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Helden leichter machen méchtest, dann
 kannst du die Vorschlige dieses Abschnittes
ibernehmen.

e

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spielern
am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine Meister-
informationen.® O -=*"

@ NSC-Wertekdsten: Die
angegebenen Werte
bei Meisterpersonen
beinhalten alle spiel-
relevanten Informa-
tionen, sind aber den-
noch nicht unbedingt
vollstindig. Insbesondere bei NSC mit einer groRen
Anzahl verschiedener Fertigkeiten, also vor allem
bei Zauberern und Geweihten, werden auch Fertig-
keitswerte, die von 0 abweichen, nicht immer voll-
stindig angegeben, wenn sie fiir das Spiel irrelevant
sind.

* In diesen Késten findest
duwichtige Hinweise zum

spiel.

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Qualitit, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafplitze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitit gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.

Qualitit und Preis

1 jimmerliche
Bruchbude

2 dreckige Spelunke

Preis
sehr billig (50 % der
Normalpreise)

billig (75 % der
Normalpreise)

3 einfache Herberge normal
(Normalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5  exquisites Hotel sehr teuer (200 % der

Normalpreise)

horrend (400 % der
Normalpreise)

6  luxuridse Unterkunft
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»Habe Zuversicht, mein Kind. Wir sind die
Schmiede einer besseren Zukunft, doch diirfen
wir nicht wanken, sondern miissen standhaft
und bestindig bleiben. Sorge dich nicht. Bald
schon wird der Hammer des alten Viterchens
herniederfahren.«

—Arombolosch Sohn des Agam, im Gespriich mit
Orelia Alphahanez

»ich glaube, heute fangen wir mit dem kleinen
Finger an.«

—der Kerkermeister Quedlon Grimm, kurz bevor
der Raum von Ramon Armadillos Schreien erfiillt
wurde

Hintergrund und Ausblick

Die Schattenlande

Tobrien ist ein raues, von Hiigeln und hohen, bemoos-
ten Waldern geprigtes Land, das in der Vergangen-
heit bereits viele Schicksalsschlige hinnehmen muss-
te. Besonders im heute Schattenlande genannten Teil
sind die Spuren der Invasion Borbarads noch immer
sichtbar. Allgemeine Informationen iiber die Schat-
tenlande findest du im Aventurischen Almanach ab
Seite 54.

Markgrafschaft Warunk

Lange Zeit galt die Warunkei, eine Region groRer als
die Markgrafschaft, als Land der lebenden Toten. Fiir
mehr als ein Jahrzehnt wurde sie von finsteren Nek-
romanten und Dienern der Erzddmonin Thargunitoth
beherrscht. Noch heute, Jahre nach der Befreiung der
Stadt Warunk durch die Rondrakirche, sind die Aus-
wirkungen dieser dunklen Herrschaft spiirbar. Im
Friihjahr des Jahres 1039 BF sammeln sich auch in Wa-
runk mittelreichische Truppen, um sich dem Heerzug
der Kaiserin anzuschlieRen. Dieser soll den finsteren
Nachbarn im Osten, die Fiirstkomturei Tobimora, ein
fiir alle Mal besiegen. Die duckméuserischen Bewoh-
ner sind geschunden und vom Schicksal gebeutelt,
haben aber ihren Uberlebenswillen noch immer nicht
verloren und versuchen, unter ihrem Markgrafen
1 sumudan von Bregelsaum in von Tristheit geprigter
Miihe, ihr Land wiederaufzubauen.
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fangenen aus einer schwarztobrlschen Festung
Genre: Befreiungs- und Kriegsszenario
Voraussetzungen: Heldenmut und Tapferkeit
Ort: Herzogtum Transysilien, Markgrafschaft
Warunk
Zeit: Phex 1039 BF
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / mittel
Erfahrung der Helden: brillant bis legendér
Anforderungen:

Kampftalente
Korpertalente
Gesellschaftstalente
Lebendige Geschichte
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Herzogtum Transysilien
Im nérdlich der Warunkei gelegenen Transysilien regiert
der dunkle Herzog & Arngrimm von Ehrenstein, seines Zei-
chens Werwolf, mit eiserner Hand iiber die Menschen sei-
nes Herrschaftsgebiets. Das Land ist kriegsversehrt und
von dimonischer Verseuchung geprigt: Hier leben von
verdorbenen Herren unterdriickte Menschen in finste-
ren, von unnatiirlichen Schrecken durchzogenen Hiigel-
télern und Wildern, auf diisteren Burgen und in kargen
Dérfern. Die Verehrung der Erzdidmonen als Jenseitige
Familie ist hier ebenso prisent wie die Anbetung alter
Naturgeister und der Erdmutter Sumu.

Yol-Ghurmak
Im Herzen Transysiliens liegt die auf den Ruinen Ysilias
erbaute, bizarre Stadt Yol-Ghurmak, in der wie nirgend-
wo sonst die Anrufung und Verehrung von Dimonen
gelebt wird. Obwohl sie offiziell die Hauptstadt des Her-
zogtums ist, besucht der Herzog sie nur selten. Stattdes-
sen herrschen hier zwei andere Manner: Der wahnsinni-
ge Mechanicus X Leonardo von Havena, der mit der Macht
Agrimoths in seinen finsteren Dimonenschmieden un-
heilige Konstrukte ungeahnter Genialitit erschafft, und
der ebenso finstere wie uralte Magier 4 Balphemor von
Punin, der als Leiter der Heptagonakademie nicht nur
Damonenbeschwérer ausbildet, sondern hinter verbor-
genen Tiiren und in hohen Tiirmen seine ganz eigenen
Ziele verfolgt.



Was bisher geschah
Die wuchernde Damonenschmiede Yol-Ghurmak gilt
vor allem der Ingerimmkirche als besonders blasphe-
misch, und diese sucht seit Langem nach Méglichkeiten,
die Stadt zu vernichten oder wenigstens ihre Ausbrei-
tung einzudimmen. Ohne umfassendes Wissen iiber den
verdorbenen Ort ist es jedoch kaum méglich, Pline zu
schmieden oder die Visionen der hochrangigen Geweih-
ten zu entschliisseln.

Um Informationen iiber Leonardo von Havena und den
Splitter Agrimoths zu erhalten, hat die Ingerimmgeweihte
# Orelia Alphahanez einen alten Freund, den aus AI'Anfa
stammenden Adeptus £ Ramon Armadillo, um Hilfe gebe-
ten. Dieser schlich sich als vermeintlicher Uberliufer vor
einem Jahr in die Heptagonakademie Yol-Ghurmaks ein.
Seither hat er Informationen iiber die Stadt, ihre Herr-
schaft und ihre Schwichen gesammelt.

Nun soll er an einem vereinbarten Tag zu einem Treff-
punkt fliehen, an dem ihn schlagkriftige Unterstiitzung
in Empfang nehmen und in Sicherheit bringen soll. Al-
lerdings gelang ihm die Flucht nicht unbemerkt, sodass
ihm schnell Héscher aus Yol-Ghurmak auf den Fersen
waren. Zudem bemerkte ihn in der Nihe des Treffpunkts
eine Patrouille der Festung Wolfsblick, der es gelang, den
erschopften Magier gefangen zu nehmen. Die Verfol-
ger aus Yol-Ghurmak wurden nach kurzer Verhandlung
von der Hauptfrau der transysilischen Festung mit einer
Losegeldforderung zuriickgeschickt.

- Hoffnung in der Finsternis

Was geschehen wird
Noch vor der Gefangennahme ihres Freundes heuerte
Orelia in Warunk tapfere Abenteurer an, um die iiberaus
gefahrliche Mission auf sich zu nehmen, den AI'Anfaner
aus Transysilien zu geleiten. Mit allen notwendigen In-
formationen machen die Helden sich auf den gefihr-
lichen Weg nach Norden, entdecken am vereinbarten

Treffpunkt jedoch nur noch die Spuren eines Kampfes.

Diese kénnen sie bis zu einer transysilischen Feste ver-
folgen, in die der Spitzel verschleppt wurde.

Hier liegt es an den Helden, kreativ zu werden und den Ma-
gier aus der Festung zu befreien. Gelingt ihnen dies, ist das
Schlimmste aber noch nicht iiberstanden, da ein Diener
Yol-Ghurmaks, der Irrhalk # Glutschwinge, just in diesem
Moment die Feste erreicht, um den Al'Anfaner zuriick zur
Heptagonakademie zu bringen. Die Helden miissen diese
letzte Konfrontation iiberstehen, bevor sie den Spitzel zu-
riick nach Warunk eskortieren und sicher zu seiner Freun-
din geleiten knnen. Dort werden sie jedoch nicht nur von
Orelia, sondern auch von einem ihrer Verbiindeten, dem
Bergkonig und héchsten Angroschpriester der Amboss-
zwerge X Arombolosch Sohn des Agam, erwartet.

Wahl der Helden

Fiir die Mission sucht Orelia mutige Helden, die mit der
Waffe ebenso schlagkriftig sind, wie auf dem gesell-
schaftlichen Parkett und die sich gut verstecken oder
tarnen konnen. Dariiber hinaus sollten sie zwélfgstter-
gldubig sein, wobei Zwerge natiirlich akzeptiert werden.
Durch ihre Zeit in Al'Anfa und ihre Freundschaft zu Ra-
mon hat sie keine Vorbehalte gegen Schwarzmagier, so-
lange sie gétterfiirchtig sind.

Fiir das Abenteuer sind ein hohes MaR an Heimlichkeit™ O
und weitere Spionagefihigkeiten sowie Kampffertigkei-
ten brillanter bis legendérer Helden von Vorteil.

Wege ins Abenteuer

Es gibt viele Griinde fiir Helden, nach Warunk zu reisen

und somit in das Abenteuer einzusteigen. Hier eine klei-

ne Auswahl:

< Pilgerreise zum Kloster der drei guten Schwestern (fi
Tsa-, Travia- oder Perainegliubige)

@ Begleitung eines Versorgungszuges nach Warunk
(fiiir S8ldner und dhn-

liche Charaktere)

< Freiwilligendienst im * Helden, die aufgrund
Kriegsgebiet (fiir wah- ihrer Prinzipien ein heim-
re Helden) liches Vorgehen ablehnen

wiirden, wie z. B. Praios-
geweihte, kénnen einen
Dispens fiir Heimlichkeit
von einem hohen Vertre-
ter ihrer Kirche in Warunk
erhalten. Alternativ kann

< Wallfahrt der Ron-
drakirche in Warunk
(fiir Rondragliubige)
« der Riecher fiir das
gute Geschift, das
man in einer beleb-

ten Stadt wie Warunk ein solcher Held auch eine
machen kann (fiir gottliche Vision oder ei-
Phexnaturen) nen Traum haben, der sein

Vorgehen legitimiert.
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Hoffnungsschimmer

In diesem Abschnitt werden die Helden durch die Inge-
i ihte ¥ Orelia Alphat in Warunk ange-
heuert, um von dort aus weit hinter die transysilische
Grenze zum Abholpunkt des Spitzels £ Ramon Armadil-
lo zu reisen, nur um dort die schreckliche Entdeckung
zumachen, dass dieser gefangen genommen wurde.

" Warunk, die Heimgesuchte

Einwohner: 3500 {
Herrschaft/Politik: eine Wehrvégtin fiir den Mark- S
- grafen Sumudan von Bregelsaum {
Tempel: Boron, Peraine, Rondra, Phexschrein

Handel und Gewerbe: Lederwaren, Tuchmacherei,
Tabakherstellung, Kaserei

Besonderheiten: Kloster der drei guten Schwes-
tern, Philosophenschule, wichtiger Standort der
Rondrakirche

L Stimmung in der Stadt: grimmige Entschlossenheit,
Ausgelassenheit ist selten zu spiiren

g uiEs

Die einst prichtige Stadt Warunk ist mittlerweile nur
noch ein Schatten ihrer selbst, auch wenn in letzter
Zeit erstmals ein leichter Aufschwung zu spiiren ist. Das
Stadtbild wird im Friithjahr 1039 BF von sich sammelnden
Soldaten und Séldnern geprégt, die sich darauf vorberei-
ten, mit dem Heerzug der Kaiserin in Richtung Mendena
zu marschieren. Dementsprechend ist die Stadt nahezu
iiberfiillt, starrt vor Waffenvolk und lisst Aufbruchstim-
mung spiiren. Weitere Informationen iiber Warunk fin-
dest du im Aventurischen Almanach auf Seite 89.

Die Ankunft

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon aus der Ferne konntet ihr die trutzige Stadt betrach-
ten, die wie eine eingerollte Schlange auf dem Molchenberg
liegt. Als ihr das Stadttor durchquert, bietet sich euch ein
Bild heruntergekommener, aber von Menschen erfiillter
Strafen, die von einst weifgetiinchten, nun brdunlichen
Fachwerkhiusern eingerahmt werden. Ihr scheint nicht die
einzigen Reisenden zu sein, denn nur die wenigsten Gestal-
ten, die euch begegnen, sind Anwohner. Euch fallen Soldaten
mit den verschiedensten Wappenfarben auf, Ritter hoch zu
Ross, die sich langsam ihren Weg durch die Menschenmas-
sen bahnen, und raue Séldner, die in Gassen zwischen den
trostlosen Héusern wiirfeln. Immer wieder kommt ihr an vol-
len Gasthéusern vorbei, bis ihr schlieflich eine anscheinend
noch nicht vollstindig belegte Herberge entdeckt. Uber der
Tiir der Stube hiingt ein Holzschild, auf dem ein gemalter
Gestechhelm prangt, darunter steht der Name , Rittersruh“,

Die Anwerbung

Die Helden kommen in Warunk an und miissen schnell
feststellen, dass durch die sich sammelnden Truppen
kaum noch ein Gasthaus frei ist. Sie kénnen jedoch in der
Herberge Rittersruh (Q2/P2/520) unterkommen und sich
anschlieBend ein wenig in der Stadt umsehen. Bei ihrer
Riickkehr kommt die Ingerimmgeweihte Orelia auf sie
zu und bittet sie in einer ruhigen Ecke der Herberge zu
einem vertrauensvollen Gesprich. Sie hat die Helden be-
reits bei deren Ankunft in der Stadt bemerkt, von ihren
bisherigen Erfolgen gehért und hofft nun auf tatkriftige
Unterstiitzung. Sie sucht Freiwillige fiir eine verdeckte
Reise in Richtung Norden, um ihren Freund Ramon aus
Transysilien zu retten.

 Orelia Alphahanez

Kurzcharakteristik: brillante Juwelierin, meisterliche
Feinschmiedin und Ingerimmgeweihte, 43 Jahre alt, leicht
gebriunter Teint, kurze, schwarze Haare, schwarze Augen,
ausgeprigte Neugier und Entdeckerdrang, triigt Iryanleder
Funktion: Auftraggeberin mit groRen Plinen und Angst
um einen guten Freund

Hintergrund: Sie ist die Tochter einer Familie von Fana,
freien Biirgern des Imperiums, die als Juweliere in A'Anfa
gutes Geld verdienen, und lernte selbst frith das Handwerk.
Doch es zog sie zur Ingerimmkirche, und nach ihrer Weihe
im Tempel von Al'Anfa zog sie in die Welt hinaus, um edle
Steine zu finden und die Techniken ihrer Verarbeitung zu
studieren. Als sie das Ambossgebirge bereiste, wurde der
Angroschpriester Arombolosch auf sie aufmerksam.
Darstellung: Lege die Stirn in Sorgenfalten und blicke
dein Gegeniiber mit wachen Augen an.

Wichtige Werte: Menschenkenntnis 10 (12/14/12), Uber-
reden 5 (15/14/12), Willenskraft 13 (15/14/12), SK 2

Informationen iiber den Spitzel

Wenn die Helden Orelia ihre Hilfe versprechen, beschreibt
sie den verabredeten Treffpunkt, mégliche Schwierigkei-
ten auf dem Weg, Ramons Aussehen (siehe Seite 14), seine
Mission und die Parole ,,An das Wetter hier gewshnt man
sich auch nie, oder?”, auf die Ramon antworten soll ,,Ach,
auf dem Silberberg regnet es jeden Tag". Sie bittet die Hel-
den instéindig, ihren guten Freund, der einen wichtigen
Beitrag im Kampf gegen die Ddmonen leistet, zu retten.
Sie sagt offen, dass er ein Schwarzmagier ist und selbst
Dimonen beschwéren kann, was ihn zu einem glaubhaf-
ten Uberléufer macht. Fiir Orelia ist Ramon iber jeden
moralischen Zweifel erhaben, und sie ist sicher, dass er
nie wirklich iiberlaufen wiirde, was sie die Helden auch
spiiren ldsst, falls diese an ihm zweifeln.

Dazu betont sie nachdriicklich, wie wichtig seine In-
formationen fiir den Kampf gegen den démonischen
Schandfleck Yol-Ghurmak sind.

Die Motivation der Helden
Um die Helden zu motivieren, ihr zu helfen, appelliert die
Ingerimmgeweihte an deren Gewissen, Gotterfiirchtigkeit




Legst du Wert auf den kanonischen Verlauf der
lebendigen Geschichte und mdchtest das Aben-
teuer nach dem Phex 1039 BF spielen, solltest du
die Geweihte und den Magier umbenennen. Die
gewonnenen Informationen kdnnen sich dann auf
strategische Schwichen Yol-Ghurmaks statt auf
Leonardo beziehen. Zudem entféllt Aromboloschs
Auftritt am Ende des Abenteuers.

und Rechtschaffenheit und verspricht die Gunst der Inge-
rimmkirche. Sollte das nicht reichen, kann sie jedem der
Helden auBerdem 12 Dukaten als finanzielle Belohnung
versprechen.

Reise zum Treffpunkt
Haben die Helden den Auftrag angenommen und ihre
Vorbereitungen getroffen, machen sie sich auf den Weg
nach Norden. Bis Krytzdorf reisen sie entlang der Herz-
ogenstraBe durch bereits befreite Lande, dann iiber-
schreiten sie die Grenze ins Herzogtum Transysilien.
Orelia empfiehlt, die HerzogenstraBe von dort an zu
meiden und westlich von ihr zu reisen. Sie warnt die
Helden ausdriicklich vor den Panzerschreitern, stihler-
nen Wichtergolems aus Yol-Ghurmak, die dem mittel-
reichischen Heer enorme Verluste beigebracht haben.
Im Verlauf des Weges wird die ddmonische Verseuchung
der Natur immer présenter. Der Himmel ist mit grauen
Wolken verhangen, wihrend fahles Licht auf karge, ver-
kriippelte Wilder scheint. Um den Treffpunkt zu finden,
muss einem der Helden eine Probe auf Orientie-
rung (Sonnenstand oder Sternenhimmel) -2 ge-
lingen. Unterwegs treten 4-QS/2 Begegnun-
gen aus der folgenden Ubersicht ein.

Gefahren und Hindernisse
< Die Helden entdecken einen grau-bliuli-
chen Busch. Nahern sie sich ihm, 6ff-
net er seine Bliiten, die zur Vertei-
digung einen iibernatiirlichen,
widerlichen Gestank nach Aas
verbreiten. Alle Helden miis-
sen eine Probe auf Selbstbe-
herrschung -3 ablegen, um
sich nicht zu iibergeben
und eine Stufe Betdubung
zu erhalten.

€ Ein Schwarzbir (siehe
Aventurischer Alma-
nach Seite 169) kreuzt apa-
thisch den Weg der Helden.
An seiner Flanke tropft aus
einer Wunde griinlicher Eiter. Er
kdmpft nur, wenn er angegriffen
wird.

< Vom Wald her héren die Helden
Grunzen und Quieken, kurz darauf
treffen sie auf eine Rotte von (An-
zahl der Helden +2) Wildschweinen

Hoffnung in der Finsternis
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(siehe Aventurischer Almanach Seite 170), die ge-
rade kannibalistisch iiber eine weitere Sau und ihre
frisch geborenen Ferkel herfallen.

In der Nihe von Wolfsblick nihert sich eine Patrouil-
le aus (Anzahl der Helden) Soldaten den Helden
(siehe 10, Werte siehe Seite 11). Die Helden kénnen
sich verstecken, die Soldaten bekdmpfen oder der
Patrouille Rede und Antwort stehen, wer sie sind
und wo sie hinwollen. Bei geschickten Fragen und
mit einer Vergleichsprobe auf Uberreden (Manipu-
lieren) -2 gegen die Menschenkenntnis der Soldaten
kénnen die Helden ein paar Informationen iiber die
Burg erhalten und in Erfahrung bringen, dass vor
Kurzem ein Gefangener gemacht wurde.

Die Helden durchreisen ein Gebiet, in dem die Luft
ohne erkennbaren Grund nach Feuer und Asche
schmeckt und sich feine Aschepartikel auf der Klei-
dung und den Haaren ablegen.

Nahe der StraBe treffen die Helden auf eine Reihe von
groRen, exakt ovalen Abdriicken im Boden, die parallel
zur StraRe verlaufen. Eine Probe auf Féhrtensuchen (hu-
manoide Spuren) zeigt, dass die Spur {iber eine Woche
alt ist und von einer zweibeinigen Kreatur stammt. Bei
3+ QS wird zudem klar, dass die Kreatur aus Metall be-
steht und durch Schrauben und SchweiRnihte zusam:
mengehalten wird. Sie wiegt gut fiinfhundert Stei
Tatséchlich handelt es sich um die Spur eines Panzer-
schreiters, eines geschmiedeten Wichtergolems aus
Yol-Ghurmak.

Auf einer freien Flidche auRerhalb des Waldes gehen
die Helden iiber matschigen Boden, in dem Pflan-
zen nur spirlich gedeihen. Jeder Schritt verursacht
schmatzende Geréusche. Nach einer halben Stunde
Marsch durch das Gebiet beginnen die Helden einzu-
sinken. Von nun an droht jede Bewegung, sie tiefer
im Matsch versinken zu lassen.

Einsamer Treffpunkt
Erreichen die Helden den Treffpunkt
am Waldrand - abhiingig von den Er-
eignissen auf der Reise zum verabre-
deten Zeitpunkt oder auch erst spiter
- ist Ramon nicht dort. Stattdessen
kénnen sie einen menschengroBen
Brandfleck auf dem Boden entde-
cken, eine Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen oder Suchen) -1 zeigt
Kampfspuren, wie eine von einer
Klingenwaffe geschlagene Kerbe
an einem Baumstamm und eine Vielzahl
von FuRspuren am Boden. Eine magische
Analyse offenbart, dass hier die Magie ei-
nes Gildenmagiers wirkte, darunter ein
I\ Ignifaxius, dessen Opfer sich auf dem
(=3 Boden gewilzt hat, und ein Gardianum.
Die Spuren sind erst etwa drei Stunden
alt und machen deutlich, dass jemand den
Helden zuvorgekommen ist.



Befreien aus dem Matschloch
Regel

Um sich alleine aus dem Matschloch zu befreien, ist
eine Probe auf Schwimmen erforderlich. Alternativ
kann eine Heldin ihrem Gefahrten auch ein Seil o. A.
zu werfen und ihn herausziehen. Dazu ist eine Probe
auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) +1 notwendig, die pro wei-
terem Held, der zieht, zusatzlich um 1 erleichtert wird
(bis maximal +3). Bei Misslingen einer Probe sinkt man
weiter ein, die Erschwernis fiir Wiederholungsproben
steigt jedes Mal um 1. In diesem Matschloch besteht
nicht die Gefahr des vollstédndigen Einsinkens, aber
man kann Zeit verlieren oder einfach feststecken.

Suche nach Ramon

Der Magier wurde von einer Patrouille entdeckt, in sei-
nem geschwichten Zustand iiberwiltigt und in eine
nahegelegene Festung verschleppt. Die Verfolger aus

Yol-Ghurmak befinden sich gerade auf der Festung,
wenn die Helden den Treffpunkt finden. Um die Spur
der Entfiihrer und der Verfolger aufzunehmen, ist eine
Grupp: lprobe auf Féihr hen (h

Spuren), 30 Minuten, beliebig viele Versuche, maximal
3 Helden nétig. Fiir je zwei bendtigte Proben haben die
Helden eine Begegnung aus dem Abschnitt Gefahren
und Hindernisse (siehe Seite 6), oder diese hier:

< Die Helden entdecken (Anzahl der Helden +1) Sol-
daten und drei Magier aus Yol-Ghurmak, die Ra-
mon einfangen sollten. Belauschen sie diese oder
nihern sie sich ohne offene Aggression, kénnen sie
héren, dass die Kémpferinnen sich gegenseitig die
Schuld fiir das Zuspitkommen geben und die Ma-
gier sich dariiber unterhalten, dass ,der Dimon
vermutlich mit dem Lésegeld zuriick ist, bevor wir
iiberhaupt in Yol-Ghurmak angekommen sind“.
Damit soll deutlich werden, dass fiir Ramons Befrei-
ung nur eine begrenzte Zeit zur Verfiigung steht.

Hoffnungsfunken

Dieser Abschnitt ist offen angelegt, da die Helden ent-
scheiden, wie sie Ramon befreien wollen. Du erhltst
zunichst eine Beschreibung der Festung Wolfsblick,
dann ihrer Besatzung sowie eines typischen Tagesab-
laufes auf der Festung und schlieRlich einige mdgliche

Aktionen zu Ramons Befreiung als Anregung. Mit die-
sen Hintergriinden kannst du flexibel auf Ideen deiner
Spieler reagieren und die entsprechenden Reaktionen
ihrer Widersacher oder die Konsequenzen der Helden-
taten beschreiben.
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Die Zwingfeste Wolfsblick

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gegen den diisteren, wolkenverhangenen Himmel hebt sich
auf einem schroffen Hiigel drohend die Silhouette einer
kleinen Befestigung ab. Ein schlammiger Serpentinenweg
kampft sich hinauf zu einem geschlossenen Tor mit abwei-
sendem Aussehen. Auch wenn die Mauern moosbewachsen
und die Zinnen abgebrackelt sind, macht die Festung einen
wehrhaften Eindruck. Es gibt keinen Zweifel: Die Spuren, de-
nen ihr folgt, fiihren iiber die Serpentine zu eben diesem Tor.
Wer auch immer Ramon vor euch gefunden hat, er hat ihn
hierhergebracht.

——tte | et

Die Festung Wolfsblick wurde ehemals als Wehrturm er-
baut. Im Laufe der Jahre kamen zunichst die Stallungen,
dann das Wirtschaftsgebiude und die Mauer und spiter
die Schmiede hinzu. In diesem Zustand wurde die Be-
festigung lange betrieben. Nach der Befreiung Warunks
wurde die Besatzung vergréRert und eine Baracke fiir
die Soldaten gebaut, da der Turm zu wenig Platz bot und
die neue Hauptfrau diesen fiir sich und die Magier bean-
spruchte. Da auch das Gesinde verstirkt wurde, kam es
schnell zu Streit zwischen Bediensteten und Soldaten um
die begehrten Schlafplitze im Speiseraum und in der Kii-
che. Dies hat die Hauptfrau beendet, indem sie eine zwei-
te Baracke fiir das Gesinde bauen lieR. Bei gutem Wetter
verbringt die Besatzung viel Zeit im Hof um die Feuerstel-
le, iiber der oft der abendliche Eintopf kchelt.

Mauern (01)

Die Festung ist von einer gut viereinhalb Schritt hohen
und von Zinnen gekrénten Mauer umgeben, die nur im
Westen durch ein Tor unterbrochen wird. Dahinter liegt
ein Wehrgang, auf dem die Soldaten patrouillieren und
die Umgebung beobachten. Das Mauerwerk ist alt, an vie-
len Stellen brdckelt der Putz und Moos hat sich in den
Spalten festgesetzt. Trotzdem stellt es fiir wilde Tiere ein
nahezu uniiberwindbares Hindernis dar und bietet auch
vor einem Angriff einen hervorragenden Schutz.

Neben den Torfliigeln erhebt sich auf beiden Seiten ein run-
der Turm, der die Mauer um zwei Schritt iiberragt und im
oberen Geschoss jeweils zwei Schiitzen ausreichend Platz
bietet, Angreifer unter Beschuss zu nehmen. Das Tor be-
steht aus schweren Steineichenbohlen. Im Falle eines An-
griffs kann dahinter, zwischen den Tiirmen, ein schweres
Fallgatter herabgelassen werden, um den Durchgang zu ver-
sperren. Uber holzerne Wendeltreppen lassen sich in beiden
Tiirmen der Wehrgang und das Obergeschoss erreichen.

Turm (02)

Der trutzige Eckturm stand urspriinglich allein und war als
tobrischer Wehrturm erbaut worden. Das Erdgeschoss ist
aus Bruchsteinen gemauert, dariiber sind drei Stockwerke
in Fachwerk aufgesetzt. Zugénge hat er nur im ersten Stock,

_f}nimg in dér: Finisternis
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wo er von Westen und Siiden iiber Holzbretter vom Wehr-
gang aus betreten werden kann., Die Bretter liegen lose auf.
Dringt ein Angreifer bis in den Hof vor, werden die Bretter
entfernt, damit der Turm gut verteidigt werden kann.

Den ersten Stock nimmt eine Wachstube ein, die von der
Hauptfrau auch fiir Besprechungen genutzt wird. Im zwei-
ten Stock liegen ihr Schlafgemach sowie das der Magier
und dariiber ein Verteidigungsraum. Von hier kann man
tiber Pechnasen heiRes Ol auf Angreifer gieRen. Das Dach
ist mit Tonziegeln gedeckt. Vom ersten Stock fiihren stei-
le, breite Treppen innen den Turm hinauf in die anderen
Geschosse. Das Erdgeschoss kann nur iiber eine Luke im
Boden des ersten Stocks erreicht werden. Hier werden im
Belagerungsfall Lebensmittel gelagert, ein Brunnen garan-
tiert frisches Wasser. Der Brunnen wird téglich genutzt,
doch die Lebensmittel lagern im Wirtschaftsgebaude, da
Wolfsblick keinen Angriff erwartet.

Uber eine steile Leiter steigt man vom Erdgeschoss in den
muffigen und feuchten Keller hinunter, in einen Aufent-
haltsbereich fiir Wachen. Ein traniges Talglicht sorgt fiir
etwas Helligkeit, und ein Tisch mit vier Schemeln bietet
ein MindestmaR an Bequemlichkeit, zumindest im Ver-
gleich zu den zwei Zellen, die jeweils massiv gemauerte
Winde und eine mit Eisenbandern verstirkte Tiir aufwei-
sen. Die Tiir zur ndrdlichen, leeren Zelle steht offen. In
der 8stlichen ist Ramon angekettet. Vor deren Tiir hat der
Kerkermeister 4 Quedlon sich ein Strohlager eingerichtet.
Mehr Details findest du auf Seite 14.

Stallungen (03)

Der Stall ist ein einstckiges Holzgebaude mit einem hal-
ben Stockwerk als Heuboden dariiber. Er bietet Boxen fiir
fiinf Pferde, aktuell sind aber nur drei benutzt. In einer
kleinen Kammer hingen Sittel, Zaumzeug und Putzzeug
fiir Pferde und Leder. Zwischen Mauer und Stall vom
Wehrgang iiberdacht liegt das Kraftfutterlager. AuRer
dem Schmiedelehrling & Agribert (siehe Seite 11), der es
zweimal téglich betritt, kommt hier niemand je vorbei.

Wirtschaftsgebdude (04)

Das einstdckige Wirtschaftsgebaude ist aus Stein gemau-
ert und hat ein schiefergedecktes Dach. Den groRten Teil
nimmt eine Stube ein, in der an langen Tischen gespeist
wird. Daneben liegen die Kiiche mit ihrer groRen Feuer-
stelle, die auch die Stube beheizt, und die Vorratskam-
mer. Dieses Gebude ist direkt an die umgebende Mauer
gebaut und der Wehrgang verliuft iiber das Dach.

Schmiede (05)

Direkt hinter dem Tor links schmiegt sich ein kleines
Steingebude in die Ecke der Mauer. Dies ist die Schmie-
de der Festung. Innen ist sie stark verrut, und die Feu-
erstelle sorgt fiir viel Warme. In einer Ecke lagert der
Kohlevorrat und in der Mitte steht der héufig benutzte
Amboss. An den Winden hiingt Werkzeug zur Metallbe-
arbeitung. Die Schmiedin & Widharcalia (siehe Seite 11)
fiihrt hier verschiedene Arbeiten aus, von Ausbesserun-
gen an Waffen und Riistungen iiber Hufschmiedearbei-
ten bis hin zur Fertigung von Kochtdpfen.




Baracken (06)

Die beiden Baracken dienen Soldaten und Gesinde als
Schlaf- und Wohnstitte. Beide sind grob aus Holzbret-
tern genagelt und haben viele Locher, durch die der
Wind pfeift. Die Dicher sind schlecht mit Holzschindeln
gedeckt, sodass es hereinregnet und einige Eimer herum-
stehen, um das Wasser aufzufangen.

Die nérdliche Baracke ist groRer, hier sind alle Soldaten
auRer der Hauptfrau untergebracht. Im schmalen Bereich
zwischen Baracke und Mauer lagern Pfeile und Bolzen. Die
siidwestliche Baracke ist in eine Ecke der Befestigung ge-
baut und dient dem Gesinde als Unterkunft. Der schmale
Bereich zwischen Baracke und Mauer wird nicht genutzt,
ist aber haufig als Treffpunkt fiir Zweisamkeit in Gebrauch.

Besatzun

Die Festung Wolfsblick und ihre Bewohner unterstehen
Hauptfrau & Wynhild Schnitter. Neben ihr sind weitere
(Anzahl der Helden x 3) Soldaten der Einheit Arngrimms
Vollstrecker sowie zwei Magier hier stationiert, welche
die HerzogenstraRe iiberwachen und im Fall von An-
griffen aus dem Siiden Alarm geben und den Feind auf-
halten sollen. Dazu kommt eine Gruppe von sechs Per-
sonen, wobei der Kerkermeister & Quedlon Grimm eine
privilegierte Position genieft und ob seiner Grausam-
keit gemieden wird.

1 Wynhild Schnitter
Kurzcharakteristik: ~ skrupellose, machtbesessene,
meisterliche Kdmpferin, kompetente und ehrgeizige

Kommandantin, die sich zu Héherem berufen sieht, 28
Jahre alt, zottelige und verfilzte braune Haare, griine
Augen mit zusammengewachsenen Augenbrauen, lin-
gere, klauenartige Fingernigel, opfert bedenkenlos ihre
eigenen Leute fiir einen Vorteil, wéischt sich selten
Funktion: unsympathische Antagonistin, die so gefihr-
lich ist, wie sie scheint

Hintergrund: Sie ist die Tochter eines Schafscherers.
Nach dem Tod ihres Vaters durch einen Werwolf, der
die Herde anfiel, mdchte sie auch solche Macht besitzen
und strebt danach, von Arngrimm von Ehrenstein in sei-
ne personliche Leibgarde, die Wulfengarde, erhoben zu
werden und eines Tages selbst den ,Weg des Wolfes” zu
beschreiten. Dieses Kommando nahe der Grenze zu Wa-
runk ist ihre Bewéhrungsprobe. Sie mchte Arngrimms
Wohlwollen bestitigen, um in sein ndheres Umfeld auf-
zusteigen. Thr ist Quedlon zur Seite gestellt, um sie zu
unterstiitzen und zu beobachten. Sie betrachtet ihn als
lastiges Werkzeug, das ihrer Karriere dient, und wo es
ihr nicht schadet, zeigt sie ihm gerne Grenzen auf.

sie hofft, dass die Geiselname und das Lésegeld ihr zum
Aufstieg verhelfen werden, und da Ramon nur lebendig
wertvoll ist, hat sie Quedlon nach der ersten Folter den
Zellenschliissel abgenommen und verwahrt ihn selbst.
Darstellung: Sei herrisch deinen Soldaten und dem Ge-
sinde gegeniiber, miirrisch zu der Wundérztin & Adala-
mone (siehe Seite 11) und vorsichtig bei Quedlon. Flet-
sche bei Unwillen die Zahne, schniiffle bei Fremden, als
wiirdest du Witterung aufnehmen.



Besonderheiten: Die Geriichte, sie sei ein Werwolf, bil-
ligt und schiirt sie, um Soldaten und Gesinde zu &ngsti-
gen und ihre Macht zu festigen. Sie tragt eine dreckige,
aber gute Kettenriistung und kdmpft meist mit ihrem
Hammer Rippenmalmer, der ihr fiir besondere Treue von
Arngrimm geschenkt wurde.

1 Quedlon Grimm
Kurzcharakteristik: sadistischer Foltermeister mit to-
brischem Sturkopf und viel Phantasie, 56 Jahre alt, ge-

Wynhild Schnitter
MU 14KL 12IN 13CH 9
FF 11 GE 15 KO 15KK 15

1W6+9 RW lang
| Langschwert: AT 16 PA 9 TP 1W6+4 RW

mittel
rarl

2 AT 17 PA 10 TP 1W6+1 RW kurz

nieRt Qualen und Leiden anderer, , unge-
pflegt und verwahrlost, ungewaschene Kleidung, stinkt
nach Schweif und Blut

Funktion: hartnickiges Hindernis bei der Befreiung
Ramons, grausamer und widerwirtiger Gegner, der die
Verdorbenheit der Menschen in der Region zeigt
Hintergrund: Quedlon hat bei der Invasion Borbarads al-
les verloren und fand Trost im Versprechen von Rache.
Seither verehrt er Blakharaz und genieRt es, andere zu
quélen, was er als gerechten Ausgleich fiir sein eigenes
Leid ansieht. Die meisten seiner Foltermethoden hat er
am eigenen Leib erfahren. Seit die Hauptfrau ihm den
Kerkerschliissel entzogen hat, hilt er vor der Zelle Wache
und schlift im Vorraum, damit ihm niemand den Gefan-
genen wegnimmt. Ist er wach, schildert er Ramon zum
Zeitvertreib, was er ihm demniichst antun will.
Darstellung: Lauere mit hasserfiilltem Blick, wenn dein
Gegeniiber spricht. Wenn du antwortest, beschreibe dei-
nem Gegeniiber die Folter, die du fiir ihn planst und zeige
deine Narben.

Besonderheiten: Thm fehlen der linke kleine Finger
aufgrund fritherer Folter
sowie mehrere Zehen
durch Erfrierungen.
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Hoffnung in der Finsternis

RS/BE: 5/0 (verbesserte Kettenriistung)
| Sonderfertigkeiten: Belast: Shnung 1, Fin-
~ te II (Waffenlos, Langschwert, Rippenmalmer),
*  Kampfreflexe I, Rundumschlag I (Langschwert, Rip-
penmalmer), Sturmangriff (Langschwert, Rippen-
malmer), VorstoR (Waffenlos, Langschwert, Rippen-
malmer), Wuchtschlag 1 (Waffenlos, Langschwert,
. Rippenmalmer)
Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenskraft VII, Ziher
. Hund / Hisslich I, Niedrige Seelenkraft, Schlechte
Eigenschaft (Rachsucht), Verpflichtungen 11l (Arng-
rimm von Ehrenstein)

Talente: Einschiichtern 12, Kérperbeherrschung 14,
Kraftakt 13, Kriegskunst 10, Menschenkenntnis 11,
Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 9, Uberreden

" 5, Willenskraft 14

| Kampfverhalten: Wynhild kimpft fanatisch bis zum
Tod, um die Zwingfeste zu verteidigen. Um ihren
Herzog Arngrimm nicht zu enttduschen, wiirde sie
fliehenden Gefangenen oder Angreifern auch nach-
setzen, jedoch nur, wenn sie sich sicher ist, dass die
Zwingfeste gehalten wird.

_ Flucht: Wynhild flieht nicht.

!‘Schmerz +1 bei: 33 LeP, 22 LeP, 11 LeP, 5 LeP oder
weniger

] Sonderregeln:

. Rippenmalmer: Rippenmalmer ist ein verbesserter Wa-

*  runker Hammer mit +2 TP.

_ Verbesserte Kettenriistung: Wynhild triigt eine verbes-

serte Kettenriistung mit +1 RS.

Wichtige Werte: Werte wie Transysilischer Soldat mit
Dolch und streitkolben , jedoch Einschiichtern 15 statt 8

Die Soldaten

Die Soldaten und Soldatinnen sind Transysilier und gehs-
ren zur herzoglichen Einheit Arngrimms Vollstrecker. Sie tra-
gen Kettenhemden mit dreckigen, schwarz-gelben Wap-
penrdcken dariiber. Das Wappen des transysilischen Heers
zeigt eine schwarze Sturmsense auf goldenem Grund.

Willst du es den Helden leichter machen, tragen

die Soldaten nur Gambesons mit RS 2. Alternativ
kannst du die Anzahl der anwesenden Soldaten auf (An-
zahl der Helden x 2) reduzieren.



TP
1Weé+6 KK 14

Gesinde

Zum Gesinde gehoren:

< der Koch 1 Dietrad (43, hager, fettiges
Haar, schimpft iiber das undankbare
Soldatenpack; Lebensmittelbearbei-
tung 11 (11/13/13), Willenskraft 7
(10/11/12), SK 0)

< seine Gehilfin & Wulfgrimma (23, schiich-
tern, in den Dienst gepresst, scheint fleiRig
und unterwiirfig, wartet auf eine Gelegen-
heit zur Flucht ins freie Tobrien; Lebensmit-
telbearbeitung 8 (13/12/12), Willenskraft 10
(13/13/12), 5K 2)

<« die Schmiedin & Widharcalia (32, muskulds,
viele kleine Brandnarben, agrimothgliubig,
liebt ihre Arbeit, méchte in Yol-Ghurmak ar-
beiten; Metallbearbeitung 14 (15/15/14), Wil-
lenskraft 13 (13/12/10), SK 1)

< deren Lehrling & Agribert (16, gutausse-
hend, barenstark, dumm wie Bohnenstroh;
Metallbearbeitung 11 (13/15/15), Willens-
kraft 4 (12/12/14), SK 0)

< AuRerdem lebt die Wundérztin & Adalamo-
ne (37, strenge Adleraugen, Dutt, stets sau-
ber und ordentlich; Heilkunde Gift 10 (13/13/13),
Heilkunde Wunden 13 (13/14/14), Willenskraft 8
(13/13/13), SK 2) auf der Burg und versucht, die
Gunst der Hauptfrau zu gewinnen, um ein festes
Auskommen zu haben. Dazu vergiftet sie Wynhild
hiufig leicht, um anschlieRend ihre Niitzlichkeit
unter Beweis stellen zu kénnen.

Die Magier

Dazu sind die beiden Magier & Vittoria Trequona (42, Ho-
rasierin, Absolventin der Halle des Vollendeten Kamp-
fes zu Bethana, intrigant und giftig, kann Dragodan
nicht ausstehen) und 2 Dragodan von Mendena (26, To-
brier, ausgebildet an der Vorhalle des Sieges in Mende-
na, hochmiitig, kann Vittoria nicht ausstehen) auf der
Festung stationiert.

Ubliches Verhalten

Die Besatzung rechnet nicht mit einem Angriff, ist eher
unaufmerksam und von routinierter Langeweile ge-
prigt. Standig schlendert je ein Soldat im Norden und
Siiden auf dem Wehrgang zwischen Turm und Tor ent-
lang. Nach jedem Gang treffen sie sich im Turm. Tags-
iiber steht ein Ausguck auf einem der Tortiirme und be-
obachtet die StraBe.

Eine der aus drei Soldaten bestehenden tiglichen Pa-
trouillen ist stets beritten, um die Pferde zu bewegen
und dabei die Umgebung zu iiberwachen. Nihern sich
interessante Personen auf der StraRe, reiten sie ihnen
entgegen, ansonsten kundschaften sie die umliegenden

Preis
3008

L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
0/-3 lang 3,75 Stn 150 HF

Transysilischer Soldat

Typische Namen: Arnwald,
Brandolf, Mactana, Tyadana,
Wulfgard, Zantko

“MU 14 KL11IN13CH 11

* FF 13 GE 13 KO 15KK 15

- LeP 36 AsP - KaP - INI 14+1W6

AW7SK1ZK3GS8

‘Waffenlos: AT 16 PA 9 TP 1W6+1 RW kurz

Dolch: AT 16 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

" Hellebarde: AT 16 PA 7 TP 1W6+6 RW lang

Streitkolben: AT 16 PA 8 TP 1W6+5 RW mittel

| Kurzbogen: FK 13 LZ 1 TP 1W6+4 RW 10/50/80

{"RS/BE: 4/0 (Kettenriistung)

3 Sonderfertigkeiten: Belastt hnung 11, Finte [
(Waffenlos, Dolch, Hellebarde, Streitkolben), Prézi-
ser Schuss I (Kurzbogen), Schnellladen (Kurzbogen),

_ Schnellziehen (Dolch, Hellebarde, Streitkolben),

. Sturmangriff (Hellebarde, Streitkolben), VorstoR
(Waffenlos, Dolch, Hellebarde, Streitkolben), Wucht-
schlag 11 (Waffenlos, Hellebarde, Streitkolben)

Vorteile/Nachteile: Hohe Lebenskraft I, Zaher Hund /
Verpflichtungen II (Wynhild Schnitter)

. Talente: Einschiichtern 8, Fahrtensuchen 8, Korper-

[ beherrschung 9, Kraftakt 8, Menschenkenntnis 5,

~ Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 6, Uberreden 5, |

| Willenskraft 6

~ Kampfverhalten: Die Soldaten bleiben zusammen und
versuchen, durch ihre Masse einen Vorteil zu erlan-
gen. Steht ihr eigenes Uberleben auf dem Spiel und
kann die Hauptfrau durch ihre Anwesenheit keine
Disziplin herstellen, kennen sie keine Kameradschaft.

| Flucht: Verlust von 75 % der Lebenspunkte oder Furcht Il

i Schmerz +1bei: 27 LeP, 18 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger

Téler aus. Dazu wird an vielen Tagen zusitzlich eine Pa-
trouille von drei Soldaten zu FuR ausgesandt, welche in
erster Linie die StraRe kontrollieren soll. Schlagen die
Helden in der Nihe der Festung ihr Lager auf, besteht
die Gefahr, von ihr entdeckt zu werden. Sind nicht alle
Patrouillen bis zum Abendessen zuriickgekehrt, so wird
die Festung in Alarmzustand versetzt.

Da die Kampfer der Festung sich sicher fiihlen, kommt
es vor, dass sie beim nichtlichen Wachdienst einschla-
fen. Kehrt eine Wache in der Nacht beim Wachgang
nicht in den Turm zuriick, sucht der andere nach ihm,
um den Kameraden mit einer Backpfeife oder kaltem
Wasser zu wecken. Erst wenn eine Wache verschwindet
oder Fremde bemerkt werden, wird Alarm gegeben.
Kommt eine Gruppe tagsiiber auf der StraRe zur Fes-
tung, wird sie von einer Ubermacht vor dem Tor gestellt
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Ein normaler Tag in Wolfsblick:
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4 Uhr Arbeit in der Kiiche beginnt
5-7 Uhr Aufstehen und Friihstiick
. 6 Uhr Wachwechsel, Torturm wird bemannt ‘,
E 8 Uhr Agribert versorgt die Pferde }
. ca.9Uhr Aufbruch der Patrouillen ]
| 1214 Uhr Mittagessen
ca.13Uhr  Riickkehr der Patrouillen {
. 13 Uhr Wachwechsel \’
17 Uhr Agribert versorgt die Pferde
- 1820Uhr  Abendessen |
I 20 Uhr Wachwechsel, Torturm wird gerdumt |
. Ca.23Uhr  Beginn der Nachtruhe j
0 Uhr Wachwechsel
| 3Uhr Wachwechsel 4
T )

und befragt. Je nach Gruppe und Ziel entscheidet Wyn-
hild, ob sie die Festung betreten diirfen.

Im Alarmzustand sind die Mauern sténdig mit vier Leu-
ten und jeder Torturm mit zwei Leuten besetzt, zudem
ist immer mindestens die Halfte der Soldaten wach und
kampfbereit.

Handlungsoptionen

Den Helden stehen viele Optionen fiir ihr weiteres Vor-
gehen offen. Die Méglichkeiten sind kombinierbar und
sicher fillt deinen Spielern noch mehr ein. Lass dich von
ihren Ideen leiten, die vorgestellten Optionen sind le-
diglich Anregungen.

Informationsbeschaffung

Gelingt es den Helden, jemanden aus Wolfsblick gefan-
gen zu nehmen und zu verhéren, kénnen sie Informa-
tionen erhalten. Jeder Verhérte kann den Aufbau der
Befestigung, die Lage des Kerkers und den Tagesablauf
erkliren. Die Anzahl der Kimpfer und Einzelheiten zur
Hauptfrau und dem Kerkermeister sowie den Aufbe-
wahrungsort des Kerkerschliissels (eventuell erhalten
sie hier auch eine Fehlinformation, denn nicht alle Sol-
daten wissen, dass die Hauptfrau den Kerkerschliissel an
sich genommen hat) kénnen die Helden ebenfalls erfah-
ren. Ebenso wissen ab dem ersten Tag nach Ramons Ge-
fangennahme alle, dass ein Losegeld aus Yol-Ghurmak
erwartet wird, aber nur Wynhild kennt dessen Héhe.
Falls die Helden Wolfsblick fliegend, unsichtbar oder
mithilfe einer Kreatur (Vertrauter, Dschinn o. 4.) erkun-
den, orientiere dich fiir Erkenntnisse an der Beschrei-
bung der Festung. Auch Nachrichten an den eingesperr-
ten Ramon sind auf diesem Wege denkbar.

Hoffnung in der Finsternis

2 H

Transysilischer f/iagier

MU 13 KL 16 IN 13 CH 10

FF 13 GE 10 KO 12KK 11

;].eP 30 AsP 46 KaP - INI

AW5SK2ZK0GS 8

‘Waffenlos: AT 11 PA 6 TP 1W6 RW

- kurz

Dolch: AT 11 PA 5 TP 1W6+1 RW kurz

‘Magierstab, lang: AT 15 PA 11 TP 1W6+2 RW lang

_ RS/BE:0/0

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Bindung des

~ Stabes, Tradition (Gildenmagier), Verbotene Pforten,
Verteidigungshaltung (Waffenlos, Dolch, Magierstab)

Vorteile/Nachteile: Zauberer / Personlichkeits-
schwiche (Unheimlich), Verpflichtungen II (Arng-
rimm und Wynhild Schnitter)

 Talente: Einschiichtern 9, Kérperbeherrschung 7,
Kraftakt 4, Magiekunde 13, Menschenkenntnis 11,
Selbstbeherrschung 10, Sinnesschirfe 8, Verbergen
4, Willenskraft 13

Zauber: Armatrutz 10, Gardianum 12, Horriphobus 13,

* Ignifaxius 15, Invocatio Minima 11, Invocatio Minor 13

_ Kampfverhalten: Sie haben nur ihr eigenes Wohl im

Ev Sinn. Lediglich der direkte Befehl der Hauptfrau

12+1W6

b 35 i

Wynhild kann sie zu einer nicht véllig selbstsiich-
tigen Handlung animieren. Abseits davon kimpfen
sie mit allen ihnen zur Verfiigung stehenden Mitteln
und haben keinerlei moralische Bedenken. Ublicher-
weise wirken die Magier erst einen Armatrutz bei
profanen oder einen Gardianum bei magischen Geg-
nern, um sich vor ihnen zu schiitzen, und beharken
diese anschlieBend mit Horriphobus oder Ignifaxi-
us. Hatten sie zuvor die Gelegenheit, beschwéren sie
mit dem Invocatio Minor einen helfenden Dimon
wie den Heshthot (siehe Regelwerk Seite 356).

i;

 Flucht: Verlust von 75 % der Lebenspunkte

- Schmerz +1 bei: 23 LeP, 15 LeP,  LeP, 5 LeP oder weniger

Heimliches Vorgehen

Wollen die Helden die Besatzung der Wolfsblick nach
und nach dezimieren oder einzelne Personen in ihre
Hand bekommen, kénnen sie z. B. eine der Patrouillen
iiberfallen, denen sich manchmal auch die Hauptfrau
anschlieRt. Mit Heimlichkeit kénnen die Helden auch
versuchen, nachts in die Festung einzudringen und die
Wachen unbemerkt auszuschalten oder zu umgehen,
Quedlon zu {iberwinden und Ramon zu befreien.

Tarnidentititen
Vermutlich wollen die Helden zum Spionieren oder
zu Ramons Befreiung in die Festung hinein. Dies kann
selbst unter Billigung der Soldaten auf verschiedenen
Wegen gelingen:

< DieHelden kénnen sich als Jéiger oder Lebensmittel <%
hiindler ausgeben, wenn sie Nahrung dabeihaben.




Dietrad wird ihnen das anderthalbfache des norma-
len Preises fiir gute Nahrung bieten, fiir schlechte
nur die Hilfte. Auf diese Weise kénnen die Helden
ins Wirtschaftsgebdude gelangen. Dafiir ist eine
Vergleichsprobe auf Verkleiden (Kostiimierung) ge-
gen die Menschenkenntnis der Soldaten notwendig.
Eine Tarnung als Gesandte von Herzog Arngrimm
ist deutlich gewagter und erfordert eine Probe auf
Verkleiden (Kostiimierung) -3 gegen die Menschen-
kenntnis der Soldaten. Bei Gelingen werden die Hel-
den gerne eingelassen und hofiert. Sie kommen in
den Essbereich des Wirtschaftsgebdudes und den
ersten Stock im Turm. Wynhild wird versuchen,
sich von der besten Seite zu zeigen und lasst sich
aushorchen, solange die Helden sich glaubhaft ver-
halten, was je nach Situation weitere Proben erfor-
dert, beispielsweise auf Uberreden.

Erreichen die Helden mit glaubhafter Verkleidung
abends die Festung, kénnen sie eine Ubernachtung er-
wirken, z. B. als Handler im Speiseraum, als Gesandte im
Turm. Sie kdnnen sich dann unbeobachtet unterhalten
oder nachts unauffillig umsehen.

Gefangenenausldsung

Haben die Helden viel Geld bei sich, kénnen sie Ramon
freikaufen. Wollen sie sich als die Gesandtschaft aus
Yol-Ghurmak ausgeben, wofiir sie eine Vergleichspro-
be auf Verkleiden (Kostiimierung) -4 gegen die Menschen-
kenntnis der Soldaten ablegen miissen. Das Losegeld
betrdgt 1800 Dukaten, den Betrag kennt allerdings nur
Wynhild. Um sich nicht zu verraten, miissen die Helden
ihr die genaue Hohe des Losegeldes mit einer erfolg-
reichen Vergleichsprobe auf Uberreden (Manipulieren)
gegen Willenskraft (Uberreden widerstehen) unauffallig
entlocken. Misslingt die Probe, wird die Kommandan-
tin misstrauisch und fordert ein hoheres Losegeld (sie-
he unten). Zerstreuen sie jeden Zweifel an ihrer Glaub-
wiirdigkeit, konnen sie den Magier nach vollstindiger
Zahlung unbehelligt mitnehmen. Schlagen sie von der
Festung aus nicht den Weg nach Norden ein, wird die
Hauptfrau jedoch misstrauisch und folgt ihnen.

Wollen die Helden den Gefangenen einfach so freikau-
fen, wird Wynhild sofort misstrauisch und fragt, warum
sie so viel Geld bezahlen. Sie wird 3000 Dukaten fordern,
da sie von Arger mit der richtigen Gesandtschaft aus-
geht. Die Helden kénnen um den Preis feilschen (sieche
Regelwerk Seite 208).

Die richtige Ablenkung

Um fiir Ablenkung zu sorgen, wire es méglich, eines
oder mehrere der Holzgebiude in Brand zu stecken, was
durch Magie, einige Brandpfeile oder nach einer Infilt-
ration der Festung mdglich ist. Je nach Auffilligkeit des
Vorgehens bereitet man sich danach auf einen Angriff
vor oder es wird nur geléscht. Im zweiten Fall kénnen
die Helden recht leicht ungesehen in den Turm gelan-
gen, nur Quedlon wird seinen Posten nicht verlassen
und sich ihnen entgegenstellen.
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Als klassische Ablenkung kann ein Angriff an anderer
Stelle dienen. Inszenieren die Helden einen bedrohli-
chen Angriff auf das Tor, wird dies alle in Alarmbereit-
schaft versetzen, aber nicht v8llig vom Turm ablenken,
da die Hauptfrau mit Angreifern aus anderen Richtun-
gen rechnet.

Haben die Helden sich eingeschlichen und sorgen im In-
neren fiir Ablenkung, z. B. durch eine Bardenvorfiihrung
oder einen Streit, wird dies im Dunkeln das unbemerkte
Eindringen in den Turm erlauben. Wird die Flucht des
Magiers bemerkt, fillt dies auf denjenigen zuriick, der
fiir die Ablenkung gesorgt hat.

Merkwiirdige Vorkommnisse in der Umgebung (auch il-
lusionire) fiihren dazu, dass eine Patrouille sich das Ge-
schehen niher ansieht. Zusétzlich wird dies die Wachen
in Alarmbereitschaft versetzen und ein unbemerktes
Eindringen schwieriger machen.

Geduld ist keine Tugend

Warten die Helden zu lange, weil sie unentschlossen
sind oder ihr Plan nicht aufgeht, trifft nach zwei Tagen
der Irrhalk Glutschwinge (siehe Seite 15) ein, um Ramon
auszuldsen. Um ihn nun noch zu retten, miissen die Hel-
den den fliegenden Dimon auf dem Weg nach Norden
einholen. Durch gezielte Angriffe oder die Provokati-
on durch einen Geweihten, egal ob verbal oder durch
eine Liturgie, kann der Ddmon dazu gebracht werden,
die Helden anzugreifen. Versuchen sie dies in Sichtwei-
te der Festung, wird die Besatzung darauf aufmerksam
und eilt dem Irrhalken zu Hilfe.

Umsturzversuche

Unterhalten sich die Helden mit der Besatzung oder be-
lauschen sie, konnen sie erfahren, dass viele mit ihrer
Lage hadern. Wulfgrimma ist Feuer und Flamme fiir
eine Fluchtmdglichkeit nach Siiden, und viele Kémp-
fer sind unzufrieden mit den schlechten Unterkiinften.
Uberzeugen die Helden sie glaubhaft von Alternativen,
sind sie bereit, sich gegen Wynhild zu stellen.

In jedem Fall stehen Wynhild, Quedlon, Widharcalia,
Dragodan und Dietrad sowie zwei der Soldaten gegen
die Helden. Auf ihrer Seite steht sicher Wulfgrimma, alle
anderen konnen die Helden fiir sich gewinnen - oder
verlieren. Nur Agribert steht diimmlich daneben und
begreift nichts.

Die Verhandl kannst du oder iiber eine
Gruppensammelprobe auf Bekehren & Uberzeugen (Ein-
zelgesprdch oder dffentliche Rede), 15 Minuten, 5 Versu-
che, maximal 3 Helden abwickeln. Bei einem Teilerfolg
haben die Helden die Mehrheit der Soldaten iiberzeugt,
bei einem vollen Erfolg all jene, die iiberhaupt zu iiber-
zeugen sind. Misslingt die Probe, konnte niemand iiber-
zeugt werden.

Waffengewalt

Auch der offene Angriff im passenden Moment oder mit
Hilfsmitteln, um die Mauern zu iiberwinden, ist mog-
lich. In diesem Fall wehren sich die Soldaten mit aller
ihnen zur Verfiigung stehenden Kraft.




Der Spitzel

Ramon ist in der &stlichen Zelle mit Eisenketten an die
Wand gefesselt. Thm wurden ein Kettenhemd und ein Ei-
senhelm angelegt. So hat er aktuell, durch seine Flucht
und den Kampf vor seiner Gefangennahme bedingt, kei-
ne Astralenergie und regeneriert sie auch nicht. Die Tiir
zur Zelle ist verschlossen, lisst sich aber mit einer Probe
auf Schigsserknacken (Bartschlgsser) -2 6ffnen. Den pas-
senden Schliissel hat Wynhild. Sie 6ffnet die Tiir zwei-
mal téglich, dann fiittert und trédnkt Wulfgrimma den
Gefangenen. Die meiste Zeit dst er, vor Schmerzen fast
ohnméchtig. Sein Kérper weist nach der ersten Folter
durch Quedlon zahlreiche Brandnarben, viele Prellun-
gen und drei gebrochene Finger auf.

Stiirmen die Helden zur Befreiung den Kerker, wird Ramon
sie nach Kriften unterstiitzen, auch wenn er ihnen nicht
gleich vertraut. Kommen die Retter hingegen heimlich
daher, ist er sehr vorsichtig, da er mit einem Hinterhalt
seiner Hischer aus Yol-Ghurmak rechnet. Er will zuerst
nichts verraten, sondern versucht, die Helden auszuhor-
chen. Nennt ein Held die korrekte Parole, erwahnt Orelia
Alphahanez - und kann sie korrekt beschreiben - legt sich
sein Misstrauen. Fiirchtet er, dass die Helden ihn im Kerker
sitzen lassen, gibt er keine Informationen heraus.

1 Ramon Armadillo

Kurzcharakteristik: meisterlicher ~Schwarzmagier,
kompetenter Spion, 42 Jahre alt, blasse, grauliche Haut,
ausgezehrt und hager, stolzes Feuer in den schwarzen
Augen, dunkelbraune, kurz geschorene Haare
Funktion: Verbiindeter in Not

Hintergrund: Der streng borongldubige Seekriegsma-
gier aus Al'Anfa will mit der Spionage die Gétter mit

seinen Mitteln im Kampf gegen das Chaos der Ddmonen
unterstiitzen.

Darstellung: In Gefangenschaft ist er lethargisch und
verzweifelt, bei Aussicht auf Rettung eindringlich und
hoffnungsvoll, nach der Rettung zielstrebig, besonnen
und dankbar.

Wichtige Werte:wie Transysilischer Magier, siche Seite 12,
ohne Verpflichtungen

Informationen des Spitzels

Ramon konnte in seinem Jahr in Yol-Ghurmak viele In-
formationen iiber das Leben in der Stadt, die Machtver-
héltnisse und den Grad der ddmonischen Prisenz sam-
meln. Dazu hat er viel iiber Leonardo von Havena, seine
Vertrauten und seine Pléne in Erfahrung gebracht. Die-
se Informationen werden in einer zukiinftigen Publika-
tion wichtig und werden dort naher thematisiert.

Flucht

Haben die Helden Ramon befreit, sollten sie sich auf den
Riickweg nach Warunk begeben. Dabei haben sie eini-
ge Tage in der transysilischen Wildnis vor und vermut-
lich einige wiitende Soldaten der Zwingfeste Wolfsblick
hinter sich. Je nachdem, wie viel Aufsehen die Befreiung
erregt hat, jagen direkt samtliche Kdmpfer unter Wyn-
hilds Kommando hinter ihnen her, oder der Trupp folgt
ihren Spuren mit einigem Abstand.

Die Helden kénnen ihre Gegner in einen Hinterhalt lo-
cken (siehe Regelwerk Seite 237), sie im Wald durch
eine Ver d abhi (siehe lwerk Seite
349) oder mit einer Vergleichsprobe auf Fihrtensuchen
(Verwischen eigener Fihrte) gegen Fihrtensuchen (huma-
noide Spuren) der Soldaten in die Irre schicken.

Hoffnungsfeuer

Egal, ob die Helden ihre Verfolger abgehingt haben
oder nicht, zu einem geeigneten Zeitpunkt vor dem Er-
reichen Warunks werden sie vom Irrhalken Glutschwin-
ge eingeholt. Konnten sie Ramon nicht befreien, hat der
Damon den Gefangenen abgeholt, und die Helden soll-
ten ihn aufhalten. Dies ist das Finale des Abenteuers.

Besuch aus Yol-Ghurmak

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Auf einmal dringt ein stetig lauter werdendes Rauschen an
eure Ohren. Als ihr aufblickt, seht ihr eine wabernde Glutwol-
ke auf euch zurasen, die dabei die Baumwipfel eines kleinen
Waldstiicks in Brand steckt. Kaum drei Dutzend Schritt vor
euch hilt sie inne und beginnt, sich zu entfalten. Thr nehmt
den fauligen Gestank von Schwefel wahr, und es wirkt, als
wiirde die Wirklichkeit, die das Wesen umgibt, qualvoll auf-
schreien. Méchtige, kohlschwarze Fliigel schdlen sich aus
dem Rauch, wirbeln ihn zur Seite und geben den Blick auf ein
ler frei, unter dem unheilvoll rote Glut lodert. Aus
der Brust des ddmonischen Zerrbildes eines Greifen ragen vier
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zackenartige Horner, kaum weniger scharf als die Krallen der
vier raubvogelartigen Pranken der widernatiirlichen Kreatur.
Mit einem Beben, die gewaltigen, von feurigen Adern durchzo-
genen Schwingen noch immer majestétisch ausgebreitet, lan-
det sie auf dem Boden, der unter ihrem Leib zu kokeln beginnt.

Der Damon ¥ Glutschwinge (siehe Seite 15) trégt den
Gardisten 4 Tykran (Werte wie Transysilischer Soldat auf
Seite 11) auf dem Riicken, einen seiner Diener. Diesen
benutzt er zum Anlegen von Fesseln, dem Uberreichen
des Lésegelds oder andere banale Arbeiten, fiir wel-
che die Gestalt des Damons ungeeignet ist. Verhand-
lungen fiihrt der Irrhalk selbst, wobei er sich herrisch
und ebenso iiberheblich wie niedertrichtig gebérdet.
Wiinscht der Ddmon die Dienste Tykrans, befiehlt er
ihm mit grausam kreischender Stimme. Je nach Situa-
tion ergeben sich verschiedene Handlungsoptionen fiir
die Helden gegen Glutschwinge.
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Glutschwinge

Glutschwinge ist ein Irrhalk. Eine ausfiihrliche Beschrei-
bung und passende Werte fiir ihn findest du im Re-
gelwerk ab Seite 357. Zusitzlich hat er jedoch
einige Verbesserungen erhalten (die Offensive Ver-
besserung und die Defensive Verbesserung - also

LeP +10, VW +2, SK +2, ZK +2, AT +2 und TP +4

- sowie die Resistenzverbesserung, siche Regelwerk
Seite 264). Fiir Verhandlungen verfiigt er iiber
einen FW von 7 im Talent Menschenkenntnis. Zu-
dem kann der Irrhalk selbst im Flug eine Last von bis zu
200 Stein mit sich tragen. Glutschwinges oberste Prioritit
ist es, Ramon Armadillo nach Yol-Ghurmak zu bringen. Als
freier Ddmon ist ihm seine derische Existenz jedoch wich-
tig genug, um beim Verlust von 75 % seiner Lebenspunkte
die Flucht zu ergreifen. Dabei wiirde er Tykran opfern, um
sich einen Vorteil zu verschaffen.

Option 1: Wieviel, sagtet Thr?

Haben die Helden Ramon zur Flucht verholfen, kénnen sie
den Magier an den Irrhalk verkaufen. Er bietet ihnen das Lo-
segeld, welches urspriinglich Wynhild versprochen war (Edel-
steine im Wert von 1800 Dukaten). Dafiir muss Glutschwinge
davon iiberzeugt werden, dass niemand Informationen von
Ramon erhalten hat. Sobald Ramon dies bemerkt, wird er die
Helden erst auf Knien und trénenflieBend anflehen, es nicht
zu tun. StoRt er dabei auf taube Ohren, wird er Glutschwinge
gegeniiber behaupten, dass er den Helden bereits alles verra-
ten hat, was er weiR - und so die Helden in einen Kampf mit
dem Dimon zwingen, bei dem er versucht zu entkommen.

Option 2: Hinfort, Ddmon!

Wollen die Helden vor Glutschwinge fliehen oder sich ihm tap-
fer in den Weg stellen, greifen er und Tykran sie ohne Zogern
an. Dabei versucht der Irrhalk, Ramon nicht zu verletzen. Hat
Glutschwinge den Verdacht, dass Ramon den Helden Informa-
tionen iibergeben hat, wird er alles daransetzen, sie zu toten.

Ausklang

In Warunk werden die Helden ungeduldig von Orelia er-
wartet. Ist Ramon bei ihnen, fallt sie ihm um den Hals und
ist sehr erleichtert. Ist er verletzt, ist sie sichtbar besorgt
und schickt nach einem Heiler. Sie ist sehr angetan von der
Leistung der Helden.

Uberbringen die Helden nur die Informationen, weil sie
den Magier nicht befreit haben oder er auf der Flucht ge-
storben oder dem Irrhalken in die Klauen gefallen ist,
lauscht Orelia dem Bericht mit versteinerter Miene und
fordert die Helden auf, spiter mit ihr in den Borontempel
zu gehen und ein Opfer zu bringen, damit Ramons Seele
den Weg in Borons Hallen finden mége. In beiden Fillen
bittet sie die Helden in ein Hinterzimmer des Gasthofs Ritt-
ersruh, wo kurz darauf Arombolosch eintrifft.

Konnten die Helden weder den Magier noch seine Informa-
tionen retten, ist Orelia enttéuscht. In diesem Fall erhalten
sie keine Belohnung, und die Geweihte wird sie Arombo-
losch nicht vorstellen.

Aromboloschs Ankunft i
Im Hinterzimmer lidt & Arombolosch Sohn*
des Agam (siehe Aventurischer Almanach Seite 207),
Bergkénig und héchster Angroschpriester der Amboss-
zwerge, die Helden ein, ihm bei einem guten Bier von
ihren Erlebnissen zu erzéhlen. Er lauscht geduldig, vor al-
lem, wenn Ramon aus Yol-Ghurmak berichtet. Er und Ore-
lia sind bestiirzt iiber die ddmonische Verseuchung der
Stadt und wirken zugleich
entschlossen.

Nach dem Ende des Berichts
mustert Arombolosch die
Helden eine ganze Weile,
dann bedankt er sich und
iiberreicht ihnen eine be-
sondere Belohnung,

* je 3 Anwendungen GorT-
ucher FinoerzeG (siehe Re-
gelwerk Seite 326) mit QS
6, die durch ein Gebet an
Angrosch oder Ingerimm
aktivierbar sind.

% :

Der Lohn der Miihen
- Die Helden erhalten fiir das Abenteuer 20 AP. Haben 1
sie Ramon zuriick nach Warunk gebracht, erhalten |
sie die mdglicherweise von Orelia versprochene Be- {
lohnung von 12 Dukaten pro Person (oder mehr, falls %
die Helden mit ihr verhandelt haben) und je ein acht- {
eckiges, stihlernes angroschgesegnetes Amulett®,Of
verziert mit Hammer und Amboss von Arombolosch. |

Ein Fundament fiir die Zukunft

Im offiziellen Aventurien gelingt es Ramon, Informa-
tionen {iber Yol-Ghurmak an Arombolosch zu iiber-
mitteln, was umwilzende Ereignisse in Gang setzt.

Heimkehr

Zur Darstellung der Riickreise nach Warunk
kannst du dich entweder am Abschnitt Gefahren
und Hindernisse (siehe Seite 6) orientieren oder

sie unspektakulér verlaufen la:
te haben die Helden bereits iiberstanden!
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% ' Hoffnung in der Finsternis

von Anni Diirr, Julian Hirtl und David LukaRen

Seit 1020 BF wird Yol-Ghurmak von Anhiingern Borbarads re-

giert und fortschreitend ddmonisch pervertiert. Erst der Dimo-
nenkaiser Galotta und spiter der wahnsinnige Mechanicus Leo-

nardo von Havena verwandelten den Ort mit dmonischer Hilfe in

das Zerrbild einer Stadt, in der Menschen nur noch geduldet und
Démonen und Golems normale Bewohner sind. Zunéchst war Blak-

haraz der bestimmende Erzdimon, doch nach Galottas Tod wurde
Agrimoth zur groBten Macht in der Stadt.

Yol-Ghurmak ist besonders den Anhingern Ingerimms ein Grauel, und
auch die angroschgliubigen Zwerge hegen einen inbriinstigen Hass gegen
diese Ausgeburt der Niederhéllen.

Um gegen die Stadt vorgehen zu kénnen, wiinschen die Ingerimmkirche und
die Zwerge sich mehr Informationen iiber die wuchernde Dimonen-
schmiede. Die Ingeri ihte Orelia Alphat konnte den Magier
Ramon Armadillo dafiir gewinnen, sich in Yol-Ghurmak einzuschlei-
chen. Seit gut einem Jahr lebt er in dem Stadtmoloch und versucht, den
Damonendienern ihre Geheimnisse zu entlocken. Nun sucht die Geweih-

te mutige Helden, die ihm bei der Flucht helfen. Ein VorstoR ins finstere
Transysilien erwartet die Helden, bei dem sie alles geben miissen, um den

Spion aus Transysilien zu retten, denn sein Wissen ist ein Funken Hoffnung in
der Finsternis.

Stichworte zum Abenteuer: Befreiung
eines Gefangenen aus einer schwarztobri-
schen Festung.
Genre: Befreiungs- und Kriegsszenario
Voraussetzungen: Heldenmut und
Tapferkeit
Ort: Herzogtum Transysilien, Markgraf-
s;:;;i:;“;g; i www.ulisses-spiele.de
Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / KRKO003
mittel
Erfahrung der Helden: brillant bis
legendir
Anforderungen:
Kampftalente
Kérpertalente
Gesellschaftstalente
Lebendige Geschichte & & © ©

Zum Spielen bendtigt ihr lediglich das
Das Schwarze Auge Regelwerk sowie den
Aventurischen Almanach, alle weiteren
Informationen zum Erleben des Abenteuers wie
Wertekiisten, Karten und Pline sowie Handouts
sind im Band enthalten.




