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HinTERGRUND

Der alte Mann safs allein an einem schweren Eichenschreibtisch und blickte
nachdenklich hinaus auf die griinen, vom Licht der Abendsonne getrinkten
Wiesen des Svellttals. Heute Mittag hatte ihm ein vertraulicher Bote von der
unverhohlenen Drohung Galottas auf dem Garether Friihlingsturnier berich-
tet. Galotta. Gareth. Das Reich. Fiinfzehn Gotterldufe war es nun her, dass er
Gareth den Riicken gekehrt hatte. Fiinfzehn Jahre, die von Tod, Trauer und
Niedergang des Neuen Reiches kiindeten. Noch immer war der Kaiserthron
verwaist. Wie sollte Rohaja, wie sollte ein Kind den angekiindigten Schrecken
gewachsen sein? Wiirden sie dort erkennen, dass Galotta ihnen keine Gnade
mehr gewdhren wiirde?

Gnade. Wiirden das Reich ihm Gnade gewiihren, wenn er zuriickkam? Er
verdringte diese Gedanken, denn jetzt ging es nicht mehr um ihn, jetzt ging
es um die vielleicht letzte Moglichkeit, das Reich zu retten und seine Schuld
zu sithnen. Die Feder glitt iiber das Pergament und schrieb in wohlgesetzten
Lettern: “Ich komme. Steh bereit. Answin von Rabenmund.”

»Dieses eigenartige Geschdpf sammelte — wie auch alle seine Vorfahren —
Seelen. Sein Gesichtsausdruck erinnerte ebenso wie die geschlitzten Augen,
die hochgezogene Nase sowie der von Geburt an vorhandene kahle Schéidel
an einen Vampir. Wie ein Déimon aus den Niederhollen behiitete er umtriebig
die geraubten Seelen, derer zwei Dutzend er bereits aus den Korpern der
Menschen gesogen hatte. So hab Acht, mein Kind: Der grimme Seelensammler
wird versuchen, dein Vertrauen zu gewinnen, doch bei giinstiger Gelegenheit
wird er seine wahre Natur offenbaren und dann nach deinem Leben und
deiner Seele trachten!«

—aus dem Mdrchen iiber den Seelensammler

»Aus eynem Packte auszutreten, davor seyn die Erzdaimonen. Schon zu
Lebzeiten zerren und buhlen sie um das kostbare Heyl, undt feylschen thun
sie um jedwedes Packtgeschenck. Und so du kein Drake bist, dessen Seele im
Karfunckel fest verankert sey, bis dass er zerbreche, kannst du nur zweyerlei
hoffen: Entweder, du schligst dem Erzdaimonen einen Handel vor, den er
unmoeglich ablehnen kann. Da sei als Exampel der Tausch deiner Seele gegen
eine oder mehrere wertvollere genannt. (Daher kommen auch die Berichte
vom Seelensammiler, den der Nicht-Boron aussendet, um verderbte oder gar
getauschte Seelen einzufangen.) Oder aber du gewinnst genug Krafft, um dich
von alleyn herauszuwinden — doch das Aufbacumen, meyn Freundt, mag dir
den Zorn des Erzdaimons erst recht gewisslich machen.«

—aus dem Arcanum, Kopie aus dem Jahre 95 BF

»Ein Jahy, ihr Wiirmer ... binnen eines Jahres wird alles Leben um euch
herum ein Ende finden! Eure Toten werden aus den Gribern kriechen und
die Lebenden verschlingen. Das Leben wird euch von den Knochen fallen
und stinkend in die Hollen fahren. In einem Jahr gehort ihr mirl«

—der Schwarze Drache Rhazzazor bei seinem Riickzug wihrend der

‘Schiacht in den Wolken’, 29. Peraine 1027 BF

»Nun, ich glaube nicht, dass die Zukunft derart diister ist. Denn die Zukunft,
Rohaja von Gareth, das seid Thr.«
—Worte des Greifen, Herold des Reiches, an Konigin Rohaja, Praios 1027 BF

Die KampaGne: Das JaHR DES FEVERS

Uber tausend Jahre sind seit der Niederwerfung Bosparans und der Er-
richtung des Neuen Reiches vergangen — tausend Jahre, in denen, so heif3t
es, die Gotter ihre Hinde schiitzend tiber dieses Reich hielten. Tausend
Jahre lange versuchte das Reich, die Menschen unter der Kaiserkrone zu
cinen und trotz aller inneren Machtkimpfe ein Halt gegen zerstorerische
Feinde zu sein, die es immer wieder von auBen bedrohten.

Die letzten Jahrzehnte haben die Garether Krone geschwicht. Die Usur-
pation des einstigen Kaiserberaters Answin von Rabenmund, Machtspiele
und Streitereien von Adelshiusern, Unabhingigkeits-Bestrebungen ein-
zelner Provinzen und kalte Hungerwinter zehrten die Krifte im Inneren
auf. Die Orkziige und die Invasion der Verdammten unter dem Dimo-
nenmeister Borbarad fraBlen in bitteren Schlachten Land und Soldaten.
Kaiser Hal verschwand spurlos, sein Sohn Brin fiel als Heerfiithrer. Im
Jahre 1027 BF kidmpfte Reichsregentin Emer um das Kaisererbe ihrer
18-jdhrigen Tochter, die zum Jahresbeginn 1029 den Thron des neuen
Reiches besteigen sollte. Fehlendes Gold in den Schatzkammern, auf
Eigenstindigkeit pochende Provinzherren und die Bedrohung durch
die Dunklen Lande im Osten fiihrten sie in ein aussichtsloses Gefecht.

SchlieBlich stiirzte die bedenklich knarrende und 4chzende stolze Festung
des Neuen Reiches in sich zusammen. Das Jahr des Feuers ist tiber die
Provinzen gekommen, und Kriege und Katastrophen suchen die Lande
zwischen Trollzacken und Meer der Sieben Winde heim. Viele Vasallen
des Reiches geben den groBen Zusammenbhalt auf, um ihre eigenen Giiter
zu schiitzen, oder verfallen den Verfihrungen von neuen Kriegsherren,
die Macht, Ordnung oder Freiheit versprechen.

Das Mittelreich steht am Rande der Vernichtung und muss aus seiner
cigenen Asche wieder auferstehen. Gibt es noch jemanden, der die alte
Kaiserwiirde tragen und zuriickbringen kann, oder haben die Gétter
endgiiltig ihren Segen von diesem Reich genommen?

AVFBAV vnD EREIGIiSSE

Das vorliegende Abenteuer ist der dritte, finale Band der Kampagne
Das Jahr des Feuers. Diese Kampagne erstrecke sich tiber etwas mehr
als ein aventurisches Jahr: von Phex 1027 BF bis Praios 1029 BF. Als
Schauplitze dienen zentrale Provinzen des Mittelreichs, insbesondere
Garetien, Darpatien, Almada, Nordmarken und Albernia. Aber auch die
Warunkei spielt eine Rolle.

Eine ausfiihrliche chronologische Ubersicht iiber das komplette Jakr des
Feuers entnehmen Sie bitte der beiliegenden Zeitleiste.

Banp I: ScHLacHT in pEn WOLKED

Ein gemeinsamer Angriff der Heptarchen Galotta und Rhazzazor fiihrt
zu einer Vernichtung zentraler Institutionen des Greifenthrons. Die ste-
henden Heere werden zerschlagen, das ‘Stihlerne Herz’ Wehrheim dem
Erdboden gleich gemacht, die Reichsregentin entfiihrt, die Thronfolgerin
istin den Tod geritten. Panik ldsst viele aus Gareth flichen, das sich gegen
die Finsternis in einer apokalyptischen Himmelsschlacht behaupten
muss, in der die Neue Residenz und die Stadt des Lichts zerstért werden.
Chaos ist iiber das Mittelreich hereingebrochen.

Banp II: Aus DER ASCHE

Von Gareth brechen die Helden auf, um in Elenvina das Schicksal des
Kaiserhauses und eines machtvollen Artefaktes zu verfolgen. Wihrend
die Nordmarken das aufstindische Kénigreich Albernia zuriick ins
Reich zwingen wollen, suchen die Helden nach einem Weg, das Reich
zusammenzuhalten und gegen den Schwarzen Drachen Rhazzazor
vorzugehen. In Almada spiiren die Helden einen Verrdter am Kaiserhaus
auf und wagen cine Reise am Rande des Todes. Doch eine Spur von
Hoffnung zeigt sich am Horizont: Vielleicht kann sich das Kaiserreich
wieder aus der Asche erheben.



Banp I1I: Die RUCKKREHR DES KaiSERs

Wihrend der eisige Winter naht, sind Bauern und Ritter, Stidte und
Grafschaften immer noch in Unruhen gefangen und kiimpfen gegen Ridu-
ber, Orks, den Hunger und andere Adlige sowie die wiedererstarkenden
Schergen des Schwarzen Drachen. Die michtigen Hiuser fechten um
die Kaiserkrone, als eine Heilsgestalt zuriickkehrt, die dem Reich eine
starke Hand und die géttergefillige Kaiserwiirde zuriickgeben kénnte.
Doch sind ihre Ziele rechtschaffen oder wurden sie auf Liigen errichtet?
Der Frithling kommt und bringt den Tag der Entscheidung zwischen
Heil und Verdammunis, Herrschaft und Niederlage.

Stimmvune
»Wir sind ja nunmehr ganz, ja, mehr denn ganz verheeret:
Der Vilker freche Schar, die rasende Posaun,
das Schwert so fett von Blut, das donnernd grimme Grau’n
hat allen Schweifs und Fleifs und Vorrat aufgezehret.

Die Tiirme steh’n in Glut, Tempel sind umgekehret,

die Hauptstadt liegt im Graus, die Starken sind zerhaun,
ALl Jungfern sind geschind’t, und wohin wir nun schaun,
ist Feuer, Pest und Tod, der Herz und Geist durchfiihres.

Durch Land und Tal und Stadt rinnt allzeit frisches Blut
und ist schon viel zu lang, dass unsrer Strome Flut,
von Leichen fast verstopft, nur langsam vorgedrungen.

Doch schweig ich noch von dem, was drger als der Tod,

was grimmer denn die Pest und Glut und Hungersnot:

dass auch der Seelen Schatz so vielen abgezwungen.«

—Lied des Gilmor von Lautenherz, vorgetragen auf dem Abschlussball des
Reichskongresses in Elenvina, Ingerimm 1027 BF

(frei nach Andreas Gryphius)

Das Reich ist zerborsten, niemand mehr nur Schwarz oder Weil3, und
die Verbiindeten gehen sich gegenseitig an die Kehle. Aventurien ist
ein anderes geworden als noch vor einem Jahr. Doch wenn Gut und
Bose nicht mehr klar getrennt sind — wofiir streiten dann Helden, und
wogegen?

Durch die Ereignisse im Jahr des Feuers wird das Spiel im Mittelreich
facettenreicher. Die alten Machtstrukturen sind zerstért; sich einfach an
die Garde oder an den nichsten Tempel zu wenden, wird in den meisten
Fillen nicht zum Erfolg fithren. Aventurien wird zu einer Welt, die
Helden braucht —und dies nicht nur bei welterschiitternden Ereignissen,
sondern tiberall. Und die Helden werden auf'sich gestellt sein, miissen in
eigener Verantwortung Entscheidungen treffen. Denn der Baron, an den
sie sich vielleicht wenden wollen, ja, gar der Geweihte, der seine Hilfe
anbietet, ist nicht mehr per se vertrauenswiirdig.

Diese Zeiten sind vorbei.

Doch das heif3it eben nicht, dass die Helden nun nur noch von Feinden

DerR AVEnTuriscHE BotE vnib pas iAHRDES FEVERS™
Mit den drei Abenteuerbinden haben Sie alle wichtigen Materialien,
um Das Jahr des Feuers mit Ihrer Spielrunde zum Leben zu er-
wecken. Etliche Ereignisse der Kampagne sind von derart groBem
Ausmal, dass sie auch im Aventurischen Boten zentral behandelt
werden. Sie finden vom AB 105 bis AB 109 Artikel, die den Vorabend
der Kampagne illustrieren. Von AB 109 bis AB 117 erscheinen
Artikel, die das Jahr des Feuers und wichtige
Geschehnisse der Abenteuerbiinde behandeln.

Diese Artikel kénnen Ihnen als zusitzliche

Inspiration oder auch als Handouts fiir Thre

Helden dienen. Gleichzeitig empfichlt es

sich, dass Ihre Spieler zum Jahr des Feuers

gehoérende Artikel nicht lesen, bevor sie die

betreffenden Ereignisse der Kampagne nicht

erlebt haben. Diese Artikel sind im Aventurischen

Boten jeweils mit dem nebenstehenden Symbol gekennzeichnet.

umgeben sind, sondern eben, dass es vielerlei Facerten zwischen ‘Gut’
und ‘Bése’ gibt. Dazu wird in diesem Abenteuer dargestellt, was es heiB3t,
zwischen Gut und Boése zu stehen. Dabei wird den Helden trotz all
der facettenreichen moralischen Vielfalt auf ihrer Seite der Trollpforte
ganz deutlich werden, dass das Bose nur wenige Tagesritte entfernt
lauert, wartet, erstarkt. Und dass dieses Bose genauso tiefschwarz ist,
wie es stets gewesen ist: ein Kontrast, vor dem die GréfSten unter den
Helden — und dazu gehéren natiirlich die Helden Ihrer Spieler — noch
viel heller leuchten.

AvswaHL DER HELDED

Dieser Abenteuerband bildet den Abschluss der Trilogie des Jahrs des
Feuers. Daher ist es angebracht, die tiberlebenden Helden der beiden
Vorginger, Schlacht in den Wolken und Aus der Asche, weiterzuspielen.
Wenn Sie allerdings eine neue Heldengruppe einfiithren oder diesen Band
allein stehend spielen méchten, kénnen Sie die Riickgriffe auf die vergan-
gene Handlung ignorieren und mit einer Anwerbung durch Rondrigan
Paligan in Punin (oder Gareth) in das Abenteuer einsteigen. Moglicher-
weise fehlen Thnen dann jedoch Informationen iiber den Hintergrund
und manche Figuren, die in den fritheren Binden beschrieben werden.
Das Jahr des Feuers entfaltet seine groBte Tiefe, wenn Ihre Spieler und
Sie als Meister den Kontinent Aventurien und insbesondere das Mittel-
reich kennen und schitzen gelernt haben. Der ‘durchschnittliche” Held
ist mittelreichisch, zwélfgottergliubig und von traditioneller Moral. Das
Mittelreich hatte die Rolle des guten, zentralen Kénigreichs inne, die
Rolle der Heimat, die es wert ist, verteidigt zu werden.

Jeder Held sollte als Richtlinie mindestens Erfahrungen im Wert von ca.
10.000 AP gesammelt haben.

Das ABENTEVER: RUCKKEHR DES KaiSERS

Das Abenteuer fithrt die Helden von Almada aus wieder zuriick ins
zentrale Mittelreich. Dort hat zwar in Gareth bereits der Wiederaufbau
begonnen, doch ist die Lage im verheerten Osten des Reiches noch immer
vollkommen unklar. Geriichte von Geistererscheinungen in den Ruinen
von Wehrheim machen ebenso die Runde wie die Berichte tiber den Fall
von Rommilys nur wenige Wochen nach der Schlacht in den Wolken.
Greifenfurt soll von Orks belagert sein. Niemand weil Genaues — und
kaum jemand wagt sich zur Zeit in die von marodierenden Heerhaufen,
kaltherzigen Kriegsfiirsten und niederhéllischen Kreaturen dominierten
Gebiete des Fiirstentums Darpatien. Vielerorts wird nur noch von der
‘dunklen Mark’ oder der ‘Wildermark’ gesprochen.

RHAZZAZORS GROBER PLAan
Als der Schwarze Drache Rhazzazor Ende 1019 BF in der Gorischen

Wiiste zu neuem Unleben erwachte, setzte einer der michtigsten Thar-
gunitoth-Paktierer erneut seinen FuB auf Aventurien. Lange gab ihm sein
dreifacher Pakt mit der Erzdimonin (der Seelenpakt, der Splitter aus der
Dimonenkrone und schlieBlich das Halsband Thargunitoths als derisch
manifestierte Paktfessel) die Kraft, seinen michtigen Knochenkérper
mit dimonischen Nephazzim zusammenzuhalten und als Heptarch in
Warunk zu herrschen. Doch mit jedem Kreis der Verdammnis riickt er
dem Verlust der eigenen Seele niher. Dem teuren Theriak aus Gloranas
Reich und seinem Karfunkel ist es zu verdanken, dass Rhazzazor nicht

*) Der Aventurische Bote ist das von Redakteuren und Spielern gemeinsam
gestaltete Journal des Schwarzen Auges und informiert zweimonatlich tiber die
wichtigsten aventurischen Geschehnisse. Ein Probeexemplar kénnen Sie gegen
Einsendung von 2,50 Euro in Briefmarken (Stand: Sommer 2005) bei Fantasy
Productions, Postfach 1517, 40675 Erkrath anfordern.



schon lingst auf seiner Goldenen Pyramide in Warunk verrottet und
seine Seele in die Niederhéllen gefahren ist.

Doch der Schwarze Drache hat sein Dilemma erkannt. Er will den
dreifachen Pakt brechen, der, obwohl er ihm unsagbare Krifte verleiht,
ihm diese doch eigentlich nimmt. So schlug Thargunitoth ihm durch
Nirraven — ihren héchsten Diener und michtigsten der seelensammler,
der dafiir in die Hiille des toten Nekromanten Sulman al’Venish einge-
fahren war — einen Handel vor: Wenn er ihr Tausende Seelen in einem
GroBen Opfer darbringen wiirde, sollte er aus dem Pakt freikommen. Um
alle Seelen fiir Thargunitoth einsammeln zu kénnen, wollen Nirraven
und Rhazzazors Schergen das Unmégliche versuchen: das Zerschmettern
von Uthars Pforte, dem Zugang zu Borons Reich und den géttlichen
Gefilden am Nachthimmel.

Mit dem Seelenfreikauf allein ist es nicht getan: Ohne Thargunitoth-
Pakt wiirde auch Rhazzazor nicht mehr ‘am Unleben bleiben’ kénnen.
So muss und will er selbst wieder ins Leben zuriickkehren und sich auf
eine Stufe mit den Alten Drachen stellen.

Rhazzazor und Thargunitoth miissen sich bei diesen Pldnen gegenseitig
unterstiitzen. Das Zerschmettern von Uthars Pforte soll mit Hilfe der
Fingerknochen der Etilia geschehen. Mit diesen Reliquien, die seit einigen
Jahren im Boron-Heiligtum Sankta Boronia an der Trollpforte aufbewahrt
werden, will der Seelensammler die Machenschaften Thargunitoths in
den Sphiren verschleiern und das Sternbild Uthar am Nachthimmel
zerschlagen. Die Seelen der Geopferten wiirden dann in der Dritten
Sphire verweilen und kénnten so vom Seelensammler geraubt und
Thargunitoth zugefihrt werden.

Das ZErRscHmMETTERD von UTHaRs PFORTE
Bereits kurz nach der offiziellen Griindung des Golgariten-Ordens im
Boron 1015 BF beschlossen der Rabe von Punin und der Golgariten-
GroBmeister Lucardus von Kemet, einen Teil der Gebeine der Heiligen
Etilia — eben jene Fingerknochen — von Punin nach Garrensand (im
Kosch) zu bringen. Doch nach dem Uberlaufen des Grofmeisters zum
Untoten Heerwurm Rhazzazors im Jahr 1020 BF gelangten neben vielen
anderen Geheimnissen auch diese Informationen an den Schwarzen
Drachen.
Parallel dazu begann die Boron-Kirche auf dem Schlachtfeld der Dritten
Dimonenschlacht (Ingerimm 1021) das Heiligtum Sankta Boronia zu
erbauen. Dieses Bauvorhaben wurde in den niichsten Jahren immer
wieder durch Lucardus von Kemet und die Nekromantin Mirona ya
Menario zu sabotieren versucht. SchlieBlich gelang es den beiden, eine
Schuppe des Schwarzen Drachen in dem Heiligtum zu verbergen, deren
Saat in cinigen Jahren aufgehen sollte (AB 84: 26f.).
Das letzte Mal im Peraine 1025 wurde Rhazzazor in Alptriumen von
Thargunitoth offenbart, dass die Fingerknochen Etilias von héchster
Wichtigkeit fiir den Handel um seine Seele seien. So beauftragte der
Schwarze Drache Mirona, die Fingerknochen just dann zu stehlen, als
sic im Ingerimm 1025 von Garrensand nach Sankta Boronia gebracht
werden sollten. Der Diebstahl konnte jedoch nach einer Erscheinung St.
Edilias vereitelt werden (AB 99: 7, AB 101: 5 und 14-19).
Wenig spiter trug der Dimonenkaiser Galotta das Angebot zur Bil-
dung der ‘Unheiligen Allianz’ an Rhazzazor heran, um in einer groen
Schlacht gegen das Mittelreich zu ziehen. Fiir Galotta hitte der Schwarze
Drache nur Erfiillungsgehilfe fiir seine eigenen groBenwahnsinnigen
Pline sein sollen, doch fiir Rhazzazor war Galotta die Marionette. Als
sich die Trollpforte am 16. Peraine 1027 offnete, bestiirmten die Legio-
nen des Endlosen Heerwurms unter der Fithrung von Lucardus von
Kemet Sankta Boronia, doch das Heiligtum wurde durch die Krifte der
Heiligen Etilia vor dem Zugriff der Boron-Schinder in einem Schlezer
des Vergessens, einem GroBlen Wunder, verborgen. Lucardus versucht nun
seit einigen Monaten, die Schleier zu durchdringen — bislang erfolglos.
Doch die Schuppe Rhazzazors im Inneren des Heiligtums sendet bereits
distere Alptrdume.

DerR TrROLL-OBELisSK
Vor Urzeiten herrschten die Trolle iiber Aventurien, von denen bis heute
noch unidentifizierte steinerne Stelen, Menhire oder die so genannten
“Trolltische’ zu finden sind. Rhazzazor wusste von besonderen, bis zu
20 Schritt hohen Obelisken, mit deren Hilfe die Trollschamanen den
Sikaryan-Fluss — vor allem an Kraftlinien-Nodices oder Kreuzungs-

punkten von Trollpfaden — beeinflussen konnten. Angeblich hatten sie
die magische Eigenschalft, reines Sikaryan anzuzichen, zu kanalisieren
und umzuleiten.

Mit Hilfe einer solchen Stele — gespalten in vier Teile und magisch ver-
bunden und veridndert — will Rhazzazor vier Eckpunkte im zentralen
Mittelreich markieren und dem Land und allen Lebewesen die Lebens-
kraft rauben. Wihrend die Seelen der dann zu Tausenden Sterbenden
vom Seelensammler Sulman al’Venish eingefangen werden und den
Handel mit Thargunitoth besiegeln sollen, will sich Rhazzazor mit der
entzogenen Lebenskraft zu neuem Leben erheben. Die Stelen erfiillen
cine perfekte Doppelfunktion, und der Schwarze Drache inszeniert
seine cigene Wiedergeburt und Auferstchung von den Untoten. Doch
Rhazzazor hat nicht mit den Helden gerechnet und wird seinen Plan
im Laufe dieses Abenteuers mitten in der Ausfithrung dndern miissen.
Mit Hilfe des Kaiserlichen Magus Runald Rundarek aus Rommilys fand
Rhazzazor heraus, dass sich ein fiir seine Pline passender Troll-Obelisk in
ciner mittelreichischen Silbermine in den Trollzacken verborgen befand.
Beim ersten Versuch im Winter 1026, iiber den Arvepass ins Mittelreich
cinzufallen und die Greifenwacht an der Grenze der Schwarzen Lande
zu berwinden, sollten auch die Trollzacken den Schwarzen Landen
cinverleibt werden (AB 101: 10f.). Dies wurde jedoch im Phex 1026 mit
vereinten Kriiften verhindert — und auch der Obelisk in der Silbermine
blieb auf weiteres unerreicht (AB 103: 7f.,, 16ff. und AB 105: 21ff).
Doch die Zeit fiir den groBen Angriff auf das Mittelreich stand kurz bevor:
Im Spitherbst 1027 iiberflog Rhazzazor dreimal die Trollzacken und
kundschaftete selbst die geeignetesten Orte fiir den spiter viergeteilten
Obelisken aus. So flog er im Travia hoch iiber Gareth, Ende Travia ging
cin Alptraumgewitter iiber Rommilys nieder und Anfang Boron gellten
iiber Wehrheim und Burg Auraleth die Alarmhérner (AB 107: 6,12). Tat-
sichlich sollten Gareth, Wehrheim, die Schwarze Sichel und Rommilys
die vier Eckpunkte fiir das Lebenskraft-Ritual sein.

Kurz nach dem Einmarsch des Endlosen Heerwurmes gelang es dem
Seelensammler und Runald Rundarek, die mittelreichische Silbermine
in den Trollzacken aufzuspiiren und dort nach langen Grabungen in
den Namenlosen Tagen 1027 den Troll-Obelisken zu bergen. Der Stein
wurde grob in vier Stelen gespalten, die innerhalb der nichsten Wochen
auf Rommilys (inzwischen von Asmodeus von Andergast besetzt), die
Grotte Keranvor (von Lucardus von Kemet kontrolliert), Wehrheim
(hier ist Mirona ya Menario stationiert) und Gareth verteilt und an mehr
oder weniger markanten Orten aufgestellt wurden. Die Siulen wurden
ctwa zur gleichen Zeit aktiviert, als die Helden im Auge des Morgens in
Punin Answins Truppen und die verschollene Rohaja entdecken (AdA
102). Seitdem rauben drei der vier Stelen langsam aber kontinuierlich
die Lebenskraft von Mensch, Tier und Pflanze im zentralen Mittelreich.
Die Stele in Wehrheim muss allerdings erst noch ‘aktiviert’ werden (siche
Kapitel II: Der Flug des Raben).

DER Fokvus: Das KaisERsCHWERT SiLrion
Die von den missbrauchten Trollstelen angezogene und gespeicherte
Lebenskraft muss sich, um dem Schwarzen Drachen dienlich zu sein,
in seinen untoten Leib entladen. Da er aber iiber keine vampirischen
Fihigkeiten zum Aufnehmen des Sikaryans verfiigt, benotigt er einen
speziell priparierten Fokus. Dazu hat Rhazzazor das Kaiserschwert
Silpion auserkoren.
Das seit dem Maraskan-Feldzug Kaiser Hals 995 BF verfluchte Tuzak-
messer wurde noch am Vorabend der Dritten Dimonenschlacht 1021 von
Galotta gestohlen und nach Yol-Ghurmak gebracht. Da es hieB, der Fluch
wiirde frither oder spiter Ungliick tiber seinen Triger bringen, verwahrte
Galotta das Schwert sicher auf. Rhazzazor aber verlangte es als Preis fiir
seine Hilfe, den Endlosen Heerwurm in das Jahr des Feuers zu schicken.
Zogernd iibergab Galotta dem Schwarzen Drachen das Schwert.
Um die Seelen des Mittelreichs zu opfern, benédtigt Rhazzazor das fiir
dieses Ritual reinste vorstellbare Paraphernalium: das Kaiser- oder
Herrscherblut des Neuen Reiches. Mit dem Blut eines Herrschers, der
das Mittelreich symbolisiert, soll das Blut des ganzen Landes geopfert
werden. Das Kaiserschwert soll mit Kaiserblut getrinkt werden, um so als
Fokus den Hohepunkt des Lebenskraft-Rituals zu biindeln. Und Silpions
Fluch des Verwandtenmordes (siche Arsenal 112 und die Beschreibung
im Anhang auf Seite 118) lisst die Klinge nach dem Blut der Kaiser
diirsten — der perfekte Fokus.



Der misslungene Raub des Leichnams von Prinz Brin (Bis auf die
Knochen im AB 107) und die Entfithrung von Reichsregentin Emer
(SidW 89) brachten allerdings nicht die gewiinschten Erfolge. Auf eine
Entfiihrung Jast Gorsams verzichtete er bereits. Wihrend nun Mirona bei
Wehrheim versucht, den Enkel

des gekronten Kaisers Answin

von Rabenmund zu fangen,

suchen andere Schergen nach

der Leiche oder dem lebenden

Kérper Rohajas.

Als Rhazzazor jedoch vom

Auftauchen Rohajas erfihrt,

plant er, bald selbst mit dem

Schwert ins Reich zuriick-

zukehren, es das Kaiserblut

trinken zu lassen und sich an-

schlieBend als Sikaryan-Fokus

in den untoten Leib zu ram-

men. Mit dem spiteren Raub

Silpions durch die Helden

(siche Kapitel III: Der Verrat

des Lowen) werden diese Pli-

ne zunichst zunichte gemacht.

Doch die Nachricht, dass sich

Answin von Rabenmund auf

den Weg nach Gareth gemacht hat, wird den Schwarzen Drachen wieder
frohlocken lassen. Der Konflikt um die Krone Gareths wird entbrennen,
so viel ist sicher. Und wenn Silpion ins Reich zuriickfindet, wird es
Kaiserblut trinken.

Im Anhang auf Seite 117f. finden Sie ausfiihrliche Hintergriinde zu den
Stelen, dem Ritual der Lebenskraft und zu Silpion, die Sie vor Lektiire
des Abenteuers studieren sollten.

Answin von RAaBEmmvunp
Wihrend Rhazzazor seinen GroBen Plan im Mittelreich umzusetzen
gedenkt, hat sich der alte Usurpator Answin von Rabenmund nach vielen
Jahren des Versteckens zuriick ins Reich begeben, um seinen Anteil am
Kampf gegen die Heptarchen beizutragen und den Weg fiir einen neuen
Kaiser zu ebnen. Allerdings wusste Answin zu diesem Zeitpunkt noch
nicht, mit welcher gigantischen Zerstérungskraft Galotta und Rhazzazor
iiber Darpatien und Garetien herfallen wiirden.
Bereits Ende Peraine 1027 erfuhr er vom Untergang Wehrheims (SidW
58-66). Er warb in Uhdenberg und im Svellttal S6ldner an und kontak-
tierte einige alte Getreue, darunter auch Graf Orsino von Falkenhag, der
auf dem Reichskongress just zum Reichserztruchsess ernannt wurde.
Mit dem Orkenfiithrer Mardugh Orkhan schloss Answin einen Pakt, so
dass er mit menschlichen und orkischen Séldnern nach Greifenfurt
zichen konnte.
Nach der Nachricht vom Fall Gareths und dem gleichzeitigen Einfall von
Orks in Weiden und Greifenfurt (AB 114) wurde Answin erst wirklich
das AusmalB des ganzen Konflikts bewusst, und er war gewillt, nach dem
Tod Emers und Rohajas dem Reich eine starke Hand in der Zeit der Not
zu sein. Die Versuchung, erneut auf dem Kaiserthron von Gareth Platz
nehmen zu wollen, versuchte er zu verdringen.
Wihrend Answin Gefolgsleute um sich sammelte, erhielt Orsino von
Falkenhag am 11. Ingerimm in Elenvina eine Elfenbeingemme (AdA
39) — Answins zweiten Schliissel fiir eine Schatzhshle im Kosch-Gebirge,
in der die beiden Minner noch zur Zeit der Usurpation eine eiserne
Reserve fiir Notzeiten angelegt hatten. Orsino nahm das Angebot an.
Heimlich warb er Séldner in den Nordmarken und im Kosch an und
suchte nach weiteren Verbiindeten. Der durch den Alagrimm geblendete
zwergische Bergkonig von Koschim, Gilemon Sohn des Gillim (AB 111),
wurde von Answins Gefolgsmann Orsino gerettet und steht nun in einer
Lebensschuld zu ithm und Answin.

ErsTE ERFOLGE

Mitte Praios 1028 zog Answin mit seinem Séldnerheer tiber den Schat-

tenpass Richtung Greifenfurt. Dort kam es zu ciner denkwiirdigen

Begegnung mit der geflohenen Soldnerfiihrerin Luzisana von Perricum,
die bereits wihrend der Usur-
pation fir Answin gefochten
hatte und sich nun ihrem
einstigen Dienstherren erneut
anschloss. Lutisana hofft,
sich damit weiter vor den
Gottern beweisen zu kénnen
(Auf Messers Schneide im
AB 100).
Mit der
Reichserzmarschallin von
Yol-Ghurmak hat Answin von

ehemaligen

Rabenmund eine Soldatin
gefunden, die viel iber den
Kampf gegen die Schergen
der Schwarzen Lande cin-
bringen kann.
Als die Helden am 2. Ron-
dra in das Auge des Morgens
schauten, konnten sie das
Heer Answins bereits auf dem
Schattenpass beobachten.
Mitte Rondra befreit er Greifenfurt tatsichlich von den Orks.

Die EROBERUNG vOon RommiiLys

Von der Eroberung Rommilys’ durch Asmodeus von Andergast sind bislang
nur Geriichte zu héren. Asmodeus will die Heptarchenkrone von Yol-
Ghurmak. Seine Konkurrenten um den Thron, den derzeit Leonardo
inne hat, sind Arngrimm von Ehrenstein und Balphemor von Punin.

Fiirstin Irmegunde von Rabenmund brach am 18. Peraine 1027 von Rom-
milys aus mit einem Heer auf, um den durch den Endlosen Heerwurm
verheerten nérdlichen Provinzen Darpatiens beizustehen. Doch kurz
nach der Schlacht in den Wolken hatte der Lolgramoth-Paktierer und
Karakil-Reiter Asmodeus ein Heer gesammelt und marschierte auf Rom-
milys, um seinem Erzdimonen mit der Schindung des groBten Travia-
Tempels Aventuriens ein besonders wertvolles Opfer darzubringen.

In der Nacht zum 12. Ingerimm trafen sich beide Heere vor den Mauern
von Rommilys. Furstin Irmegunde musste sich geschlagen geben und
in die Feste Hohenstein zuriickziehen, wihrend Asmodeus mit seinen
Truppen die Stadt eroberte und pliinderte (AB 111: 17). Seither herrschtin
Rommilys blanker Schrecken, und Asmodeus versucht noch immer, den
durch die Travia-Kirche mittels eines Wunders geschiitzten Stadtteil Frie-
densstadt zu erobern und endlich sein schindliches Werk zu vollbringen.

W AasS GESCHEHEN WIiRD
(Das ABENTEVER)

Nach der teilweisen Zerschlagung des Reiches in Schlacht in den
Wolken und den politischen Querelen in Aus der Asche liuft bald die
Jahresfrist ab, innerhalb derer der Schwarze Drache drohte zuriickzu-
kehren. Rohaja gilt im Reich als tot, und die Geier kreisen schon tiber
ihrem Erbe. Einen von ihnen, Eslam von Eslamsbad, haben die Helden
jingst enttarnt — doch das Reich ist von vielen Seiten bedroht: neben den
trotzigen Vorstellungen Selindian Hals und dem intriganten Taktieren
des Elenviner Herzogs und Reichsregenten Jasz Gorsam noch durch das
Séldnerheer Answins von Rabenmund. Und alle drei haben sich auf die
Fahnen geschrieben, das Mittelreich ‘zu retten’.

Der Kampf um die Kaiserkrone ist erdffnet, und es liegt an den Hel-
den, parallel zu den politischen Eskalationen auch Rhazzazors Pline
aufzudecken und aufzuzeigen, dass es einen Feind gibt, gegen den das
Reich zusammenstehen muss, um nicht vollends in den Schlund der
Niederhollen gerissen zu werden.



KapiteL I: Im ZeicHen pes FUCHSES

Die Helden begeben sich auf die Suche nach der verschollenen Kénigin
Rohaja von Gareth, deren Gesicht sie im Finale von Aus der Asche im
Auge des Morgens erblickt haben. Sie reisen tiber Gareth in die ‘Wilder-
mark’, jenes Gebiet, das als zwischen dem Reich, cinzelnen Kriegsherren,
Schergen des Asmodeus von Andergast und diversen Nekromanten
umkimpft gilt. Der Weg fiithrt nach Gallys und schlieBlich in eine alte
kaiserliche Silbermine in den Trollzacken, wo sie Rohaja ohne Gedéchtnis
auffinden — und ihren Sohn A/biron retten kénnen. In der Mine finden
sich aber auch erste Hinweise auf den Troll-Obelisken (siehe Seite 7).
SchlieBlich bringen die Helden Rohaja ins nahe Heiligtum Sankta Bo-
ronia, um ihr Gedichtnis wiederherzustellen.

KariteL I1: DER FLuG DES RAaBEN

Wiihrend Rohaja mit einem Heer nach Rommilys zieht, werden die Hel-
den gen Wehrheim gesandt, um die Gertichte um Answin von Rabenmund,
Leomar vom Berg und Mirona ya Menario aufzukliren.

Die Helden treffen auf Leomar und einige Getreue, der sie zur von
Mironas Schergen umlagerten Burg Rabenmund ftihrt, die unter der
Fihrung von Answin dem Jiingeren (dem Enkel des Reichsverriters)
steht. Der Burg droht eine Erstiirmung, bis das Heer des alten Answin
von Rabenmund zur Rettung erscheint. Gemeinsam erobert man sodann
die Ruinen von Wehrheim, das sich als Ritualschauplatz offenbart, der
dazu dient, eine uralte Steinstele zu aktivieren, die die Lebenskraft von
Land und Leuten in sich aufnehmen und speichern soll.

Answin entscheidet sich nach einer weiteren Verstirkung seines Heers,
das Heiligtum Sankta Boronia zu befreien —und nicht auf die Kaiserstadt
Gareth zu ziehen. Es ist an den Helden, die Pline des Seelensammlers
zur Zerschlagung von Uthars Pforte zu vereiteln. Die Entdeckung einer
weiteren mysteriésen Steinstele in der Grotte Keranvor offenbart aller-
dings, dass die Vorginge in Wehrheim zu einem groBeren Plan gehéren.

KariteL II11: VERRAT DES LOWED

An der Trollpforte erhalten die Helden von Leomar den Auftrag, das
Reichsschwert Silpion aus den Schwarzen Landen zu bergen. Dazu
dringen sie in die Warunkei vor und miissen sich durch die Reihen der
Untoten und durch alptraumhafte Lande in die Stadt des Schwarzen
Drachen schleichen. Nur mit Hilfe eines Feindes gelingt es ihnen, in
den Hort Rhazzazors einzudringen, wo sie nicht nur Silpion bergen
kénnen, sondern auch dem Schwarzen Drachen selbst begegnen und
Gewissheit tiber das Schicksal Emers erlangen. Am Ende ihrer Krifte
erreichen sie wieder die Verbiindeten, wo sie Silpion an Leomar vom
Berg tiberreichen kénnen. Doch dieser verrdt Rohaja und tbergibt das
Kaiserschwert an Answin von Rabenmund — die Fronten im politischen
Konflikt werden nun deutlich.

KariteL IV:
Im ScHaTTEn DER Gams
Die Helden miissen Anfang Boron
ins von Rohaja befreite Rommilys

Hinweise auf Rhazzazors groBen Plan und kénnen ein Muster in der
Verteilung der Stelen erkennen.

Hilfe kommt hier von einem unerwarteten ‘Verbiindeten’: Nachdem
die Helden Rhazzazors Biindnis mit Thargunitoth vereitelt haben, der
Schwarze Drache aber dennoch seinen Pakt brechen will, stehen sie mit
dem Seelensammler Sulman al’Venish auf der selben Seite.

SchlieBlich aber kann der Belagerungsring dank eines Travia-Fluchs
gelockert und schlieBlich in einem Ausfall aufgebrochen werden. In
der abschlieBenden Schlacht findet Asmodeus den Tod, ebenso wie die
Firstin Irmegunde von Rabenmund.

KarifeL V: DER GREiFENTHRONI

Den Helden bleibt nur noch wenig Zeit. Sie eilen noch vor Rohaja nach
Gareth — hier sollen sie die letzte Trollstele finden (um das Ritsel zu
entschliisseln), Graf Rondrigan aus dem Gefidngnis befreien und Answins
Truppen auskundschaften.

In Gareth treffen die Helden aber unerwartet auf Rohajas magisch be-
gabte Zwillingsschwester Yppolita, die einem eigenen Plan folgt: In den
Riumen ihrer geheimen Lehrmeisterin Nahema fand sie heraus, dass
Kaiser Hal als verzauberte Steinstatue in Gareth weilt. Den Grofvater
(oder vielmehr die GroBtante, siehe S. 99) will sie nun wieder zuriick-
verwandeln.

Wiihrend die Helden mit ihren Aufgaben ringen, marschiert Rohaja mit
ihrem Heerbann vor Gareth auf und vereinbart ein Zusammentreffen
auf dem Schlachtfeld mit Answin von Rabenmund. Auf dem Héhe-
punkt der Schlacht kommt es, wie es kommen muss: Rhazzazor kehrt
zuriick, um zum Bruch seines dreifachen Paktes mit Thargunitoth seine
Ernte einzufahren, und nur die Helden stehen zwischen ihm und den
hundert Tausenden von Leben, deren Kraft er fiir seinen Paktbruch
nutzen will.

NMlaTERIALIED

Wenn Sie sich niher in die Hintergriinde von Riickkehr des Kaisers
cinarbeiten mochten, empfehlen wir IThnen die Box Stolze Schlésser,
Dunkle Gassen, die sich ausfiithrlich mit dem Kaiserreich, seiner Hier-
archie, Adelsstruktur und Heereszusammensetzung beschiftigt sowie
Gareth, Garetien und Darpatien beschreibt.

Fiir die Exkursion nach Warunk ist die Box Borbarads Erben sinnvoll,
die unter www.fanpro.com zum kostenlosen Download bereitsteht. Um
wichtige Geschehnisse im Mittelreich zu verfolgen, ist der Aventurische
Bote schr hilfreich.

Aufden Farbkarten Garetien, Darpatien und nérdliches Aranien sowie Golf
von Perricum und die angrenzenden Kiisten kénnen Sie die Reiseroute
der Gruppe verfolgen und die Schauplitze des Abenteuers lokalisieren.

ABRKURZUNGSVERZEICHIIIS

Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt es sich um die folgenden Publikationen:

Aventurische Goétterdiener (aus der Box Gotter & Ddmonen)
Aventurische Helden (aus der Box Schwerter & Helden)
Aventurische Zauberer (aus der Box Zauberei & Hexenwerk)

Geistermacht und Sphirenkraft (aus der Box Gotter & Ddmonen)

Die Kaiserstadt Gareth (aus der Box Stolze Schlésser, Dunkle Gassen)
Gotter, Kulte, Mythen (aus der Box Gétter & Dimonen)

Liber Cantiones (aus der Box Zauberei & Hexenwerk)

Land der Stolzen Schlésser (aus der Box Stolze Schlésser, Dunkle Gassen)
Mit Blitzenden Klingen (aus der Box Schwerter & Helden)

Mit Geistermacht und Sphirenkraft (aus der Box Gétter & Dimonen)
Abenteuerband Schlacht in den Wolken

flichen, wihrend einer der kilte- AA Aventurisches Arsenal

sten Winter der letzten 100 Jahre ABxx:yy Aventurischer Bote Nr. xx, Seite yy
scinen Anfang nimmt. Answin muss AdA Abenteuerband Aus der Asche
derweil die Trollpforte aufgeben AG

und zicht nun auf die Hauptstadt AH

Gareth, so dass neue Truppen unter AZ

Yelnan von Dunkelstein das Heer GA Geographia Aventurica

von Asmodeus verstirken. Rommi- GS
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missen mithelfen, die Stadtso lange GKM

zu halten, bis Rohaja mit Entsatz aus LC
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Der Belagerungsalltag ist ebenso von MBK

taktischen Planungen und gewagten MGS

Missionen wie von Leid, Elend und SidW
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tig erhalten die Helden aber neue 7ZBA 7.00-Botanica Aventurica



KaPiTeL I: Imt ZEicHED DES FUCHSES

Eine PRINZESSIiNI zZVU FIIDEN

Gegen den Wunsch Selindian Hals haben die Helden und Graf Ron-
drigan Paligan von Perricum gemeinsam einen Blick in das Auge des
Morgens geworfen. Ihre Hoffnung war es, sich einen strategischen Vorteil
gegen Rhazzazor verschaffen zu konnen. Doch sie fanden noch mehr:
Als der Name Rohajas fiel, der totgeglaubten Kronprinzessin, zeigt
das Auge ihr Bild: bitter, miide, einsam und doch lebendig. Trinen der
Erleichterung laufen Rondrigan tiber die Wangen: Die Kronprinzessin

lebt! (vergleiche AdA 101f.).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Bringt sie mir wieder”, fliistert Graf Rondrigan. “Bringt sie dem
Reich wieder. Egal welcher Kosten und Miihen es bedarf — bringt
sie zuriick!”

Seit Rohajas Antlitz im Auge des Morgens erschien, ist Graf Rondrigan
nicht mehr derselbe wie zuvor. Schwermut und Midigkeit scheinen
wie weggeblasen. Der junge Mann ist ganz Energie und Hoffnung,
wenngleich noch immer vorsichtig: “Sprecht zu niemandem tiber
das, was wir im Auge des Morgens gesehen haben. Zu niemandem.”
Nach einer Pause fligt er hinzu: “Nicht einmal zu Kénig Selindian.
Wenn ihr scheitert oder dies ein béses Spiel iibler Magie sein sollte,
belasten wir seine Gedanken nicht unnétig mit Sorgen.”

Der Graf bittet die Hel-
den, die zukiinftige
Kaiserin des Mittel-
reiches zu suchen,
dafiir Informatio-
nen zusammen-
zutragen und sich
auszuriisten.
Doch ganz
einfach, wie Graf

N

Rondrigan sich das
vorstellt, wird eine
Suche nach Roha-
ja nicht sein — zu-
mindest miissen die
Helden erst einmal
herausfinden, wo
genau sie nach der
Kénigin suchen
missen. Dazu ste-
hen ihnen mehrere
Maéglichkeiten zur
Verfiigung:

AVUGE DES MORGENS viibD GEHEimES REICHSSIEGEL

Das Auge des Morgens befindet sich zwar weiterhin in der Obhut Graf
Rondrigans, lisst sich aber nicht erneut aktivieren — seine Kraft scheint
zunichst verbraucht.

Da die Helden in AdA 101 offiziell zu Hitern des Geheimen Reichssie-
gels ernannt wurden, sollten sie untereinander kldren, wer das Siegel
trigt und ob sie es mitnehmen oder es in Punin (oder spiter in Gareth)
eventuell in der Obhut einer Vertrauensperson der Helden verbleibt.
Graf Rondrigan wird gegebenenfalls mit den Worten ablehnen, “ezn solch
machtvolles Artefakt zu hiiten” sei genug — und “Beide sollten nicht in
einer Hand vereint sein”.

Der Graf selbst lisst das Auge des Morgens in den Hinden des Raben von
Punin in Punin zuriick. Der Erhabene verspricht, das Artefakt von ihm
ergebenen Tempelwachen und sogar einem Magier bewachen zu lassen.

[0

MacieE vip GOTTERWIRKED
AUF DER SUCHE

Prinzipiell ist die Anwendung von Magie zur Spurensuche er-
wiinscht. Die Hellsicht ist hier besonders niitzlich. BLICK IN DIE
GEDANKEN, BLICK IN DIE VERGANGENHEIT, OBJEC-
TOVOCO, SENSIBAR und TIERGEDANKEN sind nur einige
Spriiche, mit denen sich die Detektivarbeit erleichtern lisst. Sorgen
Sie aber dafiir, dass die Helden nichtzuzr mit Magie weiterkommen.
Die Spur ldsst sich auch mit klassischer Detektivarbeit verfolgen,
oft sogar besser.

Mitdiversen Zaubern oder Druidenritualen kann ein Held Personen
auch iiber weite Distanzen hinweg erreichen. Bedenken Sie hierbei
die Proben-Erschwernisse. Ein BLICK DURCH FREMDE AU-
GEN etwa wiire von Punin aus um mehr als 40 Punkte erschwert.
Gestatten Sie Thren Helden vor allem nicht, durch solche Proben-
aufschlige indirekt Distanzbestimmungen durchzuftihren: “Hm,
jetzt ist die Probe noch +12, das heifit, dass Rohaja in 120 Meilen
Entfernung sein muss.”

Wollen Sie sich mancher Heldenzauber erwehren, die es den
Spielern zu einfach machen wiirden, kénnen Sie sich immer noch
daraufzuriickzichen, dass zum Beispiel eine Verbindung nicht mehr
funktioniert, weil Rohaja ihr Gedichtnis verloren hat (und sie somit
‘eine andere’ ist) oder die astralen Schwingungen in Darpatien ein
‘Durchkommen’ nicht gestatten.

Im Bereich Gotterwirken bietet sich besonders die Liturgie HILFE
IN DER NoT an. Hilfe kénnte aber auch mit einer VISIONSSUCHE oder
WANDELN IN HESINDES HAIN erfleht werden. Solche Unterstiitzun-
gen sind willkommen, um den Helden die Suche zu erleichtern —
und Sie miissen nicht sonderlich konkret dabei werden.

RECHERCHE
(Anranc Ronpra 1028 BF)

SCHWARZE BERGE

Einer der wenigen Anhaltspunkte tiber den Aufenthaltsort von Rohaja
sind die schwarzen Berge, die die Helden hinter ihr im Auge des Morgens
gesehen haben. Stammt einer der Helden aus Darpatien, Weiden oder
Tobrien, geniigt eine einfache Probe auf Geographie, um zu wissen, dass
groBe Teile der Schwarzen Sichel aus dunklem Schiefergestein besteht.
Hier bestimmte Berge mit dieser Form zu finden, gleicht der Suche nach
dem Heiligen Strohsack von Brabak. Bei einem Geographie-TaW von
13+ oder einer Herkunft aus just dieser Region (dem nordwestlichen
Darpatien) kénnen Sie dem Helden erste Hinweise darauf geben, dass
auch in den Baronien Devensberg und Pulverberg einige wenige ‘schwar-
ze’ Berge vorkommen. Auch die Kosch-Berge sind teilweise ‘schwarz’.
Ein Held mit Orientierung oder Sternkunde kann am Stand der Sterne
(oder der Sonne, je nachdem, zu welcher Zeit die Helden in das Auge
des Morgens geblickt haben) in der Vision urteilen, dass sic von Westen
her auf die Berge geblickt haben.

BUCHRECHERCHE

In Punin kénnen die Helden im Hesinde-Tempel frei recherchieren,
Triger eines Gildensiegels auch in der Magierakademie. Dazu bieten sich
cinige Werke, besonders aber das mit skizzenhaften Karten ausgestattete
Von Weg und Steg von Dhara Tuzirim an.

So gelangen die Helden zu dem Schluss, dass Rohaja von ihrem letz-
ten Aufenthaltsort (Wehrheim) nach Osten oder Nordosten gezogen
sein muss. Noch aber stochern sie im Dunkeln — und das sollte ihnen
bewusst sein.



Skizzen

Sei es, dass einer der Helden gut zeichnen kann, sei es, dass Sie einem
solcherart Begabten mittels REVERSALIS [BLICK IN DIE GE-
DANKEN] oder GEDANKENBILDER ELFENRUF das Bild der
Gebirgskette eingeben (oder durch einen Lohnmagier eingeben lassen)
— eine Skizze der schroffen Bergformation, wie sie im Auge des Morgens
zu schen war, wird den Helden bei der Suche helfen. Selbiges gilt auch
fiir ein Bild Rohajas, denn nur die wenigsten Untertanen kennen das
Antlitz der Kronprinzessin. Deren Gesicht ziert zwar seit einigen Jahren
garetische und almadanische Silbertaler, doch von der groben Prigung
eine Ahnlichkeit abzuleiten ist nicht ganz einfach.

LeTztE BESPRECHUNGEDN

DER GRAF
Graf Rondrigan steht den Helden mit Rat und Tat zur Seite, so weit er
es vermag. Besonders mit Pferden, Ausriistung, Waffen oder Riistungen
kann er behilflich sein. Beim Abschied betont Rondrigan die Not zur
Eile: “Wenn die Bilder im Auge des Morgens wahr sind, braucht dieses
Reich seine rechtmiBige Erbin sehr bald.”
Kénig Selindian lidsst derweil Truppen aufstellen, um sie zusammen mit
Graf Rondrigan nach Gareth zu fithren. Sie sollen der Sicherheit der
Hauptstadt dienen, das Reich aber auch gegen eventuelle neue Angriffe
schiitzen. Wie viele Kimpfer man aus Almada in den Norden fiithren
kénnen wird, weil noch niemand genau zu sagen.
“In wenigen Wochen werde ich euch mit Kénig Selindian und den Alma-
daner Truppen nach Gareth nachfolgen”, verabschiedet sich Rondrigan.
“Findet sie. Doch bedenkt: Thr seid die einzigen, die auf diese Suche
gehen konnen. Versagt ihr, stirbt die Hoffnung des Reiches mit euch.”
Er blickt den Helden wehmiitig nach.

Der KOnic
Wihrend Graf Rondrigan neue Hoffnung zu Rohajas Riickkehr schopft,
bereitet Konig Selindian seinen Einzug als neuer Erbe des Kaiserthrones
nach Gareth vor. Auch wenn er sich in Elenvina vom Reichsregenten Jast
Gorsam vom GroBen Fluss hat ausmanévrieren lassen, sieht Selindian
sich selbst als die neue Hoftnung des Reiches. Daher gedenkt er, die
Kaiserstadt Gareth mit seinen Almadanern zu ‘retten’, um erste Punkte
bei der Militdrfiihrung zu sammeln.
Bei Selindian brauchen die Helden eine halbwegs stichhaltige Ausrede
(wie etwa “die Wildermark zu erkunden”, “Reichserzmarschall Leomar
vom Berg zu suchen” oder dhnliches). Der Konig bittet die Helden
dartiber hinaus, “den Statthaltern in Gareth mitzuteilen, dass der Kénig
Almadas und Kronprinz des Raulschen Reiches die Capitale binnen eines
Mondes mit Almadaner Truppen entsetzen” werde.
SchlieBlich verkauft der Konig Almadas die bevorstchende Reise der
Helden sogar als von ihm angeregten Auftrag, denn es kommt ihm gut
zupass, wenn ‘seine’ Helden in seinem Namen weitere Heldentaten
vollbringen.

DErR RABE

Auch der Rabe von Punin, Bahram Nasir, wird mit den Helden noch
cinmal konferieren, bevor diese die Stadt verlassen. Viel zu bereden gibt
es nicht mehr — der Rabe spricht ja ohnedies selten. Den Helden gibt er
aber noch eine Andeutung auf das Finale mit: nimlich dass das Opfer
Bruder Zyriaks — der auch ‘der Tod’ genannt wurde — nicht umsonst
gewesen ist, sondern in der groBen Konfrontation noch einmal von
Bedeutung sein wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

“Er hat verkiindet, binnen eines Jahres zuriickzukehren.” Der Rabe
von Punin sicht euch aus tief liegenden Augen mahnend an. “Ihr
miisst herausfinden, was er plant, und diesem Vorhaben dann ein
Ende bereiten.” Der Greis fillt in langes Schweigen. Just, als ihr
glaubt, er wire eingeschlafen, 6ffnet er die Augen und spricht leise
weiter: “Gedenkt des Todes, wenn die schwiirzeste Stunde naht. Sein
Opfer soll nicht vergebens gewesen sein.”

[

REeisE nacH GarRgTH

(etwa 5. Bis II. Ronpra)
Die Reise nach Gareth sollte den graduellen Ubergang von der Ordnung
ins Chaos beschreiben. Rund um Punin spiirt man eine allgemeine
Verunsicherung. Prediger verkiinden, das Ende der Welt sei nah. Der
gemeine Bauer auf dem Feld aber spiirt von den Angriffen auf Gareth
und Wehrheim wenig.
Ab Ragath jedoch werden die StraBien voller, man trifft ab und an auf
Flichtlingskarren auf dem Weg nach Siiden. In Garetien angekommen
(sobald man den Yaquir hinter sich gelassen hat) werden die Bauern und
Hindler misstrauisch und fremdenfeindlich. Ab Eslamsgrund schlieBlich
herrscht das Recht des Stirkeren —und die Adligen versuchen, diese Star-
ken zu sein und die Kontrolle aufrechtzuerhalten. Fliichtlinge aus dem
Norden Garetiens stromen in den Stiden, doch durch die Schollenfluchz-
Weisung (siche Kasten) gelten viele von ihnen als Landfliichtige. Dies
fithrt zu wachsenden Konflikten mit den Biitteln und der Garde.
Um Gareth wird die Stimmung aggressiver. Die Bauern und Birger
haben sich in den Dérfern und Stidten verschanzt. Fremde werden
schroff abgewiesen, wihrend alle paar Wochen cine gréBere Patrouille
der Kaiserlich-Nordmirker Garderegimenter oder der Goldenen Lanze
nach dem Rechten sieht.
Zu Pferde sollten die Helden sechs bis siecben Tage reine Reisezeit von
Punin nach Gareth benétigen. In Almada kommen sie zligig voran,
doch in Garetien finden sich nicht mehr so viele besetzte Gaststiitten.
Verniinftiger Hafer fiir die schwer leistenden Pferde ist nicht aufzutreiben,
und an ein Ergiinzen der eigenen Vorrite ist auch nicht zu denken. Die
ReichsstraBe ist momentan in denkbar schlechtem Zustand.

DiE ScHoLLEnFLUcHT-WEisvnG
Aus dem Norden Garetiens und Darpatiens, besonders von den
Dérfern und Stidten entlang der Reichsstrale und um Wehrheim
herum, sind viele Menschen nur mit den Kleidern am Leibe ge-
flohen. Wihrend ein Teil nordwirts nach Weiden hinein und ein
anderer den Darpat entlang gen Stiden gezogen ist, haben viele
versucht, im Schatten der Hauptstadt Gareth Schutz zu finden.
Doch kaum war der neue Reichsregent Jast Gorsam vom Grofien
Fluss cingesetzt, erlieB er im Rahja 1027 die Schollenflucht-Weisung,
die noch einmal bekriftigt, dass die Leibeigenen ihr Land nicht
verlassen diirfen und Flichtlinge mit aller Hirte verfolgt werden
(zum Text siehe auch AB 113).
Tatsichlich ist die Weisung des Regenten kein Akt der Schikane,
sondern pure Notwendigkeit. Nach dem Exodus der Tobrier und
Ost-Darpatier im Zuge der Borbarad-Invasion wuchsen die Ar-
menviertel und wandelten sich zu wahren Verbrechernestern. Im
ganzen Reich entstanden Konflikte zwischen Alteingesessenen und
Flichtlingen. Und nebenbei ist der Regent nicht willens, die Gebiete,
die bald als ‘Wildermark’ bekannt sein werden, aufzugeben, sondern
versucht unter allen Umstinden, dort Ordnung und Besiedelung
aufrechtzuerhalten.

BEGecnunGen am WEGESRAND
@ Erste Kontrolle: Die Helden sollten auf almadanischem Boden min-
destens einmal kontrolliert werden — auch dann, wenn sie offensichtlich
Adlige und Kleriker in ihren Reihen haben.
@ In Eslamsgrund: In der garetischen Stadt Eslamsgrund miissen die
Helden erstmals zwischen Mitleid und Recht wihlen: Im teuren Gast-
haus finden sich auf dem Heuboden ein jungen Vater aus Rohalsweiler
mit seiner vierjihrigen kranken Tochter. Liefern sie die beiden an die
Garde aus, wird ein Exempel statuiert: 6ffentliche Zurschaustellung am
Pranger. Die Tochter stirbt in der Nacht.
@ Die Hindlerin: Einige Meilen nach Eslamsgrund finden die Helden
abseits der ReichsstraBie einen umgekippten Hindlerkarren. Simtliche
Wachen und die Besitzerin sind tot. Pferde und Waren wurden gestohlen,
einige schwere Truhen aufgebrochen und geleert.



@ Jagd auf Fliichtlinge: Zwischen Gareth und Grambusch und entlang
des Reichsforstes sorgt Rittmeisterin Sieglinde von Schwarztannen mit
ciner Halbschwadron des Garderegimentes Goldene Lanze tiir Ordnung.
Lassen Sie die Helden in einen Hinterhalt abgemagerter Flichtlinge
geraten, die auf das einzige Mittel zuriickgreifen, das sie noch am Le-
ben hilt: Gewalt. Kurz darauf treffen die Helden auf die Gardisten der
Goldenen Lanze, die den Riubern auf der Spur sind.

Frau von Schwarztannen kann den Helden erstmals mehr von der ‘Wil-
dermark’ (siche Seite 14ff.) berichten. “Grofle Schlachten gab es keine
mehr — aus Mangel an einem groBen Feind. Dafiir gibt es etliche klei-
nere. Das sind fast maraskanische Verhiltnisse: Jeder kénnte ein Gegner
sein. Und iiberall wartet Gefahr.” Ihre Kenntnisse tiber die Lage hat die
Hauptfrau von der Soldatin Karmina Wulfengrund, einer Uberlebenden
von Wehrheim, die sich durch die Wildermark geschlagen hat, um nach
Gareth zuriickzukehren.

BLicKE inm DEn STERDENHimMMEL
Beginnend mit der Reise nach Gareth, aber auch in den kommenden

GaRrReTH nacH DEm CHAOS

Bei der Ankunft der Helden um den 11. Rondra 1028 ist die Schlacht in
den Wolken bereits etwa ein Vierteljahr her. Gareth hat inzwischen den
ersten Schrecken tiberwunden. Auch wenn die Fliegende Festung und
die Schlacht um Gareth viele tiefe Wunden hinterlassen haben, die nur
langsam verheilen werden, packen die Garether doch gemeinschaftlich
an, um die Misere zu beenden.

Einige Zwerge aus Hochkénig Albrax’ Gefolge sowie die Zunftder Zim-
merleute unter der Leitung der Ingerimm-Priesterin Ulinai Granitherz hat
inzwischen viele der Triimmer aus Alt-Gareth entfernt und gefihrdete
Gebiude stabilisiert oder abgesperrt. In weiten Teilen der Stadt herrschen
jedoch immer noch Armut, Obdachlosigkeit und Krankheit.

Das Verbrechen ist dort an der Tagesordnung. Hinzu kommt, dass die
Steine der ReichsstraBen und vieler beschidigter Gebdude dazu verwen-
det werden, andere auszubessern.

Die StraBen Alt-Gareths werden von der Zunftgarde patrouilliert, wih-
rend die duBeren Viertel und das Umland von der Goldenen Lanze mehr
schlecht als recht unter Kontrolle gehalten werden. Zwar firchtet man
die Reiter des ‘blutigen’ Ugo von Miihlingen, doch Hunger und Not sind
bestindige Begleiter der drmeren Garether, die Kaiserlichen nur selten.
Eine Zusammenfassung der Zerstorungen in und um Gareth findet sich

bei Bedarfim AB 113: 13ff..

FELDLAGER Im vnID ym GARETH
Gareth hat sich bislang selbst geholfen und will das auch weiterhin tun.
Fiir die Sicherung nach aulien akzeptiert die Stadt jedoch gerne die
Hilfe des Reiches.

Die Goldene Lanze half dem Rat der Helden nach ihrer Riickkehr nach
Gareth bei einer rudimentiren Sicherung des Umlandes und quartierte
sich im Neuen Hippodrom ein, da die Alt-Garether die Soldaten nicht
in die Altstadt lassen.

Vier Banner des Bergkoniglich Eisenwalder Garderegiments Ingerimms
Hammer (Schligelschwinger) wurden noch vom ‘Herzog’ Jast Gorsam
vom GroBen Fluss auf Emers Heerbann gegen Galottas und Rhazzazors
Truppen entsandt. Doch als der Heerbann aus den Nordmarken Mitte
Ingerimm 1027 — leider zu spit — in die Hauptstadt kamen, fand er cin
erschiittertes, aber freies Gareth vor — ein stolzes Gareth, das dem Feind
die Stirn geboten hatte.

Mittlerweile befindet sich auch das halbe Elenviner Garderegiment in
der Gegend, das bereits seit Monaten mit drei Bannern weit auferhalb
Gareths die Burg Rudes Schild sichert, den Autbewahrungsort der kaiser-
lichen Throninsignien. Beide Halbregimenter der kaiserlichen Truppen
lagern hier. Die Burg Rudes Schild ist eine Tagesreise entfernt.

Wochen, kénnen die Helden beim Blick an den Sternenhimmel etwas
Auffilliges beobachten: Das Sternbild Uthar scheint heller als sonst, fast
scheint es ‘zum Greifen nahe’. Sternkunde-Probe:

3 TaP*: Am 12. Rondra wird das Madamal im abnehmenden Helm
stehen. Andererseits stehen Nordstern, Kaiserstern und Ucuri in einer
Linie zueinander, das Sternbild des Boron wird tiberhaupt nicht zu
schen sein. Das Madamal wird sich mit ziemlicher Sicherheit rétlich
verfirben (was auch tatsichlich in jener Nacht geschicht). Daraus lisst
sich das Bild von losgelosten Kriften des Blutes assoziieren (siche auch
Blutrauch im AB 114).

5 TaP*: Das Sternbild Uthar bewegt sich in diesem Zyklus besonders weit
vom Nordstern weg. Grofite Distanz wird ungefihr Mitte Travia erreicht
sein — kurz vor der toten und wiedergeborenen Mada (Neumond).

Das weithin sichtbare Sternbild ist eine erste Vorausdeutung auf die
Pline Thargunitoths und Rhazzazors, Uthars Pforte zu zerschlagen und
die auffahrenden Seelen in einem GroBen Opfer fiir die Niederhollen
einzufangen.

ANFUHRER vID HEERHAVFEND v GARETH
® Gurether Biirgerwehr (gemischt) unter Marschall Ludalf von Wert-
lingen (fir den Rat der Helden): sichert Alt-Gareth — auch gegen
kaiserliche Truppen.
® Dic Goldene Lanze (Lanzenreiter) unter Marschall Ugo von Miih-
lingen: kooperiert mit Gareth, um die Versorgung seiner Leute zu
gewihrleisten. Fiir Ordnung und Einfluss sowie das unabhingige
Kommando iiber seine Einheit.
® Elenviner Garde (Hellebardiere) unter Obristin Amadis von
Firnsaat: Besetzt Burg Rudes Schild mit den Throninsignien. Die
Obristin wiirde gerne Gareth fiir den Regenten kontrollieren, st6ft
dabei jedoch auf Widerstand bei den Marschillen.
® [ngerimms Hammer (Schligelschwinger) unter Marschall Xal-
mosch Sohn des Xolromin: Reichsregent Jast Gorsam gehorsam.
Will Gareth unter Kontrolle bringen, sich aber nicht Obristin von
Firnsaat unterwerfen.

WIieDERSEHEN inm GARETH
Dice ersten Wege werden die Helden vermutlich zur Alten Residenz fiih-
ren, um dort den Rat der Helden und Thorn Eisinger aufzusuchen, und
vielleicht zum Boron-Tempel, um dort Bruder Stygomar vom Ausgang
der Queste mit dem Szab des Vergessens zu berichten. Moglicherweise
haben Ihre Helden aber auch ganz andere Kontakte gekniipft, um nun
an Informationen zu gelangen.

in DER ALTEN RESIiDENZ
Thorn Eisinger, der den Rat der Helden seit der Abreise der Helden
nun auch offiziell anfiihrt, hat alle Hiinde voll zu tun, die Probleme der
Stadt zu bewiltigen. Doch er ist guter Hoffnung und teilt den Helden
Probleme wie Erfolge gerne mit:
® Der Schutt liegt in vielen Bereichen noch immer schritthoch.
® Dic Zunftgarde kann nur langsam die Ordnung wieder herstellen.
@ Hilfe kam hier von unerwarteter Seite: Marschall Ugo von Miihlingen
und seine kaiserlich-garetischen Reiter der Goldene Lanze haben den
Wunsch Gareths auf Selbstkontrolle unterstiitzt und angeboten, im
Notfall einzugreifen — doch auch sie werden nicht innerhalb der Stadt-
mauern geduldet.
® Ein Weg muss gefunden werden, die iber 100.000 Garether zu versor-
gen und dabei auch noch Vorrite fiir den Winter anzulegen.
® Nebenbei hat man alle Miihe, die kaiserlich-nordmiirkischen Soldaten
aus der Stadt fernzuhalten, die unter der Obristin Amadis von Firnsaat
liebend gerne das Regiment iibernehmen wiirden.
@ Tatsichlich haben alle Truppen gut damit zu tun, das Umland vor Ma-
rodeuren, Deserteuren und Banden fliichtiger Leibeigener zu sichern.



DiE AvGEn DES FaLKEN
Graf Orsino von Falkenhag, der neue Erztruchsess des Reichs (zu den
Amtern siche LDSS 30£.), ist cin kluger Mann, der sich nach allen Seiten
absichert und zumindest die Moglichkeit in Betracht zieht, dass Rohaja
noch am Leben ist.
Noch weifl niemand davon, dass er direkt nach dem Reichskongress
in Elenvina Kontakt zu Answin von Rabenmund aufnahm und fiir
ihn Truppen und Geldmittel auftrieb. Eine lebende Rohaja wiirde der
Autoritit Answins im Wege stehen; daher interessiert es Orsino (per-
sonlich, nicht auf Anweisung Answins) besonders, ob die Thronerbin
wirklich tot ist.
Aus Elenvina kontaktierte er den tobrischen Fihrtenleser Alvin, der sich
in die Alte Residenz und Thorn Eisingers Vertrauen schlich. Offiziell
fithrt er Gruppen ins Garether Umland, die nach Heilkrdutern oder
Jagdwild suchen. Inoffiziell hilt er fiir Graf Orsino die Augen nach Leu-
ten offen, die eventuell im Auftrag Kénig Selindians oder Graf Paligans
nach Rohaja von Gareth suchen. Alvin verfiigt auch tiber die Namen und
Steckbriefe Ihrer Helden, da sich diese in der Vergangenheit vermutlich
als Rohaja-treu gezeigt haben. Findet der Fihrtenleser Spuren oder gar
die Konigin selbst, hat er Befehl, dies direkt Graf Orsino zu melden und
eventuell gar bei sich bietender Gelegenheit fiir einen ‘Unfall’ zu sorgen.
Richten Sie es so ein, dass Alvin die Helden direkt bei Thorn Eisinger
trifft. Wenn sie die Stadt verlassen, heftet er sich an ihre Fersen.

im Boron-TempeL
Bruder Stygomar empfingt die Helden weitaus freundlicher, als er sie
verabschiedet hat: Golgariten trugen die Neuigkeiten tiber den Stab des
Vergessens bereits nach Gareth. Der Hohepriester Stygomar ist kérper-
lich wie geistig in einem desolaten Zustand. Er wirft sich vor, an Boron
gezweifelt und dessen Absichten beziiglich der Nutzung des Stabes in
Frage gestellt zu haben. Als er von der ‘Heilung’ des Artefakts erfahren
hat, begann er cine fiinfwdchige Fastenzeit und schwor sich, kein Wort
mehr zu sprechen, bis er die ‘Auserwihlten’ — Thre Helden — um Ver-
zeihung gebeten hiitte.
Finden die Helden nicht den Weg zu ihm, sucht er sie auf. Hohlwangig
und mit krichzender Stimme entschuldigt sich Stygomar fiir seine
Zweifel und Vorwiirfe: “Ich danke Euch. Ihr habt Euren vorbestimmten
Weg trotz meines Versagens gefunden.”
Erzihlen die Helden ihm von ihren Erlebnissen, fiigt er hinzu: “Bruder
Zyriak hat das heilige Artefakt wieder ins Gleichgewicht gebracht. Ihr
folgt Borons Pfaden. Wenn Ihr der Hilfe bediirft, zihlt auf mich.”

Eim HavcH von VERWESUNG
In einer kurzen Begegnung sollte einem Helden ein Geruch von Ver-
wesung an die Nase dringen, mdglicherweise erkennt er gar eine in
Lumpen gehiillte Kapuzengestalt. Dies ist Sulman al’Venish,
der Seelensammler, der in Gareth jiingst eine weitere
Stele aktiviert hat.

[3

FinsTERFAIIG UNID DiE ZWERGE
Wenn die Helden bislang die Lanze Finsterfang aus SidW bei sich fiihrten,
konnen Sie hier die Begegnung mit dem den Helden bereits bekannten
Laurom Sohn des Arom (SidW 23) und einer zwergischen Gefolgschaft
des Hochkonigs Albrax (der sich derweil im Rat auf Ingrahall im Kosch
befindet) einflechten. Wenn nicht, gehen wir davon aus, dass die Lanze
ihren Weg bereits in die Hinde der Zwerge gefunden hat. Méglich ist
auch cine spitere Begegnung mit den Zwergen in Rommilys (siche
Seite 87).
Hochkonig Albrax lisst die Helden um die Lanze bitten, um dafiir einen
Schweren Skorpion (ein Torsionsgeschiitz, siche Arsenal 52) bauen zu
kénnen. “Mit einem solchen Geschoss ldsst sich auch ein untoter Drache
aus der Luft holen, bei Angrosch!”
Der neue Hochkénig ist leidenschaftlich im Kampf gegen den Schwarzen
Drachen und sollte das Vertrauen der Helden in SidW bereits erlangt
haben. Ist noch eine weitere Motivation nétig, um die Lanze den Zwer-
gen zu geben, ldsst Albrax gern schworen, sie in Gareth zu belassen
und nur im Sinne und Andenken Emers — nidmlich gegen Rhaz-zazor
— einzusetzen.

WEITERE RECHERCHE NACH ROHAja

In Gareth muss es den Helden gelingen, konkretere Anhaltspunkte iiber
Rohajas Aufenthaltsort zu erhalten. Die Vermutung, dass es sich um
die Schwarze Sichel oder die Trollzacken handelt, ist fiir die weiteren
Untersuchungen schon einmal ein guter Anfang.
Marschall Ludalf von Wertlingen hilft den Helden, wo er kann. IThm
kénnten sie sich sogar anvertrauen, wenn es um die Suche nach Rohaja
geht, denn Ludalfist der Familie von Gareth treu ergeben. Er hat sich in
Gareth an die Spitze der Kimpfer zu Verteidigung der Mauern gesetzt
und kann ihnen mit der draufgingerischen Karmina Wulfengrund eine
Veteranin des Untergangs von Wehrheim empfehlen, die aus Pulverberg
stammt, jener Baronie nahe der Trollpforte zwischen Schwarzer Sichel
und Trollzacken. Karmina habe tatsichlich von Geriichten iiber Konigin
Rohaja berichtet.

DiE junGe VETErRaDin
Karmina Wulfengrund hat sich
nach der Schlacht von Wehr-
heim durch die Wildermark bis
Gareth geschlagen — und als
cinzige von ihrem Trupp tiber-
lebt. Die junge Veteranin zihlt
noch nicht einmal zwanzig
Gotterliufe.

Sobald sie wieder laufen konnte,
dringte sie darauf, der Garde
zugeteilt zu werden. Nach
kurzer Zeit hat Ludalf sie zu
seiner Adjutantin gemacht. Kar-
mina kennt die Gegend um die
Trollpforte aus ihrer Kindheit,
ihr Riickweg nach Gareth hat
durch die Wildermark gefiihrt,
und so kann sie wertvolle Infor-
mationen zur Lage der Feinde
in Darpatien geben.

Wenn Thre Runde tiber nieman-
den verfiigt, der sich in Wiildern
und Bergen orientieren kann,
kénnen Sie Karmina als Fih-
rerin anbieten.

Alternativ kénnen Sie einem
eventuell neu eingestiegenen
Helden die Rolle des ortskundi-
gen Waldldufers geben oder dem
Spieler die Fiihrung Karminas
als Charakter tibertragen.



BeEricHT avus DER WIiLDERIMARK.

Von DEN SCHWARZKAPPEN
Karmina Wulfengrund gibt den Helden gerne jegliche Auskuntft, die
sie fiir eine Reise in die ‘Wildermark’, wie die Soldatin und die Uber-
lebenden ihres Banners das Land auf der Flucht tauften, brauchen.
® Bei cinem Bild oder einer genauen Beschreibung der gezackten
schwarz-grauen Felsen tippt Karmina entweder auf den vier Meilen
langen Yrrwen-Gletscher in der siidwestlichen Schwarzen Sichel oder
die Schwarzkappen in den nordlichen Trollzacken. Der Yrrwen-Glet-
scher liegt in der darpatischen Baronie Echsmoos, die Schwarzkappen
in der Baronie Pulverberg.
® Helle und schwarze Berge nebencinander deuten cher auf die
Schwarzkappen hin, denn die Schwarze Sichel ist durchgingig
dunkel — allerdings oft mit Schnee bedeckt.
® Auf der Reise zur Trollpforten-Region ist die 6stliche Route durch
Garetien sicherer. Sie schligt die Route Hartsteen—Rankaralire-
tena—Geallys vor. Von dort aus miissen die Helden noch etwa sechzig
Meilen gen Nord- bezichungsweise Stiidosten, um zu dem Yrrwen-
Gletscher bzw. den Schwarzkappen zu gelangen.

Von FrRevnbpen vnb FEinbDEn
Beztiglich der militirischen Lage in der Wildermark kann Karmina
den Helden wichtige Hinweise geben.
® Dic Gegend um Wehrheim brodelte nach der Schlacht im Peraine
1027 nur so vor Truppen.
® Karminas Trupp floh ins Hinterland und verbarg sich dort. Ende
Ingerimm 1027 zog er den Dergel abwirts.
® Dic Reichsstralen um Wehrheim sind mehr ein Hindernis als eine
Hilfe beim Reisen.
® Ende Ingerimm horte Karmina in der Berler Gegend unter den
Bauern Geriichte iiber “Kénigin Rohaja auf dem Weg zur Trollpfor-
te”. Karmina hilt das fiir dummes Geschwitz. (Anmerkung: Diese
Geriichte entstammen einer Sichtung von Nadyara von Sturmfels (s.
Seite 20). Rohaja erholte sich zu dieser Zeit noch hochschwanger
von ihren Wunden.)
@ Mitte Rahja 1027 kreuzte Karminas Trupp bei Rankaraliretena
den Dergel. Ort und Briicke waren von Truppen gesichert, deren
Feldzeichen ein Geier war (vermutlich Asmodeus’ Einheiten). Der
Trupp ist die Bewaffneten lieber umgangen.
® Zweimal wurden sie gefangen genommen (cinmal bei Grassing,
cinmal bei Nattersquell). Einmal fragten die Truppen (Karmina
vermutet Asmodeus’ Leute) danach, was die Nekromanten mit dem
Kaiserschwert Sz/pion wollten. Es konnte also sein, dass sich die Klinge
nicht mehr in Yol-Ghurmak, sondern in Warunk befindet.
@ Karmina stieB bei ihrer Riickkehr Anfang Praios 1028 bis wenige
Meilen vor Gareth noch auf Bewaffnete.

Von Taktik vnip STRATEGIE
Zur allgemeinen militdrischen Situation in der Wildermark wissen
Ludalf und Karmina Folgendes zu sagen (wahre Geriichte sind hier
und im Folgenden mit ‘+’, falsche mit ‘-’ gekennzeichnet). Insgesamt
sicht es so aus, als wiren die Truppen Rhazzazors und Galottas nach
deren Scheitern vor Gareth zerbrochen und machten jetzt auf eigene
Faust weiter. Simtliche Karten werden zurzeit neu gemischt.

® Angeblich waren vor Wehrheim Sulman al’Venish (=), Rakolus der
Schwarze (—) und Mirona ya Menario (+) als Handlanger Rhazza-
zors dabei. Die Helden selbst hatten dazu bereits Siriom Grim den
Schinder, Lucardus von Kemet und die transysilische Obristin Varena
von Mersingen im Heerzug gesechen (siche SidW 50). Weiterhin wird
gemunkelt, dass Asmodeus von Andergast (+), Arngrimm von Ehrenstein
(-) und Yelnan von Dunkelstein (noch nicht) aus Galottas Lager in
der Wildermark aktiv sind.

® GroBere Gefechte mit dem Feind hat es nicht gegeben. Momen-
tan gibt es keine nennenswerten Truppen mehr, die sich gegen die
Befehlshaber der Wildermark stellen kénnten. Tatsichlich hat man
momentan genug Miihe, Gareth und Umgebung zu sichern.

® Dic Befehle des Reichsregenten Jast Gorsam sagten aus, dass
Erzmarschall Leomar vom Berg, der geriichteweise noch am Leben
sei, Oberbefehlshaber bleibe, bis dessen Riickkehr aber die Nord-
mirker Obristin Amadis von Firnsaar die Befehlsgewalt innehabe.
Die Marschille Ugo von Miihlingen und Ludalf von Wertlingen lassen
der rangniederen Obristin aber nur wenig Spielraum und ringen
untereinander um die Kontrolle und um Gareth.

® Der Regent Jast Gorsam befindet sich nach wie vor in Elenvina,
um die Reichsgeschifte zu fithren.

@ Dic Berichte von Fliichtlingen aus Darpatien wurden bestitigt, dass
Rommilys etwa Mitte Ingerimm 1027 von Asmodeus von Andergast
eingenommen worden ist. (+)

® Auch das Heiligtum Sankta Boronia und das nahegelegene Kloster
der Golgariten sollen tiberrannt worden sein. (-)

@ Geriichteweise soll es in Garetien und Darpatien vereinzelt noch
Lehensleute des Reiches geben, die versuchen, einzelne Burgen oder
Dérfer zu halten. (+)

® Aus Burg Rabenmund nahe Wehrheim ist im Rahja 1027 eine
Brieftaube von Answin (dem Jiingeren) von Rabenmund zu Brockling,
dem Enkel Answin von Rabenmunds, mit einem Gesuch um Entsatz
an die Reichsregentin in Gareth eingetroffen, dem nicht entsprochen
werden konnte.

® Diec Ruinen von Wehrheim scheinen unter nekromantischem
Einfluss zu stehen. (+)

® Noch vor dem Jahreswechsel 1027/1028 hat sich das Schwert der
Schwerter, Ayla von Schattengrund, an der Spitze eines Trupps von
Perricum aus in die umkidmpften Gebiete in Darpatien begeben. Gun-
ter Donnerfaust von Greifenfels wurde nach dem Tode von Rondrasil
Léwenbrand in der Schlacht um Wehrheim zum neuen Heermeister
ernannt (AB 111: 26). (+)

Einice WeiTERE GERUCHTE
® In der Wildermark soll die Gilbe (das Schlachtfeldfieber) wiiten.
()
® Angeblich sollen kurz nach der Schlacht in den Wolken vermehrt
Orks nach Greifenfurt und Weiden eingefallen sein. (+) Ob das
Geriichte von einer Belagerung der Stadt Greifenfurt stimmt, ist
ungewiss.
® Nicht nur in den Nordmarken, auch im Kosch, Garetien und in
Greifenfurt soll es vermehrt S6ldneranwerbungen geben. Fiir wen
und zu welchem Zweck ist unbekannt. (+)

Unter mehrfacher Bannerstirke hitte man sonst wenig Aussichten, sein

GEn Darpatien

Auch wenn in Gareth im Moment die Not grof ist, gibt man sich alle Ziel zu erreichen. Als kleine Gruppe sei es kltiger, sich in der Wildnis

. - . w : . - so unsichtbar wie moglich zu machen.
Miihe, die Vorrite der Helden zu erginzen. Begleitet Karmina die g

Helden nicht, empfichlt sie ihnen, sich von den Stralen fernzuhalten.

Dit WiLpERmMARK (ZUR ZEiT DES ABEMTEVERS)

Was einst ein kultivierter und wohlgeordneter Landstrich des Mittelrei- den Reisende sonst nur aus dem Svellttal kennen. Als Galottas und Rhaz-

ches war, ist heute ein Spiegel des Chaos, das das Land heimgesucht hat. zazors Armee vor Gareth scheiterte, war dies ein Heldensieg, nicht der

Der Norden Garetiens und Darpatiens befinden sich in einem Zustand, Triumph der Armee des Mittelreiches. Galotta war der Heerfiihrer, sein
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ZeitLEisTeE: ROHAjAS REISE
24. Peraine 1027: Rohaja wird vor Wehrheim schwer verwundet.
Thr Uberleben ist wohl nur viel Gliick oder dem Willen der Gétter
zuzuschreiben — oder beidem. Ohne die Heilmagie eines Druiden
(sieche unten) wire sie wohl ihren Wunden erlegen.
25. Peraine 1027: Der Deserteur Garvin findet Rohaja ohne Ge-
dichtnis und ohne Insignien auf dem Mythraelsfeld und bringt sie
ins Hinterland.
bis Ende des Jahres 1027: Rohaja wird von dem Druiden Wargan
und dem Soldaten gesund gepflegt. Ihr Sohn Albiron kommt Ende
des Jahres verfriiht zur Welt — Kind und Mutter iiberleben mit Hilfe
von Magie.
Anfang Praios 1028: Garvin und Rohaja reisen gen Darpatien. Einige
Tage spiter tauschen sie bei Berler einen Dolch Rohajas gegen Essen

Wahnsinn die treibende Kraft hinter diesem Feldzug und der Fliegenden
Festung. Sein Tod fiihrte die Niederlage vor Gareth herbei, doch ein
GroBteil seiner Heerscharen blieb ungeschlagen.

Das Heer der ‘Unheiligen Allianz’ zwischen Rhazzazor und Galotta
zerbrach in so viele Teile, wie es Anfiihrer gab, die sich zu Héherem
berufen fithlten. Mirona ya Menario, Lucardus von Kemet, Siriom Grim
der Schinder, Asmodeus von Andergast und Balphemor von Punin setzten
sich an die Spitze ihrer Gefolgschaften, um Galottas Thron zu erben
oder die Schwiche des Drachen zu nutzen. Doch auch sie gewannen
nicht die vollstindige Kontrolle tiber ihre Heerhaufen. Weitere Séldner
und Hauptleute setzten sich zu verschiedenen Stadien des Heerzuges
in unterschiedlich groen Gruppen ab.

Unter den Kriften in der Wildermark finden sich aber nicht nur ‘Bése’
und ‘Verdammte’. Auch Deserteure des kaiserlichen Heeres haben sich
—unfihig, dem Grauen weiter entgegenzublicken — in gréBeren und klei-
neren Gruppen vereint, um einander das Uberleben zu sichern. Einige
nicht desertierte Gruppen versuchen, aus der Situation den gréBtmog-
lichen Vorteil fiir sich zu ziehen: Wo kein Ankliger, da kein Verbrechen.
Und als wire all das noch nicht genug, besetzen Rhazzazors Truppen
die Ruinen von Wehrheim, Sankta Boronia und diverse kleinere Orte.
Asmodeus von Andergast hat sich zum Herrscher von Rommilys aufge-
schwungen, und tiber all dem lauert das Auge des untoten Drachen, der
seine Riickkehr vorbereitet.

Eim FLickenTEPPicH
Hervorstechendes Merkmal der Wildermark ist ein Mangel an Konti-
nuitit und klaren Strukturen. Sé6ldnern etwa kann man selten ansehen,
welchem Heerfiihrer sie folgen. Um herauszufinden, wer wo herrschtund
wem angehort, muss man sich unter die ortliche Bevélkerung mischen
und Fragen stellen. Manche Hauptleute herrschen wie Despoten, andere
lassen die Dorfler in relativem Frieden leben. Das Leben der Bauern und
Handwerker auf dem Land ist unsicher geworden. Viele suchen ihr Heil,
indem sie den Blick auf die Scholle richten und arbeiten.

im GargTHER UmLanp

Die folgenden Ereignisse konnen in der niheren Umgebung Gareths
spielen. Anfang 1028 sind die Machtverhiltnisse hier relativ klar; zum
kommenden Winter mischen sich die Karten véllig neu, und Hauptleute
kénnen sich oft nur wenige Monate halten.

Ein paar Meilen vor den Stadtmauern sichern die Goldene Lanze oder
Ingerimms Hammer Gareth, selten schen Patrouillen im Umland nach
dem Rechten. Bisweilen pliindert ein Trupp feindlicher Soldaten (etwa
des Hauptmanns Eisenfresse, siche Feindkontakt, Seite 17) die Weiler in
der Nihe von Gareth.

Die WEHRHEIMER LATIDE
Nach Norden wurden bis jetzt nur wenige Spiher ausgesandt; nur die
Hiilfte von ihnen kehrte zuriick. Wehrheim wurde im Umkreis von
mehreren Meilen komplett zerstort, und nur noch von unnatiirlichem
Wildwuchs iiberwucherte Ruinen kiinden von der einst stolzen Stadt.
Wiilder und Gehofte im Umland sind in der Hand von dimonischen
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und miissen anschlieBend wieder ins Hinterland flichen.

Mitte Praios 1028: Durchquerung der Egelsiimpfe bei Gallys mit
durch Krankheit erzwungenem lingeren Aufenthalt in einem Wald-
lager. Kurzer Besuch in Urgmunds Hiitte. Reise durch die Hiigel
nordlich von Bohlenburg.

19. Praios 1028: Ankunft bei Bohlenburg. Garvin und Rohaja ver-
lassen die Hiigel, um in Bohlenburg Nahrung und Unterkunft zu
suchen.

23. Praios 1028: Ankunft in der Waldhiitte.

2. Rondra 1028: Dic Helden sehen im Auge des Morgens die verschol-
lene Rohaja.

Anfang Rondra 1028: Rohaja fillt in die Hinde der Sklavenjiger.
Drei Tage spiter wird sie in der Mine im Skorpiontal als Zwangsar-
beiterin eingesetzt.

Kreaturen, marodierenden Banden und versprengten Truppenteilen
aller Seiten und ‘verwildern’ zunchmend. Aus dem ‘Dunklen Herzen’
Wehrheim dringen immer wieder Truppen, um die Gegend zu pliin-
dern oder die Reste der Reichstruppen zu bekimpfen. Reichstreue An-
sprechpartner sind unbekannt. Es geht aber das (wahre) Geriicht, Burg
Rabenmund bstlich von Wehrheim sei gehalten worden und Zufluchtsort
vieler Versprengter.

im MiemanpsLanp
Das darpatisch-garetische Grenzgebiet stidlich des Dergel ist in stidn-
digem Wandel. Hier zichen Truppen durch, setzen sich fest und tiben
eine gewisse Macht aus, bis sie auf einen tiberlegenen Feind treffen und
zuriickgedringt oder aufgerieben werden. Michtegruppen finden sich
zusammen, gelangen in einer kleinen Region an die Kontrolle, bis man
sich zerstreitet oder besiegt wird.

FEinDESLADID
Das meiste Land nérdlich des Dergel gilt als Feindesland, auch wenn der
Begriff nicht bedeutet, dass es hier feste Grenzverldufe gibe. Viele Sold-
nertrupps sind unterwegs, ebenso wie Patrouillen des Feindes. Entspre-
chend veringstigtist auch die Bevélkerung, die ob der Willkiirherrschaft
der neuen Machthaber kaum den Mut aufbringt, selbst aktiv zu werden.
® Die Aaskrihen unter der Thorwalerin Skirre Skarresand sind beritte-
nen und zum verlidngerten Arm der Gefolgsleute Rhazzazors in Gallys
geworden. Skirre ist selten mit weniger als zwanzig Leuten unterwegs
und wenig zimperlich, was ‘Helden” und Kaiserliche angeht. So konnen
Helden schnell selbst als Gefangene nach Gallys kommen (siche unten).
® Die Rondrianer sind rund drei Dutzend Personen, sowohl Rondra-
Geweihte als auch diverse Ordenskrieger. Sie ziechen unter Gunter von
Greifenfels, dem neuen Heermeister der Rondra-Kirche, von Weiden
kommend durch die Wildermark. Da die Rondrianer vom Orden der
Hohen Wacht vor Ort keine Burg haben und rein logistisch an keinem

EcKRPUNKIE vOD StTimmvune
@ Dic Reichsspitze verschwand mit der Schlacht in den Wolken
faktisch ‘iber Nacht'.
@ So viele bewaffnete Gruppen arbeiten unkoordiniert im selben
Gebiet, dass ein dauerhaftes Befrieden mit den vorhandenen Reich-
struppen unmdglich ist.
@ Im Volk und értlichen Adel ist Uberleben das Stichwort der Stun-
de, hinter dem selbst Glaube und Gesetz zuriickstehen miissen.
@ Bei Befehlshabern und Adligen siegen oft Ehrgeiz und Macht-
gier.
@ Es gibt keine anerkannte zentrale Instanz, die Streit oder Fehden
schlichten oder Recht sprechen konnte.
® Kein gemeinsamer Feind ist erkennbar, der echte Einigkeit
erfordert.
@ In der Verwaltung und unter den Bewohnern herrschen Informa-
tionsmangel und Chaos. Niemand kann einen fundierten Uberblick
iiber die Situation gewinnen.



Standort bleiben kénnen, leben sie vom Land und bekdmpfen kleinere
Verbinde des Feindes.

® Die Golgariten: Uber Monate hinweg suchte Ordensmarschallin
Borondria die Ritter und Waffenknechte wieder zu versammeln, doch
noch immer ist der Trupp nur um die 30 Ritter (und etwa ebenso viele
Knechte und Migde) stark. Auch die Golgariten leben vom Land und
fallen so den Bauern zur Last.

REeisen in pER WILDERIMARK.
Die tiblichen Reisegeschwindigkeiten von 30 Meilen zu FuB} oder bis zu
50 Meilen zu Pferd bei guter StraBe und geeignetem Geldnde lassen sich
in der Wildermark kaum erzielen. Zu FuB} bringt man etwa 15 Meilen
pro Tag hinter sich, zu Pferd allerhéchstens 25 Meilen.
Auf den Straien zu reisen ist ein sicherer Weg, mit einem tberlegenen
Gegner in Konflikt oder gar in die Gefangenschaft zu geraten. Die mei-
sten Besatzer kennen sich in der Kriegsfithrung aus und iiberwachen die
Marschrouten, auf denen man mit einem VorstoB kaiserlicher Truppen
rechnen muss.
Offen reisende Fremde werden als Spiher oder Vorhut sehr ernst genom-
men und entweder in einen Hinterhalt gelockt oder von einem Dutzend
Reiter gejagt, um sie festsetzen und befragen zu kénnen.

MacHTZEDNTRED
® Rommilys: Unter Befehl von Asmodeus von Andergast stchen groBere
Séldnertrupps der Ysli-Geier (Hammerschwinger) und der Flammen-
stecker (Armbruster) in Rommilys. Sein Machtbereich beschrinkt sich
auf Rommilys, Rankaraliretena, das unter dem Geierbanner steht (ein
strategischer Punkt, um die Nekromanten aus Garetien fernzuhalten),
sowie Naztersquell. Zwischen diesen Punkten muss er sich das Territorium
mit befehdenden Grafen und Rittern, Truppen des Balphemor (nach
Belieben cinsetzbar) und gelegentlichen Jagdgesellschaften von Skirre
Skarresand teilen.
@ Puleth und Umgebung: Varena von Mersingen sammelte die Reste der
Todesdiener von Taubrimora (Schwere Reiterei) und Aranischen Sibel-
schwinger (Leichte Reiterei und FuBvolk) um sich.
® Wehrheim: Mirona ya Menario hat sich mit rund einem Banner
Drachengardisten, drei Bannern Plinklern und einem Banner Ge-
schiitzbedienern sowie unzihligen alten und neu erhobenen Untoten
in Wehrheim verschanzt. Angefithrt werden die Truppen von dem
Daimoniden Finstermann. Mironas sicherer Einfluss erstreckt sich im
Osten bis Berler und Burg Rabenmund, im Norden bis Waldsend. Burg
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Rabenmund selbst jedoch wird unter Answin dem Jiingeren gegen die
Belagerung Mironas bisher gehalten.

@ Burg Boronia: Lucardus von Kemet steht mit einem durch eine Zone der
DUNKELHEIT geschiitzten Heer von Untoten und Knochenschwingern
(Keulentriger) aus Warunk in Burg Boronia. Tatsichlich dehnt sich sein
Einfluss bis Gallys und Sankta Boronia aus.

@ Die Trollpforte: Im direkten Umfeld von Sankta Boronia, das unge-
fihr drei Meilen westlich des Todeswalles im Schutz des ‘Gegenwalls’
der mittelreichischen Truppen errichtet worden ist, sind die ehemals
kaiserlichen Befestigungsanlagen der Ehernen Wacht (etwa zwei Meilen
westlich der Trollpforte) von zwei Banner der Drachengarde, zwei
Tatzelwurmreiter und ein Banner Séldlinge besetzt, die auch Sankta
Boronia ‘belagern’. Anfiihrer ist der grausame Hiine Siriom Grim der
Schinder (ein Belhalhar-Paktierer), der mit seinem von zwei riesigen
Rashduler Drehhérnern gezogenen Streitwagen durch das Land prescht.
® Gallys: Sigiswild von Rosshagen beansprucht Gallys und Umgebung
mehr oder weniger bis hinunter zum Ochsenwasser und im Westen bis
zum Dergel. Er istjedoch nur Erfiillungsgehilfe fiir den Seelensammler
Sulman al’Venish. Hauptmacht stellt die Thorwalerin Skirre Skarresand
mit ihren Aaskrihen dar. Die Helden sollten erst in Kapitel IT: Der Flug
des Raben erfahren, dass Gallys den zusammenarbeitenden Nekroman-
ten Lucardus und Mirona als Nachschublager dient.

©® Appelhof und Umgebung: Hier verfolgt Balphemor von Punin seine
mysteridsen Ziele und kontrolliert die umliegenden Lindereien bis hoch
nach Horeth, gen Siiden durch die bewaldeten Hiigel und gen Osten
bis in die Senke.

@ Hartsteen: steht unter der Herrschaft des selbsternannten Grafen
Ludor von Hartsteen, der sich gegen Gismar II. von Quintian-Quandt
durchsetzen will.

ZUrLUCHTED

® Burg Auraleth, in die die Helden in Schlacht in den Wolken ein-
gedrungen sind, gehort immer noch den Bannstrahlern. Doch der alte
Hauptmann Greifax hat kaum genug Besatzung, um die weitliufigen
Mauern entsprechend bewachen zu lassen, geschweige denn genug Be-
waffnete, um in der Region fiir Ordnung zu sorgen. Hier sammeln sich
viele Fliichtlinge, und die Burg wird auch nicht von Mirona belagert, da
zurzeit von Burg Rabenmund weitaus groBere Gefahr ausgeht.

@ Burg Rabenmund ist von Answin dem Jiingeren und cinigen Gefolgs-
leuten aus der Familie besetzt und leistet heftigen Widerstand. Sie gilt
als heroisches Zeichen: Hier hat man den Schwarzen Horden getrotzt.
In der Burg Zuflucht zu finden, scheint jedoch kaum méglich, da sie
von Mironas Schergen belagert ist.



@ Burg Zwingzahn (Reichsgau) unter Bernhelm ‘Ogerfresser’ von Reichs-
gau dient vielen Bauern als Fluchtort.

@ Dic Zollfeste Grassing im Dergel steht noch immer unter der Herr-
schaft der Zollleute des Barons von Grassing. Leider ist der Norden
von Truppen der Nekromanten und der Stiden von Asmodeus’ Leuten
kontrolliert, so dass die auf der kleinen Flussfeste eingeschlossenen nicht
hinaus kénnen.

@ Kloster Wolfskopf in den Trollzacken ist nach wie vor ein von Travia-
Geweihten gehaltener Zufluchtsort. Immer stehen die Tore jedem
Schutzsuchenden offen. Dass Asmodeus keinen Trupp gesandt hat,
das Kloster niederzubrennen, liegt wohl hauptsichlich daran, dass er in
Rommilys alle Krifte benotigt.

@ Feste Hohenstein: In der etwa zwanzig Meilen westlich von Rommilys
gelegenen Feste ist Fiirstin Irmegunde von Darpatien mit den versam-
melten darpatischen Truppen untergekommen. Die Fiirstin ist zu klug,
um gegen einen iiberlegenen Feind einen Ausfall zu wagen, so dass sie
auf Entsatz hofft. Die versammelten Kdmpfer, Ritter und Barone jedoch
sind ob der Wartezeit schon beinahe wahnsinnig geworden. Das Schwert
der Schwerter Ayla von Schattengrund stiel im Praios 1028 zu ihr und
hilft bei den Bemiithungen, im Umland gegen die vielen bewaffneten
Trupps vorzugehen.

FREmDARTIGE

Besonders im Westen der Wildermark, mehr noch in Greifenfurt und
Weiden, nutzen Orks die Abwesenheit der Reichstruppen dazu, ihrer-
seits zu pliindern. Uber kurz oder lang sickern kleinere Banden auch in
die zentrale Wildermark ein, da sie hier ungeschiitzte Hofe und Weiler
vermuten.

Daneben sind es besonders Skelette, Zombies und andere Untote, die der
Heerbann der ‘Unheiligen Allianz’ einschleppte. Tagsiiber graben sich
die Untoten meist in die Erde ein oder verbergen sich in Héhlen, abge-
legenen Schuppen oder Waldhiitten. Ebenso sind vereinzelte Gargylen
unterwegs. Nur auf freie Ddmonen trifft man duBerst selten.

Das VErRmAcHTnis pEs RaHASTES
Der cigentliche Auftrag der dimonischen Wolke Rahastes war es, die
Fliegende Festung zu verschleiern. Insofern hatte der Dimon zu we-
nig Kraft, um auf die Umgebung einzuwirken. Entlang der zerstérten
ReichsstraBe zwischen der Trollpforte und Wehrheim sind jedoch allein
durch die Anwesenheit des Rahastes viele Felder verdorben worden. Die
Ernte ist unbrauchbar, so dass so mancher Bauer den folgenden harten
Winter nicht Giberstehen wird.

ZERSTORTE STRaBEN
Die ReichsstraBe von Sankta Boronia nach Wehrheim hat deutliche Schi-
den erfahren; die dariiber transportierten Armeen, Wagen und Reittiere
haben die StraBe in sehr schlimmem Zustand hinterlassen. Die Orte
entlang der StraBe sind hingegen nur wenig beschidigt.
Die Fliegende Festung hat sich andererseits bei ihrem Flug nach Gareth
grob an der ReichsstraBe nach Stiden orientiert, und die in ihr beheima-
teten Didmonen haben immer wieder die StraB3e selbst und einige Orte
am Wegesrand angegriffen. Daher ist der chemalige Stolz des Strafen-
bauwesens heute nur noch eine bessere Schotterpiste, und auch Orte wie
Puleth liegen zum Teil in Trimmern.
Die Folge: Die beiden Hauptverkehrsadern des zentralen Mittelreichs
sind Trimmerfelder, die das Reisen eher verlangsamen denn erleichtern.
Besonders fiir groBere Truppenverbinde verkehrt sich der Geldndevorteil
ins Gegenteil. Der Stein ist teilweise so poros, dass er nicht einmal mehr
zum Hiuserbau geeignet ist.

SEUCHEDN
Im Zuge des Endlosen Heerwurms breiten sich seit einigen Wochen auch
verstirkt Seuchen auf dem Gebiet der ‘Wildermark’ aus, allen voran das
gefiirchtete Schlachtfeldficber (siche GA 208f). Die auch Gilbe genannte
Krankheit grassiert aufgrund der Ghule und Untoten.
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Lassen Sie die Helden spiiren, wie nach dem Krieg das Land und die
Leute zunechmend durch Krankheiten geschwicht werden — ein erster
Vorbote auf den “Todeshauch Rhazzazors’, der den Mittelreichern die
Lebenskraft aus dem Leib treiben soll.

STimmunesBAVSTEINE WiLDERMARK
Hier finden Sie eine logische Abfolge von Szenen in der Wildermark, die
Sie fiir die Reise der Helden verwenden kénnen (aber nicht miissen, da
sie nur bedingt handlungsrelevant sind). Sie sind in der Gefihrlichkeit
entsprechend einer méglichen Reiseroute vom geschiitzten Gareth nach
Gallys ins Herz des Herrschaftsgebiets der Nekromanten aufgebaut. Im
Anhang auf S. 116 finden Sie alle Werte fiir kriegerische Begegnungen
mit Séldnern, Kriegern, Pliinderern oder Riubern auf einen Blick.

FeinpronTak¥
Die Helden nihern sich der ersten feindlichen Befestigung einer klei-
nen Stadt (etwa Nattersquell), die ein gewisser Hauptmann Eisenfresse
mit rund einhundert Bewaffneten fiir Asmodeus von Andergast hilt.
Abgeschen von den nun herrschenden Séldnern geht das Leben seinen
‘normalen’ Gang. Offen auftretende Helden werden als Bedrohung
angeschen, die Bauern suchen den Schutz der Besatzer.

GEjact!

Sind die Helden nicht tiber die MaBien vorsichtig, versetzen sie schnell
cine gesamte Besatzung in Kamptbereitschaft und haben einen Zehner-
trupp hoch motivierter Jiger auf den Fersen, die sich erst zuriickzichen,
wenn sie geschlagen sind oder die Helden das Einflussgebiet eines an-
deren Machthabers betreten (etwa die Gegend um Hartsteen oder die
Hiigel in Feidewald). Mégliches Ziel der Bewaftneten kénnten Pferde,
Waffen oder Informationen sein.

FEVERFLIEGEN
Eine besonders groBe Art Libellen mit gelb-orange schimmernden
Fligeln haust in den garetischen Hiigeln an einem See. Sie stiirzen
sich im Schwarm von 2W20 auf kleine Tiere, sogar auf einen cinzelnen

Menschen.

INI 8+2W6 PA O LeP5 RSO KO 12

Biss: DK H AT 8 TP 1W3

GS5 AuP 100 MR 15/5 GW 2-12 (nach SchwarmgroéR3e)

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, sehr kleine Gegner (AT+3/PA+7)

GEFANGEN!

Werden die Helden gefangen genommen, unterzieht sie der Befehlshaber
brutalen und ermiidenden Befragungen. Eine Méglichkeit zur Flucht
ergibt sich bei einem Transport zum entsprechenden Vorgesetzten wie
Asmodeus von Andergast oder Mirona ya Menario. Fithren die Helden
unvorsichtigerweise das Geheime Reichssiegel bei sich, sollte es ihnen
hier abgenommen werden. Es bleibt Ihrer Entscheidung als Spielleiter
iiberlassen, wann die Helden es wiederbeschaffen kénnen.

Saatcut

Im Flachland treffen die Helden immer wieder auf kleine Reitertrupps,
die das Land durchstreifen. Sie tragen wic fast alle Bewaffneten in der
Wildermark keine Abzeichen, so dass ihre Zugehérigkeit zu Balphemor
von Punin zunichst nicht erkennbar ist.

Die Reiter suchen vom Kulturland und von befahrenen Routen abge-
legene Stellen und kehren dann mit Abgesandten Balphemors zuriick,
die hier die ‘Saat der Siebten Sphire’ ausbringen: keimende Arkhobal-
Daimoniden (zum Dimon Arkhobal siche MGS 60).

Die Helden kénnen einen solchen Trupp méglicherweise um ihr Saat-
gut bringen, doch was genau die merkwiirdigen schwarzen Eicheln
oder der giftgriin schimmernde Birkenstaub darstellen, sollten sie nicht
allzu schnell durchschauen. Eine magische Analyse ist um 13 Punkte
erschwert, eine genaue Entritselung wird selbst einen Experten Stunden
oder Tage kosten. Nach intensiver Analyse (mit entsprechender Vor-
kenntnis oder Referenzmaterialien) sind die Keime von Arkhobal- und



anderen Baum-Daimoniden mit Merkmal Limbus zu erkennen, die
Balphemor in Garetien aussiit.

FEHDEWESEN
In mehreren Bereichen der Wildermark haben lokale Adlige die ‘Gele-
genheit’ genutzt, alte Fehden wieder aufleben zu lassen oder “Tatsachen
zu schaffen’. Wer wird schon wissen, durch wessen Bewaffnete welcher

Ort iiberfallen wurde, wenn dieser Sturm vorbeigezogen ist? Zum Un-
glick der garethischen Adeligen stehen in diesem Landstrich nur wenige
wehrhafte Burgen, sondern vielmehr kleine Schlésschen. Ein Beispiel ist
der Kleinkrieg zwischen Gezsmar II. von Quintian-Quandt (dem Grafen
von Hartsteen) und dem Haupt der ehemaligen Grafenfamilie, Ludor
von Hartsteen, der diese Wiirde nun fiir sich beansprucht.

DiE SucHE in DER WiLpeErRmARK (IMIitfE Bis EnpE RonDRA)

ALLGEMEINE ANMERKVIIGET

Die Kunst per LancsamKkEif
Wichtig fur das direkte Erleben der neuen Atmosphire der Wildermark
ist, dass die Helden sie langsam, also zu FuBl durchqueren miissen. Auch
wenn die Helden es eilig haben, kénnen Sie so Spannung und Ungeduld
erhohen, denn nur Sie allein wissen, dass fiir die Suche nach Rohaja etwa
zwei Wochen eingeplant sind. Das Gebot der Stunde lautet also: Rauben
Sie den Helden ihre Pferde. Natiirlich kénnen die Helden versuchen, sich
neue Reittiere zu verschaffen, doch auch das sollte nicht von Dauer sein.
Diese ‘Langsamkeit’ bezieht sich aufalle Bereiche des Lebens: Da kaum
noch Hindler und Fahrende durch die Lande ziehen, verbreiten sich
auch Neuigkeiten weniger schnell. Die Beilunker Reiter gibt es quasi
nicht mehr, und somit keinen sicheren Weg des Informationsaustauschs
fir Militdr und Zivilpersonen.

HanpeLn im VERBORGENEN

Natiirlich ist es in der Wildermark nicht von Vorteil, sofort als strahlende
Streiter fiir Reich und Kénigin aufzufallen. Unauffillige Reisekleidung ist
angeraten, wenn man nicht Mittelpunkt der Aufmerksamkeit simtlicher
konkurrierender Heerhaufen werden méchte. Auch wenn es Geweihten
des Praios oder der Rondra eventuell nicht schmeckt: Auffallen bedeutet
hier, Arger zu bekommen — besonders von Seiten der Truppen des As-
modeus oder Lucardus, aber auch von Marodeuren oder Séldnern, die
sich entweder bereichern, die Helden als Reprisentanten der ehemaligen
Oberbefehlshaber beseitigen oder einfach eine vermeintliche Gefahr
eliminieren wollen.

DEerR Funke pER HOFFmvne
Die Kunde von Rohajas Tod hat sich mit den versprengten Bewaffneten
aus Wehrheim und den Splittergruppen des Feindes auch in der Wil-
dermark entlang der gréBeren Straen und Wege verbreitet. In entlegene
Gebiete (und in der Wildermark kann ein Dorf finfzig Meilen vor Gareth
liegen und trotzdem als entlegen gelten) tragen vielleicht die Helden die
Nachricht vom Tod der Kénigin. Schildern Sie die Verzweiflung, die
eine solche Botschaft selbst unter dem einfachen Volk auslést — denn die
Kénigin und kiinftige Kaiserin galt als unantastbare Instanz, von den
Gottern selbst auserwihlt und dazu geboren, alles zum Guten zu wenden.
Die Nachforschungen der Helden nach einer verschollenen Frau kénnen
allerdings schnell auch fiir hoffnungsvolle Geriichte sorgen. Machen Sie
ihnen klar, dass es nur eines Funkens bedarf, um die Flamme der Hoff-
nung in diesem gebeutelten Land wieder zu entziinden. Immer wieder
begegnen die Helden auch solchen, die fest davon tiberzeugt sind, dass
‘der Kaiser’ zuriickkehrt. (“Der Kaiser kehrt zuriick und rettet sein Reich
in der Stunde groBter Not. Ihr werdet schon sehen!”) Mit ‘dem Kaiser’
meinen die Leute teils Hal, teils den legendiren Kaiser Alrik, teils Raul
selbst —und manch einer Answin von Rabenmund.

KomBination
von Stimmvunessavsteinen vnp Havptszenen
Die Szenen der folgenden Abschnitte sind die Hauptszenen auf der Suche
nach Rohaja. In der Beschreibung der Wildermark (siche oben) finden
Sie ‘Stimmungsbausteine’, aus denen Sie einige fiir die Reise auswihlen
und bei Bedarf in die Hauptszenen einstreuen kénnen.
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SPURENSUCHE

Fiir die Suche nach Rohaja sind — der Zeitleiste entsprechend — vierzehn
Tage (etwa Mitte bis Ende Rondra 1028) eingeplant. In dieser Zeit kénnen
die Helden das Chaos in Garetien und Darpatien kennen und fiirchten
lernen. Machen Sie es Thren Helden hier nicht zu leicht, etwa indem Sie
die Reise zusammenfassen — die Zeiten, in denen man eine ereignislose
Route durch Garetien nehmen konnte, sind vorbei.

Beschrieben ist hier die Route iiber Hartsteen und Rankaraliretena. Soll-
ten Thre Helden etwa tiber Wehrheim reisen, konnen Sie die vorgesehenen
Ereignisse leicht an andere Orte verlegen. In Hartsteen beschriebene
Zustinde kénnten dann in Puleth herrschen, die Helden miissen sich bei
Wehrheim tiber den Dergel schleichen u.d. Reisen die Helden tatsidchlich
iiber Wehrheim, kénnen Sie eventuell das fir Kapitel II: Der Flug des
Raben vorgesechene Auskundschaften der Gegend teilweise vorzichen
und die Helden dabei auf Mirona und ihre Gefolgsleute stoBen lassen.
Halten Sie hier noch allzu konkrete Hinweise auf Mirona ya Menarios
Ritualvorbereitungen zurtick.

ALLGEMEINE GERUCHTE
® Oberst Alrik vom Blautann ist aus Weiden zuriickgekehrt und versucht
seit Wochen, aus den versprengten Kaiserlichen wieder ein Heer zu
schmieden. (+) Er hat bereits mehrere Hundert Soldaten vereint und
marschiert auf die Trollpforte. ()
@ Reichserzmarschall Leomar vom Berg starb an seinen Wunden. ()
® Oberst Wallbrord von Lowenhaupt-Berg jiingeres Haus, Stabsbefehliger
der fiirstlich-darpatischen Truppen, ist tot. (—)
@ Das Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund kimpft vor Rommi-
lys gegen die Feinde der Zwélt. (+/—: Ayla hat nicht gentigend Truppen
fiir einen Angriff auf Rommyils.)
® Dic Firstin von Darpatien, Irmegunde von Rabenmund, sammelt
Truppen bei der Feste Hohenstein. (+; dieses Geriicht sollte den Helden
mehrfach zu Ohren kommen.)

FaLREMBLICK

Der tobrische Fihrtenleser Alvin (siche Die Augen des Falken, S. 13) folgt
den Helden durch die Wildermark und kann Ihnen als Joker’ dienen.
Er kénnte sie in Schwierigkeiten bringen, weil durch ihn gegnerische
Truppen auf das Versteck der Helden aufmerksam werden, oder den
Feind ablenken, wenn ihnen Entdeckung droht. Die Helden sollten
langsam daraufaufmerksam werden, dass ihnen jemand folgt. Spitestens
in der Silbermine sollte es zum Showdown mit dem Verfolger kommen.
Nach Alvins Niederlage oder Gefangennahme kénnten die Helden also
wissen, dass Graf Orsino nach Hinweisen auf Rohajas Uberleben und
ganz direkt den Nachforschungen der Helden forschen ldsst und sogar
cinen Unfall der Kénigin gutgeheiBen hitte. Dass eine Loyalitit zu
Answin von Rabenmund dahinter steht, weil3 Alvin nicht.

DeErR ORDEN DES HEiLiGEN GOLGARI

Tiefin der Wildermark stoBen die Helden in einem stark von Patrouillen
kontrollierten Gebiet auf einen Trupp Golgariten. Von den tiblicherweise
je finf Rittern und Waffenknechten der Schwinge sind nur noch Ritter
Corvan und Ritterin Ravania sowie drei Waftenknechte und -migde am
Leben. Alle sind mehr oder minder schwer verletzt. Sie versuchen, sich zu
Ordensburg Garrensand durchzuschlagen oder GroBmeisterin Borondria
in der Wildermark zu finden.



Die kleine Gruppe fithrt einen Gefangenen bei sich: Dom Amos
H’Alfiran, den Anfiihrer der Al'’Anfaner Boronsraben, den die Helden
mdéglicherweise aus der Schlacht vor Wehrheim kennen (SidW 60). Die
Golgariten sind weder sonderlich gesprichig noch kompromissbereit,
was den Gefangenen angeht, der ‘ein Ketzer und Verriter’ sein soll. Was
die Helden erfahren kénnen:

@® Die Schwinge brach im Rahja 1027 vom Heiligtum Sankta Boronia
aus auf, um Nachricht von dessen Status (siehe Seite 28f.) nach Gareth
und Punin zu bringen. Den Helden werden die Ritter davon aber nur
berichten, wenn sie ihnen vertrauen.

@ Das Heiligtum des Boron an der Trollpforte ist nicht gefallen. Der Herr
Boron hates hinter die Schleier des Vergessens (siche Seite 29) entriickt, um
es zu schiitzen. (“Ein GroBes Wunder Borons verhiillt das Heiligtum.”)
® Burg Boronia, ungefihr 30 Meilen vom Heiligtum entfernt in der
Baronie Rammbholz gelegen, ist gefallen. Dort residiert der Ketzer Lu-
cardus von Kemet mit einem Heer, das inzwischen auch versucht, das
Heiligtum zu belagern. Es gab nur zwei tiberlebende Golgariten,

die aus Burg Boronia flichen konnten: eine alte Ritterin und

ein junger Knappe.

® Den gefangene Al’Anfaner Dom Amos H’Alfiran haben

die Ritter gejagt, weil er im verhiillten Sankta Boronia

Ende Praios 1028 versucht hatte, den im Dauerschlaf

liegenden Golgariten-Knappen Josper zu téten. Das

konnte im letzten Augenblick verhindert werden.

Der Frevler soll ins Hauptkloster Garrensand

gebracht werden, um ihn dort zu richten. Dom

Amos aber behauptet stur, Boron habe ihm

diese Eingebung gebracht. Ravania und Corvan

vermuten, dass Alptriume Rhazzazors hinter

dieser Tat stecken.

® Erkundigen sich die Helden bei Amos

nach seinen Griinden, wird der AI’Anfaner

einsilbig beharren, Boron habe ihm nach

der Schlacht von Wehrheim Traumbilder

geschickt. Niheres Nachfragen zeigt,

dass die Bilder sehr ungenau waren, er

sich aber sicher ist, sie richtig gedeutet

zu haben. Amos ist aufrichtig tiberzeugt,

Boron habe ihm aufgetragen, den Knappen

der Golgariten zu toten. (Siche auch Abschnitt Der

Alptriumer und die Drachenschuppe, Seite 32.)

WALDEMAR DER STROLCH
An der Dergel-Briicke bei Rankaraliretena stehen sich drei Parteien ge-
geniiber: In Rankaraliretena nistet ein Haufen unter Asmodeus’ Banner,
in einem kleinen Gut nérdlich des Flusses hausen einige Bewaftnete der
Nekromanten aus Gallys, wihrend in der Zollburg Grassing (im Fluss)
Zollner des Barons, einige kaiserliche Soldaten und geflohene Bauern
cingeschlossen sind (siche Seite 17).
Hier begegnen die Helden dem sympathischen Streuner Waldemar. Der
liebenswerte Schurke mit wildem, braunem Haar (der aus derselben
Gegend wie einer der Helden kommen sollte) gehért zu den Aaskrihen
der dem Seelensammler Sulman al’Venish unterstehenden Thorwalerin
Skirre Skarresand und sollte den Gegner ausspionieren, wurde aber
entdeckt und musste ins Hinterland fliechen. Er kam davon, hat aber des
Nachts ein nur ungeschickt verborgenes Lager aufgeschlagen.
Waldemar hilt die Helden fiir Verbiindete (oder, wenn sie sich als
Kaiserliche zu erkennen geben, fiir gut nutzbare Helfer) und wird
ihnen vorschlagen, ihre Kampfkraft mit seiner Kenntnis des Landes
zu verbinden. Geschieht diese Begegnung bei Rankaraliretena, wird er
sie zur von Rhazzazors Truppen kontrollierten Fihre am Dergelmund
(bei Arlingen) fithren.
Das wird die Helden natiirlich in ganz andere Probleme fiithren, denn
spitestens wenn sie auf der anderen Flussseite Bewaffnete meiden,
erkennt Waldemar seinen Fehler und wird Skirre Skarresand und ihre
Aaskrihen auf sie ansetzen.
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ScHLECHTE [TEViIGKEITED
In einem kleinen Dorf etwa fiinfzig Meilen vor Gallys (z.B. Arlin-
gen in Grassing) erzihlen sich die Bauersleute, man habe vor etwa
zwei Wochen eine Frau, die der Beschreibung der Helden dhnelt, in
der Gegend gesucht. “Die Aaskrihen aus Gallys haben das Unterste
zuoberst gekehrt”, berichten die Leute dngstlich.

Etwa zwanzig Meilen vor Gallys schlieBlich ist ein Ort (mdglicher-
weise Auweiler stidlich von Gallys) noch véllig verstért von einer
Menschenjagd, die hier vor knapp einer Woche abgehalten worden
sein soll. “Die Aaskrihen aus Gallys suchten eine Frau. Blond, hiibsch,
braune Augen. Kriegerin.” Die Reiter hitten die Hiuser verwiistet
und mehrere Leute zusammengeschlagen. SchlieBlich hitte man die
Gesuchte ‘wie ein wildes Tier’ aus der alten Ruine auf dem Arkenhii-
gel getrieben und vermutlich nach Gallys gebracht.
Tatsichlich erzihlen sich einige Leute im Ort, die Gefangene miisse
die Konigin sein. Fiir das Geriicht will niemand verantwortlich sein,
doch allein der Gedanke lisst die Augen der Bauern

vor Hoffnung leuchten.

GaLLrys
DiE STapt

In den letzten Jahren ist Gallys durch die zur Troll-
pforte durchzichenden kaiserlichen Soldaten und
Séldner zur Stadt angewachsen. Nun wurde sie
durch den Heerbann der ‘Unheiligen Allianz’ jih
rund der Hilfte seiner Einwohner beraubt. Jeder
hier hat Angehérige oder Freunde verloren, viele
zudem Hab und Gut. Trotzdem wagten nach
ersten Hinrichtungen nur wenige Anwohner,
den Ort zu verlassen oder aufzubegehren.
Viele der Gebiude stehen leer; entweder,
weil sie in den Kdmpfen schwer beschi-
digt wurden, oder, weil die echemaligen

Bewohner tot sind.
In der Stadt hat sich bereits herumge-
sprochen, dass man ‘Rohaja hat’. Die
Truppen wissen diesen Sieg zu schitzen,

die Einwohner sind bedriickt.
Dic Helden miissen sich in Gallys ausge-
sprochen vorsichtig bewegen. Trotzdem erscheint
die Methode, sich als ‘Neuer’ der anderen Einheit auf dem Territorium
der anderen Gruppe einzuschleichen, am sinnvollsten.

Die MacHTHABER

Oberst Sigiswild von Rosshagen, Sohn des ehemaligen answinistischen
Grafen Paske von Rosshagen, hilt Gallys im Auftrag Lucardus von
Kemets. Der Oberst der Drachengarde ist ein leiser und wenig beein-
druckender Mann, der die Stadt mit harter Hand regiert. Viele sprechen
jede Willkiir der Thorwalerin Skirre Skarresand und ihrem Reitertrupp,
den Aaskrihen, zu. Doch auch Sigiswild kann brutal werden, wenn er
glaubt, dass seine Untergebenen oder Schutzbefohlenen ihm nicht genug
Respekt zollen. An Zauberkundigen dienen in Gallys nur die Halbelfe
Zaragora und der alternde Magier Falkmann (ein Antimagier aus Ysilia).
Beide Befehlshaber haben die strikte Order, nach Rohaja zu suchen, da
Rhazzazor (und damit Lucardus, Mirona und auch Sulman) recht sicher
sind, dass die Kénigin noch lebt —denn ihr ‘Kaiserblut’ wire das potente-
ste Paraphernalium fiir das Lebenskraft-Ritual des Schwarzen Drachen.
Oberst von Rosshagen hat nach Sulman al’Venish schicken lassen, um
die Identitdt der von Skirre aufgrund von Gertichten um Kénigin Rohaja
aufgegriffenen Frau (Nadyara von Sturmfels) zu kliren.

Truppen inm GaLrys
In der Stadt gibt es verschiedene Truppenquartiere, denn jede Einheit hat
sich abseits der anderen verschanzt. Neben zwei Bannern Drachengarde
und den Aaskrihen (insgesamt etwa 70) gibt es die Rosshagener Garde
(etwa 60; Schlidger und Deserteure). Die Knochenhorde (ungefihr 60



Untote) dient einem in Gallys nur als ‘Lumpensammler’ bekannten
Mann (dass es sich hierbei um den Seelensammler Sulman al’Venish
handelt, weif3 allein Sigiswild von Rosshagen).

DROHENDE ScHaTTEN
Unter Kapuzen verborgene Helden oder besonders heruntergekom-
mene Robentriger 16sen bei einem Gallyser einen echten Schrecken
aus: “Praiosseidank, Ihr seid nicht e Habt Thr mich erschreckt!”
Die Gallyser berichten von einem mysteriésen ‘Lumpensammler’,
der stets verhiillt und nach Verwesung stinkend einherschlurft.
Jedem, der ihm begegnet, fihrt ein Schrecken in die Glieder.
Erzeugen Sie mit immer konkreter werdenden Gertichten von
der bevorstehenden Ankunft des Lumpensammlers in der Stadt
Spannung und Druck. Zoégern die Helden in Gallys zu lange,
kénnen Sie den ‘Lumpensammler’ tatsichlich auftreten lassen: Stets
umgeben von einer Schar berittener Skelette und Zombies, die sich
auch tagsiiber bewegen kénnen, wird ihm der Kifig am Hangbaum
(siche unten) herabgelassen. Er untersucht die Gefangenen, bricht
ciner Frau unter ihnen (Nadyara von Sturmfels) mit einer Hand
ungeriihrt das Genick und zieht weiter.

Der Karic

Oberst von Rosshagen hat die Angewohnheit, Gefangene in einem ki-
stendhnlichen Kifig im Hangbaum auf dem Marktplatz aufzuhingen.
Die eingeschiichterten Anwohner berichten, dass hier vor etwa vier Ta-
gen eine junge blonde Frau eingesperrt wurde. Von auBen ist wegen der
dicht genagelten Bretter kaum etwas zu erkennen (selbst mit Fernrohr
oder magischen Sinnen kann man nur Gestalten erahnen, nicht aber
spezifizieren).

DiE BEFREIivIG DER GEFANIGENEI
Tagstiber ist der Marktplatz so gut wie nie unbeobachtet, aber auch
nachts machen sich hier Séldner aus den Schenken zum Lagerplatz auf.
Weiterhin von Interesse kénnte sein:
® Dic Gefangenen werden einmal am Tag mit Wasser und Nahrung
versorgt.
@ Zujeder Zeit halten am Hangbaum vier Séldner mit Hellebarden und
Schwertern Wache (Werte siehe Seite 116).
@ Nach einem Alarmruf'sind innerhalb von 2W6 Kampfrunden W6 wei-
tere Soldner vor Ort, nach weiteren 3W6 KR zusitzliche 2W6+2 Séldner
(alle nur teilweise gertistet). Nach etwa zwei Spielrunden durchkimmen
Bewalffnete in Bannerstirke den Ort Gallys nach Feinden.
@ Scit Rohaja hier (mutmaflich) gefangen gehalten wird, wechseln sich
die mibelstichtige halbelfische Bogenschiitzin Zaragora und der alternde
Antimagier Falkmann ab. Mehrfach am Tag schaut einer von beiden
unregelmiBig beim Kifig vorbei. Mindestens einmal tidglich wird ein
ODEM ARCANUM darauf gesprochen, besonders, wenn bereits Alarm
geschlagen wurde oder sich Merkwiirdigkeiten ereignen. Weitere nen-
nenswerte Zauber der Halbelfe sind ARMATRUTZ, AXXELERATUS,
FALKENAUGE, FULMINICTUS und VISIBILI. Der Magier kann
mit ARMATRUTZ, GARDIANUM, IGNIFAXIUS, INVERCANO
und SALANDER aufwarten.

DiE GEFANIGENEDN

Wenn sich die Helden trotz Bewachung und exponierter Lage an den
Kifig vorgearbeitet haben, finden sie unter den sieben Gefangenen:

® Den kaiserlichen Fihnrich Nadyara von Sturmfels, die von Oberst
von Rosshagen fiir Rohaja gehalten wird. (“Natiirlich leugnet die feige
Kénigin ihre Identitit, wenn ihre Leibwache sie nicht beschiitzen kann
...und ein besserer Name ist ihr auch nicht eingefallen.”) Die junge Frau,
die Konigin Rohaja tatsichlich ein wenig dhnlich sieht, méchte gerne
flichen, ist aber verletzt.

@ Birfried Auerfrei, ein gedrungener und kriftiger Soldat in den Drei-
Bigern, gehort der kaiserlichen Armee an, ist relativ unverletzt und trigt
Reste seines kaiserlichen Wappenrockes. Er wurde in Gallys wegen

‘Landstreicherei’ gefangen genommen und noch nicht von Oberst
von Rosshagen verhort (der sich Informationen iiber die feindlichen
Bewaffneten erhofft).

DER VERBUNDETE
Birfried Auerfrei wird die Helden anflehen, ihn zu befreien. Seine
Behauptung: Er habe direkt nach dem Fall von Wehrheim von Ugo von
Miihlingen den Auftrag erhalten, nach Kénigin Rohaja zu suchen. Nur
Ugo diirfe er Mitteilung machen. Seine Kampfgefihrten wiirden im Wald
auf ihn warten (bis auf Letzteres alles Liigen).
Die Wahrheit: Birfried diente vor Wehrheim im Markgriflich Greifen-
furter Langschwerter-Regiment Orkentrutz. Er floh mit einigen Kamera-
den vor der Fliegenden Festung und schlug sich in die Wilder. SchlieBlich
wurden sie gefangen genommen und von Sulman angeworben, nach
Rohaja oder ihrem Leichnam zu suchen. Sulman wiederum sucht auf
Befehl Rhazzazors nach der Kénigin.

Eine HEIBE SPUR

Nach Gallys wird die Suche nach Rohaja geradliniger. Birfried gibt den
Helden konkrete Informationen, um sie zu einer Zusammenarbeit zu
bewegen (plant aber bereits einen spiteren Betrug). Anfangs hegt er
Zweifel, ob Nadyara von Sturmfels nicht doch Rohaja von Gareth ist, lisst
sich durch die Reaktionen der Helden aber eines Besseren belehren.
Befreien die Helden Birfried nicht in Gallys, tun dies seine Gefihrten.
Die Helden treffen den Trupp dann im Umland von Gallys.

DiE 'KaisErRLiCHED’
Biirfried fithrt die Helden zu seinen Kampfgefihrten. Wihrend erin Gal-
lys herumschniiftelte, hatte sich der Rest der Truppe auBerhalb in einem
Wildchen verschanzt. Die Gefihrten sind Deserteure aus der kaiserlichen
Armee oder Séldner, denen der chaotische Zustand der Wildermark im
Moment zupass kommt. Die Mitglieder der Gruppe:
® Der gutmiitige Bdrfried selbst (siche oben).
® Dic stille Wilna, eine rund vierzigjihrige Soldatin aus dem Kosch,
ist von den Erlebnissen vor Wehrheim immer noch schwer in ihrem
Glauben erschiittert.
® Der ctwas tumbe Alrik ‘der Kraftprotz’ aus Ruchin hat in einem ga-
retischen Landwehrregiment gedient.
@ Der gefiihlsduselige Zwerg Xorol aus Gareth hat in der Maulwurfgarde
Schanzen gebaut. Er weil, dass er, Zwerg hin oder her, am Galgen endet,
wenn von seiner Desertion etwas bekannt wird.
® Die faule Almadanerin Zirvosa Cavasaro hat dem Puniner Garderei-
terregiment angehdrt und kimpft am liebsten mit dem Rabenschnabel.
® Der bornische Séldner Jaschko Arboschenkow ist ein zorniger Tunicht-
gut, der behauptet, er stamme aus dem Landwehrregiment Trollzacken.

Die Gruppe wird sich den Helden wenn méglich ‘unterstellen’, um
herauszufinden, ob Rohaja noch lebt. Ihr Auftrag ist, die Kénigin unauf-
fillig gefangen zu nehmen und zu Sulman al’Venish zu bringen. Dabei
gerieten sie jedoch in die Finge von Skirre Skarresand, die nicht ahnt,
damit einem ihrer Herrn in die Suppe zu spucken.

Die Helden kénnen die Gruppe recht einfach spalten: Wilna und Alrik
sind klassische Gefolgsleute, die sich aus Gewissensgriinden relativ leicht
gegen ihre skrupelloseren Gefihrten wenden lassen.

Die ‘Kaiserlichen’ werden die Helden auf keinen Fall in die Silbermine
begleiten (siche S. 23), wenn die Helden noch nicht gegen sie vor-
gegangen sind, sondern derweil ihren Hinterhalt planen.

Was BARFRIED DEN HELDEN SAGEI KA

@ Er und seine Kampfgetihrten kamen nach Gallys, weil sie in Berler (65
Meilen westlich von Gallys) eine Spur von einer jungen blonden Frau und
einem Soldaten aus der darpatischen Landwehr aufgenommen hatten,
auf die die Beschreibung von Rohaja von Gareth passte. Der Soldat und
die Frau hatten Anfang Praios 1028 bei einem Bauernhof Essen gegen
cin Eidechsen-Amulett getauscht.

® Das Amulett hat Zirvosa ‘konfisziert’: Das gute Stiick ist so kostbar,
dass es einer garetischen Kénigin wohl angemessen wire. Die Helden
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kénnen sich méglicherweise sogar daran erinnern, das Kleinod in Rohajas
Besitz gesehen zu haben.

® Dann sind Birfried und seine Begleiter jedoch einer frischeren Spur
gefolgt: Geriichten von einer Menschenjagd der Aaskréihen auf eine Frau
im Grassinger Gebiet. Die Soldaten konnten sich nicht vorstellen, dass
Rohaja mit einem einzelnen Soldaten ausgerechnet nach Osten reist.
@ Nach zwei Tagen unauftilliger Spurensuche in Gallys ist Birfried auf
‘Rohajas’ Verhaftung gestofien, wurde jedoch beim Herumschniiffeln
entdeckt und zu ihr in den Kifig gesteckt. Ansonsten hat er keine Hin-
weise darauf gefunden, dass auBer Nadyara eine andere junge blonde
Frau hier durchgereist ist.

® Anbei: Die Helden haben auch niemanden in Gallys ausfindig
machen konnen, der eine andere Frau, deren Beschreibung auf Rohaja
passt, gesehen hat.

® Nadyara aber kam nicht iiber Berler, sondern stammt aus dem
firstlich-darpatischen Regiment, das in Rommilys aufgerieben wurde.
Nadyara wurde von den Aaskrihen in Auweiler gestellt, wo sie sich nach
wochenlanger Flucht tiber Ochsenried und Arlingen verstecke hatte.

@ Also ist die Spur, die Birfried und seine Gefihrten in Berler fanden,
moglicherweise doch die richtige gewesen.

® Rohaja hat Gallys also vermutlich umgangen. Birfried hilt es fiir
vielversprechend, sich abgelegene Orte um Gallys herum vorzunehmen,
um festzustellen, wohin die beiden eventuell gezogen sind. Dass sie auf
groBeren StraBen gereist sind, hilt er fiir unwahrscheinlich.

GEn SUDEN
Einvorsichtiges Erforschen der Umgebung von Gallys bringt die Helden
tiber kurz oder lang mit einem Zeugen zusammen, der relativ konkrete
Hinweise geben kann. An den Egelstimpfen (am Egelweiher stidwestlich
von Gallys) wohnt der Kriutersammler Urgmund (der zur Not auf Reisen
sein kann, um Vorrite aufzufrischen):
@ Mitte Praios 1028 sind ein Mann und eine blonde junge Frau mit
groBem Rucksack aus den Egelsiimpfen gekommen und haben sich bei
ihm Kriuter gegen das Sumpfhieber geben lassen. Der Mann stellte sich
als Garvin vor, die Frau als Cella. Von einer Schwangerschaft konnte der
Heiler nichts erkennen, auch nicht, ob ein Kind dabei war — die Frau
hielt sich immer auf Distanz.
® Der Mann schien die Gegend gut zu kennen und zu wissen, wohin
er unterwegs war. Die Frau hielt sich abseits und wirkte geschwiicht,
lieB sich jedoch nicht untersuchen. Allein ein paar stirkende Kriuter
hat sie angenommen.
@ Auf Nachfragen hat der Mann gemurmelt, er wiirde ‘nach Hause
gehen’. Wo das sei, hat er Urgmund nicht verraten.
@ Der Kriutersammler hat die beiden dariiber reden gehért, ob Cella fiir
cine Wanderung in den Hiigeln kriftig genug sei. Die Frau habe gesagt,
dass sie keine Wahl hiitten, da es in der Ebene zu gefihrlich sei.

Erkundigungen tiber eine Hochschwangere oder einen Sdugling ergeben
kaum Resultate: Rohaja verbirgt den kleinen Albiron (siche S. 22) stets in
cinem grofBen Tragesack mit Klappe. Da das Kleinkind schr gentigsam
ist, fillt es kaum auf. Fragen die Helden gezielt danach, kann jemand
es gehort haben.

Zu Rohajas Weg und ihrer Geschichte seit der Schlacht um Wehrheim
siche die Zeitleiste: Rohajas Reise auf Seite 15 und den Abschnitt Die
ganze Geschichte (siche S. 22).

MacH AvwEiLER: WEITER GEN OsTEN

Die Helden begegnen aufihrem weiteren Weg einem jungen Stammes-
goblin auf Trophienjagd, der Mitte Praios 1028 etwa zehn Meilen 6stlich
von Auweiler beobachtet hat, dass ein Mann und eine Frau mit ‘Haar wie
Stroh’ in den Hiigeln in Richtung Bohlenburg wanderten. Der Goblin
hat die beiden eine Weile lang verfolgt.

Haben die Helden den Hiigelkamm zwischen Auweiler und Bohlenburg
iiberquert, erhalten sie Ausblick auf zwei schwarze Bergspitzen zwischen
den selbst im (dieses Jahr kithlen) Hochsommer noch von Schnee be-
deckten Bergen der nérdlichen Trollzacken: die Schwarzkappen. Wihrend
schwarze Berge in der Schwarzen Sichel keine Besonderheit sind, stellen
sie in den Trollzacken eine echte Ausnahme dar.
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BOHLENBURG

Der kleine Ort Bohlenburg in der gleichnamigen Baronie konnte sich
dank seiner Mauer und dem Desinteresse der durchzichenden Truppen
verschanzen, nachdem diverse marodierende Banden durch Darpatien
zogen, man Neuigkeiten von schrecklichen Geschehnissen erhielt und
Menschen verschwanden — etwa der kleine Friedmann und der Bicker-
geselle Boswig Semmiler.

Hier hat sich unter der Kontrolle des barénlichen Vogtes Marlbert Bir-
kenbrink derweilen eine Insel der Zivilisation gebildet, die es mit Recht
und Gesetz schr genau nimmt — zu genau, méchte man meinen: Zur
Abschreckung werden hirteste Urteile verhingt. Ublich sind schwere
Priigelstrafen, Zwangsarbeit beim Ausbau der Verteidigungsanlagen
sowie Verbannung aus der Stadt und auch Todesurteile. Der Vogt legt sich
die Berechtigung fiir jeglichen Einfluss und jede Entscheidung aus einer
cigenen Auslegung der Paragraphen des Codex Raulis und den Erlassen
des Raulschen Reiches zurecht. Birkenbrink ist ein aufgeblasener kleiner
Mann, der plétzlich unerwartet viel Machtin den Hinden hilt und diese
freiwillig nicht wieder hergeben wird.

RECHTSPRECHUIIG

In Bohlenburg findet gerade eine Hinrichtung statt. Der Vogt macht
kurzen Prozess mit jiingst per Denunziation aufgegriffenen Deserteuren.
Auch den Mitschuldigen drohen schwere Strafen.

Machen Sie die Helden auf einen greisen Ogerkrieg-Veteran neben thnen
aufmerksam, der entriistet murmelt: “Zwei von der ‘Bohlenburger Hand’
lassen unsere Jungs und Midels im Stich und kriechen nach Hause —
und werden hier auch noch versteckt. Und da wundern sich die hohen
Herrschaften, warum das Reich vor die Hunde geht! Damals unter
Kaiser Hal, da bekam noch jeder, was er verdiente, jawoll, besonders
dieser Verbrecher Galotta.”

DiE ‘BOHLENBURGER Hamnp’
Von fiinf Freunden, die auszogen, um bei der darpatischen Landwehr vor
Wehrheim zu kiimpfen, kehrten nur die Deserteure Calja (Schneiderin)
und Alrik (Schmied) nach Hause zuriick. Auch Garvin gehérte zu der
Gruppe. Die vierte und der fiinfte im Bund waren die Schusterin Gusnelde
und der Schreiner Wulfhelm, die vor Wehrheim fielen. Garvin stammt
aus der wohlhabenden Hindlerfamilie Eichenfeld, die ein Stiick Jagdforst
vom — momentan auf der Jagd nach schwarzen Schergen befindlichen —
Baron Goswin d.J. v. Rabenmund-Mersingen gepachtet hat.
Jeder kann kénnen den Helden von der Gruppe sowie von Garvin berich-
ten, auf den die Beschreibung als Begleiter der ‘blonden Frau’ passt.
Wenn die Helden das Vertrauen cines Mitgliedes der Familie Eichenfeld
gewinnen kénnen und versprechen, ihn nicht an den Vogt auszuliefern,
erhalten sie die Beschreibung des Ortes, an den sich Garvin mit ‘Cella’
vor einigen Wochen gefliichtet hat: Eine abgelegene Jagdhtitte am Grii-
nen Pinsel, dem héchsten Hiigel des Vorgebirges. Dorthin sind es zehn
Meilen stetig bergan.
Uber Cella und ihren Sohn kénnen die Eichenfelds wenig sagen, da sie
sich abseits gehalten und kaum ein Wort mit der Familie gewechselt habe.
Garvin hat kaum etwas iiber sie berichtet, doch Vater Eichenfeld meint,
sie und das Kind miissten wohl Schlimmes erlebt haben.

Das BiLp im SCHWARZEN AVGE

SchlieBlich gleicht sich die Silhouette der Berge vor dem Osthimmel
immer mehr dem Bild an, das die Helden im Auge des Morgens geschen
haben. Denn wihrend die Helden den Griinen Pinsel besteigen, zeigen
die Berge im Hintergrund genau das bereits geschene Profil an — die
Schwarzkappen. Ein Hackklotz mit Spinen und ein iberdachter Holz-
stapel weisen auf die letzte Titigkeit hin, bei der die Helden Rohaja
geschen haben (siche AdA 102).

DER DESERTEUR_
Bei der Waldhiitte angekommen, ist diese leer — zumindest wirkt es so.
Aufmerksame Helden sollten eine Luke im Hiittenboden bemerken, die
in cine kleine Kammer fiihrt, in der sich Garvin mit dem wenige Monde
alten Albiron versteckt hat — Rohajas Kind. Auffillig ist ein frischer Kranz
aus Blutblatt, der auf einem groben Holztisch liegt.



Ein Greinen des Kleinkindes verrit das Versteck. Der sympathische, aber
recht durchschnittlich aussehende Garvin hat mittelbraunes lingeres
Haar und ein kantiges Gesicht mit traurigen Augen. Er ist ein treuer
Freund, aber kein Held: Wenn die Charaktere ihn bedrohen, wird er sich
ergeben und ihnen die ganze Geschichte berichten, den kleinen Jungen
allerdings nur bei Gewaltanwendung herausgeben. Wie die Helden
mit ihm verfahren, sei ihnen tberlassen. Rechtlich geschen ist er ein
Deserteur, praktisch hat er der zukiinftigen Kaiserin des Mittelreiches
das Leben gerettet.

ALBirOMI

Das knapp zwei Monate alte Kind Rohajas ist schmal, aber gesund. Auf
dem Kopf zeichnet sich diinner blonder Flaum ab, und die Augen sind
vom hellen Braun der Mutter. Garvin kann berichten, dass Albiron nach
der Geburt zuniichst krinklich war, sich dies aber mittlerweile etwas
gebessert hitte. Albiron ist ein erstaunlich stilles und gentigsames Kind,
das recht leise ist und viel schlift — den Helden auf der spiteren Reise
nach Sankta Boronia (siche Seite 28) aber durchaus durch sein Schreien
Arger bereiten kann.

DiE canze GEsCHicHTE
Garvin berichtet von dem Schrecken der Schlacht vor Wehrheim, von
den Skeletten, den Dimonen, der schwarzen Wolke. Er sei mit seinen
Freunden Alrik und Calja geflohen, aber von ihnen getrennt worden.
@ In der Nacht hatte er aus seinem Versteck in der Ferne Feuersturm
und Lichtblitze gesehen und gedacht, die Niederhéllen brichen tber
Aventurien herein.
® Am nichsten Tag suchte Garvin nach seinen Freunden Alrik und
Calja, fand sie aber nicht.
@ Stattdessen stolperte er am Rande des entsetzlichen Schlachtfelds tiber
eine Soldatin, die mit Verbrennungen und schweren Wunden verletzt,
aber noch am Leben war. Ihre Kleider waren zerfetzt, und er sah, dass
sic schwanger war.
@ Er brachte die Frau im Wehrheimer Hinterland in ein Versteck und
pflegte sie, denn ihr Schicksal beschimte ihn. Wo er aus Furcht geflohen
war, hatte sie sich, trotz der Sorge um ihr Kind, beinahe im Kampf fiir
das Reich geopfert.
@ Bald machte er sich auf die Suche nach einem Heiler, da er den Tod
von Mutter und Kind fiirchtete. Im Wald fand er einen solchen (den
Druiden Wargan), der sich auch auf ein wenig Magie verstand und bei
der Geburt half.
@ Die Frau nannte sich Cella — Garvin bemerkte eine Namensihnlich-
keit mit seiner verschwundenen Kameradin, hielt dies aber fiir einen
Zufall.
® Das Geburtsdatum des Kindes weifl Garvin nicht genau, tippt aber
auf die Nacht des 30. Rahja 1027. Zumindest hofft er, dass es nicht der
erste Namenlose Tag gewesen ist. Sicher ist, dass der Heiler sagte, das
Kind sei mehrere Wochen zu frith gekommen.
@ Der Junge heiBit Albiron. Garvin gab ihm den Namen seines verstor-
benen GroBvaters, da Cella sich schwer mit der Namenswabhl tat.
@ Irgendetwas stimmte mit Cella nicht; sie erzihlte nie von sich selbst.
Garvin vermutet, dass sie etwas verbrochen hat und gesucht wird; einen
Gedichtnisverlust nimmt er nicht an. Trotzdem spiirt er instinktiv, dass
sic etwas Besonderes ist.
@ Er schlug ihr vor, ihn in seine Heimat zu begleiten, um dem Grauen
der Schlacht zu entfliechen, und so reisten sie in die Trollzacken, um ein
neues Leben zu beginnen.

Im TaL pes Skorrions (EnDE

In diesem Kapitel befreien die Helden Konigin Rohaja aus ciner Silber-
mine. Die Stimmung in der Mine ist angespannt und eskaliert in einen
Aufstand, wihrend die Helden dort sind. Dadurch werden sie mit Rohaja
zuriick in den Tiefen Stollen gedringt, wo die Helden auf einen Plan des
‘Seelensammlers’ Sulman al’Venish aufmerksam werden: Offensichtlich

® Von Wargan bekamen sie eine magische Krone aus Zweigen, die
ihnen den Weg durch die Wildnis sehr erleichtert hat (siche Die Drui-
denkrone, S. 33).

@ Auf der Reise trug Cella das Kind meist in einem Tragebeutel vor den
Bauch, um nicht allzu viel Aufmerksamkeit zu erregen — was angesichts
der anderen Fliichtlingsfrauen auch nicht schwierig war.

® Knapp zwei Wochen lebten sie in der Hiitte von Jagd und Waldes-
frischten. Cella liebte die Einsamkeit. Garvin glaubt, dass sie auch ihn
liebt, auch wenn sie immer ein wenig abwesend war. Manchmal starrte
sie stundenlang schweigend in die Nacht.

® Eines Abends kamen die Schurken des Alten Arve und haben Cella
geholt — Garvin konnte sich gerade noch mit Albiron in den Wald
fliichten. Als er wiederkam, war Cella fort, seine Hiitte durchwiihlt und
gepliindert.

® Garvins Eltern zur Folge treibt der Alte Arve seit Ingerimm 1027 sein
Unwesen in der Gegend nérdlich des Ochsenwassers und ist 6fter in
diesen Hiigeln unterwegs.

® Empfindsame Helden kénnen ahnen, dass Garvin sich von Cella und
ihrem Kind ein wenig Familiengliick erhofft hat. Momentan hilt er das
Kind bei sich und ernihrt es mit Milch und Gemiisebrei.

Die genauen Daten kénnen Sie der Zeitleiste Rohajas Reise entnehmen.

SKLAVEOFANGER_
Frither jagte der Alte Arve entlaufene Leibeigene und gesuchte Verbre-
cher, dann landete er selbstin der nahe gelegenen Silbermine. Jetzt zahlt
Minenaufseher Thurbald Primien fir Arbeitssklaven, ohne zu fragen,
woher sie kommen. Nach seiner Freilassung Ende Peraine 1027 sammelte
Arve einen schlagkriftigen Trupp Menschenfinger um sich, mitdem er
Bauern und Fliichtlinge fiir die Mine fingt. Mittlerweile umfasst seine
Bande mitihm neun Schurken, die auch von Riubereien, Plinderungen
und anderen Missetaten leben.
Ostlich von Bohlenburg sucht Arve derzeit drei Fliichtlinge aus der Mine.
Bei dieser Treibjagd stoBen die Helden auf die Sklaventinger und kénnen
die Bande zerschlagen und Gefangene machen.
Der Alte Arve mag samt einiger Kumpane entkommen und wird spiter
von Thurbald dazu gezwungen, den Helden nach dem Verlassen der
Silbermine (siehe Seite 27) nachzusetzen.

VERHOR DER SKLAVENFATIGER_
@ Von den politischen Verdnderungen und der Besetzung im Mittelreich
hat er kaum etwas mitbekommen. Arve sagte nur, man miisse sich nun
“keine Sorgen um die Bluthunde der Fiirstin” mehr machen.
® Dic Sklavenjiger fangen Menschen und bringen sie zur alten Silber-
mine im Skorpiontal.
® Eine blonde Frau, auf die Rohajas Beschreibung passt, haben sie in
Garvins Hiitte geraubt und in die Mine geschafft ...
® ... und zwar Anfang Rondra 1028 (vor cin bis zwei Wochen; kurz
nachdem die Helden Rohaja im Auge des Morgens gesehen haben).
® Dic Silbermine ist in kéniglichem Besitz und wurde seit Jahren von
Rommilys aus mit strafgefangenen Verbrechern betrieben.
® Um die Jahreswende soll es dort auch einige mysteriése Grabungen
gegeben haben, aber niemand weill Genaueres.

Ronpra)

hat er hier ein altes Artefakt geborgen, das wichtig genug war, dass ein
hoher Diener Rhazzazors danach gesucht hat.

Die Helden stellen jedoch fest, dass Rohaja ihr Gedichtnis verloren
hat, und brechen nach der Befreiung nach Sankta Boronia auf, um die
Kénigin zu heilen.
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WicHTiGeE ERRENnTHOisSE

Wichtig ist, dass die Helden die Mine erst verlassen kénnen, nachdem sie
@® dic Hinweise auf den sogenannten ‘Lumpensammler’ (Sulman
al’Venish) sowie dessen Verbtindeten in Rommilys, den Hellsichtsma-
gus Runald Rundarek, erhalten haben (sei es von den Wachen oder den
Gefangenen);

@ Rohaja gefunden und befreit haben (sei es noch gegen ihren Willen
oder im Einvernehmen)

@ sowic den Tiefen Stollen im Bergwerk erforscht und hier die Hinweise
aufden (abtransportierten) Troll-Obelisken und die dazugehérige Troll-
schrift gefunden haben.

Was BiSHER GESCHAH
Bereits im Jahre 711 BF wurde in der Skorpion-Mine ein Troll-
Obelisk von Minenarbeitern entdeckt und von Magiern der Akade-
mie Rommilys einer Untersuchung unterzogen. Doch nach einem
Beben in den Trollzacken brach die Hohle ein und das Artefakt
geriet in Vergessenheit. Rhazzazor kennt diese Steinsdulen als
uralte Artefakte, die die Trollschamanen in ihrer Bliitezeit dazu
benutzten, den Sikaryan-Fluss der Dritten Sphire zu korrigieren
oder Trollpfade zu markieren. Schon seit Jahren sucht Rhazzazor
nach einem solchen Obelisken und konnte jiingst durch seinen
Gefolgsmann Runald Rundarek dessen Aufenthaltsort lokalisieren:
Ein Untersuchungsbericht, der noch immer im Bibliotheksarchiv
der Magierakademie von Rommilys liegt (siche Seite 78), weist auf
die Skorpion-Mine in Darpatien.
Direkt nach dem Einmarsch der ‘Unheiligen Allianz’ durch die
Trollpforte im Peraine 1027 BF machte sich der Seelensammler
Sulman al’Venish auf Geheif3 von Rhazzazor mit Runald Rundarek
daran, die Skorpion-Mine zu unterwerfen. Rundarek ging als ‘Ent-
satz’ in die Mine, um die Gegenwehr von innen zu schwichen, und
die Wichter waren schnell tot, eingeschiichtert oder landeten selbst
in der Mine. Der Kommandant war leicht zu beeinflussen.
Sulman lieB zwei Monate lang in der unteren Sohle der Mine
graben. Anfang Praios 1028 gelang endlich der Durchbruch in
ecinen tiefer liegenden Stollen, den keine Karte abbildete. Dieser
‘Tiefe Stollen’ wurde abgesperrt, die Arbeiter, die sich hineingewagt
hatten, getétet. Der Seelensammler hatte Rhazzazors gesuchtes
Artefakt ausgegraben.
Mit Hilfe von Untoten spaltete Sulman den Obelisk in vier Teile
und priparierte diese anschlieBend fiir Rhazzazors GroBes Ritual.
AnschlieBend wurden die vier Steinstelen in der Nacht aus der
Mine transportiert und schlieBlich von seiner Knochenhorde nach
Rommilys, in die Grotte Keranvor, nach Wehrheim und nach Gareth
gebracht. Mehr zu dem Troll-Obelisken finden Sie auf Seite 117.
Bald darauf verlieBen Sulman al’Venish und Runald Rundarek die
Mine, in der nach wie vor Silber abgebaut wird. Anstatt des Lumpen-
sammlers beutet die Feuer-Elementaristin Ignicria von Rashdul jetzt
die Mine aus. Die Strafgefangenen werden mittlerweile von Sklaven
unterstiitzt, die dem Alten Arve und seiner Bande in die Hiinde
gefallen sind. Eine davon ist Rohaja von Gareth ohne Gedichtnis.

DiE SIiLBERMIIE

Die gesuchte Mine liegt im Skorpiontal: in der Baronie Pulverberg und
genau im Grenzgebiet zwischen Darpatien und den Schwarzen Landen
(in den Ausldufern der nérdlichen Trollzacken). Viele verbarrikadierte
Stollen weisen daraufhin, dass der Erzabbau frither einmal intensiver
betrieben wurde. In fast allen Minen finden sich in Stein gehauene
Skorpion-Reliefs, die dem Tal seinen Namen gaben.

Wegen schwindender Erzvorkommen und der Nihe zu den Schwarzen
Landen wird die koniglich-darpatische Mine seit Jahrzehnten nur mit
Zwangsarbeitern geftihrt. Die Verhiittung des Erzes findet in dem kleinen
Ort Silberhiizt statt.

Die Nummern im Text beziehen sich auf die Karte auf der nichsten
Seite.

Der Bereich vor der Héhle ist von einem Palisadenzaun mit Aussichts-
turm (1) umgeben. Dahinter wird Wasser aus einem Weiher tiber ein
Rad in eine Holzrinne beférdert und in die Mine geleitet.

Von der Eingangshéhle (2) aus fiihrt ein Stollen in abschiissigem Zick-
zack in den Berg. An manchen Stellen wurden zwischen den Stollen
kurze Verbindungsschichte angelegt, um wieder in verschiittete Bereiche
vorzudringen. Durch solche Schichte wird Gestein hinaufbeférdert oder
Vorrite hinabgelassen. Durch die Eingangshéhle liuft Wasser in einer
Holzrinne in den Minenbereich.

Im Aufbereitungsstollen (3) zerkleinert man das Erz, klassiert (nach
GroéBe) und sortiert (nach Erzsorte). Hier arbeiten die etwa 15 schwiiche-
ren oder kranken Gefangene relativ frei mit Himmern zwischen Halden
tauben Gesteins, verschiedenen Kérben sortierten Erzes und Wasserrin-
nen. Einer der Riume ist eine mit filigranen Eisengittern geschmiickte
Ingerimm-Kapelle (4) aus den besseren Tagen der Mine, in der jeder
Gefangene der oberen Ebene eine halbe Stunde am Tag beten kann. Im
seitlichen Bereich des Stollens befindet sich der alte Zellentrakt (5), in
dem die Gefangenen des Aufbereitungsstollens bei Inspektionen oder
Disziplinierungen eingesperrt werden.

Vom Autbereitungsstollen fiithrt ein insgesamt 12 Schritt tiefer Verbin-
dungsschacht (6) in den 7 Schritt tiefer und schrig darunter liegenden
Silberstollen.

Aus dem tiefer liegenden Silberstollen (7) fordert man das erzhaltige
Gestein mit Kérben und Kiepen. Neben dem meist abgesperrten Gang
(siche unten) ist er durch den Verbindungsschacht zu erreichen. Unten
arbeiten die etwa 30 stirkeren Gefangenen mit schwerem Werkzeug.
Niemand ist angekettet, und die Wachen betreten den Bereich nicht, so
dass die Gefangenen Streitigkeiten, Arbeitsverteilung und eine Rangord-
nung unter sich ausmachen.

Der Silberstollen wird durch eine starke eisenverstirkte Holzwand
mit Tir vom Aufbereitungsstollen abgetrennt, durch die allein die
Wasserrinne fihrt. Die Tiir wird schon lange nicht mehr benutzt, da
die Gefangenen meist durch den Schacht hinabgelassen werden. Die
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Jahrzehnte alte Holztir ist durch die Feuchtigkeit teils morsch (was die
Gefangenen fiir ihren Ausbruchplan nutzen wollen).

Das Wasser aus der Holzrinne flieSt in eine Hohle mit einem Teich,
aus dem es sowohl einen unterirdischem Zu- wie Abfluss gibt. Durch
letzteren ist fir wirklich geiibte (und nicht klaustrophobische) Schwim-
mer ein Entkommen mdéglich (drei Schwimmen-Proben+7, jede kostet
den Schwimmer IW6+2 LeP(A)). Schon mehrere Gefangene starben
allerdings bei dem Versuch.

Jingst wurde auf Befehl Sulman al’Venishs ein alter H8hlenbereich
erschlossen, der als Tiefer Stollen (8) bezeichnet wird (sieche den Kasten
Was bisher geschah). An einem toten Gangstiick wurde von den Arbeitern
ein Durchbruch in der Wand angefertigt, der spiter an den Stiitzbalken
sorgfiltig und mehrfach vernagelt wurde. Dahinter setzte sich der Gang
faulig riechend fort und fiihrt zu einem Loch in eine etwa vier Schritt
tiefer gelegene Hohle, die natiirlichen Ursprungs zu sein scheint. Wegen
des geringen Platzes am Wanddurchbruch kann sich immer nur ein Held
abseilen. Die Hohle (9) ist gut acht Schritt hoch und umfasst etwa 50
Schritt im Durchmesser. Am Rand der Hohle finden die Helden eine
Vielzahl von wild durcheinander gewiirfelten Steinen: mannshohe Qua-
der, flache Scheiben, kleine angekippte Steinbalken, verstreute Haufen
von Kieseln — allesamt verschieden groB und aus mehreren Gesteinen
zusammengesetzt (die zum Teil auch nicht in den Trollzacken zu fin-
den sind). Hierbei handelt es um eine Tiollische Raumbilderschrift, die
sich jedoch nur Experten auf den Gebieten alter Schriften oder fremder

Kulturen als solche offenbart (meint:
nur solche sind zumindest in der
Lage, die Ansammlung von Steinen
als Schrift zu erkennen und kénnten
sich eine Zeichnung davon machen,
um sie spiter zu ‘libersetzen’).

Auf dem Boden der Héhle finden
sich die verstreuten Steinreste der
Spaltung des Obelisken. Mit Sinnen-
schérfe-, Fihrtensuchen-, Steinmetz-
oder Gesteinskunde-Proben kénnen
die Helden den kaum noch sichtbaren
Abdruck eines breiten, etwa 15 Schritt
langen Objekts ausmachen, das hier
gelegen haben muss (die Spur des
Troll-Obelisken).

IMacHTHABER
Die Mine untersteht Sulman al’Ve-
nish, von dem die Wachen allerdings
nicht wissen, wer oder was er eigent-
lich ist. Er wird nur beschrieben als
“eine in stinkende Lumpen gehiillte
Gestalt mit furchterregender Aura,
dic auf einem Skelettpferd reitet”. Die
Wichter kennen auch Cellas wahre
Identitiit nicht.
Die Interaktion zwischen dem Dut-
zend Wachen und den etwa 45 Ge-
fangenen beschrinkt sich auf ein
MindestmalB. Die Wachen liefern den
Gefangenen Nahrung, Werkzeug und
Kleidung. Die Gefangenen bauen dafiir
Silbererz ab. Bleibt das Silber aus, ver-
siegt auch der Nachschub an Vorriten.
Die Wachen schen ein- bis zweimal
am Tag im Aufbereitungsstollen nach
dem Rechten und sortieren eventuelle
Stérenfriede gleich aus, um sie dann
cine Ebene tiefer arbeiten zu lassen.
Den Silberstollen betreten sie tiblicher-
weise nicht.
Die Besatzung der Mine besteht grof3-
tenteils aus Veteranen der kaiserlichen
Armee, die bereits seit Jahren am Rande der Zivilisation Dienst tun.
Die Wichter verfiigen neben ihren Kurzschwertern und Armbriisten tiber
Hellebarden, um die Arbeiter notfalls auf Abstand zu halten.
® Der Kommandant Thurbald Grotenwacht aus Gratenfels ist ein alter
Maraskan-Veteran mit halbseitiger schwacher Lihmung. Gegen das Leid
um ihn herum ist er mittlerweile véllig abgestumpft und geht hart, aber
nicht unnétig grausam gegen Ungehorsam vor. Er ist nichtbése, gehorcht
dem Lumpensammler aber aus Angst aufs Wort.
® Die Weibelin Maline Gerber ist eine zynische und verbitterte Orken-
schlacht-Veteranin mit zertrimmertem FuBgelenk, die sexuelle Gefillig-
keiten erpresst und hart mit den Gefangenen umgeht. Maline konnte den
chemaligen Wichter Helmbrecht Wiesinger (siehe unten) nicht leiden
und findet, er hat endlich das bekommen, was er verdient, nimlich selbst
im Stollen zu schuften. Thr Ziel: Respekt und Disziplin.
® [gnicria von Rashdul: Die rothaarige Feuer-Elementaristin mit lautem
Gelichter und ausladenden, divenhaften Gesten kleidet sich stets in
flieBende rot-orange Gewinder. Sie stellt mit zwei Leibwichtern die
‘Inspektionsmannschaft’ Sulman al’Venishs dar. Beim Gefangenenauf-

stand sorgt sie fiir die nétige ‘Feuerkraft'.

GEFANIGEDE
Die Gefangenen des oberen Stollens sind wegen Raub, AmtsanmafBung

oder Schmuggelei verurteilt worden, so etwa ...
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® Arlgard: chemalige Soldatin aus Beilunk; sitzt seit Jahren wegen
Befehlsverweigerung ein; bis vor Kurzem die ‘Starke Frau’ im Aufbe-
reitungsstollen; seit einigen Wochen leidet sie an Entkriiftung, Hunger
und Lichtmangel; liegt im Sterben.

® die Feiste Filberta: Hehlerin aus Rommilys; wurde kurz vor der Uber-
nahme der Mine durch Sulman eingewiesen; hortet Tauschgut, Gefal-
len und Informationen; hat nun Arlgards Stellung als Anfihrerin im
Aufbereitungsstollen inne und nimmt die Helden als Bedrohung wahr.
@ Milo die Maus: geschickter Dieb; laviert sich seit drei Jahren mit Extra-
Rationen durch, indem er Maline Gerber Liebesdienste leistet.

@ Boswig Semmler: Bickergeselle aus Bohlenburg; fiel dem Alten Arve
auf dem Weg zum Milchbauern in die Hinde; tut aus Angst fast alles;
verkauft die Informationen des geplanten Aufstandes an die Wachen (in
der Hoffnung, freigelassen zu werden).

Im Silberstollen schuften die kriftigen, aufsissigen oder gefihrlichen
Gefangenen. Riuber, Mérder und Aufwiegler klopfen hier mit jlingst
eingefangenen Holzfillern, Kohlerinnen und Bauern Seite an Seite
das Silbererz aus dem Stein. Da sich keine Wache jemals in den Silber-
stollen wagt, machen die Gefangenen hier unten die Rangordnung, die
Gerichtsbarkeit und Streitereien unter sich aus. So zum Beispiel:

® Helmbrecht Wiesinger: ehemaliger Wiichter, der von Ignicria in die
Mine geworfen wurde. Helmbrecht kann von dem kaiserlichen Magier

Runald Rundarek aus Rommilys berichten, der als ‘Entsatz’ in die Mine
kam, sich aber als Spion dieses ‘Lumpensammlers’ erwies.

® Hagen Garnklein: Schliger und Riuber aus Gareth (dort mit eigener
Bande); unbestrittener Anfiihrer im Silberstollen; sicht Helden mit Kopf
und Muskeln als Bedrohung und Konkurrenz an.

® der kleine Friedmann: neunjihrige Bursche aus Bohlenburg; wird als
Kind in den niedrigen Probegrabungsstollen eingesetzt; hat sich mit
Cella angefreundet, die ihm Nachricht von seinen Verwandten bringen
konnte, da sie durch Bohlenburg reiste.

® Cella: cigentlich die echte Rohaja von Gareth ohne Gedichtnis (siche
Kasten Rohaja, und doch nicht Rohaja).

Von LiGcen viip VERRAT

Helmbrecht Wiesinger berichtet den Helden gerne genauer, wie die
Ubernahme der Mine vonstatten ging (Was bisher geschah, S. 23). Vor
der eigenen Verhaftung hatte sich Helmbrecht mit dem Magier Runald
unterhalten, der recht nervés war und von seiner geliebten Heimat Rom-
milys berichtete. (Hintergrund: Tatsichlich glaubt Runald, Rhazzazor
wiirde im Gegenzug fiir die Hilfe Rommilys verschonen. Tut er auch —
stattdessen griff Asmodeus schlieBlich Rommilys an ...) Rundarek sorgte
im Riicken der Wachen dafiir, dass der ‘Lumpensammler’ die Mine im
Handstreich nehmen konnte. Zu Runald Rundarek siche Kapitel IV:
Im Schatten der Gans, S. 79.

RoHAja, viiD pocH nicHT ROHAjA

FrRaGEn macH ROHAjA

Im letzten Monat sind drei mehr oder weniger blonde Frauen in die
Mine gekommen. Da ‘Cella’ sich nicht vorgestellt hat, ist der Name
kein Anhaltspunkt. Die Helden sollten allerdings frith auf Gerede
iiber die ‘verriickte Rohaja’ stofien, die ja ‘noch nicht lange da sei’
(die Gefangenen verlieren leicht das Gefiihl fiir Zeit; diesbeziigliche
Angaben kénnen sich also frappant widersprechen). Die Verriickte
arbeitet im Silberstollen, bringt die Helden also tatsichlich niher an
die echte Rohaja heran.

DiE VERRUCKIE ROHAjA

Ein blondes, stupsnisiges junges Middchen im Silberstollen glaubt,
Rohaja von Gareth zu sein. Garlinde wurde im Peraine 1027 als Be-
triigerin und Hochstaplerin hergebracht; sie glaubt selbst fest an ihre
kénigliche Identitit — ein Fall fiir die Noioniten. Spricht sich herum,
dass ‘Verriickte’ gekommen sind, die nach einer Frau suchen, wird die
irre Garlinde sich ihnen wiirdevoll und mit Trinen in den Augen als
Rohaja offenbaren: Endlich glaubt jemand ihre Geschichte.

Wird Garlinde erneut zuriickgewiesen, kann sie der Ausléser des
spiteren Aufstandes werden: Je nachdem, wie es Thnen in den
zeitlichen Ablauf passt, schligt sie entweder gleich kreischend um
sich und versucht auf cigene Faust den Ausbruch an den Seilen des
Verbindungsschachtes (andere Arbeiter folgen, weil sie dies fiir das
Signal zum Aufstand halten), oder sie stiirzt sich spiter mit einem
Pickel auf die echte Rohaja, sobald sie merkt, dass die Helden diese
fiir die Kénigin halten.

Die AMMDESIE

Ein Wiedersechen mit Rohaja ist erntichternd: Die Konigin erkennt
die Helden nicht, was méglicherweise zu einigen Spekulationen zur
Identitit Rohajas fithrt (immerhin kénnte es sich auch um ihre ma-
gische Zwillingsschwester Yppolita handeln). Doch auch die Helden
erkennen in Cella kaum Rohaja von Gareth wieder: Nachdem sie
durch den Elementarsturm der Fliegenden Festung vor Wehrheim
beinah gestorben wiire und fast ihr Kind verloren hitte, hat sie ihr
Gedichtnis verloren.

CeLLA
Rohaja von Gareth hilt sich fiir eine desertierte kaiserliche Soldatin

namens Cella, deren Leben am Tag nach der Schlacht um Wehrheim
begann, als sie von Garvin gerettet wurde. Uber ihre Herkunft und
ihre Pflichten weiB sie nichts.

Vor ihrer Gefangennahme war sie in der Abgeschiedenheit der
darpatischen Trollzacken sehr gliicklich — hier hatte sie Zeit fur
ihren Sohn und die MuBe herauszufinden, wer sie wirklich ist. Eine
Bevormundung durch andere Menschen (auch die Helden) lehnt
sie ab — erst will sie zu sich selbst finden. Dass sie eine Kénigin sein
soll, glaubt sie nicht.

Jingst vom Alten Arve gefangen und an die Silbermine verkauft,
brachten ihr Unwillen gegen die Gefangenschaft und ihre kriftige
Statur ihr schnell einen Platz im Silberstollen ein, doch sie plant mit
den anderen Gefangenen den Ausbruch aus der Mine.

Stellen Sie Cella als eine nachdenkliche junge Frau dar, der im Mo-
ment nichts wichtiger ist, als ihren neugeborenen Sohn wieder in die
Arme zu schliefen und die nagende Frage beziiglich ihrer Vergangen-
heit zu beantworten. Vom Charakter her ist Cella griblerisch und in
sich gekehrt, aber eine gute Freundin. Sie kann stundenlang zuhéren
und gibt nur zégerlich Ratschlige, denn sie hat kaum Erfahrungswer-
te, aus denen sie schopfen kann. Sie sehnt sich nach einer liebevollen
und groBen Familie — vor der Einsamkeit graust es ihr.

Auf Garvins frithe Mahnung hin versucht Cella, sich nichtin anderer
Leute Probleme einzumischen, um keinen Arger zu bekommen. Das
filleihr jedoch schwer, weil sie ein ausgeprigtes Unrechtsempfinden
besitzt, das auch vor Héhergestellten nicht Halt macht: Trifft sie auf
cinen Menschen in Not, wird sie helfen, besonders Unterlegene gegen
iibermichtige Gegner zu verteidigen.

Von den Sorgen und Selbstzweifeln ihres koniglichen Amtes weil3
Cella nichts, keine Last ruht auf ihren Schultern. Natiirlich ist ihre
Situation in der Mine alles andere als rosig, doch sie hofft auf den
Erfolg des Ausbruchs. Von dem zornigen Drang nach Selbstbestim-
mung und gegen Bevormundung, mit dem sich die Kénigin stets
gegen einengende Vorschriften, génnerhafte Hoflinge und ausweglose
Zwinge ihres Amtes gewehrt hat, ist wenig zu spiiren. Verflogen ist
auch die diistere Grimmigkeit, die Rohaja aus Sorge um ihr Reich
und ihre Verantwortung stets begleitet hat.

Die Andeutungen der Helden lassen Cella hoffen und zweifeln
zugleich. Auch wenn sie sich wiinscht, ihr Gedichtnis zu erlangen,
hegt sie doch groBes Misstrauen gegen fremde Behauptungen, da sie



deren Wahrheitsgehalt nicht tiberpriifen kann. Daher weicht sie
dem Thema aus und versucht, Widerspriiche in den Aussagen der
Helden aufzudecken.

Dice erste Frage, die sie den Helden stellt, wird die nach dem Wohl
ihres Sohnes Albiron sein.

DiE SEELE EinER KOmiGin
Wenn die Helden Ruhe und Gelegenheit haben, intensiver mit
Cella zu sprechen (was vermutlich erst nach dem Ausbruch der
Fall sein wird), miissen sie schon einige Argumente vorbringen, um
Cella von der Wahrheit ihrer Behauptungen zu tiberzeugen. Lassen
Sie die Spieler nicht mit Proben auf Uberreden oder Uberzeugen
davonkommen — hier ist Rollenspiel gefragt. Die Helden miissen
sich Rohajas Vertrauen véllig neu erarbeiten. Liigen, Betrug und
andere Machenschaften sind dazu nicht geeignet — Rohaja ist auch
als Cella ein direkter Charakter.
Besonders kleine emotionale Begebenheiten (das Schreiben der
Rede in SidW, ein Zitat aus Rohajas eigenem Munde) sind geeignet,
einen Widerhall in ‘Cellas’ Erinnerung hervorzurufen. Bei den
meisten Erzihlungen wird Cella mehr als erstaunt fragen: “Das soll
ich gesagt haben? Wie selbstgefillig!” oder “So was traust du mir
zu? Das wiirde ich nie tun.” SchlieBlich kommt fast verzweifelt ein
“Schau mich an. Sehe ich aus wie eine Kénigin?”
Die Helden kénnen versuchen, sie mit Artefakten oder Ritualen aus
ithrer Vergangenheit zu konfrontieren: méglicherweise das Geheime
Reichssiegel, Splitter ihres alten Schwerts, einen Silbertaler mitihrem
cigenen Profil und einen Spiegel oder einen albernischen Heller mit
Emers Antlitz. Moglicherweise tanzt ein Held mit Rohaja auch die
ersten Takte einer Kuslikana, deren Schritte sie tatsiichlich ohne
nachzudenken trotz grober Stiefel elegant zu setzen weil3. All diese
Dinge l6sen bei Cella eine Ahnung aus, die sie in ihrer Uberzeugung
erschiittert und sie schlieBlich einwilligen lisst, die Theorie der
Helden zumindest in Betracht zu ziehen.
Besonders aggressiv wird Cella, wenn man sie in die Enge treibt.
Sollte es den Helden gelingen, sie in eine Zwangssituation ohne
sichtbaren Ausweg zu bringen, bricht der zornige Drang nach
Freiheit aus ihr hervor, der fiir Rohaja so typisch (und fiir Cella
ungewdohnlich) ist.
Gonnen Sie Thren Helden also, auch vor der Liturgie in Sankta Bo-
ronia einige Rohaja-typische Reaktionen aus ‘Cella’ herauszulocken,
die auch ihr zeigen, dass sie vielleicht wirklich Rohaja sein kénnte.

MacH DEM VERGESSEN
In der gemeinsamen Zeit mit ‘Cella’ kommen Ihre Helden der
Thronfolgerin des Mittelreiches niher, als selbst Emer ihr je war.
Nur den Helden ist es gegeben, die kiinftige Kaiserin derart un-
geschminkt und frei von Standeslast und -diinkel zu sehen. Doch
je inniger das Verhiltnis zwischen Cella und den Helden sich
entwickelt, umso schwieriger gestaltet sich der Umgang, nachdem
Rohaja ihr Gedichtnis zuriickerlangt hat. Wie soll ein Herrscher
mit Menschen umgehen, die ihn so privat, so ‘nackt’ und verletzbar
kennen, wie er es bei klarem Verstand nie zugelassen hitte? Aber
auch standesbewusste Helden kann es sehr peinlich sein, in solch
eine Situation gebracht zu werden.
Sobald Rohaja ihr Gedichtnis zuriickerlangt hat, wird sie zu den
Helden wieder die Distanz einer Kénigin zu ihren Vasallen auf-
bauen — und aufbauen miissen. Je nachdem, wie die Helden sich
ihr gegenitiber verhalten haben, kann sich das Verhiltnis zwischen
der Kénigin und den Helden (mit aller Verunsicherung, die das in
den darpatischen Bergen gemeinsam Erlebte mit sich bringt) neu
entwickeln.
Rohaja fiihlt sich den Helden gegeniiber in der Schuld und wird
versuchen, sich selbst und ihrer Umgebung zu beweisen, dass sie die
Kénigin sein kann, die alle erwarten. Doch mit Treue und Respekt
werden die Helden fiir Rohaja auch in Zukunft zu Vertrauten, denen
sie Geheimnisse wird anvertrauen konnen, die sie mit niemand an-
derem teilen kann — denn die Helden haben bereits auf den Grund
ihrer Seele geblickt.

EinprinGen inm DiE MIinE
Letzten Endes ist es den Helden tiberlassen, wie sie in die Mine kommen,
um Rohaja zu befreien. Drei mégliche Methoden liegen nahe:

HeimLicHKREIT

In die Mine ungeschen hinein- und wieder hinauszuschleichen, gelingt
héchstens einem Meisterdieb. Mit Hilfe von Magie oder Gétterwirken
stellt der schmale unterirdische Bach, der aus dem Silberstollen flieBt,
eine Option dar. Das Entkommen von innen mit der Stromung ist eine
Tat fur Helden (drei Schwimmen-Proben +7, fiir jede gelungene Probe
gehen 1IW6+4 AuP verloren, bei jeder misslungenen erleidet der Taucher
ebenso viele TP(A)); gegen die Stromung hineinzuschwimmen ist noch
schwieriger und dauert linger.

GEFANIGENNAHME
Ein Teil der Helden kénnte sich vom Alten Arve oder den Wichtern der
Mine als Arbeitssklaven gefangen nehmen lassen, wihrend die anderen
die Flucht von auBen vorbereiten oder Waffen und Ausriistungsge-
genstinde auf anderem Wege in die Mine beférdern (etwa durch den
Lichtschacht, der allerdings nur mit wirklich auBergewéhnlichen Klet-
terkiinsten oder fliegend zu erreichen ist).
Im Silberstollen werden die Helden von einigen Hohlen und Gangenden
terngehalten, damit sie den drohenden Aufstand nicht an die Wachen
verraten. Die Stimmung unter den Gefangenen ist angespannt.
Im Aufbereitungsstollen genieBen die Gefangenen ihre wenigen Privi-
legien; Querulanten droht ein Sturz in den Verbindungsschacht. Die
meisten ‘Leichtgefangenen’ im Aufbereitungsstollen wissen nichts von
dem drohenden Aufstand; Boswig Semmler hat es vom kleinen Fried-
mann erfahren.

Entsatz

Eventuell méchten sich die Helden als kaiserlicher Entsatz fiir die
Wiichter oder als Inspizienten in die Mine einschleichen — zunichst
wissen die Charaktere ja nicht, dass die Mine nicht mehr unter konig-
lich-darpatischer Obhut steht. In dem Fall werden die Helden von den
Wiichtern eingelassen, beobachtet und wie rohe Eier behandelt, bis die
Belegschaft schlieflich beim Schlafen versucht, die Helden zu entwaffnen
und in die Mine zu sperren.

ZwiscHEn pEn FrRomten
APPELL

Bei einem Appell lernen die Helden die SicherheitsmaBnahmen kennen:
Die Glocke befiehlt die Arbeiter in die hinteren Bereiche, die Wachen
lassen mit vorgehaltenen Waffen Vorrite absetzen und nehmen die
Erzfisser, frische Leichen und anderes mit hinaus. Gibt es beim Appell
Widerstand, ziehen sich die Wachen zuriick und versperren den Stollen.
Die Strafe ist Wasser- und Nahrungsentzug.

VORBEREITUNGEN zum AVSBRUCH

Die Gefangenen des Silberstollens planen einen Ausbruchsversuch, um
ihrem Elend ein Ende zu setzen und endlich freizukommen — doch
vollendet sind die Vorbereitungen noch nicht, obwohl man seit Wochen
improvisierte Waften fertigt und hortet.

Sobald die Helden Rohaja gefunden haben und sich Gedanken tiber
cinen Ausweg aus der Mine machen, wird Garlindes Anfall (und
wahrscheinlich Uberfall auf Rohaja) oder ein Zeichen von Hagen den
Aufstand auslésen.

MaBonaHamENDn DER WACHED

Die Arbeiter kennen das tibliche Vorgehen der Wachen bei Unruhen. Da
siese sich im Aufbereitungsstollen sicher wihnen, lassen sie die dortigen
Gefangenen antreten, schicken sie mit vorgehaltenen Sturmsensen in
den Zellentrakt und sperren diesen ab. Widerstand wird brutal mit den
Waffen beantwortet.

Wenn der Fluchtplan Threr Helden zu gut ist oder die Helden per se zu
michtig, haben sich die Wichter und die Feuer-Elementaristin Ignicria
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bereits auf den Aufstand vorbereitet und warten nur auf den Ausbruch.
In jedem Fall sollten Sie den Dschinn des Feuers (siche unten) nutzen, um
eine allzu frithe Flucht der Helden zu blockieren und sie in den Tiefen
Stollen zu dirigieren.

DER AVFstanDp

Zu cinem Thnen passenden Zeitpunkt oder durch den Anfall der ‘fal-
schen Rohaja’ ausgeldst bricht der Aufstand der Gefangenen verfriitht
aus. Wihrend oben als Antwort auf den Krach bereits die Glocke zum
Appell ldutet, greifen die Mdnner und Frauen zu improvisierten Waffen
und Werkzeugen, Holzschilden und einer improvisierten Ramme. Die
Wachen decken den Schacht zum Silberstollen ab, doch die Arbeiter
stirmen mit der Ramme zu der morschen Tiir und brechen sie mit
einigen Anlidufen auf.

Zwischen den Wachen und den Gefangenen entbrennt ein blutiger
Kampf. Zwar verfiigen die Wirter tiber die besseren Waffen mit hohe-
rer Reichweite, doch die Gefangenen aus dem Silberstollen sind den
Wichtern zahlenmifBig um das Drei- bis Vierfache tiberlegen — und
haben nichts zu verlieren. Bedenken Sie im Kampf unbedingt die hohe
Reichweite der Infanteriewaffen der Wachen (Distanzklasse NS, also als
Stangenwaffe und Nahkampf-Waffe verwendbar; ein Held mit einem
Dolch miisste erst die Hellebarde unterlaufen, bevor er angreifen kann,
ein Schwertkdmpfer immer noch eine AT +6 schlagen, um zu treffen,
siche MBK 22) sowie Abziige fiir improvisierte Waffen, und die Umge-
bung: enge Stollen und schwaches Licht erleichtern das Kimpfen nicht.

EskaLation

Nach dem Durchbruch der Gefangenen durch die Holztiir (siche Die
Mine) gerit die Lage fiir die Wichter auBer Kontrolle. Spitestens jetzt
greifen die Magierin Ignicria und ihre beiden Leibwichter mit IGNI-
FAXIUS, IGNISPHAERO und WAND AUS FEUER sowie einigen
Schliuchen Ol in den Kampf ein. Vor dem Tod durch Verbrennen oder
Ersticken flichen die Gefangenen in den Silberstollen oder gar in den
Tiefen Stollen.

DerR DscHinm DEs FEVERS
Um den Aufstand im Zweifelsfall niederzuschlagen, hat Ignicria einen
gebundenen FEUERDSCHINN in der Hinterhand, der einen Trupp
Uberlebender und die Helden in den Silberstollen und schlieBlich in den
Tiefen Stollen jagt (den der Dschinn nicht betritt, die Kraft von Erz und
Humus ist dort noch immer stark).
Wenn die Helden die Hinweise im Tiefen Stollen noch nicht gefunden
haben, sollte der Feuerdschinn ihnen die Fluchtwege verstellen und sie
dorthin treiben. Haben sie Rohaja noch nicht gefunden, kénnen sie sie
vor dem Dschinn retten.
Gegen den Dschinn sind nur magische (nicht aber geweihte) Waffen
wirksam. Besonders Wasser schreckt ihn, Wassermagie verursacht dop-
pelten Schaden (Feuerzauber immer noch den cinfachen), zu bannen
ist er mit REVERSALIS DSCHINNENRUEF. Als Schutz kann der
GARDIANUM die magischen Feuerangrifte abfangen. Ein gut platzierter
FORTIFEX oder ein WEICHES ERSTARRE kénnen den Dschinn
ebenso wie eine WAND AUS WASSER auch eine Weile fernhalten.
Je nach Bewaffnung und Astralenergie Ihrer Helden kénnen Sie anstatt
des Dschinns auch einen schwiicheren Feuergeist wihlen (siche MWW
109£.), denn ohne magische Waffen oder Zauber sind Ihre Helden quasi
hilflos. Alternativ kénnte in einigen wurfgeigneten Felsbrocken noch
trollische Restmagie stecken.

Der Feuerdschinn

INI 14+W6 AT 21* PAS5 TP3W+6* LE30 GS10
*) Die Flammenzungen haben eine Reichweite von 7 Schritt.
**) Die Angriffe des Feuerdschinns mindern eventuellen Ristungsschutz
und beschéadigen brennbare Waffen.

MR 13

in pen Tieren StoLLen
Cella (nur aus zweiter Hand, ein anderer Mitgefangener wie etwa der
ehemalige Wichter Helmbrecht hat die Ereignisse direkt miterlebt) wird
bei der Flucht in den Tiefen Stollen bedriickt Folgendes schildern:

® Dies war die zentrale Baustelle, nachdem der schreckliche Lum-
penmann die Mine iibernommen hatte. Ein uralter Einsturz wurde
aufgegraben und so der Zugang zur Hohle freigelegt.

@ Federfiithrend beim Finden der Héhle war der Hellsichtmagier Runald
Rundarek, der sich offensichtlich ganz besonders mit der Mine und den
Stollen auskannte.

@ Alle, die in die Hohle blickten, sind getétet worden.

® Der Lumpenmann ist zusammen mit Knochenminnern hinunterge-
stiegen und hat Gesinge und Beschwérungen abgehalten, und schlieBlich
horte man viele Himmer und MeiBel.

@ AbschlieBend wurden sidmtliche Arbeiter weggetrieben, um etwas
Schweres durch den Schacht nach oben zu hieven. Auch hier waren die
lebenden Skelette titig.

® Danach wurde der Zugang verbarrikadiert.

Untersuchen die Helden die Hohle weiter, kénnen sie Hinweise auf den
riesigen Steinklotz und die trollische Raumbilderschrift finden (zu den
Hintergriinden siche Was bisher geschah, S. 23).

DiEe FLucut

Haben die Helden den Feuerdschinn besiegt, stellen sich ihnen kaum
noch Gegner entgegen — der Aufstand hat die meisten Wachen und viele
Gefangene das Leben gekostet. Die vernichtende Kraft des elementaren
Feuers hatjedoch viele Stiitzbalken beschidigt, so die Mine einzustiirzen
droht. Wer im oberen Schacht noch lebt, rettet sich beim ersten Vibrieren
der Erde vor den fallenden Brocken.

Die Helden miissen sich derweil aus dem zweiten Untergeschoss (iiber
Tiefen Stollen und Silberstollen in den Aufbereitungsschacht) hinauf
retten. Anfangs treffen die Steinbrocken von der Decke noch mit 1-3
auf W20 und verursachen 1W+3 TP, Sie sollten jedoch sowohl die
Einschlagsdichte wie den Schaden auf dem Weg der Flucht erhéhen,
damit den Helden mit letzter Kraft die Flucht mit Cella/Rohaja aus
dem Stollen gelingt.

ABSCHIED von DEN BERGEN
‘Cella’ will sofort zu ithrem Sohn Albiron und zu Garvin zuriick. Bei
der Hiitte Garvins kénnen die Helden schlieBlich auch ein wenig Atem
holen und Wunden kurieren.

DER KLEiNE ALBiRON

Rohajas Sohn ist im Rondra gerade einmal zwei Monate alt. Im Umgang
mit ithrem Kind zeigt die junge Mutter Liebe und Zirtlichkeit — auch
wenn sie eher die rauen Hinde einer Kriegerin als die einer Amme hat.
Bis zur Wiederherstellung ihrer Erinnerung (siche den folgenden Ab-
schnitt) ist Rohaja von dem Kind kaum zu trennen. Sie trigt Albiron in
inniger Zweisamkeit, wechselt und wischt die Leinenwindelchen und
bastelt ihm grobe Spielzeuge aus Tannenzapfen und Stéckchen.

Quo Vabis, RoHaja?
Rohaja kann in ihrem jetzigen Zustand nicht nach Gareth zuriickkehren.
Thr Gedichtnis muss, so méglich, vorher wiederhergestellt werden. Da die
Helden bereits mit dem Szab des Vergessens vertraut sind und wissen, dass
er ‘Erinnern’ kann, werden sie vermutlich nach einem Boron-Geweihten
suchen, der die Liturgie zum Rufen des Stabes beherrscht.
Wie Garvin bekannt ist, befindet sich etwa 30 Meilen nérdlich von der
Berghiitte das Heiligtum Sankza Boronia. Von den Golgariten wissen die
Helden, dass dieser Tempel durch einen Schleier des Vergessens verhehlt
wurde und nicht in die Hinde des Feindes gefallen ist. Wenn die Prie-
ster des Gottes des Vergessens und der Erinnerung Rohajas Gedichtnis
wieder herstellen kann, dann doch sicher an einem solch heiligen Ort!
Wenn die Helden selbst nicht auf die Idee kommen, vor ihrer Heimkehr
nach Gareth dem Heiligtum Sankta Boronia einen Besuch abzustatten,
dann kann Garvin (eventuell im Vertrauen von Rohaja iiber die unglaub-
liche Geschichte der Helden informiert) sie daraufbringen: Garvin glaubt
nicht, dass seine Cella ausgerechnet Kénigin Rohaja sein soll. (“Und
ich bin der Kaiser von Maraskan.”) Darum forderz er geradezu, bei den
Boron-Geweihten ihr Gedichtnis wieder herzustellen: “Dann werden
die Damen und Herren Helden schon sehen, wie falsch sie liegen.” Dass
Garvin damit sezne Cella fiir immer verliert, will er nicht wahrhaben.
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Cella hilt generell nichts von einer langen Reise durch die Wildermark
nach Gareth —denn wenn die Helden liigen oder sich irren, wartet in der
Hauptstadt Gefangennahme und Hinrichtung wegen Desertion auf'sie.
Selbst wenn sie entkommen kann, ist die Riickreise lang und gefihrlich.
“Solange ich nicht selbst weil3, dass ich diese Kénigin bin, werde ich auch
nicht nach Gareth gehen!”

Sollten die Helden noch nicht ausreichend Uberzeugungsarbeit geleistet
haben, um Cella zumindest von der Méglichkeit zu iiberzeu-

gen, dass die Rohaja-Geschichte wahr ist, kénnen sie

(bei der Hiitte Garvins angelangt) den ehemaligen

Soldaten mit als Argument verwenden: Wenn

Cella tatsichlich Rohaja ist, kann sie ihn

trotz Desertion begnadigen und ihm so fiir

ihr Leben danken. Doch Cella dringt auf das

Versprechen, dass sie und Garvin nicht wegen

ihrer Fahnenflucht belangt werden, falls sich

die Helden in ihr irren sollten.

Gen ERIiNOERVIIG
Garvin begleitet die Helden nach
Sankta Boronia, obwohl er immer
noch als Fahnenfliichtiger gilt. Er
will sichergehen, dass die Helden
es ehrlich mit ‘Cella’ meinen, und
dabei sein, wenn sie die Meinung
der Helden geradertickt.
Von der Hiitte in den nérdlichen
Trollzacken liegt Sankta Boronia dreiBig
Meilen in ungefihr nérdlicher Rich-
tung. Die Wanderung wird mindestens
zwei Tage in Anspruch nehmen, da
die Helden durch die Ausliufer des
Gebirges wandern und mindestens
drei Kimme des Vorgebirges der
Trollzacken tiberwinden miissen.
Ein weiteres Problem ist, dass das
Boron-Heiligtum in direkter Nihe zum
Todeswall liegt, jener unheiligen Mauer, die
cinst die Grenze zwischen dem Reich und den Schwarzen Landen darge-
stellt hat. Man muss also mit einer starken Prisenz des Feindes rechnen.

REISEBEGEGNUNIGEN MACH BorRomia
@ Abrechnung: Sind die Helden noch nicht dahinter gekommen, dass
die ‘Kaiserlichen’ unter Birfried Auerfrei (siche oben) gegen sie arbeiten,
sollten diese nach einer kleinen Atempause auf dem Weg nach Sankta
Boronia zuschlagen. Alternativ kann der Alte Arve mit seiner Bande

Menschenjiger auf Rache sinnen. Je nach Belieben kann diese finale
Abrechnung entweder ein kurzer Uberfall oder eine regelrechte Jagd bis
nach Sankta Boronia werden, die erst kurz vor den Lagern der feindlichen
Truppen endet (oder diese persénlichen Feinde gar drauBen lauern, bis
die Helden wieder herauskommen).
® Leichen im Wind: Kurz vor der Trollpforte finden die Helden an Biu-
me gebundene, zerfallende Leichen in den Farben von Geweihten der
Rondra. Sie sind an vielen Wunden (Knochenbriiche, Schwerthiebe)
gestorben. Die Schwerter fehlen, die Schwertfibeln mit den
hinten eingravierten Schwertnamen hingen noch am
Rock. Die Identitit der Leichen sei Ihnen als
Spielleiter tiberlassen — vielleicht kennt IThre
Runde ja ein, zwei Rondrianer, die hier
ein ehrenvolles, aber unbemerktes Ende
gefunden haben kénnen.
@ Durch feindliche Reihen: Die Helden
miissen sich durch die bei Sankta
Boronia stationierten Truppen
von der Trollpforte schleichen
(Beschreibung siehe Seite 16).
Es sollte zumindest eine Kon-
frontation samt einem kleinen
Trupp Séldner mit einem Weibel
geben, von denen ein Kimpfer
(am besten der Anfiihrer) {iber-
lebt und fliehen kann, nachdem er
gegen cinen Helden und Rohaja
gekdmpft hat. Nach dem Kampf
wird die griibelnde Cella/Rohaja
mitteilen: “Er kannte mein Ge-
sicht, glaube ich. Er hat mich
genau so angeschen wie ihr vor
ein paar Tagen.”
Nun ist auch die Gegenseite der
Langsamkeit derischer Kom-
munikation und Irrtimern un-
terworfen, so dass es eine Weile
dauert, bis die Nachricht des Zeugen
— “Ich habe Kénigin Rohaja gesehen!”
—a) einem zustindigen Offizier mitgeteilt wurde, der sie b) glaubt und ¢)
an einen Obersten oder Magier weitergeleitet hat, der d) Entsatz schicken
kann und e) das Risiko eingeht, Lucardus von Kemet auf das Wort eines
kleinen Séldners hin zu alarmieren.
Doch den Helden sollte diese Begegnung wieder einmal mehr ver-
deutlichen: Die Zeit dringt. Sie kénnen sich mit Rohaja nicht ewig im
Boron-Heiligtum verstecken. Der Feind schlift nicht.

Sankfa Boromia (29. Ronbpra)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von weitem miisste man das Heiligtum sehen — doch davon
ist keine Spur. Ist es inzwischen doch niedergebrannt worden? Thr
nihert euch vorsichtig.

Dann erkennt ihr Nebel vor euch, der sich tiber den zertrampelten
Boden zicht. Nebel, der die Landschaft so dicht und plétzlich
verhiillt, dass es nicht mit rechten Dingen zugehen kann. Schleier
umweben euch und verwandeln die Umgebung in eine blasse und
schweigende Geisterwelt.

SchlieBlich werden die Nebel so dicht, dass man die Hand vor Au-
gen nicht sieht. Ihr meint, eine trostende, zértliche Frauenstimme
fliistern zu héren, ohne dass man all ihre Worte verstehen kénnte.
Das Fliistern spricht von Schlaf und Traum, die in Tod und Ver-
gessen miinden.

Doch trotzdem spiirt ihr mit voller Gewissheit, dass hier gerade ein
gottliches Werk geschieht.

Als die ‘Unheilige Allianz’ am 16. Peraine 1027 aus dem Todeswall
hervorbrach, flehten die Priesterinnen und Priester Sankta Boronias den
Gott des Vergessens an, das Heiligtum zu schiitzen. Die Gnade der Hei-
ligen Etilia stand dem Heiligtum wie schon einmal bei, als die Priester
Boronias um ein GroBles Wunder flehten: Der Tempel wurde verhiillt.
Manche Priester spekulieren, ob der Hiigel mit den Heiligtiimern nun
in einer Traumwelt existiere oder gar in einem Teil der Vierten Sphire
(der Geisterwelt). Dort, wo frither das Gebiude stand, sieht man nur
noch dichte Nebelschwaden.

Der Schieier des Vergessens, der sich etwa einhundert Schritt um das Hei-
ligtum herum erstreckt, schiitzt den Tempelhiigel und sorgt als Heiliger
Boden dafiir, dass allein die wahrhaft Gldubigen oder Schutz Suchenden
in das Heiligtum vordringen, Dimonen und Paktierer dies aber gar nicht
erstversuchen kénnen. (Zu geweihtermn und heiligem Boden siche MGS 52.)
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DURCH DEN SCHLEIiER DES VERGESSEIS
Neben der Undurchsichtigkeit des Nebels wird Sankta Boronia durch
cin Wunder des Vergessens geschiitzt. Jeder, der den Nebel betritt, be-
ginnt zu vergessen. Das Vergessen geht in drei Stufen (unten als Alzire
bezeichnet) vonstatten, die nacheinander folgen. Wihrend dieser drei
Stufen prift die Heilige Etilia, deren Reliquie in Boronia gehiitet wird,
ob der Unwissende wiirdig ist, das Heiligtum zu betreten.

Handeln Sie die unten stehenden Stufen nicht allzu schnell ab —vielleicht
trifft die Helden die Angst, sich selbst zu verlieren, und sie ergreifen die
Flucht? Wer umkehren will, kann dies ohne Miithe und Orientierungs-
losigkeit tun, leidet jedoch noch tage-, oft wochenlang unter Gedicht-
nisliicken — besonders, was das Heiligtum betrifft.

Ubrigens wird der Held, der in Aus der Asche Bruder Zyriaks Seele aus
Borons Hallen getragen hat, sein Gedichtnis in jedemn Fall behalten.

AMOESIE
Im Rollenspiel ist ein Ged4chtnisverlust mehr als nur das Ausradie-
ren eines Ereignisses, sondern ein Konflikt, der einen Spieler noch
niher zum Kern des Rollenspieles fithren kann: seinem Charakter.
Was ist der Mensch hinter der Maske des harten Kriegers? Wie sicht
die Magierin ohne ihre bedriickende Vergangenheit und die Last
aufihren Schultern in die Zukunft? Der Zwerg erinnert sich nicht
an sein Versagen bei der Feuertaufe, die Elfe nicht an den Tod ihrer
Sippe. Wie stark haben diese Hintergrundgeschichten den Charakter
geprigt? Macht der Held vielleicht Pline, die vollig unabhingig von
Schwarzem Drachen und Kaiserreichen sind?
Ein Held kann seine (vielleicht sehr tédlichen) Fahigkeiten, seinen
Besitz und seine Freunde von einer ganz anderen Warte aus neu
entdecken. Hier kénnen Sie sich an Filmen wie Dze Bourne ldentitiit,
Memento oder Der Mann ohne Vergangenheit orientieren. Fiir den
quilenden Aussetzer in der Erinnerung kénnen Tozal Recall und
Angel Heart als Hilfe dienen.
Wenn Sie aber der Meinung sind, dass IThre Runde auf ein solches
Spiel keine Lust hat, dann zwingen Sie sie nicht dazu — jeder hat
einen anderen Spielstil, und die oben vorgeschlagene Nabelschau
entspricht moglicherweise nicht jedermanns Geschmack. Anderer-
seits konnen die Helden Rohajas Leiden und Verunsicherung hier
am eigenen Leib erleben.

GLAUBIiGE ANDERER RELiGiOMEN

Was tun mit einem Moha, einem Elf oder Zwerg oder einem No-
vadi, der dem Mittelreich so verbunden ist, dass Sie ihn in diese
Kampagne aufgenommen haben? Auch sie kénnen Zugang zum
Heiligtum Boronia erhalten. In dem Fall kénnen Sie bei der Priifung
der Etilia mehr auf menschliche Werte achten oder gar Verwandt-
schaften zwischen den Glaubenssystemen benutzen. Zerzal oder
die Geisterspinne Takehe zum Beispiel besitzen Aspekte, die mit
Boron assoziierbar sind — Gnadenlosigkeit, das T'éten, das Sterben.
Wenn Sie méchten, kénnen Sie die Vision dann auch in das Gewand
der jeweiligen Religion kleiden, um dem Charakter Stoff fiir Dis-
kussionen zu geben — wie etwa “Boron ist nur ein kleiner Teil von
Kamaluq. Wir sind an diesem Ort nicht lange willkommen, denn
hier herrscht die Geisterspinne.” oder “Ich habe keine Menschenfrau
gesehen. Zerzal schiitzt diesen Ort — und das heiBt, dieser Ort ist
kein guter Ort fiir Lebende.”

Fremdgldubige oder Unglidubige, deren Ansicht Sie fiir gar nicht
kompatibel halten, kénnen immer noch mit Amnesie nach Sankza
Boronia Zugang erhalten und hier Boron cinmal véllig wertfrei
kennen lernen. Das heiBit nicht, dass ihnen der Kult um den Tod
und das Vergessen sympathisch sein muss — fiir viele Menschen ist
gerade das Leben solcher Geweihter zu fremdartig. Doch vielleicht
sehen sie nach dieser Amnesie Boron und ihre Queste auch in ganz
neuem Licht.

Die ALTARE
Die nachfolgenden Szenen an den Altéren dienen nur als Beispiele fiir
die Priifungen, die den Alveraniaren Borons zugeordnet werden kén-
nen: Bishdariel, Golgari und Marbo. Ebenso kénnen Sie eigene Szenen
entwerfen, die mehr auf den Hintergrund IThrer Heldengruppe oder
aber auf Rohajas inneres Trauma des Zwists zwischen Freiheitswille
und Pflicht, zwischen Autoritit und Einengung durch héfische Zwinge
zugeschnitten sind.
Wer die Priifungen besteht, behilt sein Gedichtnis und kann die Gefihr-
ten durch die Schleier leiten. Wer eine Priifung nicht besteht, kann auch
die folgenden nicht ablegen, erhilt sein Gedichtnis erst beim Verlassen
von Sankta Boronia wieder und kann sich spiter nicht daran erinnern,
es jemals betreten zu haben. Mindestens ein bis zwei Helden sollten
also die Priifungen bestchen, damit in Boronia nicht alle Helden ohne
Gedichtnis sind.
Wichtig ist hier, dass Sie jede Reaktion der Helden einzeln abfragen
(vielleicht auf Zettel notiert), denn es kommt auf den inneren Impuls
des Helden, nicht auf die richtige Reaktion an. Jemand, der fir Rohaja in
den Kampfeingreifen wollte, kann zwar vom ‘Schlachtfeld’ mitgeschleift
werden, doch das hilft ihm bei seiner Priifung auch nicht mehr.

DEeR ERSTE ALTarR.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam dringt ihr tief in den dunstigen, grauen Schleier ein.
Zunichst sind nichts weiter als Nebelschwaden um euch herum,
dann schilen sich langsam Konturen heraus: Mauern, Ziune,
Kuppeldicher — ihr steht in der Hauptstadt Gareth.

Aber in was fiir einem Gareth! Lebende Leichname wanken
die StraBen entlang und verrichten stumpfsinnig ihr Tagwerk,
Schidelpyramiden markieren den Einflussbereich des Schwarzen
Drachen und Verwesungsgestank liegt iiber allem. Ihr habt versagt!
Rhazzazor ist gekommen und hat gesiegt.

Dann hért ihr das rhythmische Schlagen von Flugeln. SchlieBlich
schilt sich vor euch der Schwarze Drache aus den Schwaden und
landet erderschiitternd vor euch.

Seine Stimme dréhnt in euren Schideln: “Flieht, und ich werde
euch verschonen. Bleibt und ich werde euch téten (zerfleischen,
fressen, vernichten)!”

Diese erste Pritfung der Heiligen Etilia, die den Weg der Helden durch
den Schieier des Vergessens begleiten wird, reprisentiert den grofiten
Alptraum der Helden. Wer resigniert, Angst bekommt oder gar flichen
will (wie Garvin, den die Helden jedoch authalten und weiterfithren
kénnen), wird bereits am ersten Altar scheitern: Hier sollen eine Person
oder ein Tier ihre indirekten Ziele und wenig wichtige Dinge vergessen.
Die Absicht, Boronia zu finden, gehort dazu.

Regeltechnisch konnen Sie die Angst auch mit einer MU-Probe +5
abfragen, falls in Threr Runde solche Situationen weniger durch Rollen-
spiel gelost werden. Helden, die hier Angst zeigen oder dies fiir wahr
empfinden, beginnen bereits zu vergessen: “Wo wolltest du gerade noch
hin? Du weiBt es nicht mehr. Und Dinge, die man vergisst, sind ja oft
nicht so wichtig.” So kann es schnell geschehen, dass einzelne Helden
im Nebel die Orientierung zu verlieren drohen.

Wichtiger ist, dass ein Held, der die Priifung bestanden hat, andere
weiterleitet, die gescheitert sind.

FinGERZEICHEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nebel umbhiillen dich wie ein dicker Schleier. Du bist allein, als
du meinst zu erkennen, wie sich eine Gestalt daraus hervorschilt.
Verschwommen sichst du, dass eine giitige dunkelhaarige Frau
mittleren Alters dich betrachtet. Aus ihren Augen strahlt das Feuer
des Glaubens, der Hingabe und des Opfermutes. Sie hebt ihre Hand
und beriihrt deine Stirn mit drei Fingern, deren Knochen goldfarben
durch die Haut scheinen.
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Diese Vision der Heiligen Etilia, deren Fingerknochel in Boronia als
Reliquie bewahrt werden, priift diejenigen, die sich so weit in die Nebel
vorgewagt haben. Sie weist jenen weiter den Weg durch den Nebel, die
rechten Glaubens oder wahrhaft Schutz suchend sind und die Priffungen
bestehen.

DErR zwEiTE ALTaR

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr hort Kampfgeschrei aus der Ferne, das schnell niher kommt.
Augenblicke spiter rennen von Panik und Entsetzen gezeichnete
kaiserliche Soldaten an euch vorbei — offenbar auf der Flucht vor
einer furchtbaren Bedrohung, die ihnen folgt. Thr erkennt einen
zweiten Garvin, wie er sich mit jemandem in die Biische rechts
von euch schligt, wihrend die Erde langsam zu beben beginnt. Das
Inferno von Wehrheim beginnt!

Ein von Nebeln verschleierter Pfad fithrt rechts ab. Doch geradeaus
schtihr Kénigin Rohaja aufihrem steigenden Pferd, von Dutzenden
von Untoten und Dimonen umringt. Sie haben die junge Frau
umschlossen und strecken ihre Klauen aus, um sie in Stiicke zu zer-
reifen. Im Hintergrund naht ein Feuersturm. Rohajas klare braune
Augen blitzen hell, als sie sich stolz in den Steigbiigeln aufstellt, das
Schwert Hagrondriar in den Himmel reckt und euch zuruft: “Seid
standhaft und sammelt euch bei mir! Wir kénnen noch siegen, wir
kénnen sie noch schlagen! Fiir das Reich!”

Auch diesmal gilt es, sich auf die Dinge zu konzentrieren, wegen denen
die Helden hergekommen sind: Um Rohaja die Erinnerungen zu-
riickzugeben, muss sie erleben, was mit ihr wihrend der Schlacht von
Wehrheim geschehen ist.

Wer versucht, bereits Geschehenes ungeschehen zu machen, wird im
Nebel verloren gehen — die Vergangenheit kann man nicht dndern. Nur
jene, die den Pfad in den Nebelschleier zu ihrer Linken beschreiten und
dabei mit ansehen, wie Rohaja schlieBlich von einer Windhose erfasst
und fortgerissen wird, kénnen diese Priifung bestehen.

Jedem anderen aber gleiten die restlichen Erinnerungen in Vergessenheit
und hinterlassen die Person auf seine Fertigkeiten und Identitit reduziert.
Fragen wie “Wer bin ich?” und “Was kann ich?” kénnen noch beantwortet
werden, tatsichlich kreisen die Gedanken um nichts anderes — denn
anderes ist nicht da. “Neben dir erkennst du fremde Gestalten, mit denen
dich ein Band verbindet — doch du erinnerst dich nicht daran, sie jemals
gesehen zu haben. Wie der Nebel um dich herum leer ist, gibt es auch
keine Bilder mehrin deinem Geist.” Auch direkte Zicle wie Rohaja heilen,
Rhazzazor zu bekimpfen, nach Gareth zuriickkehren gehen verloren.
Es liegt nun an den Helden, die die Prifung bestehen, die Gefihrten,
Garvin und Rohaja beisammen zu halten und weiter den Fingerzeigen
Edlias zu folgen (siche Fingerzeichen, S. 29).

Der DRiTTE ALTaR.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Nebel verdichten sich. Ihr habt vollkommen die Orientierung
verloren, das Boron-Heiligtum scheint weiter entfernt als je zuvor.
Garvin neben euch wirkt verwirrt und desorientiert, er taumelt und
weill kaum noch seine eigenen Schritte zu lenken. Plétzlich seht
ihr eine Gestalt vor euch, selbst kaum mehr als ein Geisternebel:
Eslam von Eslamsbad, der sterbend auf dem Boden liegt und den
Arm flehentlich ausstreckt. Eslam — der Intrigant und Verriter! Der
Vater von Rohajas Kind.

“Lasst ihn mich einmal sehen. Bitte, ich will ihn einmal sehen, bevor
Boron mich holt und meine Seele wiegt! Meinen Sohn!”

Rohaja ist verunsichert von dieser Erscheinung und wird Eslam
lange mit gemischten Gefiihlen anstarren — ohne wirklich zu
wissen, wer er ist, denn sie hat ja ihr Gedéchtnis bereits vollstindig
verloren. Es ist natiirlich nicht Eslam, es ist noch nicht einmal sein
Geist. Dennoch sollten die Helden der Priifung gerecht werden
und der borongefilligen ‘Seele’ ihren Frieden schenken, indem sie
der Erscheinung Eslams diesen einen Wunsch erfiillen. Der Mann

verwandelt sich dann in die Heilige Etilia und gibt dem Helden
das letzte und entscheidende Fingerzeichen.

Misslingt die Priifung, vergisst er nun auch seinen Namen und damit
seine Identitit. Was tibrig bleibt, ist ‘das Innerste’ eines Menschen:
der Glaube, der Charakter, Werte und Neigungen — ohne die Last
der Erinnerungen, dufierer Zwinge und Verpflichtungen oder gar
der eigenen Identitit. “Leere, hilflose Unwissenheit. Wer bist du,
und warum bist du hier? Furcht, Orientierungslosigkeit, Einsam-
keit iiberfallen dich. Du bist allein. Gleichzeitig bist du aber auch
frei — deine Schultern fiihlen sich an, als wiire eine schwere Last
von dir abgefallen.”

HinTER DEmM SCHLEIER
Das entriickte Heiligtum Boronia besteht aus dem Tempelhiigel mitdem
noch unvollstindigen, aber bereits geweihten Boron-Tempel sowie den
nur rudimentir fertig gestellten Tempeln der fiinf Alveraniare (von Nor-
den nach Stiden) Bishdariel, Etilia, Marbo, Noiona und Golgari. Golgari
und Bishdariel schiitzen das gebrochene Rad, Borons Tochter Marbo
(chemals Ausgangspunkt des Tozenzanzes, ciner Meilen langen Abfolge
von Schreinen zum Gedenken an die Toten der Dimonenschlacht) liegt
im Zentrum, und die als weniger machtvoll angesehenen Sterblichen
(die Heilige Noiona und Etilia, Marbos Mutter) rahmen das Ganze ein.
Die Tempel Marbos und Golgaris enthalten bereits rohe Mauern und
Altire, die der anderen wurden in verschiedenen Baustadien von der
Grube tiber das Fundament bis zu halbfertigen Mauern aus schwarzem
Basalt zuriickgelassen.
Zwischen den Gebiuden wachsen die heiligen Orchideen, die Boronien,
die besonders stark in den Nebel gehiillt scheinen — oder geht der Nebel
von ihnen aus?
Der Tempel Borons selbst ist auBlen groBtenteils fertig gestellt. Im In-
nern war eine Neuinterpretation des Totentanzes der Kuppel zu Punin
mit Bannformeln gegen Untote, Dimonen und Paktierer geplant. Die
Priester schen ihre Abgeschiedenheit nun als Gelegenheit, sich selbst in
Steinmetzarbeiten zu tiben und die Bannfliiche zu fertigen — doch dieser
heilige Akt wird wohl noch Jahrzehnte dauern.

in ALLER ABGESCHIEDENHEIT

Die acht Priester und fiinf Novizen sowie rund zwei Dutzend Fliicht-
linge aus dem Handwerkerdorf bekommen nun seit tiber vier Monden
kaum ein neues Gesicht zu sehen. Sie leben sparsam von den Vorriten,
die einige Mutige heimlich durch den Schleier des Vergessens bringen
kénnen. Im unterirdischen Bereich des Tempels hatten die Baumeister
gliicklicherweise einen (ebenfalls nur halbfertigen) Brunnen ausgehoben,
so dass zumindest die Wasserzufuhr gewihrleistet ist. Es fehlt in Sankza
Boronia an allem; selbst liturgische Kriuter sind rar.

Zu FuBen des Altars der Heiligen Etilia in der runden Haupthalle betet
gerade die zwslfjihrige Novizin Orlana. Um der Heiligen zu huldigen
und den Schleier des Vergessens aufrechtzuerhalten, betet immer minde-
stens ein Anwesender vor dem Altar.

DiE BEWOHIER_

Hohepriester des Tempels zu Boronia und Stimme des Schweigenden
Kreises, cines Rates der vier groBen Boron-Orden, ist Aedin zu Naris —
cin Winhaller, der dem dortigen Tempel entstammt und die Helden
und Rohaja freundlich empfingt. Der Priester ist Mitte DreiBig, hat
strubbeliges, mittelblondes Haar, ein freundliches Gesicht und giitige,
hellbraune Augen. Auch er erkennt Rohaja (auch wenn er sie nicht von
ihrer Zwillingsschwester Yppolita zu unterscheiden wiisste), doch er
hilt ihren Zustand fiir cinen Segen des Herrn des Vergessens. “Boron
nimmt, was den menschlichen Geist zu sehr foltert, damit der Mensch
seine Vergangenheit hinter sich lassen kann.”

Es sollte die Helden einige Uberzeugungsarbeit kosten, Aedin dazu zu
bringen, Boron wenigstens darum zu bitten, ihr das Gedichtnis zurtick-
zugeben. Die Argumente beider Seiten zielen natiirlich daraufab, ob die
politische Figur Rohaja mehr Recht und Anspruch hat zu tiberleben, oder
die Person Rohaja, die durch ihre Erinnerung eventuell Schaden leidet.
Doch schlieBlich stimmt Aedin den Helden zu, dass Boron nichts gesche-
hen lieBe, was er nicht fiir richtig hilt, und man ihn daher gemeinsam
anflehen solle, ihr Gedichtnis wieder herzustellen.

Von weiteren sieben Priestern sei die greise Deuterin Golgaris Marbolia
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aus Brig-L6 benannt, die vor Ortdie (bis heute nicht annihernd beendete)
Einsegnung des Schlachtfeldes der Dritten Dimonenschlacht angefiihrt
hat. Erwihnenswert ist zudem die sechzigjihrige, aber auBierordentlich
schnige Ritterin Golgaris Etiliana Slatwodan (siche Pfade des Lichts, Seite
42), die eine von zwei Uberlebenden der Eroberung von Burg Boronia
durch Lucardus von Kemet ist.

RoHAjas ERINODERVIIGEN

Damit Rohaja ihr Gedichtnis wiederbekommen kann, muss sie auf die
Zeremonie vorbereitet werden — und zustimmen. Die Helden miissen
‘Cella’ hier noch einmal Mut zusprechen. Den kleinen Albiron iiberlisst
sie nur zogerlich Garvin und den Helden (da Garvin ja sein Gedichtnis
in den Schleiern verloren hat), die ihr fiir die Sicherheit des Kindes
biirgen miissen (das Kind kann bei der Zeremonie anwesend sein).
Danach zieht sich der Hohepriester mit Rohaja in die unterirdischen
Kammern zuriick.

Die Helden kénnen derweil ihre Wunden von in der Heilkunde be-
wanderten Priestern pflegen lassen. Bei schweren Verletzungen kann
ein HEILUNGSSEGEN helfen.

Becinn pes Rifus’

Wiihrend Rohaja auf die Liturgie vorbereitet wird, kommt die alte
Marbolia auf die Helden zu und fragt, ob sie an dem Ritus teilnechmen
moéchten. “Neben dem Willen Borons muss auch der Mensch sich
wiederfinden. Daher kénnt ihr helfen, indem ihr der Frau im Ritus
eine innige Begegnung mit ihr opfert.” Das ‘Opfer’ ist durchaus ernst
gemeint — der Held wird diese Erinnerung auf Rohaja tibertragen und
selbst nicht mehr besitzen. Je mehr, desto besser, denn so erhilt Rohaja
nicht nur Eindriicke von einer Person.

Nach fiinf Stunden Vorbereitung ist es so weit: Das fiinfstiindige Ritual
beginnt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Viele Bewohner des Heiligtums haben sich in dunklen Kleidern im
Tempelraum versammelt. Die halb menschliche, halb rabenformige
Statue tiberragt euch diister, die Augen glitzern im Widerschein
weniger Kerzen. Durch vielfache Ubung bildet die Menschengruppe
problemlos ein Boronrad, dessen Speichen zur Statue und zu dem
Altar mit der Schliferin darauf weisen. Schweigen hiillt euch ein
wie noch wenige Stunden zuvor der Nebel.

Die alte Priesterin fithrt Rohaja herein. Die Konigin ohne Gedicht-
nis trigt ein schlichtes schwarzes Gewand, in dem sie unscheinbar
und blass wirkt. Doch ihre Miene ist gefasst, ihr Zihne wie vor der
Schlacht zu Wehrheim entschlossen zusammengebissen.

In langen, teils stummen, teils gefliisterten Gebeten wird Rohaja
mit Lotosdl gesalbt, mit Graberde bestdubt, Weihrauch und berau-
schende Kriuter werden verbrannt; schlieBlich setzt man ihr einen
Reif aus Rabenfedern auf.

Wiihrend die Zeremonie voranschreitet, schweifen eure Gedanken
ab. Ihr seht Szenen aus der Vergangenheit vor eurem inneren Auge,
die ihr lingst zu vergessen dachtet. Und ihr seht Szenen, die ihr
lingst vergessen hofftet. Vergessen heiBit ‘Borons stiBe Gnade’. Ist
dann die Erinnerung ‘Borons bitterer Fluch’?

Sind wirklich schon Stunden vergangen? Ihr bezweifelt es. In
einem stillen Gebet opfert Aedin zu Naris symbolisch von seiner
Vergangenheit (eine Erinnerung), seiner Zukunft (ein Wunsch),
seinem Korper (eine Haarlocke), seinem Leben (ein Blutstropfen)
und seiner Habe (ein Kettchen). Dann kniet er nieder und blickt
gen Alveran, die Hinde gedffnet, um den Stab des Vergessens zu
empfangen.

Der Stab erscheint auch, doch nicht in seinen Hinden. In seiner
cuch so vertrauten Gestalt liegt das heilige Artefakt in den Hinden
von [Held, der damals Bruder Zyriak aus Borons Hallen fiihrte].

BRUDER ZYRiaks BotscHaFT
Nehmen Sie kurz den Helden beiseite, der damals Bruder Zyriak (also
Coran Grassberger) aus Borons Hallen heraustrug. Alternativ erscheint
der Stab in der Hand eines anderen Helden, der sich eventuell im Kampf
gegen Coran hervorgetan hat (oder noch nicht das Greifenschwert oder
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das Siegel Garafans getragen hat). Passen Sie die folgenden Szenen in
diesem Fall entsprechend an.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Du horst das Wispern einer bekannten Stimme in deinem Geist. Als
du die Augen 6ffnest, steht dort Bruder Zyriak in vollem Ornat der
Boron-Kirche — auch wenn du ihn so nie gesehen hast.

“Boron ist mit dir. Hore meine Worte gut, denn unser beider Seelen
mdgen davon abhingen:

Seit du zum Tod gereist, der Rabenstab ist dir verbunden. Darin
schlift der Tod harrend deines Rufes.

Doch siche: Die Ketten der Macht kann auch der Tod nicht er-
schiittern.

Und siche weiterhin: Das grofite Unbheil ldsst allein mit Unheil
sich besiegen.

Und siehe letztlich: Kommen wird der Tod, den Schiinder zu tilgen.”
Dann ist Bruder Zyriak fort, und vor dir kniet ein nachdenklicher
Priester des Boron, der seine Hand nach dem Szab des Vergessens
ausstreckt.

Bruder Zyriak — im Leben auch ‘der Tod’ genannt — weist mit dieser
Prophezeiung dem Helden den Weg. Der Held kann den Stab des Ver-
gessens selbstinnerhalb weniger Augenblicke rufen (sollte dies natiirlich
aber nicht ausnutzen). Die drei letzten Zeilen beziehen sich auf den
dreifachen Pakt Rhazzazors: die Kette Thargunitoths (‘die Ketten der
Macht’), den Splitter (‘das gréBte Unheil’) und Rhazzazors Seelenpakt
(‘der Schiinder’). Die beiden machtvollen Artefakte miissen erst nach und
nach bezwungen werden, bevor der geschwiichte Rhazzazor mit dem
Stab des Vergessens und Bru-

der Zyriaks Macht

endlich vernichtet

werden kann.

Deutungen

Bruder Aedin

wird den Helden,

der den Stab des Ver-

gessens empfangen hat, spiter zu sich bitten und ihm erldutern, dass er
offensichtlich eine innige Verbindung mit dem Artefakt habe. Speku-
lationen, ob der Held selbst das Artefakt vielleicht sogar rufen kann,
sollten angerissen werden.

@ “Mit einer solchen Gnade leben heifit, ihrer wiirdig zu sein. Der Herr
hat dir ein groBes Geschenk zuteil werden lassen.”

® “Schon einmal diente der Stab euch als Waffe. Damals war er zu
schwach. Der Drache ist von groBer Macht umgeben. Vielleicht miisst
Thr diese erst einreiBen, bevor er vernichtet werden kann.”

@ Acdin hat wihrend des Ritus’ in dem Stab die Prisenz einer Seele
gesplrt — Bruder Zyriaks Seele.

® Acdin weiB natiirlich, dass Rhazzazor der Triger des sogenannten
Thargunitoth-Splitters aus Borbarads Ddmonenkrone sein soll.

® Man munkelt zudem, der Schwarze Drache habe die mythische Kezze
der Thargunitoth, ein machtvolles Artefakt aus den Niederhéllen selbst,
von der Erzdidmonin verlichen bekommen.

® Was genau die ‘Ketten der Macht’ und das ‘gréBte Unheil sind, weil3
auch Aedin nicht genau. Spekulationen tiber die Kette und den Splitter
Thargunitoths findet er stichhaltig.

Borons BiTTERER FLUCH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aedin mustert euch nachdenklich. Ehrfiirchtig empfingt er den
Stab des Vergessens und schlieSt kurz die Augen. Zurtick vor dem
Altar bittet er Rohaja, in Demut vor Boron zu knien und sich seiner
Obhut anzuvertrauen. Dann blickt er euch an: “Die Zeit des Opfers
ist gckommen. Wer ihren Namen nennt und seine Erinnerung
gibt, trete vor.”

(Nach jedem Bericht wird Aedin zuerst die Stirn des Helden mit
dem Kopf, dann Rohajas Stirn mit dem Klauenful3 des Stabs des
Vergessens bertihren.)




Jedes Mal zeichnet sich die Erkenntnis der Erinnerung auf ihrem
Gesicht stiarker ab. Erst Erstaunen, dann Freude, dann ein Stirn-
runzeln. SchlieBlich rinnen mit dem Grauen und der Verzweiflung
heiBe Trinen tiber ihre Wangen, und Rohaja, die Kénigin von vier
Koénigreichen und Erbin des mittelreichischen Kaiserthrones, sackt
unter der Last ihres Amtes, ihrer Verantwortung und ihres Schmer-
zes in sich zusammen.

Als sie sich aufrichtet, stehen zuerst Verwirrung, dann Grimm und
Hirte in ihr Gesicht geschrieben. Sie neigt das Hauptin stummem
GrulB vor Boron. Als sie es schlieBlich wieder erhebt, blickt sie euch
an. Falls Dankbarkeit in ihren Augen zu lesen ist, ist sie unter weit
stirkeren Gefiihlen fast verborgen. Neben der Willenskraft einer
Kénigin steht dort eine Spur Hoffnungslosigkeit geschrieben.
Dann nickt sie euch anerkennend zu und fliistert: “Wir miissen
reden.”

Opfern die Helden tatsichlich ihre Erinnerungen, zichen Sie Thnen 20 bis
100 AP ab —je nachdem, wie lang oder wie viele Erinnerungen geopfert
wurden. Talent- oder Eigenschaftspunkte verliert ein Held dadurch nicht;
allein die Erinnerung ist verschwunden.

ZWEIFEL EinER KOniGin
Rohaja lisst sich spitestens jetzt die Geschichte ihres Reiches seit der
Vernichtung von Wehrheim noch einmal im Zusammenhang erzihlen.
Zichen Sie bei der bedriickten Darstellung der Kénigin, ihren Gedanken
und Motivationen simtliche Register Ihrer Schauspielkunst.
Am lebhaftesten interessieren Rohaja der Verrat und das Schicksal von
Eslam von Eslamsbad — dem Vater ihres Sohnes — sowie die Hilfe und
Kénigskronung ihres Bruders Selindian Hal. Bei den Berichten iiber Es-
lams Verrat zweifelt sie zunichst hartnickig und versucht, eine Erklidrung
zu finden (einen Zauber, einen Fluch der Heptarchen oder dhnliches).
SchlieBlich aber fiigt sie sich in die Wahrheit: “Er sagte, er wolle immer
nur dienen. Und um besser dienen zu kénnen, brauchte er hhere Amter.
Erst der Rang eines Barons und Sonderemissirs, dann der Grafentitel ...
schlieBlich hielt er um meine Hand an.”
Thre Trauer wandelt sich langsam in Ablehnung und Zorn.
Als sie vom Tod Emers erfihrt, entringt sich ein gequiltes Schluchzen
ihrer Kehle. Sie kann ihr Entsetzen kaum verbergen und versucht es
nach kurzer Zeit auch nicht mehr. Dabei lehnt sie sich aus Gewohnheit
Schutz suchend an Garvin, schreckt jedoch sofort wieder zuriick. Diese
kleine Geste zeigt dem Deserteur, dass er seine Cella fiir immer verloren
hat, woraufhin er seine Verzweiflung nur schwer verbergen kann. Trost
von Seiten der Helden wird dankbar angenommen, doch nach einem
kldrenden Gesprich mit Rohaja beschlieBt er, zunichst in Sankta Boronia
zu bleiben.
Doch auch der Status von Almada, von Gareth, die Krénung Jasts zum
Reichsregenten, Albernias Unabhingigkeit, die Gertichte iiber Answins
Erscheinen vor Greifenfurt und der Status des Heeres sind fiir Rohaja
von Bedeutung und lassen ihr Gesicht schnell zur kéniglichen Maske
erstarren — es gibt viel zu tun.
Hoftentlich werden die Helden den Einsatz von Graf Rondrigan Paligan
aus eigener Initiative entsprechend wiirdigen — und ein Licheln huscht
iiber Rohajas Ziige.
Nachdem sie den Bericht der Helden gehort hat, schweigt sie lange Zeit
und scheint mit sich zu hadern. SchlieBlich flistert sie: “Wie konnen die
Gétter solche Schrecken zulassen? Und wie soll ein Mensch, der solches
Leid erdulden muss, den Géttern noch Vertrauen entgegenbringen? Sie
verlangen einfach zu viel von uns.”
Diese Worte haben die Helden bereits einmal aus Coran Grassbergers
Mund vernommen.

MutTER vIID SOHM
Thren Sohn betrachtet Rohaja nun mehr und mehr mit zirtlicher Trauer.
Kurz vor der Abreise aus Boronia bittet sie Garvin in Gegenwart der
Helden darum, Albiron an sich zu nehmen und hier im geschiitzten
Heiligtum zu bleiben, seine Herkunft aber zu verschweigen.
“Hier behiitet ihn der Herr Boron. Wir haben Gefahren vor uns, denen
man ein Kind nicht aussetzen sollte.” Die tobrische Biuerin Girsel, die

ebenfalls vor wenigen Wochen ein Kind bekommen hat, ist mit etwas
Silber oder Gold schnell iiberzeugt, den Jungen mit zu stillen.
So gewinnt Rohaja Zeit, iiber Albiron und sein Schicksal nachzudenken

DER ALPTRAUVNMER VIID

DiE DRACHENISCHUPPE
Bei der Begegnung mit den Golgariten (siche Seite 18f) erfuhren die
Helden bereits von dem Alptriumer Josper und dem angeblich von Boron
befohlenen Versuch des Al'’Anfaners Dom Amos H’Alfiran, den knapp
20-jdhrigen, alptriumenden Golgariten-Knappen zu téten. Grund dafiir
ist eine im Heiligtum versteckte Drachenschuppe Rhazzazors (siche
Rhazzazors GroBer Plan, S. 6).
Noch immer liegt Josper, der nach seiner Ankunft damit beauftragt war,
die geweihte Graberde in die Schalen der Tempelriume zu verteilen,
in alptraumhaftem Dauerschlaf; stindig bewacht von einem Boron-
Geweihten.
Seit etwa Mitte Ingerimm 1027, so heiBt es, befinde sich derjunge Mann
in diesem Zustand. Schon mehrmals habe man versucht, mittels der
Liturgie BISHADRIELS AUGE in den Traum einzudringen und so seine
Ursachen festzustellen, sei jedoch daran gescheitert. Manchmal gelang
es, den Jungen mit der Kraft Borons zu wecken, doch wenig spiter fiel
er wieder in unruhigen Schlaf.
Auch Zauber der Helden (wie SENSIBAR, BLICK IN DIE GEDAN-
KEN, TRAUMGESTALT, notfalls ein TIERGEDANKEN oder die
SF Traumgiinger (AZ 1591.) sind hier erfolglos, da sich die Alptraumwelt
im KopfJospers tiber die Monate so verfestigt hat, dass kein Eindringen
moglich ist. Mehr als unklare Eindriicke oder Bilder erhalten die Helden
nicht. Generelle Regeln zu Triumen finden Sie in MWW 174ff..

DiE ScHUPPE RHAZZAZORS
Ein ANALYS f6rdert einen Zauber zutage, der der TRAUMGESTALT
ganz dhnlich ist— hier kann ein Heldenmagier durch eine feine Astralspur
auch dem dimonischen Ursprung der Drachenschuppe auf die Spur
kommen — astrale Impulse, deren Quelle sich irgendwo im Heiligtum
befinden muss. Den Ursprung der Triume finden die Helden im unter-
irdischen Gemiuer von Sankta Boronia — direkt eingearbeitet in den Fuf3
des in die Wand eingelassenen Weihebeckens der boronischen Graberde.
Ein alternativer Weg fiihrt iiber die Boronien, die oben an einer Mauer
oberhalb der Schuppe wuchsen und nun durch die immer stirker wer-
dende Macht Rhazzazors verwelkt sind. Statt dessen blitht durch die
latente Ausstrahlung der Magie der Schuppe Blutblazt in der Nihe (die
didmonische Ausstrahlung ist nicht stark genug, um das Kraut welken zu
lassen). Bringt man frische Bliiten oder Blitter der Boronien zu dem Wei-
hebecken, verwelken sie dort innerhalb von Augenblicken. Der Astralspur
kann man auch mit Blutblatt-Zweigen folgen (ZBA 231), die in direkter
Gegenwartder Schuppe innerhalb von wenigen Herzschligen verdorren.
Aedin zu Naris ist skeptisch, ldsst aber schlieSlich das Mauerwerk an jener
Stelle einreiBen. Hier finden die Helden nun eine schwarz schimmernde
und magisch pulsierende Schuppe Rhazzazors, die Lucardus von Kemet
cinst beim Bau des Heiligtums verstecken lief (AB 84:27).
Ein ANALYS f6rdert neben einer vagen thargunitothschen Ausstrahlung
nurbei +7 Z{P* die Ahnung eines ARCANOVI zutage, derjedoch lingst
zerfallen ist. Welcher Spruch darin auch immer gebunden war, ist nicht
mehr zu erkennen.
Zerstoren lisst sich die etwa tellergroBe Schuppe nur schwer. Magi-
sche und geweihte Waffen sind hier sehr hilfreich, ebenso der Zauber
DESTRUCTIBO (40 AsP, davon 2 permanent). Die Boronis vor Ort
bestechen darauf; dass die Schuppe so schnell wie méglich aus Sankza
Boronia entfernt wird.

josPERs ERWACHEN
Sobald das Alptraum-Artefakt vernichtet ist, erwacht auch Josper weni-
ge Stunden spiter, ist aber verwirrt und kann kaum Auskunft tiber die
letzten Monate seines Tiefschlafs geben. In Wahrheit sind die Alptriume
Rhazzazors zu seiner neuen Realitit geworden, und die Welt von Sankza
Boronia und der Helden hilt er ‘nur’ fiir einen seltsamen Traum, in dem
er von heimtiickischen Feinden umgeben ist. Dementsprechend sind
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Die DRUIDENKROTIE

Aus Blutblatt gewunden, ist mittels ARCANOVI in den Kranz ein
HASELBUSCH UND GINSTERKRAUT gewoben, der Rohaja
und Garvin so manches Mal etwas zu essen beschaffte oder etwas
Wirselkraut spendete.

Sie kénnen das Artefakt verwenden, um den Helden ab und an
Heilkriduter zukommen zu lassen, spitestens aber, um die Dornen-
hecke in den Ruinen von Wehrheim zu durchdringen (siche S. 51).
In dem Artefakt sind noch genug Astralpunkte gespeichert, die zwei
bis drei Blatt Wirselkraut produzieren und den Helden durch die
Hecke verhelfen kénnen. Die Aktivierung der Stele in Wehrheim
brennt das Artefakt jedoch aus (es sei denn, Sie halten es fiir Thre
Helden weiterhin fiir nétig).

auch seine Reaktionen langsam und ohne Zusammenhang. Er berichtet
von anfinglichen Alptrdumen, die ihn bedriickt hitten, doch diese seien
mit der Macht Borons schlieBlich abgeklungen. Die Boron-Geweihten
verordnen ihm erst einmal viel Ruhe: “Er wird lange brauchen, um
wieder zu uns zu finden.”

Was niemand ahnt: Der Golgariten-Knappe glaubtin seinem Wachtraum,
die Fingerknochen Etilias stehlen zu miissen — was auch in den kom-
menden Wochen geschehen wird. Magie wirkt an ihm aber keine mehr.
Ein IN DEIN TRACHTEN bringt verwirrte Gedankenbilder tiber die

Schuppe, Sankta Boronia, einzelne Gestalten (Priester, Helden) und die
Fingerknochen Etilias zutage.

ABSCHIED AVs Boromia
Rohaja verabschiedet sich von Aedin zu Naris: “Thr habt mein Wort: Ich
kehre mit einem Heer nach Boronia zuriick.”
Der Weg aus Sankta Boronia heraus ist ganz einfach — man schreitet
durch die Nebel.
Garvin gibt Rohaja zum Abschied die Druidenkrone, die er von dem
Druiden Wargan erhielt, mit den Worten “Sie steht wohl eher Euch zu,
Herrin.” Rohaja nimmt die Krone und reicht sie spiter an einen natur-
verbundenen Helden weiter.

GEBT miR Einm SCHWERT!

Kénigin Rohaja benétigt auf der Heimreise nach Gareth ein Schwert—ihr
Kénigsschwert Hagrondriar ist ja zerbrochen. Ganz formell ist ihre erste
Bitte an einen der Helden: “Gebt mir Eure Klinge!”

Bleibt zu hoffen, dass den Helden die Ehre bewusst ist, die ihnen dadurch
zuteil wird. Was auch immer dies fiir eine Klinge ist, Rohaja bedankt sich
und gibt ihr den Namen Finsterlicht — als Symbol fiir den Hoffnungs-
schimmer in dunklen Zeiten. Verfiigen die Helden tiber keinen Ersatz,
sollten Sie sie bald tiber eine geeignete Wafte stolpern lassen. In Gareth
wird Rohaja dem Helden dann adidquaten Ersatz anbieten.

RUcCKREHR NacH GaretH (Anranc Bis Mitfe EFFERD)

Die Flucht aus dem Heiligtum durch die inzwischen wachsameren
feindlichen Linien darf knapp und spannend verlaufen — auch weil sich
Hinweise und Geriichte verdichten, dass Lucardus von Kemet persénlich
nach Sankta Boronia kommt, um es zu Fall zu bringen.

Fiir die Reise durch die Wildermark kénnen Sie einen Spiefrutenlauf
gegen Skirre Skarresand und ihre Aaskrihen einbauen sowie weitere
Anregungen aus dem Kapitel Die Wildermark (siche Seite 14{f) und
der Anreise ausschmiicken.

Rohaja wird den Helden die Fithrung tiberlassen, aber zu Krifte zehren-
der Eile dringen und sich mit Finsterlicht nicht zuriickhalten, sondern
schwer mit den Helden trainieren und kiimpfen. Ja, es scheint, als wiirde
sie sich mit Kampfund kérperlicher Erschépfung geradezu verzweifelt
von Albiron und den Sorgen um die Zukunft ablenken wollen.

Ein SILBERSTREIF

Wo immer Rohaja auch hinkommt — sie versucht, den Bauern, Soldaten
und Baronen Mut zu machen. Doch um verfehdete Parteien wieder zu
vereinen, Unrecht ungeschehen zu machen oder andere Probleme der
Region zu l6sen, fehlt ihr momentan die Zeit.

Konfrontieren Sie aber auch die Helden damit, dass sich immer mehr
Fliichtlinge, Bauern oder versprengte Soldaten nach der ‘koniglichen
Frau’ erkundigen oder mit einem Funken Hoftnung seufzen: “Ach, wire
doch unsere Kénigin noch am Leben!”

Wenn die Helden mit der Nachricht nicht herausriicken, wird sich Rohaja
den ersten unter dem Siegel der Verschwiegenheit offenbaren und einige
mutige Freiwillige als Gefolgsleute akzeptieren. Und mit jedem Reisetag
schlieBen sich weitere an; denn natiirlich lisst sich nicht verhindern, dass
das Geriicht iiber das Uberleben der Konigin iiber die néichsten Wochen
hinweg in der Wildermark die Runde macht.

Das TReEFFEm miit
ALrRik vom Bravtann (I12. EFFERD)

Wihrend sich das Geriicht von der Riickkehr der Kénigin immer weiter
in der Wildermark verbreitet, begegnen die Helden schlieBlich in Fei-
dewald einem Haufen heruntergekommener Bewaffneter. Prisentieren
Sie die Kimpfer als Bedrohung — selbst die Helden sind sich auf den
ersten Blick sicher, es bei den Fremden mit Schurken zu tun zu haben.

SchlieBlich erkennen die Helden in dem Anfiithrer aber Alrik vom
Blautann und vom Berg. Der Oberst hat rund vierzig Kaiserliche aller
moglicher Regimenter und Orden um sich gesammelt und fiihrt sie
gerade nach Gareth zuriick (siche auch AB 115).

Zunichst erkennt der Oberst nur die Helden wieder, nicht aber die
Kénigin — von der er ja glauben muss, dass sie tot ist, und sie cher fiir
cine Betriigerin und ihre Zwillingsschwester Yppolita hilt. Kliren die
Helden Alrik und seine Bewaffneten auf, geht das gesamte Kommando
wie ein Mann in die Knie und bietet der Kénigin die Schwerter dar. Der
Oberst unterstellt die Gruppe Rohajas Fithrung, die dankbar fiir diese
Hilfe den Oberst vom Blautann zum Marschall und militirischen Berater
fortan an ihre Seite bestellt.

Fiir die letzten zwei Tage sollten Sie den Helden auch die Genugtuung
génnen, fiir Rohaja und sich selbst Pferde zu organisieren.

Die KOnicin KEHRT HEim
(14. EFFERD)

Kénigin Rohajas Riickkehr nach Gareth verlduft eher unzeremoniell.
Keine Fahnen hingen an den Giebeln, die Menge briillt und jubelt
nicht wie bei einer Krénungsfeier. Schaut man den sich versammelnden
Garethern in die Gesichter, sicht man Freudentrinen und gen Alveran
gemurmelte Gebete. Die Minner und Frauen Gareths recken ihrer Ké-
nigin die Hand entgegen, berithren die Reitstiefel, wie um sich davon
zu tberzeugen, dass sie kein Traumbild ist, und reichen ihr die Kinder
zum Segen entgegen.

Rohaja ihrerseits dankt den Garethern ihren Willkommen mit einem
innigen, fast freundschaftlichen Entgegenkommen: Sie driickt Hinde,
dankt versehrten Schlachtveteranen fiir ihren Einsatz, betrachtet die
Baustellen und gedenkt der Toten vor niedergebrannten Ruinen.

Auf dem Platz vor der Alten Residenz, dem Biirgerplatz, an dem der
stark beschidigte Ingerimm-Tempel steht, hilt sie inne.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Massen sind zusammengestromt. Nicht laut und jubelnd, sondern
still. Erst Hunderte, dann Tausende Garether wollen sich davon
iiberzeugen, dass die Kénigin zuriickgekehrtist. Freude, Hoffnung,
Erwartung leuchten aus den Gesichtern jener Frau entgegen, die
nun alles zum Besseren wenden soll.

33



Rohaja ziigelt ihr Ross und lisst ihre Blicke tiber die Menschen
schweifen.

“Sie wollen, dass ich ihnen sage, dass nun alles wieder gut wird”,
spricht sie leise zu euch. Sorgen und Verantwortung lassen sie dlter
wirken als noch vor wenigen Stunden. “Doch wird es das?”
(Lassen Sie den Helden kurz Zeit zur Reaktion.)

Rohaja ist blass und still. Dann strafft sie die Schultern und lichelt
— ganz die zuversichtliche Kénigin, die das Reich zum Sieg fithren
wird. Sie hebt die Hand, um Stille einzufordern, und das letzte
leise Murmeln erstirbt.

“Biirger Gareths! Voll Zweifel und Sorgen sind die Zeiten, in denen
wir leben. Krieg, Tod, Verderbnis — wir dachten in den letzten Jah-
ren, all dies lige hinter uns. Wir dachten, die Finsternis wiirde sich
zufrieden geben mit dem, was sie verschlungen hat. Wir hofften,
das Leid hitte ein Ende.” Sie hilt inne und schaut in die Gesichter
der Menschen.

“Doch das Leid hat kein Ende genommen. Nachdem Tobrien, Wa-
runk und Beilunk mit Krieg und Tod tibersit wurden, mussten auch
Darpatien und Garetien wieder zu den Waffen greifen. Nachdem
Mendena und Ysilia gefallen sind, mussten auch noch Gallys und
Wehrheim fallen. Nach dem Tod Herzog Kunibalds von Tobrien,
Herzog Waldemars von Weiden, des Reichsbehiiters Brin von Ga-
reth, meines Vaters, und so vieler anderer mussten auch Exzellenz
Rondrasil Léwenbrand, Graf Dexter Nemrod und schlieBlich Emer
von Gareth sterben, meine Mutter ...” Fiir einen Moment lang ver-
sagt Rohaja die Stimme, und sie blinzelt eine Tréne fort.

“Wir flehen zu den Géttern um Hilfe in dieser Zeit der Not. Doch
wer sind wir, dass wir uns nicht selbst zu helfen verstehen? Wer
sind wir, dass wir die Unendlichen mit unserem Leid behelligen
miissen? Sind wir denn Kinder, die sich raufen und weinend nach
Hause laufen, damit Mutter Rondra es schon richte?” Die Kénigin
holt tief Luft, wihrend die Menschen auf dem Biirgerplatz gespannt
lauschen.

“Ich sage: Nein! Ich bin Rohaja von Gareth. Von Gareth! Ich bin
stolz darauf, den Namen jener Stadt zu tragen, die bewiesen hat,
dass wir uns selbst zu helfen verstehen! In diesen dunklen Zeiten,
als der Kaiserthron wankte, stand Gareth stark und stolz inmitten
des Schreckens! Das soll dem Land, dem ganzen Reich ein Beispiel
sein!

Garether, Garetier, Mittelreicher — wir wollen kimpfen, um die
Schrecken zuriickzutreiben! Wir wollen kimpfen, um wieder
zu unserem alten Leben zuriickkehren zu kénnen! Wir wollen
kimpfen, um uns und unseren Kindern eine Zukunft in Frieden
und Freiheit zu sichern!”

Mit entschlossenem Gesicht zieht sie die Klinge Finsterlicht und
reckt sie in das Licht des Praios: “Wir wollen kimpfen, wie Gareth
gekdmpft hat. Den Mut und den Kampfgeist, den diese Stadt auf-
gebracht hat, werden Wir ihr niemals vergessen.”

Und damit spornt sie ihr Pferd an und leitet es hintiber zur Alten
Residenz. Hinter sich lisst sie eine verwirrte, eine jubelnde, eine
stolze Menschenmenge zuriick.

Sakrileg oder Bescheidenheit? Manche legen die Worte von Rohaja
von Gareth als Aufforderung auf] sich einen Dreck um die Gotter zu
scheren. Andere wiederum lesen daraus Demut, die Gétter nicht mit
seinen Sorgen zu behelligen, sondern das Leben und das Wohl in die
eigenen Hinde zu nehmen. Sicher sind die Menschen sich nur, dass
Rohaja Gareth als Beispiel fiir Stolz und Kampfesmut gelobt hat, und
dem kann man nur zustimmen.

RoHAjas ERSTE AMTSHATIDLUNGEN
In Gareth wird sich Rohaja die aktuellsten Informationen tiber den
Stand der Dinge zukommen lassen. Am wichtigsten hierbei sind die
Ergebnisse des Reichskongresses in Elevina, die Wahl Jast Gorsams zum
Reichsregenten und der Abfall Albernias vom Reich.
Dass im Westen des Reiches ein Krieg tobt, in den ihre eigene Familie

verwickelt ist, und dass sich einer der michtigsten Adligen des Reiches
zum Regenten aufgeschwungen hat, bereitet der jungen Konigin grofie
Sorgen. In den kommenden Tagen entsendet sie hochrangige Herolde
nach Elenvina und Havena, um Jast Gorsam und Invher ni Bennain of-
fiziell von ihrem Uberleben in Kenntnis zu setzen und deren Reichstreue
anzumahnen: Sie haben sich sofort zur Konigin nach Gareth (bzw. zur
Feste Hohenstein in Darpatien) zu begeben. Sowohl Jast Gorsam als
auch Invher ni Bennain werden diese Schreiben ignorieren.

Ebenso unwobhl fiihlt sich Rohaja bei dem Gedanken, dass der von ihrem
Vater eingesetzte Herrscher {iber Almada, Dschijndar von Falkenberg-
Rabenmund, tot ist und Selindian zum Kénig von Almada proklamiert
wurde.

Das GEHEimE REICHSSIEGEL
Rohaja wird die Helden in der Alten Residenz um Riickgabe des
Geheimen Reichssiegels bitten — nur um es ihnen dann zur weiteren
Verwahrung wieder zu iiberreichen. Wenn die Helden das Reichssiegel
nichtbei sich tragen, wird sie das Auge des Morgens und das Reichssiegel
zu ihrem Eigentum erkliren und die Helden bitten, das Geheimnis um
seinen Aufenthaltsort in ihrem Namen zu hiiten.

VERSTARKUING AUVS ALmMADA

Am 17. Efferd treffen endlich Graf Rondrigan Paligan und Kénig Selin-
dian Hal von Almada mit dem almadanischen Truppennachschub von
ungefihr je einer Schwadron leichter und schwerer Reiterei und noch
cinmal je 100 Plinklern und Landwehr in Gareth ein. Wihrend Graf
Rondrigan sein inneres Strahlen nur unvollstindig unterdriicken kann,
als er vor Rohaja das Knie beugt, wirkt Kénig Selindians Handkuss bei
der Schwester zégerlich, als konne er kaum glauben, dass sie real sei.
“Gut, dass Ihr wieder hier seid, konigliche Schwester”, spricht er gepresst.
Dann legt er kurz die Anzahl der almadanischen Kidmpfer dar, die er
mitbrachte.

Die Wvt pes Konics
Kurze Zeit spiter begegnet Konig Selindian Hal den Helden auf dem
Gang. Der innerlich kochende junge Mann hat natiirlich von der Betei-
ligung der Helden beim Wiederfinden seiner dlteren Schwester gehort.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ihr!” Der Kénig Almadas deutet mit dem Finger unmissverstind-
lich und anklagend auf euch. “Hinter meinem Riicken! Ihr nutztet
meine Dankbarkeit aus, um euch auf eigene Faust fortzuschleichen!
Haltet Ihr euch fiir Gesandte der Gétter?” Der junge Konig zischt
mit hochrotem Kopf und zitternden Hinden: “Damit sind wir
wohl mehr als quitt, Damen und Herren! Thr werdet nicht linger
in meinem Namen handeln! Und nun fordere ich das Geheime

Reichssiegel zuriick, und zwar sofort!”

Natiirlich kénnen die
Helden das Geheime
Reichssiegel nicht zu-
riickgeben, da Rohaja es
bereits wieder gefordert
hat. In dem darauf fol-
genden entsetzlichen
Wutausbruch bezeichnet
Selindian Hal sie als
‘Intriganten’, ‘Queru-
lanten’, ‘selbstherrliche
Emporkémmlinge’ und
Schlimmeres.

Der Ausbruch ist Zei-
chen seiner Wut und
Enttiuschung iiber den
neuerlichen, dritten
Verlust der Kaiserkrone
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(AdA 44) — was er so natiirlich niemals dulern wiirde. Daher bleibt ihm
nur der Zorn iiber die Eigenmichtigkeit der Helden.

Diese plotzliche iiberschiumende Wut kann den Helden tibrigens durch-
aus merkwiirdig vorkommen — Selindian Hal gilt eigentlich als ruhig
und nachdenklich. Graf Rondrigan hat bei der Ankunft in Gareth, als
der Kénig von Rohajas Riickkehr erfuhr, dhnliches erlebt und war tiber
den Zorn des jingeren Bruders Rohajas erschrocken.

DeRrR KrieGsrat zv GaretH

(17. EFFERD)
Noch am gleichen Tag beruft Kénigin Rohaja einen Kriegsrat ein,
der neben den Helden, Kénig Selindian Hal und Graf Rondrigan die
Marschille Ludalf von Wertlingen, Alrik vom Blautann und Ugo von
Miihlingen, die Obristen Xalmosch Sohn des Xolromin und Amadis
von Firnsaat sowie Ratsmeister Thorn Eisinger und die Proviant- und
Riistmeister der Stadt umfasst.
Uber einer Stabskarte des zentralen Mittelreiches berit man iiber die
aktuelle Lage: Wehrheim ist gefallen, Gallys dient als Hauptsitz von
Nekromanten Rhazzazors, Sankta Boronia wird von Lucardus von Kemet
belagert und Rommilys ist vom Galotta-Schergen Asmodeus von Ander-
gast besetzt. Was weitere Heerfiithrer — wie Balphemor von Punin — im
Schilde fiihren, kann man allenfalls vermuten.
Wihrend der Kriegsplanungen bemiiht sich Rondrigan um die Gunst der

Kénigin. Rohaja ist dem Perricumer Grafen fiir seine bisherigen Taten
schr dankbar und genieft seine Aufmerksamkeit offensichtlich, stiirzt
sich nach der Enttiuschung durch Eslam und den zuriickgelassenen
Sohn aber ins aktuelle Kriegsgeschehen.

Die BEDROHUTIG FUR DEN THROM

Ludalf berichtet von einem Orkangriff auf Greifenfurt, der Anfang
Rondra 1028 stattgefunden haben soll. Dabei soll ein “aus dem Nichts
aufgetauchtes Entsatzheer” die Stadt befreit haben. Die nichste Schrek-
kensnachrichtist, dass unterschiedlichen Geriichten zufolge Answin von
Rabenmund das Befreiungs- oder Orkenheer angefiihrt haben soll und
nun auf Garetien und Wehrheim marschiert. Eine Ritterin brachte im
Auftrag cines treuen Barons aus Greifenfurt die Botschaft, dass Answin
iiber mehrere Banner Soéldner und Orks unter der Verriterin Lutisana
von Perricum befehligt haben soll. Dies erklirt auch das Bild, das die
Helden und Rondrigan im Auge des Morgens (AdA 102) geschen haben.
Die Anwesenden reagieren auf diese Nachricht unterschiedlich: Kénigin
Rohaja und Alrik vom Blautann glauben, dass der Usurpator die schreck-
liche Lage im Reich nutzt, um einen neuerlichen Angriff auf den Thron
zu beginnen, wihrend die Marschille Ugo und Xolromin erst einmal
vorsichtige Gespriche mit Answin fithren wollen.

Rondrigan vermutet sogar, dass Answins Heer eine Chance sein kénnte:
“Wir brauchen jeden Kimpfer. Und Answins Heer scheint tiber solche
zu verfligen.” und “Vielleicht kommt er zuriick, um dem Reich zu hel-

EineE FEUDALE GESELLSCHAFT

Zwanc DER KRODE
Sowohl Rohaja als auch Answin von Rabenmund werden im Verlauf
des Abenteuers Entscheidungen treffen, die Helden (und aufgeklirte
Spieler sowieso) als unklug ansechen. Manchmal mag dies vielleicht
tatsichlich zutreffen (auch Meisterfiguren handeln nur aus ihrem
Kenntnis- und Wissenstand heraus und sind nicht unfehlbar), doch
andere Entscheidungen werden aus dem Bediirfnis heraus getroffen,
in einer feudalen Gesellschaft das Ansehen eines Herrschers zu er-
ringen und zu bewahren.
Rohaja wie auch Answin sehen zwar in Rhazzazor eine immense
Bedrohung, doch ist die Gefahr des Gesichtsverlustes vor den Ge-
folgsleuten mindestens ebenso groB. Wenn Rohaja sich vor Answin,
dem Intriganten und Thronriuber alter Tage, geschlagen gibt und
ihn einmal anerkennt, ist sie als Herrscherin tiber das Mittelreich
politisch gestorben, denn damit hat sie sein Recht auf den Thron
iiber das ihre gestellt. Rohaja sieht in Answin jedoch das Verderben
des Mittelreiches und will verhindern, dass er das Land weiter spaltet
und schwicht.
Umgekehrt sicht sich Answin, sobald er das Kaiserschwert Silpion
in Hinden hilt und als ‘Kaiser’ ausgerufen wurde, ebenfalls in der
Position, diesen Anspruch mit aller Hirte durchzusetzen. Einmal als
Kaiser ausgerufen, kann Answin dem nur auf zwei Arten begegnen:
den Weg zu Ende zu gehen oder als gepriigelter Hund die Flucht zu
ergreifen. Rhazzazor hin oder her —eine solche Erniedrigung wird er
sich und seiner Familie nicht erneut antun. Denn sein letztes Ziel ist
es schlieBlich, den Namen von Rabenmund wieder zu dem zu machen,
was er einmal fast war: dem ersten des Reiches.

FREVODE EineErR KOmiGcin?

Die Reise mit ‘Cella’ nach Sankta Boronia und die gemeinsame
abenteuerliche Riickkehr durch die Wildermark haben die Helden
sicherlich eng mit Kénigin Rohaja verbunden — so eng, dass sie sich
vielleicht gar wie ein Teil der Heldenrunde anfiihlt.

Dies miissen Sie als Spielleiter nun wieder I6sen, denn eine Koni-
gin kann nicht zugleich eine Freundin sein. Neben Der Bund von
Greif und Fuchs lebt (siche S. 36), in dem das Verhiltnis zwischen
Konigin und Helden wieder auf das rechte MaB gertickt wird, finden
Sie hier ein paar Vorschlige fiir Szenen, die die wachsende Distanz
verdeutlichen kénnen:

® Auch die Helden miissen warten, wenn sie die Kénigin sprechen
wollen: Sie hat Ordnung in ein Reich und ein Heer zu bringen. Allein
wenn die Helden mit einer Nachricht kommen, in der es um “Leben
oder Tod” geht, ist ein schnelles Gesprich méglich.

@ Natiirlich wird von den Helden erwartet, dass sie wie alle anderen
auch vor der Kénigin niederknien, wenn sie vorgelassen werden.

® Werden die Helden allzu aufdringlich, fithrt Rohaja freundlich,
aber bestimmt den Pluralis Majestatis ein, den sie cigentlich nicht
benutzt. “Wir danken Euch, mein Freund. Wenn Thr Uns nun ent-
schuldigen wollt.”

® Dic verdienten Helden werden natiirlich zu Beratungen gebeten,
doch sie werden ihrem Rang entsprechend behandelt: Grafen, Mar-
schille und Oberste sind ihnen iibergeordnet. Rohaja schitzt den Rat
der Helden natiirlich trotzdem.

® Unterbricht ein Held gar die Konigin oder widerspricht einer ein-
mal gefillten Entscheidung, wird Rohaja ihn (nach dem tédlichen
Schweigen der Gesellschaft) zu sich bitten und zurecht weisen: “Wir
sind Euch zu stetem Dank verpflichtet — doch Wir sind eine Konigin.
Als solche miissen Wir Euch um den Respekt als Lehnsherrin bit-
ten, wie Wir Euch als einen echten Helden und treuen Lehnsmann
respektieren.”

@ Dic Konigin wird in den Tagen nach ihrer Riickkehr den Zustand
der einzelnen Einheiten begutachten. Dabei begleiten sie die Mar-
schille und Obristen, die Helden werden nicht hinzugebeten.

MotTwENDIGE SIEGE

Um sich im Adel des Reiches Respekt zu verschaften, miissen sowohl
Answin als auch Rohaja ihre Fihigkeiten als Anfithrer und Herrscher
unter Beweis stellen. Rohaja sieht sich einem machtvollen Regenten
und einem charismatischen und willensstarken Usurpator gegeniiber.
Beide haben die Macht ihrer Familien und Gefolgsleute hinter sich.
Sie erkennt, dass sie sich den Respekt und Gehorsam erst verdienen
muss. Ein Sieg tiber den ebenfalls erfolgreichen Answin und eine
erfolgreiche Verteidigung ihres Anspruches auf den Thron zihlen
da mehr als tausend Worte.
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fen.” Als ihn die Kénigin unwillig anfunkelt, versagt ihm die Stimme,
er schweigt und zieht sich in den Hintergrund zuriick.

Diese Szene dient dazu, bei den Helden erstmals die Gedanken anzu-
regen, dass Answin vielleicht niitzlich sein kann und nicht unbedingt
als Usurpator zuriickkehren muss.

BeErFrEivnGstaktiren

Ziel muss sein, Rommilys mit dem Haupttempel der Travia sowie Gallys
und Sankta Boronia zu befreien. Die nordliche Route tiber Puleth und
das Wehrheimer Land wird verworfen, da aus Greifenfurt und Weiden
kaum Verstirkung erwartet werden kann — diese Region scheint auch
noch von Orks bedroht zu sein und eher selber Hilfe zu benétigen, als
solche leisten zu kénnen. Rohaja beschlieBt mit ihren Beratern, erst die
Verbiindeten auf Feste Hohenstein und in Rommilys unter Fiirstin frme-
gunde von Rabenmund zu befreien und dadurch den Weg fir Truppen
aus Siidgaretien wieder frei zu machen. Trotz der Notlage herrscht unter
den Offizieren (und bei Rohaja) Unsicherheit, ob Irmegunde Rohaja
bedingungslos unterstiitzen wird.

SchlieBlich will Rohaja am Ochsenwasser nordwirts nach Gallys und
zur Trollpforte vorstoBen, um den Nachschub der Nekromanten abzu-
schneiden und so Zeit fiir die Befreiung Garetiens und Darpatiens zu
erhalten. Sie verkiindet, dass sie in vier Tagen abmarschieren will, und
teilt die Truppen auf: Ein kleinerer Teil wird Gareth und das Umland
behiiten, der Rest zicht mit ihr “zur Befreiung von Rommilys”.

SPEZiALAVFTRAGE FUR DiE HELDED
@ “Ihr habtselbst von den Gertichten um das befreite Greifenfurt und den
Sichtungen Answins von Rabenmund gehért. Wihrend die Schwarzen
Lande versuchen, unser Reich niederzuzwingen, kommt der alte Thron-
rduber und will die Gunst der Stunde nutzen. Haltet deshalb Augen und
Ohren offen. Vergesst niemals: Answin ist ein Tyrann und Verbrecher.
Bringt ihm diese Fesseln, die er schon vor 15 Jahren vor dem Gericht des
Heliodan tragen musste, und verlangt, dass er in seine Gefangenschaft
zuriickkehre, um das rechtmiBige Urteil zu erwarten. Weigert er sich,
so ist er nichts weiter als ein feiger Schurke und will erneut den Thron
rauben. In diesem Fall, meine Recken, hat er den Tod verdient.”
Die Konigin ldsst tatsichlich jene Ketten aus der Alten Residenz holen,
in denen angeblich Answin damals gebunden wurde.
® “Es muss geklirt werden, ob der Reichserzmarschall Leomar vom
Berg noch am Leben ist. Geriichteweise hat man im Wehrheimer Land
von ihm gehrt. Ubergebt ihm oder dem ranghschsten Soldaten vor Ort
meine Befehle.”
Eine Tasche mit Befehlen fiir Leomar wird den Helden tiberreicht.
@ Wenn die organisierten Truppen dies von der Zahl her zulassen, sollen
diese bereits nach Sankta Boronia vordringen, um Rohajas Versprechen
zu halten (und die Helden mégen sie begleiten). Der Entsatz muss sich
wahrscheinlich Lucardus von Kemet entgegenstellen, der sicher einen
Sturm auf das Heiligtum fiithren wird, sobald sich die Gelegenheit
anbietet.
@ [st Eslam von Eslamsbad von den Helden in Aus der Asche nicht
getdtet worden, wird Rohaja im Anschluss an die Sitzung gefasst, aber
mit zittriger Hand dessen Verurteilung zum Tod durch das Schwert
unterzeichnen.

ReAaZzZazoRs DROHVIIG

Von den Helden lisst sich Rohaja die Fakten zu Rhazzazor wiederholen
und mahnt: “Der Schwarze Drache drohte mit seiner Riickkehr binnen
Jahresfrist. Wir miissen gewappnet sein fiir diesen Augenblick, stark
und einig.” Die Kénigin vertraut darauf; so viele Truppen wie méglich
sammeln zu kénnen, um die versprengten Heere der Schwarzen Lande in
Garetien und Darpatien zu vertreiben. Dann kénne man mit gestirktem
Riickgrat auch dem Drachen entgegentreten.

Rohaja bittet die Helden, ihr weiterhin so gut und zuverlissig zu die-
nen wie in der Vergangenheit. “Ohne euch wire dieses Reich nur noch
Asche. Doch noch sind die Schatten nicht verflogen. Ich weil3 nicht, wie
wir uns auf alle Gefahren gleichzeitig vorbereiten sollen, aber vielleicht
gelingt es euch, herausfinden, was Rhazzazors Pline sind, wihrend wir
Rommilys befreien.”

DEer Bunp von GRrEeir vnb FucHs LEBT
Nach dem Kriegsrat versammelt K6nigin Rohaja die Helden, Konig
Selindian und Graf Rondrigan als den ‘Bund von Greif und Fuchs’ in
privater Runde (Grifin Franka Salva Galahan gilt ja mittlerweile als
Reichsverriiterin, Graf Eslam ist tot oder inhaftiert).
@ Rohaja beansprucht nun auch vor Kénig Selindian Hal das Auge des
Morgens und das Geheime Reichssiegel fiir sich.
® Wegen seiner unschitzbaren Hilfe und dem Entsatz aus Almada, das
dem Reich den Riicken stirkt, bestdtigt Rohaja ithren Bruder Selindian
Hal als Kénig von Almada. “Die Almadin-Krone sei Euer, mein lieber
Bruder. Ihr habt sie Euch wahrhaftig verdient!” Dies tréstet den jungen
Koénig, der einige Monde lang Hoffnung auf den Kaiserthron hatte,
aber nur wenig.
® Rohaja dankt Graf Rondrigan fiir seinen Einsatz fir das Reich. “Das
Reich sitzt zurzeit in Elenvina, Graf, und dort wird es erst einmal bleiben.
Ich wiinsche mirjedoch, dass Ihr hier in Gareth als Reichsgrofgeheimrat
die Neuigkeiten aus dem Reich sammelt, solange ich fort bin. Thr habt
mir stets treu und ... aufopferungsvoll gedient, Graf Rondrigan. Tut dies
auch weiterhin.” Damit tritt Rondrigan in keines anderen als Dexter
Nemrods FuBstapfen. Rondrigan beugt sich der Bitte Rohajas und bleibt
als ihr Statthalter in Gareth.
@ All diese Entscheidungen sind natiirlich vorliufig, denn noch ist Rohja
nicht Kaiserin. Aus Griinden der Staatsrison und um ihre Anspriiche zu
wahren, muss sie jedoch jetzt bereits handeln wie eine Kaiserin.
® Der Krieg mit Albernia bekiimmert Rohaja sehr. Sie murmelt nur
einmal: “Ich wiinschte, Albernia stiinde hinter uns ...”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich wendet sich Rohaja euch zu. “Ich wiinschte, es gibe
cinen Lohn fiir Helden wie euch. Ritter des Reiches seid ihr bereits.
Ich wiirde mich schimen, euch mit Orden abzuspeisen, auch wenn
ihr sie alle verdient habt. Daher habe ich euch dies vorbereiten las-
sen.” Sie nimmt ein Késtchen vom Tisch und prisentiert es euch.
Darin liegen (Anzahl der Helden und toten Helden +3) schlichte
Eisenringe. In jeden Ring ist das Bildnis Rohajas eingeprigt, das
auch auf den garetischen Silbertalern prangt.

“Diese Ringe wurden aus den Splittern Hagrondriars geschmiedet,
das vor Wehrheim zerbrach. Es war das Konigsschwert Garetiens
und ging vor meinen durch die Hinde vieler Thronerben dieses
Reiches — meines Vaters Brin, meines GroBvaters Hal ... Hagrondriar
war das Symbol der Hoffnung und Zukunft des Reiches Rauls.
In den vergangenen Monden wart ihr diese Hoffnung. Bitte tragt
diese Ringe als Zeichen dafiir, dass euer Bund und eure Kraft das
Reich und die Familie von Gareth bewahrt haben, als alles Hoffen
vergebens schien.”

Auch Graf Rondrigan nimmt den Ring aus der Hand der Kénigin an
und kiisst ihr gerithrt die Hand, doch sie zieht ihre Finger errétend
fort und wendet sich ihrem kéniglichen Bruder zu. Selindian aber
schiittelt den Kopfund spricht gepresst: “Konigliche Schwester, tragt
Thr meinen Ring. Die Hoffnung des Reiches seid nun wieder Ihr,
nicht ich. Der Bund von Greif und Fuchs soll Euch dienen.” Rohaja
schaut fragend und wechselt einen Blick mit euch, nickt dann aber.
Sie steckt sich den Ring an den Finger und schlieSt das Kistchen,
in dem noch der letzte Ring liegt. “Dieser Ring hier soll der Grifin
Franka Salva Galahan von Honingen gehéren. Als Zeichen dafir,
dass es Bande gibt, die selbst den Krieg tiberdauern.”

Kénig Selindian deutet cine Verbeugung an und verlidsst den Raum,
und ihr konnt euch des Eindrucks nicht erwehren, dass Rohaja von
Gareth aufatmet.

Kurz darauf ist zu héren, Kénig Selindian sei mit einer persénlichen
Eskorte nach Punin zuriickgekehrt, da das Reich jetzt ja wieder ‘in
festen Hinden’ sei.

GESPRACH miT DEmM REICHSGROBGEHEIimMRAT
Graf Rondrigan, der frisch ernannte ReichsgroBgeheimrat, nutzt die
neuen Ehren und bittet die Helden wegen der Answin-Suche in der
Nacht noch einmal zu sich.
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AVFBRUCH
Am besten brechen die Helden schon am nichsten Tag, dem 18. Efferd,
auf. Dafiir stchen ihnen natiirlich die eingeschrinkten Proviant- und

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Meine tapferen Freunde. Mein Auftritt vor der Kénigin beim
Kriegsrat war misslungen, ich weiB. Doch ist es mir wichtig, euch
noch etwas fiir eure Queste mit auf den Weg zu geben. Die Kéni- Riistkammern sowie die Stille Gareths und des Reiches offen, da es
gin ist zurzeit sehr ... angespannt, und ich fiirchte, sie trifft nach jederzeit zu einer Konfrontation mit Rhazzazor oder seinen Truppen
all den Ungliicken allzu schnell harte Entscheidungen. Auch mir kommen konnte.
ist bewusst, dass Answin ein gefihrlicher Mann ist, aber das sollte
uns nicht daran hindern, sein Heer als gutes Zeichen der Gétter

zu werten und zu nutzen. Wir kénnen uns nicht sicher sein, ob er

ABENTEVERPUVIOKIE I
Mit dem ersten Kapitel des Abenteuerbandes hat sich jeder Held
400 Abenteuerpunkte verdient. Weitere, besondere Erfahrungen

wirklich in schlechten Absichten kommt — immerhin heif3t es, er
hiitte Greifenfurt befreit. Doch als stolzer Edelmann wird er sich

memals'von ROha];jl da,s Schwert an den Hals sctzen lassen und kénnen mit zusitzlichen 100 AP vergiitet werden. Jeder Held be-
ohne Widerspruch in die Gefangenschaft gehen. . . . .
N . o . kommt drei Spezielle Erfahrungen auf Wildnistalente: Schleichen,
Wiigt ab, was Answin mit seinem Kommen bezweckt. Es wird Orienti . . i .
. . . L . rientierung und Fihrtenlesen, zwei weitere sollten auf Kriegskunst
sich bald entscheiden: Wendet er sich mit seinem Heer Richtung - - .
C . und Uberzeugen oder Uberreden verteilt werden.
Trollpforte, dann kommt Answin im Guten. Wendet er sich nach . . . . - .
) . Wer Teile seiner Erinnerungen Rohaja geopfert hat, soll natiirlich
Gareth — nun, dann will er den Thron. Ich befehle nicht, sondern . . . . .
] X . N nichtunbelohntbleiben: Zwei bis drei Talentsteigerungen Menschen-
bitte euch: Handelt erst, wenn diese Entscheidung ansteht.

kenntnis oder Heilkunde Seele werden um zwei Spalten erleichtert

oder ein Punkt Totenangst kann zu halben Kosten gesenkt werden.
Diese Information soll es den Helden spiter erleichtern, selbstindig & &

zu erkennen, dass das Heer von Answin von Rabenmund die Truppen
Rohajas sehr entlasten wird.

Dramatis PERsonak I

Karmina WuLFENGRUIND, SoLpatin
Erscheinung: kurzes, blond-meliertes Haar, das wiist in alle Richtun-
gen absteht. Auf der einen Seite fehlt die Hilfte eines Ohres, wihrend
die Knochen ihrer linken Hand nach einem Schlag, der ihre Hand
zertriimmerte, teils schief wieder zusammengewachsen sind.
Charakter: Karmina ist eine Draufgingerin, der stets der Schalk im
Nacken sitzt. Trotz der Schlacht bei Wehrheim und der grausamen
Flucht durch die Wildermark hat sie sich ihren trockenen Humor
bewahrt. Ihr Gewissen treibt sie stets in die erste Linie — vielleicht, um
dafiir zu biiBen, dass sie die einzige Uberlebende ihres Banners ist.
Funktion: Informantin tiber die Wildermark (evtl. auch Fiihrerin)
und zuverlissige konigintreue Adresse in Gareth.

Zitat: “Ihr seid ein Held geworden, um das Gute zu bewahren?
Kommt schon — auch Ihr genieBt doch die Aufregung.”

AEDin zv [TariS, SPRECHER DES SCHWEIiGENDEN KREiSES
Erscheinung: ein mittelgroBer MittdreiBiger mit giitigen hellbraunen
Augen, dunkelblondem, wirrem Haar und cinem freundlichen
Gesicht.

Charakter: Fiir einen Boroni ist Aedin dem Leben sehr zugewandt.
Er ist mehr Trostender denn ein Prediger, dient dem Herrn Boron
aber hingebungsvoll. Er wurde mit der ‘Last des Sprechens’ gestraft,
denn als Meister der Rethonik sprach er fiir den Schweigenden Kreis,
dem nun seit der Entriickung Sankta Boronias sozusagen der ‘Pres-
sesprecher’ fehlt. Auch er spricht nur das Nétigste, hat davon jedoch
eine weitere Definition als manch anderer Boroni.

Zitar: “Wenn einer dem Herrn Boron noch einen Tod schuldig ist,
dann zuerst der Schwarze Drache.”

MarscHALL ALRiK vom BLavtann vnb vom BERG
Erscheinung: blonder Damenschwarm um die Vierzig mit gefilliger
Gestalt und tiefgriinen Augen.

Charakter: Draufgingerisch und wagemutig ist der von Rohaja zum
Marschall ernannte Alrik vom Blautann und vom Berg immer dort
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zu finden, wo es einen halsbrecherischen Ausfall der Kavallerie oder
cin besonders gewagtes strategisches Manéver durchzufiihren gilt.
Eristbekannt dafiir, dass er aus fast jedem Gefecht mit geborstenem
Schwert zuriickkehrt.

Zitat: “Wer nur reagiert, ldsst sich den Kampf aufzwingen. Jede
Verteidigung muss in einen Gegenangriff miinden. Sonst hat man
nichts gewonnen, sondern nur verloren.”

Dom Amos H’ALFiram,
GEwWEIiHTER RiTfTER vom ORDEN DES SCHWARZEN RABEN
Erscheinung: charismatischer, hagerer Mann mit kahl geschorenem
Kopf und alt wirkenden Augen. Das Gesicht wirkt durch Rausch-
mittelkonsum bereits ilter als seine dreiBig Jahre.
Charakter: Dom Amos ist ein Mann der Tat, der in der letzten Zeit
seine mystische Ader immer mehr entdeckt. Eigentlich ein grober
und wenig zimperlicher Ritter, bringen ihn seine boronischen Triu-
me und Visionen sowie das gespannte Verhiltnis zu den Golgariten
immer mehr ins Griibeln tiber die Natur des Gottes.
Zitate: “Rein, toten, raus. Keine Gefangenen.” — “Wer frevelt, stirbt
und bringt seine Frevel vor dem Géatterfiirsten Boron.”

Garyvin EiCHENFELD

Erscheinung: ein schlichter, etwas grobschlichtiger Mann Mitte
zwanzig mit mittelbraunem Haar und traurigen Augen.
Charakter: Garvin ist nicht besonders mutig, hat das Herz aber auf
dem rechten Fleck und kann ein guter, treuer Freund sein. Die
Schlacht vor Wehrheim hat ihn fast den Verstand gekostet; unter
den Erlebnissen dort wird er seinen Lebtag leiden.

Zitat: “Das wolltIhr doch nicht wirklich tun? Das wire Selbstmord!”

Zu Marschall Ludalf von Wertlingen siche SidW 14; zu Bruder
Stygomar, Ifirnja von Mundtbach siche AdA 30; zu Selindian Hal
von Gareth und Graf Rondrigan Paligan AdA 104. Konigin Rohaja
von Gareth ist im Gesamt-Anhang auf S. 114 beschrieben.



KaPiTerL I1: DER FLuG DES RABEN

DieE REisE nacH WEHRHEImM

Nach ihrer ersten Mission miissen die Helden Gareth erneut Richtung
‘Wildermark’ verlassen. Fiir Zufalls- oder Stimmungsbegegnungen
sowie den Zustand der Reichsstraen konnen Sie auf den Abschnitt Die
Wildermark ab Seite 14 zuriickgreifen.

Das Ziel der Helden sollten zunichst die Ruinen von Wehrheim sein.
Dortwurde Reichserzmarschall Leomar vom Berg in der Schlacht auf dem
Mythraelsfeld am 24. Peraine 1027 zuletzt lebend gesehen. Ebenfalls st65t
man so moglicherweise im Norden auf das geriichteweise existierende
Heer Answins, das von Greifenfurt aus direkt auf Wehrheim zuhalten
miisste.

Insgesamt benétigen die Helden fiinf Tage bis Wehrheim, in denen es
fast unauthérlich regnet. Zwischenziel sollte auf jeden Fall die Kaiser-
liche Pfalz zu Puleth sein, von der Boten berichtet haben, dass sie dem
Schwarzen Heerzug standgehalten habe.

PuLetH (GrarscHaFf HarTsTeEmD,
21. EFFERD)

Nach zwei Tagen erreichen die Helden den einst malerischen Marktflek-
ken Puleth, doch Gasthaus und zwei Tempel (Peraine und Firun) sind
schwer beschidigt, der Siegestempel der Rondra nur leicht. Die Helden
konnten in der Kaiserlichen Pfalz iibernachten, wo ihnen als Gesandten
der Kénigin Reichsvogt Horbald von Schroeck freudig die Tore oftnet. Er
und seine verbliebenen Kidmpfer geben vor, auf Nachricht und Entsatz
aus Gareth zu warten. Tatsdchlich jedoch haben sie sich heimlich mit
feindlichen Truppen unter Varena von Mersingen verbiindet.

inFormationen vnp GErRUCHTE
@ Feindliche Truppen: Die Pfalz scheint soweit sicher, allerdings macht
die Séldnerfiithrerin Varena von Mersingen die nihere Umgebung un-
sicher, die die Reste der Todesdiener von Taubrimora (Schwere Reiterei)
und der Aranischen Sibelschwinger (Leichte Reiterei und Fulivolk) um
sich gesammelt hat.
@ Seuchen: Auch in Puleth hatte man schon die ersten Fille von Schlachz-
feldfieber — eingeschleppt durch Fliichtlinge aus Wehrheim oder Gareth.
Fiir die Helden besteht auf der Pfalz keine Ansteckungsgefahr, daftir um
so mehr wihrend der weiteren Reise.
@ Ruinen von Wehrheim: Seit dem Fall der Stadt lagern in den Ruinen
von Wehrheim gréBere Truppenansammlungen — finstere Séldner, aber
auch Untote und Dimonen unter Fihrung einer bleichen, schwarz-
haarigen Schergin Rhazzazors. Allerdings ist immer wieder von dem
‘Finstermann’ die Rede. (Mirona ya Menario istbesagte Schergin, und der
‘Finstermann’ ist ihr daimonider Heerftihrer Wolfrat von Rabenmund).
® Unheimliches: Seit etwa Ende Ingerimm / Anfang Rahja 1027 BF
geschehen unheimliche Dinge in Wehrheim: Von Lichtern, Feuern,
Gesingen und Schreien ist die Rede, von dréhnenden Gerduschen und
dem steten Beben der Erde. “In den Ruinen von Wehrheim sind uns
die Schwarzen Lande so nah wie nirgends sonst. Haltet Euch fern von
dieser verfluchten Stitte.”
@ Der Reichsforst: Angeblich ist nach der Schlacht auf dem Mythraels-
feld von den Ruinen Wehrheims ein Wildwuchs der Natur ausgegangen,
dem man fast zuschauen konnte. (Dies ist ein Effekt des aufgebrochenen
Sumu-Heiligtums.)
® Answin von Rabenmund: Anfang Rondra 1028 BF soll ein “aus dem
Nichts aufgetauchtes Entsatzheer” das von Orks bedrohte Greifenfurt
befreit haben. Seitdem heifit es immer hdufiger, dass Answin von Ra-
benmund ins Reich zuriickkehre. Noch gibt es aber niemanden, der
den einstigen Thronrduber mit eigenen Augen gesehen hat. Stattdessen
gelangen seit Anfang Efferd fast tiglich neue Gertichte ins Land: “Der
Kaiser ist zurtick!”, “Der Usurpator in Eslamsroden!”, “Unser Retter in
Reichsweg!”, “Answin zicht mit gewaltigen Truppen auf Wehrheim!”
oder “Der Tyrann zieht miz den Orks ins Reich!”

Befragt nach seiner militdrischen Meinung, entgegnet der Reichsvogt:
“Ich glaube, da gibt sich jemand fiir Answin aus. Wenn der Rabenmunder
noch lebt, miisste der doch mindestens 70 sein. Beten wir zu den Got-
tern, dass der, wer auch immer er ist, kommt, um zu helfen. Noch einen
Kampf iiberleben wir hier nicht. Immerhin bindet ja ausgerechnet die
gehaltene Burg Rabenmund Krifte, die sonst womdglich nach Stden
dringen wiirden.”

VERRAT!
Eine gelungene Menschenkenntnis-Probe oder Gespriche mit einzelnen
Soldaten offenbaren spitestens am Ende dieser Gespriche, dass Reichs-
vogt Horbald von Schroeck sehr nervés ist. Insbesondere, als am Abend
das Soldnerpack unter Varena von Mersingen wie selbstverstindlich
Einlass sucht und den Reichsvogt so in das Dilemma stiirzt, seine
Scharade nicht mehr aufrecht erhalten zu kénnen, ohne dass entweder
die hier ebenfalls heimische Soldnerfiihrerin oder die Helden stutzig
werden. SchlieBlich 6ftnet er den Resttruppen Galottas die Tore. Die
Helden miissen erkennen, dass sie sich, ohne es zu ahnen, in der Hand
der Feinde befinden und als Gesandte Rohajas Gefangennahme und
Folter beftirchten miissen.
Inszenieren Sie eine spektakulire Flucht fir die Helden, bei der es ih-
nen knapp gelingt, aus der Kaiserlichen Pfalz in die Nacht zu flichen.
Gegebenenfalls bekommen sie dabei Unterstiitzung von drei oder vier
Soldaten, die ihr schlechtes Gewissen packt. Diese konnen sich entweder
der Mission der Helden anschlieBen (der Beginn der Truppen, die sie im
Norden sammeln sollen) oder werden als Boten nach Gareth geschickt,
um von der Kollaboration des Pulether Reichsvogtes mit den Resttruppen
Galottas zu berichten.
Verfolgt werden die Fliichtigen erstaunlicherweise nicht. Die Helden
koénnen aber noch héren, wie Varena den Wachen zuruft: “Schliefit end-
lich die Tore — es wird dunkel, und bald werden die aus ihren Verstecken
kriechen. Die Kalten Alriks werden sich schon um sie kiitmmern.”

Im Reicusrorst (22. EFFERD)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Angriff der Heptarchen forderte nicht nur vor Wehrheim
und Gareth seine Opfer. Immer wieder seht ihr die Leichen von
Flichtlingen, kaiserlichen Soldaten oder Séldnern der Schwarzen
Lande neben der ReichsstraBie liegen. Umgestiirzte Kutschen und
Holzkarren, verendete Pferde und ausgebrannte Weiler sdumen
euren Weg. Und mit jeder Gotterstunde werden es mehr.

Helden, die sich sehr mit der Boron-Queste um den Stab des Vergessens
verbunden fiihlen oder noch unter dem Eindruck des Boron-Wunders
in Sankta Boronia stehen, werden dazu dringen wollen, die Toten zu
bestatten — ein schier hoffnungsloses Unterfangen. Verdeutlichen Sie
den Helden, dass hier Gottergefilligkeit der Realitit weichen muss,
wollen sie nicht den nichsten Monat damit beschiftigt sein, Griber zu
schaufeln und einzusegnen.

junGe WiLpmis

Die Ausbreitung des Reichsforsts im Nordosten hat keine dimonischen
Urspriinge: Das Autbrechen des Sumu-Heiligtums und die Errichtung
der Sikaryan-Stele in Wehrheim fiithrten dazu, dass in der unmittelba-
ren Umgebung der Ruinen das Leben von Neuem sprieit und sich der
Reichsforst hier ausdehnt.

Etwa ab der Olku-Briicke wird der Wald zunehmend dichter, bis
schlieBlich gar die StraBe selbst von massivem Baumwerk und Gestriipp
verschlungen ist. Die bereits beschiddigten Pflastersteine sind zu groflen
Teilen von dicken Wurzeln aus dem Boden gerissen worden. Besonders
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tallt auf, dass die Biume im Gegensatz zu anderen Gegenden hier vor
griiner Vitalitdt strotzen und sich nirgends Herbstlaub auf dem Boden
befindet. Nicht ein welkes Blatt ist zu finden.

Die wenigen iiberlebenden Praios-Diener der fast vollig zerstérten
St.-Praiodan-Reichsabtei bestitigen, dass diese Zustinde gen Wehrheim
zunchmen, und sprechen von einem ‘Namenlosen Frevel’, den die
Heptarchen tiber das Land gebracht hitten.

PERZ
Mit den letzten Abendstunden ist das den Helden aus SidW bekannte
Perz erreicht, ein kleines, ausgebranntes Dorf wenige Meilen vor den
Ruinen Wehrheims, das auBerhalb der Zerstérung durch das Magnum
Opus des Weltenbrandes lag. Die Schiden sind vornehmlich spiteren
Pliinderungen zuzuschreiben.

DiE RAVBER
In dem Dorfhat sich eine kleine Gesetzlosenschar eingenistet (vier lokale
Réuber, drei verwundete S6ldner und zwei desillusionierte Reichsgardi-
sten), die in dem verlassenen Dorf einen Neuanfang sicht.
“Perz istjetzt unser”, lautet das Credo, “und weder Kénigin noch Hept-
arch werden uns hier wieder herausbekommen.”
Signalisieren die Helden, dass sie nicht die Absicht haben, hier ge-
setzestreu einzugreifen, finden sie in den Rdubern wertvolle Verbtindete.
Die beiden Reichssoldaten (eine hinkende Korporalin und ein humor-
voller Fihnrich) wiirden sich den Helden sogar anschliefen.

inFormationen vnip GERUCHTE
® Wehrheim: Am Tag sind die Wehrheimer Ruinen wie ausgestorben,
nachts aber wird es vom Unleben erfiillt (was die Helden auch in dieser
Nacht zumindest etwas am Himmel beobachten kénnen): Lichter,
Feuer, Rauch, Schreie in der Ferne und ein unheimliches Dréhnen
unbekannten Ursprungs.

@ Der Wildwuchs der Natur hielt nach der Schlacht um Wehrheim auch
in Perz Einzug. Lichter und Dréhnen gibe es noch nicht so lange, erst
seit Anfang Efferd 1028 BE.

@ Burg Rabenmund: Die Riuber empfehlen, Wehrheim weitliufig zu
umgehen und sich nach Burg Rabenmund zu schlagen, das wie durch
ein Wunder von den Schwarzen Horden verschont wurde, mittlerweile
aber belagert sein soll.

® Leomar vom Berg: Ein Reichssoldat weifl: “Marschall Leomar vom
Berg wurde noch vor der kompletten Zerstorung Wehrheims schwer
verwundet vom Schlachtfeld getragen. Mag schon sein, dass er noch
lebt; vielleicht wurde er aber auch von einem Magier geheilt und hat
sich wieder in den Kampf gestiirzt.”

@ Answin von Rabenmund: Von der ‘Riickkehr des Kaisers’ hat man
hier auch gehért. Das Heer des Answin von Rabenmund soll nur noch
wenige Tage von Wehrheim entfernt sein. “Zu viele Truppen ist auch
nicht gut”, kommentiert ein Riduber lakonisch.

DiE ZonEe DER ZERSTORVIIG

Hinter Perz dringen die Helden in die Zone der elementaren Verwiistung
durch das Magnum Opus des Weltenbrandes ein. Wie in einem bosartigen
Mirchenwald sind die Ruinen, die noch vor wenigen Monaten eine der
ordentlichsten und saubersten Stidte des Mittelreiches darstellten, nun
von allzu hochgewachsenen SchéBlingen, Biischen und Ranken tiber-
wachsen. Dazu kommt das Erbe des Elementarsturms: verbrannte Erde,
aus dem Boden ragende Felsformationen von ungewdhnlicher Form
und schlieBlich die Erdspalten, die sich nach den dimonischen Beben
um Wehrheim aufgetan hatten und bis heute nicht wieder vollstindig
geschlossen haben.

Der Dergel stirzt hier kurz hinter der Fihrstation in eine dieser Spalten,
flieBt einige Zeit unterirdisch und kommt erst nach ein paar Meilen
wieder zum Vorschein. Der Gernat flieBit weiter oberirdisch und fiillt
das ausgetrocknete Dergel-Bett zu einem Drrittel aus.

Die Rvinen von WeHRHEim (23. EFFERD)

Sie kénnen die folgenden Beschreibungen der Ruinen von Wehrheim
und der Umgebung sowohl wihrend der Suche nach Leomar vom Berg
als auch bei spiteren Erkundungen der Helden nutzen.

WEeHRHEIM: Die Rvinenstapt

Das einst stihlerne Herz des Reiches ist zertriimmert, doch kommt es
nicht von ungefihr, dass sich Rhazzazors Schergin Mirona ya Menario
(siche Dramatis Personae auf Seite 60) nun hier eingenistet hat. Schon
Wehrheims Griindung durch Fran-Horas im Jahr 601 v.BF scheint myste-
ri6s, und auch dessen Ausrufung einer ‘Lichtei Wehrheim’ scheint aufein
arkanes Geheimnis in der Gegend hinzudeuten. Tatsichlich befand sich
hier einst ein Sumu-Heiligtum, das durch die Erdbeben aufgebrochen
und halb zerstort wurde.

Ausfiihrliche Informationen zu der Stadt vor ihrer Zerstorung finden
Sie in GA 54 und LDSS 95ff.. Eine Karte der Stadt Wehrheim im ur-
spriinglichen Zustand finden Sie im AB 77 und im Lexikon zwischen
den Seiten 184/185 und auf Seite 273.

VORBEMERKVIOGEN

Mirona hatsich mit rund einem Banner Drachengardisten, drei Bannern
Planklern und einem Banner Geschiitzbedienern sowie unzihligen alten
und neu erhobenen Untoten in Wehrheim verschanzt. Auch wenn die
Stadt nur noch ein Triimmerfeld ist, sind viele der zerborstenen Mauern
inzwischen wieder besetzt, denn seit einiger Zeit schon sitzen die Ra-
benmunds auf ihrer Burg der Schergin Rhazzazors wie ein Stachel im
Nacken. Und auch die Geriichte um das ‘Grofie Heer des Kaisers’, das
im Westen Greifenfurt von den Orks befreit haben soll und nun aufdem
Weg nach Wehrheim sei, haben Mirona in Alarmbereitschaft versetzt.

Die Magierin kann sich Stérungen im weit fortgeschrittenen Sikaryan-
Ritual jetzt nicht leisten, denn sie steht kurz vor der Aktivierung der

letzten Stele. Mit der Dunkelheit zichen sich simtliche menschlichen
Séldner in ihre Unterkiinfte zuriick. Dann herrscht Thargunitoth mit
den vielen umherwankenden Untoten tiber die Stadt.

Informationen zum Verbleib des Reichserzmarschalls lassen sich hier
nicht finden. Wenn die Helden sich ausreichend umgeschaut haben,
sollten Sie die Begegnung mit Leomar vom Berg (siche Leomar!, S.
40) anfugen.

ALLGEMEINER Zustanp

Das Magnum Opus des Weltenbrandes hat die Stadt in Trimmer gelegt.
Kaum ein Gebiude, das nicht durch Erdbeben, Feuersbriinste, Stiirme
und dimonische Angriffe erheblichen Schaden genommen hat. Aufriu-
marbeiten wurden seitens der Truppen Mironas kaum durchgefiihrt; of-
fenbar kénnen es sich die Kiéimpfer Warunks auch so ‘gemiitlich machen’.
Viele Gebdude sind auch weiterhin einsturzgefihrdet, und insbesondere
die vollkommen verwiisteten siidlichen und 6stlichen Stadtteile werden
bis auf Wachrundginge und freie Untote gemieden. Schwefelgestank und
fauler Geruch zichen stindig durch die Stadt.

Versuchen Sie hier, den Kontrast zwischen dem alten Wehrheim, das noch
vor wenigen Monden der ‘Stolz des Reiches’ und seine sicherste Stadt
war, und dem jetzigen trostlosen und langsam dimonisch pervertierten
Triimmerfeld zu verdeutlichen.

DiE BEFESTIGUIIGSANILAGEN
Die Eisernen Mauern sind an vielen Stellen geborsten, die Wehrgiinge
kaum noch zu benutzen, der groBte Teil der Torsionsgeschiitze zer-
stort. Uberall klaffen riesige Breschen in dem Stein, an anderen Stellen
haben tatsichlich bleiche Knochenwinde die Funktion einer Mauer
ibernommen. Insgesamt aber haben die einst vom Konzil der Elemente
in Drakonia elementar verstirkten Mauern recht gut tiberstanden und
kénnen die Ruinen noch immer hinreichend verteidigen. Das Wasser aus
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dem Graben um die Stadt ist gréBtenteils im agrimothschen Feuerregen
verdampft oder in die tiefen Erdspalten abgeflossen. Hier haben sich im
Grabenschlamm ein GroBteil der Ghule vergraben, die nachts von dort
herauf steigen.

Burg Karmaleth im Siidwesten der Stadt, die frither Sitz der Grafen
Answin von Rabenmund, Helme Haffax und Dexter Nemrod war, wurde
durch das agrimothsche Magnum Opus cbenfalls weitestgehend zerstort.

Die ErpspaLten vnp pie Erste TRoLLsTELE
Einige Erdspalten zichen quer durch die Stadt. Die zwei grofiten von
ihnen treften sich sogar im Tempelgarten im Westteil der Stadt und haben
den Rahja-, den Tsa- und den Efferd-Tempel in die Tiefe gerissen. Der
kleine See ist ebenso in die Spalten hinein abgeflossen.
Aus ciner kleineren, griinlich leuchtenden Spalte in den Ruinen des
Praios-Tempels ragt eine riesige, altertiimliche Stele heraus, die vor der
Vernichtung der Stadt dort noch nicht gestanden hat. Sie ist etwa 15
Schritt hoch und pulsiert in griinem magischen Leuchten. Bei einem
EXPOSAMI zeigt sich eine Massierung von Lebenskraft in der Spalte,
die Ihresgleichen sucht. Auf der nach Nordwesten ausgerichteten, abge-
rundeten Seite der Stele sind eingemeiBelte Arkanoglyphen zu erkennen.
Eine ausfiihrliche Beschreibung des Troll-Obelisken und Erkenntnisse
durch magische Analyse finden Sie im Anhang auf Seite 117.

Das MYTHRAELSFELD

Hier liegen tiberall noch die verrottenden Leichen der Kimpfer und ihrer
(teils untoten) Gegner. Zersplitterte Klingen, tote Pferde, zerbrochenes
Kriegsgerit und fauler Gestank vervollstindigen das Bild.

Aufdem halb zugewachsenen Mythraelsfeld gehen besonders viele Ghule
und Untote um: ein Ort, der nachts nahezu tédlich, am Tage aber immer
noch duferst gefihrlich ist. Nicht einmal Mironas menschliche Schergen
wagen es, sich hier linger aufzuhalten — und wenn, dann nur schwer
bewaffnet und in groferen Gruppen.

AuBerdem machen auch hier zum Teil mehrere Schritt breite Erdspalten
die Durchquerung des Areals schwer.

SUCHE AVF DEm SCHLACHTFELD

Die Helden mégen auf den Gedanken kommen, auf dem Schlachtfeld
nach der Leiche Leomars oder anderer Streiter ebenso zu suchen wie nach
besonderen Gegenstinden und Waffen, die hier verloren gegangen sein
kénnten. Aufgrund der GréBe des Mythraelsfelds und der Unméglichkeit
einer systematischen Suche sind sie allerdings fast ausschlieBlich auf
Zufallsfunde angewiesen.

Sie kénnen auswiirfeln, worauf die Helden stoBen: der verfaulte und
angebissene Leichnam eines Gefihrten oder guten Freundes (1-5 auf
W20), ein verlorenes Artefakt oder eine besondere Waffe (6-9 auf W20),
der Leichnam eines persénlichen Gegners inklusive interessantem Arte-
fakt (10—11 auf W20), eine brauchbare Wafte oder ein noch gut erhaltener
Schild (12—18 auf W20) oder der ruhelose Geist eines Gefallenen, der
den Helden die Erfillung eines letzten Wunsches oder einer Aufgabe
abringt (19-20 auf W20).

Die Leiche Leomars finden die Helden hier nicht, aber es ist moglich,
ihn hier mit einigen Getreuen auf Patrouille zu treffen.

BURG AVRALETH

Auraleth liegt auBerhalb des Zone der Zerstérung. Wenn sich die Helden
trauen, nach dem Diebstahl der Plagenknolle nach Auraleth zuriickzukeh-
ren (siche SidW 52ff., inklusive Plan), benétigen sie etwa zwei Stunden
von Wehrheim aus. Die Helden kénnten auf dem Weg dorthin einer
Soldnerpatrouille Mironas oder drei verletzten Reichssoldaten begegnen,
die sich zdgerlich aus den Biischen trauen.

Die wehrhafte Burg der Bannstrahler ist inzwischen eine Insel der
Ordnung in der entstchenden Wildermark geworden. Viele Fliichtlinge
aus Wehrheim und Umgebung haben sich hierher begeben und um
Schutz durch die Bannstrahler gebeten (siche auch Die Wildermark
auf Secite 14{f:). Der alte Hauptmann Greifax ist nach der Katastrophe
von Wehrheim mit der Sicherung der Burg und der Versorgung der
Flichtlinge beschiftigt.

inFormationen virp GERUCHTE
® Uber das aktuelle Geschehen in Wehrheim und Mirona ya Menario
weill man kaum etwas zu berichten (auBer der allnichtlichen Lichter-
scheinungen am Horizont). Allerdings musste sich Auraleth in den letzten
Monaten immer wieder Angriffen unter der Fithrung des ‘Finstermanns’
(siche Dramatis Personae, Scite 60) erwehren, doch die Verteidiger
konnten bis jetzt standhalten.
® Sollten die Helden noch nicht auf Leomar vom Berg getroften sein,
so bestdtigt man ihnen hier, dass der Reichserzmarschall in der Tat noch
am Leben sei und sich Anfang Rahja 1027 BF mit einigen Versprengten
nach Burg Auraleth hatte durchschlagen kénnen. Hier plante er eine
Befreiung Wehrheims, fand jedoch keine Unterstiitzung bei den dezi-
mierten Bannstrahlern.
® Anfang 1028 versuchte Leomar, sich mit seinen Leuten (etwa 25
Kimpfern) nach Burg Rabenmund durchzuschlagen.
® Von den Geriichten eines “Kaisers, der im Westen zuritickgekehrt sein
soll”, hat man hier auch erfahren. Immer wieder fillt auch der Name
Answins, verbunden mit der Furcht, der alte Usurpator wiirde nun die
Gunst der Stunde ergreifen und das Mittelreich iiberfallen.

Leomar! (Efwa 24. EFFERD)
Entweder auf dem Mythraelsfeld, den Wildern um Wehrheim oder auf
dem Weg Richtung Burg Rabenmund treffen die Helden endlich auf den
lange verschollenen Reichserzmarschall Leomar vom Berg, der —je nach
Tageszeit — gerade nach potentiellen Verteidigern fiir die belagerte Burg
sucht oder sich bereits auf dem Riickweg dorthin befindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Innerhalb von Augenblicken seht ihr, wie sich um euch herum
sechs erschreckend verwahrloste und dreckige Reichssoldaten aus
ihren Verstecken erheben und euch mit gezogenen Schwertern oder
improvisierten Waffen zum Stehen zwingen.

“Lasst eure Waffen unten, Séldner, und riithrt euch nicht vom
Fleck”, spricht euch eine verwegene Gestalt mit wirren, langen,
blonden Haaren und einem von einer Narbe durchzogenen blonden
Schnauzbart an. Vor euch steht — mit kaltem Blick und ohne die

Miene zu verzichen — Leomar vom Berg.

Leomar hilt die Helden zuniichst fiir Séldner, die entweder im Dienste
Mironas stehen oder sich fiir seine Sache anwerben lassen. Wenn sich
die Helden jedoch als Gesandte aus Gareth ausweisen kénnen (sowohl
durch aktuelle Informationen als auch durch die Eisenringe Rohajas),
merkt der Reichserzmarschall auf. Wenn sie ihm von der Schlacht in den
Wolken, dem Tode Emers und dem allgemeinen Zustand des Reiches
berichten (Rommilys erobert, Krieg in Albernia, Geriichte aus Greifenfurt
und die Drohung Rhazzazors), weicht simtlicher Ausdruck aus seinem
Gesicht und er sackt verbittert auf die Knie. Erst die Nachricht vom Tode
Galottas, vom Uberleben Rohajas (deren “Tod’ er vor Wehrheim sah) und
von ihrem gegenwirtigen Versuch, das Reichsheer neu aufzustellen, hebt
wieder die Zuversicht in Leomar und seinen fiinf Begleitern.

Die Helden kénnen hier Leomar die Tasche mit den Befehlen Rohajas
iibergeben. Die Kénigin weist ihn an, Truppen zu sammeln, Wehrheim
zu sichern und dann mit den Helden wenn méglich nach Sankta Boronia
vorzudringen.

InFormationen vnp GERUCHTE

@ Lcomar iiberlebte die Zerstdrung von Wehrheim am 24. Peraine 1027
schwer verletzt und schleppte sich mit wenigen Getreuen ins Umland.
Nach einem zweimonatigen Leiden versuchte er, versprengte Soldaten
des Reichsheeres zusammenzufithren und sich gleichzeitig vor den
Schergen und Séldnern der Schwarzen Lande zu verbergen. Nach dem
Abflug der Fliegenden Festung Galottas war Leomar davon ausgegangen,
dass Gareth ebenso zerstort worden war wie Wehrheim und dass Kaiser
Galotta nun tiber das Reich herrschen wiirde.

® Etwa Anfang Rahja 1027 gelang es ihm mit Getreuen, sich nach Burg
Auraleth durchzuschlagen und dort die Namenlosen Tage zu verbringen.
Am 20. Praios 1028 gelangte er schlieBlich zur Burg Rabenmund und
konnte noch rechtzeitig vor einem Heer Mironas unter der Fithrung des
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so genannten ‘Finstermanns’ warnen. Keinen Tag zu frith, denn schon
am 24. Praios stand Mironas Heerfiihrer vor der Burg und begann Angriff
und Belagerung — bis heute.

® Lange hielt die Burg den Angriffen stand, doch nun steht sie kurz vor
dem Untergang. So entschloss sich Leomar, Burg Rabenmund tiber einen
Fluchttunnel zu verlassen, um weitere Kdmpfer fiir die Verteidigung zu
rekrutieren. Dies sollte auch Motivation genug fiir jene Helden sein, die
sich lieber im Greifenfurtschen auf die Spur von Answin machen wiirden.
@ Bis jetzt weill Leomar nur, dass in Wehrheim Mirona ya Menario das
Szepter fiihrt, eine Schergin und Nekromatin Rhazzazors.

@ Auf die Riickkehr Answin von Rabenmunds angesprochen: “So schnell
entstchen im Krieg Gertichte. Richtig ist, dass seit einigen Monate Ans-

win von Rabenmund der Jingere (ein Enkel des Usurpators und Baron
zu Brockling) auf Burg Rabenmund den Séldnern und Handlanger
Mironas trotzt und versucht, Nord-Darpatien wieder Ordnung und
Frieden zu bringen.”

@ Geriichte tiber den ‘alten’ Answin von Rabenmunds weist Leomar ins
Reich der Fabel: “Zum einen ist Answin wahrscheinlich schon lingst tot.
Zum anderen gibt es in drastischen Zeiten der Not immer Hoffnung auf
eine Errettung. Nicht nur, dass Kaiser Hal beim Turnier von Gareth
gesehen worden sein soll, neulich ging auch das Geriicht, dass Kaiser
Alrik kommen wiirde, um sein Reich zu retten. Dass in Wahrheit aber
vielleicht die Greifenfurter Entsatz schicken, will ich gerne hoften.”

DiE ScHLacHT vimn BURG RaBEmmvunbp

BUurRG RAaBEmmvunbp

Burg Rabenmund ist eine trutzige, knapp 12 Schritt hohe und kreisrunde
Festungsanlage von 52 Schritt Durchmesser, die ganz aus schwarzen
Basaltblocken gefertigt ist und insgesamt drei Stockwerke umfasst. Seit
iiber 370 Jahren befindet sie sich im Besitz der Familie Rabenmund.
Einen Plan finden Sie in der Kartentasche.

Als einziger Eingang dient ein drei Schritt breites Tor, das nur iiber eine
sechs Schritt lange Zugbriicke (aufbeiden Seiten mit Eisen beschlagenes
Eichenholz) zu erreichen und von einem mit Balustraden etwas iiber
acht Schritt hohen Vorbau umgeben ist. Den Weg vom Torhauseingang
bis zum Innenhof kénnen zwei schwere eiserne Fallgittern versperren.

Um die Burg zieht sich ein vier bis sechs Schritt breiter, mit triibem Was-
ser gefiillter Burggraben, dessen Ufer an beiden Seiten schrig abfallen.
Der Innenhof ist ein kreisrunder, mit Kopfsteinpflaster bedeckter Platz
von 24 Schritt Durchmesser. Auf der nérdlichen Seite des Hofes, etwa
zwei Schrittvon der Mauer entfernt, befinden sich ein anderthalb Schritt
durchmessender Brunnen mit Seilwinde sowie ein geheimer Fluchtgang
nach drauBen. Burg Rabenmund besitzt keine Fenster im tiblichen Sinne:
Die einzigen Mauerdurchbriiche nach auBen sind zahlreiche knapp

ANWESENDE AVF BURG RABENmMUNID
Im Folgenden eine Zusammenstellung der wichtigsten Anwesenden
auf Burg Rabenmund, ihre spiclerische Funktion und ihre politische
Gesinnung. Im spiteren Verlauf wird es bei der Riickkehr Answins
zum Streit zwischen den Familienmitgliedern kommen.

Pro Answin

® Answin von Rabenmund der Jiingere, Burggraf zu Rabenmund,
Baron zu Brockling: Answin der Jiingere (33 Jahre) avancierte vom
unbeholfenen ‘enfant terrible’ der Familie zum Fiihrer des konserva-
tiven Fliigels des Hauses Rabenmund, nachdem sein Onkel Ludeger
diesen Platz riumte und ins Exil ging. Er schreckt vor nahezu nichts
zurilick, um die Macht seines Hauses und seiner Person zu mehren. Als
Enkel Answins trauert er der verpassten Gelegenheit hinterher, dass er
vielleicht einmal Kronprinz des Mittelreiches hitte werden kénnen.
® Helmbrecht II. von Rabenmund mittleren Hauses: Helmbrecht
I, geboren 970 BF auf Burg Rabenmund, Witwer der vor Wehrheim
gefallenen Kaiserlichen Hofmagierin Racalla von Horsen-Rabenmund
(SidW 60), entlehnter chemaliger Baron von Bréckling und ehema-
liger darpatischer Kanzleirat, ist ein Mann der ‘alten Schule’. Seine
Aufgaben verfolgt er mit absoluter Strenge, Disziplin und wenn nétig
auch Gefiihllosigkeit. Der stetig schwelende Zwist mit seiner Frau,
ciner erklirten Loyalistin, und der daraus resultierenden Zerfall seiner
Familie — seine Sohn Torwulf stellte sich gegen ihn — haben ihn zu
einem bedingungslosen Streiter fiir Answin und gegen die Schwarzen
Horden gemacht. Er fillt bei der Befreiung der Ruinen von Wehrheim.
® Rahjanda von Rabenmund, jiingeren Hauses: Magierin (Beschrei-
bung siche Dramatis Personae II, S. 60)
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anderthalb Spann breite, dafiir aber beinahe zwei Schritt (verglaste, aber
mittlerweile offene) hohe Schiefscharten.

Das Inmere

Aufgrund der runden Form des Gebidudes sind Innen- wie AuBlenwinde
gekriimmt und alle Rdume nach aufien hin linger als nach innen. Die
Riume erhalten ihr Tageslicht zum iiberwiegenden Teil durch Fenster
zum grofen Innenhof der Anlage. Im Erdgeschoss befinden sich die
Kiiche, eine Gistekammer, die Stallungen, die Unterkunft der Dienst-
boten und die Vorratskammern. Im Untergeschoss liegt das Burgverlies.
Im Ersten Stockwerk sind kreisférmig die Verteidigungskammer des
Torhauses, die Unterkunft der Wachmannschaften, die Waffenkammer,
die Haupthalle der Burg, die Unterkunft des Haushofmeisters und
ddie Burgkapelle angeordnet. Hier finden sich die Schreine von Praios,
Hesinde, Rondra, Peraine, Firun und Travia.

Das Zweite Stockwerk umfasst die Privatgemicher, das Arbeitszimmer,
cinige Gistezimmer sowie eine persdnliche Waffenkammer. Das Dritte
Stockwerk besteht allein aus den Balustraden der Burg, auf denen die
Verteidiger die Vorgiinge im Lager der Feinde beobachten.

® Leomar Bernfried von Rabenmund j.H., chrgeiziger fahrender
Ritter; wird im Irrglauben, die Belagerten zu retten, die Tore der Burg
Sffnen und vom Feind hingerichtet.

@ Syrina von Fuxfell-Rabenmund, eine illegitime Tochter von Ans-
wins 1012 BF als Answinist hingerichtetem Sohn Fredo, ist eine Schone
der Nacht und hat eine vollig idealisierte und tiberzogene Vorstellung
von ihrem GroBvater. Sie wird vor Wehrheim schwer verwundet.

@ Cordovan von Sturmfels, Burghauptmann, militirisch knapp und
Answin dem Jiingeren treu ergeben.

Contra Answin
@® Goswin der Jiingere von Rabenmund m.H.: Der Baron zu Boh-
lenburg verlor seinen Vater Hilgert von Rabenmund im Krieg der
Answin-Usurpation und versucht, dessen Erbe wiirdig fortzufithren.
Bei Auftauchen Answins wird er sich klar gegen diesen stellen und
federfithrend beim Bruch der Familie auf der Burg sein.
@ Hilgert von Rabenmund mittleren Hauses.: Der 33-jihrige, schwer-
miitige Junker von Hassloch ist ein Neffe von Paske von Rosshagen,
dem ehemaligen Grafen von Ochsenwasser; Vetter von Sigiswild von
Rosshagen, dem Kommandanten von Gallys unter Lucardus von Ke-
met). Er stellt sich entschieden gegen Answin und wire auch bereit,
zum Schwert zu greifen.
® Torwulf von Rabenmund j.H., Sohn von Helmbrecht II. und
Racalla von Horsen-Rabenmund, Bruder von Kanzlerin Ismena, 33
Jahre. Der Fiirstin treu ergeben, warnt er die Helden sogar vor seinem
‘ruchlosen’ Vater. Stirbt auf der Flucht durch die Wildermark.



Bastion im pDER WIiLDERMARK_

Als auf ein Hilfegesuch keine Antwort oder Reaktion aus Gareth kam,
beschloss Answin der Jiingere, Baron zu Bréckling, Sohn Barnhelms
von Rabenmund und Enkel des Usurpators, selbst eine Bastion in
Nord-Darpatien zu bilden. Er scharte im Rahja 1027 mehrere Streiter
der Familie um sich, um die Wildermark von Burg Rabenmund aus
wieder zu befreien.

Es gelang ihm, einige marodierende Banden zu besiegen, was jedoch
schnell das Augenmerk der Nekromantin auf die Rabenmunds lenkte. So
schickte sie ihren Heerfiihrer, den daimoniden Wolfrat von Rabenmund,
von allen nur der ‘Finstermann’ genannt, der seit dem 24. Praios 1028
versucht, die Trutzburg zu Fall zu bringen.

Das LEBED in DER BURG

Neben den bisherigen Bewohnern der Burg, den angereisten Raben-
munds und ihrem Gefolge sowie dem Halbbanner Leomars befinden sich
hier noch etwa 200 Fliichtlinge und vertriebene Bauern. AuBer einigen
wenigen Riumen, die fiir die Adligen und Offiziere als Planungsriume
freigehalten werden, sind alle anderen Gemicher ohne Riicksicht auf
ihre vorherige Funktion mit Menschen gefiillt.

Nahrung ist kaum noch vorhanden, viele Tote und Verletzte sind zu
beklagen. Die Angst, seit nunmehr zwei Monaten hinter Mauern zu
sitzen, die jeden Tag gestiirmt werden konnen, hat den meisten jede
Hoftnung genommen. (Anders dagegen im Umland, wo sich langsam
der ‘heldenhafte Kampf und die Standhaftigkeit der Burg Rabenmund’
als Zeichen eines Neubeginns und méglichen Siegs gegen die Schwarzen
Horden herumspricht.)

Die LAGER DER FEIinDE

Insgesamt gibt es um Burg Rabenmund drei Feindeslager, die den
Belagerungsring bilden. Wihrend zwei der Lager jeweils tiber einen
Belagerungsturm verfiigen und reine Séldnerlager sind (dafiir zustidn-
dig, niemanden entkommen zu lassen), hat der daimonide Wolfrat von
Rabenmund (der ‘Finstermann’) die Zelte gegeniiber des Tores aufge-
schlagen und die beiden Belagerungsmaschinen aufgebaut.

In diesem Hauptlager befindet sich auch das schwarze Zelt jener Ne-
kromanten, die die Gefallenen der bisherigen Belagerung als Untote
erheben. Wolfrat selbst verfiigt tiber keine Unterkunft und scheint Tag
und Nacht auf den Beinen.

HinTeErR DEmMt BELAGERUNIGSRINIG
(25. EFFERD)

Am Abend des 25. Efferd ist der Riicken des Belagerungsringes um Burg
Rabenmund (Baronie Brockling) erreicht. Diese steht inmitten eines
breiten Streifens nierdergebrannter Felder. Jenseits davon sind ebenfalls
gepliinderte und gebrandschatzte Bauernhéfe auszumachen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von Ferne kénnt ihr Kriegsgeschrei, das Klirren der Waffen
und das Rumpeln der Katapulte und Schleudern vernehmen.
Brandgeschosse lassen fiir kurze Zeit die stark ramponierte Burg
aufleuchten, bevor sie wieder im Dunkel der Nacht verschwindet.
Knarrende Schleudern katapultieren Felsbrocken und Brandsitze
auf die Trutzburg. Feuer lodert aus SchieBscharten oder von der
Balustrade, wihrend Leitern von den Zinnen gestoBen werden
und die Angreifer in den Burggraben oder auf harten Boden stiir-
zen. Die Zugbriicke ist hochgezogen, wird jedoch ebenfalls durch
Katapulte beschossen.

Zwischen groBen Lagerfeuern sind schwarze Zelte rings um die
Burg aufgeschlagen. An den zwei offenbar beschiddigten Belage-
rungstiirmen und mehreren auf die Burg gerichteten Katapulten
scht ihr schwarze Séldner mit Schwertern, Spieen und blutigen
Standarten. Dichter Nebel zieht tiber die verbrannten Felder, und
daraus erheben sich mit der hereinbrechenden Nacht die Untoten —
Leichen, Zombies, Ghule ... In der Mitte des Heerlagers, dicht neben
den Flammen einer riesigen Feuerstelle, steht eine zweieinhalb
Schritt groBe, spinnendiirre Kreatur mit schwarz-griiner Haut und
einem schmalen, dimonisch blickenden Schidel. Der Heer-

fithrer der Schwarzen Truppen trigt eine dunkelblau-schwarz
schimmernde, aber seltsam schmale Gestechriistung und in den
Hiinden schwarze Schwerter, die fahl in der Nacht schimmern.

Bei der Gestalt, so erklirt LLeomar, handelt es sich um den ‘Finstermann’,
eine vermutlich dimonische Entitit und Anfiihrer der Truppen von
Mirona ya Menario. In Wahrheit ist der ‘Finstermann’ der dimonisch
zum Leben erweckte chemalige darpatische Cronfeldherr Baron Wolfrat
von Rabenmund (siche Dramatis Personae I, Seite 60).

DER FLucHTTUODnOEL

Esistunméglich, ungesehen (und unverletzt) durch den Belagerungsring
zu brechen. Doch Burg Rabenmund verfigt tiber einen Geheimgang,
dessen unentdeckter Ausgang etwa dreihundert Schritt hinter den feind-
lichen Linien liegt: ein durch Striaucher verdecktes Erdloch, von dem ein
tiefer, ungemauerter Gang direkt zum Brunnenschacht der Burg fiihrt.
Der Gang ist eng und feucht, und an einer Stelle tropft das Wasser des
Burggrabens bedrohlich durch das Erdreich. Helden mit Raumangst sind
hier nur mit groBem Aufwand hindurchzufiihren.

”Schaut”, weist Leomar die Helden im Licht einer ruBenden Fackel auf
cine dunkle Falltiir an der Decke hin, “damit kann der Gang geflutet
werden —und das sollten wir im duBersten Notfall auch machen.” Dass
dies fiir denjenigen, der die Luke 6ffnen muss, mehr als lebensgefihrlich
ist, kommentiert der Reichserzmarschall nur mit einem militirischen:
“Jeder Krieg hat seine Opfer”.

Dann treten die Helden an einer Steigleiter aus dem Brunnen, der von
drei Kidmpfern gesichert wird — und tber ihnen tobt das Chaos der

Schlacht.

Dik erstE IlacHT
Leomar und die anwesenden Rabenmunds unter Answin d.]J. (siehe
Anwesende auf Burg Rabenmund auf der vorangegangenen Seite) sind
chrlich zu den Helden: Wenn nicht bald ein Befreiungsschlag gelingt
oder Entsatz herbeieilt, wird die Burg fallen.
® Dic Nahrungsvorrite sind so gut wie aufgebraucht, den Brinden durch
die Feuergeschosse ist immer schwerer beizukommen, die kampftihigen
Minner und Frauen werden langsam, aber stetig dezimiert, und es wird
nicht mehr lange dauern, bis die Zugbriicke zerstért ist und der Feind
selbst Planken tiber den Burggraben legen wird.
® Dic Truppenstirke des Gegners schitzt man auf etwa 300 Soldner
der Schwarzen Lande und 100 untote Kreaturen, die allerdings nur des
Nachts umgehen. Aus diesem Grund beginnen die Kdimpfe auch immer
erst in den Abendstunden und enden mit dem Morgengrauen.
@ Der Heerfiihrer von Mironas Truppen ist weder durch Schwert noch
durch Feuer zu verletzen — die Kreatur scheint direkt aus den Nieder-
hollen zu stammen. Das Ziel der Feinde wurde in der zweimonatigen
Belagerung deutlich: Die Vernichtung der Burg und aller Insassen. (In
Wahrheit hat Mirona von Rhazzazor den Auftrag bekommen, Answin
d.]. zu rauben, da dieser ein direkter Nachfahre Answins, des Kaisers
ist — und so Rhazzazor vielleicht auf diesem Wege an ‘Kaiserblut’ ge-
langen wiirde.)
@ Ausfihrliches zu Sturmangriffen und Belagerungen finden Sie in
Arsenal 141ff., Beschreibungen zu Belagerungsgeriten im gleichen
Band auf den Seiten 49ft.

ALLGEMEINE VERTEIDIGUNGSMABTAHMEN
Natiirlich werden Helden tberall gleichzeitig gebraucht: bei den Bo-
genschiitzen, als Spiher gegen die AngriftsmaBnahmen der Belagerer,
bei der Versorgung der Verwundeten, bei der Unterstiitzung allgemeiner
Verteidigungsposten oder bei den Stabsbesprechungen fiir neue Verteidi-
gungsmaBnahmen. Dabei sollte die erste Nacht noch sehr chaotisch sein
und die Helden immer wieder tiberfordern (wihrend der kommende Tag
dann die Chance bietet, sich zu orientieren und Pline zu schmieden).

FEROIKRAMPF
Helden mit Erfahrungen im Fernkampf kénnen die Armbrust- und
Bogenschiitzen an den SchieBscharten und auf den Burgzinnen unter-
stiitzen — sei es die Verteidigung am Burggraben, das ErschieBen eines
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Standartentrigers (moglicherweise gar des untoten Bannertrigers der
Nekromanten) oder Truppenfiihrers oder das Inbrandsetzen einer zu
weit vorgeriickten Wurfmaschine.

Auch in dieser Nacht versuchen wieder Soldner unter dem Schutz eines
wiitenden Pfeilhagels mit Sandsicken und Erdreich einen Gang zur
Zugbriicke aufzuschiitten, um diese mit einer Sturmramme zu trak-
tieren. Helfen die Helden hier beim Beschuss aus, kénnen sie fiir diese
Nacht verhindern, dass der Burggraben an dieser Stelle aufgeschiittet
wird. Dennoch ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis eine Sturmramme
oder ein weiterer Treffer der Wurfmaschinen die hochgezogene Briicke
endgiiltig zerstort.

IMoraLiscHE Unterstitzunc
Gesellschaftliche und geistlich orientierte Helden haben hier ihren
groBen Auftritt. Neben der Versorgung der Verwundeten ist auch das
Mutzusprechen (also etwa die Unterstiitzung Answins d.J.) ein wichtiges
Element, um die Kimpfer und die Schutzsuchenden zu motivieren. Die
Helden kénnen hier als Beschiitzer oder in Vorbildfunktion auftreten.
Ebenso ist eine ermutigende Rede vor den verinstigten Fliichtlingen
Gold wert, die noch einmal eine Hand voll Leute dazu mobilisiert, selbst
Waffen in die Hand zu nehmen.

STELLVERTRETER-OPFER_

Kontakt mit den Menschen hinter den Kulissen, mit den einfachen
Soldaten und Bauern, eréffnet Thnen immer viele Chancen auf
groBes Rollenspiel. Bauen Sie fiir jeden der Helden einen dieser ein-
fachen Leute als Bezugsperson auf. Ein Rondrianer findet vielleicht
cinen am Schwert begabten Bauern mit einem Traum von der Ferne,
die Peraine-Priesterin ein Mddchen mit Naturtalent im Heilen, das
ihr assistieren kann, der Streuner einen schmuddelig-sympathischen
Bettler, den das Schicksal hier hat stranden lassen oder dhnliches.
Versuchen Sie, mit den jeweiligen Bezugspersonen eine Beziehung
aufzubauen. Wenn der Held nach einem Angrift zuriickkehrt und
sich der Bursche/das Midchen dann erst nach viel Suchen auf dem
Leichenberg findet, kénnen Sie Ihren Helden und den Spielern das
Leid des Krieges intensiv deutlich machen.

EruoLvnG (26. EFFERD)
Istdie erste Nacht iberstanden, kénnen sich die Helden erst einmal aus-
ruhen und erholen. Den ganzen Tag tiber bleibt es im Lager der Angreifer
ruhig, da erst wieder am kommenden Abend mit der Unterstiitzung der
Untoten ein Angriff stattfinden wird. Wihrenddessen sollten die Helden
bereits in diesem Uberblick sehen, welche AngriffsmaBnahmen die Bela-
gerer in den letzten Wochen versucht haben und wie die Verteidiger der
Burg daraufreagiert haben. Begleiten Sie die Helden mit Meisterfiguren
wie Answin d.J. oder Leomar, die ihnen auf die Schnelle einiges Wissen
iiber Belagerungen vermitteln kénnen:
® Zunichst wurde der Angrift auf die Burg konventionell und am
Tage durchgefiihrt; mit zwei kleinen Wurfmaschinen (ein Onager und
ein Kleiner Zyklop) und den beiden Belagerungstiirmen, deren lange
Fallbriicken den Graben iiberwinden sollten. Doch es gelang den Ra-
benmunds schlieBlich, beide Tiirme zu sabotieren. Wihrend ein Turm
komplett zerstort ist, wird der andere seit einiger Zeit wieder repariert.
@ Vor ctwa drei Wochen begannen einige Schwarzmagier im Gefolge
der Belagerer mit einem Ritual, wonach sich in den folgenden Nichten
Untote vor der Burg sammelten und seitdem jede Nacht erheben. Von
da an wurden die Angriffe ausschlieBlich auf die Nachtverlegt, wihrend
die beiden Wurfmaschinen durch ihren Beschuss die Verteidiger der Burg
auf Dauer zermiirben sollten.

VERTEIiDIiGUNIGSMABIAHMED
Ol wird bereits angefacht, neue Steinbrocken auf die Zinnen gelegt,
Feuerstellen und Pech-Schalen aufgestellt, um schnell und effektiv
Brandpfeile und Feuertopfe auf die Angreifer schleudern zu kénnen.

Bestattunc
Die Gefallenen werden tagsiiber unter Gebeten in einem aufgerissenen
Teil des Innenhofes verscharrt. Fiir eine Verbrennung reicht das Holz
nicht, und man hofft instindig, dass diese einstigen Gefihrten sich nicht
der Magie der Nekromanten beugen miissen und gegen die Verteidiger
der Burg stellen.

RommanpovntEROIEHMEN
Aktionen am helllichten Tag sind ein ‘Alveranskommando’ und werden
von allen Verteidigern als aussichtslos erachtet. Wenn die Helden den-
noch einen guten Vorschlag unterbreiten, wird man sie gewihren lassen.
Achten Sie aber darauf, dass ein solches Unternchmen nur von Erfolg
gekront ist, wenn die Helden beachtliche Mittel und Ideen vorweisen
kénnen. Dann aber génnen Sie ihnen ruhig die Zerstérung des Bela-
gerungsturms, die Sabotage der Wurfmaschinen oder die Eliminierung
einiger Nekromanten. Komplett konnen letztere aber nicht vernichtet
werden; ebenso wird der ‘Finstermann’ noch fiir den Angriff in der
kommenden Nacht als Herausforderung gebraucht.
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MaGisCHE vniD KARMALE VERTEIDIGUNIG
Thre Magier und Priester kommen sicherlich mit vielfiltigen Ideen zur
Verteidigung oder zum Angriff auf Sie zu:
® IGNISPHAERO oder Feuerdschinne sind in der Schlacht natiirlich
besonders verheerend fiir die Gegenseite, bei einer Verteidigung teils aber
auch gefihrlich fiir die eigene Burg.
® Ein FORTIFEX ist nur kurzfristig hilfreich, eine WAND AUS ERZ
oder ein Erzdschinn dagegen kénnen zum Schutz von Breschen oder
geottneten Toren die letzte Rettung sein.
@ Illusionen sind iibrigens anfangs sicher hilfreich, werden von den
Magiern der Gegenseite aber schnell als solche enttarnt und zerstort,
um die Moral ihrer Truppen wieder herzustellen.
@ An Liturgien sind besonders solche Borons gegen die Untoten hilfreich.

Was VERBIRGT Answin DEKTﬁl‘[GEI\E?

Im Laufe des Tages wird Answin d.J. die Verteidiger immer wieder
euphorisch aufzubauen versuchen und der Angst vor einem Verlust der
Burg entgegenwirken. Dieses zunichst sehr positive Erscheinungsbild
wird aber kontrastiert durch eine gewisse Heimlichkeit, die er an den
Tag legt. Eine Aufgabe oder Evakuierung der Burg wird von ihm rigoros
und unter zum Teil sehr unglaubwiirdigen Argumenten abgewiesen.
Weiterhin kann ein Held in einer ruhigen Stunde beobachten, wie Ans-
win d.J. sich heimlich mit einem sich fiir einen Marsch ausriistenden
Spiher unterhilt. Hierbei handelt es sich um einen Boten an Answin
von Rabenmund, der den fritheren Usurpator tiber die aktuelle Lage auf
der Burg unterrichten soll. Der Spaher wird iber den Geheimgang nach
drauBen dringen. Sollten die Helden ihm folgen wollen, richten Sie es so
ein, dass in diesem Moment Leomar oder ein anderer fithrender Offizier
die Helden zu einer ‘wichtigen Stabsbesprechung’ ruft.

Der FEinD im inneErREn

Leomar Bernfried von Rabenmund hat durch die Belagerung den
Verstand verloren und ist fest davon iiberzeugt, dass letztendlich alle in
diesem Belagerungsinferno sterben werden, wenn sie sich nicht ergeben.
Daher hadert er schon seit Tagen mit sich, ob er nicht einfach nachts
die Zugbriicke herunterlassen und die Gitter 6ffnen sollte. Bisher ist
dies schlichtweg an der guten Bewachung der zwei Fallgitter und der
Zugbriicke gescheitert.

Langsam und heimlich hat er einige wenige Verbiindete (alle ebenso
verzweifelt wie er) gewonnen, die sich im Stillen mit ihm treffen und
beraten, wie vorzugehen ist. Fiir die folgende Nacht plant man nun die
Erstirmung des Torhauses.

Der Verunsicherte sieht in den neu dazu gestoBenen Helden zunichst
potentielle Verbiindete fiir sein Vorhaben und wird einen der Abenteurer
gegen Mittag ansprechen und fragen, ob es nichtbesser sei, die Burg dem
Feind zu iibergeben, um so wenigstens mit dem Leben davonzukommen.
Dabei wird er tunlichst darauf achten, seine Angst zu verbergen, son-
dern cher den Eindruck erwecken, eine ernst gemeinte taktische Frage
zu stellen. Doch diese Begegnung bestirkt ihn nur in seinem Glauben,
dass Burg Rabenmund frither oder spiter fallen wird und er dringend
die Menschen retten muss.

DEeR FinaLe STurm (26./27. EFFERD)
Sobald sich die Nacht senkt, beginnen wieder die Beschwérungsgesinge
im Lager der Angreifer. Wenig spiter erheben sich die Untoten, noch
etwa 40 an der Zahl — rekrutiert aus den bisherigen Untoten und den
frisch Gefallenen. Sollten die Helden die Nekromanten bereits deutlich
reduziert haben, verringert sich die Anzahl der beschworenen Untoten
auf etwa 20. Ganz ohne Nekromanten miissen die Angreifer natiirlich
auch ohne Untote auskommen.

Versuchen Sie, die folgenden Szenen nicht nur nacheinander abzuhan-
deln, sondern den finalen Sturm zu dramatisieren, indem zunehmend
Ereignisse parallel stattfinden:

@ Ausfall und Sabotage: Dic Helden koénnten cinen Ausfall wagen, um
etwa den fast reparierten Belagerungsturm erneut zu zerstéren, eine oder
beide der Wurfmaschinen zu sabotieren oder den Nekromanten beim
Wiederbeleben der Untoten ins Handwerk zu pfuschen.

@ Das Uberwinden des Burggrabens: Nach Mitternacht riicken Séldner
und Untote mit dem reparierten Belagerungsturm und mehreren Sturm-
leitern vor. Die Untoten versuchen, an flachen Stellen des Burggrabens
zur Burgmauer vorzudringen und daran hochzuklettern, wihrend die
Séldner mit dem Fallsteg des Belagerungsturms den Burggraben an der
ostlichen Seite tiberwinden wollen.

® Gefecht auf den Zinnen: Inszenieren Sie ein Gefecht auf den Zin-
nen der Burg, in dem die Helden nur knapp den Sturm auf die Burg
abwenden konnen und der erste Angrift dieser Nacht zuriickgeschlagen
und eventuell der Belagerungsturm zerstért werden kann. Den Kampf
um die Zinnen nutzt der Finstermann, um endlich den Burggraben bei
der Zugbriicke mit Erde, Steinen und Holz vollstindig aufzufiillen. Ein
wenig kriegerischer Held kénnte dies entdecken, jedoch keinen seiner
kimpfenden Freunde erreichen, um es zu verhindern.

® Riickzug und Neuordnung: Nach der Abwehr des ersten Sturms
zichen sich die zuriickgeschlagenen Angreifer zunichst zuriick, doch
es bleibt kaum mehr als eine Stunde, die Toten zu bergen und die
Verletzten zu versorgen. Der Burggraben ist aufgeschiittet worden, und
Leomar und Answin rufen nun zur Verteidigung der Zugbriicke und
des Burgeingangs.

@ Angriff auf die Zugbriicke: Die angreifenden Séldner riicken mit
ciner dimonenképfigen Sturmramme an, die die bereits beschidigte
Zugbriicke bald zerschmettert. Bis zum Burghof schiitzen noch zwei
Fallgitter die Menschen in der Burg. Gute Positionen fiir Helden sind
mit Stangen- oder Fernkampfwaffen an den Gittern oder die dariiber
gelegene Verteidigungskammer mit dem kochenden Ol.

® Untote im Innern: Mironas Heerfiihrer lisst die verbliebenen Untoten
samt und sonders in die Burg schieBen, da der Nachschub schwierig wird.
Die Hilfte der katapultierten Untoten wird bereits durch den heftigen
Aufprall an den inneren Burgmauern oder dem Hof zerstért, der Rest
jedoch zihlt immer noch ein gutes Dutzend. Alternativ kénnen sich zu
‘Ruhezeiten’ auch ein oder zwei direkt aus der Grabstelle in der Burg
erhobene Untote Panik unter den Verteidigern erzeugen.

® Kampf um die Verteidigungskammer: In der entstechenden Panik
schreiten Leomar Bernfried von Rabenmund und seine SpieBgesellen
zur Tat, die auf Gnade durch den Feind hoffen. Wiihrend des Vorsto-
Bes auf das erste Fallgitter versuchen sie, die dariiber liegende Vertei-
digungskammer des Torhauses zu stiirmen. Die drei Gardisten und
vier Helfer, die das Ol heif halten sollen, sind schnell niedergemacht,
eventuelle Helden zuritickgedringt.

@ Kampfan den Fallgittern: Wihrend Leomar vom Berg mit den Helden
diskutiert, ob man das dufere Fallgitter 6ffnen sollte, um die Angreifer so
in Reichweite des siedenden Ols zu bringen, 6ffnen sich plotzlich beide
Fallgitter langsam. Die Gitter sind bereits zu einem Viertel nach oben
gekurbelt, die ersten Soldner versuchen, unten durchzukriechen, kénnen
aber von Helden und Bogenschiitzen gestoppt werden.

® Verriter! Helden, die sich den Weg in die Verteidigungskammer
freikimpfen, stoBen hier auf Leomar Bernfried von Rabenmund. Der
sucht nun sein Heil in der Flucht: Mit einem “Ich wollte euch doch
alle retten!”, springt er durch die Fallklappe fiir das Ol hinunter in
das Innere der Burgtore — zwischen beide Fallgitter — und schligt sich
zum Geheimgang durch. Selbst schwer verletzt wird er weiter fliichten,
withrend die Helden mit den S6ldnern und den halb offenen Fallgittern
genug Sorgen haben diirften.

HerLpentop im FLucHTTvnmEeEL?
Sind die Helden bei ihrer Verfolgung nicht duBerst geschickt oder gliick-
lich, wird Leomar Bernfried von Rabenmund tiber den Fluchttunnel ent-
kommen. Beim Ausstieg wird er jedoch aufgegriffen — der Fluchttunnel
ist entdeckt. Sofort ssmmelt der Finstermann 50 verfiigbare Kimpfer um
sich und marschiert personlich zum Eingang des Geheimganges.
Wird dem Reichserzmarschall dies gemeldet, sucht er unter den wenigen
Kimpfern, die nicht am Burgtor Stellung bezogen haben, Freiwillige,
um mit ihm den Fluchttunnel zu verteidigen. Alle wissen: Das ist ein
reines Selbstmordkommando. Natiirlich wird er vor allem die Helden
ansprechen, da er sie noch fir die fihigsten fiir ein solches ‘Rondra-
Stiick’ hilt.
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In kleiner Gruppe macht man sich also auf den Weg in den Brunnen,
und von dort aus in den engen Gang — um diesen zur Not zu fluten,
wie Leomar erklirt. Die Kdmpfer sollten versuchen, das Eindringen in
die Burg so lange wie méglich zu verhindern. Hierbei erschweren die
Dunkelheit und die Enge des Ganges den Kampf.

Leomar wird im Laufe dieses Gefechts schwer am Arm verwundet und
muss hinausgehievt werden. Letztendlich wird die groBe Uberzahl die
Helden dazu zwingen, den Riickzug anzutreten.

Den Lefzten BeiBEn DiE HUnbDE
Die steinerne Falltiir zu entriegeln ist eine heroische Tat mit wenig
Aussicht auf ein Uberleben. Zunichst ist unter Beschuss des Feindes fiir
jeden der drei cisernen Riegel jeweils eine KK-Probe +4 erforderlich.
Offnet sich die Steinplatte, stiirzt schlammiges Erdreich gefolgt von
einer Sturzflut in den schmalen Gang (GE-Probe +5 und eine Korper-
beherrschungs-Probe +9). Gelingt eine der Proben nicht, wird der Held
von den Schlammmassen begraben (W6+4 SP). Allein seine Gefihrten
kénnen den Ungliicklichen noch retten, der die wenigen Schritt bis zum
Brunnenschacht gespiilt wird (nochmals W6+4 SP), bevor die nachstro-
menden Schlammmassen ihn begraben.
Wesentlich gefahrloser lisst sich die Luke mittels Magie 6ffnen: Ein
MOTORICUS (mindestens 6 Z{P*, Kosten: 7 AsP), der insgesamt drei-
mal gewirkt werden muss, erhéht aus 7 Schritt Entfernung die Chance,
vor den Wassermassen zu entkommen. Ein Erz-Elementar kann die
Falltiir entriegeln, ohne dass ein Held in Gefahr gerit, ein FORTIFEX
kann die Flutmassen blockieren, bis der Gang gerdumt ist. Zauber oder
Elixiere, die einen Helden unter Wasser atmen lassen, sind natiirlich
cbenfalls praktisch.
Der Fluchttunnel ist geflutet, die meisten der Séldner ertrunken. Der
Finstermann kann nicht gefunden werden. Leomar Bernfried von Raben-
mund wird fiir diese ‘Falle’ auf der Stelle im feindlichen Lager exckutiert
und in den Endlosen Heerwurm eingegliedert.
Der VorstoB3 der Belagerer konnte verhindert werden, doch genauso ist
nun die letzte Fluchtméglichkeit genommen. Zudem senkt sich der
Wasserspiegel des Burggrabens nun immer mehr — fiir die Belagerer der
ideale Zeitpunkt, in einer zweiten Angriffswelle vorzustofen.

Das RETTENDE HEER
SiepenpEes O

Der Kampt am Burgtor hat inzwischen das duBere Fallgitter gekostet
— schlussendlich zerstort unter einem machtvollen EISENROST eines
der Nekromanten und dem massiven Einsatz der Sturmramme. Die
blutgierigen Séldner stiirmen auf das innere Gitter zu und treiben mit
Pfeilen und Bolzen die Verteidiger weiter in den Innenhof.

Helden, die in der Verteidigungskammer geblieben sind, sollten spite-
stens jetzt den Kessel mit dem siedenden Ol in den Torraum giefen, was
die Angreifer zuriicktreibt. Der anschlieBende Einsatz von brennenden
Pfeilen macht aus vielen der Séldner lebende Fackeln.

Eine avussicHTSLOSE LAGE

Auch im Burghof kénnen letzte strategische Pline mit Marschall Leomar
vom Berg, Answin d.J. und Helmbrecht II. durchgegangen werden:
Wihrend Answin d.J. — inzwischen doch recht verzweifelt — einen
Ausfall vorschligt, rit Leomar, bis zum letzten Kimpfer die Vorteile der
Burg zu nutzen. Eine gelungene Kriegskunst-Probe +8 verrit, inwie-
fern es sinnvoll ist, die 200 Fliichtlinge ohne Waffen gegen 100 schwer
bewaffnete Séldner zu stellen (es ist es nicht). Es scheint, als kénnten
nur noch die Gétter Burg Rabenmund und seine Verteidiger vor dem
Untergang bewahren.

Die Rgftunc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vielleicht noch 50 Streiter haben sich im Burghof und auf den
Zinnen zum letzten Gefecht gesammelt. Draufien haben sich die
Séldnertruppen neu formiert und setzen — mit Leitern und Sturm-

ramme in ihrer Mitte — mit wiitendem Geschrei zum finalen Sturm
auf die Burg an.

Da taucht auf der westlichen Hiigelkuppe, keine zweihundert
Schritt von euch entfernt, ein einzelner, schwarzer Reiter auf. Im
fahlen Morgenlicht erkennt ihr einen Standartentriger. Nach und
nach folgen die dunklen Schemen weiterer Reiter — mehr und
mehr, ein ganzes Heer! IThr seht, wie die Reiter zu Dutzenden
ihre Waffen ziehen und in den Himmel stoBen. Befehle werden
von einer Frauenstimme in die Reihen des Heeres getragen, dann
entrollen sie ihr Banner: ein silbernes Banner mit dem schwarzen,
rot bewehrten Raben darauf.

Mit lautem Kriegsgeschrei donnert das Reiterheer die Hiigelkuppe
hinunter, gefolgt von weiteren FuBkimpfern.

Das Banner ist das von Answin von Rabenmund (Heraldik-Probe +3) —
das Heer Answins hat die umlagerte Burg erreicht. Unter der Fithrung
von Lutisana von Perricum (siche Dramatis Personae, Seite 115) stiirmen
die Séldner und einige Golgariten den Hiigelkamm hinunter und bre-
chen in die Flanke der Feinde. Answin d.J. und Leomar sind nun so sie-
gesgewiss, dass sie die Helden einen Ausfall nach draufien fithren lassen.
Nach cinem letzten heftigen Gefecht gelingt es, die gegnerischen Truppen
vollstindig aufzureiben. Schildern Sie den Helden, die sich an diesem
Gemetzel beteiligen, eine blutige Auseinandersetzung, bei dem sich das
Gliicksgetiihl tiber die Rettung mit dem grausamen Kampf die Waage
hilt. Fiir eine Inszenierung dieses Kampfes kénnen Sie auf die Massen-
gefechtsregeln im Arsenal 134ff. zuriickgreifen.

Viele Séldner der Schwarzen Lande versuchen schlieBlich zu flichen.
Gefangene konnen ebenfalls gemacht werden und den Helden spiter
Informationen tber die Vorgiinge in Wehrheim geben.

Answin von RABEmNmMvuUND

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euer Sieg ist umfassend, Burg Rabenmund gerettet. Ihr blicke tiber
das Schlachtfeld und die halb zertriimmerte Burg. Das Ausmal der
Zerstorung ist grof}, doch die Freude, Erleichterung und neue Zu-
versichtin den Augen der Kdmpfer wie der Bauern und Flichtlinge
entschidigen fur alles. Leomar vom Berg kommt freudestrahlend
auf euch zu, ebenso danken euch die Rabenmunds. Dann wendet
ihr euch alle zu den drei berittenen Fiihrern des Entsatzheeres: ein
‘WeiBer Ritter’ in silbernem Plattenpanzer, dessen Gesicht durch
einen Helm verborgen ist, flankiert von einer Séldnerin, die ebenfalls
cinen Eisenhelm trigt und einem Krieger.

Zuerst steigt die Soldlingstrau von ihrem Pferd und nimmt ihren
Helm vom Kopf. Thr seht vor euch eine vernarbte Veteranin mit einer
leeren Augenhshle. Der Krieger, der ebenfalls das Rabenbanner auf
seinem Wappenrock trigt, beobachtet genau eure Reaktionen.
Leomar vom Berg zieht augenblicklich sein Schwert: “Lutisanal
Frevlerin! Du bist zuriick im Reich und somit des Todes!” Nur die
massive Prisenz der S6ldner scheint den Reichserzmarschall davon
abzuhalten, die Frau sofort zu téten.

“So temperamentvoll, Leomar?” antwortet Lutisana mit scharfem
Blick. “Ich muss Euch doch wohl nicht erkliren, dass wir Euch
soeben den Arsch gerettet haben? Doch ich bin bescheiden”,
schmunzelt sie leicht. “Ich glaube nicht, dass meine Rickkehr hier
die von gréBtem Belang ist.”

Leomar spuckt ihr als Antwort vor die Fiilie, ziigelt sich aber.

In diesem Moment tritt Answin der Jiingere in die Auseinanderset-
zung und blickt zu dem ‘Weilien Ritter” auf. SchlieBlich lisst sich
dieser von Lutisana vom Pferd helfen.

“GroBvater, du bist gekommen!”; ruft Answin der Jingere freu-
dig.

“Ja”, entgegnet der Mann mit rauer Stimme und nimmt seinen
Helm ab.

Es ist Answin von Rabenmund, der gefirchtete Thronriuber.
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Der einstige Thronrduber und gefiirchtetste Mann des Reiches ist ilter
geworden. Doch das dichte, weifie Haar und der Bart geben ihm eine
wiirdevolle Erscheinung. Seine Augen sind wach und klar, seine Kér-
persprache und Mimik dagegen zuriickhaltend. Bisweilen wirkt es aber,
als ztigle er ein aufbrausendes Temperament.

Answin gibt seinem Enkel die Hand und wendet sich dann Leomar zu,
den er mit einem kurzen Kopfnicken begriiit. Der Reichserzmarschall
blickt ihm kalt in die Augen: “Habt Dank fiir den Entsatz”, presst er
hervor.

Die Helden beachtet Answin nicht weiter. Offenbar trigt er schwer an
der Ristung und sucht etwas Ruhe nach dem Kampf.

Answin zur Seite steht Ludeger von Rabenmund, sein fiinfter Sohn und
chemaliger Truchsess Darpatiens, der den Treueeid auf Kénigin Roha-
ja verweigerte und seiner Familie ergeben bis in den Tod ist. Ludeger
iiberwacht jeden von Answins Schritten und zieht sich zunichst mit
seinem Vater zuriick.

Eine ausfiihrliche Beschreibung Answins und Ludegers finden Sie in
den Dramatis Personae ab Secite 114. AuBerdem gehéren Corelian von
Rabenmund und die Magierin Lefke von Rabenmund, Geschwister der
Fiirstin von Darpatien, zu seinem Gefolge.

Sollten die Helden sofort versuchen, den einstigen Reichsverriter in Ge-
fangenschaft zu nehmen, werden sie sowohl von Ludeger und Lutisana
auf der einen Seite als auch von Answin dem Jiingeren und gar Leomar
vom Berg auf der anderen Seite daran gehindert. “Erweist ihm die Ehre
eines Kriegers, der uns beigestanden hat”, ist Leomars einziger, zwischen
den Zihnen hervorgepresster Kommentar. Answin antwortet auf etwaige
Versuche nur: “Ich leiste dem Reich Beistand. Das Reich braucht ein
Heer. Ein Heer braucht einen Anfiihrer.”

“HiLFE, meinE HELDEND HABEN Answin GetoTet!”
Es ist méglich, dass ein Teil Ihrer Helden so reichstreu ist oder die
damaligen Machenschaften Answins so verurteilt (wenn sie tiber-
haupt davon Genaueres wissen), dass sie nach einer missgliickten
Gefangennahme Schlimmeres verhindern wollen und daran den-
ken, Answin zu téten — ohne abzuwarten, ob er sich nun Richtung
Gareth oder Richtung Trollpforte begeben wird.
Abgesehen davon, dass es schwer ist, den ehemaligen Usurpator
umzubringen (er wird sehr gut beschiitzt, auch wenn er selbst meist
unbewaftnet ist), fillt Answin dann natiirlich als zentrale Figur des
Abenteuers aus. Andererseits ist auch nicht geplant, dass Answin
von Rabenmund die Riickkehr des Kaisers {iberlebt.
Fiir den Fall, dass Answin frithzeitig getotet wird, kann Ludeger,
sein Sohn, die treibende Kraft sein: die Befreiung von Wehrheim
und Sankta Boronia, und auch der Diebstahl von Silpion. Mit dem
verfluchten Kaiserschwert in der Hand wird Leomar groBe Macht-
geliiste entwickeln, sich so von Rohaja lossagen und zusammen mit
Ludeger gen Gareth marschieren. Ebenso hat sich Helmbrecht II.
auf Gedeih und Verderb Answin verschrieben und wiirde auch ohne
Answin weitermachen. Sie miissen also einige Passagen abwandeln,
aber am generellen Plot des Abenteuers dndert sich fast nichts.

Die GoLGaRiTEn
In Answins Heer befindet sich die Golgariten-Hochmeisterin Borondria
mit etwa 30 Ordenskidmpfern, die sie in den letzten Wochen in der Wil-
dermark zusammengesammelt hat— darunter auch die Schwingenfiihrer
Ravania und Corvan (siehe Seite 18).
Ebenso hat man Dom Amos H'Alfiran (siche Seite 37) auf Ehrenwort
die Fesseln abgenommen, um wie schon vor Wehrheim (SidW 60) ge-
meinsam in den Kampf zu ziehen. Danach soll sich Dom Amos wieder
in die Gefangenschaft begeben.
Borondria lisst sich von den Helden alle Neuigkeiten erzidhlen und
wiirdigt ihre Leistungen. Sie hat ein schlechtes Gefiihl, was die Sicherheit
von Sankta Boronia angeht, und wird alles daran setzen, das Heer nun
Richtung Trollpforte zu lenken oder allein mit den Golgariten zu gehen:
“Der Frevler Lucardus muss sterben.”

DiE SpaLtfunG pER RaBEmMmunbs

Kurz nach der Nachricht, dass Answin von Rabenmund ins Mit-
telreich zuriickgekehrt ist, beginnt in dem groBen Gistezimmer
im zweiten Stock eine Diskussion unter den Rabenmunds, die
schnell in eine heftige Auseinandersetzung umschligt. Trotz des
allgemeinen Wirrwarrs in der Burg dringt der lautstarke Streit
auch nach auBen.
Wortfiihrer der Pro-Answin-Partei ist Ludeger von Rabenmund, der
mit seiner siiffisanten Art Zweifler und Kritiker abkanzelt, aber zu-
gleich kithl und iiberlegt agiert und argumentiert. Insbesondere von
Answin d.J. — den er als GernegroB3 einschitzt — hilt er nur wenig,
ganz anders Helmbrecht II, den Ludeger offenkundig hoch schitzt.
Rahjanda von Rabenmund sieht endlich ihre Chance, Karriere zu
machen, und versucht Lefke von Rabenmund — die nicht bei diesem
Streit anwesend ist —, als Answin Leibmagierin auszustechen, was
ihr kurz vor dem Marsch nach Wehrheim auch gelingt.

Pro Anmswin
@ “Das Reich braucht endlich einen starken Herrscher!” (Answin
d.J.)
@ “In so schweren Zeiten kann man die Kaiserwiirde nicht einem
unerfahrenen Midchen anvertrauen!” (Helmbrecht I1.)
@ “Answin ist der einzig rechtmiBig gesalbte und gekronte Kaiser!”
(Rahjanda)
® “Die Rabenmunds sind Diener des Reiches. Nur wir kdnnen das
Reich aus seiner Bedriingnis retten. Und wir hitten es schon viel
frither tun sollen.” (Ludeger)
@ “Fiirstin Irmegunde hat in den letzten Jahren gezeigt, dass sie zu
weich ist. Sie hat die einzige Chance nicht genutzt, uns die Bregel-
saums vom Hals zu schaffen, und sie macht stindig einen Biickling
vor der Méchtegern-Kénigin!” (Helmbrecht I1.)
@ “Wir Rabenmunds sind eine Familie. Blutsbande wiegen schwer.
Zeit, das unter Beweis zu stellen und uns dem anzuschlieBen, der
die Rabenmunds zu alter GréBe fithren wird.” (Ludeger)
@ “Man rettet das Reich nicht durch Nichtstun und schéne Worte.
Es braucht einen, der das anpackt. Und zwar richtig. Wenn die
Finger dabei auch mal schmutzig werden, na und? Das Ergebnis
zihlt.” (Helmbrecht I1.)

Contra Answin
® “Answin ist ein Reichsverriter und Usurpator!” (Goswin d.J.)
@ “Er hat keinen legitimen Anspruch auf den Thron!” (Hilgert)
@ “Ausgerechnet jetzt, in der dunkelsten Stunde des Reiches, greift
er erneut nach dem Thron, anstatt sich hinter die rechtmiBige
Thronfolgerin zu stellen!” (Goswin d.].)
@ “Irmegunde ist nun das Haupt der Rabenmunds. Sie wird das
niemals gutheifen!” (Torwulf)

ERrRGEBMisS

® Goswin und Torwulf sehen in Answin noch immer den zu ver-
urteilenden Reichsverriter und egoistischen Tyrannen.

® Answin d.J., Helmbrecht II., Rahjanda und Syrina finden als
alte (oder neue) Answinisten Gefallen an Answins Riickkehr. Sie
hoffen entweder, dass er den Thron fiir die Familie erobern wird,
oder aber sie schen in ihm die einzige Chance, das Mittelreich aus
seiner groBten Krise zu retten und den Weg fiir einen neuen Kaiser
— nicht zwangsldufig Answin — zu bereiten.

Die Answin-Gegner unter den Rabenmunds werden von Answin
d.J. aufgefordert, die Burg zu verlassen, um “zu schen, was 77 tun
werdet, um dem Reich zu helfen!.” Tatsichlich verlassen Goswin
d.J., Hilgert und Torwulf die Burg in den kommenden Tagen und
wollen sich nach Rommilys durchschlagen.

Uber den Al'Anfaner Dom Amos ist sie noch zu keinem abschlieBenden
Urteil gekommen, glaubt aber, dass eventuell mehr hinter seiner Ge-
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schichte stecken kénnte, und lisst ihn deshalb
weiterhin unter Beobachtung mitzichen.

Zur Riickkehr von Answin und Lutisana ins
Reich urteilt sie kalt: “Es sind Zweckverbiin-
dete, die ihre Seelen rein waschen wollen. Es
herrscht Krieg, und keine Seele darf verloren
gegeben werden.”

FUrR vip WiDER AVF DER BURG

Die Ankunft Answins von Raben-

mund 16st unter den Anwesenden

auf der Burg heftige Gefiihlsre-

gungen aus (spielerisch ein Mittel,

um den Helden ebenfalls Raum

fir ihre Empérung zu geben,

sie aber dennoch kontrolliert

in eine bestimmte Richtung zu

lenken): Die meisten Kimpfer,

Bauern und Fliichtlinge jubeln

iiber den ‘Befreier’, und hier

und da macht sich auch schon

cin verstohlenes “Der Kaiser

ist zuriickgekehrt. Das Land

bekommt endlich einen Kaiser”

breit. Auch unter den anwesenden Raben-

munds kommt es zu einem Streit, der die Familienmitglieder

in zwei Lager spaltet (siche Kasten auf Seite 46).

Leomar vom Berg hat sich zuriickgezogen und sinnt tiber die Zukunft
nach. In ihm reift bereits jetzt der Gedanke, dass Answins Heer mo-
mentan vielleicht tatsichlich die einzige Méglichkeit ist, Garetien und
Darpatien von den Séldnern und Dimonen der Schwarzen Lande zu
befreien. Einzig Lutisana von Perricum durchstreift die Burg und das
Lager und sucht die Blicke der Menschen.

BEGEGNUNGEN viiD GESPRACHE
GEFAHRLICHES SPiEL

Leomar bestellt die Helden zu einem Gesprich in kleinstem Kreis, um
sich mit ihnen zu beraten, ob und wie Answin zu vertrauen sei und ob
was die Riickkehr des Usurpators bedeute.
An dieser Stelle haben Sie erneut groBen Einfluss auf die Spieler — nutzen
Sie diese Méglichkeit, um den Helden Answin schmackhaft zu machen.
Leomar ist gern bereit, den Helden alle Untaten Answins aufzuzihlen
(siche Dramatis Personae, Seite 114).
Doch trotz der Kenntnis dieser Verbrechen wiegt dem Reichserzmarschall
das gegenwiirtige Schicksal des Reiches schwerer. So sind seine Argu-
mente, die Anwesenheit Answins zu tolerieren, vor allem praktisch-
militdrischer Natur:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wo sind die Frauen und Minner, die wir sammeln wollten, um
Rohaja in Rommilys oder Boronia beizustehen? Wo sind die Trup-
pen, um uns gegen die Séldner und Handlanger der Heptarchen zur
Wehr zu setzen? Sie sind hier—auf Burg Rabenmund. Answin ist ein
Verriter, ja. Und Lutisana ist eine Frevlerin vor den Géttern, ja! Aber
ihre Soldnerarmee ist das einzige, was wir momentan haben. Der
Feind meines Feindes ist mein Freund — und als Reichserzmarschall
sage ich euch, dass wir jede Moglichkeit nutzen miissen, um den
Feinden in Wehrheim, Boronia und Darpatien entgegenzutreten.”

Lassen sich die Helden trotz harter, militirischer Fakten nicht iiberzeu-
gen, Answins und Lutisanas Kommen fiir das Reich zu nutzen, bittet
Leomar vom Berg wenigstens um etwas Zeit, um abzuwarten, wohin
sich die Dinge entwickeln werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Die Gétter sollen meine Zeugen sein: Hiermit bitte und befehle
ich euch, ein Auge auf den alten Thronriduber zu werfen und mir
jede Auffilligkeit zu berichten.

Lasst uns die nichsten Tage abwarten und schauen, weshalb Answin
von Rabenmund wirklich gekommen ist: Will er nach Gareth, dann
toten wir den Vogelfreien — aber wendet er sich zur Trollpforte, las-
sen wir ihn so lange gewihren, wie wir seine Truppen benétigen.”

BeGcecnunc mit Lutisanma von PERRicum
Lutisana hat die Helden schnell als Vertraute Leomars identifiziert
und versucht, mit einer Hand voll Gefihrten einige von ihnen in eine
dunkle Ecke zu dringen, um ihnen eine Botschaft mit auf den Weg
zu geben. Wenn sie allerdings merkt, dass die Helden nicht aggressiv
reagieren, wertet sie dies als “Verhandlungsangebot’ und schickt ihre
Handlanger weg:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum, dass ihr es euch versehen habt, seid ihr von einem Dutzend
Séldner aus Answins Lager umstellt. Aus ihrer Mitte tritt die ein-
dugige Lutisana von Perricum mit stolz erhobenem, aber finster
dreinblickendem Gesicht:

“Keine Angst, im Gegensatz zu mir droht euch nicht der Tod. Im
Gegenteil: Thr habt gute Arbeit bei der Verteidigung der Burg ge-
leistet. Da ihr offenbar zum Stab des Reichserzmarschalls gehort,
wollte ich anfragen, welche Méglichkeiten zur Wundversorgung
ihr anbieten kénnt.

Etwa zwanzig unserer Frauen und Minner briuchten dringend ein
paar heilkundige Hinde.”

Answins Heer mangelt es an Verbandszeug und ausgebildeten Heilern.
Lutisana hat sich bewusst an die ‘gegnerische’ Seite gewandt, um zu
priifen, wie weit ihr héherrangige Personen im Krieg entgegenkommen
wiirden.

Sie weiB, dass sie von reichs- und gottertreuen Kimpfern als Frevlerin
verurteilt wird; doch zeigen sich die Helden nicht viel besser, wenn sie
die Wundbehandlung ablehnen. Eine verbale Auseinandersetzung aber
diirfen die Helden schon mit ihr fithren.

Dabei wird Lutisana schlieBlich darauf verweisen, dass Rondra ihr eine

neue Chance gegeben hat (siche Auf Messers Schneide im AB 100).

LuDEGERS AVFTRITT
Wiihrend die Helden mit Lutisana sprechen, nutzt Ludeger die Mog-
lichkeit, sich etwas auf der Burg umzusehen und die Helden kennen zu
lernen. Spieltechnisch sollen solche Begegnungen mit dem ‘Feind’ den
Helden helfen, das Kommen Answins zu tolerieren.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lutisana blick euch ernst an: “Glaubt ihr, ich streite hier nur fiir
Gold? Die Gotter geben jedem eine Chance — und wenn ich mich
bewihren darf, wie leicht muss es ihnen dann fallen, Answin noch
einmal zu priifen? An meinen Hinden klebt viel Blut, dagegen triigt
er seine strahlende Riistung zu Recht.”

Ihr bemerkt, dass Ludeger von Rabenmund von hinten herangetre-
ten ist: “Wo das Fell des Léwen nicht ausreicht, muss man es mit
dem des Fuchses flicken. Sagt man das nicht so?”

Wiihrend er die Worte in die Runde geworfen hat, bedugt er euch
erneut misstrauisch: “Und ihr seid?”

Lutisana mustert Ludeger mit grimmigem Blick, riimpft deutlich
die Nase und wendet sich schlieBlich mit den Worten ab: “Ist es
nicht der Rabe, der am Kadaver des toten Lowen pickt? Thr ent-
schuldigt mich.”

Ludeger von Rabenmund sollte den Helden von Anfang an unsympa-
thisch sein, sie jedoch durchaus scharfziingig und klug ausfragen. Orien-
tieren Sie sich dabei an der Beschreibung in den Dramatis Personae auf
Seite 115. Thn interessiert alles tiber jene, die Leomar vom Berg kennen,
mit Lutisana von Perricum reden und von Answin d.]. lobend erwihnt
wurden. Vor allem ist er an der Gesinnung der Helden interessiert. Sobald
er erfahren hat, was er wollte, wendet er sich mit dem Hochziehen der
Augenbrauen und einem knappen Grul3 wortlos ab.

Ubrigens: Answin stellt seine Gefolgschaft natiirlich unter seinen
personlichen Schutz. Wer also an Lutisana oder Ludeger Haftbefehle
vollstrecken will, greift damit Answin persénlich an.

inFormationen zv Answins HEER

Wenn die Helden den Séldnern heilkundliche Unterstiitzung zukommen
lassen, kénnen sie von diesen auch Informationen tiber die bisherigen
Stationen und Wege erhalten — angefangen damit, dass Answin begann,
nordlich des Mittelreiches Soéldner anzuwerben, “um dem Reich zur
Hilfe zu eilen” iiber die siegreiche Schlacht vor Greifenfurt bis hin zum
heimlichen Umgehen der Ruinen von Wehrheim, um Burg Rabenmund
zu befreien. (Nihere Details entnehmen Sie der ausfiihrlichen Zeitleiste
in der Kartentasche.)

Answins HEER.

® Unter Lutisanas Befehl dienen diverse Séldnerkontingente: ein
bunter Haufen der Uhdenberger Legion und Uhdenberger Breitixte,
5 Banner Landsknechte aus dem Svellttal, Nordmarken, Kosch und
Andergast, 1 Banner Thorwaler Axts6ldner, 3 Banner Liebfeldische
Séldner, 2 Banner Almadaner Mercenarios und 20 Krieger und Ritter
aus Answins persdénlichem Gefolge (erfahren bis Veteranen, Moral
9-14) — insgesamt etwa 700 Kimpfer.

® Aus den Reihen der Greifenfurter und so mancher Bauern und
Leibeigener (die im Militirdienst ihre Freiheit zu erringen hoffen)
hat Lutisana eine knapp 300 Leute starke Landwehr (gemischtes
FuBvolk, Moral 13) zusammengestellt.

MevE LAGEBESPRECHUTIG (27. EFFERD)
Jegliche Versuche, beispielsweise als Gesandte Rohajas mit Answin zu
sprechen, sind bislang gescheitert. Das dndert sich am frithen Nach-
mittag des 27. Efferd: Man bittet die Helden zu einer dringlichen
Besprechung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Leomar vom Berg fithrt euch zu Answins ehemaligem Arbeitszim-
mer, wo das weitere Vorgehen besprochen werden soll. In dem eher
spartanisch méblierten Raum liegen auf dem schweren Eichenholz-
tisch mehrere Karten und Strategiepline. Nur wenige sind geladen:
Lutisana von Perricum, Ludeger, Answin d.J., Goswin d.]., Corelian
und Answin von Rabenmund persénlich.

Der ehemalige Usurpator steht vor euch unbewattnet und in einfa-
cher grauer Kleidung, wihrend er euch mit ernstem, aber mildem
Gesichtsausdruck anschaut.

“Tretet heran, Gesandte aus Gareth. Lutisana hat empfohlen, euch
cbenfalls fir diese Besprechung heranzuholen. Man erzihltsich, ihr
hittet die Schlachten um Wehrheim und Gareth tberlebt.”
Vor euch steht ein Mann von etwa 70 Jahren, mit weilem Bart und
festem Haupthaar. Der Mann strahlt Wiirde und Kraft aus.

Fiir Argumente beziiglich Answins Uberleben siche Gefihrliches Spiel,
Die Spaltung der Rabenmunds und “Hilfe, meine Helden haben
Answin getétet!”

“RoHaja LEBT!”
Answin, Lutisana und Ludeger wissen noch nicht, dass Kénigin Rohaja
lebt und bereits auf dem Weg ist, Rommilys zuriickzuerobern. Ludeger
und Lutisana sind sehr erstaunt tiber diese Nachricht und verlangen
Beweise. Die Eisenringe der Helden tiberzeugen sie dabei keineswegs.
So bleibt Answin weiterhin skeptisch und bespricht sich mit Ludeger
und Answin d.J.: Wihrend letzterer den Helden glaubt, ist der andere
cher unentschlossen.
Anders Corelian, der die Gelegenheit nutzt, mit den Helden ins Gesprich
zu kommen, und sie zu Rohaja befragt. Er glaubtihnen; seinen Einwand
tut Answin indes mit einer harschen Geste ab. Erst, als auch Lutisana
deutlich macht, dass sie die Nachricht fiir wahr hilt, beschlieSt Answin
von Rabenmund, “unter der Annahme weiterzuplanen, dass die Gesand-
ten Rohajas Recht haben.” Eine Menschenkenntnis-Probe+10 enthiillt,
dass Answin ein mégliches Uberleben Rohajas durchaus beschiiftigt
— immer wieder fillt sein Blick auf Rommilys. Doch aussagekriftige
Reaktionen sind in seinem Gesicht und seinem Verhalten nicht abzu-
lesen. Misslingt die Probe, sehen die Helden nur, was sie sehen wollen.
Es ist méglich, dass die Helden von Answin verlangen, das Kommando
iiber das Heer ihnen oder Leomar vom Berg zu tibertragen. Ebenso
kénnten sie ihn schon auf Verdachtsmomente ansprechen, sich selbst
zum Kaiser in Gareth aufzuschwingen. Diese Vorwiirfe und Forderun-
gen werden allerdings von Answin aufs Hirteste zuriickgewiesen: “Ich
bin auf einer Mission, das Reich zu retten! Mein Heer wird niemandem
unterstellt. Aber ich wiirde mich gliicklich schitzen, Freunde des Reiches
wie euch an meiner Seite zu wissen.”
Auch Leomar fiigt an: “Wir haben, so wissen die Gétter, wahrlich drin-
gendere Probleme, als uns gegenseitig zu zerfleischen! Lasst uns lieber
gemeinsam tiberlegen, was wir als nichstes tun miissen.”
Sollten die Helden aber zu sehr auf Rohajas Thronanspruch insistieren,
kommentiert Answin diister: “Flinke Klinge, langsamer Verstand, das ist
es, was die Retoschen Welpen auszeichnet.”

Goswins PrRotTesT
Goswin d.J. von Rabenmund will sich Answin auf keinen Fall beugen
und stellt diesem ein Ultimatum. Geben Sie den Helden die Chance,
selbst einzugreifen und zu argumentieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Goswin d.J. erhebt sich: “Wie Thr wisst, Vetter, gibt es wahrlich nicht
nur Trinen der Freude tiber Eure Riickkehr ins Reich, sondern auch
Gefiihle der Beschimung und des Zorns. Wie kénnt Ihr es wagen,
als Verriiter am Reich, den Namen unserer alten Familie nun erneut
zu beschmutzen?! Wollt Thr wieder den Thron, Answin, oder was
zieht Euch diesmal ins Reich? Ich habe den Eindruck, Euer wun-
dersames Auftauchen, das die Burg gerettet hat, vernebelt denen,
die Euch nun zujubeln, die Sinne. Aber nicht mir. Ich sehe es allzu
deutlich: Ihr habt Euch nicht verindert, nicht ein Stiick. Kein Wort
der Reue kommt iiber Eure Lippen, kein Bedauern, was Ihr dem
Reich, was Ihr Eurem eigen Fleisch und Blut angetan habt. Thr seid
des Namens der Rabenmunds unwiirdig, Answin — Ihr, und all die
anderen, die sich hier um Euch versammelt haben!”

Einige ausgewihlte Antworten der Anwesenden:

©® Answin d.]. aufgebracht: “Euer Ton ist anmaBend!”

@ Ludeger spottet: “Seit wann kdnnt Ihr denn so viele Worte auf einmal
sinnvoll aneinander reihen, Vetter?”

® Answin von Rabenmund knurrt den Verwandten an: “Was wollt Ihr,

Vetter Goswin?”
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® Goswin d.]. spricht schnell und nervés: “Wir haben nicht die Schwert-
macht, Euch auf der Stelle zu richten, wie es jeder Vogelfreie verdient.
Deshalb verlangen wir, dass Thr die Burg innerhalb der nichsten 48
Stunden wieder verlasst.”

® Answin d.J.: “Ihr seid nicht Herr der Burg, Goswin! Das bin immer
noch ich.”

® Leomar vom Berg: “Im Namen des Reiches, Baron Goswin! Diese Burg
wird solange militirisch genutzt, bis der Krieg gewonnen ist!”
Darauthin verlidsst Goswin d.J. von Rabenmund das Gespriichszimmer
mit einem letzten giftigen Blick in die Runde.

STrRATEGiISCHE PLanunGen
@ Aktueller Truppenbestand: Zu den etwa 100 noch kampffihigen
(und answinbegeisterten) Verteidigern der Burg Rabenmund kommen
die insgesamt knapp 1.000 Kimpfer aus Answins Heer.
@ Burg Rabenmund: Die Burg ist beschidigt, aber immer noch wehrhaft.
Zusammen mit dem Heerlager dient sie als Stiitzpunkt, um von hier aus
‘die Befreiung der verwilderten Mark Darpatien’ fortzufiihren.
@ Der Heerfiihrer Mironas: Der Leichnam des ‘Finstermanns’ ist un-
auffindbar. Es muss in Betracht gezogen werden, dass er tiberlebt hat
und Mirona ya Menario Bericht erstattet. Leomar hilt es allerdings fir
unwahrscheinlich, dass innerhalb der nichsten Woche Gefahr aus Wehr-
heim droht. Lutisana erhéht die ‘freie Phase’ sogar auf zwei Wochen.
@ Die nichsten Ziele: Rohaja hat den Helden den Auftrag erteilt, mit
so vielen Kidmpfern wie méglich nach Sankza Boronia zu ziehen, um
das Boron-Heiligtum zu befreien. Gleiches halten auch die Strategen
fir wichtig, da dort nicht nur eine weitere Armee aus den Schwarzen
Landen weilt (unter Fithrung von Lucardus von Kemet), sondern der
Ort gleichsam wichtigster Stiitzpunkt zur Kontrolle der Trollpforte ist.
Gallys scheint dabei zentraler Versorgungsstiitzpunkt der Nekromanten
zu sein. Die Befreiung Sankta Boronias wire ein erfolgreicher Angriff gen
Osten, um den Nachschub aus den Schwarzen Landen zu unterbinden.
@ Auf der anderen Seite hilt die Nekromantin Mirona ya Menario im-
mer noch die Ruinen von Wehrheim besetzt. Leomar glaubt, dass von
Wehrheim momentan sogar die gréBere Gefahr ausgehtals von Lucardus
von Kemet. Lutisana blickt diister und gibt zu bedenken, dass beide Orte
nicht ohne Grund mit rhazzazorischen Truppen besetzt wurden. Sie
dringt, ‘die Augen offenzuhalten’.
® Wehrheim: Auf die Frage, welchen Sinn es habe, eine komplett in
Schutt und Asche gelegte Stadt zu besetzen, erklirt Leomar: “Wehrheim
ist wichtig, um méglichen Entsatz fiir Gareth aus Greifenfurt und Weiden
abzuschneiden und aufzuhalten.”
Lutisana wirft ein: “Seien wir doch ehrlich: Die mysteriésen Vorginge
in den Ruinen haben sicherlich wenig mit Militdrstrategie zu tun. Uns
bleibt vielleicht nicht mehr viel Zeit.”
® Rommilys: An eine Befreiung von Rommilys sei erst zu denken, wenn
die Trollpforte sicher ist. Zudem sei bereits Kénigin Rohaja mit ihrem
Heer dorthin aufgebrochen, erklirt Leomar (der von Rohaja die Befehle

erhielt, Wehrheim und die Trollpforte zu sichern). Answin nimmt dies
mit einem abfilligen Schnaufen zur Kenntnis.

® Weitere Rabenmunds: Die wichtigsten anderen Rabenmunds diirften
sich zur Zeit auf der Feste Hohenstein befinden. Ob sie sich Answin an-
schlieBen wiirden, ist ungewiss: Vom Hohensteiner Burgherrn Ucurian
erwartet Ludeger keine Unterstiitzung. Ob Fiirstin Irmegunde und Graf
Barnhelm Verbiindete sein kénnten, muss offen bleiben.

® Gareth: Answin erkundigt sich tiber das Schicksal von Gareth und
ist beruhigt, wenn die Helden es als in guten Hinden beschreiben. Vom
jungen Grafen Rondrigan habe er wohl schon einmal etwas gehort,
bezeichnet aber die Paligans als ‘alanfanische Ketzer’.

Die EntscHEipvUnG
Nach kurzer Uberlegung, wihrend der Answin von Rabenmund noch
cinmal zwischen Rommilys, Sankta Boronia und Wehrheim abwigt, ent-
scheidet er sich schlieBlich fiir die Befreiung der Ruinen von Wehrheim:
“Die Nekromantin ist der giftige Stachel im Fleisch des Reiches. Erst,
wenn Wehrheim sicher ist, haben wir eine reelle Méglichkeit, Boronia zu
befreien, die Trollpforte zu sichern und dann Rommilys zu entsetzen.”
Erncut kénnen die Helden mit einer Menschenkenntnis-Probe +7 versu-
chen, ob sie Answins geheime Gedanken erahnen kénnen. Gelingt die
Probe, kénnen sie erkennen, dass sein Blick auf die Karte nicht einmal

nach Gareth fillt. Wahrheit oder Taktik?

PRrRivatTavDpiEnz BEi Answin
Am Abend vor dem Marsch nach Wehrheim will Answin die Helden in
kleiner Runde sprechen, da er mochte, dass alle wichtigen Kampfer seines
Zuges Zweifel ihm gegeniiber moglichst weit zuriickstellen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Nennt mich einen Verriter, einen Usurpator, wenn ihr wiinscht.
Doch noch nichtjetzt. Urteilt iiber mich, wenn ich getan habe, wofiir
ich gekommen bin. Ich habe von aufsteigenden Raben getriumt.
Dies ist ein Zeichen der Gétter, dass ich und die Rabenmunds
dem Reich beistehen miissen. Der Name meiner Familie hat durch
meine Taten gelitten, ihr Ansehen wurde zerstort. Doch das Reich
braucht starke Rabenmunds mit einem reinen Namen. Die Familie
muss wieder einig stehen. Ich muss dieses Zeichen erfiillen, es gibt
keinen anderen Weg.”

Fragen die Helden, wofiir Answin gekommen ist, grollt dieser: “Das
Reich, dem meine Liebe gehért, vor dem Untergang zu bewahren na-
tiirlich!” Vorwiirfe, er wolle den Thron erneut fiir sich stehlen oder gen
Gareth ziehen, weist er als ‘Unterstellungen’ zuriick. “Momentan haben
wir Nekromanten zu vernichten!”

Tatsichlich werden bei der spiteren Ankunft vor Sankta Boronia Raben
von dem Boron-Heiligtum aufsteigen (siche Seite 59). Doch dieses Zei-
chen der Gétter mag auch von Answins nahem Tod kiinden.

DieE BErreivnng von W EHRHEIM

In den nichsten Tagen planen Leomar, Lutisana und die Helden die
Befreiung von Wehrheim. Wiihrend die beiden Strategen insbesondere
die Schlagkraft des gemeinsamen Heeres mit den méglichen Truppen
Mironas abgleichen, sollen die Helden dank ihrer Erfahrungen Kund-
schaftermissionen tibernechmen.

Die Befreiung der Ruinen von Wehrheim wird Leomars Meisterstiick:
Er plant, dass Ludeger zusammen mit Answin und etwa 300 Kidmpfern
das Nordtor stiirmt. Lutisana von Perricum soll die Séldner von Osten in
die Stadt fithren, wihrend Leomar selbst mit den {ibrigen Reichstruppen,
den Golgariten und den freiwilligen Kdmpfern von Siiden her die Stadt
bestiirmt. So sollen die Verteidigungstruppen in Wehrheim verwirrt wer-
den und an Effizienz verlieren. Haben sich die verbiindeten Truppenteile
dann wieder innerhalb der Stadt vereint, konnen gemeinsam gezielte
Attacken auf einzelne Verteidigungsposten unternommen werden.

Der Kampf um Wehrheim muss gegliickt sein, bevor die Nacht her-
cinbricht und sich die Untoten erheben. Aus unbekannten Griinden
ist Answin von Rabenmund nervés und will keine Zeit vergeuden.
SchlieBlich sagt er zweideutig: “Wehrheim ist nur eine Zwischenstation
auf unserem Weg. Viel liegt noch vor uns.”

Das etwas iiber 1.000 Kimpfer starke Heer aus Kriegern, Séldnern und
Freiwilligen wird am 29. Efferd aufbrechen und zwei Tage nach Wehr-
heim benétigen. Sein Ziel ist zunichst die Bannstrahler-Burg Auraleth,
von wo aus man Wehrheims Riickeroberung beginnen will.

Das vnpurcHsicHTE TREiBEN DER IMTiROMA YA NTENARIO
“Mirona ist eine Magierin, eine verderbte Nekromantin noch dazu”,
erklirt Leomar. “Doch sie ist keine Heerfiihrerin, fiir die Planungen
unseres Angriffs also nicht relevant. Hauptsache, ihr schaltet sie aus,
bevor sie groBeres Unheil anrichten kann.”
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Lutisana dagegen schiittelt nur den Kopfund weist noch einmal darauf
hin, dass Mirona nicht ohne Grund gerade hier stationiert ist: “Ihr habt
das seltene Talent, Situationen zu unterschitzen, werter Leomar. Thr
glaubt doch nicht etwa, dass die Knochenwiinde, die Schreie und diese
seltsame Stele nur Beiwerk einer Thargunitoth-Paktiererin sind?”
Darauthin wird Lutisana alles, was sie zu Mirona weil}, preisgeben
(siche Dramatis Personae, S. 60). Dazu gehort auch, dass Mirona seit
cinigen Jahren versucht hat, ihren Thargunitoth-Pakt zu 18sen. Lutisana
ist damals zu Ohren gekommen, dass sie dazu heimlich immer wieder
geforschtund recherchiert habe. Die Diskussion, ob ein solcher Paktbruch
iiberhaupt moglich ist, wird erhitzt gefiihrt — die zwélfgéttliche Lehre
warnt, dass die Seele durch einen Pakt endgiiltig verloren ist.

KunbpscHAFTERGANIGE

Animieren Sie die Spieler, bei den Erkundungsmissionen immer wieder,
genau zu beschreiben, wie sie vorgehen wollen und welche Sicherheits-
maBnahmen sie ergreifen. Verlangen Sie fiir simtliche schwierigen
Aktionen Proben auf Schleichen, Sich Verstecken, Sinnenschérfe und, so vor-
handen, Gefahreninstinkt. Machen Sie deutlich, dass Mirona bereits vom
Scheitern der Belagerung Burg Rabenmunds gehort und entsprechend
die Soldner angewiesen hat, jeglichen Auffilligkeiten nachzugehen.

in WeHRHEIM

Ein GroBteil der notwendigen Informationen kénnen die Helden nur
innerhalb Wehrheims erlangen — jederzeit mit der Gefahr, entdeckt zu
werden. Konfrontieren Sie die Helden mit entschlossenen Anhiingern
Mironas ebenso wie mit gefallenen Gestalten, denen ihr menschliches
Drama anzuschen ist. Finstere S6ldnerseelen finden sich hier, resignierte
Reichssoldaten, kaltschniuzige Meuchler, ehemalige tobrische Bauern,
die Hab und Gut schon lange verloren haben, rastlose Dimonologen und
auch cinige Paktierer. Die Beschreibung der Ruinen von Wehrheim und
ihrer Umgebung finden Sie ab Seite 39.

Eine sicherere Alternative mit einem in etwa vergleichbaren Ergebnis
wire, einen einzelnen hochrangigen Séldner auBerhalb der Stadt ge-
fangen zu nehmen und ‘auszuquetschen’.

ErRKenntmisse
@ Besatzung und Séldneranzahl: In Wehrheim sind schitzungsweise
400 bis 500 Soldner stationiert. In der Hoffnung, sich nicht in Strafen-
und Hiuserkimpfen aufzureiben, sind das durchaus gute Aussichten.
Am Tag sind — von einigen Gargylen und Harpyien abgeschen — keine
widernatiirlichen Wesenheiten zu entdecken. In der Nacht aber erheben
sich etwa einhundert Untote und Geister in der Stadt und der niheren
Umgebung, die auch bis zum Morgengrauen umherwandeln.
@ Verteidigung und Schwachstellen: Eine Ruinenstadt wie Wehrheim
kann von Mironas Séldnern mit Sicherheit nicht umfassend verteidigt
werden. Die Wahrscheinlichkeit, mit besonderen Ablenkungsmanévern
Truppen an falschen Stellen zu binden, erscheint recht hoch. Mironas
Besatzung wird besonders in der Nihe der Steinstele ausgesprochen dicht.
Insgesamt sind die Mauern an vielen Stellen passierbar, jedoch muss
vorher stets der schlammige Wassergraben mit den Ghulen iiberwunden
werden. Die Tore der Stadt sind verbarrikadiert, wahrscheinlich aber mit
genug Krafteinsatz auch schnell zu stiirmen.
@ Mirona und die Stele: Mirona hiltsich entweder in der halbzerstérten
Neuen Reichsvogtei (20) im Zentrum der Stadt auf oder ‘kiitmmert sich
um diese Steinstele’. Diese steht, so lisst sich erfahren, seit Ende Praios
1028 im Tempelgarten und wird von Soldnern streng bewacht.
“Verdammt potentes Ding, das. Habe mich noch nie so kraftvoll gefiihlt
wie in der Umgebung von dem Steindings!” Zu welcher Tageszeit Mirona
an der seltsamen Stele sei, weil niemand genau. Aber: “Besonders in der
Nacht, wenn sich die Knochenmauern verdrehen und wachsen und sich
die kalten Alriks erheben, geht sie zur Stele und betet oder schreit in die
Nacht. Dann beginnt das griine Leuchten, und man hat das Gefiihl, das
Knochenmark wird aus einem herausgesogen!”
@ Schlechtes Wetter: Das Wetter verschlechtert sich in den nichsten
Tagen weiter. Der Regen gieBt in Strémen, und auch der kalte Wind
nimmt weiter zu. Was fiir ein Anschleichen sehr unangenchm ist, gerit
fir den Angriff wegen der schlechten Sichtverhiltnisse zum Vorteil.

® Der dichte Wald: Der Wald- und Strauchbewuchs um und in Wehr-
heim bietet einen guten Sichtschutz, so dass ein Heer mit etwas Vorsicht
bis kurz vor die Stadtmauern vordringen kann.

nlironas VERTEIiDiGUNIGSTARTIK.
Es mag gut sein, dass die Helden erfahren haben, dass Mirona
schr wohl den Angriff auf die Ruinenstadt erwartet und deshalb
cinen GroBteil der Kdmpfer taktisch gut auf die Stadt verteilt hat,
um so die Angreifer unter Answin in langwierige Einzelgefechte
um einzelne Hiuser zu verwickeln — und sich und dem Ritual zur
Aktivierung der Stele und ihrem erhofften Paktbruch die nétige
Zeit zu verschaffen.
SolchermaBen gewarnt, befiechlt Leomar den Sturm, um zu versu-
chen, schnellstméglich zur zerstérten und leicht zu besetzenden
Burg Karmaleth vorzudringen. Deren Eroberung scheitert aber an
der Abwehr durch Mironas Dimonen — und nun sitzen Answins
Truppen in der Falle, denn die Séldner der Schwarzen Lande nihern
sich von der anderen Seite.
Sollten die Helden oder Leomar auch diese Moglichkeit vorherse-
hen, bleibt nur, sich bewusst auf die Einzelkdmpfe einzulassen — mit
dem Vorteil, gezielter vorgehen zu kénnen und weitaus weniger
Verluste hinzunehmen. Dennoch werden alle Varianten erst mit
Einbruch der Dunkelheit (und Erhebung der Untoten etc.) ihrem
Hoéhepunkt entgegenstreben.
Sollten die Helden bereits wihrend ihrer Kundschafter-Mission
versuchen, Mirona zu tiberwiltigen, sollten Sie dies durch ihre
Truppen unmdéglich machen —wenn diese nicht gebunden werden,
ist ein Durchdringen kaum méglich.

Der Lancste Tac (1. Travia)

Das Heer hatsich derweil so gut es geht erholt und steht fiir die Befreiung
der Ruinen von Wehrheim bereit. Lutisana von Perricum hilt noch einmal
cine motivierende Rede. Dann macht sich das gemischte Heer auf den
Weg nach Wehrheim. Auf Auraleth schlieBen sich einige Bannstrahler
unter der Fiithrung von Greifax dem Banner Leomars an. Ebenso gelingt
es dort, unter den Flichtlingen weitere Freiwillige zu rekrutieren, so
dass Answins Heer noch einmal um insgesamt 50 Kdmpfer anwichst.
Oberste Mafigabe beim Gefecht ist, Wehrheim vor Einbruch der Nacht
zu nehmen, um nicht gegen Lebende und Untote kimpfen zu miissen.
Doch das wird nicht gelingen.

An pen Torem pErR STapt
Die Helden sollen vorausschleichen und das von sieben Séldnern am
stirksten bewachte Nordtor von innen 6ffnen. Gleiches werden andere
Kimpfer am Ost- und Siidtor versuchen. So kénnten die Truppen Ans-
wins ohne Probleme den Wassergraben iiberqueren und in die Stadt
cindringen.

DER ERSTE ANGRIFFSSTURM
Das Heer kommt dann fast zu leicht voran:
® Ludeger kann mit seinen Leuten von Norden her schnell bis zur
zerstorten und verlassenen Fechtschule (5) vordringen und fiihrt die
Kimpfer weiter zur Kaserne der Wehrheimer Garde (10).
@® Lutisana von Perricum fiihrt ihre Truppen von Westen heran und
kann schnell am Marstall der Reiterei (18) vorbei bis zum Rand des
Marktplatzes (9) im Zentrum der Stadt vordringen. Dort sichert sie
und ldsst Spiher aussenden.
® Dic Truppen unter Leomars Fithrung von Stiden werden etwa 200
Schritt nach der Stadtmauer in Gefechte mit Mironas Séldnern verwik-
kelt, die allesamt das stidostliche Viertel der Stadt verteidigen sollen.

KampF in pEn STRaBED
Der schnelle Vorstof wird sowohl fiir Ludeger und die Helden als auch
fiir Lutisana spitestens vor dem grofien Tempelgarten gestoppt. Hunderte
von Séldnern, begleitet von finsteren Didmonen (Heshtothim und Braggus
reichen tiblicherweise als normale Gegner), haben sich in diesem Stadtteil
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verschanzt und verwickeln die angreifenden Truppen in ein blutiges,
langwieriges Gefecht, wihrend Mirona ihr Ritual zur Aktivierung der
Stele beendet und sich auf den eigenen Paktbruch vorbereitet.

Der Versuch, sich schnell durch die Ruinen zu kidmpfen, scheitert. Ans-
wins und Ludegers Truppen (und damit auch die Helden) miissen sich
in den nichsten Stunden nun von Haus zu Haus, Schritt fiir Schritt
mithsam vorkidmpfen. Hinter jeder Hiuserecke oder anderen potentiellen
Verstecken lauern blutgierige Verteidiger, sind Fallen gelegt oder treten
Dimonen hervor.

Legen Sie bei diesem Szenario Wert darauf, die Gefahr und die Miihsal
zu beschreiben, den Aufwand, den es kostet, endlich drei Hiuser weiter
vorgertickt zu sein. Der Feind lauert tiberall und muss nicht vorriicken,
sondern nur kalt und herzlos zuschlagen, um sich dann schnell wieder
zuriickzuzichen.

Zu den Werten von Dimonen siche MGS 58ff., zu den Séldnern siche
Anhang.

BEiSPIiELE FUR KamMPFSZEME
@ Mironas Séldner haben in einigen Stralen Barrikaden aufgestellt
und zum Teil auch angeziindet. Sobald hier die Angreifer zum
Halten kommen, werden sie von aus Hiusern stiirmenden Séldnern
in blutige Kidmpfe verwickelt.
® Einige Truppenhaufen versuchen auch, durch enge Gassen zu
flichen, nur um dann in einer anderen StraBe in die Flanken der
Angreifer zu stofen.
® Einige Armbrustschiitzen haben sich auf Dichern postiert und
nehmen — auch tiber groBe Reichweiten — unvorsichtige Angreifer
unter Beschuss.

Kampr vm pEn TEmPELGARTEN

Insbesondere auffillig ist, dass der vollig zugewucherte und zerstorte
Tempelgarten, in dem auch die riesige Steinstele aufgestellt wurde,
hartnickig verteidigt wird. Offensichtlich will Mirona verhindern, dass
Answins Truppen Zugrift auf das mysteriése Artefakt erhalten. Die
Mauern des Tempelgartens sind seit dem Morgen mit einer sich stets
regenerierenden, vier Schritt hohen WAND AUS DORNEN (technisch
sogar zwel nebeneinander) umgeben und hart umkimpft. Die Wand
ist jedoch durch das frei flieBende Sikaryan so stark, dass sie kaum zu
durchdringen ist (man miisste innerhalb von 6 KR mindestens 256 TP
gegen RS 3 dagegen erzielen). Sich hindurchzuwinden benétigt 16
Aktionen und verursacht pro Aktion W6+4 TP,

Die Wand ist weder durch Geschosse noch durch Magie zu durchdringen.
Mirona ist jedoch (noch) nicht im Garten.

Wo ist Mirona?

verwegen. Die meisten bezahlen ihren Mut mit Verwundung oder Tod:
Answin d.J. muss nach einer Verwundung zuriickbleiben, Helmbrecht
IL. fillt im Pfeilhagel der gegnerischen Séldner. Als es endlich gelingt,
zur Vogtei (einer Villa im verspielten Havena-Stil inmitten eines Parks
mit zwei uralten Linden) vorzudringen, sind nur noch Syrina und zwei
Kimpfer an der Seite der Helden.

Die RONDRIADER KOMMET!

Der Kampf um Wehrheim dauert bis in die Abendstunden, ohne dass
eine Seite groBere Erfolge erzielt hitte. Doch er muss fortgefithrt werden,
eine zweite Chance zur Eroberung wird es nicht geben.

Wiihrend sich die Helden zur Villa durchgeschlagen haben, erklingen
Schlachthérner aus dem Norden der Stadt: Drei Dutzend Rondrianer
(Geweihte und Waftenknechte) unter Fithrung des Heermeisters Gunzer
von Greifenfels haben im Eiltempo die Ruinen erreicht und stiirzen sich
ins Gefecht. Langsam, so kann auch den Helden bei einer Kriegskunst-
Probe+4 klar werden, verschiebt sich das Gewicht der Schlacht zu ihren
Gunsten.

DiE ITacHT BRicHT HEREIII

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Sonne verschwindet hinter den Eisernen Mauern, Dunkelheit
senkt sich tiber die Ruinenstadt, einzig erhellt durch das fahle Mond-
licht, die Feuer des Kampfes und das unheimliche Aufleuchten der
Steinstele. Noch immer hat keine Seite die Uberhand gewonnen
— wie lange mag das Gefecht um die zerstorte Stadt noch dauern?
Wiihrend ihr versucht, in die Villa einzudringen, ahnt ihr mehr,
als dass ihr es seht, wie dunkle Schatten durch die finsteren Gassen
schleichen. Bleiche Knochenhiinde und griinschwarze Arme blitzen
kurz auf. Immer wieder dringt dumpfes Stohnen aus der Ferne,
kommt niher. Die Untoten haben sich erhoben.

Die Helden miissen, wihrend unter ihnen in der anbrechenden Nacht
der Kampfin den Ruinen tobt und die hungrigen Untoten nach frischem
Fleisch lechzen, nach Mirona suchen — und feststellen, dass die Villa
der Reichsvogtei vollkommen leer ist. Weder wird sie verteidigt, noch
finden sich irgendwo Spuren eines michtigen Rituals. Auch Mirona
scheint unauffindbar.

Allerdings kénnen die Helden schlieBlich die Privatgemicher der Ne-
kromantin finden — mit dort jiingst in Flammen gesetzten Dokumenten
und verteidigt von drei bis fiinf Skeletten.

Skelette

Hande: INI 6+W6 AT 8 PA2 TP 1W+2 DK H
Sabel: INI 7+W6 AT 9 PA 3 TP 1W+3 DK N
LE 30 KO 10 RS3-4 GS5

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die zermiirbenden Gefechte in den Ruinen von Wehrheim dauern
nun schon Stunden. Zu den Truppen von Leomar oder Lutisana
ist noch immer kein Vordringen méglich. Es ist bereits spiter
Nachmittag, als sich Ludeger von Rabenmund persénlich zu euch
durchschligt: “Diese Kimpfe kénnen noch ewig dauern. Lutisana
hatte Recht — Mirona ist hier die grofe Unbekannte. Wenn sie
stirbt, endet auch der Kampf. Thr kénnt heute zu Helden werden”,
spricht er siiffisant. “Lasst uns also euch Schutz gewihren, damit
ihr euch zur Reichsvogtei durchschlagen kénnt. Vielleicht ist die
Nekromantin dort, und es gelingt euch, sie auszuschalten. Oder ihr
findet etwas, um dieses vermaledeite Leuchten oder die Dornenwand
einzureifen. Tut euer Bestes!”

Fiir Ludeger ist der Ausgang dieser Mission egal: Scheitern die Helden,
ist er sie los. Schaffen sie das Unmégliche, steht er in gutem Licht da.

Ludeger sucht Freiwillige, die den Helden den Weg freikimpfen sollen.
Answin d.J, Helmbrecht I1., Syrina (Beschreibungen siehe Seite 41) und
weitere zehn Kimpfer melden sich mit grimmigen Mienen fiir dieses
Alveranskommando. Die Minner und Frauen kimpfen furchtlos und

Sl

Mirona leitet den Hohepunkt der Stelen-Aktivierung ein. Um nicht im
letzten Moment ihre Pline preiszugeben, hat sie simtliche Aufzeichnun-
gen in Brand gesetzt und sich zu der Stele teleportiert.

Die Helden sollten versuchen, so viele Schriften wie méglich vor den
Flammen zu retten, was ein gefihrliches Unterfangen darstellt. Derweil
wird Syrina drauBen von Ghulen attackiert und sogar gebissen. Die
Helden kénnen sie zwar retten, doch die Wunde bleibt.

ScHRIiFTEN vnp Funpsticke

Eine erste schnelle Durchsicht der Reste ergibt, dass diese sich grund-
sdtzlich in zwei Gruppen einteilen lassen: Notizen, die das Wesen des
Sikaryan ergriinden, und Schriften, die sich mit der Theorie von Ddmo-
nenpakten auseinandersetzen.

Verlangen Sie erschwerte Proben auf Magickunde, Gotter/Kulte, Sagen/
Legenden (Kenntnis des Bosparano, des Alttulamidischen und/oder des
Zhajad erforderlich), um zu ermitteln, wie viel sich die Helden in der
knappen Zeit zusammenreimen kénnen. Verteilen Sie dementsprechend
so lange Informationsfetzen tiber das Ritual Mironas (siche Seite 52), bis
die Helden von allein die Zusammenhinge erahnen und erkennen, dass
ganz Wehrheim ein einziger Ritualschauplatz ist.



Wenn die Helden die Druidenkrone von Garvin nicht mehr bei sich tragen
sollten, konnen Sie hier noch ein Artefakt platzieren, mit dem Mirona
iiblicherweise durch die WAND AUS DORNEN geht.

Wichtigste Informationsbrocken sollten sein:

Sikaryan und Stele

@ Dic Papiere zeigen eine griindlich entworfene Anleitung (in einer ande-
ren Handschrift als Mironas), die trollische Magie der Stele umzukehren.
Dies soll offenbar dazu dienen, reines Sikaryan aus seiner Umgebung zu
entzichen. Offenbar ist die Stele aber einst dazu gedacht gewesen, den
Sikaryan-Fluss Sumus auszugleichen und zu stirken.

@ Dic entzogene Lebenskraft soll auf einen (nicht niher definierten)
Fokus umgeleitet werden. In den letzten Wochen arbeitete Mirona an
der Konstruktion dieses Fokus’ und der Aktivierung der Stele. Zu den
Hintergriinden dieses Sikaryan-Raubs lassen sich allerdings keine Infor-
mationen finden, als Fokus wird ein ‘Kraftspeicher’ erwogen — Mirona
verwarf Kashra-Stein und Diamant und entschied sich schlieBlich fir
einen Sangurit-Kristall.

® Dic Fliegende Festung hat mit dem Elementarsturm Spalten in den
Boden gerissen, die offensichtlich einen starken Sikaryan-Quell (ein
altes Sumu-Heiligtum) blofigelegt haben. Dies ist der Grund fiir das
Anwachsen des Reichsforsts und die junge Wildnis.

@ Sobald die Stele jedoch aktiviert ist, wird sie aus aus ihrer Umgebung
Lebenskraft entzichen. Dieser Sikaryan-‘Sog’ wird umso grofer, je mehr
der Stele selbst wieder iiber den magischen Fokus (Mironas Dolch mit
Sangurit) entzogen wird. Aktuell bedeut dies: Simtliche Kimpfer in
den Ruinen von Wehrheim drohen ihr Sikaryan zu verlieren, sobald
das Ritual seinen Hohepunkt erreicht. Je stirker ein Menschenkorper
ist, desto linger kénnte er diesem Entzug standhalten — jedoch auch
nicht auf Dauer.

Dimonenpakte und Seele

@ Die Schriften enthalten Theorien iiber einen ‘selbstbestimmten Pakt-
bruch’. Demnach sei es moglich, einen Erzdimon um die eigene Seele
zu betriigen und aus einem Pakt allein durch den eigenen Willen und
die eigene Kraft (kérperlich wie geistig) zu entkommen. Normalerweise
wird solch ein Paktbruch in den Namenlosen Tagen, wenn kein Gesetz
mehr gilt, anvisiert.

@ Jemand, der seinen Dimonenpakt aus eigener Kraft brechen will, muss
also sehr daran interessiert sein, moglichst viel Macht in sich zu sammeln.
Wie groB diese ‘Kraft’ aber sein muss, ist nicht niher beschrieben.

® Das Ziel Mironas kann deutlich werden: nach der Aktivierung der
Stele so viel Lebenskraft wie méglich zu sammeln (und dabei sowohl die
Schindung Sumus als auch den Tod von Hunderten in Kauf zu nehmen),
um sich endlich von ihrem verderbten Dimonenpakt zu lésen.

@ Bei geduldiger Sichtung (also vermutlich nach dem Sieg in Wehrheim)
koénnen die Helden aus Briefen von Lucardus von Kemet entnehmen,
dass der versichert: “Ich schitze deine Versuche, mich iiber die Hinter-
griinde auszuhorchen, nicht. Sei unbesorgt: Das Heiligtum wird fallen
und die Reliquie unser sein, um unserem Herrn zu Gefallen zu sein. Die
Kraft der Heiligen wird uns dienlich sein, die Pforte zu zerschlagen.”

Das BEBEn
Ein Grollen durchzieht die Erde. Mirona hat die Aktivierung der Stelen
cingeleitet. Wie die Helden schlieBlich in den Tempelgarten vordringen,
sei ihnen iberlassen — mit der Druidenkrone oder mit Gewalt. Die
WAND AUS DORNEN beginnt nun nimlich, ihre Kraft zu verlieren
und zu verdorren, so dass man mit Feuer und Schwert endlich eine
Chance hat, hindurchzukommen.

GEFECHTE vnteEr_

LODERNDEM LEVCHTEN
Wihrend die Helden die Villa durchstoberten, ist es Mirona gelungen, die
Arkanoglyphen der Trollstele zu aktivieren. Die Helden sind zu spit:

Sikarvan-Entzve
Es gibt zwei verschiedene Stadien der Stelen: aktiv und aggressiv.
@ Aktiv sind die Stelen nach dem Ritual in Wehrheim alle, dieser
Zustand beschreibt das normale Sammeln von Sikaryan aus Land
und Leuten, das sich langsam, aber stetig vollzieht. Jeder Mensch
ist davon langsam, aber konstant betroffen: die Ausdauer reduziert
sich pro Tag um 1W6 Punkte (kann durch Schlaf und Erholung
aber normal regeneriert werden), pro zwei Tage verliert man einen
Lebenspunkt. Bei Handlungen in direkter Nihe zu einer Stele
kénnen Sie einen Punkt Erschépfung pro Stunde verteilen.
@ Aggressiv ist der Sikaryan-Entzug bei der Aktivierung der Stele
in Wehrheim sowie bei der Fokussierung der Kraft der vier Stelen
durch Silpion vor Gareth (siche S. 106). Simtliche Bewegungen
brauchen mehr Kraft. Reduzieren Sie die A#tacke- und Paradewerte
um einen Punkt, die Initiative um drei.
Jede SR wird zudem ein Punkt von der Ausdauer abgezogen, jede
Stunde ein Lebenspunkt und — so vorhanden — einen Astralpunkz;
jede Stunde erhilt man einen Punkt Erschdpfung. Zudem reiBitjede
offene Wunde pro KR weiter auf und verursacht so alle drei KR 1W6
zusitzliche SP. Zudem verliert ein Opfer pro Stunde einen Punkt
seiner wahren Lebensessenz, des Sikaryan.
Als Schutz vor dem Aggressiven Zustand der Stelen dienen die
Schutz-Arkanoglyphen (siche S. 67f).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Stele vibriert in diffusem griinlichem Licht, dessen Schwaden
sich nach und nach zwischen den Hiusern und Ruinen zu verbrei-
ten beginnen und nach allem tasten, was Lebendigkeit verstrémen
konnte. Selbst iiber die Dornenhecke und die Mauern hinaus suchen
die Lichtschwaden auf dem Mythraelsfeld oder im Reichsforst. In
den Erdspalten brodelt es nun, und das Leuchten zieht sich daraus
zuriick und wandert in die Stele. Ein leichter Druck auf euren
Obhren setzt ein.

Noch immer wird der krank erleuchtete Tempelgarten hart um-
kimpft. Die Truppen sind schon lingstin heilloses Durcheinander
geworfen. Doch jetzt steht in den Ruinen des Praios-Tempels, im
vibrierenden Licht der riesigen Stele, eine Gestalt in einfacher, wei-
Ber Robe, die Arme gen Himmel gestreckt: Mirona ya Menario.
In einer Hand hilt sie einen Gegenstand, vermutlich einen

Dolch.

Beschreiben Sie, wie sich die Helden durch diese unheimliche Schlacht
kiampfen: Neben den allgemeinen Bedrohungen durch die Séldner Mi-
ronas und plétzlichen Angriffen von in der Dunkelheit schleichenden
Untoten oder gar Dimonen sind die Helden ebenso von dunkelgriinen
Lichtschwaden umgeben, die sich nach allem Lebenden auszustrecken
scheinen und die gespenstische Szenerie in ihr unwirkliches Licht
tauchen.

ODEM und OCULUS (sowie EXPOSAMI) bringen starke Astral- und
Sikaryanstréme zutage, die sich aus der Spalte in der Stele sammeln.
Das gewobene Ritual hat (fiir Kenner) vage Ahnlichkeit zu einem
MAGISCHEN RAUB, nur mit Lebenskraft (Merkmale Heilung und
Verstindigung).

Nihern sich die Helden Mirona, erkennen sie aufihrer Stirn eine Schutz-
glyphe, die sie vor dem Sikaryan-Ritual schiitzt. Die Helden werden die
Anfertigung der Glyphe spiter in Warunk von Rakolus dem Schwarzen
lernen (siehe Seite 67f.).

DieE REiHEnN LicHTED sicH
Die Stele hatbegonnen, Lebenskraft anzuzichen. Dies wirkt sich auf die
Kimpfenden in Wehrheim aus. Der Kampf verlangsamt sich unwillkiir-
lich, da die Ménner und Frauen schneller erschépft sind und mehr Kraft
fiirjede einzelne Aktion benétigen. Neben den Helden brechen einzelne
Kimpfer fast willkiirlich und ohne duBeren Einfluss zusammenbrechen
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—egal, ob Freund oder Feind. Einige halten sich keuchend die Hinde an
Brust, Kopf oder Hals, andere taumeln blind und unkontrolliert durch
die Gassen. Doch noch ist die groie Masse in die Schlacht verstrickt.
Auch die Helden sind von den Auswirkungen des Rituals betroffen,
insbesondere, je niher sie dem Tempelgarten und der Stele kommen.
Siche auch die Regeln zum Sikaryan-Entzug (S. 52).

Wenn die Helden hinter die Dornenmauer gelangt sind, kénnen sie nun
schen, wie sich Mirona mit einem Dolch die Hinde aufritzt und beginnt,
nach der Aktivierung der Stele in der Kraft des Sikaryan zu schwelgen.

KamPF GEGEN IMTirOIA
Vermutlich werden die Helden zunichst aus der Ferne versuchen, die
Paktiererin und Geisterbeschworerin in den Ruinen des Praios-Tempels
zu attackieren. Egal, ob Pfeil, Armbrustbolzen, Wurfwafte oder Distanz-
zauber: Mirona wird gegebenenfalls zwar schwer verletzt, doch stirbt
selbst bei eine prizisem Treffer nicht — viel zu sehr ist sie schon mit
geraubter Lebenskraft aufgeladen.
Allerdings gelingt es den Helden durch diese Stérungen, die Nekro-
mantin aus ihrer Konzentration zu reiBen und so den Versuch des wil-
lentlichen Paktbruches zu vereiteln. Daher wird Mirona versuchen, die
Helden direkt zu téten, und mit Dolch und Stab in der Hand diimonisch
blickend direkt auf sie zu laufen.
Ungeachtetjeglicher Trefter und noch bevor die Helden in den Nahkampf
treten kdnnen, kommt Mirona auf sie zu und nimmt den Dolch — um
ihn sich mit voller Wucht ins Herz zu rammen. Ein dunkler Kristall am
Knauf des Dolches leuchtet auf, wiihrend sich die Nekromantin erneut
die Waffe in die Brust rammt. Binnen Augenblicken schlieBen sich ihre
bisherigen Wunden, ihr frischer, fast dtherisch strahlender Kérper nimmt
noch mehr an Glanz und Perfektion zu. Die einst bleiche Haut der Ne-
kromanten ist fast abartig fleischfarben, das cinst glanzlose schwarze Haar
wichst ununterbrochen, leuchtet in schwarz-griinem Licht und wallt der
Nekromantin stets wie zum Leben erweckt um den Kérper.
Mirona geht nun in den Nahkampfiiber und attackiert die Helden — nicht
mit dem lebensspendenden Dolch (den sie einfach im Képer belisst),
sondern mit ihren Hinden, an denen die sprieBenden Fingernigel klin-
genlang und fast wie Stahl gehirtet sind. Eventuell wird sie auch einige
ihrer normalen Zauber, jedoch so wenig wie moglich ihrer Paktgeschenke
im Kampf einsetzen.

Mirona ya Menario

MU17 KL16 IN14 CH15 FF14 GE12 KK10 KO 12
Krallen: INI 124W6 AT 14 PA16 TP 1w+l DK HN
LE38 AsP65 AU35 RS1(Robe) GS7 MRS (11%

Einige Zauber: Armatrutz 11, Fulminictus 13, Gardianum 12, Horri-
phobus 14, Ignorantia 9, Klarum Purum 9, Odem 11, Psychostabilis
12, Skelettarius 19*

Sonderfertigkeiten: Ausweichen Il, Aufmerksamkeit, Eiserner Wille |
(2 Aktionen Konzentration, 1W AuP)

*) ZD: 10 Aktionen, Reichweite: 21 Schritt; ein bis mehrere Untote
erheben sich binnen 1W6 KR.

Kamprsitvationen
® Mirona kimpft wie eine Furie. Von eventuellen Treftern ldsst sie sich
kaum beeindrucken — im Gegenteil, die Wunden schlieSen sich, noch
bevor sie tiberhaupt den Schmerz spiirt. Allein die physische Wucht eines
Angriffs behindert sie im Kampf.
@ Dic Nekromantin kimpft hinterhiltig und zielt mitihren Krallen auf
Gesicht oder Oberkérper der Helden.
@ Dic Krallenhinde verursachen niederhéllische Schmerzen und tiefe
Wunden. Dies liegt nicht nur an den tiefen Einschnitten, sondern vor
allem an der Nihe der Sikaryan-Stele, deren Krifte an offen liegenden
Wunden mit der ganzen Machtder Sphiren reilen: Immer wieder sehen
die Helden, wie das aus den Wunden sickernde Blut in bestindigem
Strom zur Stele und dort ins pulsierende Chaos gerissen wird. Jede
offene Wunde reif3t weiter auf und verursacht alle drei KR weitere IW6
SP (s.0.).
@ Mirona regeneriert 2W6 bis 5W6 LeP pro KR. Passen Sie den Wiirfel-
modus so an, dass sie durchschnittlich jede KR etwas mehr regeneriert,

als sie durch die Heldengruppe voraussichtlich an Schaden erleidet. So
wird die Nekromatin nun nach und nach auch noch anwachsen, ihre
Beine und Arme werden dicker, hartes, pulsierendes Muskelfleisch bildet
sich unter der einfachen weilen Robe und zerreifit diese bald. Thre KK
und ihre KO erhéhen sich pro KR um 1W3 — Mirona mutiert vor den
Augen der Helden zu einem Monstrum.

@ Da der Dolch mit dem Sangurit als Fokus die gesammelte Lebenskraft
von der Stele in die Nekromatin flieBen ldsst, beginnt nun ihrerseits die
aktivierte Stele, noch mehr Sikaryan aus den Menschen zu zichen und
diese noch stirker zu schwichen.

DER SEELENSANMIMLER_
Wihrend des Kampfes ist ein fernes, aber dennoch deutlich horbares
Geriusch zu vernehmen, ein Kreischen wie von einem niederhéllischen
Vogel. Blicken die Helden sich kurz um, kénnen sie in der Ferne auf dem
Burgberg Karmaleths die Silhouette einer in dunkle Kleidungsfetzen
gehiillten Gestalt erblicken. Der Seelensammler Sulman al’Venish wartet
nur auf Mironas Seele —so denn die Helden erfolgreich sind und sie vor
ihrem Paktbruch téten kénnen.
Derweil versucht er, einige ungliickliche Seelen und Opfer des Rituals
fiir Thargunitoth einzufangen. Mit seinem unter der dunklen Kapuze
unnatiirlich weit aufgerissenen Maul saugt er sie férmlich ein. Da aber
die Pforte Uthars noch nicht zerschlagen ist, kann er nur etwa ein halbes
Dutzend Seelen ‘sammeln’.
Sulman wird sich noch in der gleichen Nacht auf den Weg zu Lucardus
machen, um dort die Fingerknochen Etilias in Empfang zu nechmen.

mironas Top

Die Helden kénnen diesen Kampf nur gewinnen, wenn sie Mirona
den Dolch aus der Brust zichen. Erst dann wird die nun vollkommen
ungeschiitzte Nekromantin unter den Hieben und Angriffen schliefSlich
fallen. Auf jeden Fall wird der Seelensammler Mirona die Paktseele
entreiBen — ihre qualvollen Schreie im Augenblick des Todes kiinden
davon. Die Helden konnten verhindern, dass die Nekromantin ihren
Pakt mit reiner Lebenskraft bricht.

Das Enpe pes RifvaLs
Mit dem Tod Mironas wird ein GroBteil der von ihr angesammelten
Lebenskraft unmittelbar freigesetzt. Das Glithen der Stele erstirbt. Viele,
die durch Erschopfung bereits zusammengebrochen waren, erholen
sich schlagartig. Jeder Held erhilt spontan 2W6 LeP zuriick. Dartiber
hinaus wird die Stele aber in den nichsten Wochen zusammen mit den
anderen drei aktivierten Teilen wieder neu Sikaryan ansammeln — nun
in wesentlich gréBerem Umfang, denn das Netz des Drachenvierecks ist
komplettiert. Den Dolch sollten die Helden an sich nehmen (zu einer
Analyse desselben siche unten).
Der Kampf um die Ruinen ist ebenfalls beendet. Gerade einmal die
Hilfte der Kimpfer haben die Gefechte und das Ritual tiberlebt. Von Er-
schépfung gezeichnet, rappeln sie sich auf. Die meisten Séldner Mironas
suchen nach dem Tod ihrer Auftraggeberin das Heil in der Flucht. Die
wenigen, die noch Widerstand leisten, kénnen schnell von den Truppen
Answins niedergemacht oder gefangen gesetzt werden. Einige begeben
sich auch freiwillig in Gefangenschaft.
Ebenso bricht die Untoten-Erhebung mit dem Tode Mironas in sich
zusammen — und mit ihr die erwachten Leichen, Skelette, Zombies,
Geister und Ghule.

Die Ruinen von Wehrheim sind zuriickerobert.

RUHEPHASE

Es gibt viele Tote und unzihlige Verletzte. Insgesamt hat sich das Heer
um 300 Kimpfer reduziert, darunter auch einige der Golgariten und
Bannstrahler. Um eventuellen Gegenschligen zu entgehen, besetzen
Answins Truppen komplett die Ruinen von Burg Karmaleth. Die rest-
lichen Ruinen von Wehrheim werden erst einmal sich selbst tiberlassen.
Zu merkwiirdige Dinge gehen hier vor, so dass Answin nicht linger
verweilen will, als unbedingt erforderlich.
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Ronpbras STREITER.

Die Rondrianer unter Heermeister Gunter von Greifenfels werden nach
der Schlacht von Answin von Rabenmund empfangen. Nachdem sich
die Uberraschung gelegt hat, warnen sie vor weiteren sich sammelnden
Truppen aus Yol-Ghurmak nahe der Trollpforte in Altzoll, wahrschein-
lich unter der Fithrung von Yelnan von Dunkelstein. Mit welchem Ziel
sie sich sammeln, ist den Rondrianern allerdings nicht bekannt. (Yelnan
soll Asmodeus im Kampf um Rommilys unterstiitzen.)

Gunter von Greifenfels macht deutlich, dass er sich dem Heer Answins
anschlieBen wird, sofern dieser ebenfalls nach Osten aufbricht — die Ron-
drianer interessieren sich nicht fiir weltliche Konflikte. Answin nimmt
diesen Vorschlag zur Kenntnis, will aber erst in den kommenden Tagen
dariiber entscheiden. Tatsichlich jedoch fiihlt er sich von der neuerlichen
Kirchenprisenz in seinem Heer anerkannt und hatjetzt schon entschie-
den, aufjeden Fall zur Trollpforte zu marschieren.

Ronrrontation mit Luvtisana
Nach den Gesprichen mit Answin halten die Rondrianer zusammen
mitden Golgariten um Borondria auf dem Burghof die Bestattungen der
Gefallenen und einen Dankgottesdienst an Rondra ab. Noch hat niemand
Lutisana im Gefolge von Answin von Rabenmund entdeckt — doch das
dndert die Séldnerfithrerin nun selbst:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Lutisana von Perricum tritt aufrecht und wiirdevoll, die Hinde an
die Hiiften gestemmt, das Gesicht versteinert, auf den Platz. Erst
nach einer Weile erkennen die ungliubig schauenden Rondrianer die
unter Kirchenbann stehende Soldnerin. Aufgebracht und hektisch
ziehen fiinf von ihnen die Waffen.

“Bringen wir es hinter uns!”, ruft Lutisana kalt zu den Rondrianern
heriiber, die sie umstellt haben.

“Ich bin Alira Fyrlea von Rommilys, Rittsfrau der Leuin! Im
Namen des Schwertes der Schwerter, begib dich in Gewahrsam,
Verriterin, oder stirb wie der Hund, der du bist!”, ruft die erste zu
ihr heriiber.

Lutisana zieht ihr Schwert.

Den Helden sollte klar sein, dass
cin Kampf innerhalb des Heeres der
Anfang vom Ende sein kann — ge-

rade eine verletzte oder gar getotete
Lutisana von Perricum, die bei den
Séldnern uneingeschrinkten Fih-
rungsanspruch besitzt. Zudem hat
Answin Lutisana unter seinen per-

sonlichen Schutz gestellt. Sollten die
Helden nicht eingreifen, kommen

kurze Zeit spiter einige Séldner-
Veteranen hinzu, und die Situation
droht zu eskalieren.

Sollten die Helden die Situation nicht
wortgewaltig auflosen, tritt Gunter
von Greifenfels zu der Gruppe und
| gibt den Geweihten mit knapper
Stimme den Befehl, ihre Waffen zu
senken — selbst die fanatischsten

Lutisana-Hasser unter den Rondri-
anern sind dem Heermeister Gehor-
sam schuldig. Ein kalter Blick auf Lutisana macht aber klar, dass dieser
Zwist nur voriibergehend beigelegt ist. Aus diesem Grund sollten die
Helden dafiir sorgen, dass dieser Konflikt zwischen Gunter und Answin
— also auf hochster Ebene — geklirt wird, bevor weitere Zwistigkeiten
die Truppen spalten.

RECHERCHE vnD ERREnNnTmissE
In den kommenden Tagen haben die Helden Zeit, noch die Reste
der verbrannten Aufzeichnungen (siche Seite 51 sowie Regeln zum
Sikaryan-Verlust, S. 52) zu studieren und die Stele und den Dolch genau
zu untersuchen.

Zum Ausschen, zur magischen Analyse und den Méglichkeiten der
Zerstorung finden Sie alle relevanten Angaben im Anhang auf Seite 117.
Die wichtigsten Erkenntnisse sollten sein:

® Dic Nekromantin Mirona ya Menario hat anscheinend eine riesige
Stele in Wehrheim aufgestellt und aktiviert, um reine Lebenskraft aus der
Umgebung zu sammeln. Mit dieser Lebenskraft wollte sie offenbar ihren
Thargunitoth-Pakt brechen, was die Helden aber verhindern konnten.
Dies scheint aber eine Alleintat Mironas gewesen zu sein.

@ Als Fokus diente Mirona ein speziell priparierter Dolch, der die ge-
sammelte Lebenskraft der Sdule in Mironas Kérper umleitete.

@® Dic Stele oder ihre Arkanoglyphen lassen sich kaum zerstéren. Aller-
dings sacheint es einen Zusammenhang mit dem Objekt zu geben, das
in der Skorpion-Mine geborgen worden sein soll.

® Zudem haben die Helden erfahren, dass Lucardus etwas mit Sankza
Boronia plant.

® Was die Helden hier noch nicht herausfinden kénnen: Das Ritual
gehérte urspriinglich schon zum Plan Rhazzazors, wurde jedoch von
Mirona fiir ihre eigenen, sehr dhnlichen Zwecke (den willentlichen
Paktbruch) missbraucht. Dadurch, dass die Helden Mirona nun getétet
haben, haben sie so unwissentlich Rhazzazor in die Hinde gespielt.

Nlironas DoLcH
Die Watte ist fein gefertigt und schlank. Auftilligstes Merkmal ist ein
groBer, blassroter Kristall, der regenbogenfarben schimmert, wenn
ein Lebewesen ihn bertihrt oder er in der Nihe der Trollstelen ist.
Wandelt er Lebenskraft um, liuft der Kristall fast schwarz an.
7 TaP* bei einer Magiekunde-Probe ergeben, dass es sich bei dem
Stein um einen Sangurit-Kristall handelt — ein magischer Stein, der
Lebenskraftin Astralkraft umwandeln kann. Zudem ist der Sangurit
cin Kraftspeicher, dhnlich wie Kashra-Steine oder Diamanten (siche
SRD 27). ANALYS oder BLick DER WEBERIN ergeben: Der Dolch ist
magisch aufgeladen, birgt jedoch weder Zauber noch Ritual. In der
Nihe der Stele besitzt er eine schwache magische Verbindung zu
selbiger, die im Kristall am Knauf ihren Ursprung hat.
Der Sangurit-Kristall am Knaufist weit stirker magisch. Die Analyse
ergibt die Merkmale Schaden, Heilung, Kraft und Metamagie, jedoch
keine konkrete Formel. Generell erinnert die magische Struktur des
Kristalls an das Ritual der Blutmagie.

Answins Boten

Noch in den Ruinen von Wehrheim sendet Answin mehrere Boten
nach Gareth, Weiden und Greifenfurt, um von der Wiedereroberung
Wehrheims zu berichten. Dies 18st in den nichsten Tagen und Wochen
cine weitere Welle der Begeisterung in der Bevolkerung aus. Auch Graf
Rondrigan Paligan erfihrt in Gareth von dem Sieg — und sendet einen
Boten zu Rohaja, um sie davon in Kenntnis zu setzen, dass sich die
Gerlichte um Answins Riickkehr bestitigt haben.

Das Festessen (2. Travia)
Am Abend des nichsten Tages wird in den noch recht intakten Resten
der Kaserne der Wehrheimer Garde (10) ein kleines Essen fiir den Stab,
die Ofhiziere und die Helden veranstaltet. Die Stimmung ist — trotz der
Feindschaften — ob des Sieges gut.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade schallt von Answin heriiber, was denn der vom Berg, der
Nemrod und der Haffax mit seiner Stadt angerichtet hitten, als
Ludeger von Rabenmund mit stolz geschwellter Brust aufsteht
und eine nachgemachte Kaiserkrone enthiillt. Ludeger schreitet zu
Answin heriiber und will sie dem Vater auf den Kopf setzen. Einige
Vertraute klopfen mit den Humpen auf die Tischbank und rufen
immer wieder: “Unser Kaiser!” Leomar sticht seinen Dolch in den
Braten und wendet sich ab. Lutisana grinst euch derweil schief an.
Answin funkelt Ludeger zornig an und erhebt sich ruckartig, als
sein Sohn versucht, ihm die Krone aufzusetzen. Answin verweist
Ludeger unwirsch auf seinen Platz: “Dies ist keine Zeit fiir Mum-
menschanz und Scharaden!”
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Vielleicht wollen die Helden die nachgemachte Kaiserkrone von Lude-
ger fordern — und werden sie schlieBlich auch erhalten. Diese kann im
Finale noch einmal immense Bedeutung erhalten (siche Kaiser Hals
Auftritt auf Seite 105).

LaGeBESPRECHUTIG (4. Travia)

Am 4. Travia beruft Answin eine Lagesprechung mit seinem Fithrungs-
stab ein. Teilnehmer sind unter anderem Lutisana, Leomar, Answin d.].,
Ludeger, Corelian, Gunter von Greifenfels, Borondria und die Helden.
Zur Klirung der bisherigen Erkenntnisse werden insbesondere die Hel-
den zu Rate gezogen, da diese am chesten Erklirungen fiir die seltsamen
Geschehnisse liefern kénnen. Diese Besprechung ist auch noch einmal
cine Méglichkeit fiir Sie, entscheidende Hinweise zu rekapitulieren
und gegebenenfalls zu erginzen. Haben die Helden wichtige Spuren
iibersehen, ist jetzt Gelegenheit, konkret in den Schriften Mironas zu
recherchieren und die Sikaryan-Stele zu analysieren.

WoHnin zieat pas HEER?
Die Lage spricht sehr fiir einen Zug nach Osten: Die Helden, die Ron-
drianer und die Golgariten dringen darauf, Sankta Boronia zu Hilfe zu
kommen und die Truppen von Lucardus von Kemet zu schlagen (Answin
nickt zustimmend). Leomar fithrt an, dass sich nach der Befreiung des
Heiligtums die Heere von Answin und Rohaja vereinen kénnen (Answin
blickt den Reichserzmarschall nachdenklich an). Lutisana und Gunter

DeEr KamprrF vt Boronia

Ricatunc TrorrprortE (5. Travia)

Die Verwundeten werden unter Fithrung von Answin d.J. nach Burg
Rabenmund zuriickkehren. Der Rest marschiert unter Answins bzw.
Leomars Befehl gen Osten. Die Erfahrungen und Erlebnisse der letzten
Tage haben viele der Kiimpfer zusammengeschlossen — unabhingig von
ihrer politischen, militirischen, religiosen oder persénlichen Gesinnung.
Fiir die einen ist es die Befreiung Sankta Boronias, fiir andere die Rache
an den Schergen der Heptarchen, fiir dritte die strategisch wichtige
SchlieBung der Trollpforte.
Answins Heer benotigt mindestens fiinf Tage bis Gallys. Sowohl in Berler
als auch in Talf jubeln Bauern und Dérfler dem Heer begeistert zu, und
auch hier finden sich noch einige versprengte Reichssoldaten, die sich
Leomars Banner anschlieBen. Alle Ortschaften sind durch den Endlosen
Heerwurm verheert, aber nicht vollkommen zerstort. Auch hier beginnt
man mit dem Wiederautbau. Weitere Details zur Ausgestaltung der Reise
finden Sie ab Seite 14f.

Gatrrys (10, Travia)

In Gallys (siehe auch SidW 36) waren die Helden das letzte Mal Mitte
Rondra, mussten sich damals aber getarnt durch den Ort schlagen
(siche Kapitel Im Zeichen des Fuchses auf Seite 19f). Nun ergreifen
Sigiswald von Rosshagen sowie Skirre Skarresand und die Aaskrihen bei
der Ankunft des Heeres die Flucht oder kénnen ohne grofen Aufwand
vertrieben werden, Sigiswald kann dabei getétet werden (oder in Gefan-
genschaft geraten, worauthin Answin ihn enthaupten lisst).

DER GEFANIGENE BORON-GEWEIHTE

In Gallys finden die Helden den Boron-Geweihten Aedin zu Naris aus
Sankta Boronia — gefangen und gefoltert von Skirre und den Aaskrihen.
Der Geweihte ist sehr geschwicht, doch er verlangt sofort die Helden
zu sprechen.

Aedin berichtet, dass nach der Abreise der Helden aus dem Heiligtum
Ende Rondra nur wenige Wochen vergangen sind, in denen sich der
erwachte Josper immer besser zu erholen schien. Man wollte mehr tiber
die Alptriume und Pline Rhazzazors erfahren, doch eines Tages Ende
Rondra war der junge Knappe fort. Mit ihm fehlten auch die Fingerkno-
chen Etilias!

argumentieren, dass die Trollpforte geschlossen werden muss (Answin
seufzt schwer), und Ludeger spricht aus, was sein Vater denkt: “Wir
miissen Rommilys zur Hilfe eilen!”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es wird still im Beratungsraum, als sich Answin von Rabenmund
an die Anwesenden wendet: “Unser Heer benétigt noch ein paar
Tage Ruhe. Doch zu lange sollten wir nicht in diesem verfluchten
Wehrheim bleiben. Sobald wir wieder kampfbereit sind, werden wir
deshalb nach Sankta Boronia und zur Trollpforte zichen, denn von
dort droht die groBte Gefahr. Der Sieg um Wehrheim ist nur dann
cin Erfolg, wenn wir das Loch stopfen, aus dem die Schwarze Brut
ins Mittelreich sickert.”

Bei diesen Worten herrscht im Raum einhellige Zustimmung, und
auch Leomar vom Berg nickt euch wissend und zufrieden zu.

Noch redet Answin sich ein, nur dem Reich und Darpatien helfen zu
wollen und nicht erneut den Thron anzustreben. Das Reich und Dar-
patien schiitzt er am besten, wenn er Rommilys durch die Riickerobe-
rung der Trollpforte entlastet. Nur so kann Asmodeus der Nachschub
abgeschnitten werden, und nur so besteht die Chance, auch mit einem
kleinen Heer Rommilys zu befreien.

Da ervon den Helden weiB3, dass auch ‘das Kiiken’ Rohaja mit dem Ziel,
die darpatische Hauptstadt zu retten, ausgezogen ist, treibt er sein Heer
mit groBter Eile an, um das Boron-Heiligtum Sankta Boronia nahe der
Trollpforte zu befreien.

Nach dem Diebstahl hatte sich Aedin sofort auf den Weg gemacht, den
Spuren zu folgen, wurde jedoch von den Séldnern aus Gallys aufgegrif-
fen. Er vermutet, dass Josper die Fingerknochen nach Burg Boronia zu
Lucardus von Kemet gebracht hat. Seit dem Diebstahl 16st sich zudem
der schiitzende Schleier des Vergessens langsam immer mehr auf. Viel Zeit
ist nicht mehr, bis Sankta Boronia schutzlos ist (und mit ihm Rohajas
Sohn Albiron).

KrieGsrat im GarLys

Lutisana weist darauf hin, dass die bisherigen Erfolge nicht dariiber hin-
wegtduschen diirfen, dass das Heer von Lucardus von Kemet sicherlich
gleichwertig, wenn nicht sogar tiberlegen sein wird. Bei den Orks vor
Greifenfurt oder den Truppen Mironas vor Burg Rabenmund war die
Uberraschung auf ihrer Seite, und die Gegner konnten mit vereinten
Kriften geschlagen werden. Die Truppen in Wehrheim waren sogar von
ihrer Anftihrerin verlassen worden. Doch Lucardus von Kemet ist nicht
ohne Grund der Heerfiihrer des Endlosen Heerwurms, und sowohl seine
nekromantischen Fihigkeiten als auch seine Kriegserfahrungen diirfen
nicht unterschitzt werden.

Derweil sollen die Helden zusammen mit den Golgariten um Grof3-
meisterin Borondria zu Burg Boronia autbrechen, um die Fingerknochen
Etilias wiederzubeschaffen und zum Heiligtum an der Trollpforte
zuriickzubringen. Weiterhin sollen sie herausfinden, ob hinter diesem
Plan mehr steckt als eine einfache Schindung des Boron-Heiligtums.

BurG Boronmia,
pas Gorcaritfem-Kroster (I1. Travia)

REiSE

Der etwa 30 Meilen lange und stetig ansteigende Pfad zur Burg zweigt
bei Gallys von der Reichsstraie ab und fiithrt von dort in nordéstliche
Richtung. Die Helden und die Golgariten (neben Borondria auch die
Schwingenfiihrer Ravania und Corvan sowie der erneut unter Ehrbe-
zeugung freigelassene Dom Amos) benétigen einen ganzen Tag fiir diese
Reise; und auch mit Pferden ist man nicht deutlich schneller.

Eine detaillierte Beschreibung der Reise durch die Ausldufer der Schwar-
zen Sichel sowie eine Karte finden Sie in SidW 36ff. Ohnedies werden
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die Helden einige Orte bereits aus ihrer Suche nach dem Greifensterben,
dem Gehornten Kaiser und der Grotte Keranvor im Peraine des letzten

Jahres kennen (SidW 38ft.).

Ankvnrf BEi BURG Boromia

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon aus weiter Ferne kénnt ihr die dunklen, trutzigen Mauern der
Golgariten-Burg Boronia erkennen, die sich vor dem kahl geschla-
genen Hiigel in den regnerischen Himmel reckt. Auf den massiven
Zinnen aber wehen die Banner der Schwarzen Lande. Doch auch
der Regen kann nicht verhiillen, dass Burg Boronia kaum mehr als
eine niedergebrannte Ruine ist.

Die ehemals von den Golgariten gehaltene Burg in der Baronie Ramm-
holz (SidW 37) thront etwa 30 Meilen nordéstlich von Gallys entfernt
iiber einem Tal des Vorgebirges der Schwarzen Sichel. Zur genauen
Geschichte der Burg siche Pfade des Lichts, S. 40. Die bei der Belagerung

durch ein Feuer stark beschidigte Burg ist aus dunklem Gestein erbaut
und wirkt gerade in der Ddmmerung wie ein schwarzes Ungeheuer aus
lang vergessenen Zeiten. Die genaue Lage der Riume und die Abmes-
sungen entnchmen Sie bitte der beiliegenden Karte.

Was als ‘Riickendeckung’ fiir das Heiligtum Sankza Boronia gedacht war,
bis ein Golgariten-Sitz direkt am Heiligtum errichtet sein wiirde, ist heute
Sitz des ehemaligen Ordensoberhauptes und Verriters an Boron, Lucar-
dus von Kemet. Damit ist Burg Boronia zusammen mit Gallys Dreh- und
Angelpunkt der nekromantischen Umtriebe in der Wildermark.

Die ansissigen Golgariten sind gréBtenteils beim Ansturm von Lucar-
dus’ Heer gestorben. Die meisten schiitzte Borons Arm vor dem Untod,
doch einige Ungliickliche dienen noch heute auf den Mauern der Burg.
Befehlshaberin der Burg ist Ariane von Altzoll, Obristin der Drachengar-
de, die, wie es scheint, niemals schlift. Sie gilt nicht als Paktiererin. Thr
unterstehen vor Ort ein verbliebenes Banner der Drachengarde sowie
cin Banner Armbrustschiitzen.

ErRRUODDUNGEN vnD BEOBacHTUNGEN
Erste Erkundungen seitens der Helden ergeben,
dass Burg Boronia von den Truppen Lucardus’
massiv gesichert ist. Die Zinnen sind zwar Tag
und Nachtbesetzt, doch durch die Schiden gibt es
(ebenfalls bewachte) Breschen in der Mauer; einen
Geheimgang in die Burg gibt es nicht.
Die Helden haben zwei Méglichkeiten, die
Pline von Lucardus und dem Seelensammler
aufzudecken.
® Zum cinen kénnten sie die Burg lange genug
im Auge behalten: Irgendwann oftnen sich die
schwarzen Tore und die Knochenhorde (etwa 60
Untote) riickt unter Fithrung von Lucardus von
Kemet und seiner untoten Geliebten Madalena
aus: Begleitet werden sie von mehreren Kutten-
trigern, von denen einer auf einem Skelettpferd
reitet. In der Mitte des Zuges wird eine kleine
Sénfte getragen, in der sich die Schatulle mit den
Fingerknochen Etilias befindet.
Der Trupp begibt sich weiter ins Gebirge zu der
— den Helden bereits bekannten — Grotte Keran-
vor, in der jetzt nicht nur die zweite Trollstele
steht, sondern in der auch der Seelensammler
bereits Vorbereitungen getroften hat, um die Pforze
Uthars zu zerschlagen und damit fiir immer zu
verschlieBen.
@ Sollten ihre Helden noch nicht genug von Burg-
Eroberungen haben, kénnten sie auch versuchen,
in die Burg einzudringen.
In diesem Fall erfahren sie von der geheimen
Hohle in den Bergen durch Gespriche oder
Schriften und kommen so ebenfalls auf die Spur
von Lucardus, dem Seelensammler und den Fin-
gerknochen Etilias.

Ernevt zuR GROTTE KERADTVOR_
Frither oder spiter werden die Helden erfahren,
dass sie ihre Reise erneut zum Gehérnten Kaiser
und zur Greifengrotte Keranvor fihren wird. Nut-
zen Sie dies, um alte Erinnerungen zu wecken und
neue Fragen aufzuwerfen: Was soll nach dem See-
lenmiihlenritual des Balphemor von Punin nunin
der mystischen Hohle geschehen? Eine detaillierte
Beschreibung des Weges hinauf zur Grotte und der
Grotte selbst finden Sie in SidW 45f.

Seit dem Tod Mironas in Wehrheim steht Lucardus
sehr unter Druck: Der Seelensammler — nichts
anderes als der Nirraven in fleischlichem Gewand
— deutet noch einmal auf den unbedingten Befehl
Rhazzazors hin, ihn, den Seelensammler, bei der
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Zerschlagung von Uthars Pforte zu unterstiitzen. Da Lucardus selbst
Thargunitoth-Paktierer ist, steht ihm mit dem Seelensammler sozusagen
seine Herrin selbst gegentiber.

Sobald die Helden in die nihere Umgebung der Héhle gelangen, fithlen
sich ihre Glieder schwer wie Blei an. Zudem erhilt jeder pro Tag einen
Punkt Erschopfung, der sich nach den tiblichen Regeln regeneriert.

Die Grotte Keranvor (12. Travia)
Inwieweit bereits das Seelenmiihlenritual Balphemors (SidW 34) in der
Grotte vom Seelensammler unterstiitzt wurde, bleibt ungeklirt. Jetzt
jedoch hat er sich diesen Aonen alten Beschwérungsort auserwihlt und
hier nicht nur die zweite Sikaryan-Stele aufgestellt und aktiviert, sondern
will mit Hilfe der Fingernknochen die Pforte Uthars zerschlagen.

Der Eincanc viop pDiE KHOCHENHORDE

Der Eingang von Keranvor hat erheblichen Schaden genommen — ob
durch das Seelenmiihlen-Ritual selbst oder durch finstere Krifte, die
spater hier am Wirken waren, ist nicht eindeutig feststellbar. Insbesondere
die mit magischen Fallen versiegelten Zuginge im Felsen scheinen wie
von Didmonenhand aufgesprengt (in der Tat: Fiir den neungehérnten
Seelensammler waren die Spruchritsel nach dem Tode des Greifen
Obaran kein Hindernis).

Vor dem Hohleneingang haben sich etwa die Hilfte der Untoten postiert,
withrend die andere Hiilfte zusammen mit Lucardus, Madalena und dem
Seelensammler in der Hoéhle verschwunden sind.

DRrEei Dutzenp SKeELETTE!
Die Lage scheint bereits vor der Hohle aussichtlos, denn die Helden
miissen — egal wie —an den gut dreiBig Skeletten vorbei gelangen. Mit der
Unterstiitzung von Dom Amos, Borondria und den anderen Golgariten
sollten die Helden dieses Wagnis allerdings eingehen. Die Untoten sind
durch Sulman persénlich erhoben worden.

Sofern die Helden keine anderen Vorschlige machen, wollen die bo-
rongeweihten Kimpfer nicht lange zogern und einen frontalen Angrift
auf die Truppen vor dem Héhleneingang wagen. Die Werte der Skelette
finden Sie auf Seite 51.

Die Skelette kimpfen schneller als normale Untote, sind aber nicht
in der Lage, zu taktieren oder sinnvolle Kampfmandgver auszufiihren.
Gonnen Sie den Helden letztendlich einen Sieg — die schwere Arbeit
liegt noch vor ihnen. Nach dem Kampf miissen sie sich zusammen mit
den Golgariten durch den Spiralgang der Grotte begeben, bis sie zu der
sternenférmigen Hohle vordringen.

ABsoLvtE DUNKELHEIT
In der Grotte hat Sulman die zweite Sikaryan-Stele aufstellen lassen (die
Bogenseite nach Nordosten ausgerichtet) und die Magie der Arkanogly-
phen inzwischen aktiviert. Allerdings wird Keranvor momentan von
niederhollischer Dunkelheit erfiillt, da der Seelensammler bereits alles
(mit Ausnahme der Fingerknochen) zur Zerschlagung der Pforze Uthars
vorbereitet hat. Die Dunkelheit kann nur von karmalem Licht (durch
einen FEUERSEGEN, LICHT DES HERRN, AUGE DES MONDES oder eine
geweihte Laterne 0.4.) oder von Hellsichtsmagie durchdrungen werden.
Neben der Uberraschung, hier eine zweite grofie magische Steinstele
vorzufinden, befinden sich neben Lucardus, der untoten Madalena und
dem von gleiBender dimonischer Magie umgebenen Sulman al’Venish
noch knapp 30 Untote der Knochenhorde in der Grotte, die den Befehl
haben, das Ritual zu bewachen.
Die Helden sollten also vorsichtig agieren, denn ein Kampf gegen den
Seelensammler, Lucardus und die Untoten kann kaum zu ihren Gun-
sten ausgehen.
Bedenken Sie auBerdem, dass die Stele bereits seit einiger Zeit aktiviert ist
und auch hier die Regeln zum Sikaryan-Entzug (siche Seite 52) gelten.
AuBer Lucardus ist allerdings keiner der anwesenden Untoten von dem
schleichenden Entzug der Lebenskraft betroffen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kein Prasseln, kein Singsang, kein brennendes Feuer. Die Hohle ist
in absolute Dunkelheit getaucht. Es ist totenstill. Wo einst Sphinx
und Greif nebeneinander darbten, ist jetzt nur absolute Schwiirze.
Doch dann hért ihr aus eurem Versteck die Stimme von Lucardus:
“Es ist stockfinster hier, Sulman. Kénnen wir kein Licht machen?”
Eine Stimme, so tief, vibrierend und unheilvoll, als stamme sie aus
den Niederhéllen, antwortet ihm aus der Dunkelheit:

“Nein, Lucardus. Das, was du siehst, ist Licht aus Borons Hallen.
Erst, wenn die Pforte zerschlagen ist und die Hallen fiir die Seelen
geschlossen, kann es hier heller werden. Nun gib mir die Finger.”

Im Gegensatz zu den Helden kénnen der Seelensammler und die
Untoten in der Dunkelheit sehen — letzteres wissen zumindest die
Golgariten. Auf der anderen Seite bleibt
auch nicht viel Zeit, das Geschehen zu
beobachten, wenn die Helden noch

etwas verhindern wollen.

Eine Einschitzung der Lage

ergibt, dass nur ein schnelles

Erobern der Fingerknochen

und ein schneller Riickzug
erfolgversprechend sein

kénnen. Borondria dringt

zwar darauf, den Frevler

Lucardus zu stellen und

zu richten, doch auch ihre

Krifte sind erschopft. Die

Helden sollten die Boron-

Geweihte also davon abhal-

ten, den Tod im Kampf zu

suchen, nur um Lucardus

zu téten. Erst nach gutem

Zureden ist Borondria be-

reit, sich einzig und allein

auf die Rettung der Reli-

quien zu konzentrieren.

Erhéhen Sie den Druck auf

die folgenden Planungen

noch, indem Dom Amos im- mer wieder
erschrocken vor sich hinmurmelt: “Bei Boron, das kann doch gar nicht
sein! Sie wollen Uthars Pforte am Nachthimmel zerschlagen. Wie bei
den Géttern soll das gehen?”

Spitestens jetzt sollte den Helden klar sein, dass sie keinen Augenblick
mehr verlieren diirfen, wenn sie in diese Pline Thargunitoths und
Rhazzazors noch eingreifen wollen.

DieBsTaHL DER FINGERKIIOCHEN
Lucardus tibergibt dem Seelensammler die heiligen Reliquien in einer
schwarzen Schatulle. Auch davon sehen die Helden nichts, vernehmen
jedoch knirschende Schritte und das leise Aufklappen eines Kistchens.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plstzlich seht ihr, wie drei dunkelblau leuchtende Fingerknochen
in der Finsternis auftauchen. Langsam zeichnetssich in tiefdunklem
Rot die restliche Hand, dann der Arm und schlieBlich die gesamten
Unmrisse des Seelensammlers ab.

“Moge das Firmament erzittern, wenn die Hand Etilias Uthar vom
Nachthimmel holt und den Eingang zu den Hallen ihres Vaters aus
der Dritten Sphire reifit!”; ruft Sulman mit tiefer Stimme, wihrend
sein dunkelrot umrissener Korper den riesigen Schatten eines kno-
chernden Raben an die Héhlenwand wirft.

Spitestens jetzt sollten die Helden einen Plan haben, wie sie etwas in
der Dunkelheit erkennen wollen und wie sie gedenken, die Reliquien
zuriickzugewinnen und die Feinde zu besiegen.

Es stellt eine besondere Herausforderung dar, die drei Fingerknochen von
der zweifingrigen Hand Sulmans wieder abzureiBen — eine KK-Probe

+10, ein deutlich erschwerter MOTORICUS oder dhnlicher Kraftauf-
wand sind erfolgreich, solange Ddmonenhand und Heiligenfinger noch
nicht zu sehr mit einander verschmolzen sind.

Zosgern die Helden allerdings zu lange, bleibt ihnen nur die Méglichkeit,
den Seelensammler (vorldufig) zu vernichten, um so an die Reliquien
zu gelangen.

DER KamPF GEGENI DENI SEELENISANMIMLER_
Sobald die Helden aufsich aufmerksam gemacht haben, kommt es zum
Kampf: Von iiberall riicken die Untoten heran, wihrend sich Lucardus
im Hintergrund hilt und Befehle gibt.
Die Golgariten agieren zusammen mit Dom Amos als Schutzschild gegen
die Untoten. GroBmeisterin Borondria kann mit Hilfe ihres Endurium-
Rabenschnabels Tarnur’shin (dem heiligsten Artefake der Golgariten, AB
99: 23) die Knochenhorde fiir eine Weile auf Distanz halten — hoffentlich
genug Zeit fir die Helden, Sulman die
Fingerknochen zu entreifien.
Eine ‘profane’ Méglichkeit ist,
dass die Hiille des Nirraven
(der untote Sulman al’Venish)
ausreichend beschidigt wird,
dass sich die Fingerknochen
wieder 16sen. Ein PENTA-
GRAMMA+33 (17 AsP)
kénnte den manifestierten
Neungehornten ebenfalls
exorzieren — doch Lucar-
dus selbst wird alles daran
setzen, diesen Versuch zu
verhindern.
Sobald es den Hel-
den gelingt, Sulman die
Fingerknochen zu entrei-
Ben und so das Ritual zu un-
terbrechen (s.u.), wird auch
die Finsternis verschwinden.
Dann wird die Grotte von
der magisch leuchtenden
Sikaryan-Stele in cin giftgriin
pulsierendes Licht getaucht.
Doch auch der Seelensammler weil3 sich zu verteidigen und entpuppt
sich als fast uniiberwindbarer Gegner. Der neungehérnte Nirraven in
Sulmans Kérper schligt wild um sich und reiBt grissliche Wunden.
Bisweilen greift er mit seiner (dimonischen) Skeletthand nach einem
Helden oder einem Golgariten und versucht unter Briillen, die Seelen
cines Golgariten aus dem Kérper zu reifen. Zudem ist er in der Lage,
jeden Gefallenen sofort als Untoten wieder zu erheben.

Sulman-Nirraven

Krallenhieb: INI 12+W6 AT 12 PA 14 TP 1W+2* DK H
LE49 AsP noch 38 AU35 RS1(Rohe) GS5 MR 15*
Einige Zauber: Armatrutz, Fulminictus, Gardianum, Skelettarius
Sonderfertigkeiten: Ausweichen I, Aufmerksamkeit, Resistenz gegen
profane Waffen, Regeneration Il (2W6 LeP/KR).

*) Bei einer Guten Attacke steht dem Helden nur noch eine Probe auf
Magieresistenz +3 zu, ansonsten wird ihm die Seele aus dem Leib ge-
rissen —wie schnell oder wie langsam, ist Entscheidung des Spielleiters.
**) Die MR wird auch als RS gegen Schadenszauber angerechnet.

Innerhalb kurzer Zeit kommen bei diesem Kampf fast alle Boron-Ge-
weihten auf schreckliche Weise ums Leben. Auch Dom Amos H’'Alfiran
gehort zu den Uptern, nachdem er von den anderen (olgariten 1im

Kampf kaum Unterstiitzung erfahren hat. Nur Borondria kann mit
ciner verstimmelten rechten Hand von Schwingenfiithrer Corvan aus
der Hohle gebracht werden.

Spitestens jetzt sollte es den Helden gelungen sein, die Fingerknochen
zu stehlen und einen kurzen, aber intensiven Blick auf die Stele in der
Mitte der Hohle zu werfen. Zu einer ausreichenden Analyse der Stele
werden die Helden wahrscheinlich nicht kommen, doch alle relevan-
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ten Informationen dazu finden Sie im Anhang auf Seite 117. Deutlich
sollte den Helden jetzt auch werden, dass die Stelen offenbar einmal
zusammengehért haben, denn nur eine von insgesamt drei unregelmi-
Bigen Seiten ist reich mit Glyphen verziert, wihrend die anderen nur
aus Bruchstellen bestehen. Aus guten Beobachtungen lieBen sich sogar
schlieBen, dass es insgesamt drei oder vier dieser Stelen geben muss.

FLucHT nacH Sankfa Boromnia
(13. Travia)

Den Helden und den letzten beiden Golgariten (Borondria und Corvan)
sollte schlieBlich die Flucht mit den Fingerknochen gelingen — verfolgt
vom Nirraven, von Lucardus und dem Rest der Knochenhorde. Fiir die
Helden bedeutet dies:

® Answin und sein Heer in Gallys miissen moglichst sofort informiert
werden und als Entsatz nach Sankta Boronia vorriicken. Verfiigen die
Helden tiber keine Méglichkeiten der Fernverstindigung, ist es hier
ratsam, einen Helden von der Gruppe zu trennen und zu Answin nach
Gallys zu schicken.

@ Die verletzte Borondria wird den Helden verraten, dass der verhehlende
Nebel wieder stirker werden wird, je niher sie mit den Fingerknochen
Etilias dem Heiligtum kommen. Dennoch ist unsicher, ob sich die
Verhehlung schnell genug wieder erholt, um vor den nachriickenden
Untoten zu schiitzen.

In der Tat eréffnen Sulman mit der Knochenhorde und Lucardus mit
seinen Truppen von Burg Boronia eine Hetzjagd auf die Helden, deren
anfinglicher Vorsprung nun stiindlich schrumpft.

MNeBeLHAFTES — AnNKUVNFT voR Boromia

Etwa am Abend des 13. Travia erreichen die Helden endlich Sankta
Boronia. Die Gegend des Heiligtums wird vom grausamen Siriom Grim
dem Schinder kontrolliert. Wenn Sie die Helden noch hetzen wollen,
kénnen Sie hier Drachengardisten, einen Tatzelwurmreiter oder eine
Séldnerschar auftauchen lassen. Spitestens aber durch die Ankunft von
Answins Heer im Tal von Sankta Boronia ist Siriom Grim alarmiert und
treibt seine Truppen zusammen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Nebel um das Heiligtum ist fast verschwunden, die Tempelan-
lage aus ihrer Verhehlung getreten. Doch die Fingerknochen Etilias
beginnen zu zittern und zu vibrieren, dumpfer Druck umfingt eure
Ohren. Aus Richtung Osten eilen Truppen der Schwarzen Lande auf
Sankta Boronia zu, wihrend plotzlich von Westen her eine Reiterka-
valkade unter dem Rabenbanner heranprescht. Answin und Leomar
haben es noch rechtzeitig von Gallys aus geschafft. Ein drittes Heer
nihert sich von Nordwesten aus dem Gebirge: eure Verfolger.

In diesem Moment scht ihr, wie die schwarzen Raben von Sankza
Boronia auffliegen. Ein Zeichen! Jubel brandetin Answins Heer auf]
withrend die Schwarzen Truppen einen Angriffsschrei anstimmen.
Der Nebel Borons vergrofert sich mit jedem Schritt. Dann werdet
ihr von grauen Schwaden umfangen, wihrend Sankta Boronia
quilend langsam wieder in seiner Verhehlung verschwindet. Auch
die beiden Armeen stiirmen in den wachsenden Nebel, und bald
konntihr nur noch sich entfernendes Kampfgetiimmel vernechmen.
Ansonsten ist es vollkommen ruhig.

Ihr seid allein und véllig von den Schwaden verschluckt. Doch
nach langen, blinden Minuten in den Nebeln umgibt euch ein
Leuchten, das langsam in eine bestimmte Richtung weist — Etilia
zeigt euch den Weg.

Das Leuchten kommt aus der Schatulle bzw. dem Behiiltnis der Finger-
knochen Etilias. Eine erneute Seelenpriifung ist fiir die Helden nicht

notig. Borondria wird weiterhin von Schwingenfiihrer Corvan gestiitzt.
Wihrend sie taumelnd die Priifungen besteht, wird Corvan von seinen
eigenen Angsten und seelischen Wunden iibermannt: dem Tod des allein
gelassenen Al'Anfaners Dom Amos im Kampf gegen die Knochenhorde
und dem Wissen, fast als cinziger die Begegnung mit einem Nirraven
iiberlebt zu haben.

Der Scelensammler dagegen kann nicht in den boronischen Nebel
vordringen, und auch der Rest der menschlichen wie untoten Kidmpfer
verliert sich schnell im Schleier des Vergessens. Die Heere verstreuen sich.
Answin gelingt es aber, die Truppen der Schwarzen Lande auBerhalb
des Nebels zu schlagen und das Heiligtum zu sichern.

Dem Seelensammler werden die Helden allerdings in Kapitel IV: Im
Schatten der Gans erneut begegnen.

Im Heivrictum (13. Travia)
Wiihrend drauBen die schwere Schlachtim Nebel tobt und sich schlieB3-
lich zugunsten von Answin, Leomar und Lutisana entscheidet, gelangen
die Helden ins Heiligtum.

Die Fingerknochen werden wieder an ihren Platz gebracht. Die schwer
verletzte Borondria bleibt ebenso hier, um sich von dem Kampf gegen
den Nirraven zu erholen. Sie kann zusammen mit dem ebenfalls ge-
schwichten Aedin zu Naris den Helden gegebenenfalls aber noch alle
bis hierhin nétigen Informationen tiber Lucardus, den Stab des Vergessens
oder Rhazzazor geben.

Lassen Sie die Spieler vor allem tiber die zentrale Aussage Dom Amos’,
dass die ‘Pforte Uthars zerschlagen werden sollte’, ausgiebig diskutieren
und mit Hilfe der anwesenden Boron-Geweihten letztendlich auch
verstehen: Wenn die Pforte Uthars zerschlagen wire, wiirde keine Seele
mehr den Weg in Borons Hallen finden.

Spitestens hier sollten die Helden die Mirchen und Informationen tiber
den ‘Seelensammler’ mit ihren bisherigen Erkenntnissen kombinieren
und entsprechende Verbindungen zwischen Thargunitoth und Rhaz-
zazor zichen. Natiirlich lehnen Borondria und der zuriickgekehrte Aedin
ein Zerschlagen des Sternbildes Uthars als ‘absurd’ und ‘unméglich’ ab,
doch sollte dies zumindest ein Gespiir dafiir geben, in welchen Dimen-
sionen Rhazzazor zu denken und planen in der Lage ist.

Noch aber kennen die Helden nicht die Hintergriinde fiir diese Pline. Sie
wissen nicht, dass Rhazzazor mit der Opferung der Seelen des zentralen
Mittelreichs seine eigene Seele von Thargunitoth freikaufen will. Da dies
nun gescheitert ist, aber Rhazzazor in seinem Plan, sich aus seinem Pakt
zu befreien, fortfahren wird, bedeutet dies schlicht und ergreifend, dass
er bald einen neuen Gegenspieler bekommen wird: den Seelensammler,
der sich den Helden bald als Verbiindeter bieten wird.

Garvin ist tibrigens noch immer in Boronia und achtet mit Girsel auf
den kleinen Albiron — von dessen Abkunft natiirlich keiner der hohen
Damen und Herren erfahren sollte. Der Deserteur sucht natiirlich
Kunde iiber Cella — “Ah, Thre Kénigliche Majestiit Rohaja meine ich”,
—zu erhalten.

AVSRUHEN VD AVUSBLICK

Danach ist es Zeit, dass sich die Helden ins nahe gelegene Feldlager von
Answins Truppen begeben und insbesondere Leomar iiber die Erkennt-
nisse der letzten Tage informieren. Von ihm wiederum erfahren sie, dass
Siriom Grim mit den Resten seiner Truppen wieder zur Trollpforte zu-
riickgekehrt ist. Solange das Heer Answins also vor dem Todeswall steht,
ist ein neuerlicher Nachschub der Schwarzen Truppen mit etwas Glick
unterbunden. Uber Lucardus’ Verbleib ist allerdings nichts bekannt.

(Sankta Boronia selbst wird auch kiinftig verhehlt bleiben. Die Trollpforte
ist keine klassische Grenze mehr und die Wildermark bildet das Nie-
mandsland zwischen dem Mittelreich und den Schwarzen Landen.)
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Dramatis PERsonaEg 11

IMiroma vYa Menario, THarcunmitoTu-PakFiERERIT
Erscheinung: Die einst attraktive Kusliker Landedle, die ihren zu-
nehmend kahleren Schidel stets verbirgt, wirkt auftallend bleich
und ausgezehrt. Dennoch ist sie stets darum bemiiht, wiirdevoll und
beeindruckend aufzutreten. Die Nekromantin ist fast erschreckend
schlank, kleidet sich allerdings meist in wallende Gewinder.
Charakter: Mirona ist eine kiihl berechnende Strategin, doch seit ei-
nigen Jahren gelten ihre Geisterbeschwérungen vor allem der Frage,
ob sie wenigstens die Seele in ihrem faulenden Leib retten kann. Im
lockeren Verbund mit Rakolus dem Schwarzen plant sie seit einiger
Zeit den Verrat an Rhazzazor (siche auch Dimonenkrone 93).
Zitat: “Meine Seele hat die Niederhéllen beriihrt und wird unbe-
schadet mit den gréBten Schitzen zuriickkehren.”

Worrrat vomr RaBenmvunp, per ‘Finstermann’, THarcv-
nitfota-Daimonip

Erscheinung: ein zweieinhalb Schritt groer und geradezu unnatiir-
lich diinner Daimonid der Thargunitoth. Nur seine schwarzgriine,
ledrige Haut und die ungeheure GréBe unterscheiden ihn von einem
wandelnden Skelett. Er trigt stets eine auf seinen schlanken Kérper
angepasste, blauschwarze Vollriistung. Der ‘Finstermann’ fithrt zwei
schmale, schartige und schwarze Schwerter, mit denen er exzellent
umzugehen versteht.
Charakter: Der Sohn Answin von Rabenmunds (und damit Bruder
von Barnhelm und Ludeger) fand im Magnum Opus des Weltenbrandes
den Tod (SidW 60). Feuer und Hitze hatten ihm fast vollstindig das
Fleisch vom Kérper gerissen. Mirona ya Menario hauchte ihm den
Atem Thargunitoths ein und erhob ihn in den Namenlosen Tagen
1027 zum Unleben. Seitdem dient er Mirona als Heerfiihrer, der ein
besonderes Interesse daran hat, erneut ‘Burggraf” von Burg Raben-
mund zu werden.
Zitaz: Der Finstermann ist stumm.

RaHjanpa von RaBenmvunp j.H.,
LeiBmacGierin Answins

Erscheinung: herbe, 34-jihrige Schénheit mit langen braunen Locken,
weiB dank ihrer Kleidungsmarotten ihr Aussehen in Pose zu setzen,
wachsamer Blick
Charakter: Abgingerin der Magierakademie zu Gareth, besticht
durch ihren Wortwitz und ihren wachen Geist, karrierebewusst, weil3
aber, sich durch zuvorkommende Art Freunde zu machen und ihre
Vorteile zu sichern, Schwester von Leomar Bernfried, befreundet mit
Ludeger, pro Answin
Zitate: “Politik ist vor allem eine Sache des richtigen Geschmacks.”
— “Man muss die Rabenmunds nicht lieben, um Answin zu unter-
stiitzen.”

BoronbRia, GROBmMEiISTERIiI DER GOLGARITED
Erscheinung: schwarzes Haar im Pagenschnitt, strenger Blick, Mitte
vierzig, recht klein
Charakter: Ruhig und streng fiihrt Borondria den Orden der Gol-
gariten. Thr groBter Kampf gilt neben dem Schwarzen Drachen von
Warunk der alanfanischen Kirche sowie der Disziplinlosigkeit, die
ihrer Meinung nach in Schwiche und Versuchung miindet.

Zitat: “Reue ist immer nur der zweite Schritt. Der erste ist, nicht zu
freveln.”

Gunter Donnerravst von GREIFENIFELS,
HeermEiISTER DER RONDRA-KiRCHE

Erscheinung: Der fast zwei Schritt groBe Mittvierziger mit schulterlan-
ger Lowenmihne ist ein Bir von einem Mann. Auf dem Schlachtfeld
nutzt er seine laute Stimme und seine ungeheure Kraft, wegen der
scinen Weihenamen trigt, gleichermalen effektiv. Statt der Linken
triigt er eine Prothese aus Zwergenstahl.
Charakter: Selbst der Verlust seiner linken Hand in den Kimpfen um
Ilsur konnte die optimistische Lebenseinstellung des Arivorers nicht
triiben, der gerne trinkt, feiert und lacht und freudig kimpft (so dass
er in der Kirche teils als Kor-Jiinger verschrien ist).
Zitat: “Mut und Ehre sind keine Frage des Standes. Ob Kriegsfrau,
Kénig oder Knecht — jeder vermag sein Leben in Rondras Sinne zu
leben!”

Lucarpvus vorn KEmEet
Erscheinung: Das bleiche Gesicht schmal und knochig, die langen
rabenschwarzen Haare wie matt glinzender Samt, der hagere sechnige
Koérper gebeugt und wie im Schlafe wandelnd, wirft vier Schatten. Le-

diglich an der Seite der untoten Madalena schwinden alle Makel, und er

erstrahlt in einer diisteren Schonheit, die thm die geheimnisvolle Aura

eines michtigen Vampirs verleiht. Stets in eine finstere Ristung aus Ba-
siliskenschuppen gewappnet, reitet er ein schwarzes, dimonisches Ross.

Charakter: Lucardus’ Handeln wird nicht von Grausamkeit bestimmt,
sondern von Gleichgiiltigkeit. Er folgt allein seiner Geliebten, die in
Gestalt seiner in jungen Jahren verstorbenen Gemahlin Madalena stets

in seiner Nihe weilt. Lucardus’ Herz ist gebrochen, sein Geist verwirrt.
Kein Traum vermag ihm Linderung zu bringen, kein Vergessen erleich-

tert seine Seele.
Zitat: “Fiirchte dich nicht — das Jenseits wirst du nie erblicken.”

Answin von Rabenmund, Leomar vom Berg, Lutisana von Perricum
und Ludeger von Rabenmund sind im Anhang auf S. 114{f. beschrie-
ben.

ABENTEVERPUNKIE I1
Mit dem zweiten Kapitel des Abenteuerbandes hat sich jeder Held
400 Abenteuerpunkte verdient, dazu bis zu weiteren 200 AP fiir

besondere Erlebnisse und Erfahrungen.
Jeder Held bekommt drei Spezielle Erfahrungen auf Kriegskunst

sowie je zwei auf die am hiufigsten angewandten Waffen- und

Korperlichen Talente (etwa Schleichen, Sinnenschérfe) und haupt-

sichlich verwendeten Zauber.
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KaPitTeL I11;: DER VERRaT DES LOWEDN

Die FRonoTeEn VERHARTEDN SicH

ErscHOPFTE Kamprer (14, Travia)
Nicht nur die Helden sind nach den Ereignissen der letzten Wochen
erschopft. Einige der schwiicheren oder dlteren Soldaten sind nach der
Schlacht um Sankta Boronia nur noch schwer zum Weiterkdmpfen zu
motivieren. Sie klagen tiber schwere Glieder, Miidigkeit, Kraftlosigkeit.
Hierbei handelt es sich um die ersten Auswirkungen des aufgespannten
Vierecks der vier Trollstelen nach der Aktivierung der letzten Stele in
Wehrheim. Langsam, aber sicher beginnt es nun, Land und Leuten die
Lebenskraft zu entzichen.

Einm Bote Rouajas (I5. Travia)
Kurz nachdem sich die Truppen Answins und die Rondrianer unter
Gunter von Greifenfels an der Trollpforte positioniert haben, erreicht der
junge Ritter Alvin von Mersingen das Heer — ein Bote Rohajas. Er sucht
zunichst die Helden auf; iiberbringt GriiBe der Konigin und erkundigt
sich dann nach dem aktuellen Befehlshaber. Als die Helden antworten,
dass dies Answin von Rabenmund sei, fragt er sie, ob sich Leomar vom
Berg im Lager befinde. Da die Helden dies bestitigen, begibt sich der
Bote ins Zelt von Leomar, um diesem ein gesiegeltes Schreiben Rohajas
zu iibergeben und dann anschlieBend bei Answin von Rabenmund
vorstellig zu werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ludeger von Rabenmund betrachtet abschitzig den Boten, als dieser
vor Answin eine Verbeugung andeutet: “Answin von Rabenmund.
Ich tiberbringe Botschaft von Ihrer Kéniglichen Majestit Rohaja von
Gareth: Rommilys ist am 8. Tag des Travia 35 Hal aus der Hand des
tyrannischen Asmodeus von Andergast befreit worden. Einwohner
und Geweihte befinden sich nach Monaten des Schreckens nun in
Sicherheit. Die Truppenreste Asmodeus’ sind in das Land zwischen
Rommilys und Gallys geflohen. Hiermit sei Leomar vom Berg auf
Befehl der Konigin neuer Marschall aller Truppenteile im Norden,
Befehle sind bereits an ihn ergangen. Ihr aber, Answin von Raben-
mund, habt Euch umgehend nach Rommilys zu begeben. Dort
werdet Thr Euch, nachdem Ihr vor 15 Jahren aus kaiserlicher Haft
geflohen seid, in die Gewalt und Gnade der Kronprinzessin Rohaja,
Kénigin von Garetien, Darpatien und dem Kosch, tiberstellen, bis
iiber Euch ein endgiiltiges Urteil gefillt wird.”

Wiihrend der Bote spricht, verhirtet sich Answins Gesicht immer
mehr, doch es ist Ludeger, der zornig antwortet: “Dieses Kind
sollte dankbar sein, dass jemand das Reich befreien kommt! Richtet
Rohaja aus, dass ...”

“Schweig, Ludeger!”, fihrt Answin laut auf.

Der Bote riuspert sich unbehaglich und fihrt fort. “Zudem lisst
Irmegunde von Rabenmund, Fiirstin von Darpatien und Haupt
der Familie Rabenmund, Euch, Answin von Rabenmund, folgen-
de Botschaft schicken: “Tot seid Ihr fiir die Familie Rabenmund,
Herr Answin, und tot werdet Ihr auch fiir das Reich bald sein. Der
Zeitpunkt Eurer Riickkehr ist wahrhaft ibel gewihlt und zeugt von
Eurer Ehrlosigkeit, die die Rabenmunds zum wiederholten Male
in tiefe Schande stirzt!”

Damit tritt Ritter Alvin blass einen Schritt zuriick.

Bleierne Stille legt sich tiber das Zelt, aller Augen sind auf Answin
gerichtet. Der steht, die Augen auf die Karte des Mittelreiches fixiert,
mit hinter dem Riicken verschrinkten Hinden und eingefallenen
Schultern eine Weile stumm da. Dann erhebt er seine tiefe Stimme
bestimmt zu einer Antwort. “Sagt der Kénigin, dass Wir vor der
Trollpforte stehen, diese befreit und gesichert haben und nicht daran
denken, Uns irgendwohin zu tiberstellen! Wir haben Greifenfurt,
Burg Rabenmund, Wehrheim und Boronia befreit. Wir denken, das

diirften wichtige Neuigkeiten fiir Rohaja sein.” Ein Funkeln hilt
in seine Augen Einzug, als er nach einer Pause kalt weiterspricht:
“Und bestellt Unserer Base Irmegunde, Blut sei Blut und Ehre sei
Ehre. Beides kann einem nicht absprechen, wer davon keinerlei
Begriff hat!”

Damit verabschiedet Answin den Boten und verlidsst mit langen
Schritten das Zelt, gefolgt von seinem Sohn.

Die Worte Irmegundes an Answin sind eine deutliche Warnung an den
einstigen Thronrduber. Die nicht immer mit der Garether Politik ein-
verstandene Fiirstin hatte nach der Riickeroberung von Rommilys Farbe
bekennen miissen und sich hinter Kénigin Rohaja gestellt.

Noch ist Answins Entfernung aus der Familie nicht offiziell, doch schon
bald werden die Answin-Gegner Goswin d.J. und Hilgert von Raben-
mund (siche S. 41) Rommilys erreichen und dort mit Firstin Irmegunde
einen provisorischen Familienrat einberufen, auf dem Answin tatsichlich
ausgestoBen werden wird.

Bevor er sich wieder auf sein Pferd schwingt, nimmt der Bote noch gern
Informationen der Helden mit nach Rommilys. Dazu kénnten auch
Angebote gehéren, zwischen Rohaja und Answin zu vermitteln. Nur
wenig spater ldsst Leomar von Berg die Helden in sein Zelt bitten.

SYmMBOLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Leomar beugt sich im Studium iiber einen Stapel Karten. Eure
getlibten Blicke erkennen das Ochsenwasser, die Trollpforte, Wehr-
heim, Rommilys, Gareth.

“Answins Zug an die Trollpforte ist ein Symbol. Bis hier gehen die
Schwarzen Lande, und nicht weiter.”

Der Marschallsstab gleitet tiber die Gipfel der Schwarzen Sichel zu
den Trollzacken. Kleine aufgemalte Greifen in den Gebirgen sind
teils herausgestrichen, teils weggeschabt, doch die hellen Stellen
klaffen wie Locher in den Gebirgen. “Symbole sind wichtig, insbe-
sondere in solch finsteren Stunden wie diesen.” Leomars Blick hebt
sich von der Karte und ruht auf euch.

“Symbole wie das Reichsschwert Silpion, denn wer mit dem Kai-
serschwert traditionell am 21. Ingerimm einen Stein spaltet, hat die
Kaiserkrone fast schon sicher. Seit Galotta vor der Dritten Dimo-
nenschlacht Kénig Brin getétet und Silpion geraubt hat, sagen viele
Leute, es sei fur das Kaiserreich unméglich, gegen die Schwarzen
Lande zu siegen. Darin bestitigt sehen sie sich, seit das Reichsbanner
vor Wehrheim vernichtet wurde. Thre Majestit dic Kénigin hat mir in
diesem Schreiben befohlen, Silpion zuriickzuholen. Euch empfiehlt
sie mir dabei als die besten Streiter fiir diese Queste.”

Er tritt einen Schritt nach hinten, von den Karten weg. Ein Teil
des Zeltes ist verhillt, wie ihr jetzt seht. Leomar zieht den Vorhang
zur Seite und lidsst euren Blick auf einen Kifig fallen, in dem eine
alte Frau liegt, geknebelt und gefesselt an Beinen und Armen. Zwei
Waichter stehen an der Seite des Kifigs, aufmerksam die alte Frau
beobachtend.

“Sie irrte jiingst auf dem Schlachtfeld der Dritten Ddmonenschlacht
umbher, als wir sie fanden.”

Leomar zeigt cuch eine Maske — eine Doppelmaske mit je einem
Gesicht vorne und am Hinterkopf. Die beiden Gesichter konnten
unterschiedlicher nicht sein: eines ist dimonisch verzerrt, das andere
menschlich giitig. “Eine abartige Sektiererin aus Warunk. Sie sagt,
sie sei auf Pilgerfahrt zu dem Feld, auf dem das wahre Gesicht des
Reiches entbléBt worden sei.” Leomars Gesicht verzieht sich vor
Ekel bei der Verwendung dieser Worte.
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“Wir haben sie verhort. Sie bestitigt die Geriichte, dass Silpion in
Warunk sei und dort ‘seiner Bestimmung zugefithrt’ werde — was
auch immer das bedeuten soll.”

Die Alte — Zantija — gehért dem Kult der Zwei Gesichter an, der von
Rakolus dem Schwarzen angefithrt wird (siche Der Kult der Zwei Ge-
sichter, S. 66f.). Die Alte ist fest in ihrem Glauben und tiberzeugt davon,
auf der Seite der Unbezwingbaren zu sein. Sie glaubt, dass stets ein
Gleichgewicht zwischen Gut und Bése bestehen muss — auch zwischen
Dimonen und Géttern. Jedes Mal, wenn auf einer Seite eine Machtfigur
fillt, wird sie durch eine stirkere ersetzt werden — womit letztlich immer
ein Gleichgewicht herrscht. “Immer, wenn ihr meint, einen Sieg errungen
zu haben, habt ihr nur den Weg bereitet fiir das néichstgroBere Ubel.”
Was genau Rhazzazor mit Silpion vorhat, weil Zantija nicht. Doch sie
hat gehért, dass er es aus Yol-Ghurmak gekauft und nach Warunk hat
bringen lassen.

REeicHSsinsiGmiEn
® Silpion wurde seit Brins Tod vor der Dritten Didmonenschlacht
in Galottas Hinden vermutet.
® Dic Raulskrone gilt als ‘in Sicherheit beim Reichsregenten’.
® Das Reichsbanner wurde vor Wehrheim vernichtet.
® Das Auge des Morgens befindet sich in Punin.
® Das Geheime Reichssiegel ist in der Obhut Rohajas.
® Der Zweihiinder Alveranstreu wird in Gareth aufbewahrt.
Andere Insignien werden in Burg Rudes Schild autbewahrt.

DerR Avrtrac

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Konigin Rohaja braucht ein Symbol, unter das sie ihre Herrschaft
stellen kann. Gegen Answin und Jast Gorsam bendtigt sie alle Zei-

DieE REisE nacH WARVIOK

Warunk ist etwa 180 Meilen von der Trollpforte entfernt, der chemali-
gen ReichsstraBBe iber Altzoll folgend. Zu Ful} dauert die Reise etwas
iber eine Woche, mit Pferden 4 bis 5 Tage (mit Pferden kann man aber
auch hier kaum unentdeckt reisen). Die Bevolkerung hat sich mit der
Herrschaft des Drachen arrangiert, doch seit die Alptriume schlimmer
geworden sind, wird auch das tigliche Leben schwieriger (siche unten).
Fiir eine genauere Beschreibung der Warunkei nehmen Sie bitte Unter
der Dimonenkrone, Seite 79 bis 97, zur Hand.

Maégliche Methoden, um nach Warunk zu gelangen, und die Probleme,
die daraus resultieren kénnen:

@ Verkleidung als Bauern oder Soldner: Die Helden gelangen in die
Warunkei hinein. Als gute Kimpfer (oder Magier) werden sie von einem
Séldnerhaufen oder einer Abteilung der Drachengarde zwangsrekrutiert
oder als offensichtliche Deserteure verhaftet.

® Auf Wildniswegen abseits von Ortlichkeiten: Die Wildnis in den
Schwarzen Landen wird meist nicht umsonst gemieden. Geisterdorfer

chen der kaiserlichen Legitimation, die sie bekommen kann. Vor
allem richten diese Zeichen in den Hiinden Anderer groflen Schaden
an. Wer weilB, vielleicht greift der Regent sich Reichsapfel und Krone,
um sich zu stirken und Rohaja den Thron strittig zu machen. Rohaja
braucht das Reichsschwert, das schon Kaiser Hal und Kénig Brin
trugen, als starkes Symbol der kaiserlichen Macht.” Leomar hilt
kurz inne. “Vielleicht wiirde sich selbst Answin Siz/pion beugen. Die
beiden Heere vereint...” Thr seht die Ridchen im Kopf des Strategen
drehen. “Das konnte — das wiirde das Mittelreich retten.”

Leomar nickt nachdenklich: “Zudem glaubt die Kénigin, dass ihr
vielleicht in Warunk, im Hort des Drachen, mehr tiber seine ge-
heimen Pline im Mittelreich herausfinden kénnt. Daher reiche ich
den Befehl der Kénigin, der zukiinftigen Kaiserin des Mittelreiches,
als Bitte an euch weiter: Bergt Stlpion. Sucht nach Hinweisen tiber
Rhazzazors Absichten. Und kehrt wohlbehalten zuriick.”

Ein weiterer Anlass, Rhazzazors Pline zu untersuchen und in die Wa-
runkei zu ziehen, kénnte die Hoffnung sein, etwas tiber Emers Schicksal
in Erfahrung zu bringen, die der Drache in seinem untoten Leib mitsich
fort trug (siche SidW 88f., 102).

Leomar vom Berg hilt Answin nach seinen militirischen Erfolgen
tatsichlich bereits fiir eine Alternative zu Rohaja und spielt mit dem
Gedanken, diesem Silpion zu iibergeben, um die Krifte des Mittelreiches
hinter ihm zu vereinen.

Avsrustune

Die Helden erhalten — soweit vorhanden — jegliche Ausriistung, die sie
benstigen. Einfache Verkleidungen sind kein Problem, ebenso wenig
Rationen, Fackeln, Seile und dhnliches. Potente Heiltrinke gibt es
leider keine (3 kleine Einbeerentrunke zu je 10 LP), dafiir aber einen
ordentlichen Astraltrank (mit 21 AsP). Geben Sie den Helden das Gefiihl,
dass Leomar alles fiir sie tun wiirde, um sie bestmdoglich auszustatten,
aber die Mittel schr begrenzt sind. Das Kartenmaterial der Gegend ist
leider veraltet.

mit in den Betten liegenden Leichen, in denen etwa ein gefangener
Morcan darauf wartet, die Helden in Alptraumwelten zu zichen, oder
pikenbewehrte Menschenjiger auf hithnerbeinigen Gumai-Kal (Ddmo-
nenkrone 96), die nach Fliichtlingen suchen.

@ Verhehlung durch Magie oder Liturgien: Magie (etwa WIDERWILLE
oder IMPOSTORIS) ist gut geeignet, die Warunker zu tiuschen, kénnte
einem Magier der Drachengarde aber auffallen. Liturgien werden den
Helden zum Verhingnis, wenn ihnen ein reisender Paktierer begegnet,
wie zum Beispiel ein Gesandter vom kaiserlichen Hof zu Yol-Gurmak,
der nach Warunk unterwegs ist.

@ Moglicherweise verfiigen Ihre Helden tber Fliegende Teppiche, Dschin-
ne, Hexenbesen oder Ahnliches. Um die Reise nicht allzu schnell und
langweilig vergehen zu lassen, sollten Sie thnen einige Karakil-Reiter oder
(nachts) die untote Perldrachin Lycarexa (siche Seite 76) entgegenschik-
ken oder sie durch Hilfeschreie auf dem Boden zur Landung zwingen.

DvuRrcH DEnN

WaLt pes Topes
An der Trollpforte selbst steht der Wall des Todes, die
frithere Ogermauer, ein Bollwerk gegen eindringende
Heere. Gegen kleine Gruppen von Helden ist sie
dennoch nicht nutzlos: vier Meilen lang, acht Schritt
hoch und dick, in zwei Ttirmen endend, je 40 Schritt
hoch. Unzihlige Pfeilgeschiitze, Gargylen, eingegra-
bene Untote, Fallen, Séldner ... Trotz des Ausmarsches
des endlosen Heerwurms ist der Wall des Todes noch
gut bewacht, und es ist ein schier unmégliches Un-

62



terfangen, hier ohne ein bedeutsames Heer durchzubrechen. Nérdlich
und siidlich des Walles fithren die weiteren Befestigungsanlagen noch
finfzehn Meilen in die Berge hinein, nun nur noch vier Schritt hoch, tags
von Soldnern, nachts von Untoten bewacht. Die Helden kénnen sich ...
@ nach ciner Kletterpartie in die Berge an den duBeren Befestigungs-
anlagen kurz vor der morgendlichen Wachiibernahme der Séldner
vorbeischleichen,

@ dreist als S6ldner oder Drachengardisten Lucardus’ verkleidet durch
das Tor spazieren (dann sollten sie aber besser die Passworte kennen),
@ sich mittels Dschinnenmagie iiber die Mauer oder durch die Berge
seitlich davon transportieren lassen

@ oder den langwierigen und gefihrlichen Weg am Rande der Trollzacken
nehmen, den sie bereits zur Silbermine genommen haben, und sich dann
weiter nach Osten durch die Berge schlagen.

ArfzoLL —
Das ScHwarze WEHRHEIimM

70 Meilen vom Wall des Todes entfernt liegt Altzoll, als Riisstkammer des
Schwarzen Drachen das ehemalige Pendant zu Wehrheim. Seit dem Fall
Wehrheims steht Altzoll an der Spitze, doch die Hochstimmung hielt
nichtlange: verdorbene Ernten, die verstirkten Alptriume, die Niederlage
in Gareth —all das fiihrte dazu, dass sich die Stadt in ein Pulverfass voller
gereizter und brutaler Soldner und Gardisten verwandelt hat.

Die Helden sollten die Stadt umgehen. Falls sie das nicht von sich aus
vorhaben, wird ein fliichtender Hindler ihnen eine halbe Stunde vor
den Stadttoren entgegenkommen und ihnen nahe legen, diesen ‘He-
xenkessel’ zu meiden.

SrioniEREN im DER Stapt
Natiirlich ist Altzoll andererseits eine hervorragende Gelegenheit, die
Stirke des Feindes auszuspihen. Wenn die Helden dies nutzen wollen,
machen Sie es ihnen nicht einfach: In der Stadt halten sich etwa 600
lebende Menschen verschiedener Bewaffnung und guter Ristung auf;
von denen etwa ein Drittel kampfbereit scheint. Anfiithrer der Kimpfer
ist erstaunlicherweise Yelnan von Dunkelstein, von dem man sagt, er sei
cin Getreuer des transysilischen Arngrimm von Ehrenstein (Herzog
von Tobrien von Galottas, nun seinen eigenen Gnaden). Weshalb aber
Arngrimms Vasall Yelnan nun Truppen in Altzoll stationiert, bleibt
schleierhaft.
Die Helden héren Gertichte, nach denen Leonardo der Mechanicus in
Yol-Ghurmak mit Arngrimm von Ehrenstein um die Macht in Trans-
ysilien ringen soll. Um sich Verbiindete zu schaffen, schickt Arngrimm
Asmodeus’ Entsatz nach Rommilys. Die Helden werden Yelnan deshalb
im Kapitel IV: Im Schatten der Gans bei der Verteidigung von Rommilys
wieder gegeniiberstehen.
Der Schwarze Drache gewihrt momentan natiirlich gerne allen Heer-
haufen freien Einzug in das Mittelreich.

Das ERDHEiILiGTUm

Auf dem Hin- wie dem Riickweg kénnen die Helden vielleicht in dem
mysteriosen Erdheiligtum bei Altzoll Schutz finden, in das man durch
cine fast undurchdringliche Hecke eindringen muss. Besonders Hexen,
Druiden, Humus-Elementaristen oder Elfen kénnen cinen Weg in das
Erdheiligtum finden. Im Innern kénnen die Helden eine trollische
Raumbilderschrift erkennen.

Auf dem Hinweg konnen die Helden hier Lebensenergie zuriickge-
winnen, um sich fir ihre Aufgaben zu wappnen. Diese Quelle sollte
auf dem Riickweg jedoch nicht zu nutzen sein, weil sich auch das Land
regenerieren muss. Eine genauere Ausgestaltung dieser Zuflucht sei
Ihnen iiberlassen; siche auch Dimonenkrone 81.

ALPTRAVIME
Sobald die Helden etwas tiefer in die Warunkei eindringen, werden sie
— die Intuitiveren vielleicht schon ab der zweiten, alle jedoch spitestens

ab der vierten Nacht — in jeder Nacht von Alptriumen heimgesucht.
(Auswirkungen wie Schlafstorungen, AH 115: LE-Regeneration 1W6-3,
AU max. % des Werts, die ersten 6 Stunden des Tages alle Talentproben
um 2 erschwert, Jihzorn verdoppelt).

Die Alptriume der Helden — wie auch der ganzen Bevolkerung — sind
die Alptriume des Schwarzen Drachen selbst. Und oft triumen viele
dasselbe (am nichsten Tag ist das in den Dérfern iiblicherweise eines
der Hauptgesprichsthemen).

Die Helden kénnen herausfinden, dass die Alptraume seit fast einem hal-
ben Jahr deutlich schlimmer geworden sind (und auch ‘dichter’, als wiren
die Alptriume ganzer Generationen hinzugekommen). Die Menschen
sind gereizt (auch die Gardisten) und krankheitsanfillig. Es sollte klar
werden, dass die Menschen diesen Zustand nicht mehr lange ertragen
kénnen. Das Datum der Verstirkung der Triume Rhazzazors passt mit
seiner Vertreibung aus Gareth durch den Stab des Vergessens zusammen.
Die Alptriume zeigen diffuse Bilder Warunks, der goldenen Pyrami-
de, der nahenden Helden, Blutopfer auf der Pyramide, ein schwarzes
Schwert, ein wachsendes Heer, Leomar und Answin und vieles mehr,
auch aus der Vergangenheit des Stabes (hier kdnnen Sie frei erfinden
oder Hinweise auf eigene Questen einflieBen lassen).

Vor allem aber handeln die Traumbilder bedeutend oft von einem Ringen
des Schwarzen Drachen mit einem riesigen, bedrohlichen Schwarzen
Schatten — es ist der Kampf Rhazzazors gegen Thargunitoth um seine
Seele.

Die Toten Lanpe

SchlieBlich tauchen am Horizont die Ausldufer der beriichtigten Toten
Lande auf: schwarze Streifen, die sich quer durch das ganze Land zichen.
Der Himmel ist grau und triib und meist so wolkenverhangen, dass kein
Strahl des Sonnenlichts hindurch dringt. Hier werden den Helden auch
tagsiiber Untote begegnen, die auf den StraBlen Reisende jedoch meist
unbehelligt lassen.

Die letzten Meilen bis Warunk werden die Helden durch die Toten Lande
zichen miissen. Erd- und naturverbundene Charaktere — Hexen, Drui-
den, Magier, Elfen, Geoden, Elementaristen etc. — miissen empfindliche
EinbuBen von bis zu 7 Punkten auf Talentproben und entsprechende
magische Handlungen hinnehmen. An Rast oder Schlafist hier gar nicht
zudenken (keinerlei Regeneration, aufer auf Ausdauer —in einem Viertel
der Geschwindigkeit auf maximal die Hilfte des Grundwerts).

SCHADELPYRAMIDEDI
Warunk ist bereits aus der Ferne auszumachen: Einer Gigantenfaust
gleich ragt der Molchenberg, an dessen Nordhang die Stadt gebaut ist,
aus der Ebene hervor.
Die Helden nihern sich der Stadt von Westen, der Radrom —am Katarakt
selber 100 Schritt, sonst immer noch 60 bis 70 Schritt breit — trennt sie von
ihrem Ziel. Die weithin bekannte Schwimmbriicke aus der Rohalszeit
fithrt heute noch iiber den Fluss.
Eine gute halbe Meile vom Fluss entfernt endet das Tote Land. Spiral-
formig um die Stadt herum ragen schritthohe Schidelpyramiden und
reich mit Knochen verzierte Pfihle in den Himmel. Manche Schidel
drehen und wenden sich nach Passanten und klappern bedrohlich mit
den Zihnen — méglicherweise Augen des Schwarzen Drachen.
Offensichtlich markieren die Schidelpyramiden die Grenze zum Toten
Land und den wilden Feldern mit verdorbenem Korn, die von einsamen
Vogelscheuchen bewacht werden.

KrAHEN

In den letzten ein, zwei Tagen vor Warunk sollten den Helden immer
mehr starrende Krihen auffallen.

Besonders, wenn die Helden verriterische Handlungen vollfiihren (etwa
Liturgien oder Zauber wirken), sind die Krihen zunichst aufmerksam
und schwingen sich dann davon. Diese Spione des Magiers Rakolus des
Schwarzen (siehe S. 73) melden ihrem Meister die Ankunft der Helden
in Warunk.
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Die STapT DES SCHwaRzEND DRACHEDN

WAaRVIK
Eine genauere Beschreibung von Warunk finden Sie in Damonenkro-
ne 88ff. sowie im Abenteuer Das letzte Banner im Band Kreise der
Verdammnis.
In Warunk leben iiber 10.000 Menschen, und damit ist die Stadt die
groBte Metropole der Schwarzen Lande (seit Yol-Ghurmak durch die
Fliegende Festung einen guten Teil seiner Bewohner verlor). Die Stadtist
zweigeteilt: Auf dem Nordhang des Molchenbergs liegt in fiinfzig Schritt
Hohe Hoch-Warunk. Vom Westen kommend fiihrt ein gewundener,
1.200 Schritt langer und nur anderthalb Schritt schmaler Serpentinenweg
empor, gepflastert mit den Schidelknochen unzihliger Menschen und
Tiere, bewacht von vier Bastionen, je eine an jeder Serpentine.
Das Tor nach Hoch-Warunk wird momentan durch die Drachengarde
stark kontrolliert (siche Schatten iiber Warunk). Der Stadtteil auf dem
Molchenberg ist noch einmal von einer zwdlf Schritt hohen Mauer
umgeben, in der sich das Alptraumschloss der Heulenden Finsternis
(2), cine Burg in der Burg, und natiirlich die Goldene Pyramide (1),
der Sitz Rhazzazors, befinden.
Die Unterstadt, wo auch die meisten Lebenden wohnen, starrt vor
Schmutz und stinkt nach Verwesung — Grund dafiir sind die auf den
StraBen liegenden Leichen: Niemand wagt zu beriihren, was des Dra-
chens ist.
Doch ist man erst einmal in den Hiusern, so scheint man eine andere,
eine bessere Welt zu betreten: Sie
sind sauber und aufgeriumt,
cin jeder zicht die Schuhe
aus, Giiste erhalten (ein we-
nig) zu essen und zu trinken;
es ist warm und halbwegs
gemiitlich.
Es ist keine Uberraschung,
dass die Warunker Wichtel,
kleine Kobolde, die bisweilen
im Haushalt aushelfen, sich
hier angesiedelt haben. (Be-
halten Sie die Wichtel in der
Hinterhand, um die Helden
im duBersten Notfall aus
einer brenzligen Situation
Zu retten.)
Bemerkenswerte Ortlich-
keiten in der Stadt sind das
Bordell zu Rondras Zitzen im
ehemaligen Rondra-Tempel
(6), die Kellerkaschemme
Otterngrube (7) sowie die
vielleicht aus dem Abenteuer
Das letzte Banner bekannte
Kreuzergasse 7 (8) — Treft-
punkt der Widerstindler
gegen die Nekromanten
in Warunk.

EinDRUCKE vIID
StimmunGen

Seit die Alptriume des

Drachen schlimmer ge-

worden sind, hat sich die

ohnedies gedriickte Stimmung in der Stadt noch weiter getriibt. Trotzdem
hat sich ein modus vivendi eingependelt: Man kann junge Kdmpfer schen,
die stolz darauf sind, von der Drachengarde ausgebildet zu werden, und
hoffen, bald in diese aufgenommen zu werden. Novizen schwirmen von
den kleinen Gruppen in der Akademie, die sie den Beschworerkreis des
Karasuk (4) nennen, und erzihlen von den ersten paar Absolventen, die
bereits die Lande bereisen, um nach Nachwuchs zu suchen.

Wiihrend Galotta Transysilien auspresste, um die Fliegende Festung zu
errichten, und Xeraan aus seinem Reich die letzte Goldmiinze holen will,
hat Rhazzazor einen Staat errichtet, in dem die Menschen leben kénnen,
ohne Didmonen verehren und ohne stindig den eigenen Tod fiirchten zu
miissen. Und die Leute arrangieren sich damit, dass der gréBte Zoll an
den Drachen die Leichen der Familie sind und dass wandelnde Skelette
cben bisweilen dazugehdéren.

Wihrend in den anderen Reichen Tobriens eine zweite Garde von Schur-
ken nur darauf wartet, den jeweiligen Heptarchen zu ersetzen, wichst
hinter der ambitionierten und teils untreuen zweiten Garde eine treue
dritte heran. Selbst wenn Rhazzazor vernichtet wire: Die Warunkei wird
offensichtlich fortbestehen.

ScHaTTEm YBER WARVIIK
Die Helden sollten sich im Klaren dartiber sein, dass sich Silpion als
chemaliges Reichsschwert und Trophie vermutlich dort befindet, wo auch
Rhazzazor zu finden ist: in der Goldenen Pyramide. In die schlimmste
aller Alptraumfesten einzudringen, wird den Helden aus einem Grund
auch relativ leicht gelingen: Rakolus der Schwarze, einer der Nekromanten
von Warunk, arbeitet im Verborgenen subtil an Rhazzazors Fall (oder
doch zumindest weiterer Schwichung). Eigentlich versuchte er, die
Warunker Widerstindler mit dem Kriippel Iribaaryan zu sich zu locken,

um ihnen Silpion in die Hinde zu spielen — von dem er weil3, dass es dem
Drachen wichtig ist. Die Widerstdndler sind jedoch zu misstrauisch, und
die Helden sind Rakolus umso lieber, denn so wird das Schwert gleich
aubBer Landes gebracht.

Dass ein Eindringen kaum durch die Vordertiir méglich ist, sollte spi-
testens dann klar sein, wenn die Helden nach Hoch-Warunk hinein
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wollen, wo die Drachengardisten nicht nur ausfithrlich Gepick und
Bewaffnung tiberpriifen, sondern die Magier der Drachengarde mit einer
variierten Form des Kugelrituals Warnendes Leuchten die Eintretenden
darauf hin untersuchen, ob sie dem Drachen zu schaden gedenken.
Haben sie einen Verdacht, untersuchen sie die fraglichen Personen mit
ANALYS, SENSIBAR oder gar BLICK IN DIE GEDANKEN auf Ver-
wandlungen, Illusionen oder geplante Attentate. Auch fliegend kommt
man nach Hoch-Warunk nicht hinein: Stets (auch am Tag) hocken ein
untoter Riesenalk und ein untoter Perldrache selbstzufrieden auf den
héchsten Dichern des Molchenbergs und lassen ihren Blick aufmerksam
schweifen.

Es gibt aber einige anderen Méglichkeiten, wie die Helden in den Mol-
chenberg unter der Goldenen Pyramide kommen; vielleicht kennen
die Helden auch schon von fritheren Erlebnissen eine Methode. Dieser
Abschnitt beschreibt einen weiteren Weg in den Molchenberg hinein.

DER KRUPPEL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend ihr durch die Unterstadt geht, seht ihr vor einer Ka-
schemme namens Ozterngrube zwei Gestalten, die einen Kriippel
verpriigeln. Der Kriippel ist groB3 — sicher 1,90 Schritt, wenn er denn
gerade stehen wiirde —, doch er lduft gebiickt. Obwohl er kriftig
genug aussicht, um den beiden mit wenigen Schligen Manieren
beizubringen, hebt er nur furchtsam die Hinde, um sein Gesicht
zu bedecken.

Die Kimpfer versetzen dem Kriippel einige heftige Schlige und
zischen dann: “Wenn du dariiber nicht schweigst, wirst du sterben.
Niemand darf dort hinein, verstehst du? Niemand!”

Der Riese wimmert nur und murmelt wirres Zeug.

Hesindian, der jetzt Iribaaryan genannt wird, war vor dem Fall Warunks
ein Geweihter der Hesinde, doch bei der Schlacht vor acht Jahren wurde
sein Riicken und auch sein Kopf schwer verletzt. Als er erwachte, hatte
er den groBten Teil seiner Intelligenz eingebiift und war kérperlich
zum Kriippel geworden. Einige der Bewohner Warunks erkannten den
Geweihten und halfen ihm. Er hat seine beeindruckende Kérperkraft
nicht verloren und macht sich immer wieder niitzlich. Jedem, der ihn
Hesindian nennt, wird er eine Ohrfeige (kein Schaden) verpassen. Er
hat gelernt, dass dieser Name gefihrlich ist.

Alternativ zu dieser Begegnung kénnen andere Warunker die Helden
an Iribaaryan verweisen, wenn diese sich nach jemandem erkundigen,
der sich im Molchenberg auskennt. “Der groBe Strolch treibt sich dort
oft herum”, hért man die Leute dann reden.

iriBaarRYans GEHEimmis

Iribaaryan bringt die Helden zu seinem dreckigen kleinen Schuppen, der
gerade einmal vor Regen schiitzt, und berichtet ihnen von dem Eingang
in den Molchenberg, den er vor Kurzem aus Zufall entdeckt hat und
fiir wichtig hilt — doch keiner will ihm zuhéren. Der Kriippel ist durch
Mitglieder des Kults der Zwei Gesichter auf den Eingang gestoBen, der
unter dem Katarakt liegt. Dies gehort natiirlich zu Rakolus’ Plan, der
eigentlich Warunker Widerstindler zu Silpion locken wollte, mit den
Helden aber gerne auch Vorlieb nimmt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aufgeregt und dngstlich schaut sich Iribaaryan um, bevor er in eine
Richtung weist. “Niemand wissen”, sagt er langsam, als wolle er es
fliistern, kdnne aber leise von langsam nicht unterscheiden. “Bése
Leute, schlagen Iribaaryan. Wollen, dass Iribaaryan Loch vergisst,
Loch im Berg. Am Tuch aus Wasser!”

Iribaaryan kramt im Stroh und driickt ihnen ein dort verstecktes Buch
in die Hénde. Es ist das Buch der Schlange eines Hesindian zu Faernwald,
Reisender Geweihter des Tempels zu Gareth, geschrieben in vier Sprachen
(eine davon eine Geheimsprache) und drei Schriften (wovon ebenfalls
cine geheim ist).

Das mit feinen Strichen gezeichnete Portrait auf der ersten Seite ldsst
erahnen, dass Iribaaryan und Hesindian dieselbe Person sind. Der letzte
Eintrag stammt vom 9. Efferd 1020 BF und berichtet von der Evakuie-
rung der Stadt.

Das Buch behandelt Untersuchungen zum Molchenberg und Geriichte
um die Urspriinge desselben. Hesindian spekulierte tiber ein Labyrinth
cines grofen Magiers namens Pher Drodont, das sich im Molchenberg
befinden soll. Ironischerweise hat er den Eingang frither fanatisch
gesucht, aber erst finden kénnen, nachdem er sein Wissen und seine
Klugheit verloren hatte.

Wollen die Helden Iribaaryan helfen, ist die frustrierende Erkenntnis,
dass keine kurzfristige Losung moglich ist. Ein BALSAM hilft nicht
mehr, da alle Wunden ausgeheilt sind, ein TRANSMUTARE ist kein
Heilspruch. Heilen kénnte den Mann wohl nur Tsas WUNDERBARE Er-
NEUERUNG — eine Liturgie, die mehrere Tage Zeit braucht und unter den
Augen des Drachen von Warunk eine se/zr schlechte Idee ist. Da Iribaaryan
auf der Flucht ein wahrer Klotz am Bein ist, gehen wir davon aus, dass
der Mann in Warunk zuriickbleibt.

WaRVIKER WIiDERSTAONDLER
Die Kimpfer, die Iribaaryan verpriigelt haben, gehéren zur Widerstands-
bewegung der Warunker. Bei ihnen handelt es sich also um potentielle
Verbiindete. Sie haben versucht, Iribaaryan einzubliuen, dass er den
Zugang zum Molchenberg, von dem der Kriippel seit einer Weile plap-
pert, niemandem mitteilen darf.
Rakolus versuchte allzu offensichtlich, den Widerstindlern Informatio-
nen zu Silpion zuzuspielen. Daher glauben diese an einen Plan Rhaz-
zazors gegen das Mittelreich, der etwas mit dem Reichsschwert zu tun
hat. Die Anfithrerin der Widerstindler, Myrhiam von Garrel, vermutet,
dass die Klinge durch den Drachen verflucht wurde.
Vielleicht kénnen die Helden Myrhiam dazu bringen, ihnen spéter bei
der Flucht aus Warunk behilflich zu sein oder ein Ablenkungsmanéver
im Stiden zu inszenieren.

Die Warnvne

Nehmen die Helden Kontakt zu den Widerstindlern auf (sei es nach
deren Konfrontation mit dem Kriippel oder weil sie sie aus einem vor-
herigen Abenteuer kennen), wird Myrhiam sie vor Silpion warnen. “Der
Drache hat das Schwert aus einem bestimmten Grund nach Warunk
geholt. Anders als Galotta hat er sonst kein Interesse an solchen Thronin-
signien. Man hat mehrfach versucht, uns auf die Klinge aufmerksam zu
machen. Silpion darf nicht in die Hinde von Reichstreuen fallen — denn
der Drache will genau das. Ich kann euch nur warnen: Geht nichtin den
Molchenberg, lasst das Schwert, wo es ist. Die Waffe ist verflucht! Was
immer der Drache vorhat, es kann dem Reich nur schaden!”

Der Katarakf pes TopEes

SchlieBlich fiihrt Iribaaryan die Helden aus der Stadt hinaus zum Rad-
rom, genauer, zum Katarakt des Todes, cine Meile flussabwiirts. Hier ist der
Radrom 100 Schritt breit und stiirzt zehn Schritt in die Tiefe, wo er sich
iiber die Jahrhunderte tief in die Warunker Platte gefressen hat. Mitten
in den Katarakten steht der Schidelturm Rakolus’ des Schwarzen. Er
bildet die Form eines zweigesichtigen Gétzen, dessen Gesichter wachend
flussauf- und flussabwirts starren. Um den Turm schwirren krichzende
Krihen in groBer Zahl.
Iribaaryan fiihrt sie auf einem Felsenabsatz 30 Schritt durch das tosende
Wasser des Wasserfalles auf die Klippe zu. Trotz seiner Stirke fillt es
ihm schwer, gegen die Fluten anzukimpfen (lassen Sie auch die Helden
Kérperbeherrschungs- und KK-Proben wiirfeln). SchlieBSlich aber verweist
er auf eine finstere Offnung zwischen den Felsen.

Rakorvs’ Turm
Sollten die Helden den Turm untersuchen wollen, zeigt sich Iribaaryan
dngstlich: “Béser Mann! Boser, schwarzer Mann!”
Rakolus der Schwarze (sieche unten) wird den Helden einen entspre-
chenden Empfang bereiten.
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DracHEnLocH vnib BooTsrutscHE
Direkt hinter dem Eingang zum Hohlensystem ist ein natiirlicher See,
der am Rande einen aus dem Stein gehauenen, sehr schmalen Stieg
aufweist. Wer sich leise und vorsichtig bewegt, mag davonkommen, doch
wenn etwa die untoten Krokodile im Radrom den Helden hierher folgen
oder jemandem eine Schleichen-Probe+3 misslingt, kann ein junger und
flugunfihiger Perldrache auf die Helden aufmerksam werden, der hier
die Katakomben schiitzt. Seine Fliigel dienen ihm aber im Wasser als
exzellente Schwimmbilfe. Wer eine doppelgesichtige Maske des Kultes
trigt, wird tibrigens nicht attackiert (so Rakolus’ Befehl).
Hinter dem See fithrt eine glitschige Schrige in einen leeren Raum;
nur mit einer Kérperbeherrschungs-Probe +3 kann man hinaufgelangen.
Versucht ein Held hier im Kampf dem Drachen zu entkommen, kann
das schnell wieder im Wasser enden.

Der Perldrache

INI 10+1W6 LeP 60 RS*5

Biss: DK HNS AT 12 PA 10 TP 3W6+1
Klauen**: DK HN AT 8 PA 5 TP 1W6+4
Schwanzschlag: DK HNS AT 10 PA 3 TP 2W6
GS 4/9/0*** AuP 80 AsP 35 MR 7 GW 15

Besondere Kampfregeln: groRRer Gegner, Flugangriff (Klauen), Flugangriff
/Umklammern (3), Flugangriff/ Trampeln / Niederwerfen (6) / Umklammern
(7, der Drache driickt einen niedergeworfenen Gegner mit der Klaue zu
Boden), Gezielter Angriff (Beil3en / Verbei3en), Niederwerfen (Klauen aus
dem Flug heraus 6, Schwanzschlag 2), Sturzflug (Klauen), Feuerodem (auf
7 Schritt 2 SP pro KR, bis 10 Schritt noch 1 SP pro KR)

Vor-/Nachteile: Resistenz gegen Feuer

Magie: unerfahren in Hellsicht und lllusion. Flugfahigkeit, Gedankenspra-
che, Telekinese, Feuerodem (2 SP/KR in der Néhe des Drachen)

*) Der angegebene Wert gilt fur den Ricken des Drachen, der RS an an-
deren Stellen liegt teilweise deutlich niedriger: Fliigel 2, Bauch 4, unterer
Halsansatz 2, Hals 3; **) Seine Klauen kann der Perldrache nur im Flug
einsetzen; ***) GS am Boden / tauchend / flugunfahig

DErR KuLT DER ZWEi GESicHTER

Nicht alle Bésewichter sind gleich bose, und die meisten haben gegen
ihre eigenen Verbiindeten deutliche Vorbehalte. Solche Vertrauenspro-
bleme unter Schurken sind nur natiirlich — und meistens haben sie ihre
Berechtigung.

Rakolus der Schwarze, die ‘Stimme Rhazzazors’, kocht, wie so viele andere
auch, ein eigenes Siippchen. Er hat aufgrund alter Dokumente, die er
im Schidelturm am Katarakt gefunden hat, einen alten Kult wiederbe-
lebt, den Kult der Zwei Gesichter. Diese obskure Sekte hat zum Ziel, das
Gleichgewicht zwischen den Géttern und den Erzdimonen zu bewahren
und zur Not mit Gewalt wiederherzustellen. Momentan, so behauptet
die Sekte, ist Aventurien auf dem besten Weg, in dieses Gleichgewicht zu
geraten, denn die Krifte der Ddmonen werden stirker und schwichen
die ehemalige Ubermacht der Gétter. Daher muss man die Ddmonen in
ihrem Streben unterstiitzen. Auf der anderen Seite will Rakolus Rhaz-
zazors Pline subtil stéren, um selbst an Macht in Warunk zu gewinnen.
Heilsbringerin des Kultes ist das junge Midchen, das die Helden an
Rakolus’ Seite finden werden. Die kleine Morgwyn ist magisch begabt
und schon im zarten Alter von sieben Jahren ein Naturtalent der Magie.
Rakolus Plan ist es, Morgwyn mit einem Sanguriz-Kristall (SRD 27) die
Maoglichkeit zu geben, die von Wesen geraubte Lebensenergie direkt in
Astralenergic umzuwandeln. Einen solchen wertvollen Kristall sollen die
Helden Rakolus aus Rhazzzors Pyramide bringen, wo einige Bestandteil
des Kraftrituals sind (siche unten).

Unter pEm Katarakt

Iribaaryan fiithrt die Helden tief in die dunkle und feuchte Hohle hinter
dem Wasserfall. Die Helden miissen hier fiir Licht sorgen. Uberall ra-
gen gefihrlich spitz Felsbrocken und -nadeln in die Héhle hinein. Die
Wiinde weisen verschiedenste 6lig schillernde Farben auf. Es scheint,
als ob cine groBe Kraft einen schmalen Spalt von innen auseinander
gerissen hitte. Iribaaryan wird die Helden nicht weiter begleiten — er
hat zuviel Angst.

Nach etwa 300 Schritten beginnt die Hohle anzusteigen, sie zieht sich
im leichten Bogen nach Westen und Norden.

Der THrOmsaaL
Hinter einem geborstenen Spiegel finden die Helden einen Thron-
saal. Auf einem kostbaren, schweren Thron sitzt ein blonder, hoch
gewachsener Halbelf] der in eine blutrote Seidenrobe mit aufgestickten
Ornamenten gehiillt ist. Beim Eintreften der Helden wird er in seinem
Gesprich unterbrochen und steht ruckartig auf. Neben dem Elfen hocke
das kleine Mddchen Morgwyn mit der Nase in einem Buch (Niobaras

Astrale Geheimnisse), vor dem Thron stehen zwei Bewaffnete. Alle sind
maskiert. Die Masken verdecken sowohl das Gesicht als auch den Hin-
terkopf. Bei manchen ist die Vorderseite ein ddmonisch verzerrtes Gesicht
und die Riickseite normal menschlich und demiitig, bei anderen ist es
genau umgekehrt.

Bevor es zum Kampfkommen kann, hebt Rakolus der Schwarze —denn
um diesen handelt es sich bei dem Halbelfen — die Arme, um ein Ge-
metzel zu unterbinden.

Sobald Rakolus angegriffen wird, wird er seine bereits begonnene Zau-
bergeste des TEMPUS STASIS beenden, womit die Zeit angehalten wird
und er in aller Seelenruhe flichen kann (siche unten). Vorher méchte er
jedoch die Helden gegen Rhazzazor benutzen und ihnen gegen dessen
Wissen Zugang zur Pyramide und zu Silpion verschaften, um selbst an
den Sangurit-Kristall zu kommen.

Ein poPPELZUNGIGES GESPRACH
@ Was ist dies fiir ein Verschworerkreis?
“Der Kult der Zwei Gesichter. Wir haben uns dem Gleichgewicht zwi-
schen den Michten der Siebten und jenen der Fiinften Sphire, also den
Erzdimonen und den Géttern verschrieben. Manchmal muss man die
Waagschale in die eine Richtung driicken, manchmal in die andere.”
@ Lasst uns gehen!
“Ist das euer Wunsch? Deswegen seid ihr sicher nicht den weiten Weg
gereist ...”
® Doch, lasst uns gehen.
“Gut. Ich gebe euch zwei Stunden. Dann beginne ich mit der Verfol-
gung.”
® Wo ist Silpion jetzt?
“Bei Rhazzazor. Der Schwarze Drache ist an allem interessiert, was Tod
und Verderben bringt, und Silpion, so sagt man, sei verflucht ...” (siche
Silpions Fluch auf Seite 118)
@ Gebt uns Silpion, und wir verraten eure Machenschaften nicht.
Rakolus tut iiberrascht, schaut dann nachdenklich und nickt schlieBlich:
“Ich werde euch in die Lage versetzen, Stlpion zu erobern. Der Drache
vollfiihrt ein Ritual, in dem Silpion mit gréBerer Macht ausgestattet wer-
den soll. Wenn ich es mir genau betrachte, schadet es nichts, das Gleich-
gewicht zwischen den Kriften genau so zu belassen, wie es momentan
ist. Denn um das Gleichgewicht dreht sich hier alles.”
Damit weist er auf seine Gefolgsleute vom Kult. Doch Rakolus hat eine
Bedingung: “Holt cuch Silpion. Ich fertige euch ein Artefakt, das euch im
Innern des Berges einen steilen Schacht hoch und an den Wachen Rhaz-
zazors vorbei bringt. Zusitzlich eréfine ich euch die Abwehr-Glyphen
gegen das Kraftritual. Dafiir verlange ich aber mehr als euer Schweigen.”
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ZusammENARBEIT mit pem FEinp
In Riickkehr des Kaisers stellen wir Ihre Helden mehrfach vor
schwere Entscheidungen: mit dem Feind zusammenzuarbeiten oder
zu scheitern. Das Geschift mit Rakolus ist eine solche Entscheidung,
spiter sollen die Helden gar den Aussagen des Seelensammlers ver-
trauen. Diese Vereinigung der Kriifte mit dem Feind eines Feindes
muss vom Spielleiter sorgfiltig behandelt werden — machen Sie
deutlich, dass keine Seite, weder die Gute noch die Bése, einheitliche
Ziele verfolgt. Besonders an Rakolus kénnen Sie aufzeigen, dass das
Bose aus Selbstsucht und Missgunst oft auch gegeneinander arbeitet.

infrRicEn vnmTER SCHVRKEN

Man sagt, unter Schurken hielte man sich seine Freunde nahe, doch
seine Feinde niher. Das hat seine Griinde. Rakolus weil3, dass Silpion
fiir Rhazzazor wertvoll ist, um zu unglaublicher Macht aufzustei-
gen. Diese Pline will er zumindest ansatzweise durchkreuzen. Er
erdffnet den Helden wahrheitsgemiB, Rhazzazor wolle den Fluch
der Waffe in einem Ritual weiter stirken lassen. Mit Rakolus Hilfe
jedoch kénnte es den Helden gelingen, sich vor dem Ritual zu
schiitzen und Silpion trotzdem zu erringen, ohne dass das Schwert
verdorben wiirde.

@ Was wollt Ihr als Gegenleistung?

“Fiir das Ritual benutzt Rhazzazors Nekromant einige Sangurit-Kristalle.
Bringt mir einen als Gegenleistung. Doch da Verrat hier an der Tages-
ordnung ist, sollt ihr mir bei den Géttern schworen, dass ihr mir den
Kristall {iberreicht.” Falls die Helden noch Mironas Dolch (siehe S. 54)
haben und wissen, dass der Stein im Knauf ebenfalls Sangurit darstellt,
konnen sie Rakolus diesen natiirlich ebenfalls anbieten.

® Wann bekommen wir das Artefakt, das uns in den Berg helfen wird?
Rakolus braucht fur die Verzauberung des Artefaktes angeblich drei Tage
(wire das Artefakt schneller fertig, wiirden die Helden sicher misstrauisch
werden, dass alles konstruiert ist). Wihrenddessen sollen die Helden
sich unauffillig in Warunk oder Umgebung authalten. Tatsdchlich ist
die Sumu-Scheibe (siche unten) bereits fertig.

@ Was ist mit Regentin Emer? Lebt sie noch? Helft uns, sie zu befreien!
“Emer befindet sich jenseits jeglicher Rettung. Sie lebt, doch der Drache
hat sie an den Gipfel der Pyramide geschmiedet. Niemand auBer ihm ver-
mag die Ketten zu zerschlagen, die sie am Leben halten und dort binden.”
® Was, wenn wir Silpion haben und Ihr Euren Kristall?

“Dann erhaltet ihr zwei Stunden Vorsprung um zu flichen, bevor ich
cuch Verfolger hinterherschicken werde.”

Fiir den Vorsprung will Rakolus aber noch ein paar Informationen: Er
befragt die Helden nach Answin, ob die Geriichte um seine Riickkehr
wabhr sind, tiber dessen Position, seine Verbiindeten, seine Feinde. Er (der
frither selbst cinmal gegen den Usurpator Answin gekdmpft hat) scheint
noch immer einen Hass auf Answin zu hegen. Er wird sie auch fragen,
ob Rohaja wirklich lebt — dies verwendet er als Kontrollfrage, da er durch
Emer (die er selbst von sich aus nicht erwidhnen wird) genauestens tiber
Rohaja im Bilde ist.

Die MacHT DES FLUCHS

MaciscHe Vnterstutzune
® Die Sumu-Scheibe: Rakolus wird den Helden drei Tage spiter am
selben Ort — im Thronsaal hinter dem zertriimmerten Spiegel — die
Sumu-Scheibe ibergeben. Das Artefakt ist eine handtellergroBe silberne
Scheibe mit den Zeichen fir Sumu, Erz, Luft und Bewegung darauf.
“Diese Scheibe wird euch den Schacht im Nordosten des Labyrinthes
hinauftragen und euch verbergen, um an den Wachen vorbeizukommten
Haucht einmal dariiber und legt sie dann auf den Steinboden. Linger

® Was hat Rhazzazor vor?

“Das Mittelreich in die Verdammnis schicken, aus der er kommt.” Rakolus
weiB nichts von dem Handel Rhazzazors mit Thargunitoth oder gar dem
Paktbruch, den der Drache versuchen wird.

@ Was konnt Ihr uns iiber die Trollstelen sagen?

“Trollstelen? Was fiir Trollstelen?” Natiirlich versucht Rakolus, die
Helden systematisch auszuhorchen. Eventuell kann er ihnen bei der
Entritselung einer Arkanoglyphe helfen, wenn die Helden selbst tiber
keine ausreichenden Kenntnisse verfiigen.

KamPF GEGEN RAKOLUS
Sollten die Helden Rakolus anliigen (Menschenkenntnis 14, KL 19, IN 18,
CH 17) oder ihn angreifen, kommt es zu folgender Szene:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rakolus senkt seinen Kopfauf'seine Hinde. Ein Flirren. Erist weg.
Vor euch ist der Weg verschlossen; ihr fallt zu Boden, als die Erde
erbebt. Staub umwirbelt euch von allen Seiten. Weitere Gesteins-
brocken stiirzen vor euch herab. Thr miisst hier fort.

Rakolus hat zuerst einen TEMPUS STASIS gewirkt, floh dann aus der
Hohle und lieB dann einen Dharai die H6hle zum Einsturz bringen,
wobei der Teil vor den Helden schon eingestiirzt ist, und der Teil da-
hinter bis eben durch einen TEMPUS STASIS beschiitzt war. Zuriick
zum Héhlenausgang zu flichen ist nicht méglich, die Helden kénnen
sich nur durch einen anderen Ausgang des Hohlensystems retten — wie
tief sie dazu in den Berg miissen und welche Gefahren dort lauern, sei
Ihnen tberlassen.

Drei Tace im Warvnk
Die Helden sollten drei Tage unbemerkt in Warunk verbringen — und
das allein kann schon ein Abenteuer darstellen. Unterkommen kénnen
Sie bei Iribaaryan; wenn sie Kontakte zu den Widerstindlern geschlossen
haben, méglicherweise auch dort.
Sinnvollerweise kénnen die Helden hier ihre Flucht vorbereiten; denn
nach einem Einbruch in die Pyramide ist recht wahrscheinlich, dass die
Helden es eilig haben werden.
Das Bereitstellen von frischen Pferden, heimliches Beschwéren von
Dschinnen, das Inszenieren einer Ablenkung — eventuell durch die
Widerstindler — ist also eine gute Idee und sollte den Helden die Flucht
spiter deutlich erleichtern.

GEisTER-GLYPHEN
SchlieBlich vollzieht Rakolus an den Helden das Ritual der Geister-
Glyphen und zeichnetihnen mit Asche und ihrem Blut die Glyphen auf
die Stirn. Nur wer den Vorgang magisch beobachtet, wird schen, dass
Rakolus dabei einen Geist an die Helden bindet, der fir den nétigen
Schutz sorgt.
Versucht ein Magier, die Geister-Glyphen spiter zu analysieren, kann
er mit einer Probe auf ANALYS +7 Rakolus’ Ritual rekonstruieren und
auch andere Leute damit schiitzen. Dabei wird allerdings ein Geist be-
schworen (sei es durch einen Zauber oder durch die Seelenkerze (sieche
AdA 53) und fiir cinige Monde an die Gesschiitzten gebunden.
Wer sich ohne die Geister-Glyphen in den Ritualraum Silpions begibt,
verliert durch die Astral- und Lebensenergien IW6 SP/KR.

als eine Stunde wird der Zauber nicht wihren — danach seid ihr auf
cuch gestellt.”

Wenn die Helden das Artefakt aktivieren, wird es sie mit einem NI-
HILOGRAVO (Variante: Levitation) schwerelos machen und empor
schweben lassen, wihrend ein michtiger IGNORANTIA sie vor den
Blicken anderer verbirgt.

@ Schutz-Glyphen: Zusitzlich wird Rakolus den Helden die Glyphen

zeigen, die notwendig sind, um sich vor dem Kraftfluss in der Grofien
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Pyramide zu schiitzen. Die Helden miissen sie aus einem Gemisch aus
Drachenblut und Kohlestaub auf ihre Stirn malen (ersteres erhalten sie
ebenfalls von Rakolus).

Proben auf Magiekunde+4 und Gétter/Kulte+7 bestitigen, dass es ma-
gische Zeichen mit der Bedeutung ‘Schutz’, ‘Kraft’ und ‘Leben’ sind,
nicht etwa Zeichen, die die Helden (zum Beispiel) als Opfer des Rituals
markieren sollen. Tatsichlich wird sich Rakolus sogar einer magischen
Uberpriifung seiner Aussagen (RESPONDAMI) oder einem karmalen
Schwur (einem Eid oder Ahnlichem) unterziehen, wenn es um die Gly-
phen geht. Schlussendlich miissen die Helden dem Feind aber trauen
— was ihnen sicher nicht gefallen wird.

Diese Glyphen werden den Helden im Finale noch nutzen kénnen.

DER INIOLCHEOBERG
Der Molchenberg ist durchzogen von Gingen und Héhlen, natiirlichen
wie kiinstlichen, die in verschiedenen Zeitaltern entstanden.
Durch die Befreiungsversuche des Teilleibs der Letzten Kreatur (auch
Omegatherion oder Vielleibige Bestie genannt; Dimonenkrone 91) ent-
standen aber schon bald groBe Risse und Hohlen. Seitdem entschieden
immer wieder Wesen, am Molchenberg zu siedeln — entweder, um die
dunklen Geheimnisse zu entschliisseln und zu missbrauchen, oder um
die Welt davor zu beschiitzen, dass ersteres geschieht.
Der Molchenberg gliedert sich in mehrere Ebenen:
@ dic alten Hohlen, die durch Befreiungsversuche des Omegatherions
entstanden,
@ die Trollgiinge in der Ebene dariiber (aber immer noch unterhalb
jener, durch die die Helden nun schleichen), in
denen man seltsame Steinskulpturen entdecken
und in einem Raum gar einen unterirdischen
Megalithbau finden kann,
@ dic Luftkanile, sechseckige Ginge, die einen
insektoiden Ursprung nahe legen,
® und schlieBlich das Héhlenlabyrinth des
Pher Drodont, der dort vor Jahrhunder-
ten sein Elementarium aufbaute.

DvuRrRcH piE HOHLEDN
Im Folgenden finden Sie einige Anre-
gungen fiir Riume, die sie beliebig
anordnen koénnen. Durch Pher
Drodonts Labyrinth ist allerdings
schon mehr als eine Heldenrunde
‘gewlitet’ (siche die Abenteuer In
den Fingen des Dimons, Kreise
der Verdammnis, Schatten im
Zwielicht sowic den Roman Der
Lichtvogel). Auch Rhazzazor hat
hier plindern lassen (etwa den ‘Dra-
chentéter’ im Abenteuer Die Mission
des Raspyrriz in Drachenodem), so
dass fast simtliche Kisten ‘geknackt’
und die meisten Schitze geraubt sind.
Beachten Sie, dass das Labyrinth zu
groBen Teilen durch die Erschiitterun-
gen der letzten Jahre unter Schutt und
Gerdll liegt, viele Ginge zugeschiittet
sind und man sich durch manche Be-
reiche quasi hindurchbuddeln muss.
Einen weiteren Ausgang zur Kreuzergasse 7 kann man {ibrigens von
der Schatzkammer (siche unten) aus erreichen. Doch die Metalltiir zu
diesem Ausgang ist verriegelt und versperrt, und auf der anderen Scite
warten die Warunker Widerstandskimpfer.
Wenn die Helden zu einer ‘Pliinderungstour’ tiberzugehen drohen,
stehen Thnen vielfiltige Monstren zur Verfiigung, um ihnen die Gefihr-
lichkeit dieses Labyrinths aufzuzeigen, wie etwa das Folgende:
Ein Skelett eines Wesens, das auf zwei Beinen geht, aber auch Fliigel hat,
greift die Helden in einem hohen Gang von oben aus an. Es ist duBerst
flink und scheint durch einen Nephazz (MGS 69) beseelt zu sein.

Skelett eines unbekannten Flugwesens

Lanze INI 12+W6 AT 16 PA12 TP 1W+5 DK S
LeP 50 AUP unendlich KO 15 RS 1
GS15/6 MR 16 GW 12

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Todesstol3 (von
oben), Hinterhalt (12)

PHER DrRODONTS ELEmMENTARIVM
Die héchste Ebene des Molchenberg-Labyrinths ist zugleich auch der
jingste kiinstliche Bau. Pher Drodont, ein Drachenforscher und Magier,
entdeckte oder erbaute ihn (je nach Quelle) vor tausend Jahren. Ein
GroBteil ist durch die jingsten Erdbeben zerstort worden, doch noch
gibt es Teile, die unerforscht brachliegen.
In diesem Teil kénnen Sie auch nach Belieben noch funktionierende
oder schon ausgeldste Fallen einbauen: Pfeile mit Druckplatten, Fall-
tiiren mit Pfahlgruben, ein Jahrtausende alter ARCHOFAXIUS (eine
Elementare Variante des IGNIFAXIUS) — aber auch manche Schiitze,
ein Dschinnenring, ein Astraltrank oder ein Heiltrank, ganz nach dem
Bediirfnis Ihrer Runde.
Ein Teil dieser Ginge wurde auch zur Zeit der Magierkriege von dem
norbardischen Nekromanten Karasuk als Laboratorium verwendet.
Heute betrachten die Schiiler des Beherrschungskreises es als Mutprobe,
in die Tiefen zu steigen und méglichst weit in die Gidnge einzudringen.
Uberall liegen auch Mabel, Leitern, Seile, alchimistisches Allerlei und
vieles mehr herum.
® Dic Katakomben: cin riesiger, diisterer Raum mit iiber
einhundert Sarkophagen, die teils unter Deckeneinbriichen
verschiittet sind. In vielen diirften noch Skelette, teils be-
waffnet und in Ristung, liegen, und alle sind samt und
sonders belebt. Wer unter Rhazzazors Metropole
Sirge offnet, ist selbst schuld: Hier finden sich
kaum Schitze, nur lebende Leichen.
® Dic ‘Apotheke’: cin gepliindertes und
durch eine Explosion fast zerstértes Alchi-
mielabor, in dem sich nach Thren Mal3-
gaben noch ein versteckter Heil- oder
Astraltrank finden kénnte.
® Diverse halb eingestiirzte und
leere Wachriume, in denen an-
scheinend Orks gehaust und ge-
storben sind. Hier kann es inzwi-
schen Ork-Skelette geben, die
sich erheben, sobald die Helden
sich ndhern.
® Dic Schatzkammer: ein mit
Schutt und Gerdll bedeckter
Raum mit Nischen wie fiir eine
Kunstausstellung. An den Rick-
winden der Nischen sind Relief-
Abbildungen unterschiedlichster
Form, die etwa eine Knochenfléte,
einen Drachen, ein Banner (das
Helden, die Das Letzte Banner
oder Bis auf die Knochen gespielt
haben, bekannt vorkommen diirfte),
ein Schwert in einem Stein, ein Sechseck
mit sechs Pfeilen, eine Harfe mit 12 Saiten
(wer die Simyala-Kampagne gespielt hat, erkennt die Harfe der 12 Winde
wieder), einen diamantihnlichen Karfunkel und dhnliches zeigen. In
einer Nische hingt noch das einzige nicht gepliinderte Stiick: das Auge
des Bdsen (ein Goldrelief). Wer den Vorhang beiseite zicht, fillt bei den
Schrecknissen dahinter (bei misslungener Selbstbeherrschungs-Probe
+13) in Ohnmacht, da es einen kurzen, direkten Einblick in eine der
Niederhollen gestattet. Das Artefakt ist so schwer (und so entsetzlich),
dass es trotz des hohen materiellen Wertes noch niemand mitgenommen
hat (und auch Ihre Helden werden das kaum schaffen).
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Im pER GOLDENEN PYRAMIDE

DER SrPaLT macH OBEDI
Die Goldene Pyramide ist der héchste bebaute Fleck Hoch-Warunks.
Die Helden gelangen zum FuB3 eines noch frisch wirkenden, etwa vier
Dutzend Schritt hohen Risses, der sich von dem Héhlensystem hinauf
in einen flachen rechteckigen Raum erstreckt. Wird die Sumu-Scheibe
auf den Boden gelegt, fingt siec an zu summen und langsam zu rotie-
ren. Wer sich ihr nihert, beginnt, den Schacht emporzuschweben. Thr
Aufstieg dauert cinige Minuten — die Helden haben also oben nur sehr
wenig Zeit, da die Wirkungsdauer des Schwebezaubers auf eine Stunde
beschrinkt ist.

Das LAGER_

Der Raum, in dem die Helden nun stehen, ist ein Vorratslager im Fuf3
der Pyramide, das mit Leitern, Seilen und Wurfhaken (fiir Reparaturen
in lichten Héhen), Kriutern, Knochen, Kerzen, Leichen, aber auch noch
unter Drogen stehenden lebenden Opfern gefiilltist. Letztere sind kaum
bei Bewusstsein und kénnen selbst nicht laufen, doch kénnen die Helden
das junge Middchen Corilyn vielleicht als Beruhigung fiir ihr Gewissen
auf dem Riickweg befreien. Am wichtigsten aber diirften die abgelegten
schlichten Kutten und Novizenroben sein, die sich die Helden zur Tar-
nung iiberstreifen kénnen.

Hier befinden sich abstruseste und merkwiirdigste, aber auch bekannte
Ingredienzen und Trinke (siche auch SRD 90ft.) — unter anderem alchi-
mistische Metalle wie Wismuz und etwas Toschkril, ein Lignolith, Alaun,
cin Windkanter und diverse Blocke von Eisenbaum und Blutulme, ein
Dutzend Dosen Marbos Hauch (eine beruhigende Droge), Klugheits- und
Charisma-Elixiere, Pastillen gegen Erschopfung, ein Berserker-Elixier, zwei
Dosen Drachenspeichel, eine Dosis Traumpulver, zehn Dosen Wachtrunk,
Ewiges Ol (Qualitit D), drei Anwendungen Waffenbalsam (Qualitit E)
sowie Hetltrinke oder Wirselkraut (bzw. ein potenter Astraltrank, falls die
Helden sonst nicht einsatzfihig sind).

DURCH GOLDENE GANGE
Die Pyramide wird von unzihligen dreieckigen Gingen durchzogen, die
zu durchsuchen Tage dauern diirfte — und die Helden haben aufgrund
der Sumu-Scheibe nur begrenzt Zeit. Gliicklicherweise sucht eine
Ritualhelferin mit einer auf die Stirn gezeichneten Schutz-Glyphe bald
murmelnd und fluchend zwei Phiolen Wachtrunk zusammen und greift
sich eines der Opfer. “Hab’ doch gesagt, dass es nicht genug sind. Aber
niemand hért auf mich. Und dann heiBt es alle paar Stunden ‘Alrike,
du Trottel, hol noch ein Opfer!””
Helden ihr unbemerkt zum Herz der Pyramide folgen.

Mit Vorsicht und Tarnung kénnen die

Von der Vorratskammer aus erreichen sie so tiber lange Ginge, an
Kammern vorbei und die Treppen auBen an der Pyramiden entlang jene
Kammer, in der Silpion magisch bearbeitet wird — direkt unter Rhazzazors
Hort in der Pyramidenspitze. Schon von weitem hort man murmelnde
Stimmen und ein unregelmiBiges Summen. Einige Begegnungen und
Riume in der Pyramide kénnten umfassen:

® Ein Labor, in der Gefangenen bei lebendigem Leib (und grisslichen
Schreien) das Fleisch von den Knochen geschilt wird, wihrend man mit
einem Nephazz experimentiert, die Seele zu binden.

® Eine Leichenkammer, in die gerade eine Fuhre von einem Dutzend
frischer Leichname aufgestapelt, gewaschen und nummeriert wird. Die
Helden kénnten zum Abladen oder Waschen hinzugezogen werden.
@ Einc Knochenkammer, in die noch erdbehaftete Leichenreste gefahren
werden, die man mit eimerweise Wasser siubert und sortiert.

® Eine Abteilung Drachengarde auf dem Heimweg, der die Helden
eventuell auf der Anreise aufgefallen sein kénnten.

@ Ein von der Drachengarde bewachter Jungfrauenhort, in dem finf
Dutzend Midchen und junge Frauen zwischen fiinfund fiinfzehn Jahren
mehr oder weniger gemiitlich leben, Spiele spielen, Musik machen und
dazu tanzen, um sich die Zeit (und die Angst) zu vertreiben.

Das HERZ DER PYRAMIDE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Vor cuch eréffnet sich ein wahrer Dom: ecine pyramidenférmige
Halle, in die von oben durch ein quadratisches Loch Licht herein

fillt. Oben durch das Loch kime man in die oberste Halle der Pyra-
mide —wo sich angeblich Rhazzazors legendirer Hort befinden soll.
Uberall sind Drachenschuppen und -hautfetzen zu finden.
Schwarzrote Malereien schmiicken Winde und Podest und stellen
den Schwarzen Alptraumdrachen in vielen Epochen, Posen und
Erscheinungsformen dar. Einige Minner und Frauen hingen an
den Winden halb besinnungslos in ihren Ketten. Andere bluten
bereits aus vielen Schnitten. Ihr Lebenssaft flieBt in vier Senken in
den Ecken des Raumes, in denen silberne Siulen stehen. Immer
wieder zucken rétliche Blitze die Silberstinder empor, auf denen
Totenschiddel mit dunklen Kristallen zwischen den Zihnen thronen.
In diesen Kristallen sammelt sich die Kraft aus dem Blut und wird
in den Mittelpunkt der Halle weitergeleitet, wo ein schwarzer Altar
steht, auf dem Silpion gleiBend auf einem Gestell ruht. Im Schwert
treften sich die vier rétlichen Blitze aus den Kristallen und lassen die
Edelsteine am Knauf und den dunklen Stahl erglithen.

Neben den Opfern ist etwa ein Dutzend Leute auszumachen:
schwarzberobte Zauberer und Ritualhelfer, die verschiedene Auf-
gaben erfiillen (Opfer austauschen oder anschneiden, Weihrauch
nachlegen, Kriutertrinke reichen etc). Alle tragen wie ihr Schutz-
runen auf der Stirn. Die Nekromanten scheinen sich sehr sicher
zu sein: Niemand steht da und bewacht das Schwert; es gibt nur
zwei Bewalffnete, die fiir die Sicherung der Opfer zustindig zu
sein scheinen.

Eine magische Untersuchung (ANALYS oder OCULUS +5) ergibt,
dass sich aus den vier Ecken des Raumes magische Linien in der Klin-
ge Silpions kreuzen und dort enden und das magische Schwert (aus
Endurium) weiter mit Astralkraft fiillen. Bei den vier Linien scheint es
sich um pure Astralkraft zu handeln, die gemeinsam mit der Kraft aus
dem Blut der Opfer tiber die vier Sangurit-Kristalle in den Ecken in das
Schwert kanalisiert wird. Das Ritual dauert nun schon viele Tage an
und wiirde ohne die Helden auch noch weitergehen, um Silpion und
den Fluch zu stirken.

Methoden

Geschickt ist sicher eine ‘Infiltration’ der Szene, in dem die Helden die
Ritualleiter und Nekromanten (evtl. gar die Drachengardisten) ersetzen.
Dadurch kénnen sie die Gegner nach und nach leise ausschalten und
Silpion erringen. Die Opfer stchen unter Drogen und kénnen selbst nicht
laufen, es sei denn, sie werden mit KLARUM PURUM oder REICHUNG
DES AMETHYST (letzterer kann fiir mehrere Personen aufgestuft werden)
behandelt.

Verursachen die Helden im Ritualraum allzu viel Krach, kénnen Sie
durch Schnaufen und Scharren auf den Drachenleib im Stockwerk
dariiber aufmerksam machen. Bei wiederholten Alarmrufen, Todes-
schreien o.4. kénnte Rhazzazor frithzeitig erwachen, so dass die Helden
nur die Rufe und Schreie Emers héren, ihre Botschaft aber nur teilweise
erhalten.

Betreten die Helden die Szene offensichtlich, wird der Ritualleiter — ein
Lehrmeister aus dem Beschwérerkreis des Karasuk namens Thargalan
— ruhig und selbstherrlich nach Silpion greifen und damit auf den er-
sten Helden deuten. Er glaubt, dass das Kraftritual die Helden ebenso
schwichtwie die Opfer und dadurch ungefihrlich macht. Dabei rezitiert
er altgiildenlindische Beschwérungsformeln, die dem Helden seine
Kraft rauben soll.

Thargalan schreit vor Zorn, als er entdeckt, dass die Helden ebenfalls
Schutzzeichen tragen.

“Verrat!” kreischt er. Da er und seine Mit-Nekromanten fast keine
Astralkraft mehr besitzen, wird der Kampf sicher schnell voriiber sein.
Die Nekromanten bedienen sich hauptsichlich TLALUCS ODEM,
HOLLENPEIN, HORRIPHOBUS und GARDIANUM, die Werte der
Drachengardisten finden Sie im Anhang auf Seite 116.

Ziel der Drachengarde und der Magier ist, Silpion zu schiitzen und den
Drachen zu wecken. Bei den Zauberern konnen Sie den Astralenergie-
Pegel der Kraft der Helden anpassen. Eine ‘zweite Reihe’ Gardisten oder
Zauberer gibt es nicht.
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SanGurit

Die Sangurit-Kristalle sollten mit einem Werkzeug von den Silberstin-
dern gestoBen werden, denn bei einer Berithrung mit der bloBen Hand
rauben sie auch dem Helden 1W6 LeP pro Spielrunde. Sind die Kri-
stalle von den Stindern und aus den Kraftlinien genommen, wechseln
sie ihre Farbe bald zu einem blassen Rot. Beriihrt sie ein Lebewesen
danach mit bloBer Hand, erstrahlen sie in allen Regenbogenfarben.
Eine Umwandlung von Lebens- in Astralkraft beginnt dann aber durch
dhnliche Konzentration wie bei einer Astralmeditiation. Das eigene
Blut kann 3:1 in Astralenergic umgewandelt werden, fremdes 10:1. Die
Kristalle sind zwischen 50 und 100 Karat schwer, kénnen also 10 bis 20
AsP speichern. Die Anwendung von Sangurit ist allerdings durch den
Codex Albyricus untersagt.

Stimmen im Winp
Wenn die Helden Silpion an sich genommen haben und Ruhe auf dem
Schlachtfeld eingekehrt ist, kénnen alle Helden, denen eine IN-Probe
gelungen ist, ein Wispern vernehmen, von dem nicht klar ist, ob es Laute
sind oder nur eine Stimme in ihrem Kopf.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stille kehrt in dem goldenen Dom ein, nachdem der letzte Schwert-
streich getan ist. Sz/pion liegt in euren Hinden, das dunkle Metall
glinzt makellos und prachtvoll. Da hért ihr einen Klagelaut — tiber
cuch —in euch?

“Nein — Yppolita ... nicht!”, wispert eine Frauenstimme, die euch
seltsam verzerrt und fremd und doch so vertraut vorkommt — eine
Stimme, die cinst gewohnt war zu befehlen. Ein Schluchzen folgt,
dann murmelt die Stimme zirtlich: “Rohaja, mein Kind — gib
Acht!”

Bilder wirbeln durch euren Kopf, als sich reales Leid und die Alp-
triume des Drachen vermischen: eine Gestalt, mit regenbogenfarbe-
nen Ketten an ein groteskes Pentagramm aus Knochen gekettet, die
Augenlider abgeschnitten, den Blick nach Westen gezwungen.

Es dimmert euch, wessen Stimme von der Spitze der Pyramide in
die Halle zu euch herunter dringt: die der Reichsbehiiterin Emer.
Sie lebt. Und sie scheint euch zu bemerken.

“So helft doch, wenn euch die Zwélfe lieb sind!”

“Der Drache verfluchte mich. Ich schlafe nicht, sterbe nicht, und
triume nur das schlimmste ... Immer wieder meine Kinder! Das
Reich zerreifit. Ich weiB3, er will mich in den Wahnsinn treiben. Seit
Monden nun muss ich schauen, was er mich sehen lisst, schlaflos!
Ich kann nichts dagegen tun.”

“Mein Junge! Nein, das nicht — nicht das! Das ist das Ende ...”
“Es sind die Ketten! Sie halten mich am Leben. Sie zichen Magie
in meinen Leib. Nehmt sie von mir! Nehmt sie weg, und ich kann
sterben!”

Vor eurem geistigen Auge seht ihr, wie Emer versucht, ihren Blick
auf euch zu lenken, der jedoch wieder gen Westen zuckt. Immer
wieder sucht sie drei Richtungen ab. Sie versucht, sich auf die
cigenen Beine zu stellen, doch versagt, weiterhin tragen nur die
sagt ihr,

cine Herrscherin darf niemals Schwiche zeigen! Doch immer Gite,

lebensspendenden Ketten ihren Korper. “Sagt Rohaja ...

immer Giite beweisen — jenen, die sie verdienen.”

“Gehorcht meinem letzten Willen! Bitte, ich flehe euch an: Als
Herrscherin, als Freundin, als Mensch: Tétet mich.”

Doch Schluchzen und Stimme verstummen plétzlich, als von oben
das schwere Schaben von Knochen auf Metall sowie das Klingeln
vieler Miinzen zu vernechmen ist.

Irgendetwas dort oben bewegt sich. Und es ist schwer.

“Er erwacht! Geht! Zu Rohaja! Steht ihr bei, bewahrt das Reich!
Geht, euer Leben ist kostbar! Doch schwért: Mein Schicksal sei im
Reich nicht vergessen!”

Um es kurz und schmerzhaft zu sagen: Die Helden haben keine Chance,
Emer zu befreien oder zu téten — nicht mit dem gerade erwachten untoten
Drachen tiber ihnen, der den einzigen Weg von hier aus in angemessener
Zeitdie Spitze der Pyramide zu erreichen. Sollten die Helden es trotzdem
versuchen, prisentieren Sie ihnen ein furioses Gefecht gegen den quasi

unverwundbaren Rhazzazor (nur Finsterfang konnte ihn ernsthaft ver-
letzen), aus dem die Helden nur um Haaresbreite entkommen kénnen
(z.B. mit Hilfe einiger Beutestiicke erfolgloser Drachentéter aus dem
Hort des Drachen).

So bleibt ihnen nur, die Botschaft Emers in ihrem Herzen zu bewahren
und ihre Erlésung auf eine zukiinftige Mission zu verschieben.

DeEr DracHE ERwacHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fauchen dringt zu euch herunter. Ein Schnaufen ertént, das nur
aus der Brust eines Drachen dringen kann.

(Lassen Sie den Helden einige Augenblicke zum Reagieren.)

Es scheppert und klirrt von oben, und Knochen schabt auf Metall.
Die blitzartige Alptraumvision verrottenden Fleisches durchzuckt
curen Geist und verdringt Emers gedankliches Flehen.

(Lassen Sie den Helden wieder Zeit zum Reagieren.)

Ein Grollen hebt an, das ihr erst einmal gehért habt: In der Schlacht
um Gareth, als Rhazzazor erschien. Miinzen, Pokale, Zierwaffen
regnen aus einer kleinen Offnung in der Decke. Das Grollen steigert
sich zu einem Briillen. Der Drache ist wach!

“Wer (klein, unwiirdig, albern) wagt es, mich (Alptraum, Knochen,
Herrscher) zu storen?” Die Stimme himmert sich schmerzhaft
in eure Kopfe, wihrend sich der riesige Drachenleib schwer und
langsam hochhievt, so dass Staub und kleine Steine von der Decke
rieseln.

“Thr! Eure Taten kénnen nichts indern (zerstoren, verraten, entzwei-
en). Die Ketten (Macht, Seele, Verrat) werde ich sprengen, die Kraft
der Lebenden entfesseln (loslésen, Tod, Leben). Ihr und die euren
sollen mir im Tode dienen!”

In der Deckenoffnung zeigt sich der halb verrottete Kopf des Un-
geheuers, den Rachen aufgerissen, bereit, das Héllenfeuer Thargu-
nitoths auf euch zu entlassen.

Neben all den Drohungen ermdglichen Rhazzazors Worte den Helden
cinen kurzen Blick in seine Gedanken. Mit den zu sprengenden ‘Ket-
ten’ ist die Kezte der Thargunitoth und noch allgemeiner die Fesseln des
Seelenpaktes gemeint, die Rhazzazor der Erzdimonin unterwerfen.
Die ‘Kraft der Lebenden’ ist die Lebenskraft, die er dem zentralen
Mittelreich entzichen will, um sich selbst damit zu in gotterfrevelnder
Weise zu stirken.

Die Helden sollten es nicht auf eine Konfrontation mit Rhazzazor anle-
gen. Zwar ist dieser geschwiicht, doch immer noch quasi unbezwingbar:
Die Kette der Thargunitoth blitzt bei jedem Hieb oder Pfeil auf den Leib
auf (RS 20, Regeneration 2W6 LeP pro KR). Die Helden kénnen nur
hoften, dass der Drache keine Moglichkeit besitzt, weiter ins Innere der
Pyramide vorzudringen.

Auf der Flucht sollten die Helden alle ihre Moglichkeiten ausschopfen
miissen, den Schergen des Heptarchen zu entflichen, denn sie haben
mit dem Diebstahl Silpions seine bisherigen Plidne gestort und nun sind
alle seine Kultisten in Aufruhr und alarmiert. Lassen Sie die Helden
ihr ganzes Repertoire auffahren: Mirakel, Zauberei, Artefakte, Dienste
von machtvollen oder magischen Wesen — jetzt ist der Augenblick dazu
gekommen.

ALrLpTravmattacken
Rhazzazor versucht mehrmals, eine Alptraumattacke auf die fiir ihn
korperlich unerreichbaren Helden auszufiihren. Sie gelingt automatisch,
der Held kann sich in jeder KR mit einer Probe auf die Magieresistenz
wehren. Gelingt sie, kann er in dieser KR handeln. Misslingt sie, befindet
er sich in einer Alptraumrealitit (und droht, zu straucheln, da diese ganz
anders aussehen kann). Simtliche Eigenschafts- und Kampfproben sind
um 2, Talent- und Zauberproben damit um 6 Punkte erschwert. Mégliche
Alptraumvisionen sind:
® Der Held verfault bei lebendigem Leibe und kann dabei zuschen.
® Auf dem Mythraelsfeld treten dem Helden verwesende Gefallene
mit den Waffen entgegen und greifen ihn an: Rondrasil Léwenbrand,
Marschallin Angunde von Falkenhag, Rondriana Eisenstein.
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® Maden fressen sich aus dem Kérper des Helden heraus.

@ Skeletthinde greifen nach dem Helden und versuchen, ihn in den
schlammigen Boden zu ziehen.

® Der Untergang: Aus den Wolken regnet Asche und Blut, das Land
bricht auf und speit Horden von Toten aus.

ZURUCK inm DiE HOHLEN

Die Sumu-Scheibe sollte, wenn die Helden nicht wissentlich zu lange
gezogert haben, noch einsatzfihig sein. Unten sind sie zunichst sicher,
doch die Drachengarde wird ihnen bestimmt folgen.

Zuriick im Thronsaal wartet Rakolus, der nun von den Helden einen
Sangurit-Kristall einfordert. Verweigern sie ihm diesen, wird er mit dem
TEMPUS STASIS verschwinden — und den Kristall mitnehmen, wenn
die Helden einen bei sich tragen. Rakolus akzeptiert natiirlich auch gerne
den Dolch Mironas, in dem sich auch ein Sangurit befindet. Erhilt Ra-
kolus seine Bezahlung, wird er dem Midchen an seiner Seite mit seinem
Bannschwert die Handfliche aufschneiden und den Sangurit-Kristall
hineinschieben. Das Midchen lichelt, bis Rakolus die Hand schlieflich
mit Kristall wieder zusammenheilt.

Versuchen die Helden einzugreifen, sperrt er sie mit cinem FORTIFEX
aus und bietet ihnen gegen ihr Stillhalten eine Méglichkeit an, die Wa-
runkei vielleicht lebend zu verlassen. Gehen die Helden daraufein, wird
er ihnen neben den versprochenen zwei Stunden Vorsprung auch noch

die Sumu-Scheibe lassen und sie auf die darauf noch enthaltenen zwei
Ladungen des IGNORANTIA aufmerksam machen, die alle Helden in
brenzliger Situation vor den Augen ihrer Verfolger verbergen kann. Der
Ausléser ist das Wort ‘Schattengesicht’, das er mit einem Kohlestift auf
ein Stiick Papier schreibt.

“Geht nicht nach Siiden. Dorthin werde ich die Drachengarde zuerst
schicken, nimlich den Radrom hinab gen Beilunk. Das sollte euch den
nétigen Vorsprung verschaffen.”

Danach aber beginnt die Jagd durch die Warunkei: Die Drachengarde
und Untote werden den Helden hinterhergesandt. Sie alle haben den
Befehl, die Helden zu verfolgen und zu téten und Silpion wiederzube-

schaffen.

AnaLYSE von SiLpion
Neben der normalen Kraft eines Endurium-Schwertes ist Silpion
inzwischen mit Astralkraft aufgeladen. Offensichtlich wurde durch
das Ritual in der Pyramide aber kein Zauber darauf gewirkt. Sie-
he auch Silpions Fluch auf Seite 118. Aus diesen Erkenntnissen
kénnen die Helden noch nicht schliefen, was Rhazzazor mit der
Klinge vorhatte.

RUCKKEHR ZU DEII VERBUNODETEN

Von nun an werden die Helden verfolgt. Gardisten halten jede wehrhafte
Gruppe auf und durchsuchen sie nach dem gestohlenen Schwert. Auch
die Reisen durch das Hinterland sind gefihrlicher geworden. Verstirkt
trifft man auf Untote, die Reisegruppen angreifen.

Die Helden werden auch verwaschene Trdume von sich selbst und
Silpion haben — wie alle anderen Bewohner der Warunkei in der ersten
Nacht nach der Flucht auch. Verbiindete werden nun selten, Verrat und
Kopfgeldjager sind an der Tagesordnung. Und der Drache verspricht
demjenigen ewiges Leben, der das Schwert zuriickbringt. Die Helden
sollten nur mit letzter Kraft in das freie Darpatien zurtickkehren kénnen.

GeretTeT! (28. TravVia)
Geschunden, aber lebendig erreichen die Helden Ende Travia Answins
Heerlager. Zwar sind die Truppen tibermiidet und teils schwer verletzt
(es gab auch groBe Verluste), doch die S6ldner und Kimptfer sind noch
siegestrunken. Noch beim Heiler bittet Leomar sie um einen Bericht.
Vorsichtig nimmt er Silpion an sich und hért den Ausfithrungen der
Helden genau zu. Fast fiebrig saugt er jedes Detail auf und lisst es of-
fenbar in seine Planungen und Strategien einflieBen, und er versichert
sich mehrfach, ob Silpion nun ungefihrlich sei.

Seinerseits kann er den Helden berichten, dass Answins Heer mit Hilfe
der Rondrianer (unter grofen Verlusten) ein Durchbruch durch die
Trollpforte gelungen ist und man ein Nachschub-Depot zerstéren konnte,
das offensichtlich von Yelnan von Dunkelstein hinter der Trollpforte
bewacht wurde.

Tatsichlich klingt der sonst eher sachlich kithle Leomar begeistert von
Answin und seinen Gefolgsleuten — selbst der gemeinsame Kampf mit
seiner alten Feindin Lutisana scheint nur noch eine untergeordnete
Rolle zu spielen.

“Der Mann ist ein Anfiihrer”, sagt der Erzmarschall iber Answin. “Und
das Reich braucht ihn.”

Stunden der Unterredung vergehen, ehe Leomar den vollkommen er-
schopften Helden die ersehnte Nachtruhe zugesteht.

Travias Botem (29. Travia)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Zelt Answins von Rabenmund ist eine Stabsbesprechung
anberaumt worden, und euch hat man hinzugebeten. Nach dem
Lazarett-Zelt wirkt das Feldherrenzelt wohlig und sauber.
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Mit Freudestrahlen im Gesicht begriiit Answin die Anwesenden,
noch ganz erfiillt von seinen Erfolgen. Doch bevor die Besprechung
beginnt, wird ein Paar in orange-roten Roben vorgelassen: Priester
der Géttin Travia, der Herrin von Herdfeuer und Familie. Answin
empfingt die Priester mit allen Wiirden und einer tiefen Verbeugung
und bietet den beiden zwei Stiihle an. “Mit Freuden heilen Wir
Euch an Heim und Herd, so schlicht es auch sein mag, willkommen,
Eure Gnaden. Mit wem haben Wir die Ehre?”

Doch beide setzen sich nicht. Der Mann neigt das Haupt: “Gerdin
und Favira Darpatinger, zu Diensten, Herr. Wir bringen Euch
Kunde in Familienangelegenheiten. Wir sind Boten Threr Erha-
benheiten, des Heiligen Paares der Herrin Travia, Trautmann und
Traviata von Rommilys, unter ihrem Schutz, doch im Auftrage der
Familie Rabenmund.”

Answins Gesicht leuchtet auf. Mit tragender Stimme verkiindet er:
“Mbge die Herrin die Erhabenheiten stets mit Weisheit erfillen.
Was lassen meine Base und mein Vetter verkiinden?”

Die Priesterin Favira tritt vor, zieht eine blutbefleckte Rabenfeder
aus der Tasche und bietet sie ihm dar. “Irmegunde von Raben-
mund sendet Euch dies.” Das Zeichen der Fehde mit dem Haus
Rabenmund, der AusstoB3 aus der Familie! Answin steht wie auf
dem Fleck angewurzelt, das Licheln auf dem Gesicht eingefroren.
Seine Gesichtsfarbe wechselt von leuchtend rot zu fahl weilS. Wie
cin Stier zicht er den Kopf zwischen die Schultern.

Dann briillt er unbeherrscht: “Das konnen sie nicht! Ich bin das
Oberhaupt der Familie Rabenmund. Ich werde sie wieder zu Ruhm
und Ehre fihren! Niemand kann mir das Recht streitig machen, die
Familie wieder zu einen — und schon gar nicht Irmegunde!” Der
ausgestreckte Arm der Priesterin jedoch spricht eine andere Sprache.
Answins Augen sind zu Schlitzen verzogen, als er die Feder aus der
Hand der Priesterin schligt. “Ich befreie das halbe Reich und ernte
dafiir nur Hohn und Hass? Hah! Sollen sie doch sehen, wo sie
bleiben! Hinaus! Hinaus aus meinem Zelt, und zwar alle!”
DrauBen seht ihr, dass auch der Ritter Alvin zuriick ist, der Leomar
erneut einen Brief mit koniglichem Siegel tibergibt. Der Erzmar-
schall erbricht das Siegel und zerkniillt das Schreiben dann — und
stapft fort.

Die blutige Rabenfeder ist ein in Darpatien bekanntes Zeichen der
Fehde mit dem Haus Rabenmund. Wihrend die Helden in Warunk
waren, haben die Answin-Gegner Goswin d.J. und Hilgert von Raben-



mund (siche S. 41) Rommilys

erreicht. Firstin Irmegunde

berief daraufhin einen pro-
visorischen Familienrat ein,

bei dem der Ausschluss von
Answin, Ludeger und allen,

die sich nicht sofort von ihnen
abwenden, beschlossen wurde.

Von den anwesenden Getreuen

Answins wechselt niemand die

Seiten. Answin d.J. aber wird
deswegen, sobald er auf Burg
Rabenmund von dem Fami-
lienbeschluss erfihrt, seinem
GroBvater die weitere Treue

bei dessen Marsch auf Gareth
verweigern.

Dieses Ereignis stiirzt Answin

in Wut und Zweifel, die ihn

martern, bis Leomar ihm

Silpion iiberreicht (siche

unten). So ist es nicht

zuletzt die Zuriickwei-

sung (im Fall Ludegers die
Aufstachelung) der eigenen

Familie, die Answin in seine

alte Rolle dringt. Bis zum
iibernichsten Tag verldsst

Answin sein Zelt nicht, und

die Soldaten und Séldner begin-

nen Gertichte dariiber zu verbreiten,

der Feldzug sei nun voriiber.

Leomar erhielt dagegen den Befehl Roha-
jas, Answin von Rabenmund und dessen engste Gefolgsleute unter Arrest
zu stellen — zur Not mit Gewalt. Doch Leomar zdgert, denn er fiirchtet,
dies wire das Ende des Rabenmundschen Heerbannes und damit der
wertvollen Unterstiitzung fiir das Reich.

Verrat (I. Borom)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Hérner erschallen in Answins Heer. Noch immer geschwicht,
verlasst ihr das Spitalzelt. Schnee hat iiber Nacht diinn den Boden
bedeckt. Mehr und mehr Menschen versammeln sich an einem
nahen kahlen Hiigel. War dies nicht der Feldherrenhiigel Emers
und Leomars wihrend der Dimonenschlacht? Haben nicht von
hier aus die Gezeichneten ihren Angriff begonnen?

Leomar vom Berg16st sich aus der Menge, Answin von Rabenmund
an seiner Seite. Diesem sieht man an diesem Tag sein Alter an, das
seine Schultern beugt und das Gesicht grau und eingefallen wirken
ldsst. Stille breitet sich iiber der Menge aus. Leomars Léwenmihne
wehtim Wind, in der Hand hilt er einen langen, in Stoff eingewik-
kelten Gegenstand.

“Was soll das werden, Leomar?”, raunzt Answin ungeduldig.
Leomar zicht das Tuch fort und ldsst es vom Wind davontragen,
withrend er das darunter verborgene dunkle Schwert in die Luft
hilt. Die Menschen verstummen; sie erkennen Silpion, das Kai-
serschwert. Answin strafft unwillkiirlich die Schultern, auf seinen
Zigen zeichnen sich widerspriichliche Geftihle ab.

Leomar geht auf die Knie, nimmt Sz/pion waagerecht in die Hinde
und prisentiert Answin, die Arme nach vorne gereckt, das Schwert.
“Ihr seid der Sieger von Wehrheim, von Burg Rabenmund und von
Sankta Boronia. Seht Thr nicht, dass das Reich nun Eurer bedarf?
Ich bitte Euch, Herr Answin, nehmt den Oberbefehl tiber die Kai-
serlichen mit Sz/pion aus meinen Hinden! Wenn Thr und die Euren
diesem Reich nicht beisteht, ist alle Hoffnung verloren!”

Answin steht, iiberrascht und statuengleich, vor dem knienden

Leomar. Augenblicke vergehen,
in denen die Welt stillzustehen
scheint. Euch schrig gegen-
iiber seht ihr Ludeger von Ra-
benmund, der triumphierend
ldchelt.
SchlieBlich nimmt Answin von
Rabenmund Silpion aus Leo-
mars Hand entgegen und reckt
es der Praiosscheibe entgegen.
“Dieses Schwert ist wahrlich
eines Kaisers wiirdig”, murmelt
er. “Habt Dank, Leomar, fiir
Euer Vertrauen. Wir akzeptie-
ren den Befehl tiber die
Truppen des Raulschen
Reiches gerne. Minner
und Frauen — lasst uns in
die Schlacht ziehen!”
Jubel brandet unter den
Umstehenden auf. Doch
als sich dieser gelegt hat,
gellt die Stimme Ludegers
von Rabenmund tber den
Hiigel und wird begeistert
aufgenommen: “Dies ist
die Riickkehr des Kaisers!”

Nachdem Ludeger Answin als

Kaiser ausgerufen hat, sind die

Fronten klar: Answin hat den

Verrat begangen, den Koénigin

Rohaja gefiirchtet hat. Uber die

Frage, ob er dies von Anfang an beabsichtigte oder dazu getrieben wurde,
werden sich die Gemiiter der Historiker noch lange entziinden.

Leomars EnfscHEiDUDG
Je nachdem, wie die Helden auf Leomars Akt und Answins Griff nach
der Kaiserkrone reagieren, wird Leomar versuchen, ihnen sein Handeln
zu erkldren.
® “Wir brauchen Answin und seine Leute. Der Mann drohte, simtlichen
Mut zu verlieren! Wenn aber ein Feldherr kein Vertrauen in sich hat, wird
sein Heer ihm nicht folgen. Ich musste etwas tun!”
@ Lcomar bereut sein Handeln nicht—er glaubt fest daran, dass das Reich
nur mit einem starken, guten Feldherren tiberleben kann: “Ich weil3, dass
dies moralisch und rechtlich der falsche Schritt zu sein scheint. Doch
schlimme Zeiten erfordern kithne Taten.”
@ Lcomar empfichlt den Helden, nicht gegen Answin vorzugehen: “Ich
achte und schitze euch. Ich wiisste euch gerne an meiner Seite. Wir
sollten hier fiir eine Seite kimpfen: fiir das Reich.”
® Lchnen die Helden doch ab, lisst er sie ziehen: “Dann geht zu Konigin
Rohaja nach Rommilys und dient ihr gut.”

FUR ODER WiDER?
Sollten die Helden sich gegen Answin stellen, wird Ludeger sie des
Verrats anklagen und versuchen, sie gefangen nehmen zu lassen. Zur
Not kénnen die Helden mit Leomars Hilfe entkommen. Von den Travia-
Priestern und dem Boten Rohajas erhalten die Helden die Bestitigung,
dass Rohaja noch in Rommilys weilt.

Unter Ronbpras BaAnmer

Kaum hat Answin Silpion akzeptiert, sondern sich die Geweihten der
Rondra von seinen Truppen ab. Heermeister Gunter von Greifenfels
verkiindet, ‘der Kampf gegen Feinde des Zwolferkults’ sei ihre Beru-
fung, nicht der Kampf um eine Krone. Die Geweihte Alira Fyrlea von
Rommilys folgt, inzwischen von Answins Rechtschaffenheit iiberzeugt,
jedoch ihrem Herz und weiterhin dem Rabenbanner.

Den Rondra-Geweihten schlieBen sich einige Rohaja-Treue an, die sich
von Answins Anspruch auf den Kaiserthron betrogen fiihlen. Gemein-
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sam wollen sie die Trollpforte halten. Spiter werden sie jedoch von den
Truppen aus den Schwarzen Landen unter Yelnan von Dunkelstein
zuriickgedringt.

Was macHT Answin?

Der Ausschluss aus der Familie hat Answins Pldne zunichte gemacht,
mit seinem Heer in Rommilys als Retter von Reich und Familienehre
cinziehen zu kénnen. So hilt er noch wie geplant die Trollpforte, doch
nicht mehr lange: Der einbrechende Winter machtauch diesem Vorhaben
schlieBlich ein Ende, so dass Answins Heer nichts anderes iibrigbleibt,
als von der Trollpforte abzuriicken.

Erst beschlieBt er, zuriick nach Wehrheim und Burg Rabenmund zu
ziehen, doch ausgerechnet sein Enkel Answin der Jiingere verweigert

ihm nun wegen des drohenden Familienausschlusses die weitere Unter-
stiitzung. Nun hatvor allem Ludeger von Rabenmund ein leichtes Spiel
mit seinem Vater: Denn Gareth liegt nur noch wenige Tagesmirsche vom
neuen Triger des Kaiserschwerts entfernt ...

ABENTEVERPUIKIE I11
Fiir die Erlebnisse in den Schwarzen Landen, die Bergung Silpions
und die Begegnung mit Rhazzazor haben sich die Helden 400 AP
verdient. Verteilen Sie zudem passend vier Spezielle Erfahrungen,
ctwa auf Gotter/Kulte, Wildnisleben, Sich Verkleiden, passende Kampf-
techniken oder zum Senken eines Nachteils Tozenangst, Alptriume
oder Schlaflosigkert.

Dramatis PERsonmae I11

RAKOLUS DER SCHWARZE

Aussehen: ein blonder, hoch gewachsener Halbelf in blutroter Seiden-
robe mit aufgestickten Ornamenten.

Charakter und Geschichte: Der Halbelf ist Absolvent der Schulen zu
Olport und Punin; spiter studierte er die Dimonologie. Er war einst
ein almadanischer Baron und stritt in dem Konflikt gegen Answin und
fiir Brin, beging dann auf dem Reichskongress von Praske Verrat, auf
dem erbei der Entfihrung des tobrischen Herzogs half. Er wechselte
aus Wissensdurst und Neugier die Seiten und stieg schlieBlich zum
Sprachrohr Rhazzazors, zum zweitmichtigsten Wesen im Reich
des Schwarzen Drachen auf. Er bewohnt den Schidelturm an den
Katarakten (von wo aus er auch das Eindringen der Helden beob-

achtete), dem er seine Geheimnisse zu entlocken versucht. Rakolus
erahnt die Wichtigkeit Silpions fiir Rhazzazor. Er versucht, die Helden
zu benutzen und daraus fiir sich und seinen Kult der Zwei Gesichter
cinen Vorteil zu schlagen.

MorcwYNn
Aussehen: ein etwa siebenjihriges Midchen mit dunklen Augen und
Haaren. Das Gesicht wirkt feenhaft dreieckig und porzellanzart.
Charakter: Morgwyn, ein Kind aus einfachen Verhiltnissen, ist neugierig
und offen. Die hochbegabte Schiilerin Rakolus’ des Schwarzen vertraut
threm Lehrmeister vollstindig und zeigt bereits jetzt eine starke magische
Begabung, die Rakolus zu nutzen hofft.
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KaPiTfeL I V: Im ScHaTTEnD DER GAanms

MMacH RommiLys (AnrFanc Borom)

Der direkteste Weg von der Trollpforte nach Rommilys fiihrt in siidlicher
Richtung iiber kleine Trampelpfade und die Dérfer Bohlenburg und
Dettenhofen, entlang der westlichen Ausliufer der Trollzacken und dem
Ostufer des Ochsenwassers.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist kalt geworden in den letzten Tagen. Schneeflocken begleiten
cuch auf dem Weg nach Rommilys, der scharfe Wind macht das Rei-
sen inzwischen wirklich unangenehm — und es ist erst Anfang Boron.
Oftenbar hat sich Firun in diesem Winter viel vorgenommen.

Insgesamt benétigen die Helden ohne Pferde etwa funf Tage bis nach
Rommilys (entsprechenden Zeitverzug konnen Sie hier ausgleichen).
Das Wetter wird von Tag zu Tag kilter und stiirmischer: Das Mittelreich
erlebt einen sehr frithen und ausgesprochen harten Wintereinbruch —
auch durch das kontinuierliche Aufbauen des Sikaryan-Netzes iiber dem
Mittelreich. Allerdings sorgt der frithe Wintereinbruch auch dafiir, dass
es auf weiten Strecken der Reise zu keinen Begegnungen kommt (Die

Wildermark, S. 14ff)).

BOHLEOBURG
In dem Ort finden die Helden in der Nacht Unterschlupf und Versteck
in dem Bauernhaus einer traviagefilligen Familie. Das GroBelternpaar
der Familie ist so merklich geschwicht, dass beide dem Tode nahe sind
— und dabei hat der Winter gerade erst begonnen Am nichsten Morgen
sind beide tot. (Auch dies sind in Wahrheit Auswirkungen des Sikaryan-
Netzes iiber dem Mittelreich.)
Die Familie ist trotz der Trauer dankbar: “Beide waren im Leben Travia
so verbunden, dass die Géttin keinen von beiden trauernd zuriicklieB3.
Eine groBe Gnade!”
Die Befreiung von Rommilys durch Rohaja ist bereits bis nach Bohlen-
burg durchgedrungen. Hier konnen die Helden auch erste Hinweise auf
die feindlichen Truppen in Dettenhofen erhalten (siche unten).

Das HEERLAGER DES ASMODEVS

Die Reste des von Rohaja aus Rommilys vertriebenen Heeres des As-
modeus von Andergast haben sich nach Dettenhofen zuriickgezogen.
Dort haben sie sich in der Burg Rabenstein auf der nérdlichen Insel im
Ochsenwasser eingerichtet und unterhalten Posten am Travia-Tempel,
dem Glockenturm und an der Straf3e. Wollen die Helden Dettenhofen
umgehen, miissen sie damit rechnen, von Spihern auf dem Glockenturm
geschen zu werden. Asmodeus selbst residiert mit vielen Kimpfern und
Magiern auf der siidlichen Insel des Sees in dem ehemaligen Magierturm
Galottas.

Sind die Helden so dreist und schleichen sich ins Feindeslager, kénnen
sie hier erfahren, dass Asmodeus auf Verstirkung durch Yelnan von
Dunkelstein wartet (die aber erst kommen kann, wenn die Trollpforte
nicht mehr verteidigt wird). Noch immer ist er darauf aus, Rommilys
endgiiltig zu erobern.

Die Stimmung im Lager ist gut: Die etwa 300 Séldner konnten bereits
einmal in Rommilys pliindern und gehen gern noch einmal ‘in die Stadt’.
Jedenfalls ist man hier schon kriftig dabei, neues Belagerungsgerit

zusammenzuzimmern.

Die DarpatFALLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Endlich habt ihr euch durch die feindlichen Linien geschlagen.
Rechterhand donnern am siidlichen Ende des Ochsenwassers die

imposanten Darpatfille vom See fiinfzig Schritt tief in die Tiefe.
Das unterhalb der grofiten Wasserfille Aventuriens gelegene Kloster
Efferdsang findet ihr gepliindert — offenbar Opfer des militirischen

Treibens des Asmodeus von Andergast.

Unter dem Uberhang der Fille befinden sich tiefe Kavernen, in denen
sich viele Flichtlinge zuriickgezogen haben. Ausgerechnet unter der
Fiithrung und der Tsa-Geweihten und Regenbogen-Deuterin Sievi
harren sie hier aus, um den feindlichen Ubergriffen durch die Séldner
Asmodeus’ zu entgehen.

Die Helden kénnen hier fiir eine Nacht Zuflucht finden. Die Tsa-
Geweihte berichtet ihnen traurig von der verletzten Wassernymphe
Aliola, deren Klagen seit Tagen im Donnern der Wasserfille zu héren
ist. Die Nymphe wurde Opfer von Asmodeus, den sie vom Efferd-Kloster
vertreiben wollte. Seit einer magischen Verletzung durch Asmodeus’
Geierkralle (siche auch Das Attentat auf das Heilige Paar, S. 84) droht
sie sich in der Gischt der Wasserfille aufzulssen.

Die Helden kénnen Aliola mit einem einfachen Heilzauber oder einem
Transfer von Astralenergie (+20 LeP/AsP) das Leben retten. Die Nymphe
zeigt sich sehr dankbar und besteht darauf, ihnen kiinftig einen Gefallen
zu schulden (siehe Die dritte Stele, S. 86).

WEITERREISE
Die Helden haben am nichsten Tag die Méglichkeit, die etwa 50 Fliicht-
linge sicher ins inzwischen befreite Rommilys zu geleiten. Allerdings ver-
zogert Sievi zunichst noch, da sie auf einen Sonnenstrahl warte, um aus
dem Regenbogen der Gischt den Tag zu deuten. Doch die Praiosscheibe
bleibt von dichten Wolken bedeckt, und so schlieBt sich die Tsa-Geweihte
bekiimmert dem Flichtlingszug nach Rommilys an.

Ankvnrt in Rommirys (5. Boromn)
Die Helden folgen dem Ostufer des Darpat aus nérdlicher Richtung und
gelangen so zuerst nach Neu-Rommilys, um von dort mit der Fihre auf
die westliche Seite (und somit zur eigentlichen Stadt) iiberzusetzen.
Wiihrend Neu-Rommilys weitgehend vom Angrift Asmodeus’ verschont
geblieben ist, sind die am Darpat gelegenen Stadtteile Althafen und
Neuhafen von Brinden verheert. Das Bild verstirke sich noch, je weiter
die Helden in die Stadt kommen: Uberall finden sich Spuren von Raub,
Pliinderungen, Zerstorung und Gewalt.

Eine ausfithrliche Beschreibung der Stadt finden Sie in Land der stolzen
Schlésser, Seite 93ff. (Zusitzliche, inoffizielle Informationen kénnen
Sie der Homepage www.rommilys.de entnehmen.)

RarrorT BEi ROHAjA

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Kénigin bespricht sich mit ihrem Stab zu diesem Zeitpunkt im
Thronsaal. Rohaja triigt ihre schwere Kriegsbriinne, mit der sie aus
Gareth aufgebrochen ist. An der rechten Schulter ist die Riistung
jedoch geschwiirzt und beschidigt, darunter sind frische Verbinde
zu erkennen.

Neben Rohaja und Marschall Alrik vom Blautann steht eine streng
dreinblickende Frau, geriistet in Kettenhemd und Beinschienen:
Firstin Irmegunde von Rabenmund. Weiterhin erkennt ihr das
Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund mit diisterer Miene,
einen erleichterten Ludalf von Wertlingen und den iltesten Sohn
Answins, Graf Barnhelm von Rabenmund 4.H.

“Helden des Reiches”, ruft euch Rohaja entgegen, nachdem ihr vor
den hohen Herrschaften auf die Knie gefallen seid, “erhebt euch
und bringt mir gute Kunde!”
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Kommen die Helden zuerst auf den Verrat Leomars und die Ubergabe
Silpions zu sprechen (wovon auszugehen ist), werden alle Anwesenden
bleich wie Kalk. Rohajas Gesicht verhirtet sich.

“Wie konnte das geschehen?” fragt sie schlieflich mithsam beherrscht
und lidsst die Helden erkliren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rohaja erhebt sich, die Hinde zu Fiusten geballt. Sie geht ei-
nige Schritte auf und ab, um diese Botschaften zu iiberdenken.
SchlieBlich spricht sie leise: “Das Kaiserschwert in den Hinden
des Usurpators. Der Lowe ein Verriter. Der Travia-Feind ist nicht
zuriickgeschlagen. Der Schwarze Drache kehrt zuriick.”

Sie schiittelt miide den Kopf und lisst die Schultern hingen. “Thr
Gotter! Welche Priifungen soll das Reich Rauls noch bestechen?”
Niemand tritt vor, um Rohaja eine Antwort zu geben. SchlieBlich
spricht sie mit fester Stimme: “Leomar vom Berg steht ab sofort
unter Reichsacht. Vom Blautann: Sendet Spiher aus, die mir jede
Bewegung von Asmodeus’ Heerbann berichten. Schickt Trupps
tiefer ins Umland, um mehr Feuerholz und Proviant zu beschaffen
— alles, was sich auftreiben lisst!”

Alrik vom Blautann nickt kurz und instruiert seinen Adjutanten.
Kénigin Rohaja blickt derweil zu euch hertiber und nickt zufrieden.
“Rondra sei Dank ergeht es euch nach all diesen Fihrnissen gut.
Alles andere hitte Uns betriibt.” Dann wird ihr Blick wieder sachlich.
“Lasst nichts aus. Wir miissen alles wissen.”

Die Anwesenden nehmen jedes Detail wissbegierig auf und fragen
sofort immer nach (was Ihnen auch noch einmal die Méglichkeit gibt,
das Wissen der Helden zu ordnen). Besonders erwihnenswert sind
natiirlich die Befreiung von Greifenfurt, Burg Rabenmund, Wehrheim
und Sankta Boronia sowie die neuen Details iiber die Machenschaften
Rhazzazors.

Answin, AsmMODEVS viID ROHAjAS ZWiCKMUHLE

Der letzte Kenntnisstand der Helden ist, dass Answins Truppen weiterhin
die Trollpforte bewachen. Aber auch ihnen kann jetzt bereits in den Sinn
kommen, dass sich dies nach Leomars Verrat oder aber auch mit dem
einbrechenden Winter schnell dndern kann. Dass Answin zum Feind
iberlduft (wie es Alrik vom Blautann fiir méglich hilt), sollte den Hel-
den nach ihren Erlebnissen unwahrscheinlich vorkommen, mag sie aber
zusitzlich verunsichern. Fiirstin Irmegunde dagegen glaubt, dass Answin
Rommilys erobern will und damit eine zusitzliche Gefahr darstellt. Die
Helden sollten diese Befiirchtung zerstreuen konnen.
Nichtsdestotrotz: Rohaja befindet sich in dem Dilemma, dass sie sich
Answin von Rabenmund nicht entgegenstellen kann, da Rommilys sonst
ohne Verteidigung wire.

Reakfionen
@ Konigin Rohaja schlieBt ein Biindnis mit Answin kategorisch aus.
“Der Mann hat mehr Gesetze, Versprechen und Lehnseide gebrochen,
als ich aufzihlen kann. Nun kommt er zuriick und versucht, sich lieb
Kind zu machen. Seinem Dienst am Reich zolle ich meinen Respekt.
Doch Erfolge rechtfertigen seine Taten bei weitem nicht!”
@ Firstin Irmegundes hat Answin bereits auf dem Familienrat der Raben-
munds aus der Familie ausgeschlossen: “Dieser Mann hat schon einmal
meine Familie entzweit. Das darf kein zweites Mal geschehen.”
Doch fiir ihr Signal ist es bereits zu spit: Answin hat seine Gefolgsleute
auch unter den Rabenmunds lingst gefunden. Sie kann nicht einschit-
zen, was Answin als nichstes tun wird. Ebenso wie Barnhelm ist sie aber
schr an dem Verhalten einzelner Mitglieder der Familie interessiert.
® Graf Barnhelm von Rabenmund (siche SidW 14 und AdA 35) scheint
sich dagegen gar nicht positionieren zu wollen und laviert sich um eine
konkrete Antwort. “Die Familie Rabenmund steht treu zum Reich”,
sagt er mehrdeutig.
@® Ayla von Schattengrund nimmt die Nachrichten von Answins Riick-
kehr ins Reich ohne besondere Regung auf. Aus weltlichen Konflikten
hilt sich die Rondra-Kirche heraus. Viel eher erwigt sie, zur Trollpforte
aufzubrechen, um zum Heermeister Gunter von Greifenfels zu sto-

Ben. Das Auftauchen von Lutisana von Perricum erregt ihren Zorn,
allerdings wird sie eine Klirung der Umstinde mit dem Heermeister
innerkirchlich regeln.

Was ist mit REAZZAZOR?

Die aktuellen Probleme mit Answin und Asmodeus fordern dirckte
Aufmerksamkeit, wihrend die mysteridsen Machenschaften von Mirona
und dem Seelensammler fiir geradlinige Kriegergemiiter wie Konigin
Rohaja und Alrik vom Blautann schwer greifbar sind: Beide beschiftigen
sich zunichst mit den konkreten Herausforderungen.

Erst, wenn die Helden explizit darauf aufmerksam machen, dass dahinter
ein groBerer, noch nicht vollstindig durchschauter Plan des Schwarzen
Drachen stecken konnte, wird Rohaja interessiert weitere Nachfragen
stellen und die Helden dringen, moglichst bald konkretere Informa-
tionen zu erlangen.

Kunpe von pErR IMUTTER
Die Kunde iiber Emers Uberleben 16st zunichst bei simtlichen Anwe-
senden wilde Freude au — besonders natiirlich bei Rohaja: “Mutter! Den
Zwolfen sei Dank!”
Berichten die Helden aber von den grausamen Umstéinden ihrer Gefan-
genschaft und dass Emer dem Wahnsinn nahe war, hilt die Kénigin nur
mithsam die Trinen zuriick: “Wie kénnen die Gétter so etwas zulassen?
Und das ihr, die ihnen stets so gut gedient hat!”
Rohaja zicht sich schnell zuriick, um ihre Betroffenheit verbergen zu
kénnen (kommen die Helden eher auf Emer zu sprechen, wird sie diesen
Bericht nach den ersten Andeutungen auf spiter verschieben und erst mit
den weniger emotionalen Informationen weitermachen).
In einer Privataudienz wird sie sich spiter mithsam gefasst alle Details
berichten lassen: “Niemals werde ich dich vergessen, Mutter! Eines Tages
werde ich dich erlsen. Das schwére ich beim Grab meines Vaters!”

RUHEZEIT
Zwei Tage konnen die Helden sich erholen und werden mit erdenklichen
Kriutern und Trinken von den Heilern der darpatischen Fiirstin behan-
delt. In dieser Zeit kénnen sie noch einmal alle bisherigen Erkenntnisse
Revue passieren lassen und sich letztendlich auch vollkommen ungestért
von den letzten Strapazen erholen.

Forstin vop Komicin (6. Boromn)
Am 6. Boron ldsst die Kénigin die Helden, Marschall vom Blautann und
Fiirstin Irmegunde von Rabenmund zu einem Gesprich bitten:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die Konigin istin Briinne und Pelz gehiillt, als sie euch mit freund-
lichem Nicken begriiBit. “Ich hofte, ihr seid gut ausgeruht.”

Die wiirdige, einarmige Firstin trigt ein Kettenhemd und wirket
kiihl und ruhig, wihrend der Marschall auf und ab wandert.
“Morgen frith werde ich mit dem Schwert der Schwerter gen
Perricum reiten. Wir werden nur eine kleine Reiterschar mit uns
nehmen, um Rommilys nicht weiter zu schwichen. Wihrend wir
dort weiteren Entsatz ausheben, méchte ich euch alle bitten, Rom-
milys bis zu meiner Riickkehr zu halten. Diese Verantwortung und
Biirde braucht jemanden, der iiber die Truppen befehligt”, sie nicke
Marschall vom Blautann zu, “jemanden, der Stadt und Land regiert
und kennt”, sie nickt der Fiirstin zu, “sowie Experten im Kampf
gegen didmonische Krifte und Intrigen”, Rohaja nickt euch zu.
Mit fester Stimme schlieBt die Konigin: “Ayla von Schattengrund
und ich hoffen, dass wir mit Verstirkung zuriick sind, bevor der
Winter in voller Hirte einsetzt.”

Mit Rohaja verldsst auch Ludalf von Wertlingen Rommilys am néchsten
Morgen. Ayla von Schattengrund wird von ihrem Leibmeister Ucurian
von Quellensprung begleitet. Die meisten Rondrianer bleiben unter der
Fihrung von Rondirai Leuentreu von Havena (der neuen GroBmei-
sterin des Ordens der Hohen Wacht) in der Stadt.

AnschlieBend bittet Fiirstin Irmegunde die Helden zur Beratung, an
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It Answin VERHATDELO?

Sollten die Helden vorschlagen, mit Answin tiber einen Zusammen-
schluss verhandeln zu wollen, wird Irmegunde dieses Engagement
hoch schitzen, doch letztendlich davon abraten. Der Diplomat
Barnhelm sieht als einzige Moglichkeit, Answin anzubieten, sich
nicht Konigin Rohaja, sondern Fiirstin Irmegunde zu unterstellen.
Dies wiirde dann zu einem Treffen in Gallys fithren, bei dem Ans-
win und Ludeger jedoch ablehnen: “Fiirstin Irmegunde hat diese
Familie zerrissen wie niemand zuvor.”

Sollten die Helden den Eindruck gewonnen haben, dass Answin
vor allem durch Ludeger beeinflusst wird, kénnten sie vielleicht
cine Chance darin schen, Ludeger zu téten und Answin allein zur
Rede zu stellen. Spitestens hier miissen sie aber erkennen, dass
Answin nach allem inzwischen selbst Anspruch auf Si/pion und
die Krone erhebt.

der neben Alrik vom Blautann und Barnhelm von Rabenmund auch
die darpatische Kanzlerin Ismena von Rabenmund teilnimmt. Falls noch
nicht geschehen, berichtet die Fiirstin zunichst von den Ereignissen um
die Riickeroberung von Rommilys (siche Zeitleiste in der Kartentasche).
AnschlieBend wird die aktuelle Situation in Rommilys erértert: Die Stadt
ist durch die letzten Monate schr geschwiicht, ebenso die Geweihten des
Travia-Tempels. Gefahr drohtvor allem durch Asmodeus von Andergast.

Weitere Gesprichsfetzen sind:

® Irmegunde: “Beim ersten Fall von Rommilys starben 2.000 Ein-
wohner der Stadt. Ich werde nicht zulassen, dass dies ein weiteres Mal
passiert.”

® Barnhelm: “Niemals wird das heiligste Haus der Travia fallen — die
Familie Rabenmund hat geschworen, die Kirche zu beschiitzen.”

® Irmegunde: “Answin um Hilfe bitten? Die Erzddmonen sollen ihn
holen! Glaubt ihr wirklich, Leomar musste ihm das Kaiserschwert auf-
dringen? Nie wiirde er sich der Kénigin unterwerfen. Die Gétter haben
meinem Onkel noch eine Chance gegeben. Er hat sie verspielt. Er hat
sein Leben verwirke.”

(Die Entscheidung von Irmegunde und Barnhelm, gegen Answin zu
streiten, basierte nicht auf Sympathie zur Kénigin, sondern auf Treue
zum Reich. Irmegunde sieht durch Answins Erscheinen das Ende der
Rabenmunds kommen, doch sie hat keine andere Wahl. Der Untergang
der Rabenmunds ist der Preis, um das Reich vor dem Untergang zu
bewahren.)

RHAZZAZORS PLANE
Auch wenn Fiirstin Irmegunde vor allem um Rommilys besorgt ist,
schligt sie den Helden vor, im — leider halb zerstérten — Stadtarchiv
nach alten Aufzeichnungen tiber die Silbermine in den Trollzacken zu
recherchieren und auch sonstvielleicht die verbrannten Archive der KGIA
oder die Magister der Magierakademie zu bemiithen, um zumindest einige
ihrer Fragen kliren zu kénnen.

DiE BELAGERUDG vonn RoOmmiLys

Rommilys droht erneut die Belagerung durch Asmodeus. Spitestens,
wenn die Trollpforte wieder frei ist, muss mit einer Unterstiitzung
durch Yelnan von Dunkelstein und sein Séldnerheer gerechnet werden.
Zusammen mit Fiirstin Irmegunde von Rommilys und Alrik vom Blau-
tann sollen die Helden, die schon “den Untergang von Wehrheim, das
brennende Gareth und die Belagerung von Burg Rabenmund geschen
haben”, die Stadt bis zur Riickkehr Rohajas aus Gareth verteidigen.

In dieser Zeit (die sich von Anfang Boron bis Ende Tsa iiber insgesamt
vier Monate erstreckt) sind die Helden gréBtenteils in den Mauern von
Rommilys ‘gefangen” und werden die Stadt kaum verlassen konnen.
Insbesondere der sich jetzt schon abzeichnende strenge Winter wird die
meisten Aktivititen zum Erliegen bringen.

Zur Belagerung von Rommilys finden Sie im Folgenden viele Vorschlige,
die Sie zur weiteren Ausgestaltung nutzen kénnen. Insbesondere, wenn
Thre Gruppe SpaB an umfangreichen Kriegsszenarien hat, kénnen Sie
diese Monate detailliert ausgestalten.

Da die Helden bisher schon sehr oft aktiv am Kriegsgeschehen beteiligt
worden sind, empfehlen wir, das Belagerungsszenario als stindige Bedro-
hung im Hintergrund zu halten und sich auf das Ausspiclen relevanter
Szenen zu beschrinken. Kiirzen Sie Zeitriume, in denen die Helden
alltidgliche Hilfe bei der Belagerung leisten, erzihlerisch ab. Wichtige und
relevante Geschehnisse und Entdeckungen sollten sich in schneller Folge
abwechseln, auch wenn sie vielleicht Wochen auseinander liegen.
Folgende Handlungsfiden sollten die Helden stindig in Atem halten:
@ dic stiindige Bedrohung durch die Belagerung (mit der Sie stets auch
andere Aktivititen der Helden unterbrechen kénnen),

@ dic Recherche in den Archiven nach méglichen Hintergriinden der
Steinstelen,

@ die Suche nach Runald Rundarek und den Steinstelen selbst,

@ dic Anzeichen der Schwiche unter den Rommilysern (siche Regeln
zum Sikaryan-Entzug auf Seite 52),

@ das Hoffen auf eine baldige Riickkehr Rohajas,

@® dic Suche nach einer Heilungsméglichkeit fiir die lolgramothsche
Wunde des Travia-Hochgeweihten,

@ die Entdeckung einer mysteriosen Gestalt, die wie Rohaja aussehen
soll,

® das Wissen, dass Answin nach Gareth gezogen ist,

@ dic erneute Begegnung mit dem Seelensammler

@® und natiirlich die bitterkalten Temperaturen des hereinbrechenden
Winters.

Im Folgenden finden Sie eine ungefihre chronologische Abfolge der
Geschehnisse. Die Belagerungsszenen in den grauen Kisten geben
Ihnen Informationen an die Hand, wie es um Rommilys steht. Lassen
Sie die vielen Ereignisse in der Stadt nichtimmer stur aufeinander folgen,
sondern vermischen sie diese nach Bedarf] so dass die einzelnen Stringe
parallel bespielt werden.

SELTSamE VORZEICHEDN
(Anranc Bis Mitte Borom)

Der vnnfofe PERLDRACHE
Etwa zeitgleich mit der Ankunft der Helden in Rommilys wird alle paar
Tage knapp unter den Winterwolken ein schwarzer Perldrache gesichtet,
der von den Trollzacken kommt und iiber Rommilys kreist oder gen We-
sten oder Nordwesten fliegt. Ab und an gibt es Berichte, dass der Drache
nach einer Wache auf der Mauer oder auBerhalb der Stadt nach etwas
schnappt, ansonsten aber offenbar keinen Schaden anrichtet.
Die untote Perldrachin Lycarexa unternimmt im Auftrag des geschwiich-
ten Rhazzazor von den Trollzacken aus Kundschafterfliige ins Mittel-
reich. Nach dem unerwarteten Raub von Silpion musste der Schwarze
Drache seine Pline dndern. Doch er frohlockt: Denn nachdem Lycarexa
ihm berichtet, dass sich das Schwert in den Hinden von Answin von Ra-
benmund befindet, hofft Rhazzazor, dass es Kaiserblut trinken wird.
Etwa ab Mitte Hesinde bleibt der Drache aus und wird nicht mehr ge-
schen. Zu diesem Zeitpunkt wurde er von den Zwergen um Hochkénig
Albrax und einigen tapferen Helden in den Trollzacken besiegt (siche
Der Schatten von Okdragosch im AB 114).

SPUREMN DES SEELEnsammLERS (IMTiTte Borom)
Wenn die Helden wihrend der Vorbereitungen zur Belagerung in der
Stadt unterwegs sind, fillt ihnen bei einer gelungenen Sinnenschérfe-
Probe an einer Hiuserwand eine seltsame Zeichnung ins Auge, die
die Helden an den Seelensammler erinnern kann, der ihnen das erste
Mal bei Wehrheim begegnete und dem sie in der Grotte Keranvor die
Fingerknochen Etilias entreiien konnten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
An der grauen Wand erkennt ihr die Kohlezeichnung einer Gestalt
in schwarzen, zerfetzten Umhingen, die bis fast zu den Fiiflen
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BELaGERUNGSSZENEN I: STapfverfeipicunc (IMitte Borom)

Fiithren Sie die Helden zunichst anhand der Beschreibungen in
Land der stolzen Schlésser (Seite 93ff.) und der nachfolgenden
Beschreibungen durch Rommilys, damit sie selbst Vorschlige, Ideen
und Fragen zur Verteidigung der Stadt entwickeln kénnen.
Insbesondere ihre Erfahrungen aus der Belagerung von Burg Raben-
mund konnen die Helden nun in gréfBerem MaBstab anwenden (siche
Seite 411f. und vergleiche Arsenal und Armorium).

WicHtice ORTE vniD GEBAUDE
® Mauern, Tiirme, Tore: Die Schutzmauern der Stadt sind in gutem
Zustand. Allerdings gibt es einige schwere Beschidigungen und
Schwachstellen (insbesondere beim Donnerfeld), die unter anderem
Rohaja bei der Riickeroberung hinterlassen hat. Diese gilt es nun
schnellstens auszubessern oder gut zu bewachen. Allerdings schiitzen
die Mauern nur die inneren Stadtteile.
® Die Hafenmauer: Ein groBerer Schwachpunke stellt die Hafen-
mauer im Ostteil der Stadt dar, da der Feind hier von Norden und
Stiden sehr leicht in Althafen und Neuhafen einfallen und die dort
nicht ganz so trutzigen und hohen Mauern stiirmen kénnte. Eine
Maoglichkeit wire hier, Nord- und Siiddzugang zu verbarrikadieren
oder anderweitig zu sperren. Die Wachen in diesen Abschnitten der
Mauern sollten auch besonders eingewiesen werden.
® Die Kanalisation: Rommilys verfiigt iber ein weit verzweigtes
Kanalisationsnetz, dessen Ausginge auBlerhalb der Stadt liegen.
Asmodeus von Andergast besitzt eventuell Informationen dariiber.
Die Zuginge miissen allesamt bewacht und weitere Sicherungs-
maBnahmen gepriift und notfalls hinzugefiigt werden. Generell sind
viele Abwasserkanile durch Gitter gesichert — doch diese stellen nur
kurzfristig ein Hindernis dar.
® Die duBeren Stadtteile: Litzelstatt ist fast vollig verheert, die
anderen Stadtteile (Helmbrechtsstadt, Gerbervlieth und Paradies)
miissten im Notfall schnell evakuiert werden. Weiterhin gibt es gerade
an den nérdlichen Mauerabschnitten immer viele kleine Hiuser
oder Katen, die direkt an die Mauern gebaut sind und so dem Feind
niitzen kénnten.
® Neu-Rommilys: Da Asmodeus jetzt in Dettenhofen sitzt, ist Neu-
Rommilys sein erstes Ziel. Auch hier helfen Mauern zur Verteidigung,
doch ist der Stadtteil nur iiber eine kleine Kabelfihre mit Rommilys
verbunden. Nachschub oder Flucht sind im Ernstfall also kaum
kurzfristig zu bewerkstelligen — eine Falle fur eventuelle Verteidiger.
Zudem kénnen zur Verteidigung von Neu-Rommilys nicht alle Krifte
vom Rest Rommilys’ abgezogen werden. Alrik vom Blautann dringt
schr darauf, den Stadtteil schon vorher aufzugeben.

STRATEGISCHES vnID SiCHERUNIGSMABMAHMEN
® Wachen: Eine Absicherung aller denkbaren Schwachstellen
benétigt ein groBes Kontingent an Wachen und Kimpfern. Die vor-
handenen miissen gegen Kilte ausgeriistet und durch ausgebildete
Biirger erginzt werden.
® Magie im Krieg: “Feindliche Zauberer und erkannte Paktierer sind
zuerst zu erschieBen”, lautet die Devise. Umgekehrt gilt: “Eigene
Zauberer und Geweihte sind bis zuletzt zu verteidigen.” Weiterhin
sollten die Helden dafiir sorgen, dass auch Magier und Geweihte auf
den Mauern Wachdienst tun — insbesondere, um mdogliche Angriffe
von Dimonen abzuwehren. Ebenfalls sollten die Wachen in Grund-
begriffe der Zaubergesten und das Erkennen von magischen Effekten
cingewiesen werden.
® Die Toten: Da sich der Boronanger auBerhalb der Stadtmauern
befindet, missen alle Priester im Peraine-Tempel und im Spital dafiir
sorgen, dass die Toten eingesegnet werden und dass keine Seuchen
ausbrechen. Die zunehmende Kilte bringt hier einen entscheidenden
Vorteil. Allerdings: ohne Grab auch kein Grabsegen.
@ Die Moral: Das Aufrechterhalten der Moral der Verteidiger ist zen-
tral bei jeder Belagerung. Die Helden sollten hierzu einige Vorschlige
wie das Organisieren von Ansprachen an das Volk oder das Verteilen
von Schnapsvorriten machen. Ansonsten sind es auch kleine Gesten

77

im Alltag, mit denen die Helden als Vorbilder fiir eine Steigerung der
Moral sorgen kénnen.

VERIEIDIGUNGSPERSONAL VND PERSONLICHKREITEN
Zur Verteidigung der Stadt stehen neben dem ‘bunt gemischten Heer’
Rohajas (mitunter ‘Blautanns Wilde Reiter’, ‘die Langschwerter der
Kénigin’ und ‘Ludalfs Beste’ genannt) und Freiwilligen der Bevsl-
kerung das zur Hilfte dezimierte Garderegiment Ogerwacht, das
Firstlich Darpatische Gardebanner Trollzacker Klingen, noch etwa
zwei Dutzend Stadtgardisten sowie ebenso viele Rondrianer (darunter
die Hilfte Geweihte) unter GroBmeisterin Rondirai Leuentreu von
Havena zur Verfiigung.
Neben den Wachmannschaften sollte es auch eine mobile Reserve
geben, die notfalls geschlossen zu Brennpunkten oder Kampfschau-
plitzen ausriicken kann.
Auch ist es moglich, Kontakte zu den Bewohnern und Verteidigern
von Rommilys aufzubauen, etwa tiber folgende Personen:
® [smena Junivera von Rabenmund ist Kanzlerin Darpatiens. Die
hervorragende Politikerin ist nach dem Tod ihrer Mutter Racalla von
Horsen-Rabenmund (siehe SidW 60) und ihres Vaters Helmbrecht II.
von Rabenmund (siehe Seite 41) nun zu allem entschlossen. Ismena
steht den Helden und den weltlichen Wiirdentriger in Organisati-
onsdingen mit Rat und Tat zur Seite.
® Das Heilige Paar der Travia-Kirche, Traviata von Rabenmund
und Trautmann Fjoldrijn von Falkenberg-Rabenmund, sind noch
immer erschépft, doch inzwischen brennen zumindest im Tempel
die Herdfeuer — wenn auch nicht so grofl wie einst. Die Travia-
Hochgeweihten werden die Helden tiber den Lolgramoth-Paktierer
Asmodeus und seine Fihigkeiten und verderbten Ziele in Kenntnis
setzen (siche Dramatis Personae, Seite 90). Weitere Informationen
zur Rommilyser Travia-Kirche finden Sie auf Seite 78.
® Der Lebemann Espinosa von Sturmfels (Inhaber des Hotels
Darpat-Perle direkt am FuBle des Burgberges) kann die Helden mit
allerlei Informationen iiber die Vorgiinge in der Stadt versorgen —
entgegen seiner iiblichen Prinzipien sogar unentgeltlich. Wenn die
Helden irgendwo einmal nicht weiterkommen: Espinosa weil3 Rat.
Er hat es allerdings gerne, wenn man ihn dafiir ins Vertrauen zicht,
denn Wissen ist Macht.
® Gumpert der Alte ist ein Bettler, der seit der Belagerung durch
selbstlose Hilfe aufgefallen ist. Er istimmer etwas wirr, und die Helden
sollten ihn auch nicht zu ernst nehmen, aber er kennt sich bestens
unter den Armen und Bediirftigen aus (siehe auch S. 80).
® Dic Waisenkinder von Rommilys sind eine gréBere Schar von
Kindern, die wihrend der Asmodeus’ Schreckensherrschaft ihre
Eltern verloren haben und sich in den letzten Wochen zusammenge-
schlossen haben, um den Krieg gemeinsam durchzustehen. Angefiihrt
werden sie von der flinken Talinka. Die 13-jihrige hat alle Kinder mit
Schleudern ‘unter Waffen gestellt.

AVBERHALB DER STaDTmavERD
@ Aktuelles iiber den Feind: Die Helden sollten mindestens einmal
noch Richtung Norden zichen (oder Spiher dorthin ausschicken),
um Asmodeus bei Dettenhofen auszuspionieren. Die Geschiftigkeit
spricht eine beredte Sprache: Asmodeus riistet zum Angriff. Unter
Zwang leitet der bornlindische Mechanicus Sorp Sanderwick, den
Galotta einst entfiihrt hatte, den Bau von schwererem Belagerungs-
gerit, insbesondere Wurfmaschinen.
Die Betriebsamkeit kommt nicht von ungefihr: Nachdem Answin
Anfang Boron die Trollpforte verlassen hat, werden frische Truppen
unter Fiihrung von Yelnan von Dunkelstein erwartet (man munkelt,
er sende 500 bis 1.000 Kdmpfer).
Die wichtigsten Strafen ins Umland Rommilys’ sind vom Feind
besetzt, so dass es kaum moglich ist, Nachschub (z.B. entlang der
Natter) in die Stadt zu bringen. Auch pliindern Asmodeus’ Séldner
die Dérfer und Weiler, um sich selbst zu versorgen.



@ Feuerholz: Mit dem Winter kommt auch das Feuerholzproblem.
Schon jetzt sollten die Helden beginnen, so viel Holz wie moglich
sammeln zu lassen. Fiir die spiteren Wochen sollten sie sich auf
Ausfille vorbereiten und sich jetzt schon informieren, wo am besten
Brennholz zu organisieren ist (siidwestlich liegt ein groBerer Wald).
® Lebensmittel: Mit Blick auf den Winter erscheint es geboten, die
Lebensmittelvorrite der Stadt aufzufiillen. Die Helden miissen dann
in der Mark Rommilys mit Karren und groBerer Bedeckung in den
Héfen und Dorfern die Lebensmittel eintreiben. Neben der Gefahr
durch die Begegnung mit feindlichen Truppen ist es vor allem das
Leid der Bevélkerung, das die Helden spiiren sollten, denen sie die
Lebensgrundlage rauben.

® Kontakt zum Hohenstein: Irmegundes Bruder, Burggraf und
Markvogt Ucurian von Rabenmund, hilt weiterhin die Feste Hohen-
stein westlich von Rommilys. Die Fiirstin bittet die Helden bereits in
einer frithen Phase der Vorbereitungen, ihrem Bruder eine Botschaft
iiber den Stand der Dinge in Answins Lager zu iiberbringen. Mehr
zum Hohenstein finden Sie im Szenario Rettet die Thronerben!
im AB 115.

® Fliichtlinge retten: Spitestens Berichte der Hohensteiner iiber
Plinderungen an der Nordseite des Ochsenwassers kiindigen das
Kommen von Yelnans Truppen an. Wenn sich das Heer Yelnan von
Dunkelsteins Ende Boron von der Westseite des Ochsenwasser der
Stadt nihert, miissen die Helden dafiir sorgen, die Dorfer und vielen
Weiler der Mark Rommilys zu evakuieren. Auch hier erschweren die
sinkenden Temperaturen und der zunchmende Schneefall schnell
simtliche Vorhaben. Viele Bauern und Fliichtlinge sind nicht fiir eine
Reise in der Kilte gekleidet; es gibt tiberall Kranke und Schwache,
denen in der Panik niemand helfen will oder kann.

Konfrontieren Sie die Helden immer wieder mit Menschen, die
entweder aus Verzweiflung (“Die Gotter haben uns verlassen. Wir
werden alle sterben!”) oder Sturheit (“Wir leben schon immer hier.

hinab fallen. Der

Kopf steckt

offenbar in

einer Kapuze

und ist bis auf

zwei helle Augenschlit-

ze vollkommen schwarz. Das

auffilligste sind aber die langen,

iiberdimensionierten Krallenhinde, die

das Wesen auf der Zeichnung schaurig in
die Luft streckt.

RECHERCHE il DEN
ARCHIVEN

(aB BoroOM)

Wihrend kriegserfahrene Helden

beschiftigt sind, die Stadt auf den
drohenden Angrift vorzubereiten, kénnen (und sollten) die anderen
Helden die Zeit nutzen und, von Fiirstin Irmegunde autorisiert, in den
Archiven der Stadt nach der Silbermine und den Steinstelen recher-
chieren. Eventuell gibt es auch weitere Themen, zu denen die Helden
Hintergrundwissen benétigen (etwa zu Sikaryan, dem dreifachen Pakt
Rhazzazors, dem Brechen eines Dimonenpaktes u.d.). Neben den —
leider teilweise gepliinderten und gebrandschatzten — Bibliotheken
und Archiven stehen natiirlich die Tempel aller Zwolfgétter und ihre
Geweihten zur Verfiigung. Auch die Magier des Informations-Institutes
helfen bei den Recherchen.

Wo RECHERCHIEREN?
® Im Archiv des Fiirstenpalasts (1) lassen sich viele offizielle Doku-
mente finden, so auch Allgemeines zur Silbermine in den Trollzacken.

Wir wollen nirgendwo anders mehr hin!”) nicht bereit sind, ihre
Hiuser und Dérfer zu verlassen.

Der Travia-TempeL vomr Rommirys
Hochstes Ziel des Lolgramoth-Paktierers Asmodeus bei der Erobe-
rung von Rommilys war es, den groBten Travia-Tempel Aventuriens
zu schinden und zu zerstéren und das Heilige Paar Traviata und
Trautmann scinem Erzdimon zu opfern. Doch der Angriff mis-
slang aufgrund eines Grofien Travia-Wunders, TrAVIAS GEBET DER
SICHEREN ZUFLUCHT (AG 111), das nicht nur den Travia-Tempel
und seine Geweihten schiitzte, sondern auch vielen Bewohnern der
Stadt Zuflucht bot.
Mit dem Heiligen Kessel der Kirche konnten tiber die nichsten
Wochen und Monate hinweg trotz der verloschenen Herdfeuer
alle Schutzsuchenden ernihrt werden, bis Kénigin Rohaja, Fiirstin
Irmegunde und Ayla von Schattengrund die Stadt am 8. Travia 1028
befreiten und Asmodeus vertrieben.
Diese Ereignisse haben das Heilige Paar nicht nur beinahe simtliche
Krifte gekostet, sondern auch im Herzen tief erschiittert. Trautmann
und Traviata ist es inzwischen gelungen, die Herdfeuer wieder zu
entziinden — {iberall in der Stadt. Sie werden fiir die langen Wochen
der Belagerung eine wichtige Unterstiitzung sein. Gerade in der Nacht
bietet die orangefarbenen Fenster von Rommilys nun einen pracht-
vollen Anblick als weithin sichtbares Zeichen der Zuflucht. Und in
der Tat kommen in den nichsten Tagen noch unzihlige Flichtlinge
aus den umliegenden Gebieten in die Stadt.
Doch noch brennen die Feuer nur schwach. Erst der aufopferungs-
volle Einsatz der Helden wihrend der Verteidigung von Rommilys
wird den Hochgeweihten ein Zeichen sein, sich dem Kampf mit dem
Travia-Schinder offen zu stellen.
Man hoftt die Belagerten mit Hilfe des Heiligen Kessels iiber den
Winter zu bringen — doch dann wird Trautmann Opfer ecines An-
schlags (siche Seite 84).

® Das Stadthaus (23), wo frither der Hohe Rat tagte, enthilt auch das
Stadtarchiv. Die Zuginge zu den Kellerarchiven miissen erst wieder
freigelegt werden. Etwa die Hilfte des Archivs kann aber gerettet werden.
® Dic cinstige Niederlassung der KGIA (6) ist vollstindig zerstért; die
geheimen Archive sind zu groBen Teilen verbrannt. Eine Untersuchung
legt sogar gezielte Brandstiftung nahe — sei es von Feindeshand oder
als letzte MaBnahme, damit die Informationen nicht in falsche Hinde
geraten.
® Das Informations-Institut zu Rommilys (9), die Hellsichtakademie
unter der reichstreuen Spektabilitit Praiodana Almira Werckenfels, hat
intensiv mit der KGIA zusammengearbeitet. Leider mussten die Magier
wihrend der Besatzung in den geschiitzten Travia-Tempel flichen.
Langsam gehen die Aufriumarbeiten voran, da Asmodeus zwar wenig
zerstort, aber viel verwiistet und sehr viel gepliindert hat. Unzihlige
magische Biicher sind entwendet worden, eine der Artefaktkammern
konnte jedoch nicht aufgebrochen werden.

ERGEBNiSSE DER RECHERCHE
@ Silbermine: Die Dokumente aus dem Fiirstenpalast geben neben
den Minenrapporten und Schiirfberichten auch Zahlen und Namen zu

Verbrechern und Wichtern bekannt. Auch besondere Vorkommnisse

der letzten fiinf Jahre (1023 bis 1027 BF) werden hier aufgefiihrt. Altere
Rapporte sind im Archiv des Stadthauses zu finden. Etwa zwei Wochen
benétigen die Helden, bis sie dort auf einen Bericht aus dem Jahr 711
BF stofen (siche Anhang auf Seite 117), der von der Entdeckung einer

unterirdischen Kaverne berichtet. Dort sei, so das Dokument, ein runder

Steinpfeiler unbekannten Ursprungs entdeckt worden. Die letzte Zeile
erwihnt eine Gruppe Analysemagier der Rommilyser Hellsichtsakade-
mie, die den Obelisken untersucht hitte. Weitere zwei Wochen vergehen,
bis die Helden den Bericht dieser Analysemagier in den Archiven der
Magierakademie aufspiiren konnen. Dieser deckt sowohl die trollische
Natur der Stele aufals auch ihre vermutliche Funktion zur Beeinflussung
oder gar Biindelung von Sikaryan der Dritten Sphire.
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Die Helden stoBen bei allen Institutionen auf den Namen des Hellsicht-
magiers Runald Rundarek, der im Travia 1026 BF dieselben Dokumente
eingesehen hat.

@ Sikaryan: Insbesondere in der Magierakademie — aber auch von ei-
nem Geweihten oder dem gelehrten Querdenker Eboreus von Rommilys
— konnen die Helden erfahren, dass Sikaryan die Teilkraft eines duali-
stischen Prinzips ist, die im Gegenteil zum Nayrakis die Wirklichkeit,
die Lebenskraft, die Astralenergie und die Elemente reprisentiert und
Sumu zugeordnet wird. Als Begriff wurde es zuerst von Rohal dem Weisen
gebraucht (weitere Informationen finden Sie in AdA 73 und GKM 5f.).
@ Ritual-Inschriften der Trollstelen: Auch bei der Ubersetzungen,
Interpretation und dem Ordnen der auf den Stelenteilen gefundenen
Arkanoglyphen (siche Anhang auf Seite 117) kénnen die Analysemagier
in Rommilys helfen. Wegen akuten Personalmangels kann das allerdings
ein bis drei Wochen dauern.

@ Rakolus’ Schutzglyphen: Die Glyphen, die Rakolus den Helden gegen
das Kraftritual in der Goldenen Pyramide verraten hat, sind genau das:
Arkanoglyphen, die Lebens- und Astralkraft beschiitzen sollen. Das
Drachenblut scheint jedoch ein integraler Bestandteil der Wirkung zu
sein — ein schlichtes Aufmalen ist wirkungslos.

® Mironas Dolch kann innerhalb der kommenden Wochen im
Informations-Institut analysiert werden, falls die Helden noch weitere
Informationen bendtigen (siche S. 54). Besonders wichtig ist hier die
Erkenntnis, dass der Sangurit-Kristall am Knauf als Kraftspeicher dient,
der durch ein Blutopfer (in diesem Fall reichte Mironas eigenes Blut)
aktiviert werden kann (dies ist spiter auch wichtig fiir die Erkenntnis,
dass Rhazzazor fiir Silpion auf der Suche nach Kaiserblut ist).

@ Der dreifache Pakt Rhazzazors: Rhazzazor ist sicherlich eines der
machtvollsten Wesen auf Dere, die Thargunitoth dienen. Neben dem
‘normalen’ Seelenpakt trigt er auch noch den Thargunitoth-Splitter
der Dimonenkrone Borbarards (sagt man) und die Kezte der Thar-
gunitoth, eines der machtvollsten Artefakte, die die Erzdimon jemals
auf Dere gesandt hat, und eines, das offensichtlich selbst dem Szab des
Vergessens widerstehen kann.

@ Paktbruch: Einige Geweihte und einige Magier trauen sich zu, zu
diesem Punkt Aussagen zu treften: Ja, es gibt durchaus Berichte, wonach
der willentliche Paktbruch méglich ist — doch dabei muss es sich schon
um aulergewdhnlich willensstarke Personen handeln. Es gibt auch
chemalige Paktierer, die durch die Gnade der Gotter befreit wurden,
wie etwa Tarlisin von Borbra. Vor allem in den Namenlosen Tagen, wo
Ordnung und Vertrige nicht mehr gelten, konnte ein Paktbruch gelingen.
Letztendlich sei es ein Ringen mit einem Erzdimon um die eigene Seele.
Mehr zum Paktbruch erfahren Sie in MGS 92f.

® Drachenkarfunkel: Karfunkelsteine gelten als Sitz von Astralmacht
und Seele eines Drachen. Wie ein Karfunkel sich auf einen Dimonenpakt
auswirkt, kann nur spekuliert werden, doch da Rhazzazor noch immer
existiert, muss davon ausgegangen werden, dass ein Karfunkel zumindest
extrem resistent gegen die Seelenernte eines Erzdidmons ist.

SUCHE nmACH DE&TROLLSTELE

(M itfe Boron Bis HESinDE)
Nachdem der Seelensammler den Troll-Obelisken in der Skorpion-Mine
in vier Teile gespalten hatte, wurden diese im Verlauf der nichsten Wo-
chen an ihre Bestimmungsorte beférdert. Eine der Stelen kam nach Rom-
milys und ist auch noch immer hier, steht allerdings siidlich der Stadt auf
dem Grund des Darpat. Im Verlauf des Aufenthaltes in Rommilys sollten
die Helden der Stele nach und nach auf die Spur kommen kénnen:

@ Anfang Praios 1028 BF haben einige Flussfischer aus Neu-Rommilys
am Hafen beim Reparieren eines groBen Flusskahns geholfen, der eine
riesige, schwere Last transportierte. Befehlshaber war ein kaiserlicher
Magus, sein Begleiter ein ‘in Lumpen gehiillter stinkender Kerl’. Wohin
die Last dann transportiert wurde, wissen die Fischer nicht.

@ Beim Hafenmeister von Althafen wird die Ankunft des Flusskahns
bestitigt. Man hat die Last fir Baumaterial gehalten, doch ob der Kahn
entladen oder weitergefahren ist, weil niemand mehr.

® Dic Waisenkinder unter Fahrung der Flinken Talinka haben einen
merkwiirdigen in Lumpen gehiillten Mann bis zu einem Gehdft siid-

lich von Neu-Rommilys verfolgt, das nun in Schutt und Asche liegt.
Die Kinder haben damals im Lagerhaus mehrere schwarz verhiillte
Personen geschen, die um einen schr groBen, linglichen Gegenstand
standen, der mit Tichern abgedeckt war. Die Fremden hitten dieses
‘Ding’ mit dunklen Gesidngen zum Schweben brachten. Dann seien die
Kinder jedoch entdeckt worden und um ihr Leben gerannt — und im
Darpatschilf entkommen.

Von dem ‘Lumpensammler’ hitten sie danach noch ein paarmal etwas
gehért und zur Warnung die Kohlezeichnungen an die Winde gemalt
(siche Spuren des Seelensammers).

DER VERRATERiISCHE IMAaGUS
Der Hellsicht-Magus Runald Rundarek von der Rommilyser Akademie
steht im Dienst des kaiserlichen Heeres, ist momentan aber mit einem
Spahtrupp zum Kloster Wolfskopfin den Trollzacken unterwegs. Uber
ihn kann man herausfinden, dass er wihrend des Einmarschs der ‘Un-
heiligen Allianz’ bei einer Mission fiir Monate verschollen war, sich aber
Anfang Praios 1028 schlieBlich heldenhaft nach Rommilys durchkdmpfen
konnte. (Beides sind natiirlich grobe Liigen: Runald hat wihrend dieser
Zeit dem Seclensammler beim Auffinden und Priparieren der Stelen
geholfen.)
Durchsuchen die Helden das Quartier des Magus in der Kaserne, finden
sie dort abgeschen von einer kleinen Kristallkugel wenige Hinweise auf
den Mann und keine auf seinen Verrat.
Die Kiristallkugel ist ein Verstindigungsartefakt dhnlich der Gemme der
Gedankenbilder (SRD 44). Typ und Ursprung sind Verstindigung und
gildenmagisch, der wirkende Spruch GEDANKENBILDER ELFEN-
RUF. Es ldsst sich kein Ausléser an diesem Artefakt finden — offensichtlich
wird das Stiick durch ein anderes ‘Kernartefakt” ausgelést. Dazu muss
man es nahe am Leib tragen (siche Ruf aus den Niederhéllen, S. 87).
Reisen die Helden Runald Rundarek nicht hinterher, kommt dieser Mitte
Hesinde mit seinem Trupp Kaiserlicher zuriick vom Kloster Wolfskopf.
Man sei dort durch einen schlimmen Wintersturm eingeschlossen wor-
den und habe sich schlieBlich durch den Schnee zuriickgekidmpft. Das
Kloster sei intakt, die Geweihten wohlauf und durch einige Flichtlinge
sogar mit einigen Kdmpfern ausgestattet.

inro&mATion}:n
Gelingt es den Helden, Rundarek zu stellen, liefert dieser ihnen fol-
gende Informationen (falls sie ausreichend Beweise haben, um ihn zu
tiberfiihren):
® Er diente fir mehrere hundert Dukaten und gegen die Zusicherung
der Sicherheit von Rommilys dem Schwarzen Drachen Rhazzazor.
® In den Archiven von Rommilys recherchierte er den Aufenthaltsort
des Troll-Obelisken.
@ SchlieBlich fiihrte er nach dem Einfall der ‘Unheiligen Allianz’ Sul-
man al'Venish zur Skorpionmine, half diese zu iibernehmen und den
Obelisken zu finden.
@ Sulman teilte die Stele mit Hilfe seiner Knochenhorde in vier Teile und
priparierte sie mit Arkanoglyphen — zu welchem Zweck, weils Runald
nicht, doch er mutmalt einen Zusammenhang mit dem Lebensstrom
des Landes.
@ Runald brachte eine der Stelen mit Sulman nach Rommilys. Sein
Entsetzen war groB, als er sah, wie Rhazzazor sein Versprechen gehalten
hatte: Nicht er, sondern Asmodeus hatte Rommilys tiberfallen. Daraufthin
sagte er sich von Sulman los.
® Wo dic Stele positioniert ist, weils Runald nicht, und auch nicht, wohin
die anderen Stelen gebracht wurden. Die vierte sei aber Richtung Westen
geschaftt worden (er vermutet Gareth).
® Dic Kristallkugel in Runalds Besitz dient Rhazzazors Gefolgsmann
Sulman al’Venish (dem Seelensammler) zur Kontaktaufnahme. Sie
reicht iber mehrere hundert Meilen. (Siehe Ruf aus den Niederhéllen,
S.87.)
Wenn die Helden Runald einsperren lassen, wird Marschall Alrik vom
Blautann ihn wegen Hochverrats vor Gericht stellen und — nach juristi-
schen Konsultationen bei den Magiern des Informations-Instituts — zum
Tod durch den Strang verurteilen. Lassen sie ihn laufen, raubt Sulman
dem Verriter wegen seines Verrates iiber kurz oder lang die Secle.
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BELAGERUNGSSZENEM II: Asmopevus kommT (20. Boromn)

Die Spiher berichten schon seit Tagen vom Vormarsch von Asmodeus’
Heer auf der Ostseite des Ochsenwassers. Am spiten Nachmittag des
20. Boron hat das Heer die nérdlichen Mauern von Neu-Rommilys
erreicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist schon dunkel geworden, als Alarmrufe der Wachen zu euch
dringen. Als ihr die Mauern der Stadt erreicht habt, blickt ihr in
die von Schneegestéber durchzogene Dunkelheit dieses Boron-
Tags. Plotzlich sehtihr einzelne flackernde Lichtpunkte, die sich
aus der winterlichen Schwirze abzeichnen. Dazu tberténen
bald — erst dumpf, dann immer lauter — die Marschtrommeln
fremder Regimenter den heulenden Winterwind. Asmodeus ist
mit seinem Heer gekommen.

Der rastlose Asmodeus hat sich zunichst fiir die Eroberung von
Neu-Rommilys entschieden. Letztendlich war es der einbrechende
Winter, der ihn zwang, noch vor Ankunft der Zusatztruppen die
Belagerung zu beginnen. Inwieweit ihm dies strategische Vor- oder
Nachteile bringt, hingt nicht zuletzt von den Planungen und Akti-
vititen der Helden ab.

Innerhalb der nichsten Stunde ziehen die Truppen in gebithren-

M AaGiSCHE SPURENSVCHE

Per OCULUS ASTRALIS und ODEM ARCANUM (Umgebung)
erkennen die Helden die Stele héchstens auf sehr geringe Distanz. Ein
EXPOSAMI enthiillt da eher die Wahrheit: Ganz Rommilys (und, wenn
man sich die Mithe macht, auch das ganze nordwestliche Umland) ist
von einem auBerordentlich feinen Geflecht iiberzogen, das durch das
Aufspiiren von Lebenskraft erkennbar ist.

Ein Ursprung ist wegen der Feinheit dieses Geflechtes jedoch nicht
erkennbar, doch bei einer sehr griindlichen Untersuchung wiirde sich
ergeben, dass dieses Geflecht auf der anderen Darpatseite im Siidosten
von Rommilys sowie einige Meilen stidlicher nicht mehr vorhanden ist.

StanporT DER STELE

Nach der Verzauberung durch Sulman wurde die Stele wenig spiter mit
magischen Kriften auf dem Grund des Darpat siidlich von Neu-Rom-
milys versenkt: ein nahezu perfektes Versteck. Inzwischen ist der Wasser-
stand mit Einbruch des Winters aber gesunken und die Spitze der Stele
befindet sich nur noch wenige Handbreit unter der Wasseroberfliche.
In den kommenden Wochen wird das Wasser weiter absinken und
eventuell ein schwaches griinliches Leuchten durch das dann den Fluss
bedeckende Eis dringen lassen. Auch die Zunahme an Krankheits- und
Todesfillen in Siid-Rommilys kann die Helden schlieBlich zur Stele
fithren.

DieBstaHL in DER [TIAGIERAKADEMNIIE
(23. Boron)

Der 23. Boron — der Geburtstag Kaiser Hals — wird in stillem Geden-
ken an den einstigen Regenten des
Reiches verbracht. Da der Kaiser 1022
BF fiir tot erklirt wurde, werden die
Feierlichkeiten schr bescheiden sein.
Insbesondere aber im Praios-Tempel
finden sich viele Rommilyser ein, die
fiir eine ‘Riickkehr des Kaisers’ beten.
Viel weltlicher ist die Hoffnung, dass
Rohaja moglichst bald mit Entsatz aus
Perricum zuriickkehren mag.

Am Abend werden die Helden von
cinem Magister des Informations-Insti-
tutes aufgesucht. Dieser berichtet, dass
vor zwei bis drei Tagen ein Diebstahlin

dem Abstand einen Halbkreis um die Mauern. Wenn die Helden
Neu-Rommilys vorher evakuiert haben (und Alrik vom Blautann rit
dringend dazu), setzt Asmodeus sofort mit einem ersten Sturmangriff
iber die verlassenen Mauern. Er nimmt den Stadtteil ohne Widerstand
und kann sich dort festsetzen.

Sobald Neu-Rommilys erobert ist, stellt Asmodeus seine Belagerungs-
maschinen am ostlichen Ufer des Darpat auf und lisst in regelmi-
Bigen Abstinden mitten in die Stadt schieBen: Ziele sind — neben
den Hafenmauern — vor allem die Tempel von Efferd, Hesinde und
Angrosch am Hafen sowie das Viertel Aldewyk und der Fiirstenpalast.
So hofft er, Angst und Schrecken zu verbreiten und den Armeen von
Yelnan von Dunkelstein spiter einen leichten Zugang zur Stadt zu
verschaffen.

VEerTEiDiGcunc von IMTEv-RommiLys?

Bestehen die Helden darauf, Neu-Rommilys trotz der schwierigen
Verteidigung nicht aufzugeben, dann beginnt der mehrwéchige
Belagerungskampfzunichst dort (fiir Asmodeus ebenfalls erschwert,
da er und sein Heer nur in Zelten in der Winterkilte ausharren
kénnen). Die Helden kénnen so die eigentliche Belagerung durch
Wurfmaschinen auf der Ostseite des Darpats einige Tage bis Wochen
hinauszogern.

der Akademie stattgefunden hat. Mehrere kostbare Artefakte seien aus der
letzten Artefaktkammer verschwunden, deren Inhalt man jiingst gesichtet
habe. Unter den verschwundenen Objekten sei ein Analyse-Artefake, das
so genannte Mylanische Pendel (siche Seite 97).

Gerade dieses Pendel sei sehr wertvoll. Aufsehen erregend sei das alles
auch nur deshalb, weil ein Novize steif und fest behauptet, Kénigin
Rohaja habe sich zu dem Zeitpunkt in der Akademie aufgehalten. Eine
Befragung des Novizen Darin bestitigt dies — er habe eine Frau gese-
hen, die sich unter ihrer wirmenden Kapuze und einem dicken Schal
verborgen habe, aber das sei ganz sicher Kénigin Rohaja gewesen, die
er frither bereits einmal von Angesicht geschen habe.

“IcH HABE DiE KOniGin GESEHEN!”
(Enpe Borom)

Eine groBere Menschenmenge hat sich auf dem Marktplatz versammelt.
Im Zentrum der etwa zwei Dutzend Menschen stehen drei Gardisten,
die versuchen, einen offenbar wild gewordenen Mann unter Kontrolle
zu bringen. Immer wieder schreit dieser: “Ich habe sie gesehen! Ich habe
sie wirklich gesehen!”

Wenn die Helden hinzutreten, zerrt er an ihren Sachen und ruft immer
wieder: “Wir sind gerettet! Kénigin Rohaja ist hier! Ich habe sie selbst
geschen!”

Wenn es den Helden gelingt, den Mann, der sich Gumpert der Alte
nennt, zu beruhigen, ist dieser zwar immer noch euphorisch, dennoch
aber gern bereit, den Helden zu beschreiben, dass er bei einem Gang
durch die Stadt plétzlich Kénigin Rohaja gegentibergestanden habe.
Sie war eingehiillt in dicke Wintersachen und schien es sehr eilig zu
haben. Er fiel sofort vor ihr auf die Knie — doch als er wieder aufblickte,
war sie verschwunden.

ERKLARVIIG

Die gesichtete Person war Rohajas verbannte Zwillingsschwester Yppoli-
ta, die dieser Tage in Rommilys weilt und am 19. Boron das Mylanische
Pendel aus der Akademie gestohlen hat, um damit ihren GroBvater
Kaiser Hal, der als von Nahema verzauberte Steinstatue in Gareth steht,
wieder zu entzaubern und dem Reich damit zu helfen.

Doch die Ahnlichkeit mit der Kénigin hat Yppolita nun erneut verraten —
und es wird nicht das letzte Mal sein, dass die Helden aufihre Tétigkeiten
in Rommilys aufmerksam werden.

80



BeELaGerunGgsszenken I11: YELoan von DunkgeLstein kommt
(Enpe Boromn / AnFanGc HESINIDE)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aufgeregt kommt euch ein kleiner Jungen entgegen, schnappt
in der eisigen Kilte nach Luft und hustet mit kranker Lunge:
“Da ... da kommen noch mehr!”

Er deutet auf die nordliche Stadtmauer, zum Reichskanzler-
Randolph-Tor. Schnell eilt ihr mit ihm zu den Mauern, wo sich
bereits viele Gardisten versammelt haben und aufgeregt auf das
Umland deuten.

Schon bevor ihr oben seid, hort ihr die vertrauten Klinge eines
aufmarschierenden Heeres: Das Stampfen gestiefelter FiiBe,
das Durcheinander lauter Stimmen und das Holzknarren und
Rumpeln der Belagerungsmaschinen. Kurz auBerhalb der
Schussreichweite der Geschiitze nimmt ein groBes Soldnerheer
Aufstellung und teilt sich langsam bis hinunter zur Westseite der
Stadt auf. Im stiirmischen Wind flattern die Banner der Schwar-
zen Lande. Es sind mindestens 600 neue Kimpfer.

Yelnan von Dunkelstein sorgt im Auftrage Arngrimms fiir Verstir-
kung. Was die Helden allerhéchstens vermuten kénnen: Diese Hilfe
ist bereits ein Teil des Kampfes der ‘Erben’ Galottas. Arngrimm von
Ehrenstein versucht auf diese Weise, Asmodeus fiir sich und gegen
den neuen Heptarchen Leonardo zu gewinnen — méglichst frith, denn
Leonardo ist weit davon entfernt, gréBere Armeen aufzustellen. Er
hat zurzeit ganz andere Interessen. Mit Rhazzazor und der Warunkei
haben die Truppen nichts zu tun.

Die Truppenfiihrer richten ihr Hauptquartier auBerhalb der Stadt-
mauern in der Herberge Zum Reiter (50) ein, verteilen aber einen
GroBteil der Kimpfer an die nérdliche und westliche Seite der Stad,
um den Belagerungsring weiter auszubauen. Weitere befestigte Hiu-
ser werden ebenfalls genutzt.

DiE LoLGRamoOTHSCHEND HERDFEVER_
Um diese Truppen zumindest eine zeitlang vor der eisigen Kilte zu
schiitzen, vollbringt Asmodeus von Andergast (der mit einem Flof3
iiber den Fluss setzt) am Abend dank seines Lolgramoth-Paktes cin
Feuermirakel, das ihm allerdings auch den Weg in einen weiteren
Kreis der Verdammnis bahnt. Die Helden kénnen dieses Schauspiel
von den Zinnen aus beobachten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die wenigen Fackeln, die das Lager der Belagerer erhellen,
verlieren sich in der Dunkelheit. Plétzlich jedoch sticht euch
cin gleiBendes Licht in die Augen. Eine blassgriine Flamme
von sicherlich drei Schritt Hohe hat sich inmitten des Lagers
entziindet und lodert nun unruhig zwischen den Zelten. Ihr
konnt von Ferne die Jubelschreie der Séldner horen, wihrend
kurze Zeit spiter ein weiteres blassgriines Feuer entsteht. Jetzt
erkennt ihr auch eine kleine Gestalt, die durch das Lager geht
und die Feuer entfacht.

WEitERE RoHAja-GERUCHTE (AnFanc HESINDE)

In den ersten Tagen der Hesinde werden die Helden erneut von ver-
schiedenen Seiten mit Geriichten konfrontiert, dass Kénigin Rohaja
in der Stadt gesichtet worden sein soll. Sollten die Helden noch nicht
vermuten, dass es sich hierbei um Rohajas Zwillingsschwester Yppolita
handelt, kénnte es folgende Erkldrungen geben:

@ Bei den verzweifelten Menschen macht sich eine Art Massenhysterie
breit, um die furchtbaren Erlebnisse zu kompensieren. Helden mit hohen
Werten in Menschenkenntnis oder Heilkunde Seele konnen die Hoffnung
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Firvns EisiGER GRiFF
Die nichsten Wochen sind geprigt vom Belagerungsalltag, der an die
Grenzen der Belastbarkeit von Freund und Feind geht. Zum einen
sind die Gegner inzwischen zahlenmiBig ausreichend, um einen
gemeinsamen Sturm wagen zu kénnen. Die Bemannung der Mauern
muss — bei diesen kalten Temperaturen — ab sofort verstirkt und die
Aufmerksamkeit im Norden und Osten der Stadt gleichermalen
erhoht werden.
In den ersten zwei Wochen des Monats Hesinde fallen die Tempera-
turen weiter und lihmen Angreifer wie Verteidiger. Jeden Tag gibt es
Meldungen iiber Erfrorene — Alte und Kinder trifft es am meisten.
Bald ist es auch nicht mehr méglich, nachts Wachen auf den Zinnen
der Stadt zu postieren. Jede Nacht erfriert mindestens ein Gardist
oder eine Soldatin wihrend ihrer Wache.
Ab jetzt sollten Sie bei lingeren Aufenthalten der Helden auBer-
halb von Gebiduden auch die Kilteschaden-Regeln (siche Spiel-
leiterschirm) rigoros anwenden. Priifen Sie auch ab und zu die
Kleidung der Helden — und machen Sie klar, dass diese Kilte mit
keinem normalen Winter in dieser Region zu vergleichen ist.

ErRSTER STURmM aUVF ROmmiLys
Bereits am 2. Hesinde beginnt der Sturm auf Rommilys von der
nordlichen und westlichen Seite her. Yelnan setzt nur einen Teil seiner
Séldner ein — oftenbar ein Testangrift, um herauszufinden, wie stark
die Verteidigung ist. Man setzt cher auf symboltrichtige Aktionen
wie das Ausbrennen eines Wachturmes oder die Gefangennahme
und Hinrichtung eines befehlshabenden Offiziers.
Die Helden tun gut daran, noch nicht alle VerteidigungsmafBnahmen
zu enthiillen und sich vielleicht die besten Ideen zur Bekidmpfung
der Belagerungstiirme oder der anstiirmenden Massen noch ‘auf-
zuheben’.
Der Angriff endet auch bereits am frithen Nachmittag — mit vielen
Toten auf beiden Seiten.

LurtfanGRiFF!

Zweimal kommt es am frithen Abend zu Angriffen aus der Luft:
Asmodeus schickt zwei Karakilim und einen seit der Schlacht in den
Wolken manifestierten Irrhalken in die Stadt, um wahllos Menschen
zu téten. Auch dies gehért zu seiner Strategie, die Moral zu zermiirben
und die Hoftnung vom ‘sicheren Heim Rommilys’ zu zerstoren.

Er schickt die Dimonen solange immer wieder aus, bis sie von den
Helden vernichtet wurden.

DER BELAGERUNIGSRINIG ZIEHT SiCH ENGER.
Insbesondere das Versprechen von Yelnan, dass Rommilys ‘vollstindig
gepliindert werden darf’, lockt nun auch die schurkischsten Séldner
aus dem Umland zur Stadt. Befiirchtungen werden laut, dass Rohajas
Entsatz zu spit kommen wird. Vielerorts stellt sich Verzweiflung und
Angst vor den kommenden Tagen und Wochen cin, und ein Wunsch
cint die Menschen: “Wenn doch die Kénigin bald kommen wiirde.”
Kleinere und groBere Angriffe zermiirben jeden Tag die Moral der
Bewohner und fordern den Einsatz der Verteidiger.

der Menschen mit einer guten, motivierenden Rede auszunutzen, um
in ihnen noch einmal alle Kriifte zu mobilisieren.

@ Eine Intrige oder ein Komplott von Asmodeus kénnte ebenfalls dahin-
terstecken. In eine dhnliche Richtung ginge auch die Vermutung, dass
sich jemand mit Hilfe eines IMPERSONA die heimliche Gefolgschaft
treuer Rohajaner autbauen und sichern will.

@ Tatsichlich konnte sich die kaiserliche Soldatin Nadyara von Sturm-
fels (siche Seite 20) nach Rommilys durchgeschlagen haben, wo sic in
den Wachtruppen Dienst hat. Irgendwann mag sie also den Helden



BeLaGcerungsszenen 1V: Bitftere KavLte (Anranc Bis Nitte HEsinDE)

WETTERKAPRIOLEN UIID DUNKLER SCHOEE

Das Wetter wird zunehmend schlechter: Es schneit unentwegt, man
sicht kaum mehr die Hand vor Augen, und nur der Schnee sorgt noch
dafiir, dass es ertriglich hell um Rommilys ist. Helden mit besonderer
Sinnenschérfe konnen aber feststellen, dass der Schnee sich (ob des
Sikaryan-Entzugs im zentralen Mittelreich) oft mit einer hauchdiin-
nen Schicht von Schmutz oder Rub iiberzicht.

Spitestens am 10. Hesinde stellen auch Yelnan und Asmodeus simtli-
che Kampthandlungen vorldufig ein: Es ist schlicht zu kalt geworden.
Wer sich jetzt noch mehr als zwei Stunden draufien authilt, kann
ernsthafte Erfrierungen erleiden.

DER zUGEFRORENE Darpat (9. HEsinDE)

In der zweiten Hesinde-Woche ist es so kalt geworden, dass der Darpat
bereits zugefroren ist. Auch die Ochsenwasserfille nérdlich der Stadt
beginnen, sich in bizarre Sdulen zu verwandeln. Die Wassernymphe
Aliola dagegen erholt sich langsam wieder von ihren Verletzungen.
Am 9. Hesinde wagt Asmodeus einen Angriff und schickt seine Ka-
tapulte und Séldner iiber das Eis Richtung Alt- und Neuhafen, um
endlich auch den Travia-Tempel im Westteil der Stadt zu erreichen.
Die Helden kénnen hier mit Feuermagie (IGNIFAXIUS, IGNI-
SPHAERO, Feuerdschinn) versuchen, das Eis kurzfristig zum
Schmelzen zu bringen oder die Wurfmaschinen in Flammen zu
setzen. Auch das BeschieBen der Eisflichen mit eigenen Katapulten
kann Lécher in das Eis schlagen.

Auf der Mitte angekommen, brechen zwei der Katapulte im Eis ein
und reifen gleich noch ein Dutzend Kidmpfer mit hinunter. Asmodeus
zieht seine Truppen zuriick — in dem Wissen, dass das Eis bald dick
genug sein wird, um das Belagerungsgerit zu tragen.

GEGHERiISCHE ()BERLZSVPEI\
Die Versorgung ist angesichts des bitterkalten Winters auch bei den
Belagerern nur schwer zu gewihrleisten, und die Feuer Lolgramoths
zehren auf Dauer an ihren Kriften. So flichen immer wieder einzelne
Séldner oder kleine Gruppen aus dem Belagererheer und bitten um
Einlass und ‘traviagefillige Aufnahme’. Reagieren die Helden nicht
rechtzeitig, werden die Uberliufer von ihren eigenen Kampfgefihrten
verfolgt und vor den geschlossenen Toren niedergestreckt.
Die Helden stehen hier vor der schwierigen Entscheidung, den
Uberliufern Zuflucht zu gewiihren oder das ‘Séldnerpack’ aus Angst
abzuweisen, einen Spion und Saboteur in die Stadt zu lassen. Die
beste Lésung scheint, die Uberldufer in die Stadt zu lassen und zu-
nichst einzusperren. Hier miissen die Helden dann mit Menschen-
kenntnis oder magischer Hellsicht versuchen, die Rechtschaffenheit
der Séldner zu priifen.
So lassen sich sicherlich auch einige Informationen tiber die aktuellen
Vorhaben der Gegner gewinnen. ‘Génnen’ Sie den Helden dadurch
in den nichsten Tagen einen Erfolg gegen einen Sturmangrift oder
ein heimliches Einschleichen eines Spions.

zufillig iiber den Weg laufen, als erfrorene Gardistin gefunden werden
oder — verfolgt von einem aufgeregten Menschenauflauf — verwirrt zum
Firstenpalast rennen, damit dort den Menschen jemand sagt, dass sie
nicht Rohaja ist.

Wenn die Helden konkreten Spuren dieser Geriichte folgen wollen, so
orientieren Sie sich an den Ausfithrungen im Abschnitt Auf der Spur der
‘anderen Rohaja’, unten auf dieser Seite.

SterBEn (Anranc HESiTIDE)

Ab Anfang Hesinde mehren sich Berichte von Krankheiten und Todes-
fillen in der Stadt, die scheinbar auf den harten Winter zuriickzufiihren
sind. Allerdings stammen diese Berichte vor allem aus Siid-Rommilys —
und nehmen dort auch iiberproportional zu. Ebenso klagen die Wachen
auf den stidlichen Mauern am meisten. Es machen Geriichte von einer
unbekannten Krankheit die Runde, die sich nicht bestitigen lassen.
Tatsichlich sind dies weitere Auswirkungen der im Darpat versenkten
Troll-Stele, die die Helden noch nicht aufspiiren konnten. Auch die Hel-
den kénnen nach einem Tag Aufenthalt auf den stidlichen Stadtmauern
iiber deutliche korperliche EinbuBien berichten. Siche auch Der Hauch
des Verderbens im Anhang auf S. 118.

AVF DER SPUR DER 'ANDEREN ROHAjA’
(ersteE HEsinDE-WOCHE)

Irgendwann werden die Helden versuchen, den Spuren der mehrmals
gesichteten ‘Rohaja’ nachzugehen. Die Helden miissen sich iber mehrere
Tage hinweg durchfragen. Diese Stationen ermdéglichen es IThnen auch
noch einmal, die verzweifelte Lage in Rommilys anhand ausgewihlter
Personen (frierende Fliichtlinge, hungernde Einwohner, entkriftete
Gardisten) deutlich zu machen.

Ausfiihrliche Hintergriinde zu Yppolita finden Sie auf Seite 95.

GumPERT KEHRT ZURUCK_
SchlieBlich behauptet der alte Gumpert erneut, Kénigin Rohaja bege-
gnet zu sein. Um zu beweisen, dass er nicht ‘spinnert’ sei, habe er die
Stelle beobachtet, an der er die Kénigin schon einmal gesehen hat. Vor
wenigen Tagen sah er sie erneut — diesmal von seinem Versteck hinter

82



einer Tonne. Nun brauchte er nur noch ihren Spuren im Schnee folgen
und stieB auf ein leer stchendes Lokal. “Dort wohnt Kénigin Rohaja”,
beteuert er nun grinsend.

YrroLita!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Stadtteil Aranierberg und unweit des Tulamidischen Basars
findet sich das halb verbrannte und verlassene Lokal Seweriens Stolz.
Kaum habt ihr das baufillige Gebdude betreten, sind von oben
hektische Schritte, Papierrascheln und leises Fluchen aus einem
der Zimmer zu héren.

Als ihr hinaufstiirmt, traut ihr im Dunkel der Kammer euren Augen
kaum: Vor euch steht Kénigin Rohaja! In eine Magierrobe und einen
Fellumhang gekleidet und unbewaffnetist das doch ganz eindeutig
die Herrin von Garetien und zukiinftige Erbin des Kaiserthrones.
Oder doch nicht? Die junge Frau scheint euch nicht zu erkennen; ihr
Haar ist linger als das von Rohaja, ihre Augen sind schreckgeweitet.
Sie trigt einige eilig zusammengesammelte Pergamente und Biicher
in den vor der Brust verschrinkten Armen.

“Transversalis!”, hort ihr sie noch rufen, da ist sie auch schon
verschwunden.

Im Studierzimmer finden die Helden die restlichen handschriftlichen
Notizen der Frau, die sich mit magischer Analyse und Magica Mutanda
in zum Teil sehr fortgeschrittenem, vor allem aber theoretischem Sta-
dium auseinandersetzen (Magiekunde-Probe +9 fur ein allgemeines
Verstindnis der Texte).

Die Essenz der Texte ergibt:

@ Dic Frau beschiftige sich zum einen mit der Suche und schlieBlich
der Anwendung des so genannten Mylanischen Pendels — genau jenes
Artefakts, das am 19. Boron aus der Magierakademie gestohlen wurde
(siche Seite 80). Die Schriften bestitigen, was auch die Magier den Hel-
den iiber das Artefakt erzihlen kénnen (siche Seite 97, Yppolita musste
sich dies alles allein herleiten).

@ Dic anderen Texte enthalten magische Theorien und personliche Ver-
mutungen zur Entzauberung von besonders machtvollen Zaubern mit
dem Merkmal Form. Es wird aber kein Zauber konkret beim Namen ge-
nannt. In den (unvollstindigen) Aufzeichnungen kommt die Schreiberin
zu dem vorldufigen Schluss, dass “dieser machtvolle Zauber gebrochen
werden kann, wenn er hinreichend gut vorher analysiert wurde.”

Es fillt der Begrift vom “Theorem der prieftektiven Erkenntnis’, das jeder
Held mit einem TaW Magiekunde von wenigstens 8 kennt (auch wenn
nicht unter diesem Namen) und das die Erleichterung eines Gegenzau-
bers durch gute Analyse des Zielzaubers beschreibt.

@ In ciner Zeile fillt recht unvermittelt der Begrift ‘die Meisterin’: ... so
dass ich schlussfolgern muss, dass auch die Krifte der Meisterin lediglich
eine endliche Anzahl von gestapelten Kompliziertheiten umfassen.” Der
Satz bleibtinnerhalb des Kontextes der restlichen Zeilen eher schleierhaft.
Gemeint ist damit die Magierin Nahema.

«

@ Mysterids erscheint noch eine andere Notiz: “... Lieferung scheint

mit dem Handelszug nach G. erfolgt — damit befindet es sich die ganze

1”

Zeit vor ihrer Nase!” Gemeint ist die Statue Kaiser Hals, die mit Stoer-

rebrandts Handelszug nach Gareth geliefert wurde.

LeTzTeE SPUREN
Yppolita hat sich mit den wichtigsten, in aller Eile zusammengeklaubten
Aufzeichnungen auf den harten Weg nach Gareth gemacht. Dies ist
angesichts des fast geschlossenen Belagerungsringes und des bitterkalten
Winters eine mutige, aber auch gefihrliche Entscheidung.
Einige in Rommilys Anwesende (vor allem Alrik vom Blautann und
Fiirstin Irmegunde) kénnen den Helden fehlende Informationen tiber
die Hintergriinde der Verbannung Yppolitas ins Bornland und den Verrat
an Koénigin Rohaja geben (siche Seite 95).
Sollten die Helden tiberlegen, der Frau zu folgen, werden sowohl Alrik
vom Blautann als auch Firstin Irmegunde deutlich Einspruch erheben:
“Die Zauberin kann tiberall sein. Wir miissen die Stadt halten, bis die
Kénigin zuriick ist! Wir brauchen euch hier.”

Eine Spurensuche auBerhalb der Stadt kann die Helden unter Umstin-
den auf eine Hiitte stoBen lassen, die Yppolita vor ihrem Einschleichen
nach Rommilys und nach dessen Verlassen kurz als Unterkunft nutzte.
Interessanterweise wird auch der alte Gumpert in den kommenden
Wochen nicht mehr in der Stadt geschen.

RoHajas RUCKRKEHR (I1. HESinDE)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gestern war es genau einen Monat her, seit Kénigin Rohaja Rom-
milys verlassen hat, um Verstirkung aus Perricum zu bringen. Der
Wind pfeift durch alle Gassen der Stadt, und auf den Zinnen und
Tirmen muss man sich fast festhalten, um nicht fortgeweht zu
werden. Die Kilte schneidet ins Gesicht, und die zugekniffenen
Augen konnen kaum zehn Schritt durch den Schneesturm dringen.
Plétzlich wird Tumultin den feindlichen Reihen im Siiden der Stadt
gemeldet. Wagt Yelnan wieder einen seiner wahnsinnigen Angrifte?
Schnell stellt sich heraus, dass der Tumult Kampfgetiimmel ist, das
irgendwo bei den feindlichen Linien stattfinden muss. Schreie und
Waffengeklirr dringen kaum hérbar aus dem Sturm.

Und plétzlich seht ihr es: Die Farben des Reichs und die Banner
der Rondra-Kirche flackern kurz durch das Schneegestéber, bevor
es wieder im heftigen Treiben des Wintersturms verschwindet.
Das muss die Kénigin sein!

Jetzt gilt es! Rohajas Truppen haben sich in der letzten Woche durch
schwerstes Winterwetter von Perricum hinauf nach Rommilys geschleppt.
Am Ende ihrer Krifte stehen sie nun kurz vor den rettenden Stadttoren.
Doch vor ihnen liegt noch der Belagerungsring, den Rohaja in einem
verzweifelten Sturmangriff zu durchdringen gedenkt.

Die Helden miissen schnell reagieren und der Kénigin zur Hilfe eilen.
Keine Zeit darf jetzt vergehen, so viele Kimpfer wie moglich zu mobili-
sieren und mit einem tiberraschenden Ausfall aus der Stadt den stidlichen
Belagerungsring von der anderen Seite anzugreifen. Dies ist die einzige
Chance, Rohaja den Weg nach Rommilys zu ebnen, bevor die Kunde
von den Kidmpfen zu den anderen Feindeslagern dringt.

DErR KamPF im SCHOEE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit etwa 50 auf die Schnelle zusammengetrommelten Kimpfern
stiirmt ihr aus dem Kaiser-Raul-Tor, das sich nur kurz danach
wieder hinter euch verschlieSt. Der Wind ist eisig und schneidet
cuch fast die Haut von Gesicht und Hinden, doch jetzt gibt es
kein Zuriick.

Mit all euren Kriften versucht ihr, durch den knietiefen Schnee zu
rennen, um die K6nigin zu retten. Schnee wirbelt um euch herum
auf, ihr seht kaum mehr etwas, doch kénnt ihr héren, dass ihr euch
dem Kampfgetiimmel nihert.

Verlangen Sie von jedem Helden drei Proben auf KK, bei deren Misslin-
gen er ein Stiick hinter den anderen zurtickbleibt. Ziehen Sie gleichzeitig
jeden Wiirfelwurf von der aktuellen Ausdauer der Helden ab —ein Sprint
iiber 300 Schritt im tiefen Schnee kostet auch einen Veteranen séimtliche
Krifte. Ein Eis-Elementar wire zur Unterstiitzung der Bewegungen
iibrigens jetzt eine gute Wahl.

Dementsprechend ausgelaugt stiirmen die Helden mitten hinein ins
Kampfgeschehen: Das Chaos tobt, und so kénnen die Helden ihren
Uberraschungsvorteil erst einmal zur Geniige auskosten. Kaum einer der
Séldner begreift zunichst, dass von hinten neue Gegner aufgetaucht sind.
Erst nach W6+4 Kampfrunden haben die Feinde den Ausfall bemerkt,
und ein fetter Séldnerfiihrer briillt seine Warnungen durch den Sturm.
Entsprechende Werte von Séldnern finden Sie im Anhang auf S. 116.
Setzen Sie die Werte aller Beteiligten durch den Kampfim Schnee her-
unter, falls Sie diese Bedingungen mit Regeln nachstellen wollen.
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DerR DVRCHBRUCH
Nach und nach kénnen sich die Helden zum Banner durchschlagen
und die Bresche im Belagerungsring erweitern. Sobald dies geschehen
ist, sollten die Helden Rohaja und ihre Kimpfer so schnell wie méglich
zur Flucht in die Stadt treiben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die junge Konigin ruft aus voller Kehle ihre Befehle in die hinteren
Reihen: “Durchbrechen! Durchbrechen! Der Weg ist frei!”
Schwache Jubelschreie treiben nun die Reiter- und FuBtruppen mit
letzter Kraft durch die inzwischen unterlegenen Soldner. Thr kénnt
nicht zihlen, wie viele Kimpfer an euch vorbei zu den schiitzenden
Mauern von Rommilys stiirmen, doch ihr seht ihnen an, was sie in
den letzten Tagen durchgemacht haben miissen.

SchlieBlich gibt die Kénigin unter dem erncuten Ansturm der S6ld-
ner ihrem Pferd die Sporen. Und auch fiir euch ist es an der Zeit,
den Kampfplatz zu verlassen.

Mit letzter Kraft kénnen sich die Helden zuriick in die Stadt schleppen.
Das Tor wird schnell geschlossen und verbarrikadiert. Die Séldner, die
soweit an die Stadt herangekommen sind, werden mit Pfeilsalven nie-
dergestreckt oder wieder in die Flucht geschlagen.

RoHajas TrivmprHZUG
Wild und stiirmisch werden die etwa 600 vollkommen entkrifteten
Kimpfer begriiBt, die Rohaja aus Perricum nach Rommilys gefiihrt
hat — darunter sicherlich 100 Rondrianer unter Ayla von Schattengrund
(einige wenige, geiibte Veteranen, viele frisch ordinierte Halbwiichsige
und etliche Waffenknechte). Hilfsbereit kiimmert man sich um die Er-
schopften und Verwundeten. Etwa 100 Kimpfer haben den Weg bis in
die Stadt nicht geschaftt—unterwegs erfroren oder gefallen beim Versuch,
den Belagerungsring zu durchbrechen.
Das Gesicht der Kénigin ist, wie die meisten anderen auch, blau und
rot vom Frost, auch sie muss gestiitzt werden. Rohaja leistet kaum
Widerstand, als man ihr antrigt, am Feuer zu Kriften zu kommen,
will aber in den nichsten Tagen wieder das Kommando tiber die Stadt
ibernechmen.
Rommilys scheint fiirs Erste gerettet.

LaGeBESPRECHUNGEN (13, HESIiNDE)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem sich Rohaja wieder einigermaBen von dem niederhélli-
schen Ritt erholt hat, sammelt sie alle Getreuen um sich — auch euch.
Ihr seht die neue Hoffnung in den Gesichtern der Anwesenden:
“Tapferes Rommilys! Thr habt bis zu Unserer Riickkehr ausgehalten.
Unser Dank kann nicht gréBer sein.”

Kénigin Rohaja nickt euch anerkennend zu.

Das Schwert der Schwerter hat Kénigin Rohaja zugesichert, Rommilys
gegen die Krifte der Schwarzen Lande zu halten. Dafiir wurden so viele
Geweihte abgezogen, dass in weniger umkimpften Gebieten ganze
Tempel geschlossen werden mussten.

DiE DOPPELGANIGERIN
Eroffnen die Helden Rohaja den Verdacht tiber die Zwillingsschwester,
wiegelt diese blass ab: “Ich glaube kaum, dass Yppolita die Verbannung
unterlaufen wiirde, und schon gar nicht, um jemandem zu schaden.
Sie ist immer noch eine Prinzessin von kaiserlichem Blut und mir der
nichste Mensch auf Sumus Leib.”

BotenstiLLE
Seit Anfang Boron gab es keinen Boten mehr von Graf Rondrigan
aus Gareth. Die letzte Meldung Ende Travia hatte besagt, dass in der
Hauptstadt alles ruhig sei. Vermutlich hat Rondrigan noch weitere Boten
ausgeschickt, doch diese sind entweder in der Wildermark oder spétestens
am Belagerungsring abgefangen worden.

Einm mEVES BANDER mMUSS HER!

Vor Wehrheim ging das Banner des Reiches unter, und viele Menschen
glauben seitdem, das Mittelreich kénne nicht mehr gegen die Schwarzen
Lande bestehen —denn das Banner zu verlieren ist ein béses Omen. Also
muss ein neues angefertigt werden, das in sich den Mut, die Stirke und
die Treue der groBten Helden des Reiches vereint— Ihrer Helden. Rohaja
bittet die Helden um diesen Dienst, den ‘nicht irgendwer’ ausfithren
diirfe, denn die Kraft jener, die das Banner sticken, geht angeblich in
das Banner selbst tiber.

Die Helden haben hier die Chance, ein Reichssymbol anzufertigen, das
vielleicht tiber Jahrhunderte die Heerscharen der Kaiser von Rauls Reich
anfiithren wird. Die Farben des Reiches sind Blau, Gold und Rot, das
Symboltier ist der Greif. Die Details der Gestaltung liegt in den Hinden
der Helden (cine offizielle Version wird in der Regionalbeschreibung
Herz des Reiches enthalten sein).

Das ATTfentTat avr pas HoHE Paar,
(15. HEsinDE)

Nach Beendigung der Kampthandlungen veriibt Asmodeus ein Attentat
auf die Travia-Geweihten von Rommilys, denn er muss fiir die aktuellen
Geschenke seines Lolgramoth-Pakts (niederhéllische Wirme, dimo-
nischer Proviant etc.) dem Erzdimonen méglichst schnell ein Opfer
bringen.

Allein und ohne Begleitung teleportiert er sich mitten in der Nacht
in den Stadtteil Friedensstadt, dessen Zentrum der Travia-Tempel ist.
Bewaffnet mit einer Lolgramoth-verfluchten Geierkralle (einer der
Orchidee ihnlichen Handwaffe, siche Arsenal 68£.) schleicht er sich in
der Dunkelheit in Richtung Travia-Tempel (den er als Paktierer nicht
betreten kann).

EineE BittE DER HOCHGEWEIHTED
Trautmann und Traviata berichten, dass sie in den letzten Tagen von
bésen Alptriumen geplagt wiirden. Diese zeigten die heilige Gans —ihres
Kopfes beraubt, geschiindet von Frevlerhand. Diese Triume hitten sie
schon einmal gehabt — kurz vor der ersten Erstiirmung von Rommilys
Anfang Ingerimm 1027. Nun befiirchten sie, dass erneut Unheil drohe
— moglicherweise noch in dieser Nacht. Die Hochgeweihten bitten die
Helden zdgerlich, ob sie nicht noch einmal einen aufmerksamen Kon-
trollgang im Travia-Tempel machen kénnten.
So gewissenhaft die Helden auch im Tempel suchen, es ist nichts Auf-
filliges zu finden. Spitestens nach zwei Stunden miissen sie sich damit
begniigen, allenfalls ein paar Wachginge vorzunehmen. Nutzen Sie das
Fehlen irgendwelcher Hinweise und die gleichzeitigen Befiirchtungen
der Travia-Geweihten, um eine beklemmende Spannung aufzubauen.
Bringen Sie die Helden in das Dilemma, nicht entscheiden zu kénnen,
ob sie nun wieder gehen kénnen oder zur Sicherheit der Travia-Hoch-
geweihten besser bleiben sollten.
Esistsehr ruhig an diesem Abend, und so scheintjedes kleine Gerdusch,
jeder Schatten und jeder unbekannte Besucher auffallend verdichtig.

Das Attentat
@ Schreie in der Nacht: Mit einem Angriff auf den Nachtwichter, dessen
Kehle aufgerissen und sein Gesicht zu einer Maske aus Schmerz und
Grauen erstarrt ist, wird Asmodeus eine Ablenkung inszenieren, um
das Heilige Paar aus dem Tempel oder die Helden von den Geweihten
wegzulocken. Asmodeus mischt sich unter die Gaffer.
@ Angriff: SchlieBlich l6st sich Asmodeus langsam aus der Menge (cin
Held abseits des Geschehens kann bei einer gelungenen Sinnenschérfe-
Probe +7 eine dunkel gekleidete Gestalt mit hinter dem Riicken ver-
schrinkten Hinden erblicken).
Erkennt der Held die Gefahr, schlidgt Asmodeus zu, packt Trautmann
und rammt dem Hochgeweihten die mit einem verzogerten EISEN-
ROST besprochene ciserne Geierkralle in den Riicken. Gestatten Sie
dem beobachtenden Helden (oder anderen, die in der Nihe sind), eine
schnelle Reaktion — sei es ein Schrei, das Werfen oder AbschieBen einer
Watfte oder das Wirken eines Zaubers.
Asmodeus kann bei Gelingen der Gegenaktionen der Helden von sei-
nem Mordversuch abgebracht und sogar ernsthaft verletzt werden. Die
Geierkralle bleibt allerdings im Kérper des Geweihten stecken, wihrend
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sich Asmodeus nun seinen Weg magisch freikimpft und sich dann aus
der Stadt teleportiert. Die Kampfwerte und Zauber fiir Asmodeus finden
Sie auf'S. 90.

® Wundversorgung: Die Helden kénnen sich sofort um die schwere
Verletzung des Travia-Hochgeweihten kiimmern, noch bevor einige
Peraine-Geweihte und Pfleger des Spitals herangeeilt sind. Durch den
EISENROST sind alle vier Klingen der Geierkralle in Trautmanns
Kérper zersplittert und die vielen rostigen Fragmente drohen nun,
seinen Korper zu vergiften. Innerhalb der nichsten zwei Wochen wird
Trautmann an Wundfieber (GA 208) erkranken. Schlimmer noch: Die
Geierkralle war mit einem Lolgramoth-Fluch belegt, der bald bei dem
Travia-Hochgeweihten Wirkung zeigen wird.

® Magie und Gotterwirken: Die Wunde selbst (17 LeP) kann magisch
oder profan geheilt werden, doch gibt es keine bekannten Gegenmittel
gegen Wundfieber. Auch ein KLARUM PURUM zeigt sich hier nutzlos
(Krankheit, kein Gift). Ubliche Gegenmittel wie Belmart und Atanax
kénnen das Wundfieber etwas lindern. Aufgehoben werden kénnte es
durch den WUNDSEGEN (Grad II), den SEGEN DER H1.. THERIA (Grad VI)
oder den seltenen REVERSALIS [FLUCH DER PESTILENZ]. Das
Problem: Die winzigen Rostsplitter befinden sich weiterhin im Kérper
und I8sen nach einigen Tagen erneut Wundfieber aus.

Eine Untersuchung auf Magie bleibt zunichst erfolglos — noch hat sich
der Fluch, der von einem einzigen kleinen Splitter ausgehen wird, nicht
entfaltet. Wie genau sich der Fluch bei Trautmann entwickeln wird,
entnehmen Sie dem Abschnitt zum Lolgramoth-Fluch auf Seite 85.
Ein vollstindig heilsamer BALSAM wiirde bei normalen Verletzungen
auch die Splitter aus der Wunde entfernen. Die erzdimonischen Krifte
wirken diesem Effekt jedoch entgegen.

Ein Bote Answins (I18. HEsinDE)
Nach dem Abmarsch der Helden aus Answins Heerlager gab dieser
Anfang Boron die Trollpforte frei. Bis zum 10. Boron gelang es ihm
und seinem Heer, sich in der Kilte des Wintersturms zuriick bis zu den
Ruinen von Wehrheim durchzuschlagen. Dort sandte er Boten nach
Eslamsroden, Greifenfurt und ins Weidensche und begann gleichzeitig
Verhandlungen mit Graf Rondrigan Paligan, um nach Gareth einzichen
zu kénnen. Am 19. Boron vereinten sich die zugesicherten Verstirkungs-
trupps aus Greifenfurt und dem Kosch mit Answins Heer.

Nachdem er bis Ende Boron vergeblich auf Kénig Gilemons Zwerge
gewartet hatte, zog Answin Anfang Hesinde gen Gareth, das er am 9.
Hesinde dank geéffneter Tore durch Orsino von Falkenhag und Leomar
vom Berg ohne Blutvergiefen nahm. Graf Rondrigan und andere lei-
steten Widerstand, so dass es zu Kimpfen und BlutvergieBen kam. Der
Graf wurde mit anderen Anfiihrern gefangen genommen, wihrend die
verbleibenden Mitglieder des Rats der Helden von Answin tiberzeugt
werden sollen. Answin ist in den Alten Palast eingezogen.

Von all dem wissen die Verteidiger von Rommilys bis zu diesem Zeit-
punkt nichts. Doch das dndert sich mit dem Boten Answins, der jetzt
die Stadt erreicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr sitzt gerade in einer Lagebesprechung im Fiirstenpalast, als
gemeldet wird, dass ein Bote aus Gareth die Stadt erreicht habe.
“Graf Rondrigan!”, springt Rohaja erfreut auf und gibt Anweisung,
den Boten sofort vorzulassen.

Halb erfroren stolpert ein dick vermummter Ritter in den Beratungs-
saal, legt die Mintel ab und offenbart so das abgenutzte kaiserliche
Reichswappen seiner Kleidung. Er bezeugt seine Ehrerbietung
vor der jungen Kénigin und holt dann cin gesiegeltes Dokument
aus ihrer Botentasche. Seine Hiinde zittern, als sie die Botschaft
vortragt.

“Ritter Alwan von Unterallertissen zu Diensten, Thr Herrschaften.
Ich iiberbringe Kunde aus der Hauptstadt Gareth, von Seiner Ma-
jestit Answin Garbild Hildebald von Rabenmund. Seine Majestit
fordert Euch, Rohaja, Tochter Emers, sofort und ohne Bedingungen
auf, Eure Truppen dem rechtmiBigen Befehlshaber des Kaiserlichen
Heeres, Answin von Rabenmund, zu unterstellen und sich ohne
Verzogerung in sein Gewahrsam zu bege...”

Koénigin Rohaja fihrt bleich dazwischen. “Verrat!”, zischt sie, und

ihre Hinde greifen nach der Klinge Finsterlicht, als wolle sie sich an
ctwas festhalten. “Der Verriter und Vogelfreie sitzt in Gareth und
raubt erneut den Greifenthron!”

Die Kénigin zieht ihre Klinge und geht mit festen Schritten auf
den Boten zu. “Und ihr, die ihr geschworen habt, dem Reich die
Treue zu halten?”

Der Bote weicht unsicher zuriick, fillt schlieBlich auf die Knie und
stottert: “Aber das Reich ... das Heer ... der Kaiser!”

Mit zitternder Hand legt Rohaja dem Mann die Spitze der Wafte
an den Hals. “Ich sollte dich als Verriter richten, hier und jetzt!”,
spricht sie mit harter Stimme.

(Lassen Sie Ihre Helden reagieren.)

SchlieBlich senkt die Kénigin die Waffe. “Schafftihn weg. Er soll sich
fiir das, was er getan hat, verantworten, wenn die Zeit reif ist.”
Dann spricht sie die Runde: “Wer dem Verriter dient, ist ein Verriter.
Lasst dies iiberall bekannt machen. Answin soll verdammt sein, dass
er in dieser dunklen Stunde, in diesem Jahr des Feuers das Reich
spaltet! Sein Leben ist verwirkt.”

Den Boten Alwan von Unterallertissen konnten die Helden vom Friih-
lingsturnier in Gareth kennen (SidW 15).

Der Schrecken dariiber, dass Answin in Gareth eingezogen ist, sitzt tief.
Die folgende Beratung findet unter diisteren Vorzeichen statt, in der es
nur dem Schwert der Schwerter gelingt, sachlich zu bleiben. Ayla macht
erneut deutlich, dass sich die Rondra-Kirche in diesen politischen Kon-
flikt nicht einmischen wird. Die Erkenntnis allerdings ist genauso diister:
Rohaja kann wegen der Situation in Rommilys nicht nach Gareth, um
sich Answin entgegenzustellen.

AUsSBRUCH DES LoLcramoTH-FLUCHS

(Enpe HEsinpE)

Etwa ab der letzten Hesinde-Woche wird sich der Lolgramoth-Fluch bei
dem wundfiebrigen Trautmann erstmalig bemerkbar machen. Er ist trotz
seiner Krankheit ruhelos. Zunehmend entwickelt er einen schlechten
Einfluss auf die Menschen. Simtliche Gespriche, die der Hochgeweihte
mit den Helden fiihrt, sind von falschen Ratschligen und Anweisungen
durchsetzt und stiften Verwirrung, Missgunst und Streit.

Zweimal gelingt es ihm sogar, unbemerkt den Tempel zu verlassen und
in der Eiseskilte umherzuwandeln. Eines Nachts wird er im Stadtteil
Katzloch mit einer abgerissenen Dirne aufgegriffen. Kurze Zeit spiter
vergreift er sich in einem Wutausbruch an Traviata und priigelt auf sie
ein.

DEerR FLucH

Wenn die Helden Trautmann iiberwiltigt haben, bestiitigt eine magi-
sche oder karmale Analyse die schlimmen Vermutungen: Der Travia-
Hochgeweihte ist von einem Lolgramoth-Fluch besessen. Traviata
konnte keine Seelenprifung vollzichen, die ja nur mit Zustimmung des
Untersuchten funktioniert.

Trautmann wird zunchmend ausfilliger und benutzt immer hiufiger
und wie unter Zwang unflitige und derbe Ausdriicke. Seine Stimme
wird tiefer und rauher, seine Augen und sein Grinsen verleihen ihm
abartige Ziige. Spitestens jetzt sollten die Helden Trautmann dauerhaft
fesseln und isolieren.

DiE SpLITTER

Ausloser des Fluches sind die unzihligen Splitter der Geierkralle, die
sich noch immer als winzige Fremdkérper im Leib Trautmanns unter
der — inzwischen wieder gut verheilten — Wunde befinden. Eine genaue
magische Lokalisierung der Splitter ist erst ab einem ANALYS +12
moglich, da der Zauber durch den Kérper des Hochgeweihten dringen
muss. Eine Entfernung aller Splitter ist eine chirurgische Unméglichkeit,
so dass sich die Helden auf andere Méglichkeiten besinnen miissen, den
Fluch zu bannen.

BERAmPFUDG DES FLUCHS
Ein fihiger Antimagier kénnte versuchen, mit BEHERRSCHUNG
BRECHEN oder EINFLUSS BANNEN den Fluch zu neutralisieren.
Allerdings ist den erzddmonischen Kriften noch schwerer beizukommen
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als Hexenfliichen, so dass nur bei auBerordentlich gutem Gelingen der
Probe (und bei ausreichender Kenntnis des Magiers von Dimonenflii-
chen und ihren magischen Strukturen) ein Erfolg erzielt werden kann.
Die Travia-Kirche kennt keine Liturgien, mit der man diesen dimoni-
schen Fluch bekdmpfen kann, da es sich nicht um eine klassische Beses-
senheit handelt. Ein praios- oder hesindegefilliger Exorzismus wirkt nur
auf Besessenheiten wie Ddmonen oder Geister. Gegen den dimonischen
Fluch kénnten nur Pra1os’ MAGIEBANN oder ARGELIONS BANNENDE HAND
ctwas ausrichten. Diese Liturgien kénnen aber nur von hochrangigen
Geweihten gewirkt werden, von denen es in Rommilys keine (mehr) gibt.
Wirklich effektiv wiire ein SEGEN DES HEILIGEN BADILAK (sieche SEGEN
DER HEILIGEN NOIONA) — aber mindestens auf Grad IV aufgestuft. Dafiir
benétigt Traviata aber jemanden, der schon einmal durch eine solche
Lolgramoth-Waffe verletzt worden ist — wie zum Beispiel die Nymphe
Aljola in den Darpatfillen.

DiE SUCHE nacH DER IITYmMPHE
Die Helden miissen sich aus der Stadt schleichen und sich zu den
inzwischen komplett zugefrorenen Darpatfillen durchschlagen. Da
Asmodeus und Yelnan sehr genau darauf achten, den Belagerungsring
geschlossen zu halten, hingt der Erfolg einer solchen Mission schr von
den Planungen und Ideen der Helden ab. Doch auch hinter dem Be-
lagerungsring treiben sich Kundschafter auf Karakilim umher, die die
Helden aufspiiren kénnen.
Bei den Darpatfillen angekommen, ist es zunichst gar nicht so leicht,
die Nymphe herbeizurufen. Erst nach ciner ‘besonderen Aktion’ der
Helden (Meisterentscheid) wird sie hinter dem Eis auf die Menschen
aufmerksam. Dann jedoch beginnt der schwierigste Teil der Mission:
Aliola davon zu tiberzeugen, die Darpatfille zu verlassen und den Helden
in die ‘Stadt der Menschen’ zu folgen. Die Nymphe hat gute Griinde,
nicht mitzukommen — einer davon ist, dass sie nicht lange ohne die Kraft
des Wasserfalls existieren kann.
Spitestens, wenn die Helden den noch offenen Gefallen erbitten, wird
sich Aliola erweichen lassen. Die Helden miissen nun einen besonders
groBen Eiszapfen aus den Wasserfillen herausbrechen und sicher nach
Rommilys (und spiter zuriick zum Wasserfall) bringen. Schmilzt oder
zerbricht er, ist das Leben der Nymphe in ernsthafter Gefahr.
In Rommilys macht sich Traviata daran, das von der Nymphe beseclte
Eiswasser mit dem SEGEN DER HEILIGEN NoioNa (Grad IV) zu belegen.
Der Eiszapfen schmilzt bei der Prozedur etwa um die Hilfte, und auch
Aliola wird deutlich schwicher. Insbesondere die Reise zuriick zum
Wasserfall findet unter erheblichem Zeitdruck statt.

Das VERSIEGEN DES KESSELS
Insgesamt vergehen bis zu drei Wochen, in denen Trautmann, aber
auch Traviata immer schwicher und ausgezehrter und die Herdfeuer
nach und nach kleiner werden oder gar ganz erléschen. Traviatas Krifte
alleine sind zu gering, als dass sie umfangreiche SPEISESE-
GEN, DER GANSEMUTTER WARMES INEST, SPEISUNG
DER HUNGERNDEN SEELE oder gar
einen GROSSEN SPEISESEGEN oder
Travias GEBET DER SICHEREN
ZUFLUCHT wirken kénnte.
Auch ist sie nicht mehr
in der Lage, die Ver-
sorgung der Stadt
durch die Travia-
Kirche aufrecht-
zuerhalten. Die
Herdfeuer drohen
erneut zu verlos-
schen, der Heilige
Kessel versiegt.

HvunGer in RommiLys

Zu dem Problem des Lolg-

ramoth-Fluchs auf Trautmann

(den die Helden in den nichsten Tagen

brechen sollten) kommt noch die Einsicht, dass es angesichts

des harten Winters und der Ankunft mehrerer Hundert neuer Kimpfer
nun zu Nahrungsengpissen und vielen Erfrierungen kommen wird. Seit
der Heilige Kessel der Traiva-Kirche versiegt ist, scheint es nur noch eine
Frage der Zeit, bis Rommilys ausgehungert ist. Auch deshalb wird in die
Rettung des Travia-Geweihten grofie Hoffnung gesetzt.

Eines Tages schligt sich gar ein Bote von der Feste Hohenstein nach
Rommilys mit der erschreckenden Nachricht durch, dass auch dort
unter Ucurian von Rabenmund das Leid inzwischen unbeschreiblich
sei. Man bereits begonnen, die Pferde zu schlachten — und Rohaja und
Irmegunde sehen keine Moglichkeit, auch nur eine geringe Menge von
Lebensmitteln zum Hohenstein zu schaften.

DEs WintTers weiBEs LEicHEnTuCcH

(Enpe Hesinpe / Anranc Firvm)

Am 29. Hesinde hat Fiirstin Irmegunde von Rabenmund Geburtstag.
Sie begeht diesen nur in kleiner Runde mit Kanzlerin Ismena und we-
nigen Vertrauten. Die Kénigin bringt zum gemeinsamen Abendessen
mit den Helden einen Trinkspruch auf sie aus. Am 30. Hesinde wird
von Firstin Irmgegunde und Wolthelm von Pandlarin-Bregelsaum,
Burggraf zu Kaiserlich Hallingen, ein stummes Gedenken zum Jahres-
tag der Blutnacht von Rommilys abgehalten. Einige Menschen fiihren
cine diistere Prozession durch die Stadt. Man opfert der Herrin Travia
und beschwért den jungen Frieden zwischen den beiden frither lange
verfehdeten Familien (siehe auch AB 81).
Der nochmalige Kiltesturz Anfang Firun friert nun endgiiltig simt-
liche militirischen Aktivititen aller Heere in Garetien und Darpatien
cin. Auch Rohaja muss ihre Pline eines Ausfalls unter dem Schnee des
Winter begraben.

Die pritte STeLeE (AnFanc Firvm)
Spitestens Anfang Firun sollten die Helden die dritte Sikaryan-Stele ent-
deckt haben. Die wichtigsten Spuren sind die auffilligen Krankheits- und
Todesfille in Stid-Rommilys, die vagen Berichte iiber einen Transport
der Stele auf einem Flusskahn und eventuell die Beobachtungen eines
leicht griinlichen Schimmers unter dem Eis.

Endgiiltig aufmerksam auf die Stele werden die Helden durch einen
Zwischenfall: Wegen des Hungers schleichen sich nachts seit geraumer
Zeit einige Bewohner heimlich zum Eisfischen am Darpat hinaus.
Jetzt aber ist eine arme Seele trotz der tiefen Temperaturen in das Eis
eingebrochen (und lingst tot davongetrieben).

Unter der Eisdecke befindet sich die dritte Trollstele, die, leicht erhitzt
durch die Aufladung mit Sikaryan, das Eis in ihrer Umgebung diinn und
briichig macht. Die Stelle ist grofs genug, um hindurchzuspringen —und
cin schwaches griinliches Leuchten tritt durch das diinne Eis.

Auch in der Nihe dieser Stele gelten auf Dauer die gleichen Ermii-
dungserscheinungen (siche S. 118).

VUnteERSUCHUNG DER STELE
Die Helden stehen vor dem Problem, dass sie die entscheidenden Arka-
noglyphen (siche Anhang Seite 117) auf der Stele nur
unter der Eisdecke in eiskaltem Was-
ser betrachten und studieren
konnen. Ein Tauchen im
ciskalten Wasser emp-
fiehlt sich nicht — ein
Held wiire binnen
Augenblicken tot.
Ein Wasserdschinn,
ein Kilteschutzzau-
ber oder die Fi-
run-Liturgie
SICHERE
WANDERUNG IM
SCHNEE (Schutz
gegen Kilte) und die TiEr-
GESTALT eines Efferd-Geweihten
kénnten die Helden bei einem Tauchgang
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allerdings unterstiitzen.

Ansonsten wird sich ihnen aber die Wassernymphe Aliola offenbaren,
die ihnen vielleicht schon bei der Heilung des Lolgramoth-Fluches
half und nun anbietet, sie mit ihrer magischen Macht vor den eisigen
Temperaturen zu bewahren. Dennoch wird beim Eintauchen noch
eine KO-Probe +5 notwendig, um tiberhaupt bei Sinnen zu bleiben.
Anschliefend gelingt es dem Helden mit zwei Schwimmen-Proben+7,
zu der Stele hinzutauchen. Sicht ist durch das griinliche Leuchten der
Stele gentigend vorhanden.

Erneut lisst sich feststellen, dass die Stele Teil eines groBeren Obelisken
gewesen und lidngsseits von diesem abgetrennt worden sein muss. Die
Bogenseite der Stele ist nach Siidosten ausgerichtet.

Spitestens mit dem Fund der dritten Stele sollten die Helden das Schema
erkannt haben und den Ursprung der Stelen auf das grofic Artefakt aus
der Silbermine in den Trollzacken zuriickverfolgen kénnen. Ebenso sollte
man anhand der Bruchstellen nun endgiiltig feststellen, dass es insgesamt
vier dieser Stelen geben muss. Dies passt zu den Aussagen von Runald
Rundarek und dem Seelensammler.

Sucht man bei den Fundorten Wehrheim, Boronia und Rommilys nach
cinem Muster fiir die Anordnung, so lisst sich die vierte Sdule in einem
Viereck auf einer Karte einzeichnen: in oder bei Gareth. An dieser Stelle
kann den Helden auch die Erkenntnis kommen, dass es genau jene Orte
waren, die Rhazzazor in den Monaten vor der Schlacht in den Wolken
angeflogen hatte.

Die Ankvnrf pes HOCHROMiGS
(Anranc Firvum)

In der Nacht hat es ein halb erfrorenes Griippchen von Abenteurern und
einem knappen Dutzend Ambosszwerge durch den Belagerungsring
geschafft: Hochkonig Albrax (SidW 13) selbst ist es, der mit einigen
Getreuen fiir Wochen in einer alten Ruine in den Trollzacken festsa3
— gefangen durch die Kilte und jenen untoten Perldrachen, der in den
letzten Wochen immer wieder iiber Rommilys zu sehen war, bis die
Zwerge sich mit der Hilfe der Abenteurer befreien konnten (Der Schatten
von Okdrigosch im AB 114).

Dabei zerstorten die Angroschim ein unheiliges Artefakt, durch das der
Drache Kontakt mit Rhazzazor hielt und ihn iiber die Lage im Mittel-
reich unterrichtete.

Besorgnis erregend an Albrax’ Bericht sind vor allem die Worte Rhazza-
zors selbst, die die Eingeschlossenen dabei mit anhéren konnten: “Der
Kaiser ist gekommen? Gut. Dann wird er meine Ernte einfahren. Das
Schicksal scheint sich endlich meinen Plinen unterzuordnen: In dem
Glauben, Gutes vollbracht zu haben, werden sie nur noch mehr Unheil
heraufbeschwéren. Und ich werde leben!”

Albrax beginnt — kaum dass er sich von den Strapazen etwas erholt hat—
in Vorbereitung auf den zu erwartenden Angriff des Schwarzen Drachen
ein schweres Geschiitz zu bauen, mit dem man die Lanze Finsterfang
abschiefen kann.

PLADE SCHMIiEDEND miT DER.
Travia-Kircue (M itte Firvm)

Spitestens bis zu diesem Zeitpunkt sollte es den Helden gelungen sein,
den Lolgramoth-Fluch zu brechen. War dies bereits vorher der Fall,
benstigt Trautmann noch bis Ende Hesinde, um sich einigermalien
zu erholen.

Nun kénnen die Travia-Geweihten wieder damit beginnen, die Herd-
feuer tiberall in Rommilys zu entziinden und endlich die bitter nétige
GroBie Speisung (mittels Liturgien und dem Heiligen Kessel) tir die
hungernden und erschépften Bewohner der Stadt vorzubereiten. Rom-
milys ist noch einmal gerettet.

Gleichzeitig tritt man an die Helden heran und unterbreitet ihnen die
Maoglichkeit, die Belagerung zu beenden, indem man einen Fluch der
Travia in das Lager der Feinde schicke. Halten die Helden das fiir eine
gute Moglichkeit, werden sich Trautmann und Traviata in den nichsten
Wochen dieser Aufgabe annehmen. Tatsichlich wird es aber noch an-
derthalb Monate dauern. Auch die Krifte der Geweihten sind erschopft,
denn tagtiglich miissen sie fiir Speisungen und warme Herdfeuer sorgen.

RUF avs DEN I[TiEDERHOLLEN

(Anranc Tsa)

Anfang Firun empfingt derjenige Held, der die Kristallkugel aus Runald
Rundareks Besitz bei sich fiihrt, eine Gedankenbotschaft von Sulman
al’Venish: “Sprich ... sprich zu mir ...”

Zwar rechnet der Seelensammler mit dem Magier Runald, doch versucht
er, den Verlust der Kugel an die Gegner zu seinem Vorteil zu wenden
und schlidgt ein Treffen vor — auBerhalb von Rommilys unter der “Fahne
der Verhandlungen”. Setzt man voraus, dass der dimonische Paktierer
cinen Funken Ehre im Leib hat, sollten die Helden dabei eigentlich
sicher sein. Tatsichlich wird der Seelensammler keine Falle fiir die
Helden aufstellen.

BEGEGNUNG miitT DEM SEELENSANMLER_

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die véllig in Lumpen gehiillte, diirre Gestalt mit knéchernen Hin-
den, der ihr zuletzt in der Grotte Keranvor begegnet seid, steht vor
cuch. Verwesungsgeruch schligt euch entgegen und kaltes Grauen
erfasst euch — dieses Wesen diirfte nicht auf Sumus Leib wandeln.
SchlieBlich spricht die Kreatur mit heiserer, gurgelnder Stimme:
“Menschen. Hort die Worte der Prizeptorin der Heulenden Finster-
nis und Meisterin des Yak-Hai! Rhazzazor hat mit Uns gehandelt,
doch der Handel ist verwirkt. Doch entreilen will Uns der Drache
das, was Uns versprochen. Um diese Macht zu erlangen, wird er
die Menschen eurer Lande in den Tod reiBen. Die Eckpfeiler des
Drachen sind bereits errichtet, das Sammeln der Macht hat lingst
begonnen!”

Kurz verharrt der Lumpensammler, um seinen Worten mehr Ge-
wicht zu verleihen, dann fihrt er fort: “Der Schwarze Drache ist
nun ein Feind Thargunitoths. Die Schwarze Herrin bietet euch
ein Biindnis. Gemeinsam kénnen wir das euch drohende Unheil
besiegen. Doch dieser Sieg hat seinen Preis.”

Nachdem die Helden verhinderten, das Sternbild Uthars zu zerschlagen,
war der Handel fir die Auflésung von Rhazzazors Dimonenpakt nicht
mehr méglich. Doch Rhazzazor ist weiterhin darin bestrebt, seinen Pakt
zu brechen. Der Nirraven ist gekommen, um mit den Helden zu ver-
handeln und Rhazzazor gemeinsam zu vernichten. Dazu gibt er ihnen
freiziigig folgende Informationen:

@ Rhazzazor hatte einen Handel: die Seelen der Menschen des Mittel-
reiches durch Sulmans Herrschaft tber Etilias Fingerknochen gegen
seine Entlassung aus dem dreifachen Pakt. Doch dieser Handel ist nun
nichtig (die Helden kénnen sich ausrechnen, dass dies ihr Verdienst in
der Grotte Keranvor ist).

@ Die Stelen sollten dazu dienen, die Menschen des zentralen Mittel-
reichs zu téten (um ihre Seelen im GroBen Opfer einfahren zu kénnen)
und gleichzeitig genug Sikaryan zu sammeln, um Rhazzazors seit
Jahrtausenden untoten Leib wieder lebendig zu machen und mit mehr
Kraft denn je zu erfiillen.

@ Nun spekuliert Rhazzazor darauf, dass ihm das Ritual der Trollstelen
mit der reinsten Kraft Sumus, der Lebenskraft, genug Kraft geben wird,
um sich aus eigener Kraft von der Kette der Herrin des Untodes zu
befreien. “Er sucht, seiner Verantwortung vor der Schwarzen Herrin zu
entflichen.” (Sulman verschweigt, dass es Thargunitoth kaum mdéglich
ist, eine Drachenseele direkt einzufordern, da diese an seine Zaubermacht
gebunden und durch den Karfunkel geschiitzt ist.)

Das Ancesot
Das gurgelnde Fliistern wirkt bestimmt: “Ihr kénnt den Drachen vernich-
ten — wenn ihr euch der Macht der Schwarzen Herrin verschreibt. Sie
kann einem von euch die Macht geben, Rhazzazor von dem Splitter der
Thargunitoth zu trennen, ja, vielleicht gar seinen Karfunkel zu zerstéren
und so sein Leben auszuldschen. Doch bedenkt: Nur wer Thargunitoth
seine Seele verschreibt, kann tiber ihre Macht gebieten und den Splitter
der Dimonenkrone fiir sich beanspruchen.”
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Auf Fragen, was Thargunitoth dadurch gewinnen wiirde, lacht Sulman
leise: “Den Fall eines verlorenen Sohnes.”

Die Helden miissen sich jetzt noch nicht entscheiden — doch bald wird
die Zeit dringen und die Helden vielleicht auf dieses niederhéllische
Angebot zuriickkommen lassen. Sulman beriihrt die Kristallkugel der
Helden kurz und tiberlisst sie ihnen, damit sie ihn kontaktieren kénnen.
“Wenn ihr es euch tiberlegt habt.”

Er wird die Helden ziehen lassen und selbst auch darauf vertrauen, dass
die Helden dasselbe tun. Versuchen die Helden, den Seelensammler zu
vertreiben, fliegt er als kreischender Ddmonenvogel fort. Zuriick bleiben

DiE BEFREIivDG von RomniiLys

ScHATTED vnD ZWEIiFEL
(Anranc Tsa)

Diese Szene ist fiir einen einzelnen Helden gedacht, der sich nachts noch
auf den Zinnen des Fiirstenpalastes herumtreibt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen fiir einen Helden:

Du hérst ein leises und unterdriicktes Weinen in der Nacht. Erst
nach einiger Anstrengung erkennst du die schemenhafte Gestalt an
den Zinnen. Es ist Kénigin Rohaja, die hoch oben auf dem Dach
des Firstenpalastes an einem Mauerdurchbruch steht — unter ihr
viele Schritt freier Fall.

Als sie dich bemerkt, dreht sie sich erschrocken um. Doch ihre
Stimme ist fest und klar, als sie fragt: “Wie lange stehst du schon
dort?”

Rohaja versucht zunichst, ihre unnahbare Maske zu wahren, doch wird
sie sich einem einfithlsamen Helden fiir ein paar Augenblicke einem
vertraulichen Gesprich 6ffnen.

Die junge Kénigin erzihlt von der Last auf ihren Schultern, davon, dass
es keine richtigen Entscheidungen gibt, sondern dass man nur zwischen
falschen Entscheidungen wihlen kann, schliefSlich von den Erwartungen
um sie herum und von dem Gefiihl, dass alle glauben, sie sei noch zu
jung und unerfahren fiir all dies.

Der Held kann hier Rohaja Mut zusprechen und als Mentor auftreten,
kann versuchen, ihre Zweifel auszuriumen, und ihr bewusst machen,
dass sie die richtigen Entscheidungen trifft. Aber auch den dringenden
Ratschlag, in Anbetracht der tiber dem Mittelreich schwebenden Bedro-
hung durch Rhazzazor doch noch einmal mit Answin in Verhandlung
zu treten, kénnte ein Held hier der Kénigin nahe legen.

Das Gesprich endet damit, dass Rohaja dem Helden dankt und sagt,
dass sie ihre Biirde ohne Frauen und Minner wie ihn niemals wiirde
tragen konnen. Und natiirlich bittet sie den Helden, niemandem von
diesem Gesprich zu erzihlen.

Am folgenden Tag ist Rohaja wieder wie immer: kiihl, beherrscht und
distanziert.

Der Travia-FrucH (Anranc Tsa)
Einige Wochen sind vergangen, seit die Helden mit den Hochgeweihten
der Travia-Kirche iiber mégliche MaBnahmen zur Schwichung der
Feinde gesprochen hatten. Es schneit noch immer, doch ist es nicht mehr
so bitterkalt. Jetzt werden die Helden zu einer wichtigen Unterredung
in den Tempel gebeten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Warmes Licht erfiillt den Tempel der Travia — seit Monaten nun
sicheres Heim fiir alle Eingeschlossenen, die der Kilte und dem
Winter trotzen miissen. Mit euch ist Firstin Irmegunde als rang-
hochstes Mitglied der Génseritter anwesend. Das Heilige Paar emp-
fingt euch mit ernsten Mienen: “Lange haben wir iiberlegt, wie die
Travia-Kirche die entsetzliche Belagerung beenden und Rommilys
endgiiltig befreien konnte. Doch allein durch das Schwert ist dieser
Krieg nicht mehr zu gewinnen. Es sind die Menschen, die diesen
Krieg fiihren. Nicht die Waffen. Menschen sind es, die sich fiir ihren

die stinkenden Lumpen im Schnee.

Lassen Sie die Helden weidlich tiber diese Option ausgiebig diskutie-
ren — wie weit sind die Helden bereit, im Kampf gegen Rhazzazor zu
gehen?

Je nachdem, wie sich die Diskussion in Threr Runde entwickelt, kénnen
Sie im Folgenden entweder tatsdchlich einen Helden einen Pakt schlieBen
lassen oder sie Sulman dazu tiberzeugen lassen, dass er den Splitter fiir
Thargunitoth beansprucht.

Zum Seelenpakt und Verhandlungen mit Sulman sieche Borons Rat
auf Seite 93.

cigenen Vorteil und gegen die Géttin entscheiden.”

Traviata geht zum Altar und holt ein einfaches Holzkistchen herbei.
Darin befinden sich zehn unscheinbare schwarze Ginsefedern:
“Doch die Géttin kann sich auch von diesen Menschen abwenden.
Wir suchen Recken wie euch, die mit diesen Federn den Fluch Tra-
vias ins Lager der Feinde tragen. Verderbt die Lebensmittel, macht
das Wasser faulig, 16scht die unheiligen Feuer.”

Die Mission wird in den nichsten Tagen zusammen mit einer Hand voll
Ginseritter geplant. Das Heilige Paar verlisst sich hier vor allem auf den
Sachverstand und die Argumente der Helden.

Die Helden miissen sich nachts zusammen mit den beiden in Kampf-
und Wildnisdingen unerfahrenen Travia-Hochgeweihten in die Lager
der Feinde schleichen, um dort die zehn schwarzen Federn zu verteilen:
jeweils eine Feder in die Lolgramoth-Feuer, in die groBen Suppentépfe,
in die Zelte oder Wagen mit den Nahrungsmittelvorriten und in die
Zelte der Heerfiihrer und Kommandanten.

Ob die Helden dabei im Sturmangriff die Gegner mit ihrer Aktion tiber-
rollen oder sich heimlich einschleichen wollen, bleibt ihnen iiberlassen.
GroBte Herausforderung ist es aber, das Heilige Paar wihrend der ganzen
Mission zu beschiitzen. Ob die die beteiligten Ginseritter diese Mission
gliicklich iiberstechen oder im Pfeilhagel der S6ldner umkommen, ist
cbenso von den Entscheidungen der Helden abhingig.

Das "Wvunbper von RommiLys’

(M ittE Tsa)

Sobald es den Helden gelungen ist, den Fluch Travias ins Lager des
Feindes zu bringen, verléschen dort im Lauf der folgenden Tage die
Lolgramoth-Feuer. Die Lebensmittel der Belagerer verwandeln sich in
ihren Hinden zu fauligen und brackigen Nahrungsmitteln.

Die Soldner beginnen zu hungern und zu frieren, die Lage wird immer
katastrophaler: Leid und Not breiten sich aus, die Ersten sterben an
Erschopfung, und immer wieder gibt es — bislang noch hart bestrafte
— Fluchtversuche hin zur Stadt oder weg in die Kilte. Es ist der Wende-
punkt der Belagerung.

SchlieBlich beschlieft das Heilige Paar, dass Rommilys seine Tore fiir
die Sterbenden und Leidenden 6ffnen soll (vielleicht auf Anraten der
Helden). Zunichst fithrt dies zu heftigen Diskussionen zwischen den
militdrischen Verteidigern der Stadt (Ayla von Schattengrund, Alrik vom
Blautann) und den Travia-Gldubigen (Firstin Irmegunde von Raben-
mund). Rohaja ist unentschlossen, ob sie den Géttern so schr vertrauen
sollte, und so sollten es die Helden sein, die schlieBlich den Ausschlag
in der Diskussion geben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es kostet einige Zeit, die Barrikaden vom Reichskanzler-Randolph-
Tor in Norden und vom Kaiser-Raul-Tor im Stiden zu entfernen.
Stille und Kiilte liegen auf Rommilys und seiner Umgebung — und
als sich die Tore langsam 6ffnen, pfeift kalter Wind in die Stadt. Thr
blickt hinaus, und fiir einen Augenblick scheint die Zeit stillzuste-
hen: Rommilys ist nie verwundbarer gewesen als jetzt.

Es dauert eine Weile, bis Unruhe die Reihen der Belagerer erfasst.
Zogerlich laufen die ersten in Richtung der Mauern, blicken sich
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ingstlich um. Doch niemand scheint mehr in der Lage zu sein,
die Flichtenden aufzuhalten. Bald schleppen sich immer mehr
dunkle, gebrochene Gestalten klidglich durch den hohen Schnee zu
den Toren der Stadt. Der Elendszug der Séldner wird von vielen
Einwohner Rommilys’ mit Zorn und Hass empfangen, vielerort sind
sind abfillige Worte oder wiitende Schreie zu vernehmen.

Die Travia-Geweihten der Stadt fithren die entkrifteten Flichtlinge
hinauf in den Travia-Tempel, wo sie an den warmen Feuern an der
Speisung teilnehmen kénnen. Die Helden sollten alle Hinde damit zu
tun haben, die wiitenden Rommilyser von den Feinden abzuhalten. In
den kommenden Wochen werden sich die meisten von ihnen, soweit
mdéglich, erholen. Viele entsagen dem Kriegsdienst, doch gewinnt Rom-
milys dennoch einige treue Verteidiger hinzu.

Jedoch haben es letztendlich nicht mehr als 200 Soldner in die rettende
Stadt geschafft. Im Lager der Feinde finden sich an die 300 erfrorene
oder verhungerte Kimpfer. Darunter auch Yelnan von Dunkelstein —als
Eisleiche in grotesker Haltung.

Insbesondere, wenn die Helden dem Dunkelsteiner wihrend der Kidmp-
fe personlich begegnet sind oder wenn ihn die Spieler bereits aus den
Szenarien Der Winter des Wolfes (aus Invasion der Verdammten),
Wolfsgefliister (aus Schwarze Splitter) oder Stadt der 1000 Augen
(aus Kreise der Verdammnis) kennen, sollten sie seine Leiche person-
lich entdecken und Befriedigung darin finden, dass dieser Verfluchte
den Tod fand.

Asmodeus von Andergast dagegen riistet zur letzten Schlacht.

Dit BeFreivnGsscHLAcHT (23. Tsa)
Nach dem Tod Yelnan von Dunkelsteins ist Asmodeus von Andergast in
Neu-Rommilys wieder aufsich allein gestellt. Doch aufgeben will er noch
lange nicht — im Gegenteil: Seinen Paktdienst, den Travia-Tempel von
Rommilys zu zerstéren, muss er noch immer erfillen. Zumal ausgerech-
net der Lolgramoth-Paktierer dem Travia-Fluch entgegenwirken konnte,
auch wenn ihm dies in einen weiteren Kreis der Verdammnis stief.
Die Helden erfahren, dass Asmodeus zu einem letzten Schlag ausholt
und die zerstorten Mauern an der Hafenseite der Stadt mit brachialer
Gewalt tiberrennen will, solange der Fluss noch zugefroren ist.

BEratunGcen
Die Hinweise auf einen geplanten Angriff Asmodeus’ auf die Stadt neh-
men Alrik und Ayla zum Anlass, selbst einen Ausfall auf Neu-Rommilys
vorzuschlagen, um so dem Angriff durch die letzten verbliebenen S61d-
nertruppen zuvorzukommen und die Stadt nicht weiter durch Belage-
rungsgerit zerstéren zu lassen. Trotz der extrem widrigen Umstinde
(Angriff auBerhalb der Stadt, kaltes Wetter, Verteidiger verschanzt in
Neu-Rommilys, dimonische Gegner) scheint dies den Verantwortli-
chen dennoch besser, als an den zerstorten Hafenmauern den Angriff
Asmodeus’ zu erwarten und noch einmal lange Gefechte zu riskieren.
Zudem istjetzt der Fluss noch zugefroren, und es soll baldméglichst ein
Briickenkopt am 6stlichen Darpatufer gewonnen werden.
Die Truppen werden dabei in sechs Gruppen aufgeteilt: Rohaja fiihrt die
Perricumer Truppen, Ayla die Rondrianer, Irmegunde von Rabenmund
die Darpatier, Hochkénig Albrax die Zwerge, und die Helden sollen die
iibergelaufenen Soldner anfithren. Alrik vom Blautann und Kanzlerin
Ismena sollen mit den restlichen Verteidigern die Stadt halten und steht
tiir alle unvorhergesehenen Ereignisse bereit.
Der Austfall soll am Morgen des 26. Tsa beginnen.

DER AUSFALL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist wirmer geworden. Noch immer liegen die Temperaturen weit
unter dem Gefrierpunkt, doch zum ersten Mal seit Wochen ist der
Himmel klar, und die Strahlen der Praiosscheibe prickeln auf eurer

Haut wie die sanften Finger eines Rahja-Dieners. In Neu-Rommilys
macht sich Bewegung und Unruhe breit. Hinter euch haben sich
die etwa 2.000 Kimpfer versammelt und werden von Rohaja, Ayla
und Irmegunde noch einmal mit flammenden Reden motiviert.
Schon schlagen sie mit ihren Waffen demonstrativ gegen die Brust
oder die Schilde, und die Banner werden hochgehalten und flattern
im Morgenwind.

Befehlsschreie hallen am gegeniiberliegenden Ufer des noch immer
zugefrorenen Darpat zu euch hertiber. Nicht annihernd so geordnet
wie ihr es seid, versuchen sich die Truppen Asmodeus’ moglichst
schnell gegen den Angriff zu wappnen. Durch das Lager scht ihr
den Traviafrevler selbst schreiten — und die Hoffnung liegt in der
Luft, dass dies sein letzter Tag auf Dere sein mége.

Dann gibt Rohaja das Zeichen zum Angriff: Unter wildem Kriegsgeschrei
stiirmen die Kimpfer aus den Liicken der Mauer hervor, angefiihrt von
Rohaja, Ayla und Irmegunde und ihren Bannertrigern.

Die folgende Schlacht sollte eher erzihlerisch abgehandelt werden,
wihrend die Helden immer wieder auf einzelne Hindernisse stoBen.
Insgesamt steigert sich die Schlacht um Neu-Rommilys zu einem blutigen
Gemetzel, denn zum einen wollen sich die Rommilyser fiir die Qual der
letzten Wochen richen und kennen keine Gnade mehr, und zum ande-
ren wissen auch die Séldner, dass sie hier bis zum letzten Blutstropfen
kimpfen miissen, um diesem Inferno womdglich zu entkommen.

Die Rondrianer unter Ayla von Schattengrund erméglichen zunichst
den Durchbruch durch die feindlichen Reihen, verlieren sich dann aber
im Getiimmel. Orientieren Sie sich fiir den Kampf in Neu-Rommilys
am Hiuserkampf von Wehrheim — diesmal sollten es die Helden sein,
die die Vorteile nutzen.

DEerR KoprF DER FURSTIin

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Trotz eurer Ubermacht dauern die Kiimpfe linger als gedacht und
sind zu einem heillosen Durcheinander geraten. Thr versucht an
der Nihe von Rohaja zu bleiben, die restlichen Befehlshaber habt
ihr lingst aus den Augen verloren. Uberall haben sich gegneri-
sche Soldner zusammengeschlossen und versuchen verzweifelt,
euren Kimpfern standzuhalten. Zum Gliick sind es fast nur noch
menschliche Gegner.

Asmodeus, der Travia-Frevler, ist nirgends aufzuspiiren, obwohl
Rohaja euch immer wieder antreibt, ihn ihm Getiimmel ausfindig
zu machen. Ister womdglich schon gefallen und unter den Leichen
seiner S6ldner begraben?

Plétzlich sehtihr Irmegundes Pferd von mehreren Séldnern verfolgt

davongaloppieren. Wo aber ist die Fiirstin?

Folgen die Helden der Richtung, aus der das Pferd kam, gelangen sie zu
cinem Gutshofam Ufer des Flusses, wohin Asmodeus mit seiner Leibgar-
de geflohen ist. Hier hatsich auch die Gruppe um Rohaja festgerannt und
droht, von Asmodeus’ Schergen eingeschlossen zu werden. Die Konigin
ist ein wiitendes Gefecht verwickelt, das sich jedoch zu ihren Gunsten
entwickelt, als eine groBere Gruppe von Soldnern auf die nachriicken-
den Helden zustiirmt. Die Werte der Leibgardisten (S6ldner-Veteranen)
finden Sie im Anhang auf S. 116.

DER FLUCH DES ASMODEVS

Sind die letzten Séldner besiegt, sechen die Helden und Rohaja, wie
Asmodeus bereits auf das Eis des Darpat geflohen ist. In der Hand aber
hilter den Kopf Fiirstin Irmegundes, deren aus vielen Wunden blutenden
Kérper die Helden nun auch finden.

Asmodeus scheint inzwischen komplett den Verstand verloren zu haben.
Mit einem irren Kichern wirft er den Helden den blutbesudelten Kopf
entgegen und versucht zu flichen. Doch die wieder gesammelten Rondri-
aner unter dem Schwert der Schwerter schneiden ihm bereits den Weg ab.
Zwar versucht Asmodeus nun, mittels TRANSVERSALIS zu entkom-
men, doch dies sollte den Helden diesmal rechtzeitig auftfallen und von
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ihnen verhindert werden (BEWEGUNG STOREN, Fernkampfangriff).
So scheint das Ende des Paktierers besiegelt, doch dieser gibt sich noch
lange nicht geschlagen. Der bisher immer sehr feige erscheinende
Asmodeus holt nun zum grofen Rundumschlag aus und nutzt alle
Maoglichkeiten, die er als Kampfmagier und Lolgramoth-Paktierer
aufzubieten hat.

Asmodeus von Andergast

MU19 KL14 IN17 CH11
FF15 GE14 KK12 KO13
Zauberstab: INI 12+W6 AT 17
PA16 TP 1W+2 DK N

LE 44 AsP 67 AU 45 RS 2 (gefitterte Robe) GS7 MR8
Einige Zauber: Armatrutz 14, Ecliptifactus 13, Eiseskalte Kémpferherz
11, Fulminictus 16, Ignifaxius 16, Ignisphaero 14, Psychostabilis 10
Sonderfertigkeiten: Ausweichen Il, Aufmerksamkeit, Eiserner Wille I*
(2 Aktionen Konzentration fur 1W AuP), Kampfreflexe

Kurz bevor Asmodeus durch die Hand der Helden stirbt, werden seine
Augen noch einmal klar und er reckt Rohaja fluchend die Faust entgegen:
“Du sollst nie eine Familie dein Eigen nennen, Kénigin von Gareth! Du
sollst niemals Frieden finden! Du bist ebenso rastlos und verdammt wie
ich, Rohaja, doch im Gegensatz zu mir weifs¢ du es nicht!”

Dann stirbt Asmodeus, und seine Seele wird in die Niederhéllen ge-

rissen.

ITacH DER SCHLACHT
Asmodeus ist besiegt, Rommilys befreit. Doch viele tapfere Streiter sind
gefallen, allen voran Fiirstin Irmegunde und der Leibmeister des Schwer-
tes der Schwerter, Ucurian von Quellensprung. Auch ein GroBteil der
Rondrianer starb in der Schlacht.
Nur einen Tag nach der Befreiung von Rommilys erreicht ein Bote die
Stadt. Er ist offiziell von Firstkomtur Helme Haffax von Maraskan
gesandt. Dieser bietet Rohaja fiir ihren Kampf (gegen Answin oder
Rhazzazor) 1.000 Elite-Séldner an. Rohaja ist fiir einen Augenblick
tatsichlich hin- und hergerissen, denn sie befiirchtet zu Recht, dass ihr
Heer im Ernstfall dem Heer Answins unterlegen wire. Doch sie lehnt
ab und ldsst den Boten verhaften und zu Answins Boten in den Kerker
in Rommilys sperren.
Nach einigen Tagen der Trauer und der Regeneration gibt Rohaja be-
kannt, dass sie mit ihrem Heer unverziiglich nach Gareth ziehen will.

ABENTEVERPUVIKIE IV
Fiir die mehrmonatige Belagerungszeit hat sich jeder Held 500
Abenteuerpunkte verdient. Jeder Held erhilt zudem zwei Spezi-
elle Erfahrungen auf Kriegskunst sowie zwei auf am hiufigsten
angewandte Waffen- oder Korperliche Talente (etwa Schleichen,
Sinnenschdrfe) oder hauptsichlich verwendete Zauber.

Dramatis PERsonae [V

irRmEGUNDE MiRria VoI RaABEMmMvUND,
FUrsTin von Darpatien

Erscheinung: eine dominante Schénheit mit schwarzen Haaren und
kalten Augen, die im Orkensturm ihren Arm verlor

Charakter: Mit ihrem untriiglichen Gespiir fiir die Macht verstand es
Irmegunde, die Rabenmunds in vielen Bereichen wieder in Amt und
Wiirden zu fithren. Gegner der Familie wiirdigen ihre Raffinesse hinter
vorgehaltener Hand mit dem Beinamen ‘Schlange von Rommilys’. Sie
giltals anerkannte Streiterin des Reiches, ist jedoch Rohaja nur mangels
besserer Alternativen treu und stellt sich gegen Answin.

Zitar: “Alle spielen ein Spiel, dessen Regeln sie nicht bestimmt ha-

”»

ben.

Das HEILiGE PaaRr,

HocHGewEinTE DER TRavia-KircHE
Erscheinung: sehr harmonisch wirkendes Ehepaar, mit Hang zum
Unscheinbaren, stets in die Kleider der Travia-Hochgeweiten ge-
kleidet
Charakter: Traviata von Rabenmund und Trautmann Fjoldrijn
von Falkenberg-Rabenmund haben seit Jahren das Amt der Travia-
Hochgeweihten inne. Doch erst die Kimpfe um Rommilys und die
Angriffe durch Asmodeus von Andergast lassen das Heilige Paar tiber
sich hinauswachsen. Traviata ist eher die Mystikerin, Traumann der
Verwalter der beiden.

Zitar: “Opferbereitschaft schmeichelt der Gottin mehr denn GroB-
zigigkeit.”

AsmopEvs von ANDERGAST, LoLGRamoTH-PARTIERER.
vnp HoFmaGus zv YOL-GHURIMAK
Erscheinung: fir einen Andergaster erstaunlich massig gebauter
Magus, das Gesicht verbraucht, Mitte 60, tippiges nussbraunes Haar

und Bart

Charakter: Heimat und Familie bedeuten der ehemaligen Spektabilitit
des Kampfseminars Andergast inzwischen wenig, familidres Gliick
hilt er fiir eine hassenswerte Liige. Asmodeus ist jedoch eine tragi-
sche Figur und ebenso wie Rhazzazor bereits zu sehr in seinen Pakt
verstrickt: In dem steten Drang, ein groBes Paktopfer zu vollbringen
(die Zerstorung des Travia-Tempels zu Rommilys) gerit er nur noch

tiefer in die Kreise der Verdammnis.
Zitat: “Schneidet dem Geweihtenpack die Kehlen durch!”

YeLnan von DunkeLstein
Erscheinung: schwarzhaariger Krieger, um die 40, mit zu groBer Nase
und strihnigem Haar
Charakter: Die rechte Hand Arngrimm von Ehrensteins ist herrisch,
heimtiickisch und ein guter Kidmpfer. Yelnan hat es weit gebracht, doch
er fithlt sich in der Rolle des Befehlsempfingers besser aufgehoben als
ganz an der Spitze.
Zitat: “Wie Thr wiinscht.”

AvLa Eiripias von ScHaTfEnNGRUOD,

ScCHWERT DER SCHWERTER DER ROnDRA-KiRCHE
Erscheinung: schlanke, hochgewachsene Kimpferin mit Léwen-
mihne, Augen voller griilnem Feuer und einem stillen Licheln der
Gewissheit auf den Lippen
Charakter: Thre stille, in sich ruhende Stirke kann zu einer lodernden
Flamme der Begeisterung werden. Von sich und allen anderen verlangt
Ayla, dass sie stets ihr Bestes geben und Opferbereitschaft zeigen.
Zitar: “Ehrenhaftigkeit ist keine Frage der Waften, sondern der Art
und Weise, wie sie eingesetzt werden.”

AvrioLa, ITymPHE DER DarRPATFALLE
Erscheinung: mal ein Schemen im Eis, dann wieder ein liebliches und
verspieltes Wesen aus blau schimmernder Kérperlichkeit, die Augen
mal vertriumt, mal aufreizend, mal erstaunt; alterslos
Charakter: Die Wassernymphe lisst sich nur schwer mit menschli-
chen MaBstiben beschreiben. Sie wird getrieben von ihrer ‘Pflicht’,
die Wasserfille zu beschiitzen, und der Neugier, was das Wasser oder
Reisende ihr von der Welt erzihlen kénnen.

Zitat: “Wer sich zu lange mit dem Fluss treiben ldsst, wird sich irgend-
wann im Meer verlieren.”

Zu Hochkonig Albrax siche SidW 13, zu Graf Barnhelm von Raben-
mund und Marschall Alrik vom Blautann siche SidW 14. Konigin
Rohaja von Gareth wird auf Seite 114, Yppolita von Gareth auf Seite
112 beschrieben.
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KaPifeErL V: DER GREIFEDTHROI

Der 'Lance MIarRsCcH aVF GarRgTH’

IMarscHIiEREND im Winfer
(Enpe Tsa / Anranc PHEX)

Ende Tsa deuten die ersten milderen Tage an, dass der grimmige Win-
ter bald ein Ende haben wird, und Rohaja will den Marsch auf Gareth
nicht linger verschieben. “Es wird Zeit, gegen Answin zu zichen. Wenn
es Not tut, wird Answin ein zweites Mal vom Kaiserthron geworfen”,
spricht sie kiihl.

Jeder Soldat und jeder Freiwillige wird so winterfest wie méglich gemacht,
und Rohaja lisst so viele Midnner und Frauen, Jungen und Midchen
bewaffnen wie méglich.

In Rommilys bleiben die meisten Geweihten der Rondra unter dem
Schwert der Schwerter (mit Ausnahme einiger Kriegschronisten vom
Orden der Wahrung) sowie etwa 150 Kimpfer Darpatiens unter Kanzlerin
Ismena von Rabenmund zuriick.

RoHajas AVFTraG

Rohaja bittet die Helden als Voraustrupp in die besetzte Kaiserstadt
zu gehen, wihrend die Truppen langsam nachfolgen. Konkrete Ziele
sind, die Stimmung beziiglich Answin in Gareth zu ergriinden, nach
Graf Rondrigans Wohlergehen Ausschau zu halten und ihn notfalls zu
befreien, Kontakt zu den Verbiindeten Rohajas in Gareth aufzunehmen
und Answins Aufenthaltsort auszuspionieren. Und eventuell treibt die
Helden selbst noch die Motivation, Yppolitas Spuren zu folgen, um ihre
Absichten zu ergriinden.

Von Rommirys nacH Gargts
Wihrend die Helden durch Schnee und Eis fiinfbis sechs Tage bis Gareth
brauchen, dauert der Lange Marsch auf Gareth Rohajas mit ihrem Heer
etwa zwolf bis finfzehn Tage — fiir eine Strecke, fur die ein einzelner
Reiter im Sommer knapp drei, ein kriftiger Wanderer immer noch fiinf
Tage benotigt. Doch ein Heerzug marschiert immer nur so schnell wie
sein langsamstes Glied.
Regeln zu Kilteschaden im winterlichen Mittelreich finden Sie im
Spielleiterschirm. Die Temperaturen schwanken derzeit zwischen Kalt
und Eiskalt — Firunskilte kann durch einen schlimmen Sturm auch
einmal vorkommen.
Bedenken Sie Erfrierungen sowie die Einschrinkung
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von Regeneration und Bewegung: Ein Marsch durch Eis und Schnee
ist eine Tortur, die an der Kraft zehrt. Zu Pferd kommt man 15 bis 20
Meilen pro Tag weit, der Heerzug schafft hchstens Tagesetappen von
10, maximal 15 Meilen. Bei solcher Schinderei brauchen Reittiere und
FuBginger aber rund die anderthalbfache bis doppelte Menge an Nah-
rung, um bei Kriften zu bleiben.

PLUNIDERVOGEN

Niemand méchte frieren —und noch weniger méchte man GliedmaBen
verlieren oder gar an der Kilte sterben. Uberall in der Wildermark und
entlang der Strecke von Rohajas Heerzug kommt es zu Pliinderungen
von Nahrung, Tierfutter, Kleidung, Decken und Feuerholz. Die Heeres-
fithrung kann und will nicht einschreiten: Das Wohl des Heeres geht vor.
(Schon bei Answins Marsch von Norden her war es nicht anders.) Fiir
die Darstellung der Reise konnen Sie die Beschreibung der Wildermark
auf S. 14ft. heranziehen.

Der HavcH pEs Topes

Die einzigen, die in dem wie mit einem Leichentuch zugedeckten Land
ohne Schwierigkeiten marschieren kénnen, sind die Untoten. Besonders
im Spihtrupp kénnen die Helden immer wieder wandelnde Untote
erschlagen, die von den Menschen des Mittelreiches regelrecht magisch
angezogen werden. Teils einzeln, teils in Gruppen von bis zu zwanzig
oder dreiBig zichen sie durch die vom Schnee bedeckten Felder, reiflen
zugenagelte Hiuser und Scheunen auf, um alles zu erschlagen, was am
Leben ist — die vergossene Lebenskraft aber flieBt in die Trollstelen.
Lassen Sie die Helden nach und nach grisslichere Spuren der Untaten
entdecken, bis sie schlieBlich Spuren finden oder Untote nach vollbrach-
tem Griuelwerk stellen konnen. Der letzte Schritt sollte sein, dass die
Helden gerade rechtzeitig kommen, um zu sehen, wie ein Skelett einen
Bauern tétet, und sie erstmals den Hauch des Verderbens beobachten:
Der Kérper des Toten lost sich innerhalb kurzer Zeit in feinen Staub
auf, der in die Luft steigt und sich dort verteilt oder sich als dunkler
Schatten auf den Schnee legt. Siche auch Der Hauch des Todes im
Anhang auf S. 118.

Insgesamt sollten Sie den Helden iiber das gesamte folgende Kapitel die
immer groBere Anstrengung, die Kranken und Erschépften, die Toten



und schnell Verwesenden vor Augen fiithren. Die heimliche Suche in
Gareth und die Zuspitzung des politischen Konflikts zwischen Answin
und Rohaja lebt davon, dass iiber allem der drohende Schatten Rhazza-
zors schwebt. Machen Sie spiitestens jetzt auch bei den Meisterpersonen
nicht mehr Halt vor Erschépfung, Schwiche und Krankheit.

Imt BESETzTeEn GargTH

Thre Helden stehen vor dem letzten Abschnitt des Jahrs des Feuers. Sie
haben rund zehn Tage Zeit, bis Rohaja vor Gareth eintrifft (etwa vom
2. Phex bis zum 12. Phex).

Als Zusammenfassung seien hier die offenen Fiden aufgefithrt:

® Answins Umtriebe: Fiir Rohaja sollen die Helden die Truppenstirke
von Answins Heer und die Moral seiner Gefolgsleute auskundschaften.
® Graf Rondrigans Freiheit: Rohaja hofft, dass sich Rondrigan nicht
Answin unterworfen hat. Um zu verhindern, dass Rohaja mit dem Le-
ben ihrer Gefolgsleute erpresst wird, sollen die Helden Graf Rondrigan
(und ggf. Thorn Eisinger und Magister Melwyn vom Rat der Helden)
gegebenentfalls befreien.

® Yppolitas Machenschaften: Die Helden haben die Spuren einer
magisch begabten Person gefunden, die sich scheinbar als Rohaja ausgibt
und heimlich die Analyse eines unbekannten Artefaktes vorbereitet. Ver-
mutlich haben die Helden lingst Yppolita von Gareth in Verdacht.

® Rhazzazors Riickkehr: Die Helden sollten inzwischen wissen, dass
Rhazzazors Plan mit einer vierten Trollstele in oder nahe Gareth ver-
kniipft ist, die es zu finden gilt (falls sie den Aufenthaltsort nicht bereits
von Sulman wissen). Dabei erkennen sie schlieBlich, dass Silpion und
Kaiserblut der Ausléser fiir das mysteriose Ritual sind.

DEs Kaisers CarifaLE
Als Reichserztruchsess Orsino von Falkenhag dem alten und neuen ‘Kai-
ser’ Answin von Rabenmund die Tore Gareths 6ffnen lieB, hatte dieser
gegen den Widerstand Graf Rondrigans und der verbleibenden Truppen
sowie so mancher Biirger zu kiimpfen — der stolze Einzug wurde in man-
chen Stadtteilen zu einer Besetzung. Graf Rondrigan Paligan und Magi-
ster Melwyn sowie Thorn Eisinger wurden als Anfiihrer des Widerstands
verhaftet. Bei manchen Biirgern rief der Einmarsch des answinschen
Heeres erste Proteste hervor, insgesamt begriiiten viele Garether den
alten und neuen Kaiser zwar nicht tiberschwinglich, aber doch dankbar
fiir den Schutz. So verringerten sich die Ubergriffe von freien Untoten in
der Stadt durch die Prisenz von Answins Heer deutlich.
Der lange und harte Winter hat jedoch gezeigt, dass auch Answin keine
Wunder vollbringen kann. Gareth hat Hunger gelitten und leidet noch
— die Ernte war kaum ausreichend, die Stadt zu versorgen, geschweige
denn, Vorrite fiir den Winter anzulegen. Als Answin mit seinem Heerzug
kam, hat das die Versorgungslage noch verschirft — in Kriegszeiten wird
das bewaffnete Volk immer bevorzugt behandelt. Um die Hungersnot in
Gareth unter Kontrolle zu bekommen, liel Answin simtliche Nahrungs-
mittel bei Arm und Reich konfiszieren und verteilt nur kligliche — aber
tigliche — Rationen an die Biirger.
Der Hunger hat in den vergangenen Monaten dazu gefiihrt, dass Answin
sein Regiment verschirfen musste, um Ordnung und Disziplin auf-
rechtzuhalten. Auch die Helden haben Schwierigkeiten, sich Nahrung
zu beschaffen. Das wenige Korn und die Riiben aus den Speichern sind
rationiert. Fleisch gibt es keines.

VERANDERVIIGEN

Sich in die Stadt einzuschleichen, ist tatsichlich nach allem, was die
Helden erlebt haben, relativ leicht. Zwar werden die Tore nach Alt-Gareth
streng bewacht und verdichtige Gruppen nach Waffen, Zauberstiben etc.
abgesucht, doch das sollte Ihren mittlerweile recht ortskundigen Helden
kein groBes Hindernis bieten.

Die Helden kennen Gareth als Stadt, die in dem neu erwachten Selbst-
bewusstsein um ihre Stirke erblitht. Der Einmarsch des Kaisers fithrte
zur offenen Revolte in den duBieren Vierteln Rosskuppel, Meilersgrund
und Siidquartier. Wihrend in den ersten beiden Gegenden die Armen

GERUCHTE
Die Goldene Lanze unter Ugo von Miihlingen ist nach der Besetzung
Gareths in der Wildermark unterwegs. Anscheinend hat sich der Mar-
schall nicht Answin angeschlossen und ist vielleicht auf Rohajas Seite.
Tatsichlich versucht Ugo von Miihlingen, sich aus dem Konflikt her-
auszuhalten, wihrend er seine Waffendienste an jene verkauft, die am
meisten bezahlen kénnen.

und Flichtlinge mit brutaler Gewalt wieder halbwegs unter Kontrolle
gebracht wurden, herrscht in Teilen des Stidquartiers immer noch der
offene Aufstand — die Tobrier unter Ifirnja von Mundtbach haben sich
in ecinem kruden Biindnis mit einigen Leuten aus dem Heldenrat (wie
Karmina Wulfengrund) und Answingegnern (sogar einige Magier und
Geweihte sind darunter) zusammengetan und schiitzen sich mit Stra-
Benbarrieren, Patrouillen und roher Gewalt.

Seit diesen Ereignissen patrouillieren Answins Schergen auf Ludeger
von Rabenmunds Anweisungen hin in den Stralen von Alt-Gareth,
Rosskuppel und Meilersgrund noch stirker als zuvor. VerstoBe gegen
die kaiserliche Autoritit werden streng geahndet.

Viele andere Biirger aber loben Answins Vorgehen in der Stadt und
schen in ihm eine starke Fihrungsperson, die der Stadt helfen will.
Auch werden kampffihige Garether und Freiwillige zur Verstirkung
von Answins Truppen genutzt.

Kontakte
In den vergangenen Abenteuern hatten die Helden ausreichend Gele-
genheit, Kontakte in Gareth zu kniipfen, die ihnen nun weiterhelfen
kénnen.
® Fir die Phex-Kirche versucht Neetya Triffon einen Mittelweg zu
finden — sie hat sich offiziell nicht in die Politik einzumischen und
versucht auch diesen Anschein aufrechtzuerhalten. Tatséchlich hitte sie
als Mitglied des Ordens vom Auge Answin tber manche Hintergriinde
informieren kénnen, hat dies aber unterlassen.
® Dic Unterwelt-Fiirstin Ifirnja von Mundtbach ist zwar in AdA
nicht im besten Verhiltnis von den Helden geschieden, doch der neue
Kaiser verdirbt die Geschiifte, die im selbstregierten Gareth doch so gut
wuchsen — und Ifirnja ist eine Pragmatikerin. Wollen die Helden im
Untergrund von Gareth gegen Answin arbeiten, kommen sie an Ifirnja
nicht vorbei.
® Dic Helden hatten Kontakt zu Bogumil Radomor von den Noioniten,
bei denen sie Unterschlupf finden kénnen, mehr aber auch nicht.
@ Die stiirksten Verbiindeten, auf die die Helden in Gareth hitten hoffen
konnen — Graf Rondrigan Paligan, Ratsmeister Thorn Eisinger und Ma-
gister Melwyn —sind in Answins Gewahrsam. Offiziell regiert Reichserz-
truchsess Orsino von Falkenhag auch die Stadt Gareth; Stadtkomman-
dant (und informeller Herrscher) ist Ludeger von Rabenmund.
@ Als enger Kontakt zum Rat der Helden dient Karmina Wulfengrund,
die chemalige Adjutantin Ludalf von Wertlingens (siche Seite 13). Da
sie in den Untergrund gegangen ist, weil kaum jemand etwas iiber
ihren Verbleib.

GERUcCHTE vnp DisputE in GarReTH
® Der jiingst auf dem Reichskongress gewihlte Reichserztruchsess
Orsino von Falkenhag liel Answin und seine Truppen in die Stadt. (+)
Also wird die Herrschaft von Answin schon seine Richtigkeit haben.
(diskussionswiirdig)
® Rohaja muss tot sein. ()
® Graf Rondrigan und Magister Melwyn sind wegen ihrer militdrischen
Gegenwehr sofort gefangen gesetzt worden. (+) Manche meinen, beide
seien lingst tot. (-)
® Merkwiirdigerweise sind auch Geweihte verhaftet worden. (—; einige
sind verschwunden, weil sie in das aufstindische Stidquartier flohen.)
@ Answin hat Kénigin Rohaja adoptiert/ geheiratet! Ein Hoch auf den
Kaiser und die Prinzessin / die Kaiserin! (-)
® Im Firun hat Answin den Rat der Helden aufgelést und viele davon
verhaften lassen. (+) Als offizielle Begriindung wurde verkiindet, der
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Rat der Helden bestiinde teilweise aus ehemaligen Schergen Galottas.
Bis die Untersuchungen beendet sind, muss der ganze Ratim Gefingnis
bleiben. (+)

@ Rohaja kimpft im Untergrund von Gareth um ihre Krone. (—; beruht
auf Yppolitas Scharade.)

® Dic Helden der Schlacht in den Wolken sind nach Warunk gezogen
und haben Rhazzazor getétet. (natiirlich —) Daher muss man sich um
dessen Drohung keine Sorgen mehr machen.

@ Je nach Alter und Herkunft behaupten Leute, Kaiser Hal, Kaiser Alrik
oder Kaiser Raul wiirden zuriickkehren, wenn das Reich seine dunkelste
Stunde durchmacht. (hmm ...)

@ Rhazzazor und eine zweite Fliegende Festung haben AI'Anfa zerstort.

)

PREDIGERIN DER WIiEDERKEHR

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Westen der Alten Residenz, dort, wo Wirsel- und Gardelbach
sich vereinen, versammeln sich Menschen, um gemeinsam zu beten,
Blumen niederzulegen und der besseren Zeiten zu gedenken.

Als ihr niher kommt, erkennt ihr, dass auf dem Sockel, auf dem
bei eurem letzten Besuch noch die Statue von Kaiser Hal stand,
jetzt eine einfache greise Praios-Priesterin steht und mit fester, aber
heiserer Stimme zu den Menschen spricht: “Vor achtzehn Jahren
riefen die Gétter Kaiser Hal aus dieser Welt, um ihn fiir kommende
Entbehrungen zu stihlen. Ihr seht mich auf dem Sockel jener Statue
stehen, die den Kaiser in seiner Giite zeigte. Ihr glaubt, dies sei die
dunkelste Stunde des Mittelreiches? Ich glaube das nicht. Denn
in dieser dunkelsten Stunde wird der Herr Praios den Gottkaiser
Hal zuriick nach Dere, ja, zuriick nach Gareth senden, um seinen
Beistand gegen die Finsternis zu spenden. So kniet nieder und betet
zum Herrn Praios, denn die Welt folgt seinem géttlichen Plan.
Und wisset: Wir miissen durch das Tal der Finsternis schreiten, um
zum Licht zu finden. Also fiirchtet die Finsternis nicht, denn das
Licht des Herren Praios scheint danach umso heller!”

Die uralte Priesterin Murdana weil nicht, wie Recht sie mit ihren Pro-
phezeiungen tiber Kaiser Hal hat (siche S. 99). Allerdings hat Ludeger
die Statue genau wegen dieser Verchrung des alten Todfeindes entfernen
lassen und will sie in veridnderter Form seinen Vater zum Geschenk
machen. Die Priesterin wird im Laufe der nichsten Tage von den Ra-
benrittern, wie sich die Leibgarde nennt, wegen Aufwiegelung des Volkes
und Reichsverrat verhaftet.

Borons Rat
Sicherlich wollen die Helden bei Bruder Stygomar im Boron-Tempel um
Rat beziiglich Sulman al’Venishs Worten bitten. Der Priester hort sich
die Erzdhlung mit Schrecken an und hilft, so gut er kann.
® Dic Kette der Thargunitoth gilt als eines der machtvollsten Artefakte
cines Erzdimons in Aventurien. Der Stab des Vergessens konnte sie
nicht durchdringen und wird es vermutlich auch mit Bruder Zyriaks
Seele nicht kénnen (dies sagt er in der Vision in Boronia ja selbst, siche
S. 31).
@ Natiirlich gehtes der Erzdimonin hauptsichlich um Seelen — die eines
der Helden, aber mit Sicherheit auch die Rhazzazors, die sie endlich in
die Krallen bekommen will.
@ Rhazzazors Seele scheint erst in die Niederhéllen fahren zu kénnen,
wenn sein Karfunkel vernichtet wird. Stygomar schligt vor, der Erz-
didmonin diesen Preis so lange wie moglich vorzuenthalten. Nicht um
Rhazzazor vor seinem Schicksal zu schiitzen, sondern um die Nieder-
héllen nicht um eine so machtvolle Seele zu bereichern.
@ Sicher will Thargunitoth auch den machtvollen Splitter aus der Dimo-
nenkrone wieder durch einen treuen Paktierer kontrollieren.
@ Ist man cinmal einen Pakt eingegangen, hat man seine Seele einem
Erzdimon verschrieben. Die Seele aber ist das hochste Gut eines jeden
Menschen — Bruder Stygomar kann nur dringend von einem solchen Weg
abraten. Er versucht zu verhindern, dass ein Held den Pakt eingeht. Eine
Losung fiir das Problem mit dem Splitter wei3 er nicht anzubieten.

@ Es gibt Wege aus einem Seelenpakt. Diese enden meist aber mit dem
Tod des Paktierers. Sollte ein Held den Pakt erértern, spricht Stygomar
zu ihm: “Wenn du diesen Weg beschreitest, bist du auf dich gestellt.
Unterschitze die Verlockung durch die Didmonen nicht. Sie lassen nie
wieder los, was einmal ihres ist.”

Taarcunitotss Rat
Eine weitere Méglichkeit, den Splitter aus Rhazzazors Griff zu entwin-
den, ist Sulman al’'Venish, der fiir die Vernichtung des Drachen und zum
Erringen des Splitters fast alles tite — aber eine Gegenleistung fordert
(einen Gefallen der Heldengruppe, ein kostbares nekromantisches
Artefakt aus den Bleikammern der Boron-Kirche, das erste Kind o0.4.).
Dann wird er selbst vor Ort erscheinen und den Splitter zuriickfordern.
Im Finale wird auf beide Varianten eingegangen.

SrionAGE BEim RABENKAISER

Die Helden sollen Rohaja Informationen tiber Answins militdrische
Ausrtistung und Truppenstirke besorgen. Am besten ldsst sich das
bewerkstelligen, indem man sidmtliche Stellungen ausspioniert oder an
den Sammelpunkt der Informationskette geht. Neben Kaiser Answin
ist dies der Stab Marschalls Leomar vom Berg. Wihrend Answin und
Leomar selbst schwer erreichbar und gut bewacht sind, ist Lutisana von
Perricum von weniger ‘politischem’ Interesse.

Insgesamt verfligt Answin tiber mehr als 3.000 Bewaffnete in teilweise
bunt zusammengewiirfelten Einheiten (siche Seite 93f), von denen héch-
stens die Hilfte bereits gemeinsam mit Answin im Gefecht gestanden
hat. Trotzdem ist die Gefahr, dass die Helden erkannt werden, extrem
groB3, wenn sie sich nicht wirklich gut verkleiden.

PovLitiscHEs
Im Winter hat Answin versucht, feste Biindnisse mit verschiedenen
Provinzherrschern zu schlieBen, um so vor allem die Nordmarken, den
Kosch und Greifenfurt fiir sich und das Reich zu gewinnen. Doch auBer
einigen Hilfstruppen und lockeren Zusagen hat Answin noch nieman-
den dauerhaft an sich binden kénnen. Insbesondere Jast Gorsam wahrt
Neutralitit. Der Fiirst vom Kosch dagegen spielt mit dem Gedanken,
sich Answin anzuschliefen, und auch das gerettete Greifenfurt scheint
nicht abgeneigt.
Uber eventuell befragte Gefolgsleute kénnen die Helden herausfinden,
dass Leomar Answin dazu gedringt hat, dasselbe zu tun wie Rohaja: mit
angeforderten Truppen aus Almada und den Nordmarken Rommilys
moglichst schnell zu befreien und in ecinem Feldzug durch die Wil-
dermark alle Schlupfwinkel schwarzer Schergen auszuriuchern. Answin
hat dies abgelehnt, da er erst das Ende des Winters abwarten wolle, um
sein Heer nicht in den Untergang zu schicken.
Ludeger trifft derweil die Vorbereitungen, damit Answin mit Sz/pion am
21. Ingerimm einen Stein spaltet, um zu beweisen, dass er der Kaiser-
krone wiirdig ist. Der vorgeschene Stein ist der Sockel der Statue Kaiser
Hals. Danach ist eine Einberufung der Provinzherren zum 1. Praios
1029 vorgesehen — vermutlich, um ihrem alten und neuen Kaiser den
Lehnseid zu leisten.

NiLiTARISCHES
@ Befehlshaber in Gareth sind Answin von Rabenmund, Erzmarschall
Leomar vom Berg, Marschallin Lutisana von Perricum, Marschall Ugo
von Miihlingen und Stadtkommandant Ludeger von Rabenmund. Bergs-
nig Gilemon Sohn des Gillim (der mittlerweile geblendete Zwerg —siche
AB 111) kommt erst zur Schlacht der drei Kaiser).
® Um Greifenfurt und Wehrheim sammelte Answin drei Banner
gemischte FuBBtruppen (erfahren, Moral 12). Die Greifenfurter haben
zudem eilig zwei Schwadronen Leichte Reiterei (unerfahren, Moral 9)
gesandt.
@ Marschall Leomar fiihrt sechs Banner kaiserliche Soldaten verschiede-
ner Waftengattungen (erfahren bis Veteranen) in die Schlacht (Verspreng-
te und Uberlebende aus verschiedenen Einheiten vor Wehrheim).
® Dic Goldene Lanze unter Ugo von Miihlingen ist wieder auf zwei
Schwadronen aufgestockt (erfahren, Moral 11). Von Miihlingen ldsst sich
schlieBlich von Answin durch die Aussicht auf den Titel eines Grafen
von Wehrheim verlocken, auf seiner Seite zu kimpfen.
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PaxkT DER SEELE

Ein Pakt mit Thargunitoth als Rettung fiir vicle Menschenleben und
die Vernichtung des Schwarzen Drachen. Ist das den Preis wert?
Die Helden stehen hier vor einer aufopferungsvollen Gewissensent-
scheidung.

WEGE in pEn Pakf¥

Um den Pakt mit Thargunitoth einzugehen, muss ein Held gar nicht
viel machen: Er kann den Seelensammler mit der Kristallkugel (siche
S. 79) rufen (der Paktschluss gelingt durch eine einfache Willenser-
klirung) oder die Erzdimonin mit einer Mut- oder Intuitions-Probe
direkt anrufen. Die Probe ist um +5 erschwert und je nachdem, ob
die Helden auf dimonischem Territorium stehen (Triimmerfeld der
Fliegenden Festung: —1, Dimonenbrache: —3), einen (unvollstindigen)
Wahren Namen Thargunitoths in den Biichern der Magierakademi-
en suchen (-3) oder der Held sehr verzweifelt ist (bis zu —3) wieder
erleichtert.

SEELENIOPFER_

In jedem Fall tritt dem Helden in einer traumihnlichen Vision eine
machtvolle Manifestation der Erzdimonin gegeniiber. Diese kann
die Gestalt einer verstorbenen Geliebten, eines toten Freundes oder
cines Familienmitgliedes annehmen oder ihm als ehrfurchtgebietend
charismatische Gestalt erscheinen. In keinem Fall sollte diese Vision
etwas Abschreckendes oder Alptraumhaftes aufweisen, cher eine
unterschwellige Bedrohung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Deine Nackenhaare stellen sich auf. Du bist von Macht umgeben,
die die Sphiren dieser Welt aus den Angeln zu heben verstiinde.
Noch nie zuvor hast du so pure, so reine, so grobe Macht verspiirt,
die dich wie eine Fliege zerquetschen konnte.

Du starrst in ein Augenpaar, dass der Quell dieser Macht ist. Kalt,
grausam auf der einen Seite, doch erhaben, majestitisch auf der
anderen ruht der Blick einer Prisenz auf dir, die von ganzen Vél-
kerscharen als Géttin verchrt wurde. Es ist hier — und es scheint

auf etwas zu harren, zu warten, ja, zu lauern ...

Die Vision wird dem Helden die Gaben (und nicht mehr) beschreiben,
die er durch den Pakt erhalten wird (s.u.), lisst jedoch mit sich um ei-
nige weitere Paktgeschenke feilschen, wenn der Held nicht allzu dreist
wird. SchlieBlich stellt sie langsam und siiffisant die Frage: “Willst du
mir also fiir diese Gaben deine Seele {iberschreiben, auf dass sie nach
deinem Tode mein sei fiir immer und ewig?”

Ein schlichtes “Ja” reicht, um den Pakt nun zu besiegeln.

@ Aus den Reihen der Garether, Pulether, Greifenfurter und so mancher
Bauern und Leibeigener (die im Militirdienst ihre Freiheit zu erwerben
trachten) hat Lutisana eine knapp 2.000 Kopf starke Landwehr (gemisch-
tes FuBvolk, Moral 13) zusammengestellt.

@ Unter Lutisanas Befehl dienen auch diverse Séldnerkontingente: zwei
Schwadronen der tulamidischen Reiter, vier Banner liebfeldische Séldner,
vier Banner Almadaner Séldner und 20 Elite-S6ldner der Dukatengarde
(erfahren bis Veteranen, Moral 9-10)

® Aus dem Kosch riicken zwei Banner frischer und erfahrener, aber
unmotivierter zwergischer Armbrustschiitzen (Veteranen, Moral 12)
unter Kénig Gilemon an, der seine Lebensschuld gegentiber Answin
abtragen will (siche AB 111). Dazu kommen zwei Schwadronen Ferdoker
Lanzerinnen (erfahren; der Rest der Einheit).

@ Vereinzelt befinden sich Priester der Rondra und Ritter der Golgariten
in Answins Heer. Darunter befindet sich auch die den Helden von der
Trollpforte bekannte Alira Fyrlea von Rommilys.

® Etwa cin Dutzend Magier aus der Magischen Riistung und Schwert
und Stab beschiitzen das Feldherrenzelt und unterstiitzen die Medici
in den Lazaretten.

Lvtisanas LovaLitat
Lutisana hat trotz ihres Rufes cinen strengen Ehrenkodex: Hat sie

SCHACHERII VInt EillE SEELE
Genaue Regeln zum Pakt finden Sie in MGS 89 ff. Hier wird nur auf-
gefiihrt, was fiir das Abenteuer relevant ist. Wichtig ist: Thargunitoth
ist groBziigig. Sie mochte den Helden mit so viel Macht ausstatten,
dass er den Splitter unterwerfen kann. Danach richten sich auch die
Paktgeschenke aus. Diese umfassen:
@ Steigerung der Lebensenergie: LeP +20.
® Der Wahre Name des Splitters: Sulman gibt dem Helden den Wah-
ren Namen des Splitters Thargunitoths. Dadurch kann er ihn spiiren,
hat mehr Macht dariiber als ein normaler Paktierer des ersten Kreises
der Verdammnis und kann ihn schlieBlich durch Willenskraft zu sich
rufen. Dadurch kann er mit Proben auf Selbstbeherrschung, die (nur)
um 13 Punkte erschwert sind und durch den Einsatz von je 3 AsP um
1 Punkt erleichtert werden, versuchen, den Splitter zu sich zu rufen.
Alternativ konnen Sie auch gestatten, dass der Held die 13 Punkte mit
normalen Proben ansammeln kann —jede Probe bringt ihm dann aber
IW6 Punkte schleichenden Verfall.
@ Blutzauberei (evtl.): Ein nicht magiebegabter Held kann sein Blut
wie mit den Verbotenen Pforten in Astralkraft umwandeln, um sich
oben genannte Probenerleichterungen zu erkaufen.
® Sulman al'Venish nennt dem Helden natiirlich den Aufenthalts-
ort der vierten Stele, die er selbst positioniert hat (siche Die letzte
Trollstele, S. 100).
Als Nebenwirkungen des Paktes erhilt der Held in jedem Fall eine
Schlechte Eigenschaft im Wert von 7 GP (nekromantische Morbi-
ditit oder Schlaflosigkeit siche AG 159), IW6+3 Jahre Alterung
durch Schleichenden Verfall und ein Dimonenmal (eine verwe-
sende Hautstelle, bleiche Iris, im Arm wiichst ein fremder Knochen
sichtbar heran 0.4), das den Helden bei allen, die danach suchen, als
Verdammten auszeichnet. Natiirlich ist der Held auch mit einer See-
lenpriifung als Paktierer erkennbar, geweihte Orte und Gegenstinde
schaden ihm von nun an.

WEGE avs DEm Pakt

Generell gilt, dass der Bruch eines Seelenpaktes nicht leicht ist, da die
Erzdimonin den Helden lieber tot (und seine Seele in ihren Krallen)
als frei sechen will. Im Endeftekt findet sich der Held in der selben
Notlage, wie Mirona und Rhazzazor vor ihm.

Konsultieren Sie MGS 92f. zum Paktbruch, gestalten Sie selbigen aber
nicht zu leicht und spielen ihn in jedem Falle mit allen Spielern aus,
die ihrem gefallenen Freund wieder aus der Finsternis helfen konnen.
Eigentlich ist die Entscheidung fiir den Pakt aber als Selbstopferung
ohne Riickweg gedacht.

einmal bei einem Herren unterschrieben, lisst sie sich nicht kaufen, es
sei denn, der Herr begeht den Verrat zuerst. Aber vielleicht haben die
Helden ja etwas zu bieten, das so verlockend ist, dass Lutisana sich aus
Answins Gefolgschaft abwerben lisst. In keinem Fall stellt sich Lutisana
aber gegen Answin, allerhéchstens stimmt sie zu, nicht an der Schlacht
teilzunehmen, was ihre Séldner deutlich verunsichern sollte.

Lutisana ldsst sich aber auf einen Tausch ein: Sie verrit den Helden den
Umfang und die Bewaffnung von Answins Truppen, wenn die Helden ihr
den von Rohajas Heer verraten. Gehen die Helden darauftatsichlich ein,
erwartet Lutisana allerdings nicht, dass sie wirklich ehrlich zu ihr sind.
Daher wird sie den Helden einige Triimpfe in der Hinterhand vorenthal-
ten — das Warten auf Kénig Gilemon und dessen Zwerge zum Beispiel,
oder Verhandlungen mit Ugo von Miihlingens Goldener Lanze.

In diesem Gesprich sollte tibrigens auch die Information fallen, dass
Helme Haffax auch Answin ein Angebot iiber 1.000 Elite-Soldner ge-
macht hat. Der Kaiser hat abgelehnt, da Answin mit dem Paktierer keine
gemeinsame Sache machen will.

ZAVBERHAFTE PRimzZESsin
Yppolita von Gareth, im Jahr 1024 BF wegen versuchten Thronraubs
zu zwolf Jahren Verbannung verurteilt, ist nach Gareth gekommen, um
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YprproLitas VERRAT

Im Jahre 1024 BF wurde Yppolita von Gareth durch Visionen, Zeugen-
aussagen und gezielt lancierte Hinweise seitens Nahemas in der Auf-
fassung bestirkt, dass sie in Wahrheit die Erstgeborene der Zwillinge
sei und damit ein Anrecht auf den Thron des Mittelreiches habe. Als
Grund fiir den Tausch sah sie ihre magische Begabung, denn Magier
diirfen laut Codex Raulis nicht die Raulskrone tragen.

Also versuchte sie zum Reichskongress 1024 zu beweisen, dass man
sie und Rohaja vertauscht habe (Yppolita habe eigentlich den Namen
Rohaja getragen), um vor dem versammelten Adel ihr Rechtals Thron-
erbin einzufordern und den Passus, der Magiern die Herrschaft iiber
das Raulsche Reich verbietet, streichen zu lassen.

“Mein wahrer Name ist Rohaja, und wie mein groBer Namenspa-
tron, Rohal der Weise, will ich herrschen. Ich weil3, dass dies meine
Bestimmung ist.”

Die meisten Spuren stammten dabei allein aus einer Intrige Nahemas,
denn die michtige Zauberin wollte die magiebegabte Prinzessin dem
Hof und ihrer Familie entfremden und sie heimlich als Schiilerin
aufnehmen. Die magisch hochbegabte Yppolita, die ihre Krifte stets
unterfordert sah, dachte also, nur ihre Anspriiche durchzusetzen, von
deren Wahrheit sie iberzeugt war.

Thr wurde allerdings bewiesen, dass sie im Unrecht ist (auch wenn in
ihr noch Zweifel schlummern). Sie wurde wegen Reichsverrats auf
zwoélf Jahre verbannt und musste den Hof verlassen und nach Festum
gehen, wo Nahema bereits wartete. So hatte die Zauberin ihr Ziel
erreicht: eine der hoffnungsvollsten und michtigsten Schiilerinnen
der Magie selbst formen und ausbilden zu kénnen, wihrend das Reich
(und der Zweite Hofmagus Chiranor Feyamun selbst) immer noch
glaubt, Feyamun sei der Lehrmeister der Prinzessin.

ZeitLEiSTE DER EREiGHiSSE
ab Praios 1022 BF: Wihrend der Reise der kaiserlichen Zwillings-
schwestern durch die Provinzen (AB 77, Tal der Finsternis) sien
Dorian von Grauweihe (ein Alias der Verhiillten Meisterin Nahema)
und Kaiserinmutter Alara Paligan erste Zweifel an der Geburtenfolge
in Yppolita.

die Statue Kaiser Hals zu entzaubern. Sie weil3, dass es sich dabei um
den echten Kaiser Hal handelt, den Nahema versteinern lieB3. Auch weil3
sie, dass Hal eigentlich Selinde ist, doch das wird sie den Helden nicht
verraten (siche die Hintergriinde zu Kaiser Hal auf S. 99).

Um sich in Gareth Verbiindete fiir die Suche und den Diebstahl der von
Ludeger fortgeschaftten Statue zu suchen, tauschte Yppolita die Magi-
errobe gegen eine schlichte Wolltunika, zog sich ein Tuch um den Kopf
und gab sich bei den Verbiindeten der Kénigin als Rohaja von Gareth aus.
Natiirlich geht Yppolita ein groBes Risiko ein, als Rohaja entdeckt zu wer-
den, doch sie priifte Karmina Wulfengrund und die Ihren griindlich mit
BLICK AUFS WESEN und SENSIBAR, bevor sie sich ihnen anvertrau-
te. Ein Befehl jedoch bleibt: Man habe ‘Rohaja’ sofort mitzuteilen, wenn
andere Verbiindete auftauchen, deren Loyalitit noch ungeklirt sei.

Als Karmina meldet, dass die Helden Kontakt zu den Rohaja-Treuen
in Gareth suchen, gerit Yppolita vor ihrem Gefolgsmann, dem alten
Gumpert aus Rommilys (siche S. 80), in Panik und spricht aus, was sie
denkt: “Diese Gliicksritter bringen meinen Untergang! Ich wiinschte,
jemand befreite mich von dieser Plage!”

Der cilfertige Gumpert sicht darin seine Gelegenheit, seiner schénen
Herrscherin unverbriichliche Treue zu beweisen. Wihrend also Karmina
Wulfengrund von ‘Rohaja’ den Auftrag erhilt, einen Treffpunkt zu verein-
baren, um die Helden auszuhorchen und hinzuhalten, verrit Gumpert
den Ort an Answins Stadtkommandanten Ludeger von Rabenmund.

ErRsTE BEGEGnunG mit LUDEGER
Die Helden kénnen einige Stunden lang Informationen iiber den Stand
Gareths und Answins Heerbann einholen und vielleicht selbst Kontakt
zu einigen Verbiindeten suchen. SchlieBlich tritt ein Bote mit der Nach-

Travia 1024 BF: Die Zwillinge kommen aus Weiden nach Gareth.
12. bis 14. Rahja 1024 BF: Reichskongress mit Prozess gegen den
Reichsgrofigeheimrat Dexter Nemrod, der von Zeugen belastet wird.
Die Wahrheit bringt Yppolita von Gareth als Schuldige hervor, die
mittels IMPERSONA Dexters Gestalt angenommen und ein Siegel
der Regentin gefilscht hat. Das Urteil lautet Verbannung der Prinzessin
nach Festum fiir zwolf Jahre.

1. Praios 1025 BF: Abreise Yppolitas aus Gareth (AB 94) in die Ver-
bannung. Beginn der indirekten Schulung durch Nahema.

Efferd 1026 BF: Yppolita von Gareth wird neben ihrer Ausbildung
durch den ehemaligen Hofmagus Magister Chiranor Feyamun direkte
Schiilerin Nahemas (AB102).

YrproLita, [IaHEmAa vnb KaiseErR HaL
Yppolita muss bei ihrer Riickkehr ins Mittelreich mit schweren Stra-
fen rechnen. Sie befand sich nach ihrer Verbannung in Festum in der
Obhut von Nahema ai Tamerlein, der michtigen Zauberin, die einst
Galottas Fall einleitete und spiter den verschwundenen Kaiser Hal
in eine Steinstatue verwandelte.
Yppolita entdeckte im Keller Nahemas die Statue Kaiser Hals und
erkannte mit Schrecken deren Geheimnis. Heimlich lieB sie die
Statue zum Haus Stoerrebrandt bringen und dort als ‘Geschenk des
Festumer Hindlers Lamertien an das Haus von Gareth’ deklarieren.
So gelangte die Statue beim Umzug Stoerrebrandts nach Gareth (siche
das Abenteuer Drei Millionen Dukaten).
Yppolita hoffte darauf, dass die Magier des Magierkonvents hinter das
Geheimnis der Statue kommen wiirden und Hal entzaubern kénnten.
Doch das entsprechende Begleitschreiben kam nie dort an. Als Yppolita
dann von der Schlacht in den Wolken erfuhr, wurde sie von Angst
ergriffen und machte sich heimlich auf ins Mittelreich.
Parallel zu den Helden agiert Yppolita im von Asmodeus belagerten
Rommilys: Sie stichlt das Mylanische Pendel aus der Magierakademie,
mit dessen Hilfe sie den Zauber Nahemas besser zu erforschen und
gar zu brechen hofft. SchlieBlich trifft sie in Gareth ein, um dort die
Statue Kaiser Hals wieder auffinden und den Verwandlungszauber
beenden zu kénnen.

richt von »K. W« an die Helden heran, man wolle sich treffen — nachts im
‘Runden Eck’ des Rahja-Gartens. Die Helden werden in den Buchstaben
vielleicht die Inititalen Karmina Wulfengrunds wiedererkennen (siche
Seite 13). Bevor Karmina jedoch eintrifft, werden die Helden von Ludeger
von Rabenmund und seinen Rabenrittern gestellt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Etwa ein Dutzend Reiter erreichen den Rahja-Garten — und ihr
erkennt plétzlich das sinister lichelnde Gesicht Ludeger von Ra-
benmunds im fahlen Mondlicht.

“Meine Herrschaften, so trifft man sich wieder. Die Stunde ist
gekommen, da Thr werdet einsehen miissen, dass Ihr, mit Verlaub,
auf die falsche Stute gesetzt habt. Ihr habt noch immer nicht gelernt,
welche einmalige Chance es fiir das Reich ist, von einem Kaiser wie
Answin gefithrt zu werden. Aber insbesondere kann ich nicht zu-
lassen, dass Ihr die Familie Rabenmund in den Untergang schicken
wollt. Begebt Euch in Gewahrsam — oder sterbt hier und heute!”

Ergeben sie sich nicht, befichlt Ludeger den Angriff, hilt sich selbst aber
im Hintergrund. Die Helden sollten gegen die Rabenritter bestchen
kénnen, worauthin sich Ludeger sofort zum Alten Palast zuriickzieht.
Sie kénnen den Helden aber auch die Moglichkeit geben, Ludeger
gefangen zu nehmen und bei Answin gegen Graf Rondrigan auszutau-
schen. Karmina wird die Helden allerdings erst unterstiitzen, sobald
diese die Rabenritter vertrieben haben, um sich und die Thren nicht zu
enttarnen. Im gemeinsamen Gesprich sollten die Helden mit Karmina
entschliisseln konnen, dass nur jemand aus ihren eigenen Reihen die
Helden verraten haben kann.
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Unterstellen die Helden zudem, ‘Rohaja’ sei in Wahrheit Yppolita, wird
die Soldatin kreidebleich. “Ich will Euch glauben, doch ich muss es mit
eigenen Augen sehen.”

inFormationen
An sicherem Ort weiht Karmina die Helden in die aktuelle Lage in
Gareth ein (siche Gertichte, S. 92) und fugt Folgendes hinzu:
® Graf Rondrigan hat die letzten Monde von Rohajas Abwesenheit
versucht, den Orden vom Auge wieder aufzubauen, um Kénigin Rohaja
mit Informationen versorgen zu kénnen. Das Vorhaben scheiterte, als
Answin in Gareth einmarschierte, es zum Kampf kam und Graf Ron-
drigan verhaftet wurde.
® Der Orden hatte die Reste der KGIA-Archive iibernommen, doch
nun sind diese in Answins Hinde gefallen. Graf Orsino soll sich dort
oft und lange authalten.
® Karmina selbst war nur fiir die Sicherheit Gareths mitverantwortlich,
nicht fiir die Untersuchung von Hinweisen tiber Rhazzazor.

DiE BETRUGERIIT
Karmina vertraut den Helden so weit, dass sie sie in das Versteck der im
Untergrund titigen Kéniglichen fithrt. Durch einen gut zugiinglichen
Teil der Kanalisation unter Alt-Gareth geht es (Orientierungs-Probe
+3) zum alten Stadion.
Mit Hilfe des alten Priesters Balaian hat Karmina Wulfengrund unter
dem Ordenshaus der Badilakaner mit den Kéniglichen einige Keller-
rdume bezogen.
Vor Ort kénnte ‘Rohaja’ entweder direkt gestellt werden oder ist unter-
wegs, so dass die Helden ihr eine Falle stellen kénnen.
Yppolita selbstist von der Ankunft und den Anschuldigungen der Helden
iiberrascht — sie hat den Tod der Helden nicht befohlen, erkennt jedoch,
dass der alte Gumpert ihre Worte missverstanden haben konnte. Sie stellt
sich aber schiitzend vor den einfachen Rommilyser und versucht, die
Helden zu einer Zusammenarbeit zu bewegen.
Berichten die Helden Yppolita tiber das Schicksal ihrer Mutter Emer,
wird sie fassungslos erbleichen und nicht wissen, was sie tun soll. Thr
fillt es offensichtlich wesentlich schwerer als Rohaja, ihre Emotionen
zu verbergen.

ZusammENARBEIT mit DER VERFEMTED
Prinzessin Yppolita ist zwar magisch hochbegabt, in den typischen
‘Abenteurer-Tugenden’ Auskundschaften, Einbrechen etc. aber wenig
geiibt. Daher wird sie den Helden einen Handel vorschlagen: Sie hilft
ihnen, Answins Geiseln zu befreien, wenn die Helden ihr anschlieBend
bei einem Diebstahl helfen.
Bei dem Ziel des Diebstahls hilt sie sich bedeckt und meint, es handele
sich um eine Statue ihres GroBvaters Kaiser Hal. Wenn die Helden sie
befragen oder unter Druck setzen, warum sie die Statue stehlen will,
schweigt sie cisern — dies betreffe eine Angelegenheit, iiber die sic ein
vor Praios geheiligter Eid binde. Sie lidsst immerhin verlauten, die Statue
miisse ‘vorsichtig transportiert’ werden.
Nur wenn die Helden die Notwendigkeit nicht einsehen, Yppolita beim
Diebstahl der Statue zu helfen, wird sie einige weitere Details verlauten
lassen: Regentin Emer selbst habe ihr und ihrer Schwester Rohaja diesen
Eid abgenommen, und wenn Yppolita mit ihrem Verdacht Recht habe,
handele es sich bei dieser Angelegenheit um eine von héchster Brisanz
fiir die Kaiserfamilie.

Die BEFREivnG RonbpRricams

Die hohen Gefangenen Answins werden, so lisst sich iiber schattige wie
offizielle Wege schnell herausfinden, in der Alten Residenz festgehal-
ten, in der auch Answin selbst Hof hilt. Schon seine erste Usurpation
geschah in dem Bestreben, die Rechte des Alten Adels des Mittelreiches
zu wahren und zu vertreten. Aus diesem Grundverstindnis heraus hat
er auch die biirgerlichen Gefangenen zwar im Kerker einsperren lassen,
Graf Rondrigan allerdings in der Alten Residenz ein — natiirlich streng
bewachtes — Zimmer zur Verfiigung gestellt.

Zuginge zur Alten Residenz — deren Tore und Mauern nun wieder ge-
schlossen und bewacht sind — lassen sich zum Beispiel im Ersten Stock
iiber die vier Ecktiirme finden, deren Ginge in der Schlossbibliothek,

in der Ahnengalerie, in Graf Orsinos Arbeitszimmer (vor Jahrzehnten
cinst Reichskanzler Answins) sowie in cinem Speisezimmer enden.
Kaiser Answin selbst residiert in den weitliufigen Kaisergemichern des
zweiten Stocks.

Bei der Dichte der Bewachung — immerhin hiiten die Garden unter
Lutisana von Perricum hier den Kaiser des Mittelreiches und seine
wertvollsten Gefangenen — erscheint es kaum méglich, dass die Helden
sich ungeschen in die Kerker einschleichen und mit den Gefangenen
entkommen, ohne Teile der Rabenritter ausschalten zu miissen.

BEFREIUIIGSPLATIE
® Funktionierende Pline umfassen sicherlich Magie IMPERSONA
etwa, Unsichtbarkeit, Beherrschungsmagie etc.) —und spiegeln damit nur
Answins eigenes Entkommen aus den kaiserlichen Kerkern vor knapp
zwanzig Jahren, als Orsino und dessen Bruder, der Magier Volzan von
Falkenhag, ihrem Verbtindeten zur Flucht verhalfen. Aus genau diesen
Griinden kennt der Gegner jedoch die besten Strategien selbst (Answin
von Rabenmund wurde laut Aussagen der Wachen damals von ‘Dexter
Nemrod’ und ‘Alrik vom Blautann’ aus der Haft in der Alten Residenz
befreit; AB 44). Und deshalb steht stindig ein Magier vor dem Kerker,
der bei auBerplanmiBigen Besuchen immer einen ODEM wirkt — sogar
bei Answin oder Orsino.
@ Eine Alternative stellt ein Gefangenenaustausch dar. Zu diesem Zweck
miissen die Helden zunichst eine passende Geisel haben (Ludeger von
Rabenmund zum Beispiel, oder Orsino von Falkenhag), um dann mit
Answin zu verhandeln.
Falls die Helden zu iibermiitig werden und Answin gleich mit beseitigen
wollen, wo sie doch schon einmal in der Alten Residenz sind, stellen Sie
ihnen ausreichend Bewachung und die Leibmagierin Rahjanda von
Rabenmund mit einer Kristallkugel mit dem Warnenden Leuchten
entgegen, die bei Hass oder Mordlust grell aufleuchtet.
® Damit die Helden bei der Riickverwandlung Hals glinzen kénnen
und nicht eine Meisterperson ihre Aufgabe ibernimmyt, ist es wichtig,
dass Yppolita in dieser Befreiungsszene entweder schwer verletzt wird
oder groBe Teile ihrer Zauberkraft autbrauchen muss, damit sie nachher
nicht mehr in der Lage ist, den VERWANDLUNG BEENDEN zu
sprechen (und damit sie in der folgenden Szene Rondrigan méglichst
keinen Widerstand entgegensetzen kann).

VERSUCHUDIG
Wenn Sie die Angelegenheit verkomplizieren méchten, kénnen Sie Yp-
polita (und eventuell einige oder alle Helden) in Answins Hinde fallen
lassen. Nachdem dieser hat tiberpriifen lassen, um welchen der Zwillinge
es sich handelt, bietet er Yppolita und den Helden an, sich auf seine
Seite zu stellen und Rohaja davon zu iiberzeugen, die Heere zu verei-
nen — unter seinem Kommando. Als Argument bringt er hauptsichlich
Rohajas Jugend (“Dieses Kind kann das Reich nicht zum Sieg fithren”)
und Unerfahrenheit (“Sie hat vor Wehrheim verloren und Gareth ver-
passt. Rommilys hat sic nehmen kénnen — mit Hilfe der Rabenmunds.”).
Answin macht deutlich, dass er sich keiner Konigin unterstellen wird,
die nicht seine Erfolge und seine Taten anerkenne.
Weigern sich die Helden, wird er sie in Gewahrsam nehmen und in gut
bewachte Gistezimmer sperren lassen. Die Befreiung wird einige Zeit
und Miihe kosten.
Gehen die Helden auf Answins Angebot ein, wird er fordern, dass sie
cinen Eid schworen, in dem Answin ihnen ebenfalls seine Unterstiitzung
zusichert (quasi eine Form von Lehnseid) — beides von einem Priester
Praios’ geheiligt. Damit wiren sie Eidbrecher, wenn sie den Schwur bre-
chen oder ihn bereits mit der festen Absicht zum Eidbruch schwéren.

Eim URTEIL

Nach seiner Befreiung wird Graf Rondrigan mit Karmina Wulfengrund
die Organisation der Rohaja-Treuen in Gareth tibernehmen. Stellen die
Helden ihm jedoch die astral sehr entkriftete Yppolita vor, verfinstert
sich seine Miene.

“Man hat Euch auf zwolf Jahre das Reich verboten, Kénigliche Hoheit!
Und Ihr habt vorgegeben, die Kénigin von Garetien zu sein. Wie soll
ich diese Taten ahnden?”
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Je nachdem, wie weit Yppolita die Helden ins Vertrauen gezogen hat,
kénnen diese nun Einfluss auf Rondrigan nehmen, ohne zuviel vom
Geheimnis der Statue zu verraten. Die geschwichte Yppolita wird das
Geheimnis nur unter aufiergewshnlichen Umstinden preisgeben.
Rondrigan fihrt fort: “Andererseits habt Ihr primo in gutem Glauben und
mit Familiensinn gehandelt, secundo nicht Euer eigenes Wohl beachtet
und tertio mir den Handlungsspielraum wiedergegeben, dem Usurpator
die Stirn zu bieten. Und quarto”, fiigt er leise hinzu, “existiert momentan
kein Reich, das Euch verurteilen kénnte.

Dabher verfiige ich kraft der mir von der Kénigin Garetiens verlichenen
Autoritit, dass Thr, Yppolita von Gareth, uns alle Mittel aushindigt, die
zum Gelingen der von Euch geplanten Mission beitragen sollten, auf
dass diese Recken hier [er deutet auf die Helden| zum Wohle des Reiches
die geeigneten MalBinahmen ergreifen.

Ihr aber verlasst auf schnellstem Wege das Raulsche Reich, wie es Euch
geheiBen wurde. Andernfalls muss ich Euch festsetzen und der Gerichts-
barkeit Eurer Schwester iiberantworten lassen.

Habe ich Euer Ehrenwort, dass Ihr Euch diesem Beschlusse fiigt?”
Yppolita bittet sich eine kurze Bedenkzeit aus (in der sie sich unter
Umstinden noch einmal mit den Helden berit) und stimmt dem Urteil
Rondrigans schlieBlich zihneknirschend zu.

Zwei Stunden spiter ist sie verschwunden, der alte Gumpert mit ihr.

Das nEVE VERSTECK DER HAL-STaTVE
Nach der erneuten Verbannung Yppolitas miissen die Helden allein —
vorsichtig und eventuell iber Umwege — die Spur der Statue Kaiser Hals
aufnehmen. Das Mylanische Pendel sollten sie natiirlich mit sich nehmen.
Die Rabenritter haben die Statue auf Befehl von Ludeger fortgebracht,
der sie schlieBlich in die Hinde der Ingerimm-Geweihten Ulinai Granit-
herz gab, um dem Gesicht des Kaisers die Ziige Answins zu geben. Die
Priesterin hatte wegen des Wiederaufbaus von Gareth und dem (noch
immer bewachten) halb zerstérten Ingerimm-Tempel bislang kaum Zeit
dafiir, doch nun driingt Ludeger im Namen des Kaisers, und so steht die
Priesterin just vor den ersten MeiBelhieben, als die Helden kommen.
Bei der Flucht wird es ob des massiven Granits der Statue zumindest ein
Transportproblem geben (die Statue wiegt etwa 300 Stein). Inwieweit es
vertretbar ist, eine Ingerimm-Geweihte zu bestehlen, mag ebenfalls noch
Decbatten unter den Helden nach sich zichen; grundsitzlich ist Ulinai
nicht am Schicksal der Statue interessiert.

ANALYSE DER STatvE

Magie: Ein Held, der sich an der Analyse der Statue versucht, wird
zunichst wenig Erfolg haben, denn die Statue ist durch einen sehr
starken SCHLEIER DER UNWISSENHEIT geschiitzt — gewirkt von
Nahema selbst. Jegliche Probe auf ANALYS, OCULUS, ODEM oder
irgendeine Form des Magiegespiirs ist um 26 Punkte erschwert, also
ohne Hilfsmittel kaum zu entdecken. Das Mylanische Pendel erleichtert
die Probe um 10 Punkte, so dass eine Erkenntnis bei einer Probe +16
immer noch extrem schwierig und nur mit ausreichender Vorbereitung
durch ODEM und das Pendel méglich ist. Ein Spielermagier sollte hier
nicht allzu leicht zum Ziel kommen. Gestaltet sich die Analyse jedoch
als zu schwierig, konnen die Helden eventuell einen Experten von der
Akademie der magischen Riistung einweihen.

Gétterwirken: Die Liturgie SicHT AUF MaDAs WELT ist fiir einen Ge-
weihten (Hesinde oder Praios) um 8 Punkte erschwert (die Hiilfte von
Nahemas ZfP* im SCHLEIER). Ein BLICK DER WEBERIN einer Hesinde-
Geweihten durchdringt Nahemas Antimagie.

ERGEBMIiSSE
Berechnen Sie, wie viele Z{P* der Analytiker nach Abzug des Aufschlags
(siche oben) noch tibrig hat. Danach entscheidet sich die gewonnene
Erkenntnis. Merken Sie sich zudem die iibrig behaltenen ZfP* des
Zauberers fiir einen eventuellen VERWANDLUNGEN BEENDEN:
Fiir je 3 ZfP*, die durch den SCHLEIER dringen, ist die Antimagie-
Probe um 1 Punkt erleichtert.

0-3 ZfP*: Der Zauberer kann zwei meisterhaft gesponnene magische
Gewebe erkennen. Das eine weist die Merkmale Form und Elementar
(Erz) auf, das andere Antimagie. Die Reprisentation ist unklar, denn sie
besitzt satuarische und gleichzeitig gildenmagische Elemente. Genauere
Einzelheiten kann der Zauberer nur erkennen, wenn er den GRANIT
UND MARMOR persénlich beherrscht, bereits einmal erfolgreich identi-
fiziert hat oder aber gleichzeitig Zugriff auf ein entsprechendes magisches
Buch besitzt (etwa den Almanach der Wandlungen, Die Wege ohne Namen),
in dem zumindest Hinweise auf den Zauber enthalten sind. Das gleiche
gilt fir den SCHLEIER (Das Grofie Buch der Abschwérungen). Beides
diirfte aber in Anbetracht der Unkenntnis des Magiers Stunden dauern.
4-7 ZfP*: Die wirkenden Spriiche GRANIT UND MARMOR sowie
SCHLEIER DER UNWISSENHEIT werden entschliisselt. Bei dem
GRANIT kann der Zaubernde erkennen, dass der Spruch permanent
wirksam ist. Hier war ein Meister am Werk! Offensichtlich ist, dass
beide Zauber so harmonisch und kunstfertig

Das IMyLaniscHE PENDEL

Kette. In die Facetten sind altertiimliche
Zeichen der Hellsicht, Madas und He-
sindes graviert. Benannt ist es nach der
vermutlichen Herstellerin des Pendels,
der Magierin Mylana, die vor einigen
Jahrhunderten gewirkt haben soll.
Wirkung: Bei dem Artefakt handelt es
sich um einen Zaubertalisman (siche
SRD 12), der die Proben auf ANALYS
um 10 Punkte erleichtert. Wie lange dieser
Talisman aktiv bleibt, ist dem Spielleiter
iiberlassen: Die Wirkung kann sich schlei-
chend abnutzen (nach der ersten Nutzung
nur noch +9 Punkte, danach +8 etc.), nur
eine begrenzte Zahl an Ladungen haben
oder ganz plétzlich ‘den Geist aufgeben’.
Falls Thre Helden auch mit dem Pendel
keinen Erfolg haben, kénnen Sie dem
Talisman eine alternative Anwen-
dungsméglichkeit geben, die ihn véllig
ausbrennt: Einmalig kénnen Sie einem
Zauberer gestatten, sich eine ANALYS-
Probe um 20 Punkte zu erleichtern. Da-
nach zerfillt der Kristall zu Staub.

Aussehen: ein zu ecinem facettierten Tropfen geschliffenes Pendel aus Bergkristall an silbernef

gewoben wurden, dass ein Entzaubern auf3er-
ordentlich schwierig wird.

ab 8 ZfP*: Der Magier erkennt als Signatur
ein ‘graues Riblein’ in die Matrix eingewoben
(Nahemas Zeichen). Zudem erkennt er, dass
der GRANIT so weit abgewandelt wurde,
dass auch die Kleidung betroffen ist. Der
SCHLEIER wurde offensichtlich mit einem
INFINITUM IMMERDAR permanent fixiert
— eine Kunst, die nur den wenigsten Magiern
Aventuriens bekannt ist.

ab 10 Z{P*: Offensichtlich gibt es eine wei-
tere Modifikation in dem GRANIT: Die Ver-
wandlung betrifft den Geist des Opfers nicht
vollstindig. Zwar reicht das nicht fiir einen
aktiven, wachen Geist, doch fiir visionenhafte
Statuentriume.

Die cravsame WaHRHEIT
Das Fazit der Analyse ist, dass es sich bei dieser
angeblichen Statue Kaiser Hals vermutlich um
einen echten, verwandelten Menschen handelt.
Und Yppolitas Interesse an der Statue liegt
der Schluss nahe, dass dies kein geringerer als
Kaiser Hal selbst ist.
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Die EntzavBerunG Kaiser HaLs
Es gibt verschiedene magische und karmale Mdoglichkeiten, Kaiser
Hal zu entzaubern. Allesamt sind so schwierig und aufwindig, dass es
unwahrscheinlich ist, dass Thren Helden dies aus eigener Kraft gelingt.

® VERWANDLUNG BEENDEN: erschwert um Nahemas 12 ZfP*,
erleichtert um 1 Punkt pro 3 ZfP* im vorangehenden ANALYS. Neben
den 16 AsP der normalen Kosten verliert der Antimagier auch einen
permanenten Astralpunkt.

® REVERSALIS [GRANIT UND MARMOR] (nur bei Zauberern, die
den GRANIT selbst beherrschen): Neben den 7 AsP des REVERSALIS
sind die 30 AsP des GRANIT und ein permanenter Astralpunkt zu
bezahlen.

@ PUrGATION: Diese manchen Geweihten Praios’, Rondras, Hesindes
und Ingerimms zugingliche Liturgie (Grad III) vermag die permanente
Astralenergie auszubrennen — was einen schmerzhaften, aber effektiven
Weg zur Riickverwandlung darstellt. Dies kostet den Priester einen
permanenten Karmapunkt.

@ ARGELIONS BANNENDE HAND: Diese Hesinde-Liturgie (Grad V) ist der
sanfte Weg, der den Zauber ordentlich auflgst und auch keine perma-
nenten Karmapunkte kostet.

® Ncben den Liturgien der Priester von Praios und Hesinde stellt das
Garafan-Siegel eine vielversprechende Méglichkeit dar, Kaiser Hal von
seinem Fluch zu erlésen (siche AdA 26, 106). Einer Ihrer Helden tragt
das Siegel in seiner Hand und kann es anwenden, wenn er sich in der
Zwischenzeit an Praios’ Gebote gehalten hat. Da dies im Jahr des Feuers
unwahrscheinlich ist, wird er sich Garafans eventuell wieder als wiirdig
erweisen miissen, um die Statue zu entzaubern. Das Siegel macht mit
einem Brennen auf'sich aufmerksam, wenn der Held der Priester-Kaiser-
Noralec-Sakrale oder der Hal-Statue nahe kommt.

Das GARAFANI-SIEGEL

Egal, ob der Held, den Garafan in Aus der Asche zeichnete (siche
AdA 26), in der Zwischenzeit das Siegel in seiner Handfliche ver-
loren hat oder nicht, sobald er der Statue Garafans in der Priester-
kaiser-Noralec-Sakrale oder der Statue Kaiser Hals nahe kommt,
versplirt er in der entsprechenden Handfliche einen brennenden
Schmerz, der ein bis zwei Stunden anhilt (FF-1). Hat der Held
das Siegel inzwischen wegen seines praiosungefilligen Verhaltens
verspielt, kann er versuchen, die Gabe des Siegels zumindest kurz-
fristig wiederzuerlangen. Dazu muss er vor einem Praios-Geweihten
seine Frevel eingestehen und im Rahmen einer lingeren Zeremonie
cinen geheiligten Eid leisten, diese Frevel durch entsprechende
praiosgefillige Taten zu sithnen. (Solche Eide werden iiblicherweise
fiir ein Jahr geschworen, und die Folgen eines Eidbruches sollten
den Helden beeintrichtigen; tiblicherweise handelt es sich dabei
um einen Nachteil im Wert von 5 bis 10 Generierungspunkten
(Alptriume, Lichtscheu, Dunkelangst, Einbildungen etc.).

Nach der Reinigung wird Garafan, der eigentlich nicht bekannt
ist fiir seine Geduld mit Sterblichen, dem Helden eine Wirkung
des Siegels — ndmlich die der Purgation — kurzfristig zuriickgeben
und den Helden mit Schmerzen in der Hand an die Gerechtigkeit
Praios’ erinnern. Mit der Kraft der Purgation kann der Held die
magische Kraft aus einem Gegenstand bannen — zum Beispiel aus
der Statue Kaiser Hals. Nach dem ‘Gebrauch’ des Siegels ist es
dann fiir immer verloren.

Kaiser HaL

Sei es durch das Siegel Garafans, durch einen VERWANDLUNGEN
BEENDEN oder eine géttliche Liturgie, iiber kurz oder lang sollte es
den Helden gelingen, die Statue von dem ihr innewohnenden Zauber
zu befreien.

Lassen Sie die Helden ruhig im Ungewissen, ob es sich um Kaiser Hal
oder einen Doppelginger — vielleicht sogar eine Doppelgidngerin —
handelt. Hier in Gareth gibt es fast keinen Menschen, der die Identitit
Hals als Frau bestitigen kann: Yppolita ist abgereist und Rohaja kommt

erst spiter an; vielleicht ist Magister Melwyn eingeweiht, vielleicht sind
zufilligerweise — ultra-geheime — KGIA-Dossiers verfiigbar. Ansonsten
bleibt nur, Storko von Gareth zu fragen.

Ronpricans Warnvne
Dass bei der Entzauberung der Statue auBerordentliche Diskretion
herrschen sollte, da jegliches Ergebnis eigentlich nur ein Staatsgeheim-
nis sein kann, sollte den Helden zur Not von Graf Rondrigan Paligan
bewusst gemacht werden.
Der Graf wird sogar noch einen Schritt weiter gehen und die Helden
warnen: “Wer auch immer das ist, wir diirfen nicht zulassen, dass neben
Yppolita, Answin und Regent Jast Gorsam noch jemand Rohaja den
Thron streitig machen will. Selbst wenn dies Kaiser Hal in Person sein
sollte...”, er holt tief Luft fiir die kommende Aussage, “... diirfen wir nicht
gestatten, dass er das Reich weiter spaltet.”
Was das genau bedeutet, wird Rondrigan nicht weiter ausfiithren. Kaiser
Hal ist tbrigens othziell Graf Rondrigans GroBonkel (und eigentlich
seine Groftante).

SELIiNDES RUCKKEHR

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einige Herzschlige lang wartet ihr auf eine Reaktion, auf einen
Effekt, doch der Granit der Statue wirkt genau so fest und unan-
tastbar wie zuvor.

Schon wollt ihr euch abwenden, da hért ihr das Knirschen von Stein
—als arbeite sich Frost in eine Mauernische und sprenge sic entzwei.
Dieses Knirschen verwandelt sich jedoch langsam in ein Stohnen.
Der Granit wird heller, nimmt an manchen Stellen blasse Farben
an, die sich zunehmend verstirken, wihrend sich das Stohnen in
cin kraftloses Keuchen verwandelt.

SchlieBlich, als der Stein vollstindig verschwunden ist, steht die
Gestalt von Kaiser Hal in Fleisch und Blut vor euch. Die statuen-
hafte Pose wankt, die Augen starren blind und verstindnislos ins
Leere. Die Hand beginnt dort pulsierend zu bluten, wo einmal der
ausgestreckte Zeigefinger des Kaisers war.

Kaiser Hal starrt noch immer blind voraus und wispert: “Wo bin
ich?” Dann bricht Seine Allergéttlichste Magnifizenz zusammen.

Falls einer oder mehrere ihrer Helden vor 18 aventurischen Jahren Die
Attentiter miterlebt hat, kennt er oder kennen sie natiirlich das Geheim-
nis Hals, und Selinde wird sich spiter bei ihnen bedanken, dass sie das
Geheimnis bewahrt haben. Die wenigsten Spielrunden dieser Kampagne
diirften jedoch diesen Moment im Leben des Kaisers miterlebt haben.
Kaiser Hal ist in eine tduschend echt aussehende Kopie des kaiserlichen
Krénungsmantels gehiillt (der nun zerléchert und teilweise beschadigt
ist) und trigt darunter Kleidung, die der auf scinem Gemilde in der Kai-
sergalerie der Neuen Residenz sehr dhnelt. Die Brust wurde abgebunden,
allein das Haar fillt linger und weniger ordentlich.

Selinde ist kérperlich und seelisch entkriftet (der Eigenschaftsverlust
durch den Zauber muss sich iiber Stunden erst wieder regenerieren). Sie
ist desorientiert, und der Zeigefinger ist abgebrochen. Mit WUNDSEGEN,
BALSAM oder Heilkunde Wunden kann die Blutung gestillt werden; ein
BALSAM kann den Finger vollstindig nachwachsen lassen, wenn eine
Probe +5 gelingt und ein permanenter Astralpunkt eingesetzt wird. T'sas
WUNDERBARE ERNEUERUNG vermag Ahnliches ohne Verlust permanenter
Karmaenergie zu vollbringen.

Micet KaiserR HaL

Trotz der verriterischen Kleidung und der frappierenden Ahnlichkeit
zum Bild auf dem Dukaten leugnet Selinde, Kaiser Hal zu sein, und
iiberhaupt sei Kaiser Hal ein Mann, wihrend sie doch eine Frau sei. Sie
habe wegen ihrer Ahnlichkeit mit dem verschollenen Kaiser fiir eine
tulamidische Bildhauerin in dieser Kleidung posiert und wolle jetzt doch
bitte wieder nach Hause ins Bilderfrau (wer schon einmal in Festum war,
wird den Namen als ein dortiges Lokal erkennen).

Tatsidchlich glaubt Selinde sich in Festum, die letzte Erinnerung war die
an ihre alte Freundin Nahema, die sie bat, noch einmal in den Kleidern
Kaiser Hals zu posieren, damit ein Erz-Dschinn eine Statue nach echtem
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KaiserR Hars GEHEImMnis

Wie Sie dem Abenteuer Die Attentiter entnehmen konnen, ist Kaiser
Hal in Wirklichkeit eine Frau. Da dies 14 Jahre lang vermutlich zu dem
von Autoren wie Spielern gleichermalien bestgehiiteten Geheimnis
Aventuriens gehorte, seien hier die Fakten noch einmal kurz aufgelistet.
Grund fiir die Vertauschung der Zwillinge Hal und Selinde und des
Aufzichens von Selinde als minnlichem Thronfolger ist der Codex
Raulis, in dem Frauen nach Bosparans Fall durch Hela-Horas von
der Thronfolge auf dem Kaiserthron ausgeschlossen werden. Dieses
Gesetz hatte nach der Inthronisierung ‘Hals’ noch zwanzig Jahre
Bestand, bis der Adel nach viel Vorarbeit Hals und Brins zugunsten
von Prinzessin Rohaja einer Anderung der Thronfolge zustimmte.
Seitdem gilt auch auf dem Kaiserthron wieder das Recht des erstge-
borenen Kindes.

ZEiTLEisTE DER FamiLie von GareTH (AvsscHOitT)
965 BF: Reto von Gareth und seiner Gemahlin Rohaja Damaris von
Maraskan werden Zwillinge geboren. Die Kinder sind krank, die
Mutter stirbt eine Woche spiter im Kindbett, der Sohn Ha/ folgt seiner
Mutter in Borons Hallen. Reto vertauscht noch auf Maraskan aufeine
Prophezeiung einer Tulamidin namens Ezernamil hin die Namen
seiner Kinder: Tochter Selinde wird als Hal ausgegeben und als
minnlicher Thronerbe erzogen, wihrend Selinde gestorben sei.
975 BF: Reto wird Kaiser des Mittelreiches.

983 BF: Kaiser Reto arrangiert den Traviabund Hals mit der
alanfanischen Grandessa Alara Paligan. Reto selbst legt sich
in der Hochzeitsnacht und wiederholt zu Alara, um einen
legitimen Nachfolger von kaiserlichem Blut zu zeugen.

984 BF: Prinz Brin wird geboren (in Wahrheit also nicht Hals
Sohn, sondern Retos). 2

987 BF: Kaiser Reto erobert im Namen Da- %4
maris’ Maraskan und tétet mit dem Kaiser-
schwert Silpion seinen Schwiegervater Konig
Harlijin und Griomacon, seinen Schwertmei-
ster und Schmied der Klinge; seither gilt das
Schwert als verflucht.

993 BF: Kaiser Reto stirbt und hinterlidsst Hal
als Erben des mittelreichischen Throns. & 7
994 BF: Am 1. Praios wird Hal zum Kaiser \\t
gekront. Die Zeitrechnung des Mittelreiches wird /j%

1002 BF: Kaiser Hal hat eine Affire mit der Magierin Nahema. Aus
der Feindschaft Nahemas mit dem Hofmagier Galotta resultiert der
Scharlachkappentanz (siche SidW 281.), schlieBlich der Zug der 1000
Oger (1003 BF) und, wenn man so will, der Tod Brins in der Dritten
Déimonenschlacht und Galottas Schlacht in den Wolken.

1008 BF: Am 26. Rahja werden Kénig Brin und Kénigin Emer
Zwillinge geboren — Rohaja und Yppolita von Gareth. Damals galt
jedoch noch die minnliche Thronfolge, so dass Rohaja noch nicht
Thronfolgerin war.

1010 BF: Kaiser Hal verschwindet im Bornland offiziell bei einem
Jagdausritt nahe Ilmenstein. Tatsichlich schlug ein Mordauftrag Ga-
lottas auf den Kaiser fehl, da die Formulierung fiir den per ZAUBER-
ZWANG gedungenen Mérdern lautete: “Kaiser Hal ist ein Tyrann,
findet und tétet den Mann.” Selinde, die sich vor unbekannten Helden
enttarnt und das Reich bei K6nig Brin in guten Hinden sah, kehrte
nie ins Mittelreich zurtick.

Im selben Jahr schwingt sich Answin von Rabenmund, das Verschwin-

A den des Kaisers und Kénig Brins Suche im Bornland nutzend,

(%7 zum Kaiser des Mittelreichs auf. Galotta glaubte tibrigens bis zum
Schluss, Hal getétet zu haben, und hielt den Jagdausflug’, auf
dem der Kaiser verschollen sein soll, immer fiir eine sehr
miide Ausrede.
1011 BF: Am 12. Phex wird Thronfolger Selindian Hal
geboren.

*)

1014 BF: Ké6nig Brin wird riickwirkend vom Verschwinden

seines Vaters an auf 12 Jahre zum Reichsbehiiter ernannt.
Der GroBe Hoftag dndert zudem das vom Codex Raulis test-
gelegte Erbrecht: Prinzessin Rohaja wird zur Thronfolgerin
ernannt, Prinz Selindian verliert diese Wiirde.
1021 BF: Reichsbehiiter Brin stirbt an der Trollpforte.
Rohaja von Gareth wird Kénigin von Garetien, Almada,

Darpatien und Kosch, Emer ni Bennain Regentin des
Reiches, bis Rohaja das 21. Lebensjahr erreicht habe.
Die Krénung ist fiir den 1. Praios 36 Hal (1029 BF)
vorgeschen.

1022 BF: Kaiser Hal wird offiziell fiir tot erklirt.

1029 BF: Rohaja hat ihr 21. Lebensjahr begonnen
R und wird damit regierungsmiindig. Am 1. Praios
wird sie nach vielen Verhandlungen mit den

traditionell umgestellt, man zihlt nun das Jahr 1 Hal.

997 BF: Kaiser Hal lisst sich auf Anraten von Reichskanzler Answin
von Rabenmund von der Praios-Kirche zum Halbgott erheben, um
sich durch Personenkult und Unberiithrbarkeit besser vor den Augen
von Hofstaat und Offentlichkeit verbergen zu kénnen.

998 BF: Kronprinz Brin wird mit Emer ni Bennain verlobt und zum
Konig Garetiens erhoben.

Vorbild anfertigen kénne. Und natiirlich ist Selinde fest davon tiberzeugt,

es sei das Jahr 22 Hal (1015 BF).

DEesorientiervnG

Das groBere Problem der Helden ist, dass Selinde bereits wenige Jahre
nach dem Verschwinden Kaiser Hals versteinert wurde — genauer ge-
sagt: kurz nachdem Kénig Brin 1015 BF / 21 Hal zum Reichsbehiiter
proklamiert wurde.

Das heifit, dass Selindes Erinnerung just in der Zeit aussetzt, in der
die Familie von Gareth wieder zu Macht und Ansehen kam, die Orks
geschlagen und der Usurpator Answin vom Thron vertrieben wurden.
In dieser Zeit sah die Welt noch gut und schén aus, und die Familie von
Gareth sal3 fest auf dem Thron.

Von Borbarads Riickkehr, Kénig Brins Tod, dem Raub Emers, der Ver-
nichtung Wehrheims und der Schlacht um Gareth hat Selinde ebenso
wenig Kenntnis wie von den Verlusten Tobriens, Araniens und Albernias.
Es wird Aufgabe der Helden sein, Selinde all das schonend beizubringen,

Provinzherrschern zur Kaiserin des Mittelreiches
gekront. Rohaja fiihrt die Zeitrechnung des Mittelreiches “im Ge-
denken an jenen Geist, jene Tugenden und jene Ereignisse, die das
Reichs Rauls schufen” auf Bosparans Fall zuriick und schafft damit die
‘Kaiserzeitrechnung’ nach ‘Hal’ bezichungsweise ‘Rohaja’ offiziell ab.

die zwar als Statue einige traumartig verzerrte Erinnerungen an diese
Dinge hat (Nahema hat ihr einiges erzihlt), aber nie wirklich begriff.
Die beiden gréBten Schreckensmomente versetzen ihr die Nachrichten,
dass es Galotta war, der Gareth und Wehrheim halb bezichungsweise
ganz vernichtet hat, und dass Answin von Rabenmund zuritickgekehrt
ist und hier in Gareth auf dem Kaiserthron sitzt.

Selinde kann den Helden iibrigens noch fehlende Informationen be-
ziglich Silpions und des Fluchs geben (siche Silpions Fluch, S. 118 und
oben, Kaiser Hals Geheimnis).

SELINDES ZUSAMMENBRUCH
Trotz ihres Leugnens, Kaiser Hal zu sein, kann die geschwiichte Selin-
de ihre Maske nur schlecht aufrechterhalten: Erzihlen die Helden ihr
wegen der verpassten Jahre von den Ereignissen um Konig Brin, Emer
und das Reich, bricht Selinde ob dieser Fiille an Schreckensbotschaften
und der daraus resultierenden Schuldgefiihle weinend zusammen. Nach
der Wahrheit iber die Vergangenheit ist Selinde von Gareth reif fiir die

99



Noioniten. Zwar ist sie bisweilen ansprechbar und bei Verstand, doch
das Nervenfieber schiittelt sie heftig.

Immer wieder murmelt sie “Das habe ich nicht gewollt” oder “So haben
die Gétter ihren Richtspruch also gefillt!” sowie “Dieses Spiel hitte
niemals beginnen diirfen ...” Sie schreibt das Schicksal des Reiches — in
alter Fixierung auf sich selbst — ihrem Frevel an Praios zu, den sie mit
ihrer Erhebung in den Gotterstand und gleichzeitigem Betrug beziiglich
ithres Geschlechts begangen habe.

Der EiD

Inihrem letzten klaren Moment greift Selinde allerdings die Hand eines
nahe stehenden Helden und zieht ihn zu sich: “Ihr und Eure Freunde
miisst schworen, niemandem von mir zu berichten! Alles wiirde zu-
sammenbrechen, alles wiirde noch schlimmer! Schwort es! Sprecht zu
niemandem ein Wort!”

Rondrigan leistet den Schwur leichten Herzens, denn er ist derselben
Meinung, und Selinde wird nicht eher ruhen, bis dass der letzte Held

ihr diesen Eid geleistet hat.

ZWEIFEL

Thre Helden diirfen gerne verwirrt sein und ihre Zweifel behalten, ob die-
se Frau wahrhaftig Hal von Gareth oder eine wahnsinnige Aufschneiderin
ist. Wichtig ist bloB, dass Selinde mit ihrer Kleidung zum Abschluss ein
letztes Mal die Rolle des zuriickgekehrten Kaisers tibernehmen kann, um
damit dem Kind ihres Halbbruders Brin, nimlich Rohaja von Gareth,
zum Sieg tiber Answin von Rabenmund zu verhelfen (siche Seite 99).
Zunichst empfiehlt Graf Rondrigan, die Frau in das Noionitenkloster vor
den Mauern der Stadt zu bringen. Dort wiirde man ihr selbst dann nicht
Glauben schenken, wenn sie doch behauptete, Kaiser Hal zu sein.

DiE Letzte TroLLsTELE

Die Garether Trollstele zu finden, ist nicht leicht, denn die Helden haben
keinerlei Hinweise aufihren Aufenthaltsort — es sei denn, sie sind bereits
auf Sulman al’Venishs Paktangebot eingegangen.

Vermutlich haben die Helden bereits in Rommilys die Verbindung
zwischen der Schwiiche der Menschen und den Trollstelen gezogen.
Erkundigungen beziiglich des Transportes cines grofien Stiickes Stein
werden hier in Gareth zu nichts fithren — oder vielmehr zu sehr vielen
Berichten, denn seit Monaten werden noch immer Triimmer gerdumt
und beseitigt.

Umfragen beziiglich vermehrt auftretenden Krankheits- oder gar To-
desfillen fithren die Helden nach Besuchen im Tempel des Boron, der
Peraine, der Travia und der Tsa zu einem cinhelligen Ergebnis: Jiingst
kamen besonders viele Krankheitsfille aus dem Ort Aveshain im

Am VORABEND DER ScHLaACHT

RoHajas HEER RUCKT am (I2. PHEX)
Am 12. Phex (dem Geburtstag Selindian Hals) trifft Rohaja mit etwa 600
bis 700 Streitern verschiedenster Zugehdorigkeit vor Gareth ein und schligt
ihr Zeltlager im Osten vor der Stadt siidlich des neuen Hippodroms
auf den Avesfeldern auf. Der Heerbann ist geschwiicht von Winter und
Hunger und raubt dem Umland, was Answin und andere Truppen den
Bauern an Nahrung, Feuerholz und Ausriistung noch gelassen haben.
Die Marschille Alrik vom Blautann und Ludalf von Wertlingen sowie
Rohaja selbst haben die neuerlich zusammengewiirfelten Truppen auf
dem Marsch in sinnvolle Einheiten aufgeteilt, um wieder ein einsatzfi-
higes Heer zu formen.

RoHajas TrRupPED
Rohajas Truppen sind deutlich ausgediinnt. Insgesamt vertiigt sie anfangs
iiber rund 600 bis 700 Bewaffnete. Die Kénigin hofft allerdings auf eine
Verstirkung durch die Garether Biirger, die schlieflich auch kommt:

Stidwesten Gareths, westlich der Dimonenbrache (auf dem Plan der
Kaiserstadt Gareth cingezeichnet).

Der BRunnenscHacHT
In Aveshain kénnen die Helden tatsichlich nihere Erkenntnisse tiber
den Transport einer Steinstele bekommen — ein, zwei Leute berichten
von passenden Beobachtungen.
Die Helden werden aber so lange nicht fiindig, bis ihnen auffillt, dass die
Einwohner das Wasser nicht aus dem alten Brunnen, sondern aus dem
300 Schritt entfernten Fluss holen. In der Tiefe des bereits seit Jahren
trockenen alten Brunnens finden sie dann die letzte Steinstele, die das
Mosaik der geborstenen Trollstele vervollstindigt. Die Bogenseite der
Stele ist nach Stidwesten ausgerichtet.
Um die Zeichen lesen zu kénnen, miissen sich die Helden in den unten
erweiterten und gemauerten Schacht hinablassen, da die Arkanoglyphen
(s. Seite 117) auf der Lingsseite angebracht sind. Auch Graf Rondrigan
wird daraufbestehen, hinunterzuklettern. Die schlimmsten Erwartungen
der Helden haben sich bewahrheitet: Das ‘Drachenviereck’ ist vollstindig,
das Netz Rhazzazors schon lingst ausgelegt.

EnfziFFERUNG DER GLYPHEN

Die Entschliisselung der Arkanoglpyhen auf den Sikaryan-Stelen ist
stets eine langwierige Angelegenheit. Zwar sind die Heldenmagier
sicher bereits getibt durch die bisherigen drei Stelen, doch bei der Stele
in Gareth ist die Entzifferung noch einmal deutlich komplizierter.
Helden, die diese Aufgabe in der kurzen Zeit nicht allein 16sen, kén-
nen die Unterstiitzung einer der Garether Akademien (Akademic der
Magischen Riistung — Antimagie, Schwert und Stab — Kampfmagie)
suchen. Vielleicht recherchiert ein Teil der Heldengruppe hier und der
andere betraut vertrauenswiirdige Magister mit dieser Aufgabe, es sollte
aber mindestens ein Held dabei bleiben.

Sie als Meister miissen abwigen, wann die forschenden Helden erfah-
ren, dass das mit ‘Kaiserblut’ benetzte Silpion der benotigte Fokus fiir
Rhazzazors Ritual ist. Kédern Sie sie mit interessanten Anhaltspunkten,
werfen sie einzelne Informationsbrocken in den Raum. Letztendlich wird
die Zeit aber nicht reichen, um noch vor der Schlacht jedes Detail zu
entschliisseln. Suggerieren Sie den Helden, mit den Anhaltspunkten, die
sie bis dahin haben (die méglichst verklausulierten Stichworte ‘Kaiser-
schwert’ und ‘Kaiserblut’ mogen vielleicht sogar reichen), auskommen
zu missen — so wirkt die Erkenntnis nicht allzu sehr auf den Zeitpunke
des Finales zugeschnitten.

Die Helden sollen mit dem Gefiihl in die Schlacht gehen, dass ihnen
noch viele Informationen fehlen, sie aber mit diesen Grunderkenntnissen
dennoch den letztendlichen Mechanismus des Rituals und die aktuelle
Bedrohung erkannt haben.

Knapp 2.000 treue Garether entscheiden sich fiir die Kénigin. Zudem
krankt Rohajas Heer an einer schr einseitigen Zusammensetzung: Das
deutliche Ubergewicht an Berittenen (auf unterernihrten Pferden)
und Landwehr sowie die wenigen ausgebildeten FuBtruppen machen
das Heer schnell und beweglich, gegentiber Pikenieren und Schiitzen
allerdings sehr verwundbar. Rohaja hofft auf eine offene Feldschlacht,
nicht auf einen Sturm auf Gareth. Die schlussendliche Aufstellung ist:
@ Befchlshaber sind Konigin Rohaja von Gareth (Garetien), Marschall
Alrik vom Blautann (Weiden), Marschall Ludalf von Wertlingen (Grei-
fenfurt) und Obristin Amadis von Firnsaat (Nordmarken).

® Zwei Banner Bergkoniglich Eisenwalder Garderegiments Inge-
rimms Hammer (Schligelschwinger, Veteranen, Moral 11)

® Zwei Banner Elenviner Garderegiment unter Obristin Amadis von
Firnsaat (Hellebardiere, Veteranen, Moral 12)

@ Drei Schwadronen Perricumer leichte Reiter (zwei Banner Sibel, ein
Banner Schiitzen, getibt, Moral 12).
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® Zwei Schwadronen Puniner Gardereiter noch aus Selindians Kontin-
gent (Rabenschnabel, erfahren, Moral 12)

@ Eine Schwadron Ragather Kiirassiere noch aus Selindians Kontingent
(Lanzenreiter, erfahren, Moral 11)

® Zwei Banner garetische / darpatische Landwehr (getibt, Moral 10)
® Hochkénig Albrax mit einigen Geschiitzmannschaften

@ spiiter: ctwa 2.000 Garether Biirger (getibt, Moral 15)

@ Vereinzelte Rondrianer und Ritter der Golgariten sowie rund ein
Dutzend Magier der Hellsicht-Akademie Rommilys und der Magischen
Riistung Gareth, die ihrerseits ebenfalls hauptsichlich der Heilung und
der Verteidigung des Feldherrenhiigels dienen.

Rarrort BEi RoHaja (I3. PHEX)
Die Helden sollten versuchen, sich méglichst schnell zu Rohaja durch-
zuschlagen — woméglich noch immer gesucht und gejagt von den
Rabenrittern und Ludeger von Rabenmund (der nach einigen privaten
Gesprichen mit Answin die Befiirchtung hegt, die Helden kénnten sei-
nen Vater vielleicht doch mit besonderen Entdeckungen und Nachrichten
in dem Vorhaben beeinflussen, Kaiser des Mittelreiches zu werden).
In Rohajas Heerlager siidlich der Stadt treffen nach langer Zeit auch
wieder Rondrigan und Rohaja aufeinander. Insbesondere die Konigin
begriiftihn freudig und ein Spur erleichterter, als man es von ihr offiziell
zu erwarten hitte. Simtliche Informationen tiber die Truppenstirken
Answins, seine politischen und militérischen Pline sowie den Fund
der letzten Trollstele nehmen Rohaja, Ludalf und Alrik interessiert
auf und beginnen sodann mit den taktischen Planungen, wie Answin
beizukommen ist.
Beziiglich Rhazzazors Plinen antwortet Rohaja: “Hoften wir, dass noch
ein paar Tage Zeit ist, bevor Rhazzazors Jahresfrist’ verstrichen ist. Lasst
uns so schnell wie méglich den Thron von Gareth zurtickerobern, damit
sich das Reich geschlossen dieser Bedrohung stellen kann!”

UBEI\YPPOLiTA vnb Kaiser HaL

Von Interesse ist zudem, ob die Helden Rohaja von der riickverwandelten
Statue Kaiser Hals und der Riickkehr Yppolitas ins Reich berichten. Ron-
drigan hat ihnen im Vorfeld jedenfalls dringend davon abgeraten: “Die
Koénigin muss sich auf das Wesentliche konzentrieren kénnen.”
Sollten die Helden dennoch diese Erkenntnisse bereits preisgeben, ist
Rohaja sichtlich bewegt, verschiebt ein Handeln jedoch auf die Zeit nach
der Schlacht, da sie Selinde im Kloster der Noioniten sicher glaubt und
sich offenbar zu Yppolita jetzt noch kein Urteil bilden mag. Sie warnt
jedoch: “Uber diese Umstinde darf niemand sonst Kenntnis erlangen.
Versteht ihr? Niemand sonst!”
Eine Menschenkenntnis-Probe+7 lisst im Ubrigen erkennen, dass
Rohaja nicht tiber die Tatsache erstaunt ist, dass sich offensichtlich eine
Frau fiir Kaiser Hal ausgibt (Rohaja weil von der Vertauschung von

Hal und Selinde).

Das BuHLED vm DiE TIORDMARKER.

Ausgehend von den Informationen der Helden entsendet Rohaja diese
als erstes zur Burg Rudes Schild vor Gareth, um Obristin Amadis von
Firnsaat und die Nordmirker Truppen (siche Seite 12) aufzufordern, sich
ihrem Heer anzuschlieSen. Die Obristin, die gegen Answins Besetzung
von Gareth bislang nichts unternechmen konnte, nun aber auch von
Leomar umworben wird, entscheidet sich einen Tag spiter schlieflich
‘im Sinne des Reichsregenten’ fiir Rohaja.

ZwiscHEN RoHAja vnp Answin (14, PHEX)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rohaja schaut entschieden zu cuch heriiber. “Wir werden dem
Usurpator noch eine letzte Chance geben, die Waffen zu strecken
und sich Unserer Herrschaft zu ergeben. Geht zu ihm und unter-
breitet ihm ein letztes Mal die Aufforderung, Silpion aufzugeben

und sich in Unsere Gefangenschaft zu begeben. Seine Truppen

sollen Unserem Befehl unterstellt werden. Simtliche Offiziere blei-
ben vorldufig in Amt und Wiirden. Ausnahme davon ist allerdings
Leomar vom Berg. Der Verriiter wird das Schicksal seines neuen
Herren teilen. Lehnt Answin aber ab, sagt ihm Folgendes: Gareth
soll nicht leiden. Wir sind bereit fiir ein Treffen auf dem Schlachtfeld
vor der Stadt, wenn er bereit ist herauszukommen. Dort soll sich
dieser Streit entscheiden.”

Alrik vom Blautann und vom Berg tritt vor: “Kénigliche Majestiit,
wenn Thr gestattet? Natiirlich ist ein Angriff auf die Stadt selbst ein
Alveranskommando, doch auch in der direkten Feldschlacht sind
wir den Truppen des Raben deutlich unterlegen!”

Rohaja nickt grimmig. “Ich weiB. Doch dieser Krieg wird hier ein
Ende finden. Auf die eine oder andere Weise. Rhazzazor wird nicht
ewig auf sich warten lassen.”

Die letzten Worte spricht sie mit Blick zu euch.

Natiirlich sieht Rohaja die Gefahr durch Rhazzazor und die Notwen-
digkeit, seine Pline zu vereiteln. Thre Argumente dagegen wurzeln
hauptsichlich in Standeszwingen und der Vergangenheit Answins:

® Wenn sie sich Answin jetzt unterstellt, wiirde sie ihn als den Fihigeren
und Ranghéheren anerkennen. Das wire ein direkter Verzicht auf die
Kaiserkrone.

@ “Dieser Mann ist ein Intrigant und Verbrecher am Reich und an den
Zwolfen. Er darf nicht wieder tiber das Mittelreich herrschen.”

@ “Bereits jetzt hat seine Geltungssucht das Land wieder entzweit und
geschwiicht. Wollte er nur helfen, wie er behauptet, hitte er auch als
Diener und nicht als Herrscher kommen kénnen. Answin hat Gareth
besetzt und droht, den Thron zu rauben.”

@ “Ich bin die rechtmifBige Herrscherin, doch Answin zweifelt meine
Fihigkeiten und mein Erbe an. Stecke ich nun zuriick, beweise ich der
Welt, dass er damit Recht hatte. Ich kann nicht zuriick.”

® “Das Land braucht Einheit und Stirke. Jemand muss die Wunden
schlieBen, die allzu viel Schrecken der Vergangenheit geschlagen haben.
Lasst uns dieses Unheil noch tiberwinden und dann daran gehen, das
Reich zu bewahren.”

® “Euch haben die Gétter auserkoren, Rhazzazor zu vernichten. Meine
gottergegebene Pflicht ist es, dieses Reich zusammenzuhalten.”

Zu weiteren Argumenten siche Zwang der Krone, S. 35.

BeEim RABENKRAISER.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als offizielle Gesandtschaft Kénigin Rohajas gewdhrt euch Answin
von Rabenmund freies Geleit. Neben einem schweigsamen Leomar
vom Berg istauch Ludeger von Rabenmund bei den Verhandlungen
anwesend. Er lichelt euch zweideutig zu. Was fithrt der Mann im
Schilde?

Nachdem ihr Rohajas Forderungen tiberbracht habt, blickt euch
Answin ein Weile abschitzig in die Augen. Seine Finger umspielen
Silpions Griff, dann schiittelt er fast unmerklich den Kopf: “Rohaja
sollte mehr Respekt vor dem Alter zeigen. Und vor dem alten Adel
dieses Reichs, der es erst zu dem gemacht hat, was es einst war und
wieder werden kénnte. Das Haus Gareth ... es hatalles verloren, was
es einst war.” Answin schreitet auf und ab — dann zieht er Silpion
und betrachtet die Klinge.

“Viele berichten von dem Fluch Silpions. Doch das halte ich fiir
einen Aberglauben. Rhazzazor ist eine Gefahr, richtig. Und meine
Truppen und ich stehen bereit, dieser Gefahr entgegenzutreten. Ich
werde Silpion in die Schlacht fithren und die dunkle Bedrohung
in Gestalt des Schwarzen Drachen vom Reich nehmen. Noch aber
berichten unsere Spiher von keinem Heer Rhazzazors. Woher
nchmtihr die Gewissheit, dass er morgen kommtund nichtin einer
Woche oder einem Mond? Und wenn Rhazzazor nahe ist — wieso
ist Rohaja dann nicht bereit, meine Erfolge und die all der tapferen
Leute in meinem Gefolge zu honorieren?”

Dann weist seine Hand zum Reichserzmarschall: “Glaubt ihr
wirklich, Leomar vom Berg hitte Rohaja verraten? Er hat das cin-
zig Richtige getan, was zu diesem Zeitpunkt hitte getan werden
kénnen und miissen.”
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Wie die Helden bereits erahnen kénnen, verwirft Answin die Forderun-
gen Rohajas. Letztendlich dhneln seine Argumente denen der jungen
Koénigin zum Teil frappierend. Er sicht sich in vielen Dingen im Recht
— sei es politisch oder moralisch. Auch Answin kann nicht mehr zuriick
von dem, was er mit der Riickkehr ins Mittelreich begonnen hat. Jetzt
will er die Friichte all dieser Monate voll Strapazen und Kidmpfen ernten.
Inzwischen ist Answin davon tiberzeugt, dass das Schicksal ihn doch
auserwihlt habe, den Thron zu besteigen und das Reich zu retten. Was
weder er noch die Helden wirklich einschitzen kdnnen, ist, inwieweit
der Fluch des Kaiserschwertes ihn immer mehr dazu driingt, die einmal
erhaltene Macht mit allen Kriften festzuhalten.

Als Termin fur die Schlacht legt Answin schlieBlich den 16. Phex fest.
“Wenn Rohaja kein besseres Angebot tibermittelt, dann entschuldigt mich
bitte. Wir werden auf dem Schlachtfeld wieder aufeinander treffen. Dass
wir dort auf zwei verschiedenen Seiten stehen werden, dauert mich. Mein
Sohn Ludeger wird euch sicherlich in allen weiteren Dingen behilflich
sein.” Damit sind die Helden entlassen.

Wo ist YrpoLitTa?

Rondrigan hat natiirlich Sorge dafiir getragen, dass die Abreise Yppolitas
iiberwacht wird und sie nicht erneut versucht, sich als die Konigin aus-
zugeben — aber seine Spiher haben jeglichen Kontakt mit ihr verloren,
als sei sie vom Erdboden verschluckt.

In Wahrheit befinden sich der alte Gumpert und Yppolita bereits in
Ludegers Gewahrsam, der dies auch noch vor Answin verschwiegen
hat und zunichst einmal mit Hilfe von Rahjanda priifen muss, um
welchen Zwilling es sich bei der Gefangenen handelt. Eine mit Magie
unterstiitzte Befragung durch Orsino von Falkenhag und Rahjanda von
Rabenmund am Morgen der Schlacht enthiillt schlieBlich die Wahrheit
iiber den entzauberten Kaiser Hal.

VORBEREITUNGEN FUR DiE SCHLACHT
(14./15. PHEX)

Noch am Abend finden Rohaja, Ludalf und Alrik wieder mit den Helden
und Rondrigan zusammen. Lassen Sie bei letzten Planungen Raum fir
Vorschlige, Fallen und Listen der Helden. Rohaja wird zwar ritterlich
kimpfen wollen, doch Alrik vom Blautann kennt Leomar vom Berg, der
wiederum jede Kriegslist kennt.

Am 15. Phex stellen Rohaja und Answin ihre Schlachtreihen auf den
Avesteldern 6stlich von Gareth auf. Die Helden werden ihre Ratschlige
im Heeresaufbau wiederfinden, wenn sie sinnvoll und durchsetzbar

waren.

IMoraL vnb GEFOLGSCHAFT
Die Moral im Heer Rohajas ist hoch, denn die Leute glauben im Her-
zen an die Kénigin. Doch ein Gutteil der Bewaffneten hat schon unter
Leomar gedient und weiB, dass er ein exzellenter Taktiker ist — und das
macht den Kimpfern Angst.
Den Abend vor der Schlacht verbringt Rohaja daher mit Zuspriichen,
Lob und Aufmunterungen an ihre Soldaten. Die sitzen im kalten Lager
an den Feuern und beten, lachen, lieben und wappnen sich.
Gonnen Sie den Helden ebenfalls eine personliche Szene, in der Rohaja
durchscheinen lisst, dass sie iiber den morgigen Tag und das zu erwar-
tende BlutvergieBen keineswegs gliicklich ist. “Doch manchmal lassen
cinem die Umstinde keine Wahl. Mégen die Gétter unseren Kampfihrer
Aufmerksamkeit wiirdig erachten.”

GEeister-RitvalL

Von Rakolus kennen die Helden das Ritual der Geister-Glyphen und
konnten es eventuell rekonstruieren (siche Geister-Glyphen, S. 67f).
Sie kénnten noch etwas von dem Drachenblut besitzen, das Rakolus
ihnen bei jener Gelegenheit gab, um sicherheitshalber sich und einige
weitere Personen mit den Arkanoglyphen gegen den Sikaryan-Entzug
zu schiitzen (maximal halbe RkW Personen). Da in das Ritual ein Geist
cingewoben wird, ist dabei der Zauber GEISTERRUF oder die Seelenk-
erze aus AdA 53 notig. Die Zeichen tun ihre Wirkung, es ist, als fiele eine
groBe Lastvom Korper. Erst jetzt wird den Helden wirklich bewusst, wie
stark der Entzug der Lebenskraft auf die Menschen wirkt.

W AFFEN GEGENl DEN SCHWARZEN DRACHEN
Die Helden wissen nicht, konnen aber ahnen, dass der Schwarze Dra-
che méglicherweise das BlutvergieBen zwischen Rohajas und Answins
Truppen nutzen wird, um seinen Paktbruch zu vollenden. Daher werden
sie sich auf diese Begegnung vorbereiten wollen.
Die Lanze Finsterfang: Die Zwerge unter Hochkonig Albrax haben einen
Schweren Skorpion als Abschussgestell fiir Finsterfang vorbereitet. Die
Waffe selber wurde dafiir ebenfalls leicht umgearbeitet. Daneben haben
die Zwerge andere Speere zum SchieBen vorbereitet.
Der Stab des Vergessens: Das michtigste Artefakt Borons auf aventuri-
schem Boden istin Schlacht in den Wolken schon einmal gegen Rhazza-
zor zum Einsatz gekommen. Damals wurde der Stab von erzdimonischer
Macht fast vernichtet, doch die Helden haben ihn inzwischen in Aus
der Asche mit der Seele Bruder Zyriaks erfiillt, der seine Seele Boron
zu diesem Zweck darbrachte. Der Held, der damals Corans Seele aus
Borons Reich trug, kann den Szab des Vergessens im Finale miihelos
rufen und zum Einsatz bringen. Seine Wirkung entfaltet er jedoch erst,
wenn Rhazzazor die Kette Thargunitoths zerstort hat.

Die ScHLacHT DER DRET Kaiser (I15. PHEX)

Schon von Tagesanbruch ist das Heerlager Rohajas ein wimmelnder
Ameisenhaufen. Einheiten werden geordnet und aufgestellt, Pferde
bereitet, Boten preschen durch die Zeltreihen. Doch kaum ein Kimpfer,
der nicht schwer atmet, der gezeichnetist von der andauernden Erschop-
fung, die die Menschen im zentralen Mittelreich erfasst hat. Stindig
ist jemand damit beschiftigt, sich den feinen schwarzen Staub von der
Haut zu wischen. Den Pferden geht es ebenfalls schlecht — kein gutes
Vorzeichen fiir ein auf Reiterei basierendes Heer.

Dann erscheint im gegnerischen Lager das Rabenbanner mit dem
Wappen des Kaiserreiches dariiber — der Rabenkaiser ist auf dem Feld
erschienen. Grimmig ldsst Rohaja die Pferde holen. “Wollen wir ihn auf
seinem Grabfeld willkommen heiBen!”

Von Rhazzazor ist nichts zu schen.

RaBE vnbp FucHs
Ein letztes Mal treffen Answin und Rohaja vor der Schlacht der drei Kaiser,
wie sie spiter in die Annalen der Geschichte eingehen wird, zwischen
den Linien auf den Avesfeldern aufeinander. Wihrend Answin Leomar
vom Berg und die Magierin Rahjanda von Rabenmund sowie weitere
Mitglieder seiner Familie im Gefolge hat, sind die Helden mit Ludalf

von Wertlingen und Alrik vom Blautann Rohajas Ehrengarde. Lutisana
von Perricum und ihr Stab sind nicht bei dieser Gegentiberstellung dabei,
da die Séldnerfiihrerin ihre Truppen bereits positioniert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als Answin und Rohaja an diesem Morgen aufeinander treffen,
sicht der ‘Kaiser’ sehr alt, die Konigin hingegen sehr jung aus.
Beide mustern sich schweigend, als sie einander zum ersten Mal
in ihrem Leben gegeniiberstehen. Stille herrscht, in die wie durch
einen Schleier von ferne die Gerdusche von Tausenden von Kiamp-
fern dringen.

SchlieBlich grummelt Answin fast verséhnlich: “Gebt Ihr also klein
bei, Rohajar”

Doch die Kénigin schiittelt aufrecht den Kopf: “Niemals. Werdet
Ihr Euch mir ergeben, Answin?”

Fest erwidert dieser ihren Blick. “Nein.”

“Dann soll es sein! Rondra wird wihlen!” Damit lisst Rohaja ihren
Hengst steigen und reiBt das Tier herum, um mit euch zu ithrem
Feldherrenhtigel zuriickzukehren.

Dice letzten Worte sind gesagt. Die Schlacht wird beginnen.
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Lassen Sie Ihre Helden wihrend des kurzen Verhandlungsgespriches
Proben auf Sinnenschirfe machen. Mit einer Probe +7 erkennen sie ein
kurzes Glitzern auf einem Hiigel beim Neuen Hippodrom seitlich hinter
Answins Truppenaufstellung. Auch Alrik vom Blautann hat es gesehen,
lsst sich jedoch nichts anmerken.

Die GoLpeEnk Lanze
Nach der Riickkehr in das eigene Lager bittet Alrik vom Blautann die
Helden, dem mysteriésen Glitzern auf die Spur zu gehen (falls sie selbst
es nicht ansprechen).
Gerade kommt Rondrigan geriistet ins Feldherrenzelt hereingestiirmt:
“Majestit! Die Truppen sind bereit!”
Wihrend die Helden auf Spurensuche gehen, beginnt auf den Feldern
vor Gareth die Schlacht um den Kaiserthron.
Den Helden sollte ein Umgehen des Schlachtplatzes zu Pferd oder zu
FuB leicht fallen, so dass sie schlieBlich in Answins Riicken kommen —
und sich damit in Sichtweite des Neuen Hippodroms befinden.
Dort sehen sie einen Beobachter der Lanzenreiter der Goldenen Lanze,
der das Schlachtgeschehen im Auge behilt. Offensichtlich konnte Answin
Marschall Ugo von Miihlingen und etwa zwei Schwadronen Soldaten
doch noch fiir sich gewinnen. Die Lanzer warten nun aufihren Einsatz
als ‘Ass im Armel’ Answins.

RaBEnBOTEN
Da aber sehen die Helden von Westen her zwei Eilboten im Wappenrock
der Rabenritter heranpreschen, deren Ziel offensichtlich das Feldher-
renzelt Kaiser Answins von Rabenmund ist. Wir wollen hoffen, dass
die Helden diese Boten abfangen — denn Informationen sind im Krieg
die wichtigsten Waften.
Die Boten sind keine Gefahr fiir echte Helden — das einzige Hindernis
ist tatsdchlich ihre Geschwindigkeit. Die Helden haben nur ein oder zwei
Minuten, bevor die Boten in Sichtweite des Heeres oder der Goldenen
Lanze gelangen (Werte siche Seite 116).
Die Depesche, die einer der Boten bei sich trigt, ist vom Reichserztruch-
sessen Orsino von Falkenhag gesiegelt und an Answin von Rabenmund
personlich adressiert, die Beisitze geheim und vertraulich sollten die
Dringlichkeit dieser Botschaft deutlich machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr haltet die Depesche in Hinden und wendet euch gerade den
Pferden zu, da hallt laut und klar ein Hornsignal tiber die Silkwie-
sen. Es ist der Angriffsbefehl der Schiitzen. Zu dem einen Klang
gesellt sich ein zweiter, dann ein dritter, und der Boden beginnt
unter den Hufen vieler Pferde zu beben. Die Schlacht um Gareth
hat begonnen.

Die Botscuart ORrsinos
Fiir Riicksprache mit Rohaja sollte keine Zeit mehr sein. Eventuell kén-
nen die Helden Rondrigan oder Alrik noch informieren — doch generell
sollten sie die Botschaft selbst lesen und darauf reagieren. Die Zeilen
Orsinos sind alarmierend:

0000000000000 00000000000000000
® Ew. Ksl. Majestat,

: die Dringlichkeit meiner Kunde wird Euch selbst an diesem

o Morgen offensichtlich erscheinen. Der Geist der Gefangenen

® fonnte endlich durch Magistra Rahjanda gebrochen und so

o dic Prinzessin erstmals magisch befragt werden. Wie mir die

Magistra umgehend zur Kenntnis brachte, glaubt die Prin-

zessin, Ks. Hal sei aus der im Praios-Tempel vermissten Statue
zuriickverwandelt worden. Dies wiirde bedeuten, dass sich

Ks. Hal hier befindet, vor Ort, in Gareth!

Die Magistra von Rabenmund teilte mir noch einige verwirrende
Informationen das Geschlecht des Ks. betreffend mit, doch ich bin
sicher, dass wir in diese Dinge mit fortschreitender Gesundung der
Gefangenen mehr Klarheit bringen konnen. Die Befragungen werden

o fortgesetzt, derweilen lasse ich die Spur jener Rohaja-Treuen aufneh-
°
°

men und den angeblichen Ks. aufspiiren. Da es sich vermut-

0000000000000 000000000000000000
® Jich um einen Betriiger oder Irren handelt, werde ich diese Gefahr fiir
o Euren Thron unmittelbar beseitigen.

® Nicht auszuschliefSen ist, dass es sich bei all dem um eine Scharade

: Eurer Feindin handelt, die hofft, mit einem Statisten fiir Sympathien
® unter Euren Truppen zu werben.

$ Rondra mit Euch!

o Orsino von Falkenhag«
0000000000000000000000000000000

Jetzt gilt es, das Leben Selindes zu retten! Abgesehen davon kénnen Sie
den Helden notfalls im Gesprach mit Rondrigan oder Alrik deutlich
machen, dass Hal eventuell das Blatt noch zugunsten Rohajas wenden
konnte. Zweifeln die Helden noch daran, dass sie wirklich einen Kaiser
retten sollen, und wollen stattdessen lieber in die Schlacht reiten, kénnen
Sie sie bei einem Riickzug auf Rohaja treffen lassen, die sich trotz Wunden
die Geschichte anhort und die Helden in die Geheimnisse um Kaiser
Hal einweiht (siehe Kaiser Hals Geheimnis, S. 99). Dann wird sie sie in
aller Dringlichkeit bitten, den Kaiser zu holen und auf ihrer Seite in die
Schlacht zu fithren, um “Answin und seine Gefolgsleute wachzuriitteln”.

EntzirFERUNG DER LETZTEN ARKATOGLYPHEN
Spitestens, wenn die Helden auf dem Schlachtfeld die Nachricht
von Orsino abgefangen haben, sollte auch die Recherche zu den Ar-
kanoglyphen der vierten Stele erste verwertbare Ergebnisse gebracht
haben: Die Zauberzeichen verbinden in ihren Bedeutungen das
Kaiserschwert Silpion mit den Diamanten als Kraftspeicher sowie
das Paraphernalium ‘Kaiserblut’ mit den Trollstelen. Offensichtlich
sind diese Artefakte miteinander und mit der ‘Kraft der Erdriesin’
verbunden. Zu weiteren Erkenntnissen siche auch den Abschnitt
im Anhang, Seite 117.

Jetzt endlich kennen die Helden den Fokus fiir Rhazzazors Ritual
der Lebenskraft: das Kaiserschwert Silpion, das sich wihrend der
Schlacht in den Hinden von Answin von Rabenmund befindet.
Wenn dieses Schwert Blut trinkt — Kaiserblut —, dann wird der
Schwarze Drache offenbar sein groBes Werk vollenden kénnen.
Der Konflikt zwischen Rohaja und Answin droht spitestens jetzt
nicht nur das Reich politisch, sondern auch in seiner Lebenskraft
zu vernichten.

Es sollte den Helden gegebenenfalls noch gelingen, Rohaja von
diesem Umstand in Kenntnis zu setzen, doch Answin ist zu diesem
Zeitpunkt nicht mehr erreichbar.

Das REnnen vim pEn KaisEr,
Dic Helden haben einen Vorteil: Wihrend Orsinos Truppen mithsam
Hals Spuren folgen und Yppolita befragen miissen, wissen die Helden
genau, wo sie Selinde finden. Natiirlich miissen sie auf dem Weg zum
Kloster der Noioniten (oder einem anderen Ort, falls sie Selinde verlegt
haben) ausgesprochen vorsichtig sein, denn ihre Gesichter sind so man-
chem Feind bekannt.

DEeR SucHTRUPP
Graf Orsino hat bereits einen sechskdpfigen Trupp Rabenritter auf die
Suche nach Selinde von Gareth geschickt. Wenn die Helden gerade froh-
locken, dass sie dem Feind voraus sind, treffen zwei Boten aus der Alten
Residenz mit der Meldung ein, Kaiser Hal befinde sich im Noioniten-
Kloster auBerhalb der Stadt — Orsinos Spitzelnetz scheint sich tiber die
gesamte Stadt zu erstrecken.
Die Schergen machen sich sofort auf den Weg und kimpfen sich zur Not
in das Kloster vor — wer ihnen in den Weg tritt, bckommt das Schwert zu
spiiren, wer sich zurtickhilt, bleibt am Leben (Werte siche Seite 116).
Die Helden sollten nach den Answinisten ins Kloster gelangen und einen
toten Laienpriester sowie einen verblutenden Insassen finden, wihrend
oben im Haus Geschrei herrscht. Im letzten Moment kénnen die Helden
die Rabenritter daran hindern, Selinde von Gareth zu téten.
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SELinDES EnTscHEIDVIIG

Die Helden werden Selinde in etwas gefestigterem Zustand antreffen:
Sie hat kein Fieber mehr, findet sich mit der verinderten Welt aber nur
miithsam ab. Sie lisst jegliche Untersuchung, und seien dies Erkenntnis-
zauber oder Liturgien, tiber sich ergehen. Ein Seelenheilkundiger (oder
Bogumil Radomor, der borongeweihte Vorsteher des Klosters) kann den
Helden aber mitteilen, dass auch eine Wahrheitsliturgie des Praios immer
nur jene Wahrheit bestitigen kann, an die ein Mensch wahrhaftig glaubt.
Selinde wird bei Fragen dariiber, wie sie in den Zustand versetzt werden
konnte, von Nahema und ihrer Magie berichten.

UBERZEVGUNIGSARBEIT
Das Uberzeugen und Vorbereiten von Selinde als Hal von Gareth sollte
ein Wettlauf mit der Zeit werden, denn die Schlacht tobt bereits auf den
Feldern vor Gareth.
® Sclinde muss zunichst iiberzeugt werden, noch einmal in die Rolle
Kaiser Hals zu schliipfen (siche unten).
@ Dic Helden sollten mit ihr besprechen, was es zu tun gilt — welchen
‘Auftritt’ Kaiser Hal haben soll. Selinde selbst kann hier mit Details der
Etkette aushelfen, dass sic zum Beispiel an der Seize Rohajas reiten wird,
nicht aber vor ihr an der Spitze, etc.
® Sicherlich werden die Helden einen Schutzplan und magische
Sicherungen fiir Kaiser Hal entwerfen wollen. Schreiben Sie sich die
Vorbereitungen der Helden genau auf — denn wenn etwa ein ARMA-
TRUTZ auf Selinde gewirkt wird, sollten Sie die Helden vor der finalen
Konfrontation den Zauberer mit einer schweren Wunde (und einer
Selbstbeherrschungs-Probe) oder anderweitiger Ablenkung vom Aufrecht-
erhalten des Zaubers abbringen.
@ SchlieBlich muss Selinde wieder in Hal verwandelt werden: Das
Haar will etwas geschnitten, die Brust abgebunden, die Gewinder und
vielleicht eine Ristung angezogen, ein Schwert angelegt werden. Den
falschen Kréonungsmantel hatte Selinde inzwischen Bruder Bogumil
gespendet, doch der gibt ihn besorgt wieder her.

@ Danach méchte Kaiser Hal noch einmal beten — falls es Geweihte unter
den Charakteren gibt, konnen die hier eine sehr innige Szene gestalten
(siche Gebet mit Kaiser Hal).

@ Reiten die Helden schlieBlich mit der verwandelten Selinde in den
Kampf, tobt die Schlacht bereits mehrere Stunden und nihert sich der
Entscheidung.

SELINDES ARGUMENTE
Selinde hért sich simtliche Argumente der Helden traurig an. Dann
schiittelt sie den Kopf: “Was habe ich dem Reich an Gutem gebracht?
Kehrt Kaiser Hal zuriick, kann das nur wieder Ubel bedeuten.”
Folgende Argumente wird sie zu Felde fiihren:
® Hals Auftreten wiirde Rohajas Position schwichen.
® Was auch immer Nahema vorhatte, vielleicht war dies Teil ihres Plans.
Und Nahema bedeutet nur Ungliick.
® Der Zug der 1000 Oger, die Entfihrung der Kaiserzwillinge, Brins
Tod, der Raub Emers, Galottas Einfall in das Mittelreich —all dies sei nur
Selindes Schuld. Sie habe sich von Nahema manipulieren lassen, Galotta
zu erniedrigen. Deshalb sei er der Rache anheim gefallen. (Siehe auch
die Kurzgeschichte Der Scharlachkappentanz im DSA-Jubiliumsband
Magische Zeiten.)
@ Vielleicht sei es ja Answins Schicksal, in diesen schlimmen Zeiten zu
herrschen und mit dem Reich unterzugehen.
@ “Ich habe die Gotter erziirnt, indem ich mich einer der Ihren genannt
habe. Wie konnte ich mich zu Praios’ Gefolgschaft zihlen lassen und
gleichzeitig die Personifizierung der Liige sein? Nein, ich werde mein
Leben in BuB3e bescheiden.”
@ “Ich soll einmal mehr liigen, nachdem ich mir geschworen habe, dieses
Leben hinter mir zu lassen?”
Schlussendlich wird sie aber Rohaja (und eventuellen Bitten der Helden)
zuliebe zustimmen, noch einmal als Kaiser Hal aufzutreten. Besonders
das Argument, dass sie nun am Reich wieder gutmachen kénne, was sie
an Schaden angerichtet zu haben glaubt, wird sie tiberzeugen. Hier wirkt
besonders die Ankiindigung, dass Rohaja gegen Answin vermutlich in
ihren Tod reitet und das Reich demnichst von Hals altem Widersacher
regiert werden wird, wenn nicht noch etwas geschieht.

GEBET mitT Kaiser HaL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr Selinde von Gareth schlussendlich den Krénungsmantel
anlegt, geht mit der Frau eine so grundlegende Verinderung vor,
dass ihr sie kaum wiedererkennt. Eben noch blass und von Schwiiche
und Trauer gebeugt, steht nun ein Herrscher vor euch — aufrecht,
Ehrfurcht gebietend und im Glanz seiner Macht. Wo ihr eben noch
mitder unsicheren Selinde spracht, deren Stimme 4ngstlich zitterte,
spricht Kaiser Hal nun fest und entschlossen: “Lasst uns ein letztes
Gebet sprechen, bevor wir reiten.”

Die Verwandlung ist perfekt.

Istein Geweihter unter den Charakteren, wird Kaiser Hal ihn anweisen,
ein kurzes Gebet zu sprechen. Am Ende kehrt fiir einen Augenblick
eine Spur der alten Unsicherheit in Hals Augen zuriick — einen Ein-
druck, den der Kaiser durch Willenskraft mildern, aber nicht giinzlich
vertreiben kann.

Das SCHLACHTFELD
Wiihrend Marschall Alrik vom Blautann auf dem Feldherrenhitigel die
Koordination tibernommen hat, fithrt Kénigin Rohaja persénlich die
Reiterei an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Der Vormittag ist weit vorangeschritten und der Mittag jenes Tages
gekommen, der tiber den Kaiserthron des Mittelreiches entscheiden
soll. Wihrend ihr mit dem verhiillten Kaiser Hal zum Schlachtfeld
reitet, hort ihr bereits den Larm einer erbittert gefiithrten Schlacht.
Thr seid zu spit!
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SchlieBlich blickt ihr in die Senke hinab und macht im Schnee-
matsch dieses Phex-Morgens die Banner von Fuchs und Rabe aus,
die beide zornig unter dem Reichsbanner im kalten Wind flattern.
Thr seht bereits viele Leichen das Schlachtfeld bedecken, wihrend
die Schlacht noch immer tobt. Doch Rohajas Stern sinkt: Ihre
Reiterei ist von FuBBtruppen im Handgemenge gebunden, und die
Séldnerbanner Lutisanas schlieBen sie mehr und mehr ein.
Neben euch starrt Hal blass auf das Geschehen. “Thr habt mir von
vielen Kriegen in den vergangenen finfzehn Jahren berichtet. Doch
cinen Krieg um die Raulskrone vor den Mauern Gareths hat dieses
Land seit fast einhundert Jahren nicht gesehen. Und das nach all
den Geschehnissen, die diese Stadt und dieses Land schon haben
erdulden missen ...”

Ein Hornsignal vom Feldherrenhiigel Rohajas signalisiert den
Reitern Rohajas den geordneten Riickzug zum Sammeln.

Ihr traut euren Augen kaum, als von der ReichsstraBBe her ein
groBer Trupp zwergischer Armbrustschiitzen unter dem Zeichen
Kénig Gilemons anriickt und seine Bolzen auf die Reiterei Rohajas
abschiefit, die versucht, die Schnelligkeit ihrer Pferde zu nutzen
und gegen die Zwerge anzugehen. Doch zwischen den Zwergen
springen, kurz bevor die Reiter auf die Armbruster prallen, Pike-
niere hervor, um die Reihen der Schlachtreiter aufzuspieBen. Ein
Hornsignal vom Feldherrenhiigel Rohajas signalisiert den Reitern,
den Angriff abzubrechen.

Wiihrend sich die Reiter vom Feind 16sen, um sich neu zu gruppie-
ren, verheiBt ein Blick auf die Kraftverhiltnisse ein schreckliches
Ergebnis. Mehr als die Hilfte der Reiter, Rohajas letzter groBer Trup-
penverband, kehrt nicht vom Feld zuriick. Rohaja wird unterliegen.
Und aus dem Lager Answins reitet soeben die gefiirchtete Goldene
Lanze aus, um die restlichen Truppen unter Rohajas Fithrung
aufzureiben.

Den Helden und Hal bleibt nun nichts anderes mehr tibrig, als sich in die
Schlacht zu werfen und zu hoffen, das Schicksal noch einmal abwenden

Kaiser HaLs AvrTrRitT
Vielleicht wollen Thre Helden dem Ritt Kaiser Hals noch etwas mehr
Glanz verleihen — im wahrsten Sinne des Wortes. Dies ist durch
Magie, Liturgien oder magische Artefakte moglich, je nachdem,
woriiber die Helden verfiigen.
Denkbar sind zum Beispiel eine illusionire Raulskrone (oder die
duplizierte Krone aus Wehrheim, siche S. 54) auf dem Haupt des
Kaisers oder ein strahlender Schein (AUREOLUS oder FLIM
FLAM), damit man den Kaiser im Schlachtgetimmel auch weithin
wahrnimmt, sowie natiirlich Schutz- und Antimagic (ARMA-
TRUTZ, GARDIANUM).
An Liturgien erscheinen zum Beispiel der STERNENGLANZ des Phex
oder ein GOTTLICHES ZEICHEN sinnvoll. Hier bietet sich natiirlich ein
Praios-Zeichen an —aber ob ein Geweihter des Gottes der Wahrheit
die Liige Kaiser Hals weiter unterstiitzen méchte, muss er mit sich
und seinem Gott ausmachen.
Thren Helden fallen sicherlich noch viele andere Méglichkeiten
ein, wie man Kaiser Hal auf dem Schlachtfeld eindrucksvoll und
auffillig in Szene setzen kann.
Bedenken Sie, dass Rahjanda von Rabenmund in Kaiser Hal eine
Illusion vermutet und versucht, diese zu zerstéren. Das wird ihr
natiirlich nicht gelingen, aber damit vernichtet sie eventuell andere
begleitende Illusionsspriiche (wie AUREOLUS, FAVILLUDO,
VOCOLIMBO oder VOGELZWITSCHERN) der Helden.
Machen Sie sich iiber magische oder liturgische Sicherheitsmal-
nahmen der Helden Notizen und tberpriifen Sie, wie Sie diese
von meisterlicher Seite fir Hals unumginglichen Tod umgehen
kénnen. Der ARMATRUTZ zum Beispiel muss durch Konzen-
tration des Magiers aufrechterhalten werden und lduft nach einer
Spielrunde aus.

DiE RUCKKEHR DES KaiSERS

zu kénnen. Was auch immer die Helden an unterstiitzender Magie fiir
Kaiser Hals Auftritt vorbereitet haben — sie sollten sie nun wirken, und
das sollte nicht zu lange dauern. Und vielleicht wollen die Helden ja eher
Koénigin Rohaja schiitzen als Hal glanzvoller machen.

ScHLACHTENSZENEN
Hier einige Anregungen fiir den Verlauf der Dreikaiserschlacht,
wenn Sie das Ende etwas kriegslastiger spiclen oder mit anderen
Helden den Schlachtverlauf konkreter ausspielen mochten.
@ Schiitzen auf beiden Seiten diinnen die feindlichen Linien aus,
wobei Rohaja den hsheren Blutzoll zahlt.
® Dic koniglich almadanische Reiterei unter Rohaja zerschligt
Answins Hellebardiere.
® Die rohajatreuen Landwehren brechen unter dem Ansturm der
professionellen Schwertkimpfer und Hellebardiere zusammen.
® Dic Séldner unter Lutisana von Perricum fithren einen Angriff
auf Rohajas Feldherrnhiigel.
@ Zwei Banner zwergische Armbrustschiitzen unter Kénig Gilemon,
die Answin in der Hinterhand gehalten hat, stoBen zur Schlachtund
schieBen einen GroBteil von Rohajas Reitern zusammen.
® Dic Konigin wird bedringt und bringt die iberlebenden Reiter
aus dem Schlachtgewirr.
® Dic Goldene Lanze macht sich bereit zum Vorstof auf Rohajas
Reiter.
® Dic Riickkehr des Kaisers vereint die Goldene Lanze mit weiteren
Uberliufern aus den Reihen der Garether Biirgerwehr unter Rohajas
Banner. Das Krifteverhiltnis ist ausgeglichen.
® Der Vorsto3 auf Answins Feldherrenhiigel.

SchlieBlich haben sich im Kampf die meisten Einheiten aufbeiden
Seiten erschépft, der Zusammenhalt der Kimpfer hat sich aufgeldst.
Es finden nur noch einzelne Scharmiitzel statt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr gebt den Pferden die Sporen, um Rohaja noch rechtzeitig zu
erreichen. Von Blut, Schweil und Staub bedeckt steht die Kénigin an
ihrem Pferd, im Gefolge Marschall Ludalf und Obristin Amadis. Als
sie Kaiser Hals ansichtig wird, hilt sie erstaunt inne und betrachtet
den Mann, ein Beben umspielt ihre Lippen.

Augenblicke vergehen, doch dann fillt Rohajas Blick auf die anstiir-
menden Feinde. Kraft und Entschlossenheit tritt in ihr Gesicht. Als
sie sich aus dem Schlamm wieder aufihr Pferd schwingt, ruft sie laut
hérbar: “Allerzwolfgottlichste Magnifizenz, Thr seid zuriickgekehrt,
als die Not Eurer Familie am groBten ist. Ich flehe Euch an — wenn
Euch das Mittelreich, wenn Euch Gareth, wenn Euch Eure Familie
jemals etwas bedeutet haben — dann reitet hinaus mit mir!”
Rohaja zieht ihr Schwert.

“Die Riickkehr des Kaisers wird beweisen, dass Answin kein Recht
auf den Thron des Reiches Rauls hat! Auf die Pferde! Zum Sieg!”
Auf weiBen Réssern reiten Hal und Rohaja nebeneinander die
Reihen der Reiter aus Stidgaretien und Almada ab. Und kaum ha-
ben die Ersten den zuriickgekehrten Kaiser erkannt, zeichnet sich
ungldubige, wilde Freude auf den Gesichtern der Reiter ab. Selbst
Ritter, die sich eben wegen ihrer Wunden kaum noch im Sattel
halten konnten, strecken jubelnd zum Kaisergruf3 die Faust hoch
iiber den Kopf, und der alte Herold lisst sein Horn erschallen, wie
es seit achtzehn Jahren nicht mehr im Mittelreich zu héren war:
Das Signal Gottkaiser Hals, des von den Géttern als einen der ihren
anerkannten Sterblichen, weht iiber das Schlachtfeld.

“Wie die Legenden es sagen — der Kaiser kehrt zuriick!”, fliistern
um euch herum Stimmen.

Wind kommt auf; als Rohaja und Hal sich mit euch an die Spitze
der Reiter setzen. Und schon meint man, das Schlachtfeld sei
kleiner geworden, die Anzahl der feindlichen Truppen hitte abge-
nommen und der siegreiche Ausgang der Schlacht sie nun gewiss
geworden.
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Wihrend auf den Feldern vor Gareth noch die blutige Schlacht tobt,
gebt ihr euren Tieren die Sporen, und der Donner der Pferdehufe
rollt euch voran.

Als ihr das Schlachtfeld erreicht, ist das Bild, das sich euch bietet,
verheerend: Grofe Teile von Rohajas Heer liegen niedergehauen in
ihrem Blut. Allein um das Banner von Ingerimms Hammer haben
sich die letzten zwergischen und menschlichen Verteidiger geschart
und halten die Stellung gegen die Schwertkidmpfer des Feindes.
Im Zentrum riicken Answins Séldner, Leibritter und darpatische
FuBtruppen vor. Rechter Hand von euch nihern sich die Goldene
Lanze und die Reste der Koscher Lanzerinnen unauthaltsam im
leichten Galopp, bereit zum schnellen Lanzenangriff, gefolgt von
den berittenen Sibelschwingern. Schon wagen sich die ersten drei-
sten Raben und Krihen vor, um ihre Ernte einzuholen.

Und wihrend Rohaja und Hal vorne die Schwerter zichen und
voran strecken, gellt aus curen Reihen der feurige Angriffsschrei:
“Fiir Kaiser und Konigin!” und “Die Riickkehr des Kaisers!”

Die beiden Reiterheere donnern aufeinander zu, das helle Horn mit
dem Signal des Kaisers gellt durch den Larm. Wenn dies das Ende
sein soll, dann wird es ein Ende sein, das der Erinnerung noch in
Jahrzehnten wiirdig ist.

Dann aber seht ihr, wie die Goldene Lanze die langen Waffen hebt
und die Pferde in einem Bogen an euch vorbeifiithrt. Wihrend Kaiser
Hal und Kénigin Rohaja weiter vorangaloppieren, umrunden euch
die feindlichen Reiter und geben so den Weg auf das Zentrum von
Answins Armee vor dem Feldherrenhiigel frei. Doch erst als der
Schlachtruf “Fiir Kaiser und Kénigin!” auch aus den Reihen der
Goldenen Lanze dringt, wird das Wunder offenbar: Die kaiserlichen
Truppen machen Leomars Verrat zunichte und sind ihrem Kaiser
Hal treu ergeben.

Kaum bemerkt ihr, dass sich euer Heer soeben verdoppelt haben
muss und nun eine echte Chance gegen Answins Truppen hat, da
preschtihrbereits auf das Zentrum der answinschen Linie zu. Unter
dem Donnern von Hufen und dem Krachen von Stahl, Holz und
Leder rastihr an der Spitze der Reiter tiefin die Reihen der Gegner,
und dann sausen auch schon die ersten Klingen nieder.

Dieses letzte Gefecht wird das blutigste dieses schicksaltrichtigen Tages.
Nachdem Leomar von den wichtigsten seiner eigenen Truppen verraten
wurde, bleiben Answin nur noch die Séldner, Zwerge, seine Leinbgarde
und die Truppen aus Greifenfurt und dem Kosch. Damit ist das Krifte-
verhiltnis wieder ausgeglichen.

Immer mehr Kimpfer beider Seiten, die Kaiser Hal durch die Schlachtrei-
hen reiten schen, sechen unglidubig dieses ‘Wunder’ und stellen verbliifft,
ergriffen oder mutlos ihre Kimpfe ein. Auch Answin und Leomar schau-
en zunichst ungliubig auf dieses fast gottergleiche Spektakel, werden
jedoch erst aus ihren Zweifeln gerissen, als Rahjanda von Rabenmund
zum Feldherrenzelt eilt und behauptet, dass es sich dabei nur um eine
magische Illusion handeln kann.

EineE weitTeERE BEGEGnunG mitT LUDEGER

Answin verstirkt mit Leomar, Lutisana und Rahjanda von Rabenmund
den Ansturm der Feinde, um den Vormarsch Hals und Rohajas zu
stoppen. Ludeger von Rabenmund, der an der Seite seines Vaters den
Triumph erleben wollte und nun in vorderster Reihe Answins Feldher-
renzelt verteidigt, stellt sich den Helden im Kampf. Er kimpft verbissen
und mit allen Tricks, wird aber letztendlich gegen die Helden fallen. Er
stirbt mit einem Licheln.

ScHUTz DES KaisERs
Die Helden kénnen sich mit einigen Schligen zu Hal und Rohaja
durchkimpfen, um einen Schlag Leomars auf Kaiser Hal abzufangen
und Rohaja bei der Uberwiltigung des ehemaligen Reichserzmarschalls
und seiner Getreuen zu helfen. Und wihrend die Helden mit Leomar
und der Magierin beschiftigt sind, wird Answin Hal begegnen.

AntimAaGiE

In Answins Gefolge ist Rahjanda von Rabenmund — von einigen Reitern
geschiitzt — nahe an die Helden herangelangt. Sie hebt die Arme und
klatscht mit triumphalem Licheln dreimal in die Hinde (fir Experten:
die Geste zum Zerstéren von Illusionen). Mégliche zusitzliche Illusionen
der Helden werden damit sicherlich zerstort, doch die Zauberin ging
cigentlich davon aus, dass Hal als solcher ein groBes Blendwerk sei.
Als der Kaiser nicht verschwindet, wird sie blass und versucht einen
Angriff mit FULMINICTUS oder FEUERBALL auf die Helden, der
entweder durch Magie der Helden oder eine heldenhafte Aktion abge-
wehrt werden sollte — die Helden jedoch entsprechend schwicht oder
ablenkt, damit sie zu spit zu Hals letztem Gefecht kommen.

DiE DREI KaisER
Nach dem Tod Ludegers bemerken die Helden, dass Hal und Rohaja
von ihnen getrennt wurden und nun in arge Bedringnis durch Answin
und Leomar geraten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich sehtihr, dass Kaiser Hal und Answin einige Schritt entfernt
die Klingen kreuzen.

“So bist du doch zuriickgekehrt”, keucht Answin hasserfiillt. Sowohl
der alte Usurpator als auch der alte Kaiser bluten bereits aus mehre-
ren Wunden, schwingen ihre Klingen — Answin das Kaiserschwert
Silpion — jedoch mit verbissener Entschlossenheit.

“Wie du, Thronriuber!”, stot Hal hervor.

Justals ihr vorwirts springen wollt, um dem Kaiser beizustehen, hért
ihr Rohajas zornigen Schrei. Die Kénigin ist gestrauchelt, nachdem
ihr Leomar vom Berg die Wafte aus der Hand geschlagen hat. Der
Mann legt ihr die Spitze des Anderthalbhinders an den Hals.
“Ich bitte Euch, konigliche Majestdt — gebt Euch geschlagen und
streckt die Waffen!”, fordert der chemalige Marschall die Kénigin
auf. Auch wenn seine Augen zeigen, dass er diese Situation nie
gewollt hat: Leomar wird zu Ende fiihren, was er begonnen hat.
“Nein!”, hért ihr Answin rufen, dessen wild umherblickende
Augen offenbar nach einer Lésung aus dem Dilemma suchen. In
diesem Moment bohrt sich Hals Schwert tief in Answins Korper.
Beide schauen fast erstaunt auf die Klinge, die Gesichter blut- und
dreckverschmiert — als Hal bemerkt, dass Answin ihm seinerseits
die Kaiserklinge in die Brust gerammt hat. Jetzt ist es Leomar, der
erschrocken einen Schritt von Rohaja zuriicktritt.

“So hat es also ein Ende?”, keucht Answin ungldubig. Die Ziige
Kaiser Hals erschlaffen, als er die Augen gen Himmel richtet und
dann schlaff zusammenbricht. Answin richtet sich noch einmal
auf, Blut liuft ihm aus Mund und Nase, wihrend er das blutbesu-
delte Kaiserschwert aus dem toten Kérper Hals zieht. Silpion hat
Kaiserblut getrunken.

Uber euch scheint die Sonne rund und hell, aber schwach am
Winterhimmel. Doch mit einem Mal scheint es euch, als habe die
Gegenwart Borons tiberall um euch herum die Macht des Herrn
der Sonne zuriickgedringt.

Denn obwohl der Mittag die hellste Zeit des Tages ist, wirkt die Welt
um euch in Ddmmerung getaucht.

Lassen Sie die Helden Rohaja gegen Leomar beistehen, Selinde allerdings
wird an ihrer letzten Wunde sterben.

SiLpions ERFULLUIIG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Answin hebt noch einmal die Hand und deutet zum Himmel. Ein
Rabe fillt wie von einem Stein getroffen zu Boden.

“Der Rabe ...”, murmelt er ungliubig, “ ... fillt...”

Doch der Rabe bleibt nicht der einzige — mehrere Krihen, Tauben
und ein Falke stiirzen tot zu Boden.
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Die Schlacht um euch herum hat an Heftigkeit verloren, und als
das Rabenbanner im kalten Friihlingswind zu Boden gleitet, ist
der Sieger klar. Rohaja hat ihren Thron errungen. Doch das Licht
schwindet. Als ihr aufseht, erkennt ihr rund um euch einen schwar-
zen Horizont. Ein Sturm zieht herauf, der nicht von dieser Welt ist.
In Answins Hand gliitht Si/pion in schwarzem Licht wie eine un-
heilige Sonne. Verwirrt taumelt er zuriick, lisst angewidert das
Kaiserschwert fallen.

“Was geschicht hier?”; fragt er mit zitternder Stimme.

Das Enpe EiHERARA

Das HErz DEs STurms

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Dimmerung am hellen Mittag zicht weiter herauf und wirft
einen unwirklichen Schatten auf das Schlachtfeld. Um euch herum
hile Stille Einzug, als sei dies der friedlichste aller Tage. Der stliche
Horizont ist mittlerweile von schwarzen Sturmwinden verhiillt,
die rasend schnell niher kommen. Schon bald fiihlt ihr euch wie
in einem Talkessel aus finsteren Schwaden, in denen ihr Gesichter
wahrzunehmen glaubt: stets wandelnde, schreiende, sich windende
menschliche Gesichtsziige.

Was geschicht um euch herum? Der Kampf auf dem Schlachtfeld
scheint nachzulassen. Doch kein Jubelgeschrei ist zu héren. Kei-
ne Seite siegt tiber die andere und beansprucht das Feld fiir sich.
Stattdessen lassen Menschen ihre Klingen sinken und brechen
entkriftet zusammen.

Schatten huschen auf dem Schlachtfeld umher und sind einen
Wimpernschlag spiter wieder verschwunden. Dunkler Staub 16st
sich aus den Toten und sammelt sich zu kleinen Wirbeln grauenhaft
verzerrter Fratzen. Maden erscheinen fiir den Bruchteil eines Herz-
schlages auf Kleidern, Waften, Gesichtern, nur um dann gleich wie-
der zu verschwinden. Skeletthinde brechen aus dem Boden hervor.
Ihr kennt diese Zeichen: Der Schwarze Drache kommt.

Lassen Sie die Helden beliebige SicherungsmafBnahmen treffen, bevor
der Schwarze Drache auftaucht.

DER SCHWARZE DRACHE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Krihen nahen. Wie damals, vor fast einem Jahr ganz in der Nihe
von diesem Schlachtfeld, fiihlt ihr ein quaderschweres Gewicht
auf euren Gedanken liegen. Wie Blitze durchziehen vage Bilder
curen Geist: die Stelen mit den fremdartigen Symbolen darauf. Das
schmerzverzerrte Gesicht eines sterbenden Soldaten vor Wehrheim,
dessen Leib zu einer formlosen Masse aus Blut und Kohle verbrannt
ist. Das von Hass verunstaltete Gesicht von [einem von den Helden
getoteten Feind], der Blut und Galle spuckt, wihrend er stirbt. Ein
tulamidisch wirkendes Gesicht unter einer tiefen Kapuze, dessen
Zige halb verwest sind und das dennoch lichelt. Schlachtfelder vol-
ler Leichen, deren Verwesungsgestank die Luft verpestet, wihrend
die Wasser der Fiulnis den Boden trinken.

Dann bricht Rhazzazor durch, noch ehe ihr ihn sehen konnt:
Schwarzfaule Bésartigkeit blitzt durch euren Geist und sucht jeg-
lichen guten Gedanken auszubrennen, der Makel der Verwesung
stichlt sich herein und versucht euch zu verderben. Doch ihr kennt
seine Prisenz bereits. Ihr riecht die Faulnis, hort das Klappern
von Knochen und das Pfeifen von Wind durch einen verfaulten
Brustkorb.

Kilte iiberkommt euch. Das Auge des Sturms hat sich auf euer
Schlachtfeld zusammengezogen, und mit ungldubigen Blicken stellt
ihr fest, dass ihr hier auf dem Feldherrenhiigel die einzigen

seid, die noch mit einer Wafte in der Hand aufrecht stehen. Rohaja,
Leomar, Answin — ja, Answin, der sich trotz seiner fiirchterlichen
Wunden mit einem vom Schlachtfeld aufgehobenen Schwert an
cure Seite stellt und bleich auf den Drachen blicke: “Solch Unheil
.7, keucht er schwer, doch Kénigin Rohaja, Finsterlicht unbewegt in
der Hand, beendet seinen Satz: “... ist nur gemeinsam zu besiegen.”
Rhazzazors Gedanken schlagen sich wie spitze Knochensplitter
in eure Schidel, stets begleitet von Bildern aufgedunsener und
von Maden zerfressener Menschenleiber, deren Gesichter euch
bekannte Ziige tragen.

Ein jeder hort die gewaltige Stimme des uralten Drachen in seinem
Kopf, spiirt und erfasst auf jene sonderbare Art, die dem Drachischen
zu Eigen ist, Gedanken und Gefiihle, die das Grollen begleiten, das
eure Leiber bis ins Innere erbeben lisst.

“Mensch (klein, unwiirdig, sterblich). Du stirbst hier (vorherbestimms,
unausweichlich). Ich (Drache, gewaltig, erhaben) kehre wieder (ewig-
lich), um die Ernte (Bluz, Kraft, Leben) zu holen. Wehre dich nicht
(fruchtlos, vergebens)! Du wirst hier sterben (Tod, Leben). Ich werde
aufsteigen (gewaltig, unbezwingbar, gottgleich).”

Die in Klammern angegebenen Begriffe sollen die Nebenbedeutungen
umschreiben, die in der Gedankensprache des Drachen mitschwingen.
Lesen Sie die direkten Sitze des Drachen langsam und grollend vor, die
Klammern fiigen Sie dann in leiser werdendem Zischen hinzu.

Lassen Sie die Helden Rhazzazor ihre eigenen Drohungen entgegen-
schleudern. Der Drache wird sie verlachen. Immerhin plant er, binnen
weniger Herzschlige zur Macht eines Alten Drachen aufzusteigen.
Gonnen Sie den Helden die Anerkennung, dass Rhazzazor sie einer
Antwort fir wiirdig befindet: “Sterbliche (dumm, klein, hoffend). Thr
habt mich einmal nicht bezwingen kénnen. Ich werde euch zermalmen
(yetze)!”

Das RinGgen vm SiLpion
Rhazzazor hat nicht vor zu kimpfen — die Helden werden ohnedies
bald sterben und mitihrem Tod seinen Leib wiederherstellen. Auch eine
Abwehr gegen diese Helden hilt er fiir so unnétig, wie ein Mensch sich
um Insektenstiche kiimmern wiirde — er bemerkt sie, aber sie schaden
ihm nicht. Glaubt er.
Ein Ringen wird es jedoch um Silpion geben. Alles, was der Drache
noch benétigt, ist, sich die Klinge in den Leib zu rammen, um das Ritual
auszuldsen. Vermutlich hat einer der Helden Silpion aufgenommen, als
Answin es fallen lie. Andernfalls hat Rohaja das Schwert aufgehoben.
® AuBer Silpion ist kaum eine Waffe in der Lage, Rhazzazor zu ver-
wunden, so lange er die Halskette der Thargunitoth noch trigt, die
jedes Mal leuchtende Blitze tiber den untoten Leib aussendet, wenn er
getroffen wird.
® Dic Krihen, die den Drachen stets umflattern, greifen seltsamerweise
nicht in den Kampf ein. (Sie sind Augen und Ohren Thargunitoths.)
@ Zuniichst lisst Rhazzazor mit einem Zonen-EISENROST simtliche
nicht magischen und nicht geweihten Waffen sowie alles weitere Metall
zu rotbraunem Staub zerfallen. Silpion ist nicht betroften. (Finsterlicht
kénnte jedoch zerstort worden sein.)
® Manche Helden und Rohaja sind dadurch unbewafinet (und vielleicht
trigt einer von ihnen Silpion als cinzige Waffe). Es ist moglich, sich eine
Waffe von auBerhalb der Zone zu beschaffen, doch das dauert ein paar
Kampfrunden. Hélzerne und magische Waffen sind nicht betroffen.
@ Rhazzazor wird den Silpion-Triger zunichst zu provozieren trach-
ten — mit einigen Fligel- und Schwanz-Attacken sowie einer offenen
BloBe seines Leibes. Ziel ist es natiirlich, dass der Held (oder Rohaja)
ihm die Waffe in den Kérper stéBt. Hat ein Held aufler Silpion keine
Waffe mehr, konnen Sie hier Proben auf Intuition verlangen, um sich
zuriickzuhalten.
® Wenn das Provozieren keinen Erfolg verspricht, versucht Rhazzazor
es mit magischer Beherrschung auf den Silpion-Triger. Diese baut sich
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nur langsam auf: Beschreiben Sie den magischen Zwang, der sich mit
kalten Knochenfingern und Proben auf Selbstbeherrschung (die sich von
+3 iber +5 auf +7 und +9 usw. autbauen) langsam um den Geist des
Helden legt.

Die Helden kénnen einem Misserfolg entgehen, wenn ein Held den
Zwang einige Herzschlidge lang ertrdgt und dann die Watfe zum nichsten
wandern ldsst, da Rhazzazor beim nichsten von vorne beginnen muss
(er ist nun einmal nicht vorrangig ein Beherrscher). Jeder Held sollte
mindestens drei Herzschlige lang (also drei Proben) tiber sich ergehen
lassen miissen.

Der Befehl ist dabei immer derselbe: Silpion ins Herz des Drachen zu
stofen.

@ Droht das Spiel zur Routine zu werden, geht Rhazzazor zur nichsten
Methode tiber: brachialer Gewalt. Mit einer MOTORICUS-Variante zerrt
er ruckartig an Silpion, um es sich per Telekinese in den Leib zu rammen.
Rhazzazors ‘Korperkraft’ dazu betriigt 18. Gestalten Sie mit dem Helden,
der Silpion gerade trigt, konkurrierende Proben iiber mehrere Kampf-
runden, in denen tberzihlige Eigenschaftspunkte zusammengezihlt
werden. Derjenige gewinnt, der als erster die Korperkraft des Gegners
‘angesammelt’ hat. Misslingt eine Probe, ist der Griff um die Waffe
‘abgerutscht’ und der andere gewinnt volle Kontrolle iiber die Klinge.
® Gewinnt Rhazzazor Silpion dann immer noch nicht, geht er zum
Angriff Giber. Dies ist zunichst ein Feuerstrahl aus blauschwarzem Di-
monenfeuer (ihnlich einem IGNIFAXIUS mit 12 Wiirfeln Feuerschaden
oder, wenn die Helden nahe beieinander stehen, IGNISPHAERO mit
5W6+10 TP auf das Zentrum). Es folgen ein VERWESUNGSSCHUB
(ihnlich CORPOFRIGO) mit 24 SP(A). Wer hier unter 0 Ausdauer-
Punkte fillg, ist fiir kurze Zeit bwusstlos, wer unter 0 LeP fillt, wird
unmittelbar in einen Untoten verwandelt (behilt aber — neben dem fast
unbezwingbaren Blutdurst — seinen Geist und Willen; Sie kénnen das
iiber einen thargunitothschen Vampirismus regeln, siche MGS 112).
Wiigen Sie die Stimmung in der Heldenrunde sorgfiltig ab. Der Kampf
um Silpion sollte nicht zu schnell gehen, aber auch nicht zih werden
und zu lange dauern. Kombinieren Sie schlieBlich die obigen Methoden
Rhazzazors, der auf die eine oder andere Weise siegen sollte — und sei
es, dass Silpion in Leomars, Alriks oder Ludalfs Hinde gerit und diese
Meisterperson dann den Zwiingen des Drachen nicht widerstehen kann.

DiE IMacHT DES LEBENS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Unbheil ist geschehen. Silpion bohrt sich bis zum geschwun-
genen Heft zwischen die Schuppen des Drachen in den untoten
Brustkorb. Knochen knirschen und knacken, doch die Geriusche
gehen unter in der Welle des finalen und ultimativen Triumphes,
die durch eure Geister fegt.

Dann beginnt Silpions schwarzes Leuchten zu pulsieren, und aus
den dunklen Sturmwinden zucken finstere Blitze. Als der erste
davon an euch vorbei in Silpion einschligt und seine Macht an den
toten Drachenleib weiterleitet, dréhnt ein fiirchterlicher Schrei in
curen Ohren.

Rhazzazor biumtsich aufund kriimmt sich in einem Akt gewaltiger
Willenskraft. Die Blitze, die tiber seinen Leib zucken, erhalten eine
Richtung —sie streben Richtung Hals. Immer wieder funken sie auf,
als wollten sie sich dem geistigen Griff des Drachen entwinden, und
immer wieder fingt sein purer Wille sie ein.

Doch um euch herum harrt ein gréBeres Grauen. Nicht nur, dass
sich schwarze Tentakel aus Nebel und Schmerz aus dem Boden
erheben, ihr seht auch, wie sich derselbe schwarze Dunst aus den
Leibern eurer Kampfgefihrten, aus den Kérpern der Lebenden,
Verwundeten und Toten — auch aus Kaiser Hals Leiche — her-
ausschilen und sich mit den schwarzen Sturmwinden um euch
herum vereinen. Im Auge des Sturms aber sind nun Si/pion und der
Schwarze Drache. Um euch herum brechen die Menschen qualvoll
zusammen, und selbst die Schutzglyphen scheinen sich von euren
Képfen reiflen zu wollen.

Ein zweiter und ein dritter Blitz entladen sich in dem Kaiserschwert,
tanzen durch den Drachenleib, um sich wie der erste im Kopf

Rhazzazors zu entladen. Und grollend donnert Rhazzazors Stimme
in euren Gedanken, satt von Kraft, Leben und Bésartigkeit: “Seht
und staunt, Szerbliche. Dies ist das Ende allen Lebens.” Als euer
Verstand wieder Geriusche, Geriiche und Bilder aufnimmt, hért
ihr réchelnd die Todesschreie der Sterbenden, die unter Rhazzazors
Macht schwinden.

Rhazzazors Leib durchliduft eine widerwirtige Metamorphose.
Rippen fiillen sich. Fleisch und Sehnen, Muskeln und Organe fiigen
sich wie aus dem Nichts auf seinen leeren Knochen zusammen,
als wolle das Leben Jahrhunderte des Todes wieder gut machen.
Niemals zuvor hat sich die Lebenskraft so geballt und so schnell in
einem einzigen Punkt gefunden. Doch kaum ist das Fleisch auf-
gefiillt, verwest es schon wieder in einem stinkenden, machtvollen
Schub, wiihrend sich die Kraft daraus in der Kette an seinem Hals
sammelt. Triumphierend und vor Kraft strotzend st6t der Drache
sich mit Schwung vom Boden ab und versucht, der Reichweite eurer
Waffen und Schwerter zu entkommen. Das Kaiserschwert steckt
noch immer in seinem Leib.

PakiBRUCH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Welle des Triumphes schwemmt euren Geist davon, und wie
glithende Bolzen schlagen die Worte Rhazzazors in euer Hirn:
“Zu ... spit ... Menschlinge ... Seht ... meine ... Macht (Allmachz,
Freiheit, Sieg)!”

Der Drache hingt mit den zerfledderten Fliigeln rudernd in der
Luft, doch die Botschaften scheinen miithsam herausgepresst zu
werden, als sei Rhazzazors ganze Aufmerksamkeit anderswo.

Ein Grollen betiubt euch fast, das aus Brust und Geist des Drachen
gleichzeitig dringt, als gilte es, jegliche Faser des Kérpers mit dem
letzten Quintchen Macht seines Willens in Einklang zu bringen.
Die pulsierende Kraft, die tiber seinen skelettierten Leib rast, zuckt
wieder und wieder auf die Kezze der Thargunitoth an scinem Hals
zu, wo sie leuchtend und zischend einschligt.

Das Grollen bricht einem Vulkan gleich in ein Réhren aus, das euch
ob seiner puren Gewalt in die Knie zwingt: “Dein Skalve bin ich
nicht linger, Konigin des Untodes. Sieh und erschauere!”

Dice Blitze ballen sich zu einer gewaltigen Entladung in der Kette
zusammen und entladen sich in einem die Ohren betiubenden
Donnerschlag, der tiber das Land rollt. Die Kette zerspringt unter
Rhazzazors gewaltiger Macht in einem Kreischen, das selbst durch
eure bereits betdubten Ohren zu dringen vermag.

Rhazzazor st6hnt mit vor Anstrengung zitternder Stimme: “Frez!”
Dann sackt der Drache in der Luft entkriftet ein Stiick ab.

RuazzazoRs LETzTER KamPF
Die Helden stehen ihrer letzten Herausforderung gegeniiber. Rhazzazor
muss verwundbar gemacht werden. Falls ein Held sich fiir einen Pakt
entschieden hat, sollte er sich den Splitter Thargunitoths nun unter-
werfen, damit dies Rhazzazor nicht gelingt.

FinsTerranc

Haben die Helden Finsterfang in die Hiande der Zwerge, wird Hochko-
nig Albrax auf ein Zeichen der Helden hin mit seinen Gefolgsleuten den
Schwere Skorpion bedienen. Ansonsten kann einer der Helden (vielleicht
magisch unterstiitzt) die bearbeitete Lanze schleudern (oder magisch in
Rhazzazors Leib bohren).

Dies wird den Drachen unter einem geistesbetdubenden Schrei wieder
auf den Boden zwingen, wihrend sich die Macht aus den Stelen als
Blitze immer wieder in seinem Leib entlidt und ihn mit Kraft erfiillt,
die er zum Paktbruch nutzen will — es wird Zeit, Silpion zu erringen!
Denn Rhazzazor regeneriert nur so lange, wie die Klinge in seinem
Leib steckt — und so lange ist er (wie einst Mirona in Wehrheim) quasi
unbesiegbar.
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Das SCHWERT ERRINGEN

Da Silpion so offensichtlich den Fokus des

entsetzlichen Rituals darstellt, das Rhazzazor mit gren-

zenloser Lebenkraft ausstattet, sollte es das erste Ziel der Helden
sein, die Klinge zuriickzuerobern. Dies gelingt ihnen am ehesten mit
Zusammenarbeit. Rhazzazor ist momentan damit beschiftigt, nach
seinem Paktbruch aus der Kraft seines durch das Sikaryan befliigelten
Geistes den Thargunitoth-Splitter zu unterwerfen. Das heifit fir die
Helden, dass er keine Astralenergie auf sie verschwendet — schlieBlich
hilt er sie ohnehin nur fiir listige Fliegen.

Trotzdem ist er natiirlich auch physisch ein schrecklicher Gegner. Die
unten angegebenen Werte sind Niherungen, die die Konzentration
des Drachen in Betracht ziehen. Rhazzazors Angriffe sind eher blinde
VerteidigungsmalBnahmen, die natiirlich besonders das Schwert in seiner
Brust schiitzen sollen.

Wenn die Helden den ohnehin abgelenkten Drachen mit Angriffen auf
verschiedenen Flanken weiter verwirren, kann es einem todesmutigen
Helden gelingen, die Brust des Drachen und damit Silpion zu erreichen.
Fiir diesen Helden konnen Sie sich einen drohenden Biss aufsparen.
Uberlebt der Held dies, kann er Silpion erringen — doch Rhazzazors
Kraftist fiir die Unterwerfung des Splitters inzwischen groB genug. Das
magisch véllig Giberbeanspruchte Schwert zerfillt noch in den Hinden
der Helden zu schwarzem Staub.

Geriit ein bereits schwer verletzter Held in arge Bedringnis, kénnen Sie
cine Meisterfigur wie Alrik oder Rohaja zu dessen Hilfe kommen lassen.

Rhazzazor

Klaue: INI 10+W6 AT14 PA12 TP 2W+9DK HN von den FiiBen
Schwanz: INI 15+W6 AT 12  PA15 TP 2W+8DK HNSP gefegt. Immer

Biss: INI 12+W6 AT 17 PA9 TP 4W+8DK HNS wieder rollt sie sich
Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Wuchtschlag blitzschnell beiseite, um
(Zwei sinnvolle Attacken pro Kampfrunde, z.B. Tatze und Schwanz, dem Maul Rhazzazors zu
weitere Werte siehe ZBA 84.) entgehen, doch der Dra-

chenkopf folgt ihr schlan-

Der Top Answins von RaBEmmvunp gengleich. Riesige Zihne

schnappen nach der Kénigin.

(Lassen Sie die Helden eingreifen
und Rohaja aus der Gefahr retten.)
Neben euch rammt der Raben-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Der Schwarze Drache briillt vor Wat, als Silpion aus seinem Leib

geldst wird und die Kraft des Lebens in seinem Korper versiegt.

Beinahe ohnmichtig vor Wut schligt er um sich, so dass ein jeder kaiser sein Schwert in das finster

sich Miithe geben muss, dem brachialen Treiben des massigen Kno- blickende Auge des untoten Drachen. Im

chenleibs zu entkommen. Da biumt sich Rhazzazors machtvolles Schmerz reift Rhazzazor den Kopf zur Seite, und

Haupt in die Luft, nur um Augenblicke spiter herunterzusausen. der weit aufgerissene Rachen des Schwarzen Drachen verschlingt

Answin von Rabenmund. Answin stirbt ohne Schreien und Flehen,

“Die Kénigin!” ruft der alte Answin von Rabenmund warnend.
nur das grauenhafte Gerdusch Dutzender brechender Knochen ist

Auf dem Boden wird Rohaja von einem gewaltigen Tatzenhieb
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zu horen, dann fillt der zermalmte Leichnam des alten Rabenmund
zuriick aufs Schlachtfeld.

In den letzten Augenblicken erkannte Answin von Rabenmund doch
noch, welches Ungliick er tiber das Reich gebracht hat und dass sein
Hochmut ihn stets verblendet hat — letztendlich auch in diesem Jahr
des Feuers. Todgeweiht, wie er selbst wusste, vollbrachte er ganz zum
Schluss doch noch die gute Tat: die kiinftige Kaiserin fiir das Reich
Rauls zu bewahren.

So ist es gekommen, wie es schon Fiirstin Irmegunde vorausgeschen
hat: Der Untergang der Rabenmunds besiegelt die Rettung des Reichs.

SAMMLER DER VERDANMMTEND SEELEDN
(OrtiomaLr)

Hat ein Held einen Pakt mit Thargunitoth geschlossen, um den Splitter
einzufordern, iiberspringen Sie diesen Abschnitt.

Haben die Helden mit dem Seelensammler vereinbart, dass er selbst den
Splitter von Rhazzazor beansprucht, sollten die Helden den Verdamm-
ten entweder mit der Kristallkugel rufen, oder aber er erscheint, kurz
nachdem die Kerte der Thargunitoth vom Drachen gebrochen wurde.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein grauer Spalt zerreifit die Sphiren, gefiillt von dunklem Wabern.
Daraus hervor tritt die in dunkle, lumpige Stoffe gehiillte Gestalt
Sulman al'Venishs, des Seelensammlers. Wie der Schwarze Drache
selbst verbreitet die menschliche Gestalt Alptraum und Verwesung,
wihrend er auf Knochenfiiien iiber das Schlachtfeld schreitet. Wo
er geht, fillt das Fleisch faulend von den Leichen ab, wo er hintritt,
verdirbt das Gras, wohin er blickt, krimmen sich Menschen in
grauenvollen Schmerzen.

Dann streckt der Seelensammler seine Knochenhand nach dem
Schwarzen Drachen aus. “Die Herrin Thargunitoth fordert zuriick,

was thres ist, Wurm!”

Fahren Sie mit dem Abschnitt Geraubter Splitter fort.

Kampr v pEn SpLitTErR (OrtionaLr)

Wenn Sulman al’Venish den Splitter Thargunitoths einfordert, iiber-
springen Sie diesen Abschnitt.
Mitder Ablenkung der Angriffe auf Rhazzazor kann dem Paktierer unter
den Helden leichter gelingen, was ein echter Willensake ist: Sich den
Thargunitoth-Splitter gegen Rhazzazors Willen zu unterwerfen (siche
oben). Der Vorteil des Helden: Die Erzdimonin ist mit ihm ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Du spiirst die Macht der Kraft deiner Herrin. Untod, der das Leben
zu bezwingen trachtet; Alptraum, der alles durchdringt; Finsternis,
die Seelen raubt. Und du spiirst, wie Rhazzazor danach greift, sich
diese Macht zu Eigen machen will.

Mit der dir von der Erzdidmonin verlichenen Kraft greifst du selbst
nach diesem machtvollen Artefakt, das deine Macht ins Unermes-
sliche steigern wird.

Unbindige Wut ist die Antwort des Drachen.

“Wurm!”, zuckt es dir entgegen, doch der Alptraum seines Geistes
hat keine Macht mehr tiber dich. Dein Wille stellt sich dem des
Drachen entgegen und kimpft gegen ihn an, sucht seine Schwi-
che. Der Drache ist stark, so stark! Du rennst gegen eine Wand aus
Boshaftigkeit und Verworfenheit.

(Geben Sie dem Helden die Gelegenheit, sein Vorgehen zu
beschreiben.)

Dal Die Konzentration des Drachen entgleitet ihm fiir den Bruchteil
eines Augenblicks, als [Held] den Drachen verletzen kann. Dies
ist dein Augenblick. Du triumphierst, als dein Wille den Splitter
erreicht, deine Kraft zu einem gewaltigen Inferno anwichst und du
ihn dir unterwirfst. Die Macht Thargunitoths ist dein.

Der Paktierer unter den Helden sollte eine erste Selbstbeherrschungs-
Probe +13 wiirfeln, um sich der sofortigen Versuchung des Splitters zu
widersetzen. Bei Misslingen gibt der Held dem Splitter nach, was ihn
zu einem auBerordentlich machtvollen Nekromanten macht. Die Aus-
gestaltung der Spielwerte tiberlassen wir Ihnen — bedenken Sie jedoch,
dass die Leichen auf den Silkwiesen momentan wenig geeignet fiir eine
Erhebung sind.

GERAUBTER SPLIiTTER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unter dem Wutschrei Rhazzazors gleitet die schwarz-bldulich
leuchtende Grisslichkeit des Splitters langsam, aber sicher aus dem
Schidel des Drachen. Die Macht des Untodes, auf Dere gebannt
in einem niederhéllischen Artefakt. Eine solche Ansammlung von
Kraft habt ihr zuvor nur einmal geschen: im Splitter Galottas, der
in Gareth verschwand.

SpLitfTER viiD DAmon

Hat der Seelensammler den Splitter geraubt, wird er versuchen, damit
durch die Sphiren wieder zu verschwinden. Folgt ihm ein Held mit
waghalsigem Manéver in den Limbus, ist er vom Rest des Finales abge-
schnitten und sollte den Leib des Seelensammlers vernichten kénnen,
doch der Dimon verschwindet trotzdem mit dem Splitter.

Hat cin paktierender Held den Splitter beansprucht (bzw. die Selbstbe-
herrschungs-Probe gegen die Versuchung des Splitters nicht geschafft),
wird es umso schwieriger, ihn aus dem Pakt zu lésen. Doch schlieBlich
kann das Artefakt irgendwann als Verhandlungsmasse der Gefihrten des
Helden dienen: Thargunitoth erhilt den Splitter gegen Befreiung der
Seele aus dem Pakt. Im offiziellen Aventurien gilt der Splitter fiir einige
Zeit als verschwunden.

Das ArRTEFakT Borons
Besonders Finsterfang, das noch in Rhazzazors Leib steckt, und natiirlich
der Stab des Vergessens sowie Kampf- und Antimagie sind geeignet, den
Drachen auf dem Boden zu binden und seinen Leib zu zerstoren. Seine
magische Macht erschépft sich nahezu in dem Versuch, die Herrschaft
iiber den Splitter Thargunitoths zu erringen.
Sobald es gelungen ist, den Splitter zu entfernen, kann der Szab des
Vergessens Rhazzazor bezwingen. Ziel des Gefechts sollte sein, Rhaz-
zazor den Stab des Vergessens in den Schidel zu bohren, um seiner
Existenz endgiiltig ein Ende zu bereiten.
Der Hieb sollte dem Kopf des Drachen gelten, in dem der Karfunkel
und damit die Seele sitzt. Notfalls signalisiert Bruder Zyriak dies dem
Helden mit einem kurzen gesandten Bild. Auf den Kopf des Drachen
zu springen, ist allerdings eine selbstmoérderische Aktion.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Ruck geht durch den gigantischen Leib des Drachen. Der Stab
dringt durch die Schidelknochen, als handele es sich um Papier.
Fast bis zum Anschlag verschwindet der Kopf des Raben im Innern
des Knochengeriistes.

Rhazzazors rot glithende Augen blinzeln erstaunt. Dann flammt der
Wahnsinn puren Schmerzes und der Erkenntnis seines Versagens in
ihnen auf] als ihr die kraftvolle, aber doch ziirtliche Stimme Bruder
Zyriaks wie eine samtweiche Glocke simtliche Gerdusche verdrin-
gen hort: “Seele gegen Seele. Tod gegen Tod. Stirb, Unheil!”

Ein helles GleiBen tbertrigt sich von dem Szab des Vergessens
auf Rhazzazors Karfunkel. Ein Krachen ertént, und der Leib des
Drachen explodiert mit der Wucht eines Vulkans.

(Geben Sie den Helden Zeit fiir eine freie Aktion, etwa sich zu
Boden zu werfen.)

Uber euch zerreifit ein Inferno aus Knochensplittern, Stein, Erde
und Holz die Luft. Als ihr vorsichtig aufblicke, ist dort, wo sich eben
noch der Schwarze Drache von Warunk wand, ein mit bleichen
Splittern durchsetzter Krater in den Boden gesprengt. Der Schwarm
Krihen, der Rhazzazor stets umschwirrt hat, stiirzt sich nun auf
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seine Uberreste: die zerfledderten Kreaturen picken an Hautfetzen,
Schuppen und Knochen auf] was sie finden und tragen kénnen.
Der Tod hat Rhazzazor ereilt. Bruder Zyriak hat sein Schicksal er-
tislle. Doch der Szab des Vergessens ist nun vollends zerborsten. Allein
der Rabenkopf des Artefakts ldsst sich noch auf dem Schlachtfeld
finden.

Das Schicksal hat woméglich auch einen der Helden ereilt: Wer den
Stab des Vergessens getithrt hat, erhilt noch einmal 5SW6 Schadenspunkte
aus der gottlichen und dimonischen Gewalt sowie dem heftigen Regen
aus Knochensplittern. Dies ist moglicherweise der Tod des Helden. Je
nachdem, wie Sie es fiir gut heifien, konnen Sie den Helden durchaus
in den Diensten Borons sterben lassen.

Allerdings ist dieser Moment wie kein zweiter dafiir geeignet, Boron gni-
dig zu stimmen, so dass Sie durchaus zulassen kénnten, dass einer seiner
Freunde den Helden trotz regeltechnischer Unméglichkeit zuriickholt.
Oder der Held verliert die ausgewiirfelten LeP und Schwirze umfingt
ihn — nur, um schlieBlich mit einem Lebenspunkt vom Schlachtfeld
getragen zu werden. In jedem Fall sollten Sie ein Wunder mit einer
nachgereichten Szene in Borons Hallen beschreiben.

In jedem Fall sollte ein Held, der den Stab des Vergessens gegen Rhaz-
zazor fiihrte, firs Leben gezeichnet und geschwicht sein. Hat er das
Inferno iiberlebt, kénnte er z.B. sein weiteres Leben im Dienste Borons
verbringen.

RavcHENDE KnoCHEN
Rhazzazor hat sein Ende gefunden. Das Ritual der Trollstelen ist ge-
brochen, da die gebtindelte Lebenskraft die Steine mit Macht zerreiBt
und brechen lisst.
Ein Grofteil des freiwerdenden Sikaryan flieBt zuriick ins Land: Die
Menschen werden von neuer Lebenskraft erfiillt, die unendliche Erschop-
fung fillt endlich von allen ab. Doch im ganzen zentralen Mittelreich
hat Rhazzazors finsterer Plan Hunderte, wenn nicht Tausende von
Menschen, hauptsichlich bereits Alten, Schwachen oder Verwundeten,
das Leben gekostet — Tote, die meist dem Hunger und dem Winter zu-
geschrieben werden. Das Ausmalf dieser Katastrophe wird man vielleicht
nie erfassen kénnen.
Ein Gutes hat der Tod des Schwarzen Drachen jedoch allemal: Auch
wenn der Splitter wieder in die Hinde der Warunker Nekromanten fallen
sollte — nie wieder werden die Alptriume so umfassend und schrecklich
die Bewohner der Warunkei heimsuchen. Eine neue Hoffnung fiir die
Menschen am Radrom.

RonpRrican PaLican

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erst nach und nach verziehen sich die dunklen Rauchschwaden. Thr
stolpert iiber das Schlachtfeld, auf der Suche nach Uberlebenden.
Plotzlich seht ihr eine erschopfte Gestalt aus dem Rauch treten: Es
ist Graf Rondrigan in zerschlagener Ristung. In seinen Armen trigt
er die bewusstlose und stark blutende Rohaja.

“Sie ist schwer verletzt”, spricht er bekiimmert.

Rohaja wurde von einem Knochensplitter Rhazzazors schwer im Un-
terleib verwundet. Die Wunde kann zum Gliick behandelt werden. Ob
sie bleibende Schiden hinterlidsst, wird die Zukunft zeigen. Besorgte
Helden mégen vielleicht still an die letzten Worte von Asmodeus bei der
Befreiung von Rommilys denken.

Was vom DRACHEN BLIiEB

Der Splitter Thargunitoths befindet sich in den Hinden Sulman
al’Venishs — oder des Paktierers unter den Helden, dem das vielleicht
schr gut gefillt (siche unten). Der Karfunkel Rhazzazors wird auf dem
Schlachtfeld gefunden — intakt. Kénigin Rohaja wird spiter Hochkénig
Albrax darum bitten, den Splitter auf alle Zeiten zu bewachen. So ent-
steht Okdragosch, die Schwarzdrachenwacht in den Trollzacken: “Bei
Angrosch ... Unsere Wacht hat erst begonnen.”

HoFfFrmvncG avFr Ein MORGEN
Rohaja lebt, wenn auch schwer verwundet. Der Tod Kaiser Hals betrifft
sie sehr. Im Kerker der Alten Residenz findet man die verletzte Prinzessin
Yppolita, die auf Befehl Ludegers von Rabenmund einer geisteszerriitten-
den Befragung durch BLICK IN DIE GEDANKEN, RESPONDAMI
und profane Folterinstrumente unterzogen wurde. Rondrigan personlich
befreit mit den Helden Yppolita aus dem Kerker.

® Dic beiden Kaiser Hal und Answin sind tot. Die Ironie des Schicksals
wollte es, dass die lebenslangen Konkurrenten und Feinde fast gemeinsam
in Borons Hallen eintraten.

® Rohaja von Gareth erklirt nach der Schlacht, dass sie die Answinisten
nicht alleine verurteilen will. Man miisse stattdessen die Wunden des
Landes heilen. Ein Urteil will sie in den nichsten Monaten gemeinsam
mit einem Rat der Provinzherren sowie dem Boten des Lichts finden,
behilt sich aber das kaiserliche Recht der Begnadigung vor.

@ Lutisana von Perricum ist vor dem grofen Finale mit ihren besten
Leuten geflohen, wird aber in Abwesenheit zu lebenslanger Kerkerhaft
verurteilt.

® Rahjanda und Thyria von Rabenmund sind auf dem Schlachtfeld
gefallen, Corelian konnte entkommen.

@ Answin der Jiingere wird zu Rohajas Missfallen freigesprochen, da er
sich noch rechtzeitig von Answin losgesagt hat.

® Orsino von Falkenhag wird fiir seinen Verrat zum Tode verurteilt und
hingerichtet. Sein Bruder Voltan wird vom Hof verbannt.

® Leomar vom Berg wird ebenfalls zum Tode verurteilt, kann jedoch
mit Lutisanas Hilfe nach Wehrheim flichen und verschanzt sich dort
mit Getreuen in den Ruinen.

® Yppolita von Gareth, die mit Answin nichts zu tun hat, wird von
Kénigin Rohaja unter Bestitigung von Graf Rondrigans Schiedsspruch
noch am Abend der Schlacht erneut des Reichs verwiesen und kehrt
nach Festum zu Nahema zuriick, die ihr lichelnd erklirt, dass sie soeben
die erste ihrer drei groBen Priifungen bestanden habe. Nach allem, was
sie mittlerweile iiber die Geschichte Selindes erfahren hat, ist Yppolita
iiberhaupt nicht erbaut, weiB} ihre Gedanken allerdings vor Nahema
zu verbergen.

® Dic Regierung der Stadt Gareth wird dem Rat der Helden mit Thorn
Eisinger als Ratsmeister ibergeben.

Die Uberlebenden der Schlach der drei Kaiser erheben sich geschwiicht
vom Feld. Zwar sind die bereits aus vielen vergangenen Schlachten
blutgetrinkten Felder um Gareth nun um fast 2.000 Seelen reicher, doch
Garether, die eben noch auf Seiten Answins und Rohajas gegeneinander
die Waffen geschwungen haben, fallen einander nun in die Arme und
feiern den Sieg einer neuen Ordnung.

Doch der Kampf gegen den Schwarzen Drachen hat seine Nachwir-
kungen. Zum Beispiel konnte einer der Gefihrten im Kampf gegen den
Drachen womdglich seine Seele geopfert haben, andere sind vermutlich
schwerst verwundet. Nach der Genesung sollten Sie mit Thren Helden
den Paktbruch ausspielen (siche MGS 92f.).

Und die Helden? Sie gehéren zu Rohajas geschitztesten Streitern. Das
Mittelreich nenntihre Namen gleichrangig mit denen Raidri Conchobairs
und Yppolitas von Kurkum.

Das Jahr des Feuers ist vorbei.

EHRE, WEmM EHRE GEBUHRT

Wihlen Sie den reichstreusten Helden aus (am besten einen ‘normalen’,
zur Not aber auch einen magischen oder geweihten). Ihn wird Rohaja
zum/r Baron/in von Retogau ernennen, einer echemaligen Pfalzgrafschaft
in der Kaisermark Gareth in unmittelbarer Nihe zur Hauptstadt. An-
dere Helden werden zu Edlen in der Baronie oder zu nur der Kaiserin
unterstechenden Reichsedlen ernannt. Dies alles bedingt natiirlich, dass
die Helden Rohaja als Adlige den Lehnseid leisten. Darin enthalten ist
ein Anstieg des Sozialstatus um +2 auf mindestens 11 und héchstens
15 Punkte.

Der Baron ist fiir die Sicherheit der Pfalz auf diesem Land verantwortlich,
die Rohajas Sitz im Falle ihrer Anwesenheit nahe Gareth sein wird. Die
Pfalz selbst wird jedoch von einer/m noch zu bestimmenden Pfalzgrafen/-
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grifin verwaltet und im Rahmen des kiinftigen Reisekaisertums zeitweise
von Kaiserin Rohaja bewohnt werden.

Im offiziellen Aventurien wird der Baron oder die Baronin von Retogau
nur umschrieben oder durch Vertreter reprisentiert, so dass Ihre Helden
dieses Land in Threr privaten Runde verwalten und ausgestalten kénnen.
Die Baronie soll Ihren Helden eine Belohnung und eine Heimat sein.
Eine Beschreibung von Baronie Retogau finden Sie in einem der nichsten
Aventurischen Boten.

DiE scHwEeRrsTE EnfscHEiDUDG
Auch wenn Rohaja das Herz blutet, hilt sie es fiir das Beste, die Existenz
ihres Sohnes Albiron zu verheimlichen. Einige Wochen nach dem Sieg
bei Gareth lisst sie die Helden zu sich rufen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rohaja wirkt blass und bedriickt. “Viel habt Ihr bereits fiir das Reich
geleistet. Nun muss ich euch um einen Gefallen bitten, der zum
Wohle des Reiches, wenn auch zu meinem eigenen Schaden ist.”
Sie schaut in die Ferne, gen Nordosten.

Sie schweigt eine Weile, nach Worten suchend. “Aufer meiner
Mutter wusste kaum jemand von meiner Schwangerschaft. Wiire
der kaiserliche Bastard eines Grafen schon kaum tragbar gewesen,
so wire der Bastard eines Mérders und Verriters der Untergang
der Familie von Gareth. Zwar ist die Schuld des Vaters nicht die
des Sohnes, doch wiirde dieses Verhingnis stets auf ihm lasten. In
Zeiten von Chaos und Neid muss mein Anspruch auf den Thron
und der meiner traviagefilligen Kinder unantastbar sein. Die Sorg-
losigkeit einer Prinzessin hat diesen Jungen ins Leben gebracht. Die
Verantwortung einer Herrscherin kann ihm jedoch nicht gestatten,
dieses Leben an meiner Seite zu fiihren.”

Rohajas Stimme zittert bei den letzten Worten.

“Offiziell bin ich nie schwanger gewesen. Inoffiziell muss ich
fiirchten, dass einige Leute davon wissen, doch fiir jene ist dieses
Kind in der Schlacht vor Wehrheim gestorben.”

(Lassen Sie die Helden ihre Argumente anbringen und mit Rohaja
dariiber sprechen.)

Mit leiser Stimme fiigt sie hinzu: “Ich kann nur euch vertrauen.
Holt dieses Kind aus Sankta Boronia. Gebt es als das Eure oder das
cines Verwandten aus und findet ihm eine sichere und liebevolle
Bleibe. Bitte achtet darauf] dass keine Geriichte autkommen. Und
sorgt gut fir meinen Kleinen ...”

Rohaja versagt die Stimme. Miidigkeit und Trauer spiegeln sich
in ihrem blassen Gesicht wider. Dann versucht sie, ihre Bedriickt-
heit mithsam abzuschiitteln und das maskengleiche Gesicht einer
Kénigin aufzusetzen: “Und nun werden Wir nie wieder dariiber
sprechen.”

Natiirlich wissen durch Rohajas geoffnetes Testament inzwischen noch
mehr hohe Amtsinhaber von ihrer Schwangerschaft, was die Helden ihr
spitestens hier mitteilen kénnen. Um so wichtiger ist es, dass dieses Kind
vor Wehrheim ‘gestorben’ ist, denn manche dieser Leute sind Rohaja
nicht unbedingt wohl gesonnen.

Garvin erhilt trotz seiner Desertion kaiserliches Pardon und eine jihrli-
che Pension, die seinen Unterhalt (und sein Schweigen) sichert.

RoHAajas SOHN
Die Helden erhalten die Aufgabe, fiir die Sicherheit und Erzichung
von Rohajas Sohn Albiron zu sorgen. Daher werden Albiron und
die Umstinde seiner Kindheit fiir die nichsten etwa fiinf Jahre
aus offiziellen Publikationen herausgehalten, wihrend derer sein
Schicksal ganz Ihren Helden obliegt. Natiirlich wird die Figur nach
Ablauf der Frist nach Vorgabe der Redaktion wieder ins ofhzielle
Aventurien integriert werden.
Albiron sollte zum Ablauf der fiinf Jahre in Threr privaten Helden-
runde weder kérperlich noch geistig stark beeintrichtigt (also nicht
entfiihrt, gefangen, gefoltert oder verstiimmelt), aber auch nicht
anderweitig gebunden sein (z.B. keiner Ehe versprochen). Eine
Unterbringung in einem Kloster oder die Erzichung in der Baronie
Retogau wiren zwei plausible Moglichkeiten.
DSA-Publikationen werden diese Jahre der Kindheit mit ihren
Erlebnissen und eventuellen Bindungen an Ihre Helden nicht be-
riicksichtigen kénnen. Trotzdem méchte die Redaktion Spielleiter
und Spieler herzlich dazu einladen, die frithe Kindheit Albirons
auszugestalten und eventuelle Bindungen der Helden zu dem
Bastard der Kaiserin in die individuelle Abenteuerausgestaltung
einfliefen zu lassen.

ABENTEVERPUVIKIE V

Mit dem abschlieBenden Kapitel des Abenteuerbandes hat sich
jeder Held 600 Abenteuerpunkte verdient. Weitere individuelle
Erfahrungen kénnen mit zusitzlichen 200 AP vergiitet werden.
Jeder Held bekommt fiinf Spezielle Erfahrungen, die gemeinsam
mit dem Spiclleiter festgelegt werden kénnen. Je eine davon geht auf
Kriegskunst und Heraldik, drei sollten sich auf Menschenkennt-
nis, Uberzeugen und Uberreden bezichen. Ansonsten bieten sich
Etikette, Gassenwissen und Staatskunst an. Die Helden haben
sich mit dem Wachsen zu echten Anfiithrern zudem eine Spezielle
Erfahrung auf die Eigenschaft Charisma verdient. Weiterhin ist die
Senkung einer vorhandenen Auzorititsgliubigkeit oder Goldgier
angebracht. In jedem Fall ist die Steigerung der Lebensenergie fiir
die nichsten 3 Punkte um eine Spalte verbilligt. Geweihten kénnen
Sie durch ihre Erfillung des gottlichen Plans eine Karmalqueste
auf die Hilfte verbilligen.

Dramatis PERSOnaeg V

YrroLita von GarReTH
Erscheinung: eine 19-jihrige Frau mit seidigem blonden Haar. Sie hat
die samtbraunen Augen ihrer Mutter geerbt, der Blick erinnert cher
an den einer belustigten, tiberlegenen Nahema.
Charakter: Yppolita liebt ihre Schwester, ihre Familie und ihr Reich.
Nichtsdestotrotz glaubt sie sich von diesen drei Instanzen um ihr Erbe
gebracht. Zu ihrer Geschichte siche Yppolitas Verrat, S. 95.
Zitate: “Vertrauen ist ein seltenes Gut. Einmal geschenkt, macht es
cinen schrecklich verwundbar.” — “Verrat ist immer eine Frage der
Perspektive.”

GiLemon SoHn pEs GiLLim, BERGKOMiG von KoscHim
Erscheinung: Der kriftige Zwerg hat ein von Brandnarben tibersites
Gesicht mit leeren weilen Augenhéhlen; allein der weiBle Bart wurde
vom Feuer verschont.

Charakter und Geschichte: Der Flammenvogel Alagrimm (siche AB 111)
blendete Gilemon und ttete ihn fast — doch Orsino von Falkenhag

errettete thn im Namen Answins von Rabenmund. Nun muss der
Zwerg sich in die politischen Belange der Menschen einmischen und
gegen seinen Waffenbruder Albrax stellen, um seine Lebensschuld zu
begleichen — eine Tatsache, die ihn den Menschen gegeniiber bitter, ja,
fast paranoid macht. Er hasst Rhazzazor mitbrennendem Wahnsinn —
dass er im Kampf gegen den Schwarzen Drachen fast bewusstlos vor
Wunden und Schmerzen war, wird ihn ewig verfolgen.

Zitat: “Das ist das Werk der Drachenbrut!”

SELinDE / HaL von GARETH
Erscheinung: eine blonde Frau Mitte Vierzig, deren feines, charisma-
tisches Gesicht von hoher Geburt zeugt.
Charakter und Geschichte: siche Kaiser Hals Geheimnis und Selindes
Zusammenbruch (beide S. 99).
Zitat: “Ich habe Vieles getan, auf das ich nicht stolz bin. Doch vor den
Goéttern zu liigen ist der groBte Frevel.”
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EriLoG: DiE ITIacHT DES FEVERS

Ganz Gareth, so scheint es, ist vor dem Tempel des Herrn Praios in der
Altstadt versammelt. Atemlose Stille herrscht. Man wartet darauf, dass
die neue Kaiserin des Mittelreiches durch die Portale schreitet.

Im Innern salbt der ehemalige Hofgeweihte Emers und nunmehrige
Illuminatus Arrius von Wulffen Stirn, Lippen und Brustbein der jungen
Frau mit heiligem Ol. Aus den Hinden des nunmehr echemaligen Reichs-
regenten Herzog Jast Gorsam vom GroBen Fluss nimmt der Geweihte
die so lange nicht getragene Raulskrone in die Hand und hilt sie tiber
das blonde Haupt.

“So kréne ich dich, Rohaja von Gareth, zur Kaiserin des Reiches Rauls des
GroBen. Herrsche im Namen des Herrn Praios und seiner Geschwister.
Herrsche gut und weise. Herrsche lang und gerecht.”

Als er die Krone auf das helle Haar senkt, scheint

die Last des verzierten Reifes die Schultern

Rohajas von Gareth herabzudriicken.

Der Baron/ die Baronin von Retogau

tritt gewappnet und gegiirtet vor

die Versammelten und kniet vor

der gekronten Kaiserin nieder,

in den Hinden den schwar-

zen Zweihidnder Alveran-

streu. Als er / sie die Waffe

darbietet, erwirmt sich

das Gesichtder Herrsche-

rin, denn jene Wafte, die

so lange darauf warten

musste, die Klinge ihrer

Herrschaft zu sein, aus

den Hiinden eines treuen

Gefihrten zu empfangen,

beschlieBt den Kreis jener

Reise, die vor iiber einem

Jahr begann.

Kaiserin Rohaja I. von Ga-

reth schaut sich im Tempel

des Praios um, der in goldenem

Glanz erstrahlt — ganz so, als sei

noch alles wie vor etwas mehr als ei-

nem Jahr. Doch nichts ist so wie damals.

Rohaja von Gareth ist eine andere. Gareth

ist ein anderes. Das Reich Rauls ist ein anderes.

Rohajas Blicke schweifen iiber die Gesichter im Tem-

pel, die nun zu ihr aufschauen. Stets werden sie sich um Fiithrung und
Weisung an sie wenden. Doch da sind auch andere Gesichter: die jener
Freunde und Vertrauten, die diesen Augenblick erst moglich gemacht
haben. Die Gesichter jener, die kidimpften, als die Finsternis das Reich
ganz verschlungen zu haben schien. Die Gesichter jener, die den Glauben
aufrecht hielten. Die Gesichter jener, die immer da sein werden, wenn
das Reich, wenn die Kaiserin ihrer bediirfen.

Kaiserin Rohaja von Gareth strafft die Schultern und lichelt. Manche
Biirden muss man allein tragen. Doch andere kann man teilen.

Das Volk von Gareth jubelt, als die Kaiserin mit Adel und Helden im
Gefolge aus dem Portal des Praios-Tempels tritt. Lange Minuten brandet
ihr der Jubel entgegen, werden Miitzen und Hiite in die Luft geworfen,
lassen die Garether die Gétter, die Kaiserin und all jene hochleben,
die dafiir gesorgt haben, dass die Flammen des letzten Jahres endlich
geldscht sind.
Dann hebt Kaiserin Rohaja die Hand, und Stille tritt ein.
“Das Reich hatin den Schlund der Verderbnis gesehen. Wir haben Vieles
verloren. Viele geliebte Menschen weilen nicht mehr unter uns. Die
Trimmer der alten Ordnung umgeben uns noch. Doch das Reich
Rauls hat gesiegt! Sie mégen unsere Mauern einreilen — wir
bauen diese Mauern wieder auf! Aus der Asche des Feuers,
das uns hiitte verzehren sollen, entsteht ein Reich
des Mutes und der Stirke. Bei allem, was
die Feinde gegen uns gerichtet haben
— wir stechen immer noch aufrecht
und stolz und rufen dem Feind
entgegen: Uns wirst du niemals
bezwingen! Wir haben in das
Herz der Finsternis geschen.
Doch wir haben sie besiegt
und unsere Blicke wieder
der Welt zugewandt. Und
das macht uns stark!”
Jubel begriifit die Worte
der neuen Kaiserin, und
die Feierlichkeiten be-
ginnen. Uber Tage feiert
Gareth in den StraBen
und trigt die Botschaft
ins Reich: Wir haben die
Finsternis besiegt und sind
stark.
Rohaja von Gareth aber
blickt nach den Feierlichkei-
ten von der Alten Residenz tiber
ihr Reich und runzelt sorgenvoll
die Stirn.
Sie wendet sich um und schaut euch,
cinem nach dem anderen, in die Augen.
“Ihr habt so Vieles schon fiir das Reich getan.
Doch auch wenn die groBen Feinde besiegt sind, wartet
noch viel Arbeit auf uns. Lasst uns dafiir sorgen, dass das Reich dereinst
wieder so gliicklich und friedlich wird, wie es das einmal war. Doch dazu
benétige ich, benétigt das Reich eure Hilfe. Denn dies ist ein Zeitalter
der Helden.”
Die Kaiserin hebt an zu reden, doch ihr hért sie kaum. Eine neue Aufgabe
wartet auf euch —als erste einer langen Reihe, wie es scheint. Um das Mit-
telreich neu erblithen zu lassen, bedarf Rohaja der Hilfe wahrer Helden.
Wer kénnte diese Biirde besser tragen als ihr?
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AnHanG I: DrRamaTis PERSONIAE

RoHAja vorn GarRetTH
Erscheinung: siche Schlacht in den Wolken, Seite 104.
Charakter: siche auch GA 234, LdsS 128 und SidW 104. Rohaja ist durch
ihre personliche Holle gegangen und nicht mehr die junge Frau, die sie
noch auf dem Turnier zu Gareth war. Sie muss niemandem mehr etwas
beweisen — am wenigsten sich selbst.
Rohaja hat das Charisma ihres Urgrofivaters Reto geerbt, das sie zu einer
groBen Anfiithrerin macht. Doch die Kaiserin hat auch einen natiirlichen
Freiheitsdrang und eine Tollkiihnheit, die sie schnell tiber die Stringe
schlagen lassen. Hofische Zwinge, Vorschriften der Etikette oder ande-
re ‘Notwendigkeiten’ sind ihr zuwider, Schmeichlern und Hoflingen
gegeniiber hat sie nur wenig Geduld. Statt dessen umgibt sie sich lieber
mit direkten und praktisch veranlagten Kimpfernaturen. Daher tiberlisst
sie das empfindliche Feld der Diplomatie lieber anderen, wie etwa Graf
Rondrigan Paligan.
Rohajas groBte Schwiche, die zugleich ihre groBte Stirke ist, liegt in
ihrem Glauben. Nachdem sie Vater, Mutter und viele Untertanen in den
grisslichen Schlachten der Vergangenheit hat sterben sechen und mit ei-
genen Augen erblicken musste, was die Gétter den Sterblichen zumuten,
schleichen sich langsam Zweifel am Wohlwollen der Gétter in ihr ein.
Daraus resultiert fiir sie, dass die Menschen die Last ihres Schicksals und
ihres Gliicks auf den eigenen Schultern tragen miissen — fir sie wie fir
die meisten Aventurier ein unvorstellbar bedriickender Gedanke. Aus
dieser Ansicht resultiert Rohajas Kraft, Dynamik und ihre Willensstirke
—und eine sehr pragmatische Einstellung zu den aventurischen Kirchen.

Werte siehe SidW 104, aul3er:

Kurzcharakteristik: junge, kriegerische Herrscherin, fahige Kriegerin
Herausragende Eigenschaften: CH 15, Jahzorn

Herausragende Talente: diverse Kampftalente, Etikette, Kriegskunst,
Reiten, Uberzeugen

Seelentier: Léwe

LEomar vom BERG

Erscheinung: GroBb und kriftig gebaut, trigt Leomar das blonde Haar
passend zum Almadaner Schnauzer lang und offen. Er ist stets in Reiter-
riistung, Stulpenstiefel mit Sporen und Mantel mit dem Reichswappen
gewandet, dazu trigt er den Kavalleriesidbel Wuzhbrand.

Geschichte und Charakter: Leomar Almaderich Sigiswild vom Berg, Baron
von Brig-Lo, ist der SproB einer der dltesten Kriegerfamilien des Mittel-
reiches und besitzt die Arroganz des vom Schicksal Begiinstigten. Nach
einer Bilderbuchkarriere (Jahrgangsbester der Wehrheimer Akademie,
Adjutant bei der Lowengarde, Geheimauftrag im Khémkrieg, Haupt-
mann in mehreren Orkschlachten, Oberst von Neu-Siiderwacht und
Reichserzmarschall zu Wehrheim) stellten sich ihm nur zwei Leute in
den Weg: sein Amtsvorginger Helme Haffax und Lutisana von Perricum,
die ihm immer wieder schmerzhafte Niederlagen beibrachte.

Disziplin ist dem kithl berechnenden Mann recht gleichgiiltig, Leistung
hingegen hilter fiir selbstverstindlich. Zu Untergebenen ist Leomar hart,
aber loyal —und durchaus bereit, sic bannerweise héheren strategischen
Zielen zu opfern. Reichsbehiiter Brin nannte ihn einst einen “gnadenlos
klugen Mann”.

Leomar erkennt den Nutzen, den Answins Charisma und Mythos dem
Reich sein kénnen, doch als Answin zu straucheln droht, entscheidet er
sich zwischen Answin und Rohaja fiir den alten Thronriuber, um ihn
und seine Truppen im Spiel zu halten.

Funktion: zunichst Vermittler zwischen den Helden und Answin von
Rabenmund, schlieBlich Verriter und respektvoller Gegner.

Zitate:

“Im Krieg und in der Liebe sind alle Mittel legitim. Ein altes Almadaner
Sprichwort.”

“Nicht der Weg zihlt, sondern das Resultat.”

“Wer in der Schlacht einen Fehler macht, muss ihn auch wieder korri-
gieren oder bei dem Versuch sterben.”

Geboren: 982 BF GroRe: 1,91 Schritt
Haarfarbe: blond Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: brillanter, aber harter Stratege
Herausragende Eigenschaften: Mut, Klugheit
Herausragende Talente: Kriegskunst, Reiten, Sabel
Seelentier: Kobra

Answin (p.A.) Garsit HiLDEBALD
von RaBEmmvunp

Erscheinung: Der charismatische Answin hat trotz seines Alters und vieler
Riickschlige nichts von seiner stattlichen, energischen Ausstrahlung
eingebiiBt. Das dichte Haar ist weill geworden, ein ebenso weiBer Bart
ziert sein Gesicht.

Geschichte: Geboren 956 als Enkel des darpatischen Fiirsten Helmbrecht
von Rabenmund, gelangte er nicht zuletzt durch den Aufstieg seines
Vaters Egilmar zum Reichsmarschall unter Kaiser Reto schon friih in die
groBe Politik. Er tiberwarf er sich mit seinem GrofBvater, und so wurde
an seiner Statt Answins jlingere Schwester Hildelind 983 Fiirstin von
Darpatien.

987 wurde Answin Graf von Wehrheim und festigte seine Stellung am
Hof zu Gareth. Reto, der die Schwiiche

seines Thronfolgers kannte,

berief Answin 992

zum Reichskanz-

ler, um dem

Reich eine

Stiitze zu sein.

Er galt bald als

enger Vertrau-

ter Hals. 998

geriet er in

Verdacht, einen

Giftanschlag

auf Prinz Brin

veriibt zu

haben, wurde

aber nicht iiber-

fithrt. Dennoch

verlor er die

Grafenwiirde

an Helme

Haffax (Die

Verschwoérung

von Gareth).

Verbittert zog
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Answin sich zuriick. Ein Versuch, im Herbst 1004 die Grafenwiirde
von Gratenfels an sich zu reifien, misslang (Gaukelspiel). Nach dem
Verschwinden Kaiser Hals ergriff Answin seine Chance und ernannte
sicham 14. Ingerimm 1010 zum Kaiser des Mittelreichs. Eine Adelsfehde
entbrannte, die am 20. Ingerimm 1011 durch die Festnahme Answins
beendet wurde (AB 37 und folgende). Answin selbst gelang jedoch am
4. Travia 1013 unter mysteridsen Umstinden mit Hilfe Orsinos und
Voltans von Falkenhag sowie Corelians von Rabenmund 4.H. die Flucht
aus dem Kerker (AB 44).

Die meisten seiner Getreuen waren tot, gefangen oder hatten sich von
ihm abgewandt. Answin floh zunichst ins Horasreich und dann ins
Svellttal, wo er die letzten Jahre unerkannt verbrachte. Verfolgte er
zunichst noch mit Interesse die Geschehnisse im Mittelreich, sorgten
groBe Enttduschungen (insbesondere wihrend des Borbarad-Kriegs und
danach) dafiir, dass er sich mehr und mehr vom politischen Geschehen
abwandte. Die Nachricht, dass der Thron wieder einmal verwaist und
das Reich bedroht sei, treibt ihn ein letztes Mal dazu, sein Schwert zu
erheben, um dem Reich auf seine Weise zu dienen.

Charakter: Selbst Gegner sprechen tiber Answins Fihigkeit, Menschen
fiir sich und seine Sache einzunehmen, voller Hochachtung. Machtgier,
Intrigenkunst, Ehrgeiz, Skrupellosigkeit — dies sind Attribute, die Answin
durchaus treffend beschreiben, doch darf man auch das diplomatische
Geschick, das sichere politische Gespiir und seine militdrischen Fahigkei-
ten nicht vergessen. Bei allem fehlgeleiteten Eifer, bei aller Schuld, die er
unzweifelhaft auf'sich geladen hat, sind es nichtallein dunkle Motive, die
Answin leiten. Es ist ein starker Hang zur Selbstiiberschitzung und der
Glaube: Wire er Kaiser gewesen in diesen schweren Zeiten, wiire das alles
(Borbarad, die Horaskrinzung Amenes, Weidleth ...) nicht passiert. So
bedarfes fiir die ‘Riickkehr des Kaisers’ nur noch eines letzten Anstof3es:
Etwas, dass zeigt, dass das Land auf ihn wartet ...

Zitate:

“Ich habe immer gesagt, ich wiirde wiederkehren. Nun, hier bin ich.”
“Der Herr Praios erwihlt aus den Obersten des Reiches einen Herrscher.
Doch der Mensch hat dabei auch ein Wortchen mitzureden.”

“Jeder hat den Herrn, den er verdient.”

Geboren: 956 GrolRe: 1,87 Schritt

Haarfarbe: grau/weif3 Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: Herrscher und Heerfiihrer mit Hang zur Egomanie,
der jedoch durch Alter und Erkenntnis weiser geworden ist.
Herausragende Eigenschaften: Mut, Klugheit, Charisma, Konstitution
Herausragende Talente: Kriegskunst, Menschenkenntnis, Staatskunst,
Uberreden, Uberzeugen

Seelentier: Silberfalke

Lutisama von PERRICUmM
Erscheinung: eine stimmige, geradlinige Kimpferin um die 60 in reich
geschmiickter Plattenriistung und mit langsam ergrauenden, kurzen
und honigblonden Haaren. Auffillig ist vor allem ihre rechte leere
Augenhéhle.

Geschichte und Charakter: Lutisana ist eine Séldlingsnatur, die Krieg nur
als Mittel sieht, ihre Fihigkeiten zu Gold zu machen. Weltanschauungen
und politische Motive interessieren sie kaum. Sie kimpfte fiir Reto auf
Maraskan, auf der Seite Kaiser Hals gegen die Oger, spiiter fiir Answin
von Rabenmund und lieB sich schlieBlich von Borbarad anwerben.
Aventurien flirchtete ihren Namen als unerbittliche Heerfiihrerin, die
Rondra-Kirche sprach einen Bann tiber sie (AB 66).

Nach Borbarads Fall wurde sie unter Galotta ‘Reichserzmarschallin’
Transysiliens, bis sie im Jahr 1025 BF aus Yol’Ghurmak floh (siche das
Abenteuer Stadt der 1000 Augen in Kreise der Verdammnis) und der
KGIA wichtige militirische Geheimnisse tiber das Dimonenkaiserreich
preisgab. Wihrend ihrer Uberfiihrung von Perainefurten nach Rommilys
forderte eine Rondra-Geweihte sie zum Géttinnenurteil — und Lutisana
gewann (siche Auf Messers Schneide im AB 100). Offenbar hatte Luti-
sana die Gottin doch nicht aufgegeben — oder Rondra sie nicht.

Lutisana konnte damals ithren Bewachern entkommen und taucht nun
zwei Jahre spiter wieder an der Seite ihres alten Herren Answin von
Rabenmund auf, um sich an seiner Seite durch die Befreiung des Reiches
von Galottas und Rhazzazors Schergen zu rehabilitieren. Answins In-
thronisierung steht sie cher unbeteiligt gegentiber, fiir sie z4hlt lediglich
die militdrische Loyalitit gegentiber ihrem Dienstherrn.

Funktion: Das, was Answins Riickkehr fiir das Mittelreich bedeutet,
bedeutet Lutisanas Riickkehr fiir die Rondra-Kirche: ein ‘eigentlich’
nicht zu duldendes Faktum. Doch andererseits scheint Rondra selbst der
Frevlerin noch eine zweite Chance gegeben zu haben.

Zitate:

“Freund — Feind — das dndert sich doch fast tiglich. Anders kenne ich
es nicht.”

“Ich bin bereit. Sind die es Gétter auch?”

Geboren: 27. Phex 965 BF GroRe: 1,74 Schritt

Haarfarbe: graumeliert Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: brillante Heerfihrerin und Séldnerin
Herausragende Eigenschaften: MU 16, KO 16, KK 17, Goldgier 8
Herausragende Talente: Anderthalbhander, Kriegskunst, Raufen,
Zechen

Seelentier: Leopard

LUDEGER FaLCcONIOR_

von RaBemmunb ALTEREND HAVUSES
Erscheinung: Stets in Samt, Brokat oder Bausch gekleidet, geht Ludeger
von Rabenmund selten ohne Rabenschnabel oder Schwert einher. Seine
Sprache ist kultiviert, gern benutzt er Zitate auf Bosparano.
Geschichte und Charakter: Ludeger ist der fiinfte Sohn Answins des Alte-
ren, der jedoch eine Parteinahme fiir oder gegen seinen Vater wihrend
dessen Thronraub vermied. Er kimpfte im II. Almadanischen Gardere-
giment und brachte es kurzfristig gar bis zum Truchsessen Darpatiens.
1023 verweigerte er der Kénigin den Treueid und ging zu seinem Vater
ins Exil. Er und sein minderjihriger Sohn werden von der Baronie
Dergelsmund entlehnt.
Ludeger ist zynisch und arrogant. Die Familie ist fiir ihn das hochste Gut,
fiir deren Machterhalt auch Erpressung, Mord und Bestechung legitim
sind. Er ist fest davon tiberzeugt, dass seine Seele bereits verloren ist und
er somit nichts mehr zu verlieren hat.
Funktion: Ludeger von Rabenmund ist die treibende Kraft hinter Answin.
Er reprisentiert all jene schlechten Eigenschaften, die Answin bei sich
lingst iberwunden glaubte. Er ist in seinem Handeln absolut kompro-
miss- und emotionslos.

Zitate:

“Ich bitte nie. Wenn ich bitte, meinen die Leute, sie hitten eine Wahl.”
“Sollen sie hassen, wenn sie nur fiirchten.”

“Unter dem Zeichen des Raben sterben heifit, in Ehre sterben!”

Geboren: 987 BF GroRe: 1,89 Schritt

Haarfarbe: schwarz (mit ersten grauen Strdhnen)  Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: Vollblut-Intrigant und Staatsmann, kompetenter
Kémpfer

Herausragende Eigenschaften: Klugheit, Intuition

Herausragende Talente: Menschenkenntnis, Staatskunst, Uberreden,
Uberzeugen

Seelentier: Schwarze Witwe

RHAZZAZOR_
Erscheinung: zu groBen Teilen skelettiert, zwanzig Schritt lang, von
untoten Krihen umgeben, die Kette der Thargunitoth hingt tiber
miirben Schuppen.
Charakter/Geschichte: der Schwarze Drache, Triger des Thargunitoth-
Splitters und des Halsbandes der Thargunitoth, Paktierer im Sechsten
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Kreis der Verdammnis. Der Namen fiir das Knochen-Monstrum aus
lingst vergangenen Zeiten sind viele, sein Auftreten kann bis zuriick in
die Zeit der Magierkriege oder sogar ins Diamantene Sultanat verfolgt
werden. Nur durch seinen ‘dreifachen Pakt’ aus Seelenpakt, Splitter und
dem Halsband (der Kette) der Thargunitoth wird sein untoter Leib noch
zusammengehalten, die Regeneration mit dem Blut von Sklaven und dem
Theriak aus Glorania erwies sich als zunehmend miithsam und schwierig.
Da seine Seele und seine Astralmacht im Karfunkel sitzen, ist Rhaz-
zazors Seele jedoch vor dem direkten Zugrift Thargunitoths geschiitzt
—ein Umstand, der ihn trotz seines Paktes die Jahrtausende tiberdauern
lieB. Nun aber versucht sich der Schwarze Drache aus seinem Pakt zu
winden und mit dem Ritual der Troll-Obelisken wieder ins Leben zu
finden, denn die Herrin der Untoten lauert mit ihrem Vertreter Sulman
al’Venish nur noch darauf, dass sein Leib vollends zerfillt und der Kar-
funkel zerschmettert werden kann.

Rhazzazor ist ein unmenschlich grausamer Herrscher, der in seinem
Reich mit untoten Augen wachsam herrschte. Erst seit der Schwichung
durch die Helden in SidW ist er so geschwicht, dass er meist schlafend
und alptraumgeplagt im Hort seiner Pyramide liegt.

Geb.: vor Urzeiten

Lange: 21 Schritt

Hort: Pyramide zu Warunk
Kurzcharakteristik: Alptraumherrscher mit Erinnerungen tber die Tage
des fruhen Diamantenen Sultanats hinaus

Zauberkenntnisse: vollendet im Merkmal Damonologie (Thargunitoth),
brillant in Hellsicht und Heilung, meisterlich in Verstandigung, kompetent
in Beherrschung und Kraft

Schuppenfarbe: rotschwarz
Spannweite: 23 Schritt

SOLDNER, KRiEGER, LADNDWEHR_
In der folgenden Ubersicht finden Sie Werte fiir verschiedene Typen
von Kiampfern. Wir verzichten darauf] bei jeder Begegnung neue Werte
anzugeben, damit Sie die Stirke der Gegner der jeweiligen Verfassung
und Kampfstirke Ihrer Helden anpassen kénnen. Hier haben Sie alle
Werte fiir kriegerische Begegnungen mit durchschnittlichen menschli-
chen Gegnern auf einen Blick.

Leichte Reiterei

Sébel: IB 7-10 AT 13-16 PA 12-16 TP 1W+3-1W+5
DKN
LE 30-40 AU 35-47 KO 13-15 MR4-5 GS5-6 RS4-5

Reiten 8-15 (entsprechende Eigenschaften zwischen 13 und 15)
Sonderfertigkeiten:

Unerfahren: Ausfall, Binden, Finte, Meisterparade, Reiterkampf; bewaffnet mit
Reitersabel

Erfahren: dazu Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Linkhand, Schildkampf
I, Wuchtschlag; dazu einen Holz- oder Lederschild

Veteranen: dazu Gegenhalten, Kampfreflexe, Kampfgespir, Niederwerfen,
Schildkampf II, Sturmangriff, evtl. Waffenmeister (Sabel), Windmiihle

Lanzenreiter

LE 30-40 AU 35-47 KO 13-15 MR4-5 RS7

GS 6/10/14 (Schritt/Trab/Galopp); zu Full GS 2

TP 1W+6 (bis 5 Schritt Anlauf), 2W+8 (bis 15 Schritt), 3W+10 (16+ Schritt)
Reiten 8-15 (Eigenschaften 13-16), Lanzen-AT 16-24
Sonderfertigkeiten (wie Leichte Reiterei plus):

Erfahren: Reiterkampf, Kriegsreiterei

Veteranen: Turnierreiterei

FuBvolk: Schwertkampfer
Langschwert: IB 7-11

LE 29-39 AU 32-42
Sonderfertigkeiten:
Unerfahren: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand, Wuchtschlag; bewaffnet mit
Langschwert und Schild

Erfahren: dazu Ausfall, Binden, Kampfreflexe, Meisterparade, Schildkampf I,
Sturmangriff

Veteran: dazu Beidhandiger Kampf I+11, Doppelangriff, Gegenhalten, Kampfrefle-
xe, evtl. Waffenmeister (Langschwert), Windmuhle; evtl. zweites Langschwert

AT 13-17 PA11-17 TP 1W+4-1W+6 DK N
KO 13-16 MR4-6 GS5 RS 4-6

FuBvolk: einfache Hiebwaffen

Hauptwaffe: 1B 5-7 AT 13-17 PA9-16 TP 1W+5-1W+8 DK N

LE 32-44 AU 40-58 KO 14-16 MR4-6 GS7-5 RS6
Sonderfertigkeiten:

Unerfahren: Niederwerfen, Wuchtschlag; bewaffnet mit Streitkolben, Streitaxt
0.4., dazu Schild

Erfahren: dazu Befreiungsschlag, Meisterparade, Schildspalter, Sturmangriff
Veteran: dazu Aufmerksamkeit, Gegenhalten, Hammerschlag, Windmiihle

Soldner (Beispiele fur Zweihand-Waffen)
Schnitter: IB 7-14 AT 14-17 PA11-14
DK NS

Kriegshammer: IB 8-10 AT 14-16 PA 9-12 TP 2W+3 DK N

TP 1W+5

Glefe 0.4.: 1B 9-10 AT 13-15 PA11-13 TP 1W+4
DK'S
LE 30-42 AU 32-48 KO 13-15 RS5 MR5-6 GS4-6

Sonderfertigkeiten:

Unerfahren: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Gegenhalten, Meisterparade,
Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Erfahren: dazu Formation, Kampfreflexe

Veteran: dazu Befreiungsschlag, Binden, Kampfgespiir, Klingensturm

Stadtgarde / Landwehr

Sé&bel/Holzschild: IB 7-11 AT 11-15 PA 14-16 TP 1W+3-1W+4
DK N

Hellebarde: INI 8-9 AT 12-14 PA10-11 TP 1W+5

DK'S

LeP 28-33  AuP 30-35 KO 12-13 MR3-5 GS5 RS 3-4

Sonderfertigkeiten:

Erfahren: Aufmerksamkeit, Formation, Linkhand, Schildkampf I, Wuchtschlag
Stadtgardisten und Landwehrleute fliehen oder ergeben sich meist, wenn ihre
LeP auf 10 oder darunter fallen.

Drachengardist

Kompositbogen: FK20 TP 1W+5*

Schwert: IB 9 AT 15 PA14 TP 1W+5 DKN
Schwert/Holzsch.: IB8 AT 14 PA17 TP 1W+5 DKN
LE 35 AU 35 KO 14 RS 6 MR 5 GS4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Kampfreflexe, Linkhand,
Meisterparade, Niederwerfen, Rustungsgewdhnung Il, Schildkampf Il, Wucht-
schlag
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AnHAaNG I1: ARTEFAKTE

DEKTROLL'OBELiSK

UnD DIiE VIER STELEN

»... ergab die magische Examinatio, dass das trollische Artefakt den Fluss der
Kraft Sumus in Einfluss nehmen soll. Die Matrices sind sehr harmonisch ge-
woben, ohne aber Grundziige der Gildenmagie erkennen zu lassen. So einfach
die Struktur auch scheint, so grofs ist doch die Wirkung: Verderbte Ritualorte
oder brach liegende Lokalititen, wie sie sich nach den Magierkriegen zuhauf
im Land finden lassen, kénnten durch einen solchen Obelisken auf Dauer
wieder ‘in Fluss’ geraten. Nach dem Tod von Magister Rotbein durch den
gestrigen Einsturz des Ganges miissen wir die Untersuchungen allerdings
vorzeitig abbrechen ...«

—aus einem Forschungsbericht der Akademie zu Rommilys iiber den in einer
Trollzacken-Mine gefundenen Obelisken, 642 BF

Beschreibung: Einst mal der rétlich-graue, annihernd runde Granito-
belisk etwa 20 Schritt Hohe und 4 Schritt im Durchmesser. Die Seiten
waren grob behauen und wiesen allerhand trollische Linien und Spiralen
auf, die wahrscheinlich auf die Funktion solcher Obelisken als ‘heilende
Nadeln in Sumus Leib’ hindeuteten. Dann aber wurde der riesige Stein
der Linge nach grob in vier schmalere Stelen gespalten. Anschliefend
wurden auf der AuBenseite einer jeden Stele von den Magiern um Sul-
man al’'Venish und Ignicria von Rashdul ein Satz Arkanoglyphen tiber
die trollischen Linien gemeiBelt. Einmal aktiviert, pulsieren die Stelen
in einem griinlichen Licht.

M aGieTHEORETISCHER HinTERGRUTID
Vor Jahr(zehn)tausenden waren es die Schamanen der Trolle, die sich
darum sorgten, die ‘Lebensadern Sumus’ zu tiberwachen und entspre-
chende “‘Wunden zu heilen’ (sprich: den Sikaryan-Fluss auf Aventurien
zu ithren Zwecken zu steuern). Dazu erschufen sie mit den Rautscha-
krumms genannten Troll-Obelisken gewaltige magische Artefakte, die
den Fluss des Sikaryans becinflussen sollten.
Einen solchen Obelisken, gefunden in einer Mine in den Trollzacken,
will nun Rhazzazor fiir sein frevlerisches Sikaryan-Ritual benutzen:
Nachdem der Stein pripariert wurde, hat sich die urspriinglich vertei-
lende Funktion ins Gegenteil verkehrt. Die Matrices an den Bruchstellen
zichen nun das Sikaryan der unmittelbaren Umgebung an, das wiederum
nur in geringen Mengen wieder austreten kann. So ‘laden’ sich die Stelen
immer mehr mit Sikaryan auf.
Hinzu kommt, dass Rhazzazor die Stelen in einem ‘Drachenviereck’ von
Gareth tiber Wehrheim, der Schwarzen Sichel und Rommilys aufstel-
len ldsst — die Bruchstellen einander zugewandt. Und so beginnen die
gewaltsam von einander getrennten Teile des Obelisken in eben diesem
Viereck dem Land das Sikaryan zu entziehen und zu speichern. Dieser
Prozess nimmt iiber Wochen und Monate zu, schligt sich zunichst
jedoch nur in wenigen Nebeneffekten nieder. Einige von diesen sind:
zunchmende Erschépfungs-Erscheinungen und Krankheitsanfilligkeit
im zentralen Mittelreich (eventuell als unbekannte Seuche interpretiert),
Schwiicheanfille in der unmittelbaren Umgebung, das schnellere Verrot-
ten von organischem Material und zunehmende Wetterkapriolen (wie
der extrem harsche Winter).

Zum Thema Sikaryan siche AdA 73 und GKM 5.

DER RifuvaL-FOKUS vnID DiE ARKANOGLYPHEII

Das in den Stelen gespeicherte Sikaryan kann diesen durch diverse
magische Beeinflussungen auch wieder entstromen. Ein zielgerichtetes
‘Abzapfen’ ist allerdings nur mit einem speziell dafiir priparierten Fokus
in Form eines Ritualgegenstandes mdoglich. Diese Funktion tiberneh-
men fiir Mirona ya Menario ein speziell angefertigter Dolch mit einem
Sangurit-Kristall als Kraftspeicher, fiir Rhazzazor das Kaiserschwert
Silpion mit Diamanten als Kraftspeicher (siche unten).

Um die verteilende Kraft der Stelen ins Gegenteil zu verkehren, haben die
Magier um Sulman al’Venish nach der Spaltung auf der AuBenseite jeder

Stele einen machtvollen Zauberspruch in Form von vier Arkanoglyphen-
Sitzen urtulamidischen Ursprungs eingemeiBelt. Ein Arkanoglyphen-
Satz besteht aus etwa einhundert gleichartigen Zauberzeichen, die in
verschlungener Weise auf einer Stele angebracht sind. Erst zusammen
bilden diese Arkanoglyphen (SRD 60ff.) dic Macht, das Sikaryan aufden
gewihlten Ritualfokus umzuleiten.

Da die Zauberzeichen in den Stelen uraltes Wissen sind, das Rhazzazor
und Sulman erst durch lange Forschungen und dimonische Wissens-
quellen erlangen konnten, ist es unwahrscheinlich, dass die Helden die
Wirkung der Glyphen sofort erkennen kénnen. Zudem wird der Hinter-
grund des gesamten Rituals erst dann klar, wenn alle vier Zauberzeichen-
Sitze gefunden wurden (oder die Helden Niheres vom Seelensammler
Sulman erfahren).

Eine Magickunde-Probe+14 (+7 bei Kenntnis der SF Zauberzeichen,
eventuell noch erleichtert um eine Spezialisierung Magiehistorie oder
hilfreiche Zauberbiicher) erlaubt je nach TaP* ein mehr oder minder
detailliertes Lesen der Glyphen:

Glyphe der Sikaryan-Attraktion (Rommilys)

Komplexitit: 7

Komponenten: Glyphen Wandlung, Ziel und Leben, zudem Sigillen fiir
die anderen Stelen und das Ritualgebiet

Wirkung: Dieses Zauberzeichen sorgt maligeblich dafiir, dass die Stelen
das Sikaryan des ‘Ritualkreises’ (also des Drachenvierecks) anzuzichen
und zu biindeln versuchen. Man kénnte sagen, dass diese Glyphe der
urspriingliche Antrieb des Rituals ist.

Merkmale: Form

Glyphe des magischen Einschlusses (Keranvor)

Komplexitit: 6

Komponenten: Glyphen Ziel, Verstirkung und Leben, zudem Sigillen
fiir die anderen Stelen

Wirkung: Diese Glyphe bewirkt, dass das entzogene Sikaryan den Stelen
nicht sofort wieder entweicht, sondern in ihnen gespeichert wird. Ab-
gesehen von leichten ‘Diffusionen’ in die unmittelbare Umgebung hilt
diese Speicherung so lange an, bis die Kapazitit der Stelen iiberschritten
ist und zu einer Zerstérung der Steine fiihrt.

Merkmale: Form und Objek:

Glyphe des lechzenden Raubes (Wehrheim)

Komplexitit: 8

Komponenten: Glyphen Ziel, Verstirkung, Wandlung und Leben, zudem
Sigillen fiir die anderen Stelen

Wirkung: Diese besondere Glyphe wird insbesondere im finalen Hé-
hepunkt des Rituals ausschlaggebend: Sobald einer Stele durch Magie
Sikaryan entzogen wird, wird durch dieses Zauberzeichen der Verlust
sofort auszugleichen versucht. Wenn sich also Rhazzazor am Ende mitder
ganzen Lebenskraft aufpumpen will, entzichen die Stelen sofort wieder
neues Sikaryan aus dem zentralen Mittelreich und geben es durch den
Zauber in der Stele in Gareth ebenfalls sofort wieder ab — ein unendli-
cher Kreislauf, der ganze Landschaften in Einéden verwandeln kénnte.

Merkmale: Form und Objek:

Glyphe der Fokus-Konzentration (Gareth)

Komplexitit: 9

Komponenten: Glyphen Ziel, Verstirkung, Kraft, Wandlung und Leben,
zudem Sigille fiir das Kaiserschwert

Wirkung: Dieses michtige Zauberzeichen legt den Fokus fest, in dem
sich das den Stelen entstrémende Sikaryan sammeln soll: das eigens dafiir
priparierte Kaiserschwert Silpion bzw. den Diamanten als Kraftspeicher
im Knauf. Entscheidend aber ist, dass das wichtigste Paraphernalium
Kaiserblut ist — Symbol des Lebens des Kaiserlandes. Sobald Si/pion mit
Kaiserblut benetzt wird und sich das Schwert im Ritualfeld der Stelen
befindet (also im zentralen Mittelreich), flieBt das Sikaryan in das

17



Schwert. Die darin eingelassenen Diamanten dienen als Kraftspeicher,
die die gesammelte Kraft des Lebens an den Anwender weitergeben.
Urspriinglich wollte Rhazzazor so nach der Entlassung aus dem Pakt
wieder ins Leben zuriickkehren, nach der Vereitelung dieses Plans nutzt
er die Lebenskraft, um die Macht seiner Untoten Herrin in der ihn
bindenden Kette schlicht zu sprengen.

Merkmale: Kraft, Form und Objek?

ZERSTORBARKEIT

Die Zauberzeichen konnten theoretisch mit den merkmalsspezifischen
Antimagie-Formeln (VERWANDLUNG BEENDEN und OBJEKT
ENTZAUBERN) entzaubert werden, jedoch sind hier eine Probe +18
und 15 AsP notwendig — fiir eine einzelne Glyphe. Auf jeder Stele aber
befindet sich ein Satz von etwa 100 Zeichen. Zudem kénnte Sulman die
Glyphen auch notfalls wieder aktivieren. Ein DESTRUCTIBO (ebenfalls
+18, 15 AsP, davon 1 permanent) wiirde eine Reaktivierung verhindern.
Die vier Stelen selbst sind so gut wie nicht zu zerstéren, da sie vor dem
Aufstellen elementar verstirkt worden sind. Erst wenn der Sikaryan-Fluss
zu stark wird, wiirden sie von Innen heraus langsam, aber bestindig an
Struktur verlieren, porés werden und schlieBlich in sich zusammenfal-
len. Damit wiren sowohl die angebrachten Glyphen zerstért als auch
das Ritual beendet. Die elementare Verstirkung ldsst sich mit einem
ANALYS +10 erkennen.

DER HAUCH DES VERDERBEINS
Der stetig ansteigende Sikaryan-Entzug machtssich fiir die Helden
und die Menschen im zentralen Mittelreich als eine Art Seuche
oder Krankheit bemerkbar, deren Steigerung sich in fiinf Stufen
zusammenfassen lisst:
@ In unmittelbarer Nihe der Stelen fihlt man sich zunehmend
schwach und ‘ausgelaugt’. In Wehrheim und Keranvor betrigt dieser
Radius etwa 10 bis 50 Schritt, in Rommilys bereits 50 bis 100, und in
Gareth 200 bis 300 Schritt. Spitestens dort erzihlen die Menschen
von ‘Kranken’ und ‘Schwachen’ in diesem Gebiet.
@ Nach ciner langen Autbauphase hat sich der Sikaryan-Entzug
soweit gesteigert, dass eine generelle Schwiche und Krankheitsan-
filligkeit im Land grassiert. Die Menschen werden bleicher, Alte und
Schwache kénnten plétzlich tiber Nacht sterben. Dies geschieht ab
Anfang Boron. Spitestens jetzt gilt allgemein als gesichert, dass eine
Seuche im Land umgeht, parallel zu den bisherigen Berichten tiber
Krankheiten und Seuchen nach dem Krieg. Immer 6fter fallen die
Namen “Todeshauch’ oder ‘Hauch des Verderbens’. Ab Hesinde sind
die KK und die KO jedes Helden um 1 Punkt gesenkt.
® Ab Ende Tsa wird der ‘Sikaryan-Sog’ deutlich stirker. Jeder,
der nun zu Tode kommt, l5st sich langsam, aber sichtbar auf, wird
schwarz und zersetzt sich. Man sieht, wie sich kleine schwarze
Partikel vom toten Kérper 16sen und durch die Luft schwirren. Die
Leute glauben noch immer, dass die Sterbenden vom ‘Pesthauch’
befallen sind. Auffillig: Diese Toten lassen sich kaum noch als
Untote erheben. Ab Phex werden zusitzlich die GE und die KO
jedes Helden um einen (weiteren) Punkt gesenkt.
® Kurz vor der Schlacht der drei Kaiser sind nun auch die Lebenden
vom Pesthauch betroffen und sehen, wie sich stindig schwarzer
Staub auf ihrer Haut findet. Die ersten Menschen brechen zu-
sammen. Dieses Phinomen steigert sich, und die Luft wird immer
mehrvon schwarzem Staub und Nebel erfiillt. Zum Teil verdunkeln
Schwaden, die die Kérper verlassen, die Luft. Zu diesem Zeitpunkt
kénnen Sie nach freiem Entscheid noch einmal Werte der Helden
senken.
® Wenn Rhazzazor schlieBlich auf dem Schlachtfeld erscheint, wird
er von dem schwarzen Sturm begleitet. Jetzt droht jedem im zen-
tralen Mittelreich jederzeit der Tod durch Erschépfung und Verlust
der Lebenskraft. Nur noch die Stirksten sind fihig, sich gegen den
Schwarzen Drachen zu stellen — und jene, die die Schutzglyphen
des Rakolus auf der Stirn tragen.

SiLrion
Beschreibung: Das Kaiserschwert Silpion, ein langes Tuz-
akmesser aus schwarzem, maraskanischem Endurium,
ist reich mit Diamanten besetzt, mit Handbiigeln in Form
zweier sich windender Schlangen — eine filigrane Arbeit.
Hintergrund: Silpion wurde auf Maraskan vom Meis-
terschmied Grijomacon fir Kaiser Retos Schwiegervater
als Hochzeitsgeschenk an seinen kaiserlichen Schwie-
gersohn gefertigt. Das Geschenk wurde gemacht, die
Hochzeit fand statt, und aus der Verbindung Retos
mit Damaris von Maraskan gingen die Kinder Hal und
Selinde hervor. Als Kaiser Reto Jahre spiter zurtickkehrte, um
Maraskan zu erobern, starben unter den Hieben der Klinge
sowohl Damaris’ Vater als auch der Schmied der Klinge — seit-
dem gilt die Waffe als unheilbringend und verflucht.
Silpions Fluch: Der Schmied Silpions, Grijomacon, sprach vor
seinem Tod einen Fluch aus, der sich an die Klinge heftete:
dass die Klinge Ungliick tiber seine Triger und deren Ge-
folgsleute brichte, bis sie kaiserliches Blut schmecken wiirde.
Tatsichlich ging in der Ritterschaft der Aberglaube um, dass
jene, die mit Silpion zu Rittern geschlagen wiirden, oft schon
in einer der nichsten Schlachten des Todes seien. SchlieBlich
ging man dazu tiber, den Zweihinder Alveranstreu fiir solche
Zeremonien zu verwenden.
Rhazzazor sah, dass ihm der Fluch auf der Klinge (der nur
mit einer AURAPRUFUNG erkennbar ist) und ihr Durst nach
Kaiserblut sowie der Status des Schwertes als Reichsschwert
genau das verschaffen wiirden, was er fiir die Vollendung
seines Rituals noch benétigt: die symbolische Opferung des
Blutes des Herrschers, um danach die Opferung des Volkes
vollziehen zu kénnen.

Der SpLitterR THaRGUDitOTHS
Beschreibung: ein gezackter, schwarzblau pulsierender Splitter aus un-
definierbarem Material von der Linge eines Unterarms. In seiner Nihe
stinkt es leicht nach Verwesung, bei niherer Betrachtung scheinen sich
Totenschidel im Innern abzubilden. Der Splitter wirkt fremd und wi-
dernatiirlich — ein Stachel im Fleisch des Diesseits.
Hintergrund: Einst Teil der Dimonenkrone Borbarads, ist der Splitter
die derische Manifestation von dessen Pakt mit der Erzdimonin Thar-
gunitoth. Rhazzazor beanspruchte ihn fiir sich (sozusagen sein zweiter
Pakt mit der Herrin der Untoten) und schopft daraus groie Macht tiber
Alptriume und Untote.
Zu regeltechnischen Auswirkungen des Splitters auf einen Helden
orientieren Sie sich bitte an den Hinweisen zum Agrimoth-Splitter in
AdA 9. Die entsprechenden Schlechten Eigenschaften sind aber eine
nekromantische Morbiditit oder Schlaflosigkeit (AG 159). Fiir einen
paktierenden Helden ist eine Selbstbeherrschungs-Probe stets zusitzlich
um die doppelte Paktstufe erschwert.
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ScHLacHT in pEn WOLKEN

Winter 1027: Die Helden erhalten eine Einladung zum Frithlingsturnier von
Gareth und zum Allaventurischen Konvent der Magie.

Anfang Phex 1027 bis Praios 1028: Uberfille der Orks auf Gebiete des mittleren
Finsterkamms

21. Phex 1027: Balphemor von Punin und die Sphinx Serania tiberqueren die
Sichel. Serania besucht in Menschengestalt Burg Gryffenstein und becirct den
Burgherren Geromar von Streitzig.

25. Phex 1027: Die Helden erreichen Gareth, um am Kaiserlichen Turnier
teilzunehmen. Die Sphinx kann den ersten Greifen fangen.

26. Phex 1027: In Gareth bemerken Aves-Priester zahlreiche tote Végel. Die
Zugvdgel kehren nicht zuriick.

28. Phex 1027: Serania fingt den zweiten Greifen.

29. Phex 1027: Eréffnung des Friihlingsturniers an der Alten Residenz zu Gareth;
Weihegottesdienst; erster Turniertag; der Schwarze Ritter erscheint.

1. Peraine 1027: Die Helden treffen auf den Zwergenprinzen Laurom Sohn des
Arom, dem die Lanze Finsterfang gestohlen wurde.

2. Peraine 1027: Balphemor 6ffnet die Grotte Keranvor und sicht sich mit den
Schutzkreisen Obarans konfrontiert. In Gareth befallen den Greif Vorahnungen,
wihrend Balphemor langsam die Schutzsiegel iiberwindet. Der Herold entsendet
den Ucuriaten Holgrir zum Gehornten Kaiser.

3. Peraine 1027: Serania fingt die Seele des dritten Greifen Malachan.

4. Peraine 1027: Letzter Turniertag. Balphemor hat den Greifenleib Obarans er-
reichtund beginnt, sein Blut zur Vorbereitung des Seelenmiihlenrituals zu nutzen.
Gleichzeitig bricht der Greif in Gareth zusammen und fillt in ein Delirium. Auf
dem Schlussbankett des Turniers tiberbringt Udalbert von Wertlingen die Drohung
Galottas. Dexter Nemrod und Emer beauftragen die Helden, das Verschwinden
der Greifen in der Schwarzen Sichel aufzukliren.

5. Peraine 1027: Die Helden brechen Richtung Schwarze Sichel auf. Holgrir
erreicht Gallys.

6. Peraine 1027: Serania fingt den vierten Greifen. Holgrir brichtin die Schwarze
Sichel auf.

7. Peraine 1027: die Helden in Wehrheim

9. Peraine 1027: die Helden in Gallys

10. Peraine 1027: Die Helden reisen in die Schwarze Sichel und treffen auf Tyros
Prahe und das Praios-Kloster Sankt Kathay. Abends kann Serania den finften
Greifen verfiihren.

11. Peraine 1027: Die Helden stoBen auf verlorene Greifenfedern und untersu-
chen den Greifenhorst Malachans.

12. Peraine 1027: Die Helden treffen auf den Greif Vingoran.

13. Peraine 1027: Holgrir wird von Balphemor beim Gehornten Kaiser in ein
Schwein verwandelt. Die Helden halten Marodeure aus Transysilien auf und
schen abends, wie die Sphinx den sechsten Greifen fingt.

14. Peraine 1027: Die Helden entdecken Holgrirs Pferd und treffen auf Burg
Gryffenstein beim Gehérnten Kaiser ein. Die Helden kommen hinter Seranias
Geheimnis, der es gelingt, den siebten und achten Greifen (Vingoran) einzufan-
gen. Sie flieht nach der Entdeckung zum Gehérnten Kaiser.

16. Peraine 1027: Die Ogermauer 6ffnet sich und entlésst den Endlosen Heer-
wurm unter der dimonischen Dunkelwolke nach Westen. Boten alarmieren
Wehrheim. Sankta Boronia wird heftig von den Truppen von Lucardus von
Kemet und Mirona ya Menario umkimpft und verhiillt sich unter Anrufung der
Heiligen Etilia schlieBlich in einem Nebel des Vergessens. So misslingt erneut
der Diebstahl der Fingerknochen Etilias.

18. Peraine 1027: Dic Helden erhalten Zugang zu Keranvor und verhindern die
Greifenverwandlung knapp. Obaran und die Greifenseelen reisen nach Alveran.
Der Endlose Heerwurm verlisst derweil die Auslidufer der Berge und kommt ins
dichter besiedelte darpatische Land. In Rommilys macht sich Fiirstin Irmegunde
von Rabenmund mit ihrem versammelten Heer auf, um den bedrohten nérdlichen
Provinzen beizustehen.

20. Peraine 1027: Die Helden erreichen Gallys, an dem der Endlose Heerwurm
langsam vorbeimarschiert. Sulman al’'Venish besetzt als verhiillter ‘Lumpensamm-
ler’ den Ort und sucht von dort nach der Skorpion-Mine.

21. Peraine 1027: Der Allaventurische Konvent der Magie wird zu Gareth im
Tumult eréftnet, einige WeiBmagier reisen gen Wehrheim ab. Einheiten aus dem
zentralen Mittelreich sammeln sich beim Stihlernen Herz am Dergel.

23. Peraine 1027: Die Helden erreichen Wehrheim, wo auch Kénigin Rohaja
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eintrifft. Die Abenteurer dringen auf Dexter Nemrods Weisung in Burg Auraleth
ein, um die Plagenknolle mit dem Wahren Namen des Rahastes zu erbeuten.
24. Peraine 1027: Schlacht auf dem Mythraelsfeld. Das vereinte Reichsheer kann
den Endlosen Heerwurm schlagen, doch die Fliegende Festung vernichtet Wehr-
heim und Heer mit dem Magnum Opus des Weltenbrandes. Hochkénig Albrax
erlebt eine Vision von der Heldenzeit der Zwerge, Rohaja wird vermisst, Leomar
schligt sich schwer verletzt in die Wiilder. Die Helden werden von Gargylen nach
Kholak-Kai geschleppt. Mirona ya Menario bringt die Ruinen von Wehrheim unter
nekromantische Kontrolle. Lucardus von Kemet zieht zuriick Richtung Gallys,
um mit seinen Truppen das Golgariten-Kloster Boronia zu erobern (damit er
Rhazzazors Plan, die Pforte Uthars zu zerschlagen, umsetzen kann).

25. Peraine 1027: Die Helden kommen dank Leonardos Hilfe frei und versuchen,
nach Gareth durchzukommen. Derweil findet der Deserteur Garvin Kénigin
Rohaja ohne Gedichtnis und ohne Standesinsignien auf dem Schlachtfeld und
bringt sie ins Hinterland.

26. Peraine 1027: Die Helden erreichen Gareth, das Panik, Flucht und Pliin-
derungen erlebt. Mit einer Ansprache Emers beginnen die Vorbereitungen zum
Kampf gegen Galotta und Rhazzazor. Sulman al’Venish ibernimmt derweil die
Kontrolle {iber die Silbermine in den Trollzacken und ldsst dort die Arbeiter nach
dem Troll-Obelisken graben — fiir das Sikaryan-Ritual Rhazzazors.

28. Peraine 1027: Answin von Rabenmund erfihrt iiber Brieftauben vom
Untergang Wehrheims, unterschitzt aber noch die GroBe der Streitmacht der
‘Unheiligen Allianz’. Er beginnt vor allem in Uhdenberg und im Svellttal mit
der Anwerbung von Séldnern.

29. Peraine 1027: Schlacht in den Wolken. Flugdimonen und Luftgefihrte
fallen iiber Gareth her. Abends erreicht die Festung Kholak-Kai die Stadt und
beginnt mit ihrem Vernichtungswerk. Die Helden dringen mit den Greifen zur
Festung vor, konnen Rhazzazor vertreiben, Galotta téten und Leonardo befreien.
Die Festung stiirzt ab und zerstért Neu-Gareth; die Angreifer zerstreuen sich.
Rhazzazor droht an, binnen Jahresfrist zuriickzukehren.

30. Peraine 1027: Rhazzazor schmiedet Emer an die Goldene Pyramide von

Warunk. Graf Orsino gelangt in Gareth in Besitz des Auges des Morgens.

Avs DER ASCHE

1. Ingerimm 1027: Suche nach Informationen zum Szab des Vergessens und
nach dem Auge des Morgens. Verschwinden des Agrimoth-Splitters und Leonar-
dos. Der Rat der Helden tritt offiziell zusammen.

2. Ingerimm 1027: Das Geheime Reichssiegel wird gefunden. Lucardus von Ke-
met gelingt es nach einwochiger Belagerung, das Golgariten-Kloster Burg Boronia
zu erobern. Von hier aus hofft er, einen Weg zum verhiillten Sankta Boronia zu
finden. Die Folterungen der Golgariten in Burg Boronia beginnen.

3. Ingerimm 1027: Die Helden brechen von Gareth zum Reichskongress nach
Elenvina auf.

4. Ingerimm 1027: Asmodeus von Andergast zicht seine Truppen zusammen
und macht sich auf den Marsch nach Rommilys.

Anfang Ingerimm 1027: Spiher Answins bemerken den Einfall der Orks nach
Weiden und Greifenfurt. Gleichzeitig erreicht Answin die Nachricht vom Fall
Gareths. Thm wird das wahre Ausmal} der Katastrophe bewusst. Er schickt eine
Nachricht an Graf Orsino von Falkenhag nach Elenvina. Gleichzeitig schlieBt er
einen Pakt mit Mardugh Orkhan fiir die Befreiung von Greifenfurt.

Anfang Ingerimm 1027: Boten berichten in Rommilys von Truppen unter dem
Banner des Dimonenkaiserreiches, die auf die Stadt zumarschieren. Panik und
Tumulte brechen aus, Pliinderungen in der Stadt und fliichtende Bewohner. Boten
iiberbringen die Nachricht von der Bedrohung Rommilys’ an Fiirstin Irmegunde,
die sofort im Gewaltmarsch kehrtmacht.

6. Ingerimm 1027: Die Helden besteigen die Forelle in Ferdok. In Elenvina wird
der Reichskongress eroftnet.

10. Ingerimm 1027: Ankunft der Helden in Elenvina, Vortrag vor dem Reichs-
kongress und Besprechung mit Prinz Selindian

11. Ingerimm 1027: Der erste Zusammenstof3 zwischen Alberniern und Nordmir-
kern. Abends eventuell Audienz bei Herzog Jast Gorsam. Die Helden treffen am
Abend auch Graf Orsino. Danach wird dieser von Answins geplanter Riickkehr ins
Mittelreich informiert. Er erhilt eine Elfenbeingemme, Answins zweiten Schliissel
fiir eine Schatzhéhle im Kosch, in der die beiden Minner eine eiserne Reserve
fiir Notzeiten angelegt haben. Orsino zégert und vertraut zunéchst noch auf den

Reichskongress und die Unterstiitzung Jast Gorsams vom GroBen Fluss.
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11./12. Ingerimm 1027: Schlacht um Rommilys: Nach einem Gewaltmarsch
erreicht Irmegundes Heer am Abend noch rechtzeitig Rommilys. Doch gleich-
zeitig marschieren in der Nacht auch die Truppen von Asmodeus vor Rommilys
auf. Die Schlacht tobt bis nach Mitternacht. Irmegunde muss sich geschlagen
mit ihren Truppen auf den Hohenstein zuriickziehen, wihrend Asmodeus und
seine Truppen Rommilys brandschatzen. Allein der Stadtteil Friedensstadt kann
durch die Travia-Kirche gehalten werden. In Rommilys bricht eine Schreckens-
herrschaft an.

12. Ingerimm 1027: Ernennung von GroBfiirst Selindian zum Kronprinzen des
Reiches. Abends: Attentat auf die Grifin von Honingen mit Kampf der Adligen
auf Gut Grétzentrutz.

13. Ingerimm 1027: Reichsregent Jast Gorsam erklirt Rohaja von Gareth fiir
verschollen und sichert sich so die Regentschaft auf zwélf Jahre. Albernia kiindigt
dem Reich die Lehnstreue.

14. Ingerimm 1027: Ausmarsch der Albernier. Abends Griindung des ‘Bundes
von Greif und Fuchs’.

15. bis 16. Ingerimm 1027: Abends evtl. Einstieg der Helden in Galottas
Turm.

Mitte Ingerimm 1027: Der Golgariten-Knappe Josper fillt in Sankta Boronia in
einen komatdsen Alptraumschlaf und erhilt durch Rhazzazors Drachenschuppe
in Alptraumbotschaften den Auftrag, die Fingerknochen Etilias zu stehlen.

17. Ingerimm 1027: Abschlussfeier des Reichskongresses. Helden steigen in die
Herzogenfeste ein und stehlen das Auge des Morgens. Orsino von Falkenhag ist
noch vor Abschluss des Kongresses abgereist. Er beginnt heimlich, Séldner in den
Nordmarken und im Kosch zu sammeln und weitere Verbiindete fiir Answin zu
finden. Dort holt er den Schatz aus dem Kosch, um die Kassen zu fiillen.

18. Ingerimm 1027: Aufbruch der Helden nach Honingen

23. Ingerimm 1027: Die Grifin von Honingen wird von den Kaiserlichen ver-
haftet. Im Kosch kann der Alagrimm vernichtet werden.

24. Ingerimm 1027: Ankunft der Helden in Honingen

29. Ingerimm 1027: Die Helden befreien die Grifin von Honingen.

30. Ingerimm 1027: Die Nordmirker Verstirkung erreicht Honingen.

3. Rahja 1027: Schlacht um die Feste Weyringen

Anfang Rahja 1027: Leomar kommt genesen nach Burg Auraleth.

5. Rahja 1027: Die Helden stellen am Abend Grifin Rhianna Conchobair.

6. bis 8. Rahja 1027: Die Helden erreichen die Stadt Winhall. Sie finden Coran
Grassberger und reaktivieren den Stab des Vergessens.

7. Rahja 1027: Die Schollenflucht-Weisung von Reichsregent Jast Gorsam tritt
in Kraft.

13. Rahja 1027: Die Helden erreichen Honingen.

Rahja 1027: Answin der Jiingere sammelt nach dem Reichskongress einige Fami-
lienmitglieder um sich und zieht nach Burg Rabenmund, um sie zu halten.
Rahja 1027: Einige Golgariten brechen von Sankta Boronia aus auf, um Nachricht
iiber dessen Status nach Gareth und Punin zu bringen.

Rahja 1027: Einige Truppen Asmodeus’ beginnen eine Belagerung des Hohen-
steins, nachdem Fiirstin Irmegunde und Burggraf Ucurian von dort vermehrt
Stéraktionen durchfiihren.

16. Rahja 1027: Massaker von Calladiin. Der Beginn des Renegatenaufstandes
in der Grafschaft Honingen.

19. Rahja 1027: Thorwaler unter Fithrung der Obersten Hetfrau Jurga Trondes-
dottir zerstoren in Gloranien eine wichtige Theriak-Férderstation. Fiir Rhazzazor
dringt nun die Zeit, da er bald nicht mehr mit Theriak aus Gloranien rechnen
kann.

20. Rahja 1027: Die Helden treffen Invher ni Bennain in Orbatal.

25. Rahja 1027: Die Helden brechen nach Siiden auf und schlagen sich durch
die Nordmarken.

27. Rahja 1027: Schlacht am Grofien Fluss: Konigin Invher ni Bennain und
Kronverweserin Isora von Elenvina begegnen sich in der Schlacht.

30. Rahja 1027: Neuerliche Ankunft der Helden in Elenvina

Ende Rahja 1027: Noch vor Jahreswechsel trifft Ayla von Schattengrund auf der
Lowenburg in Perricum ein und begibt sich wenige Tage spiter an der Spitze
eines Trupps in die umkimpfte Gebiete in Darpatien. Gunter Donnerfaust von
Greifenfels wird zum neuen Heermeister der Rondra-Kirche ernannt.

Ende Rahja 1027: Rohaja wird von dem Druiden Wallander und Garvin gesund
gepflegt. Ihr Sohn Albiron kommt in diesen Tagen verfriiht zur Welt — Kind und
Mutter iiberleben mit Hilfe der Magie.

Ende Rahja 1027: Nazar, der oberste Geweihte der Bannstrahler in Greifenfurt,

hat eine Vision von den kommenden Plinen der Orks unter Ugrashak.
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Namenlose Tage 1027: Sulman al’'Venishs Suche in der Silbermine ist von Erfolg
gekront: Die Arbeiter dringen endlich zu den uralten unterirdischen Kavernen
vor und darauthin als unliebsame Zeugen getétet. Der Troll-Obelisk wird gespal-
ten und die vier Stelen werden an die Bestimmungsorte (Wehrheim, Keranvor,
Rommilys und Gareth) transportiert.

Sommer bis Winter 1028: Die Gilbe grassiert in Garetien und Darpatien.

2. Praios 1028: Die Helden erreichen Almada und begegnen Graf Eslam.
Praios bis Efferd 1028: Die Raulskrone, wichtigstes Kaiserinsignium, wird aus
den Ruinen von Gareth geborgen, gerit aber an den Adligen Lechdan von Gareth.
Mitder Krone versucht er in den Nordmarken Gefolgsleute zu sammeln und den
Thron zu gewinnen, kann aber von Reichsregent Jast Gorsam vom GroBen Fluss
bezwungen werden. Der Regent verwahrt die Krone bis Jahresende (siche die
DSA-Mobile-Abenteuer Feuer und Asche und Krieg um die Krone).

Anfang Praios 1028: Garvin und Rohaja reisen gen Darpatien. Einige Tage spiter
tauschen sie bei Berler einen Dolch Rohajas gegen Essen und miissen anschlieBend
wieder ins Hinterland flichen.

4. Praios 1028: Eine der Trollstelen wird ins von Asmodeus besetzte Rommilys
gebracht und dort von Sulman al’Venish heimlich im Darpat versenkt.

7. Praios 1028: Abends: Ankunft der Helden in Punin. Selindian Hal stirbt.

8. Praios 1028: Graf Eslam verlisst Punin Richtung Tal der Kaiser.

10. Praios 1028: Die Helden fallen in den Todesschlaf. Kampf um Selindians
Seele. Leomar versucht, sich mit zwei Dutzende Kimpfern nach Burg Raben-
mund durchzuschlagen.

12. Praios 1028: Eine weitere Trollstele erreicht die Grotte Keranvor.

bis ca. 13. Praios 1028: Riickkehr nach Punin. Reise der Helden in die Vierte
Sphire.

Mitte Praios 1028: Leomar stoBt auf Truppen Mironas unter dem daimoniden
Heerfiihrer ‘Finstermann’, kann aber eine Konfrontation vermeiden und will
Burg Rabenmund vor der Armee warnen. Garvin und Rohaja durchqueren die
Egelstimpfe bei Gallys mit durch Krankheit erzwungenem lingeren Aufenthalt
in einem Waldlager. Kurzer Besuch in Urgmunds Hiitte. Reise durch die Hiigel
nérdlich von Bohlenburg. Answin zieht mit den Uhdenberger Séldnern tiber den
Schattenpass Richtung Greifenfurt. Graf Orsino soll mit den Koscher Truppen so
schnell wie méglich dazustoBen. Es gehen Gertichte um, dass in Wehrheim nachts
knécherne Mauern wiichsen und die Stadt zu einer scheuBlichen Nekromanten-
Metropole mutiere.

19. Praios 1028: Garvin und Rohaja verlassen die Hiigel, um in Bohlenburg
Nahrung und Unterkunft zu suchen.

20. Praios 1028: Die vorletzte der Trollstelen erreicht Wehrheim. Leomar er-
reicht Burg Rabenmund, die vier Tage spiter von Truppen Mironas unter dem
Finstermann belagert wird.

23. Praios 1028: Ankunft von Rohaja und Garvin in der Waldhiitte

24. Praios 1028: Kronung Selindian Hals zum Kénig Almadas

25. Praios 1028: Die letzte der Trollstelen erreicht ihren Standort in Gareth.

28. Praios: Besondere Sternenkonstellation; das Madamal firbt sich rot. Die
Schlacht um Greifenfurt beginnt (Blutzoll in AB 114).

Ende Praios 1028: Lutisana v. Perricum schlieBt sich Answins Séldnerheer an.
Ende Praios 1028: Dom Amos H’Alfiran versucht, ausgelost durch seltsame
Visionen, in Sankta Boronia den im Koma liegenden Golgariten-Knappen Josper
zu toten (was aber verhindert werden kann).

Ende Praios 1028: Schlacht bei Crumolds Auen, Truppen des Reichsregenten
besiegen und zersprengen das albernische Heer. Treueeide und Urteile nach der
Schlacht zwischen Albernia und dem Reich.

1. bis 10. Rondra 1028: Sichtung eines Heeres, begleitet von Lutisana von Per-
ricum, auf dem Saljethweg nach Greifenfurt.

2.Rondra 1028: Die Helden benutzen mit Graf Rondrigan das Auge des Morgens.

Sie sehen Answin mit seinen Truppen und die verschollene Rohaja.

RUCKKEHR DES KAiSERS

Anfang Rondra 1028: Rohaja wird gefangen genommen und in der Mine im
Skorpiontal als Zwangsarbeiterin eingesetzt.

9. Rondra 1028: 200 Orks auf dem Weg nach Greifenfurt passieren das Kloster
Rabenhorst am Ful} des Nebelsteins.

11. Rondra 1028: Die Helden erreichen Gareth. Hier begegnen sie Alvin, dem
Spitzel von Orsino von Falkenhag.

12. Rondra 1028: Schlacht vor Greifenfurt. Schwarzpelze tiberfallen die Stadt,

doch Answins Heer kann sie vertreiben. Die Lage in der Stadt bleibt angespannt;
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man wartet auf Entsatz durch Orsino (siehe das Szenario Blutzoll im AB 114)
Rondra 1028: Zwergenrat in Ingrahall: Hochkénig Albrax verkiindet die Hel-
denzeit der Angroschim und das Nahen der Letzten Schlacht; viele Erzzwerge
schenken ihm keinen Glauben. Der ‘Bund auf Ewig’ zwischen Zwergen und
Koschern wird erncuert. Ein erstes Feuer der Begeisterung fiir Answin macht
sich derweil zwischen Greifenfurt und Wehrheim breit.

Mitte Rondra 1028: Answins Heer erholt sich in Greifenfurt und lisst sich einen
Uberblick iiber die aktuelle Lage im zentralen Mittelreich geben. Entsatz durch
Orsinos Truppen, der sich nun Answin anschlieft.

24. Rondra 1028: Answin verlisst Greifenfurt mit Verstidrkung.

Rondra 1028: In Norddarpatien nihert sich ein etwa zwei Banner starkes Heer
des Ordens der Wacht unter Gunter von Greifenfels. Ayla von Schattengrund
sammelt im ‘Hinterland” Geweihte und bildet einen zweiten Trupp Rondrianer.
Einzelne Gefechte mit Kleintrupps.

um 25. Rondra 1028: Helden befreien Rohaja aus der Gefangenschaft.

28. Rondra 1028: Answins Heer erreicht Orkenwall.

29. Rondra 1028: Die Helden geben Rohaja in Sankta Boronia das Gedichtnis
zuriick. Sie ldsst ihren Sohn Albiron dort in Obhut zuriick.

Ende Rondra 1028: Rondrigan und Selindian verlassen Almada mit neuen
Truppen gen Gareth.

1. Efferd 1028: Answins Heer erreicht Eslamsroden.

3. Efferd 1028: Answins Heer erreicht Reichsweg. Hier trennt sich Orsino von
Answin, um sich heimlich nach Gareth zu begeben.

8. Efferd 1028: Um nicht entdeckt zu werden, beschlieBt Answin hinter Reichsweg
iiber den Dergel zu setzen und die Ruinen in sicherem Abstand zu umgehen.
Ziel ist Burg Rabenmund.

Mitte Efferd 1028: Auf dem Riickweg nach Gareth sammelt Rohaja mit Alrik vom
Blautann noch versprengte Truppen und neue Freiwillige ein.

14. Efferd 1028: Rohaja trifft mit einem bunt zusammengewiirfelten Trupp
Freiwilliger in Gareth ein und wird als Hoffnungstrigerin gefeiert.

17. Efferd 1028: Graf Rondrigan und Selindian Hal treffen mit almadanischem
Truppennachschub in Gareth ein und iibergeben das Kommando an Rohaja.
Rohaja bestitigt aus Dankbarkeit und der Notwendigkeit, eine starke Einheitsfigur
in Almada zu schaffen, Selindian als Kénig von Almada. Kriegsrat in Gareth:
Rohaja entscheidet sich, erst die Verbiindeten auf dem Hohenstein und in Rom-
milys befreien und dadurch den Weg fiir Truppen aus Siid-Garetien wieder frei
machen zu wollen.

18. Efferd 1028: Die Helden begeben sich mit dem Ziel Richtung Wehrheim,
Leomar zu finden und die Geriichte um eine Riickkehr Answins zu kliren.

21. Efferd 1028: Die Helden in Puleth. Rohaja zieht mit ihren Truppen Richtung
Rommilys.

24. Efferd 1028: Die Helden treffen im Umland von Wehrheim auf Leomar, der
sie zur belagerten Burg Rabenmund fiihrt.

25. Efferd 1028: Am Abend erreichen die Helden mit Leomar Burg Rabenmund.
Die Burg steht fast vor der Kapitulation.

26./27. Efferd 1028: Answin befreit Burg Rabenmund von Mironas Truppen.
Am Nachmittag des 27. Efferd: Lagebesprechung. Bruch in der Rabenmund-
Familie.

29. Efferd 1028: Answins Heer bricht gen Wehrheim auf.

30. Efferd 1028: Rohaja bricht zur Feste Hohenstein und damit zur Fiirstin
von Darpatien durch. Rohaja und Ayla von Schattengrund vereinen hier ihre
Krifte.

Efferd 1028: Die Kanzleien des Reiches nehmen in Elenvina ihre Arbeit wieder
auf.

Efferd 1028: Nach der Schlacht bei Crumolds Auen zieht das Séldnerheer Isoras
weiter 6stlich den Grofien Fluss entlang.

ab Herbst 1028: unsichere Schiffspassagen entlang der Kiiste Windhags

1. Travia 1028: Schlacht in loderndem Leuchten: Answin erobert die Ruinen
von Wehrheim zuriick und I6st eine Welle der Begeisterung aus. Die Helden
verhindern Mironas Lebenskraft-Ritual und toten sie. Erste Spuren zu Rhazza-
zors groBem Plan. Zudem erste Sichtung des Seelensammlers Sulman. Gunter
von Greifenfels stoBt zu Answin und warnt vor sich neuerlich an der Trollpforte
sammelnden Truppen aus Yol-Ghurmak. Answin fiihlt sich durch die neuerliche
Kirchenprisenz von den Kirchen anerkannt.

4. Travia 1028: Answin entscheidet, Richtung Trollpforte zu zichen, und nicht
nach Gareth. Nur so meint er, Rommilys dauerhaft sichern zu kénnen. Einen
Tag spiter bricht das Heer nach Osten auf.

8. Travia 1028: Rohaja nimmt mit Fiirstin Irmegunde und dem Schwert der

Schwerter Rommilys zuriick. Ucurian von Quellensprung fillt, als er das Schwert
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der Schwerter schiitzt. Reichsheer erleidet groBe Verluste. Asmodeus zieht sich
nach Dettenhofen zuriick, hofft auf Entsatz durch Yelnan von Dunkelstein.

10. Travia 1028: Answins Truppen erreichen Gallys. Die Helden miissen sich
erneut zur Grotte Keranvor durchschlagen, um die Fingerknochen Etilias zu-
riickzugewinnen.

11. Travia 1028: Helden erreichen zusammen mit den Golgariten Burg Boro-
nia.

12. Travia 1028: Die Helden stellen in der Grotte Keranvor Lucardus von Kemet
und den Seelensammler und erobern die Fingerknochen Etilias zuriick. Sie ent-
decken dort auch die zweite Sikaryan-Stele.

13. Travia 1028: Die Helden flichen mit den Fingerknochen nach Sankta Boronia.
Gleichzeitig zieht Answin zum Heiligtum und besiegt die feindlichen Truppen
unter Siriom Grim dem Schinder.

15. Travia 1028: Ein Bote Rohajas erreicht Answin und fordert ihn auf] sich der
Gerichtsbarkeit des Reiches zu unterwerfen und ihr seine Truppen zu unterstellen.
Answin lehnt ab. Leomar erteilt den Helden den Auftrag, Silpion aus Warunk zu
holen. Answin bleibt bis zum Ende des Monats vor der Trollpforte.

Travia 1028: Der albernische Prinzgemahl Romin Galahan zieht ins Horasreich,
wo ihn seine Getreuen bereits mit einem Heer erwarten. Helden reisen nach
Warunk, finden Silpion, erfahren von Emer ni Bennains Schicksal und erhalten
von ihr eine Botschaft fiir Rohaja.

25. Travia 1028: Answin gelingt mit Hilfe der Rondrianer die Zerstorung eines
Nachschub-Depots von Yelnan von Dunkelstein hinter der Trollpforte.

Ende Travia 1028: Goswin d.J. und Hilgert von Rabenmund erreichen Rommilys
und berichten von Answins Riickkehr. Ein Familienrat der Rabenmunds wird
einberufen, um Answin und Ludeger aus der Familie auszuschliefen.

28. Travia 1028: Die Helden bringen Silpion zuriick ins Reich.

29. Travia 1028: Rhazzazor schickt die untote Perldrachin Lycarexa ins Mittelreich,
um den Weg des Schwertes zu verfolgen. Von seiner Familie werden Answin und
Ludeger eine blutige Rabenfeder tibergeben: das Zeichen des FamilienausstoBes.
Leomar erhilt von Kénigin Rohaja den Befehl, Answin unter Arrest zu stellen,
doch der Erzmarschall zégert (siche das Szenario Der Schatten von Okdriagosch
im AB 114).

1. Boron 1028: Leomar tiberreicht Answin Silpion und unterstellt ihm simtliche
restlichen Reichstruppen. Damit jedoch verldsst Answin sein Gliick. Die Rondri-
aner trennen sich von Answin, um nicht in einen weltlichen Konflikt gezogen zu
werden — er bezichtigt sie, zu Rohaja iiberlaufen zu wollen. Einige Rondrianer
bleiben aber im Heer. Auf der Flucht nach Rommilys werden die Helden von den
ersten Schneeschauern iiberrascht.

Anfang Boron 1028: Heftige Schneefille in Weiden lduten einen der kiltesten
Winter der letzten Jahrzehnte ein.

2. Boron 1028: Answin muss wegen des Wintereinbruchs die Trollpforte wieder
freigeben. Das Schicksal Rommilys’ scheint besiegelt, denn nun schiitzt niemand
mehr die Stadt vor den Schwarzen Truppen unter Asmodeus von Andergast und
Yelnan von Dunkelstein.

5. Boron 1028: Die Helden erreichen Rommilys und erstatten Rohaja Bericht.
Diese beauftragt sie, die Stadt so lange zu halten, bis sie mit Verstiirkung aus Per-
ricum zuriickkehrt. Rohaja glaubt Gareth sicher in der Hand von Rondrigan.

7. Boron 1028: Rohaja reist in Begleitung von Ayla durch Stid-Garetien und bis
Perricum, um dort weitere Landwehren zu rekrutieren, bei den Baronen mehr
Truppen einzufordern sowie mit der Rondra-Kirche zu verhandeln. Die Vorbe-
reitungen zur Verteidigung von Rommilys beginnen.

10. Boron 1028: In der Kilte des Wintersturms gelangt Answins Heer zuriick
nach Burg Rabenmund und schlieBlich in die Ruinen von Wehrheim. Answin
sendet Boten nach Eslamsroden, Orkenwall, Greifenfurt und ins Weidensche
und beginnt mit Graf Rondrigan Verhandlungen, um Gareth ohne Schlacht
einnehmen zu kénnen.

15. Boron 1028: Ankunft Rohajas in Perricum

Mitte Boron 1028: Erste Schneefille im zentralen Mittelreich erschweren Kimpfe
und Truppenbewegungen. In Rommilys entdecken die Helden Spuren des See-
lensammlers. Sie beginnen zudem mit der Suche nach der dritten Stele.

18. Boron 1028: Rohaja verspricht der Rondra-Kirche Lindereien gegen mili-
tirische Unterstiitzung in den laufenden Gefechten. Die Kirche schlieBt viele
Tempel, um weitere Priester im Kampf gegen die Schwarzen Lande ins Feld
schicken zu kénnen.

19. Boron 1028: Die zugesicherten Verstirkungstrupps aus Greifenfurt und dem
Kosch vereinen sich mit Answin in den Ruinen von Wehrheim.

20. Boron 1028: Asmodeus beginnt wegen des Wintereinbruchs verfriiht die
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Belagerung von Rommilys. In Rommilys stiehlt Yppolita aus der Magierakademie
das Mylanische Pendel.

23. Boron 1028: Geburtstag Kaiser Hals. Die Magierakademie meldet den Dieb-
stahl des Mylanischen Pendels.

Ende Boron 1028: In Perricum fiihrt Rohaja ihre Landwehren mit einem neuen
Trupp Rondrianer unter Ayla von Schattengrund zusammen und zieht zuriick
gen Rommilys. Yppolita wird erstmals in Rommilys gesichtet. Answin wartet in
Wehrheim vergebens auf Kénig Gilemons Zwerge. Er trifft letzte Vorbereitungen
auf seinen Ausmarsch nach Gareth. Kilte und Schnee brechen ein.

Ende Boron / Anfang Hesinde 1028: Yelnan von Dunkelstein schlieBt sich mit
neuen Truppen der Belagerung von Rommilys an. Der Belagerungsring beginnt
sich zu schlieBen.

2. Hesinde 1028: Yelnan von Dunkelstein beginnt mit dem Sturm auf Rom-
milys.

Anfang Hesinde 1028: Der Entzug der Lebenskraft macht sich weiter bemerk-
bar: vermehrte Berichte iiber Krankheiten und Todesfille in Rommilys. Weitere
Sichtungen Yppolitas in der Stadt als scheinbare Rohaja.

Anfang Hesinde 1028: Ein michtiges geodisches Ritual unbekannter Herkunft
stidlich von Wehrheim schwicht die Auswirkungen des Magnum Opum des
Weltenbrandes merklich ab (siche das Szenario Der Plan des Viterchens unter
www.alveraniare.com).

6. Hesinde 1028: Answin zieht nach Puleth und wird dort von Reichsvogt Horbald
von Schroeck als Befreier begriiBt.

7. Hesinde 1028: In Rommilys wird Yppolita durch die Helden aufgescheucht
und wagt die Flucht aus der fast komplett umlagerten Stadt.

9. Hesinde 1028: Answin nimmt Gareth dank des Verrats von Orsino von Fal-
kenhag und Leomars vom Berg ohne Blutvergiefen. Er {ibernimmt den Alten
Palast. In Rommilys wagt Asmodeus einen ersten Sturm {iber den zugefrorenen
Darpat.

11. Hesinde 1028: Rohaja erreicht Rommilys unter schlimmsten Wetterbedin-
gungen, kann den noch nicht geschlossenen Belagerungsring durchbrechen und
befestigt die Stadt zusammen mit den Helden stirker.

Mitte Hesinde 1028: In Rommilys werden die Lebensmittel knapp, Hunger
breitet sich aus. Auf dem Hohenstein wird bereits mit der Schlachtung der Pferde
begonnen. Erste Séldner der Schwarzen Lande versuchen, zu den Rommilysern
iiberzulaufen. In Gareth wehrt sich der junge Garether Rat der Helden, es kommt
zu Inhaftierungen und Kimpfen. Bald jedoch hat Answin die Stadt unter Kon-
trolle, muss jedoch mit harter Hand regieren.

Mitte Hesinde 1028: In einer alten Trollruine in den Trollzacken besiegt Hoch-
koénig Albrax mit einigen Zwergen und Helden Rhazzazors Spionin Lycarexa
(siche Der Schatten von Okdrigosch im AB 114).

15. Hesinde 1028: Bei einem Attentatsversuch von Asmodeus auf das Heilige
Paar wird Trautmann von Falkenberg-Rabenmund von einer Geierkralle verletzt.
Innerhalb der nichsten zwei Wochen bricht der Lolgramoth-Fluch bei Trautmann
aus, der Heilige Kessel der Travia-Kirche versiegt.

18. Hesinde 1028: Ein Bote Answins fordert Rohaja auf; sie solle ihre Truppen
dem gesalbten Kaiser des Mittelreiches unterstellen und sich in sein Gewahrsam
begeben. Rohaja erkldrt Answin, Leomar sowie alle Soldaten, die sich dessen
Befehl noch unterstellen, zu Reichsverriitern.

29. und 30. Hesinde: stilles Gedenken zu Fiirstin Irmegundes Geburtstag und
dem Jahrestag der Blutnacht zu Rommilys.

Ende Hesinde 1028: Belagerungsring um Rommilys schlieBt sich endgiiltig.
Hesinde 1028: Hochkénig Albrax findet in den stidlichen Trollzacken die Ruinen
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einer alten Trollfeste und beginnt, auf diesen seinen neuen Sitz, die Feste Okdra-
gosch (‘Schwarzdrachenwacht’) zu errichten.

Hesinde bis Firun 1028: Answin fordert von Jast Gorsam die Herausgabe der
restlichen Throninsignien, die dieser jedoch verweigert.

Anfang Firun 1028: Der nochmalige Kiltesturz Anfang Firun friert nun end-
giiltig simtliche militirischen Aktivititen aller Heere in Garetien und Darpatien
ein. Die Helden finden spitestens jetzt die dritte Trollstele. Hochkonig Albrax
erreicht Rommilys und berichtet den Helden von Rhazzazors Beobachtung des
Mittelreiches. Fast gleichzeitig begegnen die Helden erneut dem Seelensammler
Sulman al’Venish.

Mitte Firun 1028: Trautmanns Lolgramoth-Fluch kann spitestens jetzt gebrochen
werden. Hunger regiert die Stidte des Mittelreiches; Gareth und Rommilys sind
die einzigen Ausnahmen: In Gareth stehen die Kornvorrite des Rates mittlerweile
unter Answins eiserner Hand, in Rommilys lindert die Travia-Kirche die Not.
Anfang bis Mitte Tsa 1028: Helden bringen den Travia-Fluch unter die Belagerer
von Rommilys. Darauthin verwandelt sich alles Essen und Trinken in den Hiinden
von Travia-Schindern zu fauligen und brackigen Nahrungsmitteln.

Mitte Tsa 1028: Wunder von Rommilys: Als die Feinde zu hungern beginnen,
dffnet der Travia-Tempel seine Pforten; viele der Kimpfer laufen tiber. Viele andere
sind erfroren, darunter auch Yelnan von Dunkelstein.

23. Tsa 1028: Befreiung von Rommilys: Ein kombinierter Ausfall schligt die
restlichen Truppen unter Asmodeus. Der Lolgramoth-Paktierer verflucht Koni-
gin Rohaja noch kurz vor seinem Tod. Die Fiirstin Darpatiens befehligt einen
Teil der Truppen, fillt jedoch bei der Verteidigung der Stadt. Ein GroBteil der
Rondrianer stirbt ebenfalls.

Ende Tsa / Anfang Phex 1028: Der Griff Firuns im zentralen Mittelreich lockert
sich langsam. Langer Marsch auf Gareth: Rohaja verlisst Rommilys mit ihrem
Heer und kidmpft sich durch Eis und Schnee nach Gareth. Die Helden werden
vorausgeschickt. Die Rondrianer ziehen nicht gegen Answin.

Anfang Phex 1028: Von der drohenden Katastrophe in Albernia alarmiert, bricht
Romin die Zelte vor Kuslik ab und eilt an die Seite seiner Gemahlin. Die Nord-
mirker erleiden eine schmachvolle Niederlage durch die vereinigten Truppen
Invhers und Romins.

2.Phex 1028: Die Helden erreichen Gareth und miissen dort Rondrigan befreien,
Yppolita finden, Kaiser Hal entzaubern und die vierte und letzte Sikaryan-Stele
finden.

12. Phex 1028: Rohaja erreicht mit ihrem Heer Gareth.

14. Phex 1028: Letzte Vermittlungen zwischen Rohaja und Answin scheitern.
15. Phex: Schlacht der drei Kaiser: Auf den Silkwiesen treffen Rohaja und Answin
aufeinander. Die Helden kénnen Kaiser Hal noch einmal in die Schlacht fithren
und wenden so den fast verlorenen Kampf zugunsten Rohajas. Doch als Silpion
Kaiserblut trinkt, erscheint Rhazzazor und bricht seinen Thargunitoth-Pakt mit
der Lebenskraft der Menschen des zentralen Mittelreichs. Den Helden gelingt es
aber, Rhazzazor zu vernichten, bevor das gesamte Land dem Ritual des Schwarzen
Drachen zum Opfer fillt. Answin und Hal finden den Tod in der Schlacht.

1. Praios 1029: Nach vielen Verhandlungen mit den Provinzherrschern wird
Rohaja in Gareth zur Kaiserin des Mittelreiches gekront. Sie fithrt die Zeit-
rechnung des Mittelreiches auf Bosparans Fall zuriick und schafft damit die

‘Kaiserzeitrechnung’ offiziell ab.
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1 Rahja-T., 2 Praios-T., 3 Rondra-T., 4 Tsa-T., 5 Ingerimm-T., 6 Efferd-T., 7 Fahrstrale, 8 Burg Karmaleth, 9 Markt, 10/11/18 Kasernen, 12 Stadtwa-
che, 13 Magistrat, 14 Viehmarkt, 15 Akademie, 16 Residenz d. Stadtvogts, 17 Residenz d. Landvogts, 19 Fahrhaus, 20 Invalidenheim, 21 Fechtschule
Gunnbrecht
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1 Torhaus, 2 Innenhof, 3 Kuche, 4 Knappen, 5 Stallungen, 6 Dienstboten, 7/8 Vorrate, 9 Pechkammer, 10 Wachmannschaften, 11 Waf-
fenkammer, 12 Haupthalle, 13 Haushofmeister, 14 Burgkapelle, 15 Bad/Aborte, 16 Schlafzimmer Burgherr, 17 Privat-Bad und -Abort, 18
Arbeitszimmer, 19 Schlafzimmer, 20 Gastezimmer, 21 Waffenkammer



Aufrcgcndc Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
unter-gegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bosen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

RUCKKEHR DES KAiSERS

AvToren: LEna FALRENMHAGEN & IMaARK WACHHOLZ
mitT BEiTRAGEN von DEnny VRaNIDECiC

Der schlimmste Winter der Geschichte iiberzieht das Land mit einem weiflen
Leichentuch und lédsst die Menschen des zentralen Mittelreichs hungernd und
frierend zusammenriicken.

In der Wildermark kimpfen Pliinderer und Landadlige, Untote und Reichsregi-
menter, S6ldlinge der Heptarchen und Deserteure beider Seiten um die Macht, gegen-
einander, um die kargen Vorriite und ums nackte Uberleben.

Die michtigen Adelshduser ringen um die Kaiserkrone, als eine Heilsgestalt
zuriickkehrt, die dem Reich eine starke Hand und die gottergefillige Kaiser-

wiirde zuriickgeben kénnte. Doch sind ihre Ziele rechtschaffen oder miinden

sie in Tyrannei?

Wiihrend die Helden noch gegen die die Schergen Rhazzazors kimpfen und sich
auf dessen angekiindigte Riickkehr vorbereiten, bricht der Frithling an — und bringt
den Tag der Entscheidung.

Dritter und abschlieBender Band der Kampagne Das Jahr des Feuers
Zum Leiten dieses Abenteuerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk
und Gétter & Dimonen nétig. Kenntnis der Spielhilfen Geographia Aventurica, Stolze Schlésser, Dunkle Gassen sowie

Borbarads Erben ist hilfreich, aber nicht erforderlich. Dieser Band setzt die Abenteuer Schlacht in den Wolken und Aus der
Asche voraus.
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