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EißLEi'tvßG FVR..DEß MEisTER.. 

V ERNlVPFV nG m iT D Em 

ABEnTEVER...DER...mOnDEn~isER... 
Ein Stein im Nebel spielt ze itlich nach dem Abenteuerband 
Der Mondenkaiser und greift offene H andlungsfaden auf, um 
sie zu einem Ende zu führen. Sollten Sie Der Mondenkaiser 
noch als Spieler erleben wollen, sollten Sie von der weiteren 
Lektüre vorerst absehen. 

In dem Abenteuer Ein Stein im Nebel sind die H elden Auslöser für 
eine Reihe von Ereignissen, die die Kabale um das Balg der Greifin 
auAösen, die 1027 BF ihren Anfa ng nahm (s iehe Schild des Reiches 
169 sowie Reich des Roten Mondes 175) . Sie kommen den Intrigen 
des schurkischen Mei ters der Mark, einem orkischen Kollaborateur, 
auf die Spur und können den entführten Prin zen Edelbrecht vom Eber
stamm befreien. Das führt letztlich dazu, dass die Greifin selbst zu Tat 
schreitet, um dem Schurken das H andwerk zu legen. Die Handlung 
beginnt in den Ausläufern des Winter 1034 BF und mündet in die 
Schlacht am Stein in H asenfeld im ommer des sei ben Jahres. 

W AS BiSHER...GESCHAH 

Seit die Markgräfi n Im7enella von Wertlingen sich in den Turm des 
Kloster Rabenhorst begeben hat - um zu erforschen, woher die Kin
derstimme in ihrem Kopf kommt, die ihr chier den Verstand raubt 
( iehe dazu Schild des Reiches 169) - , hat der Meister der Mark 
Tilldan Greifentreu von Nebelstein langsam und ukzessive die Macht 
in der Grenzprovinz an ich geri ssen. ach außen hin Kanzler von 
gutsherrlichem Dünkel, lässt er insgeheim orkische Rotten im märki 
schen Finsterkamm voranschreiten, um die alte Orkenherrschaft der 
Finstermark wieder zu errichten. Auf Weisung des Aikar Brazoragh 
verstärkt er seit Anfang 1033 BF seine Bemühungen und bereitet sich 
auf den entscheidenden Schlag vor. 

Bereits seit Jahren tauscht Tilldan Offiziere in den von ihm kontrol 
lierten Ländereien durch ihm ergebene Leute aus oder versetzt sie in 
die Breitenau und den märkischen Reichsforst. Auch sorgt er dafür, 
dass die renzjäger im Finsterkamm seine Ziele verfolgen oder auf 
ihren Patrouillen verschwinden. Miss liebige Ad lige werden mit Auf
gaben betraut, die sie an anderer Stelle völlig binden, andere po li tisch 
kalt geste llt. In der Wildermark und in den Regionen des Finster
kamms hat er Steckbriefe potentie ller Feinde ve rteilen las en. 
Um sei nen Verrat zu tarnen, ha t er entschieden, dass di e Orks, die 
sich sein em gepl anten Feldzug gegen Kaiserin Roh aja anschließen 
sollen, vo ll ständ ig gepa nze rt werden und nicht als Schwarzpel
ze zu erkenn en sind . Um diese Rü stungen bezah len zu könn en, 
hat Tilldan bereits 1027 BF die märki sche ilbermine bei Gut 
Schwertsleyda überfallen und übern ommen. Dorthin lässt er Ge
fange ne und politische Gegner transportieren, dam it sie unter der 
Aufsicht orki scher und halborki scher Wachen als Sklaven arbeiten, 
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wenn er sie nicht direkt an die Finsterzwerge im Austausch gegen 
Rü stzeug verkauft. 
Im Phex 1033 BF beginnt der Meister der Mark, unter Verweis auf 
den drohenden KonAikt mit elindian H ai von areth, im amen 
der Kaiserin die Landwehr auszuheben und die Truppen aus dem 
Finsterkamm ab- und im Süden Greifenfurts zusa mmenzu ziehen. 
Tatsächlich plant er aber, im drohenden Krieg um die Kai erkrone 
Rohaja in den Rücken zu fa llen. 
Anfang Rondra 1034 BF begibt sich Prinz Edelbrecht vom Eberstamm, 
der Gemahl der Greifin, mit einer kleinen Gruppe märkischer Baro
ne auf eine Queste in den Finsterkamm, um hera uszufi nden, warum 
man von Gut Schwertsleyda kaum noch etwas hört. Der Nebelstei
ner sorgt dafür, dass der Prinz und sein Gefolge gefangen genommen 
werden, und streut Gerüchte, nach denen der Prinz mit seinem Tross 
aufSchwarzpelze gestoßen sei und diese in Richtung Yrramis ve rfo lgt 
habe. Im vellttal se i der Trupp dann verschwu nden. 
Die Ereignisse im Winter 1034 BF sorgen jedoch dafür, dass die Situ
ation im Reich sich grundlegend ändert (s iehe Der Mondenkaiser). 
Der Aikar lässt Tilldan fallen, doch der ebelsteiner weiß, dass er zu 
weit gegangen ist, um zurückzurudern . etri eben durch ei nen Be
rater, den Geist des Orkschamanen Szerrach Tachan, der im Körper 
des Prinzen Ulfried Halmdahl von Wertlingen haust, setzt er nun alles 
daran, die vollständige Macht über die Mark zu gewinnen, um sich so 
für Khezza ra unentbehrlich zu machen. 

WA S GESCHEHEn wiRP 

Im Auftrag des von Tilldan abgesetzten H eermeisters Reto von Schat
tenstein forschen die H elden nach dem Verbleib des verschwundenen 
Prinzen Edelbrecht und erhalten erste Hinweise darauf, dass etwas 
in der Mark im Argen liegt. Im Finsterk.,mm finden sie den Banner
träger Edelbrechts, den verletzten Bernhelm von DU17kelfarn, der sie 
inständig bittet, ihm bei der Befreiung des Greifingemahls zu helfen. 
Mit der Befreiung Edelbrechts erlangen die Helden Gewissheit über 
die Umtriebe des ebelsteiners. 
Derwei l ruft der Meister der Mark Ende Phex 1034 BF zu den Waffen 
und sammelt seine Truppen in der Baronie H asenfe ld an der Grenze 
zur Wildermark. Sein Plan ist die Ausscha ltung des Weidener H eer
banns, der sich nach dem Winter in der Baronie Blaubinge sammeln 
soll , um einen eventuellen Feldzug der Kaiserin Rohaja gegen Alma
da zu unterstützen. Diesem H eerzug will Tilldan in den Rücken zu 
fallen, weswegen er auf achricht seiner Späher im kaiserlichen Heer 
wartet. 
Wenn die Helden den Prin zen und ei nen Tross befreit haben, bleibt 
ihnen noch gerade ei n Monat, um die Greifin zu inform ieren und 
ihrerseits Truppen zu sammeln . Hier kommt es im Rückgriff auf das 
Abenteuer darauf an, welche Verbindungen sie im ersten Abenteu
ertei l geknüpft und welche Informationen sie gesam melt haben. Auf 
dem Schlachtfeld am großen Stein von H asenfe ls obliegt es der Grei
fin mit Hilfe der H elden, die ve rsam melten Greifenfu rter Truppen 



auf ihre Seite z u z iehen und so die Truppen des Meisters der Mark 

zu überwinden. 
Der eigentliche Szenariokörper dreht sich um die Befreiung Edel
brecht, zudem können die Helden Beziehungen knüpfen, die ihnen 

bei der Mobi lisierung der Truppen der Markgräfin helfen können, 

DRjlffif\:tis PERSOnAE 

Damit ie einen besseren Überblick über die Akteure in reifenfurt 
haben und ihre H andlungsweise im Abenteuerverlauf nachvollz ie
hen können, stellcn wir Ihnen an diescr teile die wichtigsten Meis

terpersonen vor. 

DiE GEGEllSpiELER...DER..."HELDEll 

tiLLOAn G~EiFEn"'~Ev 
von n EBELs"'Ei n , mEis"'E~O E~mA~K.. 

Agenda : Tilldan strebt die 
Erncueru ng der orkischen 
Finstermark an. 
Hintergrund: D er Meister 

der Mark Greifenfurt ist ein 
orkischer Kollaborateur, der 
die Geschicke der Mark
grafschaft leitet, während 

er gleichzeitig dafür gesorgt 
hat, das sich die Markgräfin 
Irmenella von Wertlingen 
in die bhut der N oioniten 

begcben musstc. D a er auch 
die Vormundschaft über 
den Erben der Mark Ulfried 

Halmdahl von Wertlingell innehat, von dem nur er weiß, dass der Kör
per des Kindcs die Scele eines orkischen Schamanen beherbergt, hat 
er die Macht über die Markgrafschaft in seinen H änden. 
Die letzten Jahre nutzte er, um die wichtigen Posten der Mark mit se i
nen Gefolgsleuten zu besctzen . Seit Anfang 1033 BF konzentriert er 

seine Kräfte, um si h für den Sch lag gegen das Mittelreich vorzuberei
ten. Seine Weisung des Aikars lautct, das haos zu nutzen, wcnn der 

treit um die Kaiserwürde eskaliert. Für Tilldan ist Almada der Amboss 
und Greifenfurl der (-[ammer - dazwischen wird das Kaiserreich zer

schlagen. Seine Tragik ist, dass es zum erhofften Krieg nicht kommt 
und er von den orkischen Hintermännern t:, ll engelassen wird. 
Funktion: lilldan ist der vc rborgene churke, der aus den Schatten tritt. 
Schicksal: Tilldan wird am E nde des Abenteuers getötet. 

Geboren: 984 BF 
Haarfarbe: grau 

Größe: 1.64 Schritt 
Augenfarbe: graublau 

Kurzcharakteristik: vordergründig ein aufbrausender. direkter Ritter von 
altem Schrot und Korn und meisterlicher Heerführer; in Wahrheit jedoch 

ein Kollaborateur der Orks. der seine Machtgelüste und Grausamkeit be
gnadet versteckt 
Herausragende Eigenschaften: KL 16. IN 15 
Herausragende Talente: Schwerter 13. Reiten 12. Überzeugen (EinzeIge
spräch) 13 (15). Etikette I I. Menschenkenntnis 12. Staatskunst 12, Kriegs
kunst 15 
Wichtige Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig. Waldkundig 

Beziehungen: groß 
Finanzkraft: groß (privat: ansehnlich) 

Tilldan im Kampf 
Langschwert: INI 16+W6 AT 14 PA 15 TP 1 W6+5 DK N 
LeP 38 AuP 41 WS 7 RS 4 (langes Kettenhemd) MR 4 GS 7 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit. Binden. Defensiver Kampfstil . Finte. 
Formation. Gegenhalten. Kampfreflexe. Kampfgespür. Kriegsreiterei. Meis
terparade. Reiterkampf. Wuchtschlag 
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sowie Informationen ammeln , die der Greifin Argumente liefern , 
das H eer des Meisters der Mark zu spalten. D er zweite Teil der Pu
blikationen fasst die Folgen der Befreiung Edelbrechts als zena rio 
zusa mmen, das von Ihnen nach eigenem Ermessen weiter ausgeba ut 
werden kann . 

-------
tiLLOAns VERßiinOE"'E 
In den letz ten Jahren konnte Tilldan wichtige Positionen im 

Finsterkamm mit se inen Leuten besetzen und einAussreiche 
Personen auf seine Seite ziehen . D er gesa mte Lichthag steht 
fakti sch unter seiner Kontrolle: Die Baronien FillStcrkamm , 

Finsterrode, He/brache und Nebelstein sind in der H and von Ver
trauten, der Baron von Beldt:11hag ist gekauft. Weitere Barone 
wurden mit Edelbrecht zusammen gefangen ge ctz t oder mit 
unwichtigen Aufgaben am anderen Provinzende betraut. In der 

Reichsstadt GreifenJurt sind beinahe alle wichtigen Stellen und 
Ämter von Gefolgsleuten besetz t, die der Führung des Rats
herren Perval Swellter (Schild des Reiches 144) unterstehen. In 
Eslamsroden nutzte Tilldan die Unzufriedenheit des Magistrats 

mit dem neuen Baron aus und erkaufte sich die Treue der Rats
herren, indem er sich demonstrati v hinter sie stellte. 
Als Meister der Mark befehligt er auch die markgräAichen 
Truppen, wofür er den ehemaligen H eermeister Reto von 
Schattenstein entmachtete. Hinzu kommt Tilldans Bündnis 
mit der Kriegsfür tin Thargrfn VOll A rpitz, das ihn zusä tz lich 
mi li täri sch stärkt und die er geschickt für ein Intrigenspiel 
nutzt, indem er ihr viele Gräueltaten in die Schuhe zu schieben 
sucht, die er im Verlauf des Versteckspiels begehen muss. 

..... -~ .. 

ULFRjEO HALmOAHL von WERj"LinG En . 
ERß E vno SOHn OE~mARK..GRi:iFi n 

Agenda: D cr in den Körper dcs 
Jungen verpAanzte Geist des 
Orkschamanen Szerrach Tachan 

strebt eine Erneuerung der or
kischen H errschaft im Finster
kamm an. 

Hintergrund: Der Page des 
Meisters der Mark und Sohn Ir
mcnellas von Wertlingen ist heu
te nicht mehr als die Hülle für 

Szcherrachs Geist (Schild des 
Reiches 169 sowie Reich des Ro
ten Mondes 175) , der sie mittels 
des Zaubers SEELENWANDE-
R G dorthin verpAanzte. 
Das altkluge Kind (* 1027 BF, 1,12, hellbraune H aa re, grüne, alte 
Augen) macht einen berechnenden Eindruck bei höchster Intelli 
genz und einer starken Gefüh lskälte. Als Page des Meisters der Mark 

weicht er diesem kaum von der Seite - und verbirgt damit, dass er in 
Wahrheit dessen Berater ist. 
Besonderheiten: Ulfried hat die geistigen und magischen Fähigkeiten 
eines eifahrenen Tairach-Schamanen. 
Funktion: Ulfried ist die treibende Kraft im Hintergrund . Szcrrach 
weiß, dass bei einem cheitem sein Leben ve rwirkt ist. 
Schicksal: Ulfried/Szerrach überlebt das Abenteuers nicht. 

DiE VEI\ßVllDETEll DER..."HELDEll 

~ ... o von ScHA ...... Ens ... Ein. 
EHEmALiGE~HEE~mEis"'E~OE~mA~K.. 

Agenda: Reto wi ll die Greifenmark vor einer orkischen Bed rohung 
schützen, hat sich aber in se iner Pa ranoia ve rfa ngen. 



Hintergrund: Als junger Offiz ier erwa rb sich Relo im Orkensturm 
den Ruf, se ine Leute auch a us ausweglosen Situation führe n zu 

kö nne n. Für seine Verdienste wurde e r zum Heermeiste r der Mark 

ern annt. Auch Jahre spä ter ließ der ruhige Relo (*974 BF, 1,90, dun

kelrole H aa re mit SilberHiden, eisblaue Augen) es sich nie nehmen, 

se ine Soldalen se lbst a nzuführen. Doch bei H ofe konnte er keinen 

Fuß fassen. Für se ine Bemühungen um die rrichtung der reifen 

funer Finslerwacht erntete er Hohn , als diese beim letzten Einfa ll der 

Schwarzpelze ve rsagte. Tilldan nahm dies zum An lass, den miss lcidi

gen H ee rmeisler zu entlassen und se lbsl die Führung der märki chen 

Truppen zu übernehmen. Vie le ehen in seinem kalten Zorn auf Ti 11 -
dan a uch die Ursache für sei ne obskuren Theorie n einer menschlich

o rkischen Verschwörung, die ihn noch weiler in das Abseits gedrä ngt 

haben. 

Funktion: Reto ist der Auftraggeber der Helden, der pa ra noide Zweif

ler, der mil se inen Verdächligungen lelz tli ch rechl behä lt. 

chicksal: Reto überl ebt das Abenteuer. 

Eine ausfü hrliche re Beschreibung des ehema ligen H eermeisters fin

den Sie in dem Abenleuerband Der Mondenkaiser. 

EOELBf\J:CHT von EBER.,STAmm, Cf\J:iFinGEmAHL 

Agenda: Edelbrecht kämpft für die 

g Ule ache. 

Hintergrund: D er Gemahl der 

Greifin und Sohn de Fürsle n 

Blasius vo m Kosch ist von Kopf 

bis z u den Sliefeln ein Rilte r a lte r 

Schule. Kaum im Kriegs hand

we rk a usgebild el, e rwa rb e r sich 
bereils den Ruf a ls ve rwege ne r 

Draufgä nge r und chürze njäger. 
So enlsc hi ed sich se in Vate r, den 

Prin ze n a ls Gesandten ein z use t

ze n, e ine Aufgabe, die den Kna

ben schon bald z um Manne reife n 

li eß, abe r nie ei nen Diplomalen 

aus ihm machen ko nnte - zu lief sitz t se ine Bege isterung a n rit

le rli chen Queslen. 

Aufeiner seiner Reisen ve rlor er sein H erz an Jrmenella von Wenlingen, 

um die er über ei n Jahr ritlerlich warb. Als seine Gemahlin kurz vor der 

Gebun des Sohnes Ulfried H almdahl rälsel haft erkrankte, traf ihn dies 
schwer. eildem sucht er nach Mitlein, ihr H eilung zu verschaffen. 

Funktion : Edelbrecht ist der ewige Ritter auf Aventuire, der von den 

H elden befreit wird und an ihrer Seite in den Kampf gege n den e
beIsleiner z ieht. 

Schicksal: Edelbrecht überl ebt das Abenteuer. 

Geboren: 999 BF 

Haarfarbe: braun 

Größe: 1.76 Schritt 

Augenfarbe: grün 

Kurzcharakteristik: gerechter und geradliniger Ritter alter Schule 

Herausragende Eigenschaften: MU 16. GE 15; Prinzipientreue (Ritter

tugenden) 
Herausragende Talente: Schwerter 16. Lanze 14. Etikette I I. Kriegs
kunst 15 

Beziehungen: groß 

Finanzkraft: groß (privat: ansehnlich) 

iJVl1EnELLA von WEiQ'LinGEn, 

mARK-GRjüin von Cf\J:iFEnFvR.T 

Agenda: Irmenell a möchte ihren ee lenfrieden wiederfinden und ist 

in Sorge um ihre Provin z. 

Hintergrund: D ie junge Ma rkgräfi n (*999 BF, früh zeitig erg raut, 
gra ue Augen) ist zwa r auf den e rSlen Blick zurückhaltend und nach

giebig, doch ve rbergen sich himer dieser Fassade ein scharfer Ve rstand 

und ein belr1ich tli cher E hrgeiz, für sich und ihr Land das Be ·te zu er

reichen. Eigenscha ften, die ihr im Laufe ihrer Regierung die Loya lität 

des Adels der Mark ges ichert haben. 

Aber diese Sorge um ihre Provinz hal sie vor wenigen Jahren zu ei

nem folgenschweren Schritt ve ra nlassl: Im Wochenbett vernahm sie 
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plölz lich eine Kinderstimmc, 

die ihrem noch ungeborenen 

Kind zu gehören schien, und 

d ie auch nach dessen Geburl 

weiterhin in ihrem Bewusslsein 

ve rblieb. Gleichzeilig erl eble sie 

ein e sich la ngsa m steige rnde 

Entfremdung gegenüber ihrem 
Kind LInd Thronerben. Bei 

des ließ sie a n ihrem Verstand 

zweifeln , bis sie im Affekl das 

ihr fremd gewordene Kind mil 
ei nem Messer angriff. m wel

leren chaden vom Thronerben 

abzuwenden und die ge islige 

e undheit wiederzuerlangen, gab sie ihr Lehen in die H än le des 

Meiste rs der Mark und zog sich in das Kloste r der Noionilen zu Ra

ben horst zurück - und gab ihr Lehen damilunwissentlich dem orki 

schen Erzfeind preis. 

Funktion : Irmenella ist die abgeschobene Provin zherrin , die ihre Fes
se ln ableglund sich ihre Markg rafschaft zurückholt. 

Schicksal: Irmenella gehl aus der E ndschlachl als iegerin hcrvo r 

und res lauriert die Ma rk. Mil dem l ode Ulfricds ve rstumml end lich 

die Stimme in ihrem Geist. 

DiE TRtlGiSCHE HELDin: tHAR...GRln 
von ARri'tz, BAR...Onin von LODEnBACH 
Agenda: Tha rgrin geht es vo r a llem um den Erha ll ihres er

oberten Lehens und der Elab lierung ei ner praiosgeHi liigen 
Ordnung. 

Hintergrund: Das jüngsle Kind des Reichsoberst Hcldar von 
Arpitz, der im Travia 10 10 BF bei einem Allemal des späleren 

Schwarzen Marschalls Sadrak Whassoi auf H erzog Waldemar 

se in Leben ließ, entschied sich nach einer erfo lglosen OfIiziers

karriere, ihr chicksa l selbst in die H and zu nehmen. Als Kriegs

fürstin in der Wildermark selZle sie sich 1032 BF in der Baronie 

Lodenbach fest und dehnte ihren H errschaflsbereich über Im m

lingen bis zu Barken an der Reichsstraße aus. Der MarktAecken 

befand sich immer wieder in ihrer H and und sicherte ihr Ei n

kommen. Beim ahen eines stärkeren r; 'indes zog sie sich in die 

unzugäng lichen Lodenbacher Lande zurück. 
Mit ihrem Gefolge - das sich vor allem aus unzufriedenen 

Spätgeborenen alteingesessener Weidcner und darpatischer 

Adelsgeschlechter zusamme nsetzt - wurde die Ra ubrillcrin 

(* I 004 BF, 1,83, blonder Bürslenschnilt, kantiges Gesichl, ar

roga nt) zu einem wichtigen Machlfaklor im ordwesten der 
Wildermark; und auch zu einer Bedrohung für Greifenfurl 

und Tillda ns orkische Ve rbündele im Lichlhag. Der Meisler 

der Ma rk ha ndelte pragmalisch: Im a men der Markgräfi n be

a nspruchte er Lodenbach für Greifenfurl und setzle Thargrtn 

a ls Baronin ein. Tharg rin dankt es ihm mil ergebener Trcue, 
zumal sie gutes Gold aus Greife nfurt erhä ll, um ihre Feldzüge 

zu finanzieren . D abei verkennt sie jedoch, dass Tilldan sie bloß 

a ls will fä hriges Werkzeug benulzt. 
Funktion: Tha rgrtn streitet a ls ritterli che Antagonislin a n de r 

Seite der Kontrahenten der H elden, ahnl abe r nichlum die or

ki schen Hintermänner. 

Schicksal: Die Orkhas erin Thargnn erweist sich, wenn ihr die 
Helden die Augen öffnen, als wertvolle Verbündele und ziehl an 

der Seite der Greifin in die Schlacht. Sie überlebl das Abenteuer 

und wird mit einem neuen Lehen in der Markgrafschaft bedacht. 

Eine ausführli chere Beschreibung Tha rgrtns finden le Im 

Abenteuerband Der Mondenkaiser. 

~----.".-" -



AVF DER..SPVR..DES PRinzEn 

DAS AB EnTEVER.BEGinnT 
D as Abenteuer beginnt Anfa ng Phex 1034 BF in G reife nnJrt. Sollten die 
H elden das Abenteuer Der Mondenkaiser gespielt oder sich in einem 
aneleren Abenteuer - etwa dem Szenario Blutzoll im Aventurischen 
Boten 114 - um G reifenfurt verdient gemacht haben, werden sie in ei
ner achricht von Reto VOll chattcnstein um Hilfe gebeten. Er weiht sie 
in seinen paranoiden Verdacht ein, der ebelsteiner plane "etwas zum 
Schaden der Marl(, und bittet sie, den Verbleib des Prinzen Edelbrecht 
zu klären, der seit eiern letzten H erbst mit seinen Gefahrten ve rschollen 
ist. Es ist bekannt, dass der ritterliche Prinz zur Silbermine Schwerts
leyda in der Baronie Finsterka mm aufgebrochen i t, dort verliert sich je
doch se ine Spur. Der Meister der Mark wusste zu berichten, Edelbrecht 
hätte Schwarzpclze Richtung Yrramis verfolgt, doch schenkt Reto die
sen Worten keinen G lauben. Die U nzugä nglichkeit des Gebirges im 
Win ter hat bis jetzt achfo rschungen unmöglich gemacht. 
Reto ka nn den Helden 5 Dukaten H andgeld mitgeben und te ilt, 

wenn sie elen Prinzen sicher zurückbringen, eine Belohnung von 20 
Dukaten in Aussicht - und natürlich elen Dank der Greifin . 

inFOR..mA1'ionEn fr GER..VCH1'E 
CIo Dass der Ork so ruhig ist, bedeutet nur, elass er etwas ausheckt. 
(+) 

CIo Selbst Tillda n spricht von einer orkischen Gefahr. (+ ) Reto ve r
mu tet el ahinter aber einen Vorwa nd 0 ler ga r eine Kollaboration mit 
den Schwarzpelzen (womit er bei aller Paranoia richtig liegt). 

T illda n von ebclste in tu t als Meister der Mark alles, um seine 
Position zu stärken. (+) 
CIo Er erzieht el as älteste Kind Irmenellas und hat damit faktisch den 

Erben in der H and. (+/- ) 
CIo Tillelans wichtigste Verbündete ist die neue Baronin von Loelen

bach, Thargrln von Arpi tz. (+ ) Reto traut ihr alle krupellosigkeit zu. 
CIo Tillda n hat viele gute Leute fo rtgelobt und durch ihm wohlgefa l
lige ersetzt. (+) Daher weiß er auch ni cht, ob man den Grenzjägern 
noch vertrauen kann . (+/ - ) 

Markgrafschaft 
Greifenfurt 

- - -50 Meilen 

KOSCH 

-~ _.----...-- - ---
CIo Wenn Reto jemandem vertraut, dann Walthari von Leufels, dem 

Ersten Ritter der Finsterwacht auf Weidener Seite (s iehe Der Mon
denkaiser 98). 
CIo Reto kann d ie Helden z udem mit Inform ationen über die jüngs
ten Entwicklungen des Abent uers Der Mondenkaiser versorgen. 

Wenn d ie H elden aufbrechen, begegnen sie H erda n Luciu s von Fins
terkamm, der rechten H and Tilldans, der ihnen auf se inem Weg in d ie 
N eue Residenz abwertend nachruft: "H abt ihr euch von dem alten 

Spinner einwickIen lassen ? Ihr geht wirklich den Prinzen suchen ?" 

Die Helden können den Weg, den sie einschlagen, frei wählen. 
Die Szenen sind daher nur in wenigen Fällen an bestimmte 
Orte oder Tage gebunden und können von Ihnen nach eige
nem Ermessen am Wegesrand einbaut werden. N atürlich steht 
es Ihnen frei, die Reise um eigene Szenen erweitern . 

Vom WETTER. vnD 
vom ~isEn in GlQOiFEnFvRj' 

" f.#mz Firun stümzt, Jiiegen keine Harpyien.« 
- Redensart der Greifen/ urter Grenzjäger 

Die H elden haben dabei mit der Witterung und dem schlechten 
Zustand der Wege in der dünn besiedelten Mark zu kämpfen. Zwar 
erwies sich der Winter nach einem ungemein harschen Einbruch, 
der Ängste um einen neuen Jahrhundertwinter schürte, am Ende als 

ausgesprochen mild , doch das Tauwetter verwandel t viele Wege in 
Schlammpisten und macht selbst auf der Reichsstraße das Reisen zu 

keinem Vergnügen. 
D er offene Zeitrahm en von dem Abenteuer Ein Stein im Nebel ist 

au f rund zweieinh alb Monate a ngesetz t, und ka nn ob des Wetters 
sehr eng werd en . 

WE 10 E N 

GARETIEN 
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Am WEGESRftnD 

Je weiter die Helden in den Fin sterkamm kommen, desto hartnäcki 
ge r hält der Winte r sich noch. In den Dörfe rn ist man überrascht, dass 
jemand in dieser Witterung den Weg dorthin gefund en hat. Ande
re Weiler sind ob des H eerbanns, den der ebelsteiner im amen 
Rohajas ausgerufen hat, beinahe ve rwaist. Nur wenige Bauern sind 
daheim geblieben, um den Schutz de r Alten und Kinder zu siche rn , 
und äußern ihren U nmut über eine H eer chau zu dieser Jahreszeit. 

D er Dreiseithof Roter Schild (Q5/P6/S20) ist sei t zwei Jahren ein 
Weggasthaus und benannt nach dem schartigen Schi ld, das ein ehe
maliger Gast zur Begleichung seiner Schulden hinterli 'ß. Ein Flügel 
und ein Teil des Mittelbaus beherbergen die große Schankstube. Im 
übrigen Mittelbau und unter dem D ach befinden sich Schlafsaa l, gute 
Zimmer und die Stube der Wirtleute. D er zweite Flügel ist ta llung 

und H euboden. Saline und Rukus Eichinger (beide hage re Mittvierzi
ge r) sind die Wirtsleute, ihre älteste Tochter Uhda ist ansehnlich und 
musikalisch. 
Im Schankraum herrscht reger Betrieb. Rund 30 äste sind hier ein -

G ESPERJttE WEGE gekehrt. An einem lange n Tisch unterhalten sich junge Maiden und 
Die Helden erfahren erst durch G erüchte oder Erzählunge n und Burschen, die aus nahen H öfen stammen. Zwei Altbaucrn kauen auf 
dann am eigenen Leib, dass Tilldan se it geraumer Zeit den Finster- kalten Pfeifen und sta rren ernst in ihre Krüge. Die meisten Gäste aber 
kamm von seinen Landwachen abriegeln lässt. Er hat einen Wegbann sind Fremde: reisende Handwerker, Fuhrleute, H ändler und waffen-

ve rhängt, der an einigen Orten aushängt (D er Mondenkaiser 96). geübte Glücksritte r. Meist sitze n die Reisenden in G ruppen beisa m-
Vorgeblich wurde dieser Wegbann erl assen, um eine (vermeintliche) men. Uhda sorgt mit Flötenspiel und Sang für Unterh altung. Offenes 
orkische Bedrohung unter Kontrolle zu halten. Tatsächlich dient er Ständerwerk teilt den Raum in gemütliche Nischen, nur wenige 
dazu, das ahen der orki schen Hilfstruppen zu schützen. Wie die Kerzen sind an den Balken befestigt und spenden di f-
Helden letztli ch den Wegbann umgehen, liegt in Ihrem Ermessen, fu ses Licht. 

brachiale ewa lt bietet sich ebenso an wie Einfallsreichtum und List. Vom,~s l-." "''''' ~V' 
Anregungen find en Sie auf Seite 97 ,n Der _~ ~ _ _ ~_' __ 

:;:d:::LAGE~ ~II/~~~~g~~, ~i~!rri:>j0~";" , ','.' r \ \ 1~ " , ;;:/ , ,·t~ 
E
H

l11
ld
wenig absoeltks dels w eg(eps khönnen ~i e t I' , ~ " ~" ': ~'" L • - '. \\ ,l"7g~ 

e en el11 r en age r ä I'tcnsucnc- . J" i' /' " V"II '. \~ 

Probe+2 oder Sill11Cnschäifc (Slcht)- '.' /J ~ Pf, er~e . "., I ,'. i" c-~ _ ~. 
Probe +4} entdecken. Das Lager ist U ~ 
versteckt angelegt und wurde vor knapp 

drei Tage n (Fährtenlesen-Probe 4) ver- : /- " "~ "/ ' .:2 J. ~ J/_~ 
lassen. Annähernd drei Dutzend Orks R=~ .~ 

müssen länge r hier gehaust haben (so 
lassen sich Knochen von chweinen 

' ~I I<~\-- e _ I 
find en), die anscheinend regelmäßige r? \ 
Waffenübungen abhielten (etli che Bäu- } ~, .. _-",-1: I ~L ~ 
me weisen Hiebspuren auf) , Ihre Spuren ! 
weisen den Fin sterkamm entlang Rich- .' JI '~.' ;" -,, '-t1.~ " ! 
tung Eslamsroden, Eine echte C hance, V .. I '>};,p 
di e Schwa rzpelze auf ihrem Weg ins Ta l { , 
ein zuholen, haben die Helden nicht. sJ" 'e.; n lZ 

DiE VERJ.,ORjÖnE PA't~oviLLE 

Nach einer ge lungenen Sinnenschälfe-Probe können die Helden auf 
drei Leichen im Unterho lz eines Waldes aufmerk am werden, die von 
Aas fressern freigescha rrt wurden, Bei den Toten handelt es sich um 
Grenzjäge r, was nicht leicht festzustellen ist, da den Toten Waffen , 
Mäntel und Wappenbänder fehlen, In der Garnison (Seite 8) können 

die H elden mit einer guten Beschreibung erfahren, dass e sich um 
Vermisste handelt. E ine Probe auf H eilkunde Wunden offenbart, dass 
einem der Toten von hinten die Kehle durchschnitten wurde. 
Hintergrund: Vier ebelsteiner und zwei Pechackerner Grenzjäger 
gingen in den Wald und nur drei N ebelsteiner kamen zurück. Eine r 
der Nebelsteiner kam durch die G egenwehr eier bei den Opfer zu 
Tode, 

Diese Szene kann auch mit H eldenbeteiligung stattfinden : D abei 
könn en sie den Angriff der ebelsteiner beobachten und eing reifen, 
Bemerken d ie Nebelste iner die Helden jedoch im Vorfeld, führen sie 
ihre Tat nicht aus, Sobald sie erkenn en, dass sie bei ihrer Tat beobach

tet wurden, verwickeln die N ebelsteiner die H elden in einen Kampf 
auf Leben und To I, da sie sich keinesfall s ergeben, Bedenken Sie, dass 
es sich um cifahrene Waldläufer und Scharfschützen handelt, 

DER..AnscHLAG 

Ort: Auf elem Markenstieg zwischen Greifenfurr und de r Wegkreu
zu ng am G ut Boronshof, dort wo Wege aus den de Baronien D er
geistein und Beldenhag sich treffen. D a Baronin Cunilde von und zu 
DergeIstein zusa mmen mit Edelbrechts Tross ve rschwunden ist, i t die 
Baronin von Lodenbach, Thargrll1 von Arpitz, die nächste ve rfügbare 
Ordnungsinstanz. 
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i ITFOR,JIlA'tiOITEIT er G ER..VCH'tE 
An Edelbrecht kann man sich erinnern . E r kam im letzten H erbst 

hier vo rbei und befand sich auf einer Qu este. E r wollte eine Silbermi
ne im Finsterkamm wiederfinden. (+ ) 

In letzter Zeit z iehen Sänger und G aukler entlang der Reichsstra
ße und wa rnen vor dem ehemaligen H eermeister Reto von Schatten
stein , der an Wahnvorstellungen leidet. (+) 
0> D er Meister der Mark hat ungewöhnlich früh die Landwehr ein

berufen . (+ ) Di e helfenden H ände werden bei de r Aussaat fehlen. 
~ Im Finsterka mm ist es ruhig, vom Ork kein e Spur. (+) 
~ Im Finsterkamm soll ein g roßer Drache umgehen, (~, der D rache 
hat den Finsterkamm verlassen) 
~ Einige Raubritte r machen den Finsterkamm unsicher, Vermutlich 
stammen sie aus Weiden. (+/~; es handelt sich dabe i um Tilld ans 
Schattenritter) 

~ In der H eldentrutz wütet der Ork. (- ) 

DiE SÖLDnER.. 
Durch die kleine Tür im großen D oppeltor betritt eine hage re Frau 
die G aststube, Ihr G esicht hat etwas Mausa rtiges und d ie oberen 

chneidezä hne stehen vor. Irgendjemand oder irgendetwas hat die 
lange ase aus ihrer ursprünglichen Wuchsri chtung gebracht. E in 
Lederhut hängt leicht im acken, darunter sind heublonde H aa re 
zu einem Pferde chwanz gefa st. Aufmerksa me Augen wa ndern von 
G ast zu G ast und wie zufa llig ruht dabei eine H and auf einem Kurz
schwert. ach dem sie auch den Seitenraum mi t einem langen Blick 
geprüft hat und einen kurzen Wortwechsel mi t der Wirtin geführt hat, 
ve rlässt die Fremde den Schankraum. 



Ku rz darauf betritt sie mit drei Begleitern den Raum. Die Gruppe teilt 
sich sogleich auf: Einer verschwindet Richtung chlafsaa l, ein Mann setzt 
sich an den Tisch der jungen Einheimischen und beginnt ein Würfel
spiel . Die Frau sucht ein Gespräch mit den Fuhrleuten, während der letz

te Mann sich still mit einem Bier ans Feuer setzt. Aufmerksame Helden 
können mit der Zeit feststellen, dass dieser Mann immer wieder in eine 
bestimmte Nische späht. Hier sitzt eine einzelne Frau bei etwas Brot und 
Bier, neben ihrem ' fi sch steht eine Kiepe. 
Die vier euankömmlinge sind gedungene Söldner, die die Grenzjäge
rin Peraida (siehe unten) ausschalten sollten, jene einzelne Frau. Die Vier 
versuchen es noch am gleichen Abend, da sie befi.irchten, Peraidas pur 
zu verlieren. Während des Würfelspiels wollen sie treit unter den ein

heimischen Burschen und Mädchen entfachen. D azu schenken sie einen 
mitgebrachten Branntwein aus, dem ein Berserkerelixier beigemischt ist. 

odä lls inszenieren die Söldner einen Streit unter sich. Im Durcheinan
der der Auseinandersetzung soll sich einer der Söldner Peraida nähern , 
um einen schnellen und töd lichen Dolchstoß zu fuhren. Gegenüber den 
übrigen Gästen vermeiden die Söldner Waffengewalt, schließlich wollen 
sie das Gasthaus verlassen, ohne die I-Iauptverdächtigen zu sein. Prel
lungen und Platzwunden beim Raufen nehmen sie jedoch in Kauf. Der 

Söldner, der im Gemeinschaftsschlafraum wartet, hat dort Posten bezo
gen, um Peraida den Fluchtweg zum Stall abzuschneiden. 

Efferlill die Wieseigesichtige 

Kurzschwert: 
IN11 3+ IW6 AT 15 

Dolch: , 
IN11 3+IW6 AT 18 

Raufen: 
IN1 13+IW6 AT 13 

LeP 33 AuP 35 WS8 

PA 14 TP IW6+3 

PA 14 TP IW6+1 

PA II TP(A) IW6+1 
RS 3 (Leder) MR4 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit. Ausweichen 11, Finte, 

Stich.Todesstoß 

Ugo Flinkhand. Quendir und Gerrik 
Säbe l: 
INI 14+IW6 AT 16 PA 15 TP IW6+3 
Raufen: 
INI 14+IW6 AT 15 
LeP 35 AuP 40 WS 7 

PA 12 TP(A) IW6+2 
RS 3 (Lederrüstung) MR 4 

DKNH 

DKH 

DKH 
GS6 
Gezielter 

DKN 

DKH 
GS7 

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit. Finte, Formation, Gegenhalten, 

Sturmangriff, Waffenloser Kampfstil: Mercenario, Wuchtschlag 

DAS OPF E,,-
Peraida (etwa 20, vernarbte H andrücken, Kampfnarben im Gesicht) 
nimmt ein dürftiges Abendbrot, lässt sich neues Bier bringen und lauscht 
dem Flötenspiel der Wirtstochter. Im Kerzenlicht fli ckt sie ein H emd. 
Auch wenn sie entspannt wirkt, hält sie sich kampfbereit (Menschen
kelllltllis+ 3). Ihre derbe Kleidung ist sta rk beansprucht und häufig ge
fli ckt. Sie trägt gut gewichste Stiefel, eine Lederweste und einen dichten 
Kapuzenmantel in sa ttem rün. Außer einem Dolch und einem H and

beil, das an der Kiepe verschnürt ist, scheint die Frau unbewaffi1et. 
Pern ida gehört z ur verschwundenen Einheit der Nardesfelder Crenzjä
ger. Sie gibt vor aus Auersbrück zu stammen und versucht den Baron 

von ardesfe ld z u erreichen. ie ahnt, dass sie verfolgt wird, glaubt 
sich an d iesem Abend aber sicher. In ihrer Kiepe verbirgt sie ein Kurz
schwert und ein kleines Büchlein, ihren Bogen und Köcher hat sie 
eingewickelt unter dem Tisch abge legt. Stellt sie fest, dass Verfolger 
eingetroffen si nd, bleibt sie besonnen, prüft Fluchtmöglichkeiten, 

entscheidet abe r, dass die Schanksrube der sicherste Ort ist. 

Peraida 
Kurzschwert: 
INII0+IW6 AT 14 PA II TP IW6+2 DKHN 

Raufen: 
INII0+ IW6 AT 13 PA 10 TP(A) I W6+ I DK H 

LeP 32 AuP 34 WS7 RS 2 MR3 GS7 

Wichtige Vor- und Nachteile: Zäher Hund; Gesucht I 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit. Scharfschützin. Wuchtschlag 

Di E SiTUATion ESKJ\LiERj 
Vom Tisch der Dorfjugend tönt immer lauteres Lachen, in das si h bald 
verbissenes Fluchen mischt. Binnen Augenblicken wird die Tischplatte 
umgeworfen und es bildet sich ein Knäuel von wi ld raufenden Dorf

bewohnern. D er Söldner Ugo Flinkhal1d, kann sich gerade noch recht
zeitig von den Streithähnen entfernen. Die beiden Altbauern wollen 
noch zur Ordnung rufen, da landet auch schon ein Bursche krachend 
zwischen den Fuhrleuten und räumt die Biere ab. Beschreiben Sie eine 
handfeste Rauferei, bei der Bänke umschlagen und Holzkrüge fli egen 
- es ist nicht einfach, die Über icht zu bewahren. In diesem Tumult ver
suchen die vier öldner, ihren Plan umzusetzen. Gelingt dies, suchen 
sie schnell das Weite. Sind die H elden aufmerksam, können sie den töd

lichen Ausgang verhindern. Allerdings handeln die Söldner vorsichtig 
und verschieben den Anschlag notfall s auf eine günstige re Gelegenheit. 
Die Sch lägerei findet trotzdem statt, da das Berserkerelixier se ine Wir
kung zeigt, die erst nach einer SR verfliegt. 
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Mögliche Entwicklungen 
Die Grenzjägerin wird nicht verletzt oder bleibt rei sefähig: Pcraida 

versucht ihre Reise fortzu setzen. ur wenn sie durch die Helden Schutz 

oder Hilfe erf.,hren hat oder von einem Spieler-Geweihten befragt wird, 
teilt sie ihr Wissen mit den Betreffenden (siehe Peraidas Wissen). Die 
kurz darauf eintreffende Thargr;n /Jon Arpitz (siehe Die Löwin von Lo
denbach) wird fordern, ihr die Grenzjägerin zu überstellen. 

Die Grenzjägerin wird verwundet und kann nicht mehr reisen: 
Die Einheimischen weisen den H elden den Weg z u Bruder Jindrich 
(siehe Beim Laienbruder). Tharg rin interess iert sich oberflächlich für 
das G eschehene. 

Die Grenzjägerin wird getötet: Die Unrersuchung der Leiche 
bringt die unten genannten und die im Abschnitt Beim Laienbruder 
beschriebenen Gegenstände zu Tage. Thargrin interess iert sich sehr 
fur die Tote und den Fall und befragt auch die Helden. 

Einer oder mehrere der Söldner werden gefangengenommen 

oder getötet: Wird einer der Söldner gefa ngen oder getötet, fallen den 
Helden die Steckbriefe und die Liste aus dem Anhang in die H ände. 
Thargrin macht ihnen das Angebot, die Gefangenen zu übernehmen. 

Sie interess iert sich für die Informationen der Söldner, die jedoch be
harrlich schweigen oder vorgeben, nichts äheres z u wissen. 

Einer oder mehrere der Söldner entkommen: ind wenigstens 
zwei der Söldner einsa tzfa hig und die Grenzjägerin hat überlebt, 
versuchen sie kurz fri stig ihr Glück erneut, allerdings ohne ihr Leben 
unnötig zu ri skieren. 

BEim L Ai EnB,,-vD E,,-
Bruder Jindrich /Jon Perainenfried (Ende 40, rote H aa re, kleine braune 
Augen, Bauchansa tz) kommt aus dem bekannten Wallfahrts- Kloster 
Perainenfried. Er ist nicht zufa llig in der Gegend, denn neben der 
Betreuung der Landbevölkerung ist er auch Auge und Ohr für das 

Kloster in dieser Gegend, der das H andeln der H elden genau beob
achtet und weitergibt. 
Da man ihn kennt und schätzt, wird man ihn den H elden empfeh
len, sollte es Verwundete geben; er kann auch aus eigenem Antrieb 

erscheinen, sollte er von dem Vorfall gehört haben. Er bewohnt eine 
kleine, windschiefe Kate am Rande des Dorfes, die im Inneren jedoch 
penibel aufgeräumt und gefegt ist. Der H auptraum hat einen Kamin , 
einen Tisch und Sitzgelegenheiten. Von der Decke hängen Kräuter, 

auf einem Regal stehen ein geschnitzter Storch und daneben za hlrei
che Tiegel und Kästchen. Jindrich fragt, während er die Verletzungen 
untersucht, nach den Ereignissen. 
Sollte die Grenzjägerin nicht ansprechbar se in, ve rstaut er ihre H ab
seligkeiten in einem Kasten. Dabei kann ein Held einen Blick auf die 
Rückseite ihres Gürtels erhaschen (Sinnenschärfe) und dort ei ne gefloch
tenes Band erkennen. Dieses zeigt einen Fisch, einen Bienenkorb und 
einen Kreis (eine Perle) auf grünem Grund (l-Ieraldik+ 5: das Wappen 

der Baronie ardesfeld) . Zu Peraidas Besitz zäh lt ein kleines Büchlein, 
das dick in Leder eingeschlagen ist. Bi zur H älfte ind die Blätter her
ausgerissen, auf den übrigen eiten hat Peraida olizen zu den letzten 
Reisetagen gemacht - Sie finden diese im Anhang. 
Die e Entdeckungen können d ie H elden natürlich auch machen, 
wenn sie se lbst Peraida versorgen. 



Informationen & Gerüchte 
Der reif Garafan hat vor einigen Jahren zu einigen Adligen 

gesprochen und gemahnt, die Einheit Greifenfurts zu wahren. 
nter diesen Adligen waren unter anderem H auptmann Falken

blick, der Junker An se1 m zu Pechackern und Baron Hilla Bernig
andh zu H esindelburg. (+) 

Der H auptmann der Grenzjäger, Rosco Falkenblick, hat ich 
bislang al ehrbarer, fähiger und tapferer Mann bewiesen. (+) 

Es gibt wenige achrichten aus dem Finsterkamm. Man weiß 
nicht recht, was eigentlich los ist. (+) 

PER.AioAS Wi ssEn 
Peraida weiß um das Sch icksal der ardesfelder renzjäger und 
ihres H auptmanns Rosco Falkenbiick, der auf Befehl des Meis
ters der Mark wegen Hochverrats gesucht wird, weil er angeblich 
mil Banden aus der Wildermark gemeinsa me Sache gemacht 
hat. Doch bevor die H äscher kamen, ließ H auptmann Rosco das 

arde felder H albbanner vom Quartier in der alten Zollstation 
ausrücken und entließ, mitten in den Dergelsteinschen Wäldern, 
die Grenzjäger aus ihrem Dienst. D as allerdings mit dem un 
verblümten Hinweis, dass der Baron von ardesfe ld, nun ohne 
Grenzjäger, gute Leute gebrauchen könne. Die Truppe verstand 
und machte sich auf verschiedenen Wegen auf den langen H eim
weg. Der H auptmann selbst zog mit zwei Getreuen nordwärts 
Richtung Finsterkamm. Peraida glaubt nicht an eine Schuld des 
H auptmanns, was sie vor allem mit Roscos bestä ndigem Kampf 
gegen die Schwarzpelze begründet und mit der Tatsache, dass er 
sein e Leute auch aus g rößter Gefa hr stets heimgebracht hat. 
Peraida ve rsucht nach Möglichkeit, unerkannt nach ardesfeld 
zu gelangen, hat aber noch einen langen Weg vor sich. Ihre Reise 
wird dad urch erschwert, dass sie nicht a ls Grenzjägerin erkannt 
werden wi ll , da sie fürchtet, son t als Deserteurin hingerichtet zu 
werden. 

Informationen & Gerüchte 
eben den oben angeführten Informationen hat Peraida noch fol 

ge nde parat: 
Relo von Schattenstein ist ein ehrbarer Krieger und alter Stra

tege mit vielen Kontakten, jedoch nimmt ihn nicht jeder ernst. 
(+) 

Der neue H auptmann der Grenzjäger ist Gemot von Belden
heim . 

Der Meis ter der Mark stellt mit den Mitteln seiner Baronie 
ebelstein ein ga nzes Banner renzjäger, die Barone von Orken

wa ll , H esindelburg, arde feld und der Junker von Peckackern 
ste llen je ein H albbanner Grenzjäger. (+) 

Die renzjäger aus H esindelburg stehen an der Grenze zum 
Kosch. (+) Im Wengenholmschen treibt eine starke Räuberbande 
ihr Unwesen. (- ) 

Die Grenzjäger au rkenwall patrouillieren in den südlichen 
Baronien, um die Überfälle aus der Wildermark einzudämmen, 
wä hrend die renzJ3ger aus ardesfeld, ebel tein und Pech
ackern im Finslerkamm Ausschau halten. 

In letzter Zeit sind einige Patrouillen nicht zurück ins Quar
tier gekommen. (+) Die verschollenen renzJager stammten 
aus ardesfeld und Pechackern . Die Leute sind vermutlich tot. 
(+/- ) 

DiE Löwin von LODEnBACH 
Die von Tilldan zur Baronin eines darpatischen Lehens erhobene, 
ehemalige Kriegsfürstin Thargrfn von Arpitz (Seite 4) befind et sich 
mit einer Lanze Reiter über Hundsgrab auf dem Weg zum Meister 
der Mark, da sie mit dem E nde des Winters einen Vor toß a ltdar
patischer Adliger in ihre Baroni e befürchtet und um Beistand bit
ten möchte. Die H elden können ihr unterwegs begegnen, es be
steht aber auch die Option, dass sie im Roten Schild unterkommt 
und von dem Vorfall hört. Sollte Blut geflossen sein , verlangt sie 
von den Wirtsleuten Auskunft, wer so schmählich gegen Travi
as Gebote verstieß, und lässt dann zwei Ritter nach den Helden 
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suchen. Diese bitten die Helden - je nach S mehr oder minder 
freu ndlich - um eine klärende Unterredung. 
Stellen Sie Thargnn als sta nde bewu te, aber gerechte Ritterin dar, 
die besser i t als ihr Ruf, und der an icherheit und Ordnung gele
gen ist. Geweihten und Adligen tritt sie mit dem nötigen Respekt 
gegenüber. 
Zeigen die Helden der Baronin die Liste und die teckbriefe der 

öldner, ist sie irritiert. Konfrontieren die H elden sie ga r mil dem 
Vorwurf, hinter dem Ganzen zu stecken, reagiert sie empört. to
ßen die H elden sie nicht vor den Kop f, machl sie deutlich, dass sie 
für Hinweise aufden wa hren Urheber der teckbriefe dankbar ist. 
In jedem Fa ll will sie den Hinweisen nachgehen. 

infOIVT1A1"iOIJEIJ Er GER..VCH1"E 

In der H eldentrutz herrscht ungewöhnliche Ruhe. (+) 
D er Meister der Mark hat di e Wege in den Finsterkamm sper

ren lassen. (+) 
Der ebelsteiner i t von guter Gesinnung und sorgl sich um 

das Wohl der Mark. H 
D er ehemalige H auptmann der märki schen renzjägcr wird 

ge ucht. (+) 
Der Drache Feracinor wurde seil einiger Zeit nicht mehr über 

der immerkuppe gesehen. (+ ) 

DAS ~ARjiER.DER.G~nljÄGER. 
Ort: Alte Zollstati on am MarkensLieg, im 

orden der Baronie Hundsgrab 
Am Rande der ve rwitterten Grundmauern 
einer alten Zollstation steht ein Zeltlager, 
in dem sich Bewaffnete junge n bis mittle
ren Alters versammell haben (KriegskIlIIst: 
eine au gehobene Landwehr) . Hinter 
dem Zeltlager liegl ein großer utshof, 

der durch ein en Graben und eine Palisade 
mit einem hölzernen Torh aus geschützt wird . Im Zentrum des 
Anwesens steht ein festes H au mit schmalen Fenstern, darüber 
weht das Banner der Mark Greifenfurt, in dem Grenzjäger und 
Botenreiter einquartiert sind . Auch Ad lige der Mark reifenfurt 
find en hi er Unterkunft. 
D as Tor wird von einem Mann und einer Frau bewachl, de ren 
Aufmachung Peraidas nicht unähnlich ist. Allerd ings tragen bei
de Lang chwerter und von der Sch ließe ihrer Mänlel hängt ein 
schwarzes, rund 2 Finger breites, zwei Spann langes Band herab, 
das am unteren Ende ein weißes Dreieck zeigt (Heraldik + 2: das 
Wappen der Baroni e ebelstein). Woll en die H elden den H aupt
mann sprechen, werden sie ins H aupthaus geleitet. 
H auptmann Gemot von Beldenheim (schwarzer Bart, fl ache ase, 
Brustumfang eines Fa e, trägt ein Band mil ebelsteiner Wap
pen) dient Tilldan treu und zweifelt, von diesem überzeugl, an der 
Treue der mei sten Ad ligen gege nüber der Mark. Er ist goldgierig 
und skrupellos genug, um den Umbau der renzJager mit einem 
halben Dutzend Getreuer durchzuführen. Auf sein Konlo gehen 
die vermi ssten Grenzjäger der letzten Wochen. Er hat Peraida als 
gefä hrliche Person verfolgen las en, ohne sie jedoch a ls ardesfel
derin erkannt zu haben. 
Gernot ist wenig auskunftsfreudig, dafür aber sehr am Woher und 
Wohin der H elden interessiert. D er H auptmann gibt in sbesondere 
Adligen oder Geweihten Auskünfte, da er sonSl Verdachl erregen 
würde. chnell verweist er aber auf die notwendige Arbeil, um das 
Gespräch möglichst höfli ch zu beenden. 

eben dem Kamin befind en sich einige Banner (H eraldik+S: der 
Baronien H e indelburg, ardesfeld , ebelstein und rkenwa ll 
sowie des Junkernguts Pechackern). Die halbsc hritt hohen Bretter 
unter den Bannern trage n unterschiedlich viele Kerben, dazu sind 
am unteren Rand ägel ins Hol z geschl agen, an denen einige 
Bänder mit Knoten hänge n. 
Rechnen: ardesfelds Brett hat 18 Kerben und vier Bänder mit 
je fünf Knoten. Bei Pechackern gibt es zehn Kerben, die meis
ten wirken frisch. Dort hängen zudem zwei Bänder mil je drei 



Knoten. Bei Orkenwall und H esindelburg z ieren fün f und drei 
Kerben das jeweilige Brett. Bei ebelstein weist das Brett nur zwei 
Kerben auf. 
Geographie: Diese Bretter werden unter den Grenzjägern traditi 
onell als Tafeln fü r die Gefallenen und Vermissten benutzt. Jede 
Kerbe steht fü r einen toten Grenzjäger. Die Bänder stehen für die 
ausgezogenen Pat rouillen, die Zahl der Knoten zeigt die Mann
schaftss tärke an. Da die ardesfelder die älteste Einheit dieser 
Gattung ist, ist die hohe Zahl nicht ungewöhnlich . Ungewöhn
lich ist sie bei den Pechackerern , unter denen Gernot für einige 
UnHille sorgte. 
N ur auf direkte ach frage räumt Gernot ein , dass das komplette 
Nardesfelder H albbanner überf.i llig ist, vermeidet aber das Wort 
Desertation. Kommt dieser Punkt zur prache, benachrichtigt 
Gernot den Meister der Mark in einem chreiben über die eu
gier der H elden. 

inFOR.mA1"i on En Ce G ER.VCH1"E 
Derzeit wird eine Landwehr ausgehoben, um den Feldzug der 

Kaiserin zu unterstützen. (- ) Ausbildung der Landwehr obliegt 
momentan ihm. Die Truppe ist in einem miserablen Zustand. (+) 

Im Finsterkamm gibt es keine besonderen Vorkommnisse. (- ) 
In der Weiden er Grafschaft Heldentrutz g ibt e vermehrt 

ÜberHilie durch Orkbanden. H 
Thargrln von Arpitz ist die neue Baronin von Lodenbach. Sie 

sorgt mit harter H and für Ordnung. (+) 
Auf den Kopf des ehemaligen H auptmanns Falkenblick hat 

der Meister der Mark eine Belohnung von 50 Goldstücken ausge
setzt. (+) Er hat gemeinsame Sache mit Banden aus der Wilder
mark gemacht. (- ) 

H ören sich die H elden unter den Grenzjägern und Botenreitern 
um, können sie folgende Inform ationen erhalten: 

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

In letzter Zeit sind viele Patrouillen nicht zurückgekommen. 
(+, nur von einem Grenzjäger aus Pechackern zu erfahren) 

H auptmann Gernot kam Anfang Rondra und brachte den Be
fehl mit, den alten H auptmann festzunehmen. (+) 

Der Aufenthaltsort des a lten H auptmanns ist unbekannt. Er 
brach drei Tage bevor H auptmann Gernot kam auf. (+) 

DER..wiR..~ WEiLAßD 
ORT: Eine D orfkneipe am Wegesrand. 
Die kleine und gemütliche Wirtsstube ist mäßig gefü llt: Bäuerin 
nen mit klobigen Pfeifen, die Boltan spielen, und Jäger, die immer 
wieder neugierig zu den Helden blicken. 
Da öffnet sich die Tür und ein kalter Luftzug weht durch den 
Raum. Mehrere Bauern herrschen den Eintretenden an, die Türe 
zu schließen, doch der g rinst nur breit, bewegt die Hände fah
rig vor dem kleinen pitzbäuchlein und schwankt angetrunken. 
Der junge Mann, Weiland der Köhlerbursche, ist spindeldürr, sein 
pec hschwarzes H aa r hängt ihm verfilzt ins Gesicht und sein Zie
genbart weist Brandlöcher auf. Der Wirt verweigert ihm weiteren 
Alkohol, bis er seine Schulden beglichen hat, und so wankt Wei
land von Tisch zu Tisch und bittet um einige Münzen. Fragen 
die H elden ihn nach einer Gegenleistung, bietet er an, ihnen eine 
"wirklich echte und so geschehene Geschichte, Braios sei mein 
Zeuge!" zu erzä hlen. 
Den übrigen Gästen scheint die Geschichte bekannt zu sein, denn 
sie schütteln den Kopf und murmeln etwas davon, dass der Junge 
zu viel Rauch eingeatmet habe und nicht mehr so ga nz richtig im 
Kopfe sei. Gegen ein Freibier oder etwas Geld, können die Helden 
Weilands Geschichte erfahren. 

........ ----_.....J, 
------,...... ---_. 
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Zum Vorlesen oder Nacherzählen: 
Also, das iss nu schon gut und gerne so zwei Meil eranstiche 
her, da iss mir Perva l abgehauen, der wo mein Hund iss . Un 
ich hinterher. Un als ich schon dachte, der bleibt nie stehen, 
da bleibt der stehen . Bin ich auch stehen geblieben, beim Per
val, weil der so knurrte. Un was sach ich euch ? Da hör ich 
auf einmal Meta ll dängeln und Brüllen. Un dem Perval stand 
das Fell hoch un gebrummt hatter, richtig wild war der. Un 
da hab ich dem Perval gesagt, er soll still sein , un da hab ich 
mich langsa m angeschlichen . Un da war mitten im Wald, da 
wo nix iss, ein großer Platz mitten im Schnee. Un da warn so 
rote Bändchen un Fahnen un so. 
Un auf alle Fälle waren da so schwarz angezogene Ritter, so 
ga nz aus Metall warn die. Mit so langen Stöcken un aufPfer
den. Die warn echt wild, die Pferde. H am ständig geschrieen, 
die Pferde. Un sin mit den Vorderbeinen so hoch gega ngen. 
Un aufeinander losgegangen sin sie. Mit den Reitern oben 
drauf. Un sin mit mächtigem Knall aufeinaner gedollert, dass 
du die Funken hast fli ege n sehn . 
Aber was mich am meisten Angst gemacht hat, das wa r, a ls so 
einer von die Schwarzen in meine Richtung geguckt hat. Das 
war unheimlich. D enn der hatte auch'n schwarzen Helm an 
mit ganz kleinen Löchern. Un ich hab mich gefragt, wie der 
denn was sehen kann ... 
Un als ich näher ran bin , da konnte ich in eines von den Zel
ten sehen , die da standen. Un da hab ich was gesehen, da hab 
ich wirklich nen Mordsschrecken gekriegt. Da in dem Zelt 
war nämlich auch son Ritter und der zog sich g rade aus. Un 
wie der sich den Helm von Kopp schraubt, da steckt in dem 
Ritter drin ein Ork. Un da hab ich so ne Angst gekriegt, dass 
ich den Perval gepackt hab un gela ufen bin, so bin ich noch 
niemals nich gelaufen! 

Mit einer Menschenkenntnis-Probe +2 können die H elden fest
stellen, dass Weiland von der Wahrheit seiner Geschichte über
zeugt i t. ach einem weiteren Bier und viel gutem Zureden ist 
er bereit, die H elden zu dem Platz z u führen, wo er das Turni er 
gesehen haben will. 

D ER. t u R.n i ERj'LA1"Z 
Weiland führt die Helden mit schlafwand lerischer Sicherheit 
durch den unwegsa men Wald und macht schließlich an einer gro
ßen, fla chen Lichtung Halt, die verlassen da liegt. 
Genauere Untersuchungen (Fährtensuche-Probe +4 oder Wild
nisleben-Probe +6) fordern Hufabdrücke und Abfalle zu Tage 
und damit die Bestätigung, dass sich hier tatsächlich eine gro
ße An zah l Pferde und Bewaffnete aufgehalten hat. Luchsa ugen 
(Sinnenschärfe-Probe Augen +6) können ein rotes Band finden, 
das augenscheinlich von einer Holzstange abgerissen ist. Auch 
die Zeltstandorte lassen sich find en. Tatsächlich hat Weiland ein 
Lager der Schattenritter des ebelsteiners beobachtet, so werden 
seine gepanzerten Ork genannt. H ier haben Schwarzpelze und 
H alborks in Rüstung Waffen übungen durchgeführt und Reiten 
geübt. 

DER..BAßß ERfAAGER.. 
Ort: oberhalb Beldenheims 
Edelbrechts junger Bannerträger Bemhelm von Dunkelfarn (groß 
gewachsen, dunkelblonde H aa re, ausgezehrt) konnte sich schwer 
verletzt retten und verbrachte den Winter in einem abgelegenen 
Weiler, wo man ihn aufnahm und pflegte. Er genest nur langsa m 
und leidet an Fieber. Die ihn pflegenden Bauern treten an die 
Helden heran und bitten sie um Hilfe, vor allem, wenn sich unter 
ihnen Hei lkundige, Geweihte oder Gelehrte befinden . 
Bernhelm ist fiebrig und panisch, weswegen es neben profunden 
Heilkenntnissen auch eines gewissen Einfühlungsvermögens be
darf, um von ihm die nötigen Informationen zu gewinnen. 



Im Ro ndra hat sich der Prin z auf den Weg ge macht, um her
auszufinden, wa rum achrichten des Junkers von Schwertsleyda 
nicht mehr bi s Greifenfurt dringen und die Silberlieferungen so 
gering geworden sind . 

Baronin Gunilde von D ergel tein, Ba ron Genzmer zu Orken
wa ll und Junker Anselm zu Pechackern haben seinen Weg mit ei
nige n we iteren Adligen begleitet, zudem hat der Meister der Mark 
zwa nz ig seiner Kämpfer mitgeschickt. 

Hinter Beldenhag ge rieten die Gefährten in einen Hinterhalt 
des Barons H erda n Lucius Keilhol tz von Finsterkamm, bei dem die 
Kämpfer des ebelsteiners Prinz E delbrecht in den Rücken fielen. 

Prinz Edelbrecht befa hl Bernhelm auszubrechen und die Kunde 
des Hinterhalts nach Greifenfurt zu tragen, bevor er elbst H erdan 
zum Zweikampfforderte, um Mensch und Tier zu schonen. H erdan 
schlug aus und ließ den Prin zen mit seinem Gefolge festsetzen. 

Bernhelm schlich H erdan bis zur Burg Finster hinterher, wo 
Prin z Edelbrecht eingekerkert wurde. Dort wurde der Ba nnerträ
ge r entdeckt und ve rletz t, konnte aber fliehen. Bergbauern fa nden 
ihn schließlich in der Wildnis umherirrend. 

Bernhelm schätzt, dass die Besatzung der Burg derzeit nicht 
besonders g roß ist, a llerdings hat H erdan überall in seinem Le
hen La ndwachen postiert, die die wenigen Wege im Auge halten. 
Darüber hin aus hat Bernhelm Dutzende g rößerer oder kleinerer 
Orkenlager gesehen, die im Finsterkamm versteckt liege n. 

Bernhelm ka nn sein er Geschichte mit dem persö nlichen Ba nner 
Edelbrechts, das er unter dem H emd trug, sowie seinem Wappen
rock mit den markgrä fli chen Farben achdruck ve rleihen. 

D iE ~'t'tvnG EDELB~CH'tS 

Den H elden sollte klar werden, dass sie einer größeren Kabale auf 
der Spur sind und dass Edelbrecht - auch als emahl der Greifin 
ein Schlüssel zur Aufdeckung sein kann . Dank Bernhelms Wissen 
(und einigen gelungenen Proben auf WiLdnisleben, Schleichen oder 
Sich J,0ntecken) können sie die meisten der Spähposten umgehen. 
Wollen Sie Ihren Spielern schon jetzt einen K ampfbieten, nutzen 
Sie für die Landwachen die Werte der Burgbesatzullg (siehe rechts). 

BU"-G FinsTE"-
Burg Finster li egt am Weg zum Schattenbachpass und ist ein e 
klein e H öhenburg, die a m H a ng des Finsterhaupts errichtet wur
de. In den chatten vo n Burg und Berg duckt sich der kleine Wei
ler Finsterdorf mit nur wenigen schiefergedeckten Häuse rn . 
Die Mauern der Burg sind a n die 6 Schritt hoch und der Bering 
von einer einfachen mit Zinnen verse hene n Brustwe hr gekrö nt. 
In Richtung des H angs dräut ei n mächtiger Berg fri ed mit quad
rati schem G rundri ss und schiefergedecktem Spitzdach von etwa 
20 Schritt H ö he. D er zwe istöckige Pa las aus dunklem Stein wirkt 
nicht besonders wehrh aft, die anderen ebengebäude ( ta ll , Ge
sindehaus und eh miede) wurden im Fachwerkstil errichtet. Zum 
schwe ren, doppe lAüg lige n To r führt ein schm aler und gewunde
ner Weg, auf dem gerade ein Reiter oder schm aler Karren Platz 
hat. Vor dem Tor halten zwei Waffen knechte Wache, die im Sold 
des Barons von Finsterkamm stehen (Heraldi/( -Probe+2). 
Für die H elden i t es entscheidend einen Blick hinter die Burgmau
ern zu werfen, um herauszufinden, wo Edelbrecht und die Seinen 
gefangengehalten werden. Fliegende H elden haben es recht ein
fach, so sie nicht von Bogenschützen entdeckt werden. Gewandte 
Kletterer können die Lage der Burg nutzen und das Finsterhaupt 
besteigen, um von dem hinter der Burg weiter au fs teigenden Gelän
de einen Blick hineinzuwerfen. Denkbar ist auch, dass H elden sich 
bei der To rwache als H ändler ausgeben oder reisende Barden, um 
so Einl ass auf der Burg zu erhalten. Sobald die Helden aufdem H of 
von Burg Finster sind, können sie erkennen (SinnellSchäife (Sehen)
Probe+ 2), dass der Palas ausnehmend gut bewacht wird und dass 
sich derzeit etwa ein Dutze nd Waffenknechte auf der Burg aufhal
ten. Baron H erdan selbst ist nicht anwesend. 
Tatsächlich werden Edelbrecht und die hochra ng igen Ad ligen der 
Mark im Pa las gefa ngen gehalten, wohingege n ihre Leute in den 

Kerker unter dem Bergfried geworfen wurden. Seien Sie offen fur 
die Ideen der H elden, machen Sie es ihnen aber auch nicht zu ein
fac h. Mehrere Möglichkeiten bieten sich hier an: 

Die Burgmauer kann in der acht mit Seil en oder Kletterha
cken überwunden werden, dabei müssen die H elden erschwer
te Klettern -Proben ablege n und immer damit rechn en, dass ein 
W ächter sie an de r Mau er entdeckt. 

Die Wachen kö nnen mit Gift ode r Zauberei beläubt werden, 
was das E indringe n in die Burg vereinfacht. 

Magische Methoden, um in die Burg einzudringen sind viei Hi ltig: 
E in VISIBILl kann helfen, die Beschwörung eines Dschinns oder ein 
NEBELWAND, in dessen chutz die Helden die Mauer überwin
den können. Auch ein LE IB DES ERZES könnte funktionieren. 

Es gibt einen geheimen F luchttunnel , dessen Ausgang eine 
alte Pil zsa mmlerin im D orf kennt und durch den die H elden bis 
in den Brunnenschacht auf dem Burghof vordringen können. 

Sind d ie H elden etwa als H ändler in der Burg, könn en sie 
ein Wettzechen mit den Wachen ve ra nstalten, bis die nicht mehr 
gerade stehen könn en. 

Sin d di e H elden einmal in den Pa las von Finster einged runge n, ist 
der Raum der Gefangenen schnell ausgemacht. Im Kampf gege n 
di e Wachen können die märkischen Ad ligen ei ne Hilfe sein , wenn 
die H elden sie mit Waffe n aussta tten. Ede lbrecht zögert a nfa ng
lich, sich retten zu lassen, da er darauf wartet, sich de m Baron zu 
Finsterkamm zum Due ll zu ste llen, was dieser a llerdings immer 
wieder verzögert. D as Wohl der Ma rk ist ein gutes Argument, um 
Edelbrechts Prinz ipie ntreue zu umgehen. Die Ad lige n in Edelb
rechts Gefolge, die o hnehin ve rmuten, dass das versprochene Du
ell nie stattfinden wird, a llen vora n d ie Baronin G unilde, können 
die H elden bei der Überzeugungsarbeit unterstützen. 
Haben die H elden die Adligen befreit, kommt es auf jeden Fall zum 
Kampf mit den verbliebenen Burgwachen, denn die Befreiten wollen 
nicht ohne ihre 'Waffen und Pferde Finster ve rlassen. Die Burgbesat
zung ergibt sich, wenn über zwei Drittel von ihnen gefa llen si nd. 

Einfache Burgwache 

LE 34 AU 39 WS 7 RS 3 (Kettenhemd) MR 4 GS 6 

Schwert: 
IN11 2+W6 AT 15 PA 13 TP IW6+4 DKN 

Sonderlertigkeiten: Finte. Formation. Gegenhalten.Wuchtschlag 

Hauptmann der Burgwachen 
LE 38 AU 42 WS 8 RS 3 (Kettenhemd) MR 4 GS 5 

Schwert: 
IN114+W6 AT 17 PA 15 TP IW6+5 DK N 

Sonderlertigkeiten: Aufmerksamkeit. Ausweichen I. Finte. Formation. 

Gegenhalten. Sturmangriff. Wuchtschlag 

ach dem K ampf erreicht eine Briefta ube die Burg. achdem die 
Helden sie eingefa ngen haben, können sie die Botschaft lesen, die 
Baron Lu cius den Befeh l erteilt, Edclbrecht sofort zu beseitigen, 
weil Hilfe auf dem Weg sei. Die Botschafl sta mm t von Tilldans 
H and und Irmenella ka nn dessen H andschrift später erkenn en. 

inFOR.ßlATionEn er CE,,-VCHTE 
0> Öfter kamen Lieferunge n au der Silbermine an, die sich 
wohl unter der Kontro ll e H erda ns befi ndet. (+) 

Rege lm äßig bekam Burg Finster Besuch. Zum Einen von 
Zwerge n, mit denen man wohl H a ndel trieb (d ie Angroschim 
lieferten Waffen und Rüstungen), zum Anderen von ged unge nen 
Rittern in Vollrüstungen ohne Wappen. (+) 

Im Winter herrschte g roße Aufregung auf Burg Finster, als 
bereite ma n sich auf etwas Großes vor. Zum E nde des Winters 
bekam d ie timmung H erda ns einen Dämpfer, jüngst wurden die 
Bemühungen jedoch wieder aufgeno mmen. (+) 

H erdan ist mit zwei Rittern und einem Dutzend Waffen
knechten am Morgen Richtung Süden geritten. (+) 
0. Einer der Ad ligen schn appte ein Gespräch auf, vom l1uJbruch 
il1 eine neue Zeit, in der die Dinge /leu geordnet werden". 
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Di E S iL BER..miJI E 

ach ei ner Befreiung srrebt Edelbrecht danach, da eheimnis 
um das ilberbergwerk zu lösen, denn offensichtlich geht es dort 
nicht mit rechten Dingen zu. Wenn die H elden nicht von selbst 
auf die Idee kommen, wird er sie bitten, ihn zu begleiten. 
Die Mine in Schwe rtslayda besteht aus wenig mehr als einigen 
engen Stollen, die in den Berg ge trieben wurden. Der Talke sei , in 
dem di e Mine liegt, ist mit einer notdürftigen Palisade aus ange
spitzen PAöcken gesc hützl. eben zwei ein fac hen Holz hütten, in 
denen die ,efa ngenen untergebracht sind , stehen drei Riyacharts 
vor der BergAanke, zudem g ibt es ein steinernes H aus, in dem das 
si lberhaltige E rz sofort bearbeitet und in Muffeln gereinigt wird. 
Genauere Beobachtung der Mine erg ibt, dass etwa ein Dutzend 

rks und I lalborks die zum Großteil zerlumpten efa ngenen be
wac hen, die silberhaItigen Abraum in kleinen H olzkiepen aus den 
S häc hten transportieren. 
Vier orkische Kampfhunde bewachen das Areal. chlagen sie zu 
früh an, sind die Wa hen alarmiert . Gelingt es den H elden sich an
zuschleichen oder die Hunde auszuschalten, können sie den W<i
ehen in den Rücken fallen. Ein Angriffist natürlich besonders in der 

acht sinn voll , weil die Gefangenen dann einige wenige Stunden 
schlafen dürfen. Wenn sie feststellen, dass man ihnen zur Hilfe eilt, 
greifen sie mit allerlei improvisierten Waffen in den Kampf ein . 

DEl\..S1'Eirr im nEBEL 

Die endgültige Enttarnung des ebelsteiners und die Entschei
dung um di e Zukunft der Mark fa llt in den späten Früh ling des 
Jahres 10 4 BF. Dieser Teil des Abenteuers ist bewusst offen gehal
ten, so dass ie ihn nach eigenem Ermessen ausgestalten können. 
Er mündet je nac h Vorgehen der Helden - Ende Perai ne bis 
Anfang Ingerimm in der Schlacht am Stein. 

Kloster Rabellhorst 

DER..WEiTE~ WEG 

ach Edelbrechts Befreiung und der ntersuchung der Mine 
wissen die H elden, dass Ba ron H erdan mit Schwarzpelzen im 
Bunde steht - und sie können zumindest ahnen, dass a lle Fäden 
bei Tilldan von ebelstein zusa mmenlaufen. Der Meister der 
Mark scheint roßes z u planen und er ist gut vorbereitet. ich 
ihm in den Weg zu ste llen, bedarf einer Autorität, die in der Mark 
Gewicht besitzt - kurz: Die H elden brauchen lrm enella . 
Diese Erkenntnis leitet in den abschließe nden Teil des zenan os 
über. 

DER..mVHEJI LOHJI 

Die Helden haben sich für ihre achforschungen und die 
Befre iung Edelbreehts 250 Abenteu erpunkte verd ient, dazu 
kommen pezielle Erfahrungen in Geographie, Heraldik, 
Menschenkenntnis und Wildnisleben. 

---
AVSGAJIGSLAGE 

Die Helden haben H inweise auf eine umfassende Verschwörung, 
die sich um den Mei ster der Mark zu konzentrieren scheint. Zu
dem können sie auf ihrem Rückweg in Erfahrung bringen, dass 
der ebel steiner ein H eer in der Baronie H asenfeld üdlich von 
Reichsweg sa mmelt, vorgeblich im amen der Kaiserin . Auch ist 
immer wieder von elen unbekannten, wappenlo en Rittern z u hö
ren, vermutlich einem großen Kontingent öldner. 

I I 



Im Gespräch mit Meisterpersonen oder durch Proben auf Rechts
kunde und Staatskunst können Sie di e H elden auf die rechtliche 
Lage hinweisen, sollten sie planen, Tilldan anzuklagen: Solange 
di e H elden nicht zweifelsfrei beweisen können, dass Tilldan Kopf 
der Verschwörung ist - und dafür reichen ihre Indi zien nicht -, 
ist es schwer, Kl age gegen ihn zu erh eben. Als Meister der Mark 
ist er rechtmäßiger Vertreter der Kaiserin , dem die Regentschaft 
durch Irm enella übertrage n wurde bis sie genesen ist. Die Greifin 
müsste zweifelsfrei beweisen, dass sie genesen ist, bis dahin hat 
T illdan das praiosgefa llige Recht auf seiner Seite. Adlige Zeugen 
können beide Seiten anrufen, Tilldan dazu den Illuminatus von 
G reife nfurt, Praiomon Caitmar von Dergelstein , der bezeugt, dass 
die G reifin von eigener H and ihren Sohn und E rben töten wollte. 
Zudem sind beide Wege zeitaufwendig - und wenn Tilldans Pläne 
wirkl ich vor der E ntfaltung stehen, ist diese Zeit ni cht gegeben. 
Tilldan mü sste also vor Zeugen seine Maske fallen lassen. Um ihn 
dazu zu zwingen, bedarf es einer Führungsgestalt, hinter der ein 
Teil des märki schen Adels bereit wä re, sich zu versa mmeln : Ir
menell a von Wertlingen. 

Die auf Burg Finster befreiten Adligen sind bereit, umgehend al
les in Bewegu ng zu setzen, um schnell einen möglichst großen 
H eerbann aufz ustellen, auch wenn dies einen Aufstand gegen 
den rechtm äßigen Regenten bedeutet. Sie kehren in ihre Lehen 
zurück, um Getreue zu sa mmeln und mit Brieftauben weitere 
Verbündete zu mobilisieren, deren Unterstütz ung sie sich sicher 
sind. 
Edelbrecht entse ndet Bernhelm in den Kosch, um von dort Waf
fenknechte seines Vaters nach Greifenfurt zu führen. E r selbst will 
über den Schattenbachpass nach Weiden ziehen und sich zusa m
men mit Walthari von Leufels um die Hilfe H eldentrutzer und 
Bärwa ldener Ritter bemüh en. Zudem drängt er darauf, dass die 
H elden über den Schatten pass direkt nach H esindelburg reiten, 
um die im Kloster Rabenh orst lebende Markgräfin dazu zu bewe
gen, ihr selbst gewä hl tes Exil zu beenden und die Zügel wieder in 
di e H and zu nehm en. Zu diesem Zweck überreicht er ihnen sein 
persönliches Banner und verfass t schnell wenige Zeilen an seine 
Gemahlin . 

EinER..GRJ:iFin FLVGEL RJ:iCHEn 
ollte Tilldan von der Befreiung des Prin zen informiert sein, er

höht sich seine Alarmbereitschaft, was die Rückreise der H elden 
zu einem Spießrutenlauf werden lassen könnte. 
D as Kloster Rabenhorst (Der Mondenkaiser 95, Schild des Rei
ches 29) li egt im Westen der Markgrafschaft in der Baronie H es
indelburg. Abt Rabanus Falk von Krähenklamm (*987 BF, 1,93, 
weiße H aa re, g iftgrüne Augen, helle H aut) , ein Golga rit, führt die 
Helden in einen abgeschiedenen, kleinen G arten und öffnet eine 
Tür zum oioniten-Turm, aus der langsa m eine za rte Frau mitt
leren Alters tritt: Irmenella, die sehr gefasst wirkt. Zwa r prägt sie 
immer noch eine Spur Unsicherheit, doch seit dem letzten Winter 
ließ ihr Leiden nach: In einer acht, die mit dem Finale von Der 
Mondenkaiser zusa mmenfiel, träumte sie von einem Greifen, der 
sich erhob und mit seinen Krallen einen Schwa rzpelz zerriss, der 
einen kupfernen D olch an die Kehle eines Greifenbalges hielt. 
Seitdem wächst täglich in ihr die Gewissheit, dass sie ihr Exil 
aufgeben und Verantwortung übernehmen mu ss, statt ihr zu ent
fli ehen. Zudem kann die ihr optional widerfahrene Segnung aus 
Der Mondenkaiser (dort eite 96) entscheidend daz u beigetragen 
haben, dass Irmenella sich in stärkerer seelischer Verfassung be
findet und die Kinderstimm e in ihrem Kopf zu einem Flüstern 
verstummt ist. 
Doch noch zögert die G reifin . D as chreiben und Banner Edel
brechts sorgen dafür, dass sie Vertrauen zu den H elden fass t, und 
sie wird ihnen aufmerksam zuhören. Es ist die Aufgabe der Hei
den, ihre letz ten Zweifel zu vertreiben und sie dazu zu bewegen, 
das märkische Zepter wieder in die H and zu nehmen. 

H at sich die Greifin dazu durchgerungen, setzt sie ein grimmiges 
Lächeln au f und strafft die Schultern . Ihre Augen funkeln , a ls sie 
spricht: "Wahrlich, es wird Zeit, die Zügel anzuziehen und in der 
Mark die Ordnung wieder herzustellen. Viel zu lange haben Wir üblen 
Stimmen lauschen müssen, die Uns verwirren oder von der Gefahr 
ablenken wollten. N un soll der Greif seine Flügel strecken. 1/11; {Hel
dennam e}. ich brauche ein Schwert LInd ein Kettenhemd." 

DER..FLVG DER.. GRJ:iFin 
Irmenella erwählt die H elden als Ritterschaft ihrer Rückkehr. Da 
sie nach den Jahren im Exil nur langsa m wi eder in ihre Rolle zu
rü ckfindet, greift sie immer wieder auf den Rat un d die Hilfe der 
H elden zurü ck, die somit zur treibende n Kraft des Aufs tandes ge
gen Tilldan werden. 
Rabanus stellt ihr zusätzlich ein e Lanze Golga riten zur Seite, 
wenn er von der Gefa hr überzeugt ist. Au f dem Weg nach Grei fen
furt, wo Irm enella weitere Verbündete zu gewinnen hofft, schlie
ßen sich Streiter der Baronie H esindelburg an, di e Baron Hilla auf 

achricht aus DergeIstein ausgehoben hat. In H exenhain legt der 
Tross eine Pause ein, um sich mit Bewa ffn eten aus dem Kosch zu 
vereinen, di e Bernhelm in den orden führt. 
In Greifenfurt e rl ange n di e Helden Gewiss heit, dass Till da n 
sein H eer bei H ase nfeld an der G renze zur Wilderm ark zusa m
menz ieht, und könn en weitere Verbündete sa mm eln , so etwa 
Nasar, den blinden H auptm ann der Ba nn strahIe r (Schild des 
Reiches 144), der überzeugt werd en kann , für di e G reifin Partei 
zu ergreifen . U nd natürli ch wird ihnen Reto vo n chattenstein 
fo lgen . 
Bei Eslamsroden kommt es zu einem Wiedersehen mit Thargnn 
von Arpitz, die in Lodenbach knapp einem Attenta t entga ngen ist 
und deren Verd acht sich erh ärtet hat, dass sie von Tilldan nur ins
trumentalisiert wurde. Gerade mit Hinweis auf eine orkische Ver
schwörung lässt sich die Weidener Ritterin für den Zug der G reifi n 
gewinnen. Bei Reichweg stößt Edelbrecht mit einem H albbanner 
Weidener Ritter und Waffenkn echte dazu, der seine attin liebe
voll in die Arme schließt. 
Unter den Streitern Irmenellas prägt sich ba ld ein ame für die 
Gemeinschaft: der Garafa nbund, in Erinnerung an die Mahnung 
des G reifenkönigs, die E inheit der Mark zu wa hren. 

DiE SCHLACH1' Am S1'Ein 
Tilldans H eerl age r befind et sich in der N ähe eines g roßen Find
lings, der aus sumpfigem Boden ragt. Die Jahrhunderte haben 
ihn g latt poli ert, dass se ine Oberfläc he, von Dunst benetz t, d ie 
bunten Wimpel und Fahnen des H eerlage rs spi ege lt, das sich 
davor au sbreitet. D as H eer des ebelsteiners ist we it größer 
al s das Irmenell as. Die Anführer beider Seiten treffen sich zu 
letzten Verh andlunge n zwischen den Frontlini en. In Tilldans 
Begleitung befind et sich Prinz Ul fri ed, zudem wird er vom IlIu 
min atu s des Greifenfurter Tempels, Praiomon Caitmar von Der
gelstein , unterstütz t. 
Begleitet von den H elden fordert Irmenella den Meister der Mark 
auf, die Regentschaft an sie zurückzugeben und sich zu erklären. 
Tilldan - in geschwärzter Rü stung wie die unbekannten, 'Schat
tenritter' genannten Söldner an seiner Seite - weigert sich und 
stellt ihren /l ufstand gegen Praios' Ordnu1lg" als Zeichen ihrer Ver
wirrung dar. Seinerseits fordert er sie auf, nach Rabenhorst zu
rückzukehren, sonst mü sse er sie notfa lls mit Gewa lt "zum Wohle 
der Mark und des Prinzen" dazu zwingen. 
D er weitere Verl auf hängt von den Inform ati onen ab, die die 
H elden der Greifin gegeben haben. H elden von Stand wird sie 
gar die Wortführung überlassen, was ihr jedoch als Zeichen der 

chwäche ausgelegt wird . Schli eßlich wird es Tilldan zu bunt. 
Mit den Worten "Genug, bu nden wir diese Farcel" ruft er zu den 
Waffen, um Irlnenella festzusetzen. Während der enge Kreis der 
Verschwörer dem Befehl ebenso umgehend folgt wie di e Schat
tenritter, zögern di e anderen Adligen, zwischen ihren Loya litäten 
hin- und hergerissen. 
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Der Verlauf der chlacht liegt in den H änden der H elden. Das 
Blatt wendel si h zugunsten der Garafanbünd ler, wenn die Schat
lenriller als unter ihren Rüstungen verbo rgene rken entlarvt 
werden - dann wendel sich der alte H ass der Märker auf alle Or
kische gegen Tilldan. Auch der so lange getäuschte Illuminatus 
wirfl sich dann im golden leißen der .. TTLI HE RÜS
TU G gegen die Orks. 

Schatten ritter 
Zweihänder: 
INI 13+IW6 AT 17 
LeP 40 AuP 45 WS 8 

PA 13 
MR3 

TP 2W6+4 DK NS 
GS 4 RS 6 

Sonderlertigkeiten: Gegenhalten. Hammerschlag. Niederwerfen.Wucht
schlag 

Tilldan kann durch Heldenhand fa llen. Auch wenn er festgesetzt wird, 
ist sein chi ksalund das der übrigen Vers hwörer besiegelt. Auch Ul
fried findel sein Ende: Im Körper des Prinzen versucht zerrach in 
Irmenellas Niihe zu kommen, um sie hinterrücks zu töten . Scheitert 
das Vorhaben, ftihn er den Dolch mit einem lauten "Tairachl" gegen 
sich selbst. Der • rbe der Mark kann nicht gerettet werden, da nach 
den Jahren die EEL NWA DERU G kaum rückgängig zu ma
chen iSl und der Körper des Orkschamanen lange verwe t ist. Mit sei
nem Tod wird aber auch die äuglingsseele in Irmenellas G ei t erlöst 
und endlich ist die Markgräfi n wieder ganz sie selbst. 

WAS BLEiBT 

Die Verschwörung wird rückhaltlos aufgedeckt. Persönliche 
Schriftstücke aus dem ach lass Tilldans dokumentieren die jah
relange Planung, das ursprüngliche Ziel und das Begreifen, dass 
Khezza ra die Umsetzung im letzten Winter drangab, sowie die 
Entscheidung des ebelsteiners, die Mark dennoch dem Aikar zu 
schenken, um seine tärke zu beweisen. Einem kleinen Kreis von 
E ingeweihten - darunter den Helden und den H ochgeweihten 
de r Mark - wi rd z udem der Plan um das Balg der Greifin ersicht
lich, wod urch die Geweihten Irmenell a von aller Verwirrung frei
sprechen . Während ReLO und Edelbrecht die letz ten Ver chwörer 
jagen und stellen, übernimmt Irmenella nach vielen Jahren wie
der die Regierungsgeschäfte und wird sich in den nächsten Jahren 
um die Restauration ihrer Provinz bemühen. 

AnHAnG 

Die Helden können sich der D ankbarkeit der reifin sicher sein . 
Sie erhalten aus ihrer H and den GreifeIlstem in Bronze sowie weitere 
Belohnungen (und Abenteuerpunkte) nach Ihrem E rmessen, etwa 
Titel eines LandedIen. Die orki sche Bedrohung ist auf di e nächs
ten Jahre von reifenfurt abgewendet. 

--
GEnERiSCHE GEGnER.. 

Einfacher Waffenknecht 
Schwert: 
IN1 12+IW6 
Hackenspieß: 
IN11 2+IW6 

AT 15 

AT 14 
Langbogen: INI1 2+IW6 
LeP 34 AuP 39 WS 7 

PA 13 

PA 13 
FK 19 

TP IW6+4 

TP IW6+3 
TP 2W6+3 

RS 3 (Keccenhemd) MR 4 

Sonderlertigkeiten: Finte. Formation. Gegenhalten.Wuchtschlag 

Hauptmann 
Schwert: 
IN1 14+IW6 AT 17 
LeP 38 AuP 42 WS 8 

PA 15 TP IW6+5 

RS 5 (Keccenmantel) MR 4 

DKN 

DKS 
DKN 
GS6 

DKN 
GS5 

Sonderlertigkeiten: Aufmerksamkeit. Ausweichen I. Finte. Formation. 
Gegenhalten. Sturmangriff. Wuchtschlag 

Erlahrener Orkkrieger 

Arbach: 
IN1 12+IW6 

LeP 35 AuP40 
AT 14 
KO 15 

PA 1I 
MRI 

TP IW6+4 
GS 6 RS 3 

Sonderlertigkeiten: Biss. Sturmangriff. Wuchtschlag 

DKN 

Orkveteran (Okwach) 
Gruufhai: 
INI II+IW6 AT 16 
LeP 40 AuP 45 KO 15 

PA 12 
MR2 

TP IW6+7 DKN 
GS 6 RS 4 

Sonderlertigkeiten: Ausfall. Biss. Gegenhalten. Niederwerfen. Sturm
angriff. Wuchtschlag 

Erlahrener Halbork 

Arbach: 
IN112+IW6 
LeP 30 AuP 35 

AT 14 
KO 15 

PA I1 
MRI 

TP IW6+4 
GS 6 RS 3 

Sonderlertigkeiten: Sturmangriff. Wuchtschlag 

Orkischer Kampfhund 
INI 10+IW6 PA 6 
Biss: DK H AT 13 

GS 11 AuP 60 WS 6 
Nachteile: Halbwild. Jähzorn 10 

LeP 24 RS 2 

TP IW6+3 

MR2 /1 GW6 

FS 0 

DKN 

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeißen / Niederwerfen 
(4). Raserei (3. bei Verletzung) 
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HAßnOVTS 

tAGEBVCH PERjÜOAS 

JJl.ves, feite unsere Schritte. :Herr Praios, sieh in unser :Herz. Schütze uns vor dunl(fen Mächten undgib 
uns '](Jaft, im rechten Moment aufrecht zu sein. So sei es. 

'Weiter mit o/angoUa und Linnert, Mistwetter 

3. TtJg seit Trennung der Truppe. 'Durch den g:irunstann, nidits JJl.uffäf[iges 

JJl.ften Orl(fngerpfatz entdeckt, fWcft.stens zehn Or/(g.n. Spuren von r{lbungen. 

'](Jonenbrüc~ 'Direkt östficft von 'Dergefstein mächtige '1(riegsfürstin. Stimmen ab: 'Wir erl(unden. 

22 'R!-iter, in 'l(ßtte, meist Schwert oder Streitl(p{ben, gen 1(!llJija. 

'War neue 'Baronin, hat 3 Or~ an '](Jeuzung aufgel(nüpjt. Sehr hübsch 

%r 'Dergefstein: o/angoUa beobachtet Straße, Linnert und icfi weiter nach Loden6acft. 

'Wo{ften 'Brüc/(g. bei 'Dergefstein nidit nehmen. 'Werden jetzt nass in einem :Heuschober nächtigen. 
:Hoffent{icfi gwt's /(g.inen 'DumpjschiideL 

10ter Tag. Loden6ach. :Hier hängt das (jreifen6anner. %rm 'Doif baume{t ein toter Or~ 
'Baronin scheint ein harter :Hunif zu sein. '1(ehren um. 

(jasthaus !R.pter 'Win/(g.~ Loden6ach. 'Der 'Wirt hat im ~benzimmer SöUneraufträge für vier (joU: 
'Der bande 9{asar, 'R!-to von Scftattenstein. 'l(jntfer aus Perainenfriea. '1(ennt wofUhofie Person in 
(jreifenfurt. '1(ehre um. 

1(egentag. Sind U1}tJesehen über die 'Dergefbrüc/(g. und trotzdem nass. Linnert scfz1ägt Trennung vor, 
damit 1(]Jnde sicher nach 9fgrtfesjeUf. 

o/angoUa getroffen. 'Baronin nicht auf 'Dergefstein. Trotzdem wurde Landwehr ausgehoben, ist vor 1 
'WoChe naCli Jfasenjefd marschiert. Wir eniIach heimwärts. 

14ter Tag, '](Jonen6rück; 9{un dOch Trennung, o/angoUa und Linnert gehen gen P2(JJl.ios. 'R!-ise a{feine 
weiter gen 'Eg:g:era. 

~~ o/erfofger? Jetzt 'Dunk.!-~ /(g.in g:euer. 'Besser (unfeserfich) 

16ter Tag seit Trennung. 'Bin im %therz. 'l(ßine o/erfofger mehr. 

:Habe scft.fecft.t geträumt. Ich (durcfigestrichen) 

Or/(g.n, wahrschein{ich. 6. In 'Decl(ung gegangen und dann weiter. Ihr Z'WÖLg:'E steht mir bei! 

2 tote '1(ameraden in Scft.[ucht, aber niemand von uns. Pecft.ac/(g.m? 1 tot durch Schwert, anderer woh{ 
Speer. '1(ampf auj'Weg? %r 5 Tagen? 'Beide jetzt begraben. 

20ter Tag. 'Bei (jut 'Boronsftof Mar/(g.ns~ erreicfit. JJl.m gfeicfien Tag /qlmen hier 10 'BeUenftager 
'Bauern mit ihrem Junk.!-r. :Meister der Marl(hebt Landwehr aus. 'Bin weiter bevor g:ragen I(amen. 

(jarnison: (jemot von 'BeUenheim nun neuer Jiauptmann der (jrenzjiiger. 9{ur ~befsteiner da. 'Wir 
geften afs überfä{{ip. :Hauptmann !R.psco wird gesüc!it. 'Bin schne{{ weiter. :Hier Sammefpunkt für 
Landwehr. o/erJotger? 

.Letzte Sehne hin, brauche neue. '1(feü{ung auch hin. (jeh ins (jasthaus, a«es ruhig. o/iefe g:remde auf 
der Straße. 
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, .... '. (jesucht wira aer fafscfie :Baron 
von 'Esfamsroaen 

(jreifwin Treuherz Xßi[fw[tz. 
T,r ist häufig zwiscfien aem 

greifenjurtscfien Lanaen une! aer 
wy[aen :Mark zu finaen, wo er neue 

.' Schanataten auszu6rütet una er6anre 
Lenns6enüter zu schröpft . .9l.uf 

aie T,rgreifung aieses gejehrficfien 
Vukatenraffers una 2{äu6ers aer 

2?gicfzsstrasze wirt eine :Befonnung Von 

220 1)u/(aten 
ausgefo6t. Vie .9l.uszah[ung 

wira garantiert una erfofgt nach 
.9l.usfieferung (jreifwins oaer 6ei aer 
%rfage aussageRJäftiger 1(jjrperteife. 

Seit gewarnet: 
Ver feige Schwintfer reiszt nicht a[fein 
una schicRJ ü6[icfierweise anaere vor. 

• 1.= 

":', 1 nteressierte meUen sich im 
2{pten Wink.e[ in Loaen6ach. 
gez. rrFzagrfn Von Loaen6ach ./. I pA ... .. ..... . , 

Wer auch immer nach 
Perainenfriea gefangt! 

T,rschfagt aie arte J{eK,.e Trautfinae 
6ringt ihre 6eiaen :Müne!e[ fe6ene! nach 

Loaen6ach! Vie :Befonung ist hoch 
una wira in (jo[a aus6ezahft. Vie 

116erga6e erfofgt im 2{pten Wink.e[ zu 
Loaen6ach. 

gez. 7!iagrfn von Loaen6ach 

LisTE OER..SÖLOnER.. 

OFFENE ßESTELLUNCEN 
ROTER W/NKEL~ Lß 
F~~? 

ß~ Sfyo.MJ.u~ CF? 
RO'S-CO ~ H fVf cI..u C ... ~:z..u ~ R W? 

C ... ~ 1': Ke.ü, .~ ER? 
P~~ HC 
F~ Re,fo~ CF 
K"'~Ee,.y? .. 

ß ... ~? ER 
Pw~id~ Evvife,.y~ d..e-s 

fVf~? 
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1\ ufregende Abenteuer 
Herleben - gemeinsam 
mit Freunden eine exotische 
und atemberaubende Welt 
erforschen! 
Kommen Sie mit auf die 
Reise nach Aventurien, in das 
phantastische Land der Fantasy
Rollenspiele! 

. ., 

Begegnen Sie uralten Drachen, 
verhandeln Sie mit geheimnisvollen 
Elfen, suchen Sie nach Spuren längst 
untergegangener Zivilisationen, lösen Sie 
verzwickte Kriminalfälle oder erfüllen Sie 
Spionage-Aufträge im Land der bösen 
Zauberer. 
Schlüpfen Sie in eine Rolle, die Sie 
selbst bestimmen: mächtiger Magier, 
edle Kämpferin für das Gute, gerissene 
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. 
Jeder Held hat Stärken und Schwächen, 
und nur in der Zusammenarbeit mit 
seinen Gefährten 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 möglich in der Welt des Schwarzen Auges. 

Ein STEin im nEBEL 
von miIQ3 An"towi"tsCH vnD VOLIQ3R.. WEinZHEimER.. 

W ährend der Blick der Kaiserin und ihres Hofes sich auf Almada und den 
Konflikt am Yaquir richtet, erwächst - zunächst unbemerkt - im Nord

westen des Reiches eine andere Bedrohung. 
Lähmende Ungewissheit beherrscht weite Teile der Greifenmark und entladen 
sich im Frühling 1034 BF in Aufruhr. Die Helden werden in ein Netz aus alten 
Schwüren und neuen Fehden gezogen. Altvorderer Greifenfurter Adel, Kriegs
fürsten der Wildermark, orkische Kollaborateure und nicht zuletzt ein finstrer 
Schatten aus dem Finsterkamm ringen um die Macht - und es ist nicht abzuse
hen, wer die Oberhand behalten wird. Was als höfisches Ränkespiel begonnen 
hat, weitet sich nun zur blutigen Schlacht aus, die nicht nur den Lichthag son
dern die ganze Markgrafschaft zu verschlingen drohen. 
Kann es den Helden gelingen, rechtzeitig die Bösen zu erkennen und genügend 
Kräfte zu mobilisieren, um die Markgrafschaft Greifenfurt zu retten? 
Das Abenteuer führt Geschehnisse aus dem Umfeld des Abenteuerbandes Der Mon
denkaiser fort und bringt einen weiteren Erzählfaden aus dessen Umfeld zuende. 
Natürlich ist es auch ganz allein für sich zu spielen. 

Zum pielen dieses Abenteuers benötigen Sie die Rcgdbä nde WCge des Schwerts, lligc der Zaubcrd und Wege der Götter 
sowie den Ergänzungsband Zoo-Botanica Aventurica. Für die Kenntnis der zu erlebenden Region und der Situation don ist 
darüber hinaus die Regionalspielhilfe Schild des Reiches unerläss lich. 

-----------

~ Ul f~'i'ir'i 
SPIELE 

-- -- ---


	Ein Stein im Nebel
	Einleitung für den Meister
	Dramatis Personae
	Aud der Spur des Prinzen
	Der Stein im Nebel
	Anhang
	Handouts



