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Die Letzten Tage von Ysilia

[ Frank Brosow © 2003 | brosow@stud-mailer.uni-marburg.de | 01-07-03 ]

Vorbemerkung

Das hier beschriebene Abenteuer habe ich mit meiner eigenen Heldengruppe bereits gespielt. Ich habe
damals sehr viel Zeit auf seine Vorbereitung verwendet, und das hat sich letztlich auch bezahlt gemacht.
Meiner Meinung nach lebt dieses Abenteuer von der ganz speziellen Stimmung, die ich bei meiner Grup-
pe damals durch viele Dialoge und (teilweise aus Filmen und Literatur bekannte) Zitate recht erfolgreich
ribergebracht habe. Wem das zu kitschig ist, der kann diese Teile aber nattirlich problemlos weglassen,
in indirekte Rede fassen oder selbst improvisieren.

Es ist durchaus mdglich, die letzten Tage von Ysilia wesentlich schneller abzuhandeln, als ich es auf den
folgenden Seiten tue. Ich habe mich jedoch dafiir entschieden, den Helden den Untergang der Stadt
durch allerlei zusatzliche Szenen zu einem ergreifenden und unvergesslichen Erlebnis zu machen. Wem
das als Meister zu viel Pathos ist, dem steht es natdrlich frei, einzelne Teile des Abenteuers wegzulassen
oder die Helden diese Schlacht aus einer anderen, weniger bedeutenden Perspektive miterleben zu las-
sen.

Ich habe das Abenteuer so konzipiert, dass die Helden meiner Spielgruppe sich immer der schlechten
Lage bewusst waren, in der sie sich befanden. Es ist nicht meine Art, einen Helden sterben zu lassen,
sofern er es nicht darauf anlegt oder sein Tod mit dem entsprechenden Spieler nicht abgesprochen ist.
Aber wenn die Spieler in der Schlacht um Ysilia nicht jederzeit Angst haben, dass ihr Held ein Auge, eine
Hand oder gar sein Leben verlieren kdnnte, dann hat der Meister zweifellos eine groBe Chance verpasst,
denn dieses Abenteuer eignet sich hervorragend, um eine solche Stimmung zu erzeugen und Uber ldnge-
re Zeit aufrecht zu erhalten.

Die Schlacht um Ysilia wird verloren gehen. Daran werden die Spielerhelden trotz aller Bemihungen
nichts &ndern kdnnen. Wenn die Spieler das Abenteuer trotz dieser Niederlage in guter Erinnerung be-
halten sollen, dann muss der Meister es schaffen, dass es die Helden bereits als Erfolg betrachten, die-
sem furchtbaren Alptraum Uberhaupt lebend entkommen zu sein und dabei einigen ihnen wichtigen
Personen das Weiterleben ermdglicht zu haben.

Aus diesem Grunde spielen Meisterpersonen in diesem Abenteuer eine groBe Rolle. Kein Rollenspieler
leidet mit einem namenlosen Soldaten mit, der heldenhaft in der Schlacht fallt. Um die bedrohliche
Stimmung zu erzeugen, auf die dieses Abenteuer angewiesen ist, um also Spielern wie Helden die da-
monische Gefahr, der sich die Stadt mit all ihren Bewohnern ausgeliefert sieht, wirklich fihlbar zu ma-
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chen, ist es unentbehrlich, den Helden einige Meisterpersonen ans Herz wachsen zu lassen und das Ge-
schehen in der Schlacht in all der Harte und Brutalitdt zu schildern, in der die ddamonischen Heerscharen
nun einmal vorzugehen pflegen. Ich habe viele nicht-offizielle Meisterpersonen (Namen fett und kursiv)
eingeflihrt, damit die Helden sich ihrer Rolle als bedeutsame Kampfer, die jedoch dennoch nur einige
unter vielen sind, voll bewusst werden und damit jeder Held einen Seelenverwandten unter den Nicht-
spielercharakteren finden kann, an dessen Schicksal wahrend der Schlacht er auch wirklich Anteil nimmt.
Wenn der Meister das fir unnétig halt, steht es ihm frei, auf beliebig viele Meisterpersonen zu verzich-
ten.

Leyla, Satu und die Gruppe von Hexen, Geoden und Druiden, die am Ende des Abenteuers auftaucht,
bilden unter den Meisterpersonen eine besondere Untergruppe. Sie gehdren zum 'Kreis des Lebens',
einer Gruppe sumuverbundener Zauberer, die eigentlich im Kosch beheimatet ist. Da dieser Kreis nach
der Schlacht von Ysilia noch an halboffizieller Stelle erwahnt wird, sei an dieser Stelle nur darauf hinge-
wiesen, dass diese Charaktere ebenso wie die offiziellen Adligen und Wirdentrager Ysilias, die die
Schlacht lberleben, noch eine aventurische Zukunft haben und dementsprechend entweder unerwahnt
oder zumindest am Leben bleiben sollten, sofern sich die Spielgruppe am offiziellen oder halboffiziellen
Aventurien orientiert.

Des weiteren bleibt noch zu sagen, dass ich die alten Werte der Meisterpersonen nicht auf das neue
System umgestellt habe. Da die Helden meiner Spielgruppe sehr hochstufig waren, muss der Meister
diese Werte also unter Umsténden seiner Gruppe anpassen.

Vorfeld (Winter 27 Hal)

Wo immer die Helden sich gerade aufhalten werden sie auf jeden Fall den Aufruf durch die 'Heilige
Zwolfeinige Bannbulle der Rondrakirche' mitbekommen, der alle Geweihten, Adligen und Krieger zum
Kriegsschauplatz Ysilia ruft, wovon sich naturlich auch alle Séldner und andere ehrenhafte Zwdlfgdtter-
glaubige angesprochen fiihlen dirften.

Es empfiehlt sich, die Helden in unterschiedlichen Reisegruppen nach Ysilia kommen zu lassen. Auf diese
Weise kdnnen sie mit verschiedenen Meisterfiguren schon mal Bekanntschaft schlieBen und sich Uber die
bisherigen Ereignisse, besonders natlirlich Gber Borbarads Eroberungsfeldzug in Tobrien informieren.
(Gesprédch mit dem Meister zur Einleitung mit Karte und Liste der zeitlichen Abfolge der jiingsten Ereig-
nisse.)

Denkbar ware, dass eine kleine Gruppe den Helden charakterlich nahestehender Meisterpersonen von
Wegelagerern Uberfallen wird, die es auf die Habe der tobrischen Fliichtlinge abgesehen haben. Die Hel-
den konnen ihnen dann zu Hilfe kommen (oder auch umgekehrt). Da viele Kédmpfer auf wenigen begeh-
baren Wegen nach Ysilia ziehen, ist ohnehin anzunehmen, dass sich den Helden zumindest einige fremde
Soldner anschlieBen werden. Zusammen reist man eben doch sicherer. Einer dieser Séldner kénnte der
Zwerg Argosch Drachentoter sein. Noch besser wdre es natirlich, die Helden befreundete Meisterper-
sonen aus friheren Abenteuern treffen zu lassen, an deren Schicksal wahrend der Schlacht sie ungleich
mehr Anteil nehmen werden als am Tod oder Leiden irgendwelcher namenlosen Soldaten.

Der Winter ist bisher sehr streng gewesen, was den gotterglaubigen Truppen zuweilen sogar
zum Vorteil gereicht hat. Der Weg nach Ysilia war bis vor wenigen Tagen unbegehbar, doch
langsam wird es wadrmer, obgleich der einzige Niederschlag, den ihr wdahrend eurer Reise zu
spiiren bekommt, noch immer Schnee oder bestenfalls eisiger Hagel ist. Der Weg durchs Ge-
birge scheidet daher noch immer fiir eine Anndherung an die Hauptstadt des Herzogtums aus.
Je ndher ihr dem tobrischen Land kommt, desto mehr Fliichtlings-Karawanen seht ihr aus der
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Ferne in Richtung Weiden vorbeiziehen. Egal ob nun zu FuB3, mit Pferden, Mauleseln oder gar
einer echten Kaleschka - viele Tobrier wiinschen sich in diesen Zeiten nichts mehr, als ihre
Familien und ihr eigenes Leben in Sicherheit zu wissen. Die harte Witterung verblaBt ange-
sichts der Schrecknisse, denen sie zu entfliehen suchen, fast zur Gleichgiiltigkeit, und doch
werden viele von ihnen ihr Ziel nicht lebend erreichen.

Der 'Club der Verdammten'

In der Nacht hort der Held, der die zweite Wache hat, ein merkwiirdiges Rascheln im Geblisch. Wenn er
nachsieht, fuhrt ihn das Rascheln ein Stiick vom Lager weg. Er kann seine Freunde wecken, mindestens
einer der die Helden begleitenden NSC-Sdéldner wird jedoch nicht zum Aufstehen zu bewegen sein.

Folgen die Helden dem Gerausch, so werden sie bald darauf aus dem Gebiisch ein merkwtirdiges Blub-
bern, Krachen und Platschern héren. Im nachsten Moment werden sie von drei Schrétern angegriffen.
Der Kampf dauert jedoch nicht lange, denn nach wenigen Sekunden kommt ein kleines, rothaariges
Méannlein mittleren Alters mit heruntergelassener Hose aus dem Gebisch gestolpert und zischt die
Schréter aufgeregt an, die daraufhin sofort den Kampf einstellen. Der kleine Mann entschuldigt sich
formlich und Uberschwenglich, weist die Helden jedoch auch darauf hin, daB es nicht die feine Art sei,
jemandem bei der Verrichtung seiner Notdurft aufzulauern.

Er stellt sich als Ketwisl vor und behauptet, er sei Gaukler. Die drei Schroter nennt er Parzi, Parzo
und Parza, sie gehéren zu seiner Nummer. Er lehnt das Angebot der Helden zum gemeinsamen Camp-
iren ab und ist auch sonst recht wortkarg. Offenbar scheint ihn diese Situation doch arg verstimmt zu
haben oder ihm zumindest Uberaus peinlich zu sein. Er verabschiedet sich und verschwindet mit den
Schrétern im Geblusch.

Am Lager angekommen sehen die Helden, wie sich ein schwarzer Schatten, der Schatten Lehams, Uber
einen der Schlafenden (vorzugsweise einen Helden) beugt. Aufgeschreckt zieht der Fremde zwei Wolfs-
messer und stellt sich zum Kampf. Greifen mehrere Helden gleichzeitig an, so werden sie hinter sich eine
Stimme horen, die sie fragt: "Welches Monster ist so gefahrlich, daB es von so vielen Kriegern
gleichzeitig angegriffen werden muB?" Der Druide Laratio wird in DUNKELHEIT (AT/PA -4/-4)
gegen einen der Gegner kampfen. Des weiteren stiirmen zwei weitere Kampfer, der Moha Nenu und der
Novadi Alef aus dem Gebisch heraus und stlirzen sich auf die Séldner. Ein unbeschéaftigter Held wird
das Knurren eines Wolfes horen. Er dreht sich um und entdeckt einen nackten, etwa 50 Gotterlaufe
zahlenden Nivesen, Hoertes, der neben einem Rauhwolf, Kerbos, steht und diesen nun auf den Helden
hetzt. Zu dem Wolf wird sich nach kirzester Zeit ein zweiter gesellen, der Nivese bleibt jedoch ver-
schwunden. Nach einiger Zeit wird der Schelm Ketwisl ans Feuer treten und seinen Dolch in den Boden
stoBen. Nun gilt jede gelungene Kampfaktion als meisterlich und jede miBlungene als Patzer. Das eine
wie das andere verursacht bei allen Beteiligten jedoch nur mit Nadelstichen vergleichbare Schmerzen
und wird die Helden hoffentlich bald zur Einsicht bringen und sie den Kampf beenden lassen. Hinter dem
Schelm tauchen nun noch zwei weitere Gestalten auf, bei denen es sich um den maraskanischen Séldner
Dshajian und den Halbelfen Yorik handelt, der gleichzeitig Lehams Bruder ist.

Der Halbelf Yorik wird, nachdem sich alle beruhigt und ums Feuer zur Klérung dieser Situation versam-
melt haben, nun die tragische Geschichte von sich und seinen Kameraden erzahlen:

"Wir haben uns vor etwa einem Gotterlauf kennengelernt. Jeden von uns hat das Schicksal
schwer gestraft. Wir sind heimatlose AusgestoBene ohne Freunde, Familie oder Zufluchtsort.
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Beginnen wir bei Alef. Unser novadischer Freund muBte vor den Beni Novad fliehen, da die
Frau eines anderen leidenschaftliche Gefiihle fiir ihn entwickelt hatte. Als er diese Gefiihle
nicht erwiderte, brachte sie ihn bei seinem eigenen Stamm in Verruf. Alef wurde vertrieben
und lernte in Selem Nenu kennen.

Auch der Moha wurde aus seiner Stammesgemeinschaft ausgeschlossen, nachdem er Skla-
venjagern in die Hinde gefallen und erst in Al'Anfa entkommen war. Sein Stamm sah ihn hin-
fort als unrein an, da er die Wailder verlassen und dem WeiBen Manne gedient habe und
schickte ihn fort.

Hoertes ist ein nivesischer Schamane. Er hat gar keinen Stamm mehr. Dieser wurde von einer
pliindernden und brandschatzenden Goblinbande vollstindig ausgeloscht. Nur das Wolfskind
selbst und sein treuer Wolf Kerbos, die zum Zeitpunkt des Uberfalls fernab ihres Stammes mit
einem Ritual beschiftigt waren, liberlebten das Massaker. Der Schamane begab sich auf
Wanderschaft und begegnete unserem Druiden.

Laratio hat sich auf die Beeinflussung des Geistes spezialisiert und ist darin zu wahrer Meis-
terschaft gelangt. Als Hoertes ihm jedoch begegnete, wollte er sich gerade durch den Strick
das Leben nehmen. Sein Schiiler, ein junger Bauerssohn aus einem Dorf nahe der kleinen
Hiitte, in der Laratio einst lebte, war durch mangelnde Unterweisung seitens des Druiden bei
dem Versuch, seine Familie vor einem angreifenden Baren zu schiitzen, zu Tode gekommen.
Das ganze Dorf, welches den Druiden vormals unterstiitzt hatte, verbannte ihn nun aufge-
hetzt durch die Eltern des Toten und hatte ihn beinahe getotet. Der Schamane hielt den Drui-
den jedoch vom Suizid ab und fortan durchstreiften sie gemeinsam die Lande auf der Suche
nach einem Sinn hinter ihrer Existenz.

Dshajian ist ein maraskanischer... 'Soldner'. Sein letzter groBBer Auftrag war ein von einem
Granden aus Al'Anfa angezettelter Kleinkrieg mit einem bekannten Handelshaus im Siiden.
Nachdem der Konkurrent ausgeschaltet und bestohlen worden war, wurde Dshajian jedoch
von seinen Gefahrten hintergangen, die sich mit der Beute aus dem Staube machten. Kurz
darauf sollen sie sich gegenseitig umgebracht haben. Das Geld wurde nie gefunden. Der
Grande jedoch 1aBt noch heute ein wahres Regiment an Meuchlern und Kopfgeldjagern nach
Dshajian und den anderen suchen.

Weit schneller ist Ketwisls Geschichte erzahlt. Er verlor durch Brandstiftung an ihren Zelten
und Wagen all seine Gauklerkollegen. Es soll dabei um Eifersucht gegangen sein. Seither hat
der Schelm sein Lachen verloren und versucht zur Zeit, es mit uns wiederzufinden. Auf ihn
und Dshajian stieBen mein Bruder Leham und ich in Havena. Die anderen haben wir spater in
Gareth kennengelernt.

Leham und ich, man nennt mich Yorik, sind Halbelfen, wie bereits erwdahnt Briider und nach
der Ermordung unserer Eltern durch die Orks Waisen. Noch bevor wir einen der anderen
kannten, wurden wir in Havena eines Nachts von einem Vampir angegriffen, der mich nieder-
schlug und begann, Lehams Sikaryan zu rauben. Zwei Fremde retteten uns beiden das Leben
und vernichteten den Vampir. Sie nannten sich Brennary Elte und Kunja Retschev. Offen-
sichtlich haben sie haufiger mit derartigen Wesenheiten zu tun. Doch fiir meinen Bruder ist
dieses Erlebnis nicht ohne Folgen geblieben. Seine Sinne sind bis zum heutigen Tage verwirrt.
Daher auch sein kindhaftes Interesse fiir euren schlafenden Freund.

Seit dieser Zeit versuchen wir nun, so gut es geht durchs Leben zu kommen. Nacheinander
stieBen wir in den letzten drei Jahren auf die anderen, die sich uns anschlossen. In dieser
Konstellation sind wir nun seit iiber sechs Monaten zusammen. Ihr seht: Uns allen hat das
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Schicksal iibel mitgespielt. Daher haben wir unserer Gemeinschaft den 'Club der Verdammten'
genannt. Nun sind wir auf dem Weg nach Ysilia, weil wir hoffen, dort vielleicht gebraucht zu
werden."

Argosch Drachentoéter (sofern er die Gruppe begleitet) zeigt sich sichtlich betroffen und versteht sich
mit Yorik ganz ausgezeichnet. Auch er hat einst einen Zwillingsbruder verloren, wenn auch auf weniger
tragische Weise durch Krankheit und langes Siechtum. Er wird sich der Gruppe daher fortan sehr ver-
bunden fihlen.

Sollte einer der Helden die Frage aufbringen, ob die Mitglieder des 'Clubs der Verdammten' an die Gotter
glauben, wird er von Dshajian zur Antwort erhalten: "Natiirlich glauben wir an die Gotter. Wir
glauben ja auch an die Zorgan-Pocken." Diese Einstellung wird von allen Mitgliedern der Gruppe
beziglich aller Gotter geteilt. Sie werden sich nicht scheuen, ihre Philosophie im Duell zu verteidigen.
Allerdings sollte dabei stets zum Ausdruck kommen, dass keineswegs Hass oder ein Ubler Charakter,
sondern allenfalls Bitterkeit und maBlose Enttduschung aus diesen Worten sprechen. Und in Borbarad
und seiner damonischen Macht sehen alle eine hassenswerte Gefahr, die unbedingt bekampft werden
muss.

Es steht dem Meister natlrlich frei, ob er den 'Club' als befreundete Verbiindete der Helden in das Aben-
teuer integrieren will oder nur, um den Helden zu zeigen, dass sie nicht der einzige bunt zusammenge-
wirfelte Haufen von Abenteurern sind, den es aus den unterschiedlichsten Griinden in diesen Tagen
nach Ysilia verschlagt. In erster Linie dient diese Begegnung dazu, die Helden Meisterpersonen kennen-
lernen zu lassen, die einen Namen, ein Gesicht und eine Hintergrundgeschichte haben, die vom Meister
aber dennoch an jeder beliebigen Stelle als Retter der Helden oder als Opfer der finsteren Schergen
eingesetzt werden kénnen, um die Stimmung zu férdern.

Man Ubernachtet zusammen (sofern man sich nicht gegenseitig umbringt) und wird den Weg am nachs-
ten Tag gemeinsam fortsetzen.

12. TSA:

Kurz vor Ysilia

Die Helden erreichen Ysilia in jedem Fall alle am 12. Tsa. Bis dahin sollten mehrere verbiindete NSCs zu
den verschiedenen Heldengruppen gestoBen sein.

Kurz vor den Toren Ysilias hort ihr weit hinter euch ein dumpfes Grollen. AuBBer einer schnell
naher kommenden riesigen, weiBen Wolke aus aufgeworfenem Schnee ist wenig zu sehen, bis
die Reiter auf wenige hundert Schritt herangekommen sind. Ein ganzes Banner schwerer Rei-
terei stiirmt an euch vorbei, ohne von euch Notiz zu nehmen.

Die Soldlinge vom Sturmbanner unter Parcival Quallantes, eine ebenso bekannte wie erfolg-
reiche Truppe von erfahrenen Doppelsdldnern, kommen ebenfalls zur Verteidigung der Stadt.
Offensichtlich hoffen sie, fiir ihre Dienste dem finanziell nicht mehr sonderlich gut gestellten
Herzogtum dennoch eine ordentliche Menge an Dukaten abtrotzen zu kodnnen. Sie bieten
wahrlich einen beeindruckenden Anblick wie sie da auf ihren erfahrenen Streitrossern, die
glanzenden Riistungen unter dicken Fellumhidngen verborgen, jeder zumindest mit Schwert
und Zweihdnder, nicht wenige zusdtzlich mit Schild oder gar schwerer Armbrust bewaffnet,
durch den bliitenweiBen Schnee dahin galoppieren. Die auffdlligste Gestalt jedoch ist Parcival
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Quallantes selbst. Sein passend zum perfekt gestutzten Bart rostrotes Haar weht im Wind und
noch iiber dem Larm der 200 Pferdehufe ist sein Kriegsschrei zu horen, der die glorreiche
Schar der Mietlinge bei den anderen Verteidigern standesgeman anmelden soll.

Quallantes wird der kameradschaftliche Konkurrent des Banners der Helden sein. Zusammen mit der
Woulfengarde sind diese Banner die erfolgreichsten und schlagkraftigsten der Schlacht. Die Reisegruppen
der Helden nehmen nun erstmals von einander Notiz, sofern einzelne die Gesichter der anderen wieder-
erkennen - immer vorausgesetzt, die Helden kennen sich Gberhaupt.

Die Felder um die Stadt herum gleichen einem einzigen, riesigen Heerlager. Uberall wurden
Zelte aufgestellt, Pferde stehen vereinzelt unter notdiirftig zurecht gezimmerten Unterbauten,
um sie vor der beiBenden Witterung zu schiitzen. Schon von weitem hort man das Scheppern
von Riistungen und das metallische Klirren der Schmiede, die mit dem Ausbessern der Waffen
und Hufeisen der zahllosen Verteidiger und ihrer Pferde kaum hinterherkommen.

Die Verteidiger setzen sich halb und halb mit je etwa 12 Bannern aus herzoglichen Truppen
und alliierten Einheiten wie denen des Reichsbehiiters, des Lieblichen Feldes, des Kosch und
anderer Verbiindeter mehr zusammen. Brin selbst ist ebenfalls seit einiger Zeit anwesend. Er
hat mit seinen Mdannern auBBerhalb der Stadtmauern sein Lager aufgeschlagen und verzichtet,
wie auch viele der anderen Heerfiihrer, auf jegliche Bevorzugung.

Ganz offensichtlich beabsichtigen die Verteidiger nicht, den Feind an den Mauern Ysilias zu
erwarten. Viel mehr bereitet sich alles auf eine offene Feldschlacht vor, die die Verteidiger ob
an ihrer enormen Zahl nicht zu scheuen brauchen.

Auf den Feldern auBerhalb der Stadt, etwas abseits der Heerlager sind mehrere Geweihte
unterwegs. Sie segnen die Erde, in der noch unzdhlige Opfer aus dem Oger-Krieg begraben
liegen, um diese nicht spater noch als Untote bekampfen zu miissen, wie es unlangst bei der
Erstiirmung Eslamsbriicks durch die Borbaradianer geschehen ist.

Die Magier der Bannakademie sind iiberall auf und an den Mauern zu sehen, wo sie Schutzzei-
chen anbringen und ihre Zauberspriiche auf den toten Stein einwirken lassen. Mit Ysilia wird
es der Feind nicht so leicht haben wie etwa mit Mendena, denn die iiber 70 Magiekundigen
der Stadt sind durchaus in der Lage, auch einem Angriff von damonischer Seite erfolgreich die
Stirn zu bieten.

Die Helden kénnen die Stadt betreten oder die Heerlager erkunden. Die herzéglichen Truppen sind in-
nerhalb der Stadt, die alliierten auBerhalb untergebracht.

In der Stadt sind die Vorbereitungen fiir eine mogliche Belagerung weitgehend abgeschlos-
sen. Die Stadt ist befestigt und eine Unmenge an kampferprobten Kriegern und solchen, die
es werden wollen, hidlt sich innerhalb ihrer Mauern auf.

Immer wieder treffen Spahtrupps ein, wissen jedoch nur wenig neues zu berichten. Ihre
Hauptaufgabe ist ohnehin die Beschaffung von Nahrung, denn die Rationen sind jetzt schon
knapp angesichts des strengen Winters und der Massen von Kampfern und Fliichtlingen in der
Stadt. Die einzig bedeutende Nachricht dieses Tages ist die vom Fall Borans vor 4 Tagen. Die
Reaktionen hierauf reichen auf Seiten der Verteidiger von heftigsten Fliichen bis hin zu tiefs-
ter Betroffenheit.

Mehr und mehr Fliichtlinge treffen aus dem Umland ein, andere verlassen fluchtartig die
Stadt. Der prominenteste Fliichtling diirfte der weit bekannte und angesehene Magister



Quelle: borbarad-projekt.de LTvY-Ausarbeitung - 7

Coldrahan Honorald, ein Miterfinder des INVERCANO sein, der mit seinem Gespann so hastig
von der Stadt wegzukommen sucht, daB er einen guten Teil seines Hausrats hinter sich auf
der StraBe verteilt.

Die Bevolkerung der Stadt bietet einen weitaus weniger imposanten Anblick, als die bewaff-
neten Verteidiger an den Mauern. Hunger und Krankheit haben in der Stadt bereits ihre Spu-
ren hinterlassen. Die Geweihten aller Tempel, auBBer des Praios-Tempels, namentlich die Die-
ner der Travia, Peraine und Tsa, haben in ihren Gotteshdausern bereits Hospize oder Notunter-
kiinfte eingerichtet, um der Bevdlkerung Ysilias und den zahireichen Fliichtlingen aus dem
Umland bei ihren korperlichen und seelischen Leiden zur Seite zu stehen.

Trotz der nahezu unertrdglichen Lage hort man niemanden wirklich iiber sein Leid klagen.
Was alle trifft, ertragt man leichter, und jeder wei3, was auf dem Spiel steht. Denn mit Ysilia
gilt es nicht nur eine einzelne Stadt zu verteidigen, sondern ein ganzes Land und ein Volk mit
einer bewegten, mehr als 1000 jahrigen Geschichte vor dem Untergang zu bewahren. Ysilia
ist die letzte Bastion in diesem Krieg. Seine Bewohner haben durch die Jahrhunderte hindurch
viel Leid erlebt und sind Entbehrungen gewohnt. Daher ist auch jeder der stadttreuen Biirger
bereit, zum Wohle Tobriens alle Unannehmlichkeiten in Kauf zu nehmen, die zur Starkung der
Verteidigungsbereitschaft noétig erscheinen.

Wollen die Helden im Heer des Reichsbehiiters aufgenommen werden, so diirfen sie wegen der strengen
Organisation nur als gewodhnliche Soldaten an der bevorstehenden Schlacht teilnehmen. Weiter als bis
zum Kommandanten eines Banners, der jedoch bei entsprechendem Bekanntheitsgrad der Helden per-
sOnlich in ihrer Sache beim Reichsbehiiter vorsprechen wird, werden die Helden gar nicht erst vorgelas-
sen.

Auf Seiten des Herzogs konnen sich die Helden an den einarmigen Kanzler Delo wenden. Dieser hat
schon von ihnen gehort und stellt sie sofort Marschall Isebeorn vor. Der hat ohnehin geplant, aus den
zuletzt vereinzelt eingetroffenen Soéldnertruppen ein zusétzliches Banner zusammenzustellen und fordert
die Helden auf, sich bei der bereits eingesetzten Hauptfrau dieses Banners zu melden.

Diese Hauptfrau heiBt Leyla. Sie ist eine Veteranin aus dem Orkkrieg und ebenso fahig wie schdn. Was
die Helden nie erfahren werden, aber vielleicht erahnen mdgen: Sie ist ebenso wie ihr attraktiver Beglei-
ter Satu, den sie zum Weibel ernannt hat, ein Kind Satuarias. Beide gehéren dem 'Kreis des Lebens' an,
der am Ende des Abenteuers noch einmal von Bedeutung sein wird. Satu ist weitaus zuganglicher als die
sehr bestimmt und distanziert auftretende Hauptfrau. Im Gegensatz zu ihr ist er jedoch eigentlich kein
Kampfer, sondern sieht seine Hauptaufgabe darin, so gut er eben kann auf seine Lebensgefahrtin aufzu-
passen.

Dem Meister steht es natlrlich frei, fir die Fihrung des Banners andere Charaktere auszuwahlen, viel-
leicht sogar einen der Helden, wenn sich das anbietet. Im Folgenden wird der Einfachheit halber jedoch
immer von Leyla als Hauptfrau des Banners die Rede sein.

Leyla macht alle Helden, die dafir in Frage kommen, auf Satus Anraten hin zu Weibeln bzw. nimmt
vielleicht einen unerfahrenen Helden zum persdnlichen Adjutanten. Alle Weibel sind anwesenheitsbe-
rechtigt, haben im Gegensatz zu Leyla selbst jedoch kein Rederecht bei den Sitzungen des Stabes, der
sich taglich durch das ganze Abenteuer hindurch in der Kanzlei treffen wird. Satu bittet einen eventuel-
len Adjutanten, gut auf Leyla achtzugeben.
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Die Meisterpersonen

Mitglieder des Stabes (nur herzdgliche Truppenteile):

Herzog Bernfried von Ehrenstein, Herrscher von Tobrien (lebt weiter)

Herzogin Efferdane vom Eberstamm-Ehrenstein, Herrscherin von Tobrien (stirbt 18. Tsa)

Landgraf Elkrat Gurdner von Ysilia, Herrscher der Grafschaft Ysilia (stirbt 17. Tsa)

Prinz Pelmen (lebt weiter)

Baron Marvin von Alst (lebt weiter)

Baron Darian von Ulmenburg (lebt weiter)

Jalna Ingerimmsdottir, Spektabilitat der Bannakademie (stirbt 17. Tsa)

Kanzler Delo von Gernotsborn, Organisator fur zivile Belange (lebt weiter)

Marschall Isebeorn von Rauffenberg, Oberbefehlshaber der Truppen (stirbt 16. Tsa)

Ritter Berman, Kommandant Wulfengarde (stirbt 18. Tsa)

Freifrau Jasmina von Mendena, Kommandantin herzdgliche Bogenschiitzen (stirbt 16. Tsa)

Ritter Gernot, Kommandant Ysilische Wehr (stirbt 16. Tsa)

Ritter Jonas, Kommandant Ysilische Wehr (stirbt 16. Tsa)

Ritterin Belmina, Kommandantin Ysilische Wehr (stirbt 17. Tsa)

Parcival Quallantes, Kommandant Séldlinge vom Sturmbanner (lebt weiter)

Woulfried, Edler von Eslamsbriick, Kommandant Ritter- und Knappenschule (stirbt 16. Tsa)

Galandra, Edle von Ysilia, Kommandantin Ritter- und Knappenschule (stirbt 16. Tsa)

Serpotius Sternbrandner, Kommandant Landwehr 'Herzog Firutin' (stirbt 16. Tsa)

Rinella Brunnacker, Kommandantin Landwehr 'Herzog Firutin' (stirbt 16. Tsa)

Milanius Kruppka, Kommandant Landwehr 'Herzog Firutin' (stirbt 17. Tsa)

Lelya, Kommandantin 'Soldlinge fir die Freiheit' (Ilebt weiter)

ca. 40 Weibel, die nur Rederecht haben, wenn sie nach ihrer Beurteilung gefragt werden.

(18 Weibel sterben am 16. Tsa, 10 weitere am 17. Tsa und weitere 3 am 18. Tsa)

(am 16. Tsa fallen 6 Banner, am 17. Tsa 3 (+ Magier), am 18. Tsa eins; 2 Banner Uberleben)

(Die Helden verlieren am 16. Tsa alle nicht namentlich genannten Kadmpfer ihres Banners.)
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Zwei weitere Gruppen von Meisterpersonen gehdren neben einigen namenlosen Kdmpfern dem Banner
der Helden an. Die genannten Séldner aus dem Norden sind erst Anfang des Monats zu den Verteidigern
Ysilias hinzu gestoBen, wahrend die 'Damonenjager' rund um Beorn Hellmark (eine Gruppe lose mit-
einander bekannter Abenteuerer, die schon viele ddmonische Wesenheiten zur Strecke gebracht hat)
schon an der Seite des Herzogs in Mendena gekampft haben. Wahrend erstere zumindest anteilig sicht-
lich Probleme mit ihren neuen Vorgesetzten haben, freuen sich die 'Damonenjager', die offensichtlich
schon langer mit Leyla und Satu bekannt sind, lUber die glickliche Zusammenkunft. Gerade Kunja
Retschev und Darian Boronsruh werden die Helden, neben Beorn Hellmark sehr freundlich begri-
Ben.

Bis zum Abend bekommen die Helden ihre Manner zugeteilt. Der Truppenmoral tate es sehr gut, wenn
man sich im 'Banner-Rahmen' zusammensetzen und vorstellen kdnnte. Auch wird es fur die Helden
wichtig sein, die Starken und Schwachen ihrer Manner kennenzulernen. Nach Maéglichkeit sollte so etwas
wie 'Schitzen-Graben-Romantik' aufkommen. Die Helden sollten mit den Meisterpersonen ein enges
Band knipfen, denn in den ndchsten Tagen wird von ihrer Loyalitédt nicht bloB das Leben der Helden
abhangen.

Die wichtigsten Probleme der jeweiligen Gruppen sind:

Soldner: hauptsachlich an Gold interessiert, mittelreichisch, maBig glaubig, Schlachterfahrung
Damonenj.: nicht an Gold interessiert, fremdlandisch, sehr glaubig, Individualisten
Club: kaum an Gold interessiert, fremdlandisch, nicht glaubig, Individualisten

Gerade zwischen den einzelgdngerischen Séldnern und dem Club der Verdammten gibt es sichtbare
Spannungen, die moéglichst abgebaut werden sollten. Einige Kommentare und Philosophien der Soldaten
der Helden, die in der ersten Zeit immer mal wieder miteinander in Streit geraten, seien hier dargestellt
(die einfachen Soldaten sind alle selbstbewust, gesellig, schlachterfahren, umganglich und kampfen mit
Schwertern):

Die Séldner aus dem Norden (alle kennen sich)

Chando (selbstbewuBt, Einzelganger, Freund Jovens, Zweikdampfer, 2 Schwerter, Aufschneider)

- Pha! Es gibt einen Esel wie ihn nicht ein zweites Mal.

Joven (selbstbewuBt, Einzelganger, Freund Chandos, Zweikampfer, Andergaster, still, ernst)

- Der Starke ist am machtigsten allein.

Eradan (selbstbewuBt, Einzelgdnger, Fernkampfer, Kriegsbogen, still, ernst)

- Mancher schieft ins Blaue hinein und trifft das Schwarze.

Dwaro (Zwerg, selbstbewuBt, Fiihrungscharakter, Schlachtkdmpfer, Ochsenherde, ernst, erfahren)

Bern (Thorwaler, selbstbewuBt, Einzelganger, Schlachtkampfer, Streitaxt, ernst)

- War die Zeit nicht wie sie ist, so wiird' ich zornig werden.

Milgim (Zwerg, selbstbewuBt, gesellig, Schlachtkampfer, Kriegshammer, freundlich, mitteilsam)
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Cirla (Amazone, selbstb., Einzelgdngerin, liebt Erken, Schlachtkampferin, Bastardschwert, freund.)
Erken (selbstbewuBt, Flihrungscharakter, liebt Cirla, Schlachtkampfer, Schwert und Schild, ernst)
- Dem, der den ersten Streich tut, durchbohre ich den Leib bis zum Hinterteil!

Die 'Damonenjager’ (alle mdgen sich)

Brennary Elte (selbstb., ges., Freund Kunjas und Mornas, Zweik., Vampirstecher, locker)

- Ehre und Gold gehen nicht in denselben Sack.

Kunja Retschev (Norbarde, selbstb., ges., Freund Brennarys, Zweik., Streitaxt, freundlich)

- Willst du nicht mein Bruder sein, schlag ich dir den Schadel ein.

Beorn Hellmark (Thorwaler, selbstb., ges., Freund Ranis, Zweik., Damonenschwert, locker)
Rani Ma'Haj (Tulamide, bescheiden, ges., Freund Beorns, Zweik., 2 Khunchomer, erf., freundl.)
Morna (unaufféllig, ges, Freundin Brennarys, Magie (Hexe), Kampfstab, ernst, sinnlich)

Calron Sinhji (Nivese, unauffallig, Einzelg., Fernk., Langbogen, freundlich, still, ernst)

Assat (aus dem Siden, besch., Einzelg., Magier (Antimagie, und Kampf), Stab, freundl., erfahren)
Darian Boronsruh (unsicher, ges., Boron-Geweihter, Untoten-Toter, sehr beredsam, freundlich)

- Du Heuchler, ziehe am ersten den Balken aus deinem Auge; danach besiehe, wie du den
Splitter aus deines Bruders Auge ziehst.

Der 'Club der Verdammten' (alle sind miteinander befreundet)

Yorik (Halbelf, Lehams Bruder, selbstbewuBt, gesellig, Zweik., zwei Wolfsmesser, freundlich, )
Ketwisl (Schelm, selbstbewuBt, gesellig, Magie (Schelm), Zweik., Florett, freundlich)

Laratio (bescheiden, Einzelgéanger, Magie (Druide), Stab, still, ernst, erfahren)

- Wenn du eine weise Antwort verlangst, muBt du weise fragen.

Hoertes (Nivese, unauffallig, Einzelganger, Magie (Schamane), Knochenkeule, still, ernst, erf.)

- Der Adler fliegt allein, der Rabe scharenweise. Gesellschaft braucht der Tor, und Einsamkeit
der Weise.

Nenu (Moha, selbstbewuBt, gesellig, Schlacht, StoBspeer, ernst, jadhzornig, empfindlich)

Leham (verstort, Halbelf, Yoriks Bruder, ges., Zweik., Schwert, unberechenb., kindl. Gem{it)
Alef (Novadi, selbstbewuBt, Einzelgéanger, Schlacht, Sabel, ernst, jahzornig)

Dschajian (Maraskaner, bescheiden, Einzelgdnger, Zweik., 2 Nachtwinde, verschlossen, ernst)
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Argosch Drachentéter (Zwerg, selbstbew., Einzelganger, Zweik., 2 Ochsenherden., umganglich)

Bezliglich der etwa 20 normalen Soldaten dieses und anderer Banner kdnnen im groBen und ganzen drei
verschiedene Einstellungs-Typen unterschieden werden:

- Wir wissen genug, wenn wir wissen, daBB wir des Herzogs Untertanen sind.

- Der Herzog ist der besten einer und sein Herz ist aus purem Gold. Er ist ein Sohn des Ruhms
von guten Eltern mit einer Faust voll Tapferkeit. Ich wiirde seine dreckigen Stiefel kiissen.
Tief vom Grunde meines Herzens liebe ich diesen wunderbaren Mann.

- Trau, schau wem.

Anhand dieser Daten muBte sich eine realistische Einschatzung der einzelnen Charaktere vornehmen
lassen. Eine Umgruppierung der Truppen sollte jedoch vermieden werden, da es sich trotz allem um
mehr oder weniger eingespielte Teams handelt. Die sich entwickelnden Gesprache und Zwistigkeiten
sollten von den Helden gesteuert werden. Dieser Abend dient dazu, ihnen ihre Befehlsgewalt bewuBt zu
machen. Den Weibeln gegeniuber wird sich auch keiner ihrer Soldaten respektlos verhalten. Untereinan-
der herrscht jedoch eine sehr angespannte Stimmung, die sich erst am nachsten Abend (eingeleitet von
Satu und Parcival Quallantes) bessern, bzw. auflésen wird.

An diesem Abend findet noch keine Sitzung des Stabes statt. Dafiir werden in den friihen Morgenstunden
Kundschafter zuriickkommen, und von Borbarads VorstoB3 berichten.

13. TSA

Gleich frih am morgen findet eine Krisensitzung des Stabes statt. Einer der Weibel (Satu) muB das
Banner beaufsichtigen, Leyla und die anderen nehmen an der Sitzung teil. AuBer dem herzdglichen Stab
sind auch der Reichsbehliter und die anderen Heerfihrer, jeweils in Begleitung einiger Offiziere anwe-
send.

Herzog: Ich will mich kurz fassen. Des Krieges Fahnen wehen wieder. Vor einer Stunde
sind die neusten Spaherberichte eingetroffen. Ein groBer Teil des schwarzen
Heerwurmes ist aus den tiefen Waldern und Siimpfen von Kummersfelden ge-
krochen und gen Mitternacht gezogen.

(Es erhebt sich aufgeregter Tumult. Jeder der Anwesenden verleiht seiner Entriistung oder
seinem Unglauben Ausdruck.)

Elkret: Verzeiht, aber ihr miiBt euch irren, mein Herzog. Wenngleich der Schwarze im
warmen Klima Maraskans auch eifrig weiter streiten mag, so wird er sicher
nicht so einfdltig sein, bei dieser Witterung in Tobrien aktiv zu werden. Eure
Spadher miissen sich getdauscht haben.

Herzogin: Mein Gatte hat gesagt, was leider wahr ist. Der Bethanier riickt weiter vor.
Glaubt es oder nicht, doch so verhilt es sich. Dachtet ihr, der Lowe schliefe,

weil er nicht briillte?

Elkret: Ein hochst geschmackloser Vergleich, meine Teuerste.
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Isebeorn:

gareth. Offz.:

Brin:

Ayla:

Luceo:
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Das bedeutet Ebelried. Der Dunkle will die Grafenstadt im Handstreich neh-
men und dann aus Richtung Firun iiber Ysilia kommen.

Wenn ihm das gelingt, sitzen wir in der Falle. Er wird uns in die Zange nehmen
und wie eine reife NuB zerquetschen.

Dazu werden wir es nicht kommen lassen. Wir werde noch in dieser Stunde
die Zelte der unsrigen abbrechen lassen, um dem Feind in offener Feldschlacht
zu begegnen.

Meine Truppen werden euch begleiten.

Die meinen ebenso.

(Die Heerfiihrer aus Weiden, dem Kosch, dem Lieblichen Feld und die der Rondra-Kirche

Herzog:

gareth. Offz.:

Isebeorn:

gareth. Offz.:

Herzog:

gareth. Offz.:

Herzog:

Brin:

Herzog:

schlieBen sich dem Reichsbehiiter an.)

Ich bitte euch, was ihr auch tut, bedenket das Ende! Brecht ihr alle hier die
Zelte ab, so bedeutet das Ysilia der Halfte seiner Verteidiger zu entbloBen.

Wir verstehen eure Bedenken, Herzog, doch wenn wir dem Schwarzen nicht
mit voller Kampfkraft entgegentreten, so heiBt das Tobrien aufgeben.

Wer sagt das? Behauptung ist nicht Beweis!

Nun, das ist doch offensichtlich. Wie stark ist die Streitmacht, die gen Ebelried
zieht?

Meine Spaher sprachen von wenigstens zwei Regimentern.

Da seht ihr's! Selbst wenn der Dunkle mit seiner ganzen verbliebenen Streit-
macht wahrend unserer Abwesenheit gegen Ysilia marschiert, konnen ihm an
Kampfern nicht mehr als die Hadlfte der hier verbliebenen Verteidiger zur Ver-
fiigung stehen. Ysilia ist nicht in Gefahr. Doch das wird sich @ndern, wenn wir
uns Angriffen aus zwei verschiedenen Richtungen stellen miissen.

Es gibt viele Menschen, die sich einbilden, was sie erfahren, das verstiinden
sie auch. Arglist, Tauschung und Verrat sind die machtigsten Waffen der
Dunklen Horden seit ehedem, und die Uneinigkeit unsere groBBte Schwaiche.
Ich bitt' euch, edle Herren, laBt Ysilia nicht im Stich. Das Risiko ist zu groB.
Wenn Ysilia fallt, gibt es in ganz Tobrien keine Stadt, die genug Verteidiger
oder ausreichende Befestigungsanlagen aufbieten konnte, um dem Schwarzen
entgegenzutreten. Auch Ebelried bildet da keine Ausnahme.

Eure Sorge um eure Stadt ehrt euch, teurer Freund, doch sehen wir uns nicht
in der Lage, nur aufgrund eurer, in unseren Augen ungerechtfertigten Beden-
ken, eine ganze Stadt, und dazu noch eine Grafenstadt wie Ebelried, dem
Feind zu opfern.

Aber versteht ihr denn nicht...?
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Ayla: Genug eurer Rede, Herzog. Dumme Gedanken hat jeder, nur der Weise ver-
schweigt sie.

Herzog: Verzeiht, meine Teuerste, wenn ich mir den Luxus der eigenen Meinung von
euch nicht nehmen lasse. Ich bleibe bei meinem Standpunkt. Ihr bringt Ysilia
in Gefahr, wenn ihr dem Feind entgegen zieht, und das kann ich nicht pro-
testlos dulden.

Ayla: Wieso glauben unsere Gegner stets, uns zu widerlegen, wenn sie ihre Mei-
nung nur oft genug wiederholen und auf die unsrige nicht achten? Ich hore
wohl eure Worte, Herzog, doch verschlieBt sich mir ihr Sinn. Wie ein weiser
Mann wie ihr die Eindeutigkeit dieser Lage verkennen kann, das begreife eine
andere als ich.

Herzog: Eure Rede wird verletzend, meine Teure.

Ayla: Sagt etwas Gutes und ich folge gern dem edlen Beispiel.

Luceo: Was immer ihr zu tun gedenkt, tut es bald, denn die Zeit lduft gegen uns.
Brin: Der Worte sind genug gewechselt, laBt uns nun endlich Taten sehen. Herzog,

wir erwarten nicht, daB ihr Teile eurer Einheiten dazu verwendet, unsere
Truppen zu verstdrken. Die anderen Feldherrn rufen wir jedoch ausdriicklich
auf, sich unserem Heer anzuschlieBen. Noch in dieser Stunde marschieren wir

auf Ebelried.
Herzog: Damit versetzt ihr Ysilia den TodesstoB.
Brin: Tobrien gebiert tapfere, Kreaturen, und sehr hartndckige. Wir bedauern es

sehr, werter Herzog, daBB wir in Bitternis und Uneinigkeit auseinander gehen
miissen, doch wir miissen die Gunst des Augenblicks ergreifen. Der Bethanier
rechnet nicht mit einer solchen Anzahl alliierter Verteidiger in Tobrien. Die
sechs Tage, die wir ldngstens von Ysilia abwesend sein werden, wird er ange-
sichts der noch geringen Zahl seiner Kampfer nicht nutzen kénnen, um der
Stadt gefahrlich zu werden. Unser EntschluBB steht fest. Wir brechen sofort
auf.

Damit erheben sich die alliierten Verteidiger und verlassen den Raum. Der Herzog bleibt um-
geben von seinen Offizieren allein zuriick. Er hat das Gesicht in seinen Handen vergraben und
wirkt vollkommen niedergeschlagen. Auf GeheiB3 der Herzogin verlassen nun auch die herzog-
lichen Offiziere den Raum und kehren zu ihren Truppenteilen zuriick.

Die Helden sollten sich dagegen entscheiden, Brin zu begleiten. SchlieBlich haben sie dem Herzog und
Ysilia Treue gelobt. Abgesehen davon ist die Streitmacht um den Reichsbehiiter groB genug und sie
muBten sich zu einfachen Soldaten zurlickstufen lassen, so sie mit Brin ins Feld ziehen wollen. Denkbar
ware jedoch, dass sie den allilerten Truppen ihre Pferde zur Verfligung stellen, die sie ansonsten am
Ende des Abenteuers verlieren wiirden, da sie zu FuB aus der Stadt fliichten missen.

Der Reichsbehiiter ist im Ubrigen einer Taduschung Borbarads aufgesessen, der zwar wirklich Truppen
gen Ebelried geschickt hat, aber weitaus weniger. Durch Magie lieB er sie den Spahern des Herzogs als
weitaus zahlreicher erscheinen als sie sind. Sein Plan, mdglichst viele Verteidiger auf diese Weise aus
Ysilia wegzulocken, ist von Erfolg gekront.
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Die alliierten Truppen des Reichsbehiiters, der Rondra-Kirche, des Kosch, des Lieblichen Fel-
des, Weidens und vieler anderer mehr brechen kurz darauf geschlossen auf und ziehen mit
iiber 12 Bannern gen Ebelried. Der Herzog hat mit ihnen kein weiteres Wort mehr gewechselt
und auch die Versuche Marschall Isebeorn, den Truppen wenigstens ein oder zwei Banner
abzuschwatzen, die die Verteidiger weiter unterstiitzen konnten, ist trotz heftigster Bemii-
hungen gescheitert.

Einsam steht der Herzog am Fenster des Herzogenschlosses auf dem Yslistein und blickt den
abriickenden Truppen hinterher. Sein Gesicht ist verbittert und ernst. Die Hinde hat er zu
Fausten geballt auf der Fensterbank aufgestiitzt. Hinter ihn tritt nun seine Gemahlin Efferda-
ne. Zartlich legt sie ihm eine Hand auf die Schulter. Er dreht sich zu ihr um, sie ldachelt ihn
zuversichtlich an. Zusammen beobachten sie den Abmarsch der iiber 600 Mannen vor ihren
Mauern.

Von iiberall her werden Befehle gebriillt, die Ordnung in die Marschformation bringen sollen.
Heerfiihrer erheben sich in ihren Satteln und versuchen die riesigen Menschenmassen auf der
Suche nach ihrer eigenen Einheit vergeblich zu iiberblicken. Die Wagen des Trosses werden in
Eile und Hektik beladen. Unzahlige herzogliche wie alliierte Soldaten waren in der letzten
Stunde damit beschiftigt gewesen, Lebensmittel und sonstige Ausriistungsteile fiir die mit
den Soldaten ziehenden Handwerker aus der Stadt zusammenzutragen und vor die Tore Ysili-
as zu schaffen.

Es beginnt wieder leicht zu schneien. Die FuBsoldaten reiben sich die durchgefrorenen Hande,
Offiziere ziehen ihre Midntel enger oder setzen eine Feldflasche mit alkoholischem Inhalt an,
um gegen die Kdlte gewappnet zu sein.

Langsam setzt sich der Heerwurm in Bewegung. Zuerst die Reiterei, streng unterteilt in die
jeweiligen Einheiten und gefolgt von einem riesigen TroB aus Kaleschkas, die die Versorgung
der Truppen in den ndachsten Tagen sicherstellen sollen. Den AbschluB bilden die FuBsoldaten,
denen ein langer, harter Marsch ins Ungewisse durch die eisigen Weiten des winterlichen
Tobrien bevorsteht.

Beinahe gemaichlich nidhert sich der riesige Zug dem Horizont. Uber eine Stunde lang sind die
letzten Truppenteile noch zu sehen. Dann wird das Schneegestober dichter und nur noch eini-
ge erkaltete Feuerstellen und in der Eile zuriickgelassene meist verrostete Ausriistungsge-
genstidnde erinnern daran, daB Ysilia vor gar nicht allzu langer Zeit noch von einer doppelt so
groBen Zahl von Kampfern hatte verteidigt werden kénnen.

Truppenmoral

Die Helden haben mit ihrem Banner einige Stunden lang Wache an diesem Tag, die Nacht hindurch je-
doch frei. Zwischendurch kénnen sie noch in ihren Augen wichtige Erledigungen machen. So finden sie
sich am Abend zum gemeinsamen Abendessen in der Kantine der Kaserne ein. Die S6ldner vom Sturm-
banner sind der einzige sonst anwesende Truppenteil. Auch sie haben ihre Schicht gerade beendet. Die
Stimmung ist gut und fréhlich.

Beim Empfang des Essens wird Satu ein wenig mit Parcival Quallantes plaudern. Offenbar verstehen
sich die beiden recht gut. Nach dem Essen bleiben die meisten Soldaten noch in der geheizten Kantine,
um vor dem Schlafengehen noch die sparlichen Rationen an Brandwein, die ihnen téglich zustehen zu
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verbrauchen. Parcival Quallantes sitzt mit vieren seiner Manner am Tisch nebenan und beginnt mit
den Helden ein Gesprach:

"Sagt, ihr miiBt Leyla sein, die weit bekannte Anfiihrerin dieses Haufens von Halsabschnei-
dern, den ihr ein Banner nennt. Nun ja, unter den Blinden ist der Eindugige Konig. Und dieser
groBe Mann dort muB euer thorwalscher FluBpirat sein. Da gab es doch einen Scherz, den zu
merken ich mir vorgenommen hatte; wie war er doch gleich... ach ja: Was ware Thorwal ohne
Thorwaler? - Bewohnbar."

Die anderen Soldlinge vom Sturmbanner sind hellhorig geworden und bei den letzten Worten
ihres Anfiihrers in schallendes Geldchter ausgebrochen. Eure eigenen Soldaten - selbst der
angesprochene Beorn Hellmark - bleiben zu eurer Uberraschung jedoch vollkommen ernst
und blicken in eure Richtung.

(Sollten die Helden nichts Beleidigendes erwidern fahrt Quallantes an einen besonders auffallig beklei-
deten Helden oder Soldner gewandt fort:)

"Und dieses Vogelchen dort driibben muB seine allerherrlichste Magnifizienz von Kleiderstdn-
der sein, eben jener hochedle Herr, den der Kaiser, pardon, ich meine natiirlich der Reichsbe-
hiiter selbst um seine Garderobe beneiden soll. Respekt, Respekt, werter Graf von Schau-
mich-an, wenn ihr nicht so ein verzogenes Seidenhdschen wart, wiirde ich euch vielleicht
sogar ein Angebot beziiglich eurer Partizipation in meiner Truppe gemacht haben; als Stall-
bursche versteht sich.”

Wieder bricht das ganze Banner in schallendes Gelachter aus, wahrend nun ausnahmslos alle
Mitglieder eures eigenen Banners ihre Unterhaltungen eingestellt haben und mit Spannung
die weitere Entwicklung des Wort'duells' erwarten.

(Wieder bekommen die Helden Gelegenheit zur Antwort, bevor Quallantes in Richtung eines unerfahre-
nen Helden fortfahrt:)

"Nun, so scheint dieser schmalschultrige Bursche wohl das einzig ernst zu nehmende Mitglied
eures Banners zu sein. Sagt mir, mein Freund, ob ich mit meiner Beurteilung eurer Gefahrten
auch richtig gelegen habe. Schlie3lich kann ich nur nach meinen eigenen Eindriicken urteilen
und oft wird ja gesagt 'der ist nicht so dumm, wie er aussieht'. Aber im Vertrauen gesagt" Er
schaut einen der Helden an. "Manch einer ist doch wirklich so dumm, wie er aussieht, habe ich
nicht recht?”

Der Held darf etwas erwidern, aber auch die anderen haben freie Hand. Ihre Soldaten mustern sie nun
schon recht eindringlich. Quallantes wird mit seiner Schikane, die der Meister auf die Besonderheiten
der Helden zuschneiden sollte, im oben angedeuteten Stil immer weiter machen. Sollten die Helden ihn
verbal attackieren, so wird dieser dazu nur sagen: "Was von mir ein Esel spricht, das acht ich
nicht.”

Auf Duellwiinsche wird er nicht eingehen. Statt dessen wird er den jeweiligen Helden beruhigen und ihm
versichern:

"Gern wiirde ich euch diesen Gefallen tun, mein Freund, jedoch pflege ich mich nur mit mir
ebenbiirtigen Gegnern zu duellieren. Trotzdem ist euer Versuch zu loben. Und denkt immer
daran: Man darf eine Beleidigung erst vergessen, wenn man sie verziehen hat. Eine Regel, die
bei geistig so eingeschrankten Mannern wie euch nur all zu leicht in Vergessenheit gerat."
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Die einzige Mdglichkeit, Quallantes zum Schweigen zu bringen, ist ein tatlicher Angriff. (Bewaffnete
oder magische Attacken werden jedoch schwer bestraft, was die Helden auch wissen, da sie es ihren
Mannern selbst mitteilen muBten.) Sollten die Helden dennoch die Beherrschung bewahren, so wird
Quallantes eine letzte Offensive wagen:

"Ach ja, ich wiirde unsere kleine Unterhaltung wirklich gern noch weiterfiihren, allein: ihr
langweilt mich zu Tode. Dennoch bin ich euch zu Dank verpflichtet, denn ihr habt viel Geld mir
eingebracht.

Weibel Budill, wenn ihr dann wohl die Giite besdBet, mir meinen Gewinn auszuhdndigen. Es
ist spat und morgen wartet ein harter Tag auf uns."

"Oh nein, Kommandant. So haben wir nicht gewettet. Ihr sagtet nicht, sie wiirden eure Spiel-
chen iiber sich ergehen lassen, sondern sie hitten die Hosen voll.”

"Aber das haben sie, werter Budill." An einen bereits angesprochenen Helden gewandt: 'Ach seid
doch so gut, mein Freund, und laBt kurz eure Hosen herunter, damit mein ungldaubiger Weibel
sich personlich von dem kleinen Ungliick iiberzeugen kann, welches euch ob an meiner be-
drohlichen Erscheinung und meiner Ehrfurcht gebietenden Rede widerfahren ist. Oder viel-
leicht ware der Herr Thorwaler so freundlich, oder doch lieber unsere verehrte Hauptfrau; ich
glaube bei ihnen wiirden wir einen besonders anschaulichen Beweis fiir meinen Wettgewinn
vorfinden."

Es bleibt zu hoffen, daB die Helden mdglichst frih handgreiflich werden, um ihr Ansehen bei ihren Solda-
ten nicht zu geféhrden. Sollte einer der Helden der Aufforderung des Séldnerfiihrers nachkommen, wer-
den ihre Soldaten von ihnen keine Befehle mehr entgegen nehmen.

Reagieren sie gar nicht, werden sich die den Helden unterstehenden Soldaten langsam erheben und die
Kantine verlassen. Auch in diesem Fall ist der Respekt der Soldaten vor den Helden stark geschwunden.

Greifen die Helden (oder Leyla) Quallantes hingegen an, wird es sofort zu einer riesigen Massenschla-
gerei zwischen beiden Bannern kommen. Satu fluchtet sich zur Tur, die er von innen versperrt. Dann
wird er das Schauspiel mit vor der Brust verschréankten Armen lachelnd beobachten, bis er unfreiwilliger
Weise mit einbezogen wird.

Jeder Held kann pro Runde eine beliebige Aktion ausfiihren (Die Runden sind nicht als KR zu verstehen).
Im Gegenzug kommt auf ihn auch jeweils eine der folgenden Aktionen zu (W20):

1) der Held bleibt unbehelligt

2) einfacher Schlag in seine Richtung, 1W6 ADP (IN-Probe, Ausweichen oder PA)

3) ein Stuhl soll auf seinem Ricken zerschlagen werden, 3W6 ADP (IN-Probe, Ausweichen)

4) ein Tisch soll auf seinem Ricken zerschlagen werden, 4W6 ADP (IN-Probe, Ausweichen oder 2 KK-
Proben flir Gegenoffensive)

5) ein Gegner springt von einem Tisch auf ihn hinunter, 2W6 ADP (IN-Probe, Ausweichen oder KK-Probe
zum Auffangen)

6) ein auf einem Tisch stehender Gegner tritt nach ihm, 2W6 ADP (IN-Probe, GE-Probe um FuB festzu-
halten, KK-Probe um Gegner runter zu ziehen oder zu werfen, oder einfach Ausweichen)



Quelle: borbarad-projekt.de LTvY-Ausarbeitung - 17

7) ein Gegner ist ihm auf den Riicken gesprungen und wirgt ihn, 1W6 ADP pro Runde (Freikommen nur
mit GE-Probe und KK-Probe zum Greifen und Herunterziehen)

8) ein Gegner will eine Flasche auf dem Kopf des Helden zerschlagen, 3W6 ADP (IN-Probe, Ausweichen
oder GE-Probe und KK-Probe, um Flasche Gegner lberzuziehen)

9) zwei Gegner attackieren gleichzeitig mit einem Schlag, je 1W6 ADP (nach IN-Probe Ausweichen oder
PA auf halben Wert, sonst 1 oder gar 2 Treffer)

10) zwei Gegner springen gleichzeitig von einem Tisch auf den Helden herunter, je 2W6 ADP (nach IN-
Probe Ausweichen auf halben Wert, sonst 1 oder gar 2 Treffer)

11) zwei Gegner schlagen gleichzeitig mit einem Stuhl zu, je 3W6 ADP (nach IN-Probe Ausweichen auf
halben Wert, sonst 1 oder gar 2 Treffer)

12) zwei Gegner wollen zusammen denselben Tisch auf den Helden schlagen, 5W6 ADP (nach IN-Probe
Ausweichen auf halben Wert, sonst Treffer)

13) ein Gegner wirft eine Flasche nach dem Helden, 1W6 ADP (IN-Probe, Ausweichen)

14) ein Gegner wirft einen Stuhl nach dem Helden, 2W6 ADP (IN-Probe, Ausweichen)

15) ein Gegner landet einen meisterlichen Schlag, 1W20 ADP, (IN-Probe, Meister-PA)

16) ein Gegner halt die FiBe des Helden fest, wahrend ihn ein anderer schlagt, 1W6 ADP (IN-Probe, GE-
Probe und Ausweichen, danach KK-Probe fiir freie FiBe)

17) einer der eigenen Manner verpaBt dem Helden versehentlich einen Schlag, 1W6 ADP (IN-Probe,
Ausweichen oder PA, dann IN-Probe um nicht zurlickzuschlagen, sonst AT)

18) ein Gegner versucht einen Cheap-Shot, 1W20 ADP (IN-Probe, GE-Probe, GE-Probe)

19) zwei Gegner halten den Helden fest, wahrend ein dritter ihn mit Faustschlagen bearbeitet, pro Runde
kostet ihn diese Aktion 1W20 ADP (Loskommen durch GE-Probe um dritten wegzustoBen und KK-Probe,
um die beiden anderen loszuwerden.)

20) 2W6 Gegner stlirzen sich gemeinsam auf den Helden und verursachen zusammen in jeder Runde
1W20 ADP, bis alle bis auf drei von anderen Helden weggezogen wurden, danach eben 1-3 W6, (wenn
der Held nur noch 3 Gegner hat, kann er mit einer KK-Probe freikommen, die fir jeden Gegner um 5
Punkte erschwert ist)

Selbst kann der Held folgende Aktionen unternehmen:

- Schlag (AT Nahkampf)

- Tritt (AT Nahkampf)

- Sprung vom Tisch auf 1 bis 2 Gegner (2 GE-Proben)

- Schlag mit Stuhl, Flasche (AT Stumpfe Hiebwaffen)

- Schlag mit Tisch (KK-Probe und AT auf AT-Basiswert)
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- Wurf mit Flasche (Wurfwaffen, Tabelle Wurfbeile +2)

- Wurf mit Stuhl (Wurfwaffen, Tabelle-Wurfbeile, Zuschlag verdoppelt, KK-Probe)

- Tritt vom Tisch aus (GE-Probe, AT Nahkampf)

- Cheap-Shot (MU-Probe, AT auf halben wert im Nahkampf)

- Gegner festhalten (Ringen-AT, KK-Probe)

- Gegner wirgen (Ringen-AT, KK-Probe)

- Gegner von anderem Helden wegziehen (KK-Probe)

- gemeinsame Aktionen (beide Helden angegebene Proben wiirfeln, gréBerer Effekt)

- Pause (Daumchendrehen)

- Verstecken, Flucht (IN-Probe, Verstecken-Probe)

Die Schlagerei dauert genau (15 + KO-gegangene Helden) Runden, falls die Helden nicht vorher schon
alle KO gehen. Ihre Gegner kdnnen sie sich aussuchen, ihre Aktionen sind im Zweifelsfall immer erfolg-
reich, solange es nicht darum geht, jemanden ernsthaft zu verletzen. Hier sollte der Meister mehr Wert
auf eine unterhaltsame und zligige Abwicklung des Geschehens legen als auf lahmend genaue Regel-
treue.

Am Ende liegen alle Gegner mehr oder weniger kampfunfahig am Boden. Auf Seiten der Helden stehen
neben Leyla noch Beorn Hellmark, Rani Ma'Haj, Kunja Retschev, Chando, Joven, Bern und Ar-
gosch. Satu hat sich weitgehend aus dem Kampf heraus gehalten, falls er nicht mutwillig von einem der
Helden mit einbezogen worden sind. Quallantes hat sich nach den ersten paar Runden unter einen der
wenigen noch stehenden Ecktische verkrochen. Jedem Helden, der sich ebenfalls verstecken will, wird er
auf die Frage: 'Was macht ihr den hier?' mitteilen, er wohne dort.

Die Rauferei dirfte beiden Einheiten mehr oder weniger gut getan haben. Echte SP entstehen nicht,
solange es die Helden nicht darauf anlegen. Die Einrichtung der Kantine ist jedoch vollstandig zerstort.

Jeder der Beteiligten wird an die Stadt Ysilia nach der Belagerung einen vom Meister zu bestimmenden
Betrag an Dukaten Strafe zahlen mussen (wozu es leider nicht mehr kommen wird). Wem eine Sinnes-
scharfe-Probe gelingt, der wird bemerken, daB Satu und Quallantes unter einer Decke stecken, denn
der junge Weibel Gbergibt dem Sdéldner ein Beutelchen mit einer stattlichen Anzahl an Silberlingen fur
seine 'gute Arbeit'.

Im Banner der Helden herrscht fortan einigermaBen Harmonie und gute Zusammenarbeit durch das
Erlebte. Dieser amuisante Exkurs soll jedoch leider der einzige fiir dieses Abenteuer gewesen sein.

14. TSA

Am nachsten Morgen werden Quallantes und Leyla mit ihren Weibeln vor einen recht aufgebrachten
Kanzler Delo zitiert. Vor seinem Raum in der Kanzlei missen sie beide eine ganze Zeit lang warten,
bevor der Kanzler sie schlieBlich hereinruft: "FYSALEL UND QUALLANTES! REINKOMMEN!"
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Als ihr eintretet, wiirdigt euch der Kanzler keines Blickes. Er ist noch immer mit irgendwel-
chen Unterlagen beschiftigt. Erst nach einer ganzen Weile legt er diese beiseite und blickt
zum ersten Mal zu euch auf. Sein Gesicht sieht ernst und miide aus. Mit einer beildufigen Be-
wegung seiner verbliebenen Hand deutet er euch, auf den zwei einfachen Stiihlen ihm gegen-
iiber Platz zu nehmen. Als ihr euch gesetzt habt, steht er selbst auf und kommt zu euch auf
die andere Seite des Schreibtisches. Dann legt er los:

"Man sollte euch einsperren! Alle zusammen! Ich hoffe, ihr wiBt das! Eine Schldgerei! In die-
sen Zeiten! Die Gesundheit unserer Soldaten auf's Spiel setzen! Ein ganzer Speiseraum dem
Erdboden gleich gemacht! Bei allen Zwoélfen, was habt ihr euch nur dabei gedacht? Wahr-
scheinlich habt ihr euch gar nichts gedacht, wie ihr das immer tut, wenn mal ein biBchen ge-
sunder Menschenverstand gefragt ist.

Damit eines klar ist: Ihr tragt die volle Verantwortung fiir diesen Vorfall! Ihr hattet eure Man-
ner kontrollieren miissen! Ich sollte euch eures Amtes entheben. Leider fehlt es uns an fahi-
gen Fithrungskrdften, wie man an euch ja bestens sehen kann. Deshalb werde ich davon Ab-
stand nehmen und zu anderen Mitteln greifen.

Wie ihr wiBt, hat es heute nacht sehr starke Schneefille gegeben. Meine Kundschafter berich-
ten, daB im Praios iiberhaupt kein Durchkommen mehr sei, und es im Rahja nur unwesentlich
besser aussehe. Daher werdet ihr heute das Vergniigen haben, die Aufkldarer zu spielen. Und
wenn ich 'ihr' sage, dann meine ich euch personlich - nicht bloB eure Einheiten.

Fiir heute werden in den beiden von mir angesprochenen Richtungen zwei Aufklarungstrupps
von je etwa einem Halbdutzend Mann Stdrke bendtigt. Diese werden ausnahmsweise von
euch und euren Unteroffizieren gebildet werden. Quallantes, ihr haltet euch gen Rahja, Fysa-
lel, ihr gen Praios. Wie ihr durch den Neuschnee hindurch kommt, ist eure Sache. Schlie83lich
habt ihr ja genug Zauberer und Scharlatane in euren Reihen.

Des weiteren teilt euren Mannern mit, daB sie fiir den entstandenen Schaden in vollem Um-
fang aufzukommen haben, wenn der Feind erst geschlagen ist."

Der Kanzler ist bei diesen Worten stdndig im Raum auf und ab gegangen und schlieBlich vor
dem Fenster stehengeblieben. Dort verharrt er eine ganze Weile, ohne sich euch noch einmal
zuzuwenden, und sagt schlieBlich: "Ihr diirft euch entfernen. Bis Mittag erwarte ich Bericht!"”

Ihr deutet eine Verbeugung an und geht auf die Tiir zu. Quallantes hat die Klinke schon ge-
driickt, als der Kanzler, den Blick noch immer aus dem Fenster gerichtet, eine letzte Frage
stellt:

"Eines noch, bevor ihr geht: Wer hat gewonnen?"

Quallantes verzieht das Gesicht zu einer schmollenden Grimasse und deutet Lelya zu antwor-
ten, was diese auch bereitwillig tut.

Der Kanzler erwidert nur noch: "Gute Arbeit! Wegtreten!"
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Erkundungsflug

Fur die den Helden gestellte Aufgabe laBt sich recht schnell eine Lésung finden, sofern die Helden den
Magier Assat um Rat fragen. Dieser wird in etwa einer halben Stunde ein oder zwei Dschinns der Luft
beschwoéren, die eine groBe, stabile Holzkiste tragen kdnnen, in der sicherlich mehrere ausgewachsene
Manner Platz finden. Satu und Leyla werden ihre fliegenden Stabe mit an Bord nehmen, sie jedoch nur
im duBersten Notfall gebrauchen. Die Hexe Morna hingegen fliegt offen neben der Kiste her. Ihr tue die
frische Morgenluft so gut, meint sie.

Skeptisch besteigt ihr die massive Holzkiste. Als ihr alle eingestiegen seid, geht ein leichtes
Ruckeln durch die Kiste, bis sich das Fluggerat langsam Finger um Finger weiter in die Liifte
hebt. Als es die Hohe von etwa einem Schritt erreicht hat, kommt eine leichte Vorwartsbewe-
gung hinzu, die immer schneller wird, wahrend ihr nun auch mit zunehmender Geschwindig-
keit an Hohe gewinnt. Immer weiter steigen die Dschinns mit euch in die eisig kalten Hohen
des Himmels. In einer Hohe von 30 bis 50 Schritt pendeln sie sich schlieBlich ein und tragen
euch streng Richtung Praios iiber den Yslisee hinweg.

Hinter den Stadtmauern gesellt sich auch die Tochter Satuarias zu euch, die euch an Ge-
schwindigkeit und Eleganz deutlich iiberlegen ist, wohingegen ihr die deutlich komfortablere
Position inne habt.

Far die Helden wird ggf. eine HA-Probe fallig, damit sie die Flugreise auch genieBen konnen. Die
Dschinns haben den Auftrag, die Helden nur so weit zu tragen, wie es ihnen mdglich ist, sie auch wieder
den ganzen Weg zurlick zu bringen. Wahrend dieser Zeit horen sie jedoch auf alle Richtungsangaben der
Helden.

Das Gefiihl des schwerelosen Dahingleitens iiber die schneeverschneite Landschaft ist unbe-
schreiblich. Der kalte Wind, der euch entgegen weht, stort euch nicht im geringsten. Tief at-
met ihr die kalte, reine Luft ein und genieBBt den atemberaubenden Ausblick auf die wunder-
same Schopfung der Gotter, der sich euren Augen bietet. Nur als undeutlichen Punkt vermdogt
ihr euer eigenes Spiegelbild im heute vollkommen ruhig in der winterlichen Landschaft lie-
genden Yslisee zu erkennen. Ihr haltet euch dicht am Efferd-Ufer und dringt stetig weiter
Richtung Praios vor.

Die dichten Wadlder Tobriens liegen ebenso wie die groBen Ebenen unter einer dicken Schnee-
decke verborgen. Herden von Rotwild und ein einzelnes Wolfsrudel ziehen unter euch vorbei.
Vereinzelt konnt ihr kleine Hiitten oder auch schon mal ein Gehoft ausmachen, die allesamt
langst von ihren Bewohnern verlassen wurden, die sich teils nach Ysilia, teils direkt nach
Weiden gefliichtet haben.

Neben, iiber und unter euch versucht sich Morna in akrobatischen Flugmandvern. Stiandig
andern sie ihre Flugrichtung, fliegt wild liber, unter und neben eurer Kiste her, dreht frohlich
jauchzend ihre Loopings, liberholt euch oder ldasst sich zuriickfallen, strebt in immer engeren
Spiralen der Sonne entgegen, nur um im ndachsten Moment im Sturzflug auf die Baumkronen
des ndchsten Wildchens zu zu sausen und diese erst im letzten Moment durch steiles Anstei-
gen doch noch zu iiberwinden.

Die ReichsstraBe unter euch ist durch die riesigen Schneemassen nicht auszumachen. Ein
einzelner umgestiirzter Wagen liegt dort, wo ihr am ehesten einen befestigten Weg erwarten
wiirdet. Doch weit und breit ist keine Menschenseele zu entdecken. Wahrscheinlich hat der
Besitzer den Wagen schon vor Tagen aufgegeben, denn es mangelt dem Gefdhrt an jeglichen
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Kufen, die ein Fortkommen im Schnee iiberhaupt erst moglich machen wiirden. Auch von
Pferden oder anderen Zugtieren sind keine Spuren zu entdecken.

Lange Zeit treibt ihr iiber die weiBen Weiten Tobriens hinweg, ohne weitere Auffilligkeiten zu
bemerken. Es ist schon eine Schande, da3 dieses wunderschone Land bereits zu groBBen Teilen
in die Hande des Dunklen gefallen ist. Je mehr ihr von dieser bezaubernden Landschaft seht,
desto mehr wird euer EntschluBB gefestigt, dem Bethanier die Stirn zu bieten und die Freiheit
des Tobrischen Volkes bis zum letzten zu verteidigen.

Nun ist eine Sinnesscharfe-Probe fallig. Die Helden brauchen (20 - Gbrige Talentpunkte) Zeiteinheiten (je
ca. 10 Sekunden), um den riesigen Heerwurm (etwa 6 Banner) zu bemerken, der auf sie zumarschiert
kommt. Gelingt die Probe nicht (sonst zahlt die beste Probe), werden sie mit ihrem recht tragen Luftge-
fahrt nicht rechtzeitig wenden kénnen und von den Dunklen Heerscharen vom Himmel geholt (die Hexen
kdénnen mit einer Fliegen-Probe noch entkommen, da sie schneller und wendiger sind). Andernfalls nur
von eben so vielen fliegenden Gegnern verfolgt, wie sie Zeiteinheiten naher an das Heer des Dunklen
herangeflogen sind.

Unter euch erkennt ihr einen langgezogenen schwarzen Fleck auf der ansonsten makellos
weiBen Schneelandschaft. Der Fleck ist ungleichmiaBig geformt und bewegt sich langsam aber
stetig in eure Richtung. Einige schwarze Punkte lI6sen sich nun von dem Fleck und scheinen
sich in eure Richtung zu bewegen, und dabei auch an Hohe zu gewinnen.

Die Helden sollten jetzt schleunigst wenden, oder dieser Erkundungsflug wird kein gliickliches Ende
nehmen. Bei dem folgenden Luftkampf holen einige der fliegenden Wesen immer mehr auf und liefern
sich schlieBlich mit den Helden ein Gefecht (iber den Wolken, in welchem sich diese nur durch Fern-
kampfwaffen und Magie (die Hexe durch Fliegen-Proben) zur Wehr setzen kénnen.

Eure Verfolger holen deutlich spiirbar auf. Langsam konnt ihr sie genauer erkennen. Es han-
delt sich um einige Harpyen und Irrhalken. Wahrend die gefiederten Chimaren die von euch
vorgegebene hohe Geschwindigkeit nicht lange halten konnen und nach kurzer Zeit merklich
abfallen, holen die gotterldsterlichen Asqrathi immer mehr auf. Die greifendahnlichen Diener
des Erzdamonen Blakharaz sind von nachtschwarzer Farbe. Ihre wirkliche GroBe laBt sich auf
die Entfernung nur schlecht abschatzen, doch deutlich sind bereits der riesige Schnabel und
die dolchartigen, langen Krallen zu erkennen. Unter der unergriindlichen Schwarze ihres un-
heiligen Gefieders erkennt ihr hin und wieder ein rotes Schimmern, wie von durchscheinender
Glut, die sich langsam ihren Weg aus den Innereien der Kreatur herauszufressen scheint.
N&dher und ndher kommen euch die viergehérnten Damonen und schlieBlich erreichen sie euer
Luftgefdahrt. Doch statt euch nun in vollem Blutrausch zu attackieren, verlieren die rachenden
Flammen plotzlich an Hohe und stiirzen sich mit einem Schrei, der euch beinahe das Blut aus
den Ohren schieBen ldBt, auf die halbmateriellen Wesenheiten unter eurer Kiste.

Die Irrhalken (deren genaue Zahl der Meister den Fernkampf-Mdéglichkeiten der Helden anpassen sollte)
sind die einzigen Gegner der Helden. Diese werden ihre Angriffe jedoch nicht auf die Helden in der Kiste
richten, sondern gegen die beiden Luft-Dschinns, die sich durch die Last der Helden nur halbherzig weh-
ren und Uberhaupt nicht verteidigen kénnen. Die beiden Dschinns haben jeder 50 LP und verlieren davon
pro nicht bekampftem Angreifer in jeder KR 2W+2 LP. Sind alle LP aufgebraucht, so l6sen sie sich auf.

Die Irrhalken ihrerseits haben folgende Werte:

LE: 50 AT/PA: 16/9 TP: 2W+2 (Krallen) und 1W+8 (Schnabel) RS: 5 MR: 18

Sie attackieren 2x pro KR. Eine Meister-AT bedeutet Verbrennungen (W20+10 TP).
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Fur Fernkampfangriffe gelten sie aufgrund der durch Wolken behinderten Sicht und schneller Bewegung
als sehr kleines Ziel. Um die Entfernung zur Zeit des Schusses/Wurfes zu bestimmen, wird der W20
gerollt, der die Entfernung vom Helden in Schritt angibt. Angesagte Proben sind nicht mdglich. Ein Patzer
bedeutet bei einem Fernkampf-Angriff immer, da8 die herumfliegende Hexe mit dem einfachen Schaden
ohne eventuelle Zuschlage getroffen wurde.

Die Hexe kann die Damonen mit einer gelungenen Fliegen-Probe rammen, womit sie ihnen 1W+ (brige
Talentpunkte TP zufligen. Gelingt ihr daraufhin jedoch keine um die angerichteten TP erschwerte Flie-
gen-Probe, erleiden sie bei dieser Aktion Schaden wie durch eine Meister-AT des Irrhalken.

Nach einem Angriff durch die Hexe wendet sich der Irrhalk dieser zu, wenn mit dem W20 der angerichte-
te Schaden (SP nicht TP) unterwirfelt wird. Die Hexe kann den Irrhalken mit einer gelungenen Fliegen-
Probe pro KR immer auf Distanz halten, wahrenddessen die Helden ihre Fernkampfwaffen einsetzen
kénnen.

Einer der Dschinne wird auf jeden Fall am Leben bleiben und die Helden bis kurz vor die Stadtmauern
Ysilias tragen kdnnen (drei Meilen FuBmarsch durch kniehohen Neuschnee, Dauer: eine Stunde + 20-KK
SR). Die Hexe ist wahrscheinlich schon vorher da. Sie hat dem fiir Kundschafter und Aufklarung zustan-
digen Baron Rangold Erdreiter von Liliengrund, Bericht erstattet, der die Kunde unverziiglich an den Stab
weitergeleitet hat.

In der Stadt herrscht groBe Unruhe. Die Bevilkerung und die meisten Soldaten haben nur
bruchstiickhaft mitbekommen, was eigentlich vorgefallen ist und sind dementsprechend ver-
wirrt. Natiirlich hat der Herzog sofort eine Krisensitzung des Stabes anberaumt, weswegen
ihr euch nach Erreichen der Stadtmauern keine Pause gonnt, sondern gleich weiter auf den
Yslistein marschiert, um den Offizieren in der Kanzlei euren vollstandigen Bericht vorzutra-
gen, wiahrend Satu euer eigenes Banner instruieren und beaufsichtigen wird, um mit einigen
verlasslichen Madnnern notfalls eine Panik unter der Bevolkerung zu verhindern. Drohnend
werden hinter euch die schweren Stadttore geschlossen und mahnend ertont der goldene
Gong des Praios-Tempels auf dem Yslistein, der auf Herzog Bernfrieds Gehei3 nimmer mehr
schweigen soll, bis daB der Feind bezwungen oder aber kein Verteidiger mehr am Leben ist.

Krisenstab

Schwer schwingen die Fliigel der groBen Steineichentiir zum Beratungssaal auf, und stram-
men Schrittes schreitet ihr hindurch. Die anderen Offiziere und Wiirdentrager sind allesamt
bereits anwesend. Zielstrebig geht Leyla auf den einzig leeren Platz am groBen Tisch der
Wiirdentrdager zu, wahrend sich die Unteroffiziere unter euch den einfachen Sitzbanken im
hinteren Teil des Raumes zuwenden.

Jalna: Potius sero, quam numquam.

Herzog: Mir scheint, wir sind vollzahlig. So laBt uns denn keine Zeit verlieren und an-
horen, was uns unsere Kundschafter zu berichten haben. Bitte, werte Haupt-
frau!

(Leyla darf jetzt einen vollstdndigen Bericht abgeben, der im wesentlichen aussagen sollte, daB 6 bis 8
Banner schwer geristeter Streiter der Dunklen Horden auf der Efferdseite des Yslisees in Eilmarschen in
Richtung Ysilia vorstoBen und die Stadt noch an diesem Tage erreichen werden.)
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(Nachdem Leyla ihre Rede abgeschlossen hat, herrscht fiir eine ganze Weile ratlose Stille.
Jalna Ingerimsdottir, die Spektabilitit der Bannakademie bricht als erste das peinliche
Schweigen:)

Jalna: Altum Silentium. Die werten Herrn und Frauen Offiziere tun ja eben so, als
habe man sie soeben all ihrer militdrischen Stdarke beraubt. Natiirlich hat kei-
ner von uns damit gerechnet, daB der Schwarze tatsachlich mit den Resten
seiner Streitmacht gegen Ysilia zieht. Doch ist die Stadt nicht mehr als bereit
und konnte sie nicht der doppelten Zahl an Angreifern iiber Wochen standhal-
ten? Daher beschwore ich euch, die Mutlosen ldanger nicht zu spielen und die
Besorgnis, zu der keinen Grund ich sehe, aus euren Gesichtern zu verbannen.

Quallantes: Bei allem Respekt, eure Spektabilitat; leider muBB ich euch den Vorwurf der
mangelnden Information machen, deren Ursache, jedoch wie ich befiirchten
muB, allein bei mir selbst zu suchen ist. Denn zu betroffen war ich von der e-
ben hier gehorten Nachricht, als daB ich meinen eigenen Bericht sogleich hat-
te anschlieBen kdnnen, um allen Anwesenden die Bedeutung begreiflich zu
machen, die die Worte der Hauptfrau in Wahrheit fiir uns alle haben. Denn ho-
ret: Nicht nur im Efferd zieht der Feind heran. Auch im Rahja eilt er auf Ysilia
zu und wird die Stadt mit wohl gleicher Starke am Abend noch erreichen.

Durch Magie bekampft der Dunkle den Schnee und all zu schnell kommt er
voran. Bevor noch die Praiosscheibe ins Land unserer Vorvdter gezogen sein
wird, werden die dunklen Horden kampfbereit vor unseren Toren stehen.

(Wieder herrscht einen Moment lang bedriicktes Schweigen, das diesmal jedoch vom Herzog
selbst gebrochen wird.)

Herzog: So kommen denn nun die Borbaradianer liber uns mit voller Heereskraft, und
iiber allen anderen Sorgen haben wir die Pflicht, zur Gegenwehr uns tapfer
nun zu stellen.

Isebeorn: (murmelnd) Mit zwei Regimentern gen Ebelried gezogen! Pha! Manche Men-
schen geizen mit ihrem Verstande, wie andere mit ihrem Gelde!

Herzog: Ihr habt sicher recht, werter Marschall. Nur zu oft ist die Erfahrung nichts
weiter als eine Parodie auf die Idee. Doch hier ist weder die Zeit, noch der Ort,
um Anklage gegen unsere Verbiindeten zu fiihren, die nach bestem Wissen
und Gewissen gehandelt haben. Fehlen ist menschlich, Vergeben goéttlich.
Doch sagt mir, Marschall meiner Truppen, kann die Stadt einem Angriff dieser
Schlagkraft standhalten?

Isebeorn: Kein Zweifel, wenn jeder Mann sein Bestes gibt.

Elkrat: Wer, dem nur ein einzig sprieBend Haar das Kinn ziert, ist nicht bereit der
tapfren Ritterschaft zu folgen?

Delo: Ja, werter Graf, doch welcher von diesen wird dem Anblick der finsteren Heer-
scharen standhalten konnen? Denn bedenket, es ist kein gewdhnliches Heer,
das hier auf unser aller Heimat in Eilmarschen sich zubewegt. Die widernatiir-
lichsten Kreaturen und gotterlasterliche Wesenheiten kimpfen Seite an Seite
mit Mietlingen aus Maraskan und zwangsrekrutierten Tobriern. Der gemeine
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Landsknecht wird der Ritterschaft wohl auf die Mauern folgen, doch hat den
Feind er erst erblickt, wird Furcht sein Herz gnadenlos ergreifen.

Herzogin: Der Dunkle ist ein starker Feind, und unser Wissen um seine Starke ist seine
machtigste Waffe. Er will uns fiirchten machen, daBB seine angeborene Starke
uns ihm unterwirft. Doch es ist nichts zu fiirchten, auBBer der Furcht. Die meis-
ten seiner Streiter sind Menschen, so wie wir. Das Veilchen duftet fiir sie so
wie fiir uns. Darum wenn sie Grund zu Furcht und Angst verspiiren, werden
sie ohne Zweifel Furcht und Angst empfinden wie wir es tun. LaBt sie uns da-
her das Fiirchten lehren, meine Freunde!

Isebeorn: Die Stadt ist allemal geriistet. Solange die Zahl der Angreifer nicht iiber zwan-
zig Banner steigt, werden wir dem Feind ohne nennenswerte Verluste wohl
gut ein Dutzend Tage standzuhalten wissen. Mit etwas Gliick wird kein Feind
die Mauern Ysilias vor dem fernen Phex betreten.

Pelmen: Dazu wird es niemals kommen, obgleich das Wissen um unsere wohl durch-
dachten Befestigungen die Herzen der Biirger wie Soldaten mit Zuversicht er-
fiillen wird. Doch laBt drei Tage langstens noch vergehen, und die Zahl der
unsrigen wird sich wieder verdoppelt haben. Wahrscheinlich hat der Reichs-
behiiter langst bemerkt, daB einer Taduschung er aufgesessen ist und laBt in
diesem Augenblicke zur Umkehr nach Ysilia blasen.

Herzog: Um so zuversichtlicher vermdgen wir dem Kommenden uns zu stellen. So laBt
uns denn mit Blut und Feuer und Schwert fiir unsere Freiheit streiten.

Jalna: Si fractus illabatur orbis, impavidas ferient ruinae.

Quallantes: Ob Fels ob Eichen splittern, wir werden nicht erzittern.

(Die Anwesenden erheben sich, und ein jeder Offizier kehrt zuversichtlich zu seiner Einheit
zuriick, um die Verteidiger Ysilias von den neuen Entwicklungen zu unterrichten.)

Den Rest des Tages bringen die Helden damit zu, ihre Manner noch einmal zu instruieren und ihnen den
gegeniliber dem bisherigen Wachplan deutlich strengeren Belagerungsplan einzublauen, der von jedem
Posten ein erhohtes MaB an Aufmerksamkeit fordert. Wenn den Helden sonst noch etwas einfallt, so
madgen sie das gern tun.

Als der letzte rote Strahl der Praiosscheibe an diesem Tag von den nachtblauen Tiefen des
Yslisees verschluckt wird, seht ihr im Praios den lodernden Schein der zahllosen Fackeln und
spiirt Sumus Leib unter dem Marschschritt des gewaltigen Heerwurmes erbeben. Ein endloser
Zug gesichtsloser Schergen der Finsternis rollt unaufhaltsam auf die Stadt zu und kommt erst
etwa eine Meile vor ihren Mauern langsam aber kontrolliert zum Halten. Gefliigelte schwirren
um die Bewaffneten herum, deren gestreckte Hellebarden und Lanzen sich gegen das dam-
mernde Abendlicht abzeichnen. In guter Sichtweite schldgt der Feind sein Lager auf.

Die Wachschicht fiir euer Banner beginnt um Mitternacht. Das Madamal jagt hinter finsteren
Schleiern iiber den nachtlichen Himmel und wirft sein fahles Licht auf die Feinde, so daB3 de-
ren drohende Schatten ungleich groBer und ihre Blicke hohnisch zu glitzern scheinen. Beun-
ruhigende Gerdusche zerreiBBen die Stille der Nacht. Dumpfes Rollen, kreischendes Gelachter,
unmenschliches Briillen und rhythmische Trommelschlage dringen zu euch heriiber, um euch
die Prdasenz der drohenden Gefahr zu vergegenwartigen. Nach endlosen Stunden des 'In-die-
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Finsternis-starrens' werdet ihr endlich abgeldst; doch Schlaf vermogt ihr bis zum morgen nur
schwerlich noch zu finden.

15. TSA

Am Morgen wird der Aufmarsch des borbaradianischen Heeres von den finsteren Gesdngen
der blutgierigen Soéldlinge begleitet. Der Schnee ist fast komplett geschmolzen, so daB sich
rund um die Stadt ein riesiges Feld aus Matsch und Pfiitzen ausgebreitet hat. Beklemmung
und Furcht beschleichen euch beim Anblick der militdarischen Prazision und Schnelligkeit, mit
der sich der Belagerungsring bis zum Mittag um die Stadt schlieBt. Offenkundig rechnet der
Befehlshaber der Dunklen Horden mit dem baldigen Fall der Stadt, denn weder 1aBt er seine
Mannen Grdben ausheben, noch Walle aufschiitten und auch kaum schweres Kriegsgerat wird
herangeschafft, obgleich ihr erkennen konnt, daB der Feind an diesem hinter seinem Hauptla-
ger einen ordentlichen Vorrat gelagert hat.

Die Helden haben Zeit fur eigene Aktionen.

Unterhandlungen

Mittags gibt es Bewegung im Lager der Feinde. Eine einzelne Gestalt reitet auf einem schwar-
zen RoB auf das Stadttor zu. Die Kleider des Mannes sind zerfetzt, sein Leib ist geschunden.
Auf seiner Brust erkennt ihr ein blutendes, siebenstrahliges Mal. Einige eurer Manner erken-
nen ihn mit Erstaunen als Nestor von Sassandra, Baron von Siidwall, den viele schon fiir tot
gehalten haben. Schnell ist der Herzog zur Stelle, um mit dem offenbar als Vermittler fungie-
renden Gefangenen in Verhandlungen zu treten. Mit heiserer Stimme beginnt dieser zu spre-
chen:

Siidwall: Der Herr von Aventurien macht euch hiermit ein einmaliges Angebot. Ergebt
euch in unsere Gnade, und das ohne jede Bedingung, oder ihr werdet unsere
argsten Instinkte heraufbeschworen. Denn wenn ihr die Herrschaft vor mei-
nem Herrn zu verbergen trachtet, und sei es auch tief in eurem Herzen, so
wird er dort danach graben und sie sich holen. Noch weht der kiihle, sanfte
Hauch der Gnade. Ergebt euch, und ihr und die, welche ihr zu verteidigen be-
hauptet, haben eine gliickliche Zukunft vor sich als Teil der neuen Ordnung!

Herzog: Und was wiirde euerm Herrn nach folgen, so wird uns weigern, vor ihm zu
kapitulieren?

Siidwall: Das blutige Erzwingen. Wenn ihr dieses mein einziges Angebot auf Schonung
ausschlagt, so werdet ihr erleben, wie in eurer Stadt blutverschmierte, blind-
wiitige Soldaten mit verbrecherischer Hand und irrer Gier die Locken eurer
gellend schreienden Tochter besudeln. Eure Vdter werden sie bei den silber-
nen Bidrten nehmen und ihre hochst ehrwiirdigen Kopfe gegen die Mauern
schlagen. Die nackten Kinderleiber werden sie auf Lanzen aufspieBen, und
wahrend ihre Miitter in Wahnsinn rasen und ihr Geheul zum Himmel sich er-
hebt, werden die Wolken vor Entsetzen fliehen.
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Was ist eure Antwort? Uberlegt sie gut und schnell! Wollt ihr dies vermeiden
oder schuldig werden und durch Widerstand mehr als nur den Tod erleiden?

Pelmen: Gut gebriillt, Lowe. Doch sagt euerm Herrn: Niemals! Hort ihr? Niemals wer-
den wir auch nur einen FuB3 tobrischen Bodens ohne erbitterte Wehr dem Da-
monenmeister iiberlassen!

Siidwall: Denkt der Herr von Ysilia desgleichen?

Herzog: Der Prinz 1aBt viel mehr sein Herz sprechen, als seinen Kopf, jedoch er spricht
fiir uns alle! Siidwall! Sagt eurem Herrn, daBB wir bis zum letzten Blute gegen
den Dunklen und seine Knechte streiten werden!

Siidwall: Damit habt ihr euren Untergang besiegelt, Hoheit. Doch ich werde meinem
neuen Kommandanten, Marschall Haffax, eure Weigerung iiberbringen!

(Ein Aufschrei geht durch eure Reihen, als der Name des Fiirstmarschalls von Maraskan fallt,
und selbst die wackersten Streiter scheinen ob an dieser Unglaublichkeit bis ins Mark erschiit-
tert zu sein.)

Delo: Ihr liigt, Siidwall! Niemals wiirde...

(Da erblickt der Kanzler auf dem Feldherrenhiigel das soeben entrollte Banner des ehemali-
gen Reichsmarschalls und dariiber, blutrot und schwarz im eisigen Wind flatternd, die Damo-
nenkrone.)

Herzog: Haffax, warum hast du uns verraten?
Der abtriinnige Baron wendet sich ab und reitet zum Lager der Dunklen Heerscharen zuriick.

Die Stimmung in der Stadt ist auf dem Tiefpunkt. Die Helden haben alle Hande voll zu tun, um ihre nie-
dergeschlagenen Manner wieder aufzurichten. Einige Stunden lang wird ihr Banner mit der Aufgabe
betraut, die letzten Fliichtlinge, so in der Stadt unterzubringen, daB sie den Truppenbewegungen nicht
im Wege sind. Fir den bevorstehenden Angriff wird ihnen die Sidmauer Richtung See zugewiesen, wo
der Ansturm am geringsten sein wird, da es schlichtweg an Platz fehlt. AuBerdem ergeht der Befehl an
alle Einheiten, sich im Falle eines Eindringens des Feindes in die Stadt, womit jedoch keiner ernstlich
rechnet, zum GrafenschloB3, dem Yslistein oder der Magierakademie zurlickzuziehen.

In der Abenddammerung findet erneut eine Sitzung des Stabes statt, die diesmal flir mehrere Stunden
anberaumt ist. Satu wird an dieser Sitzung teilnehmen, einer der Helden muB also wahrscheinlich das
Banner beaufsichtigen.

Beratung am Abend vor der Schlacht

Herzog: Morgen wird er iiber uns kommen. Gibt es irgend welche Vorschlage, wie wir
unsere Situation zu diesem spaten Zeitpunkt noch verbessern konnten?

Jasmina: Vielleicht sollten wir versuchen, Zeit zu gewinnen und mit dem Bethanier in
Verhandlungen treten. Kein Mensch ist ganz und gar bose. Es gibt sicher einen
Weg, sein Herz zu erweichen.
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Der Bethanier ist kein Mensch.

Und ein Herz diirfte er so wenig besitzen, wie ein Greif Horner hat.

Wohl gesprochen! Der Dunkle ist das absolut Bose! Ware er Feuer, er wiirde
die Welt verbrennen, ware er Wasser, er wiirde sie iiberfluten!

Aber er ist beides nicht. Er ist der groBte Damonenmeister der Geschichte,
und Kummer und Not folgen ihm wie die Krahen.

So verhidlt es sich, und dariiber wird es Uneinigkeit unter uns wohl nicht ge-
ben. Der Schwarze will unser Land. Einen groBen Teil haben seine Truppen be-
reits besetzt, doch das geniigt ihm nicht. Er muB alles haben, oder er wird
nichts besitzen. Tobrien soll seine erste Station bei der Eroberung des ganzen
Kontinents, vielleicht ganz Deres werden. Und Tobrien steht und fallt mit Ysi-
lia.

Ysilia wird standhalten, mein Herzog. Auch einem Haffax wird es nicht gelin-
gen, die Stadt zu nehmen, so er nicht die doppelte Anzahl an Kampfern in die
Schlacht schicken kann. Allein, was mir Sorgen bereitet, ist die Art und Weise,
wie er sein Kriegsgerat plaziert hat. Er hat uns ja bereits gezeigt, mit welcher
Prazision und Schnelligkeit er seine Truppen und selbst schweres Gerat koor-
dinieren kann. Wenn er wdhrend der Schlacht an einer unerwarteten Stelle
mit den bisher noch nicht eingesetzten Belagerungs- und Sturm-Maschinen
angreift, konnte es zu lange dauern, die betroffenen Mauerteile ausreichend
zu verstarken.

Was meint ihr, Marschall, was wir gegen diese Bedrohung tun konnen?
Schwer zu sagen. Ich habe bereits an einen Ausfall gedacht, um den Vorrat
des Feindes an Kriegsgerit zu zerstoren. Doch hier scheint mir das Risiko in
keinem sinnvollen Verhadltnis zur Aussicht auf Erfolg zu stehen.

Mit Sturm ist da nichts einzunehmen, wir miissen uns zur List bequemen.

Pha! Asinus ad Lyram!

Bitte, meine Teure. Wir wollen uns doch nicht in Respektlosigkeiten verlieren.
Was schwebt euch vor Kommandant?

Nun, noch nichts Konkretes. Ich dachte mir nur: Die Fliege, die nicht geklappt
sein will, setzt sich am sichersten auf die Klappe selbst.

Hattet ihr wohl die Giite, eure vagen Andeutungen zumindest mit dem notigs-
ten Inhalt zu fiillen?

Aber natiirlich: Da das Kriegsgerat des Feindes ohne Zweifel zerstort werden
muB, ein direkter Ausfall jedoch nicht in Frage kommt, sollten einige wenige
versuchen, ungesehen die Reihen der Belagerer zu durchbrechen und die hol-
zernen Geratschaften niederzubrennen.

Und wie sollten sie das wohl schaffen?



Quelle: borbarad-projekt.de LTvY-Ausarbeitung - 28

Quallantes:

Wulfried:

Quallantes:

Jalna:

Isebeorn:

Delo:

Jalna:

Leyla:

Uber den See. In diesen kann man von der Stadtmauer aus ungesehen gelan-
gen und von dort bis ins Lager des Feindes vordringen.

Wie stellt ihr euch das vor? Es ist Winter. Noch gestern war das Ufer des Sees
mit einer dicken Eisschicht bedeckt. Schwimmen kommt also nicht in Frage
und ein Boot wiirde sofort entdeckt werden.

Nun, ich dachte da an Magier oder Elfen. Sie verfiigen doch sicherlich iiber
geeignete Zauberspriiche, um...

Das schlagt euch aus dem Kopf. Ich kann nicht fiir die Elfen unter uns spre-
chen, doch unter meinen Magiern wird keiner so verriickt sein, fiir einen sol-
chen Plan sein Leben zu riskieren. Davon abgesehen wii3te ich auch gar nicht,
wie man das anstellen sollte.

Lassen wir die Kdlte des Sees doch fiir eine Weile auBBer acht, Kommandant.
Selbst wenn eure Manner wirklich bis ins Lager des Feindes gelangen kdonn-
ten, so blieben immer noch die dortigen Wachen. Man wird sie sehen und ho-
ren. Selbst wenn sie sich todesmutig auf ihr Ziel stiirzen wiirden, ware das
ganze Lager auf den Beinen, um den angerichteten Schaden sofort zu beheben
und die Eindringlinge zu toten. Ein solches Unternehmen waire ein reines
Selbstmordkommando.

Was nicht heiBt, daB es grundsatzlich abzulehnen ware. SchlieBBlich geht die
Sicherheit der Stadt vor dem Wohl einzelner. Doch muB ich euch recht geben,
wenn ihr sagt, daB wohl keine Aussicht auf Erreichen des Hauptziels, namlich
der Zerstorung des Kriegsgeriats, besteht. Eure Spektabilitat, sagt: gdbe es ei-
nen Weg, sagen wir ein Boot voll Krieger ungesehen und ungehort bis an sei-
nen Bestimmungsort zu bringen?

Nein. Wohl gibt es einen Zauber, der jeglichen Ldrm verschlucken wiirde und
sich auch mit den Kampfern bewegen konnte, jedoch wéaren diese dann selbst
taub. Um sie und ihre Ausriistung gleichzeitig vor den Blicken des Feindes zu
schiitzen, miiBte man sie in Dunkelheit hiillen. Dies wiirde ihnen jedoch jegli-
che Orientierung unmoglich machen und auBerdem nur jeweils 20 Schritt weit
reichen. Dariiber hinaus konnte jeder halbwegs fahige Magier die Dunkelheit
durchschauen. Nein. Ich sehe keine Moglichkeit, diesen Plan zu verwirklichen.

Hmm. In meinem Banner gibt es jemanden, der einen Zauber beherrscht, der
fiir unsere Zwecke geradezu ideal wéare. Jedoch miisste man die Gruppe, die
zum Feind vorstoBen soll, auf solche Personen beschrianken, die in der Lage
sind, mittels ihrer Magie diese magische Dunkelheit zu durchdringen. Ich den-
ke, ein halbes Dutzend Mdnner wiirde fiir eine solche Aufgabe schon ausrei-
chen.

(Satu beherrscht den Zauber 'Hexennacht', der es ihm erlaubt, sich in eine Zone aus Stille und Dunkel-
heit zu hillen, die sich mit ihm bewegt. Wer zudem den Zauber Katzenaugen beherrscht, kénnte ihn

begleiten.)

Herzogin:

Diese Ausfiihrungen klingen recht schliissig. Ich meine, wir sollten es versu-
chen.
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Quallantes: Dem kann ich nur beipflichten. Die Gruppe hétte gute Aussichten, ihr Ziel nicht
nur zu erreichen, sondern auch heil wieder in die Stadt zu gelangen, sofern ihr
Riickzug gedeckt werden wiirde.

Herzog: Die Moglichkeit klingt verlockend, in der Tat. Dennoch weiB3 ich nicht, ob wir
dieses Risiko wirklich eingehen sollten.

Pelmen: Das Rechte erkennen und nicht tun, ist Mangel an Mut.

Delo: Der Prinz hat nicht ganz Unrecht, mein Herzog. Die Hauptfrau hat sich mit
ihrem Banner freiwillig gemeldet, und wenn der Rat eines Toren einmal gut
ist, so muB ihn ein weiser Mann ausfiihren.

Herzog: Nun gut. Soll sie es denn versuchen. Hauptfrau! Wahlt euch aus eurem Banner
10 Freiwillige aus, die fiir das Vorhaben geeignet sind. Darunter sollte ein wei-
terer Weibel sein, der mit der Hilfte der Manner den Riickzug des StoBtrupps
deckt. Ihr selbst bleibt jedoch hier. Ich habe mit euch noch eine andere Sache
zu bereden.

Also los! LaBt Handlung werden, was noch Worte sind!

Satu stellt sich seine Mannschaft aus Morna, Assat und Laratio zusammen. Wenn Uberdies einer der
Helden den richtigen Zauber beherrscht, kann er ihn auch begleiten. Als Riickendeckung melden sich die
Freiwilligen Joven, Chando, Cirla und Eradan. Sie sollten ebenfalls von einem, maximal jedoch von
zwei Helden begleitet werden.

Der StoBtrupp wird mit Hyailer Feuer ausgeristet und vor das Sudtor der Stadtmauern geleitet. Dort
nehmen sie ein kleines Ruderboot auf, welches sie zum Wasser tragen. Die anderen werden mit Pferden
ausgestattet und vor dem Tor zuriickgelassen, um dieses gegen eventuelle Verfolger von Satus Gruppe
halten oder notfalls fiir Ablenkung sorgen und so einen Riickzug der Gruppe ermdglichen zu kénnen.

Ein weiterer Held hat das Kommando lber den Rest des Banners, welches sich zur Zeit in der Kasernen-
anlage aufhalt und auf seine Wachschicht wartet.

Leyla (und gegebenenfalls weitere Helden im Weibelrang, die gut mit Booten umgehen kénnen) wohnen
der Versammlung des Stabes weiter bei. (Sofern kein Held mehr anwesend ist, kann dieser Teil problem-
los entfallen. Er dient nur der Beschaftigung momentan noch nicht verplanter Helden.) Der Herzog tragt
ihnen folgendes vor:

Herzog: Hauptfrau! Wie uns zu Ohren gekommen ist, verstehen sich einige aus eurem
Banner sehr gut auf so ziemlich alles, was auf dem Wasser schwimmt und auf
irgendeine Art gesegelt oder gerudert werden kann.

Leyla: So verhalt es sich. Besonders die Thorwaler unter meinen Mannern miissten
sich gut mit sowas auskennen.

Herzog: Ich wiirde gern eure Meinung zu folgendem Sachverhalt horen: Es existiert ein
recht groBes FloB in Ysilia, welches in besonderen Fdllen zu Kontrollfahrten
auf dem Yslisee benutzt wurde. Es ist mit einer Arbalone und zwei Hornissen
ausgestattet und bietet Platz fiir ein Dutzend Krieger. Fiir die Dauer des Win-
ters wurde es in einem Schuppen nahe der Stadtmauer untergebracht. Meint
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ihr, eine solche Einrichtung konnte bei der Verteidigung der Seeseite der
Stadtmauern hilfreich sein?

(Mit einer gelungenen Probe auf 'Boote fahren' und 'Kriegskunst' kann jeder Held, der sich mit sowas
auskennt, das energisch abstreiten. Das FloB wiirde lediglich zur Zielscheibe flir den Feind werden und
ware magischen oder damonischen Attacken schutzlos ausgeliefert. Das geben auch die Thorwaler des
Banners an, wenn sie hinzugeholt und dazu befragt werden.

Die Helden und Leyla sollten diese Ansicht vor dem Stab vertreten, ohne daB es den Anschein erweckt,
daB sie sich nur driicken wollten. Dazu sind Rollenspiel und eine gelungene Uberzeugen-Probe notwen-

dig.)

Nichtlicher Uberfall

Satu hillt das Boot in Dunkelheit und fahrt mit den anderen auf den See hinaus. Der zur Deckung ihres
Riuckzuges eingeteilte Held und die anderen vier Berittenen warten auf seine Rickkehr. Lange Zeit Uber
ist nichts Auffalliges zu sehen oder zu horen. Dann sagt Joven:

Joven: Das ist lang genug. LaBt uns losreiten!
Cirla: Was soll das hei3en?
Chando: Das horst du doch, Kindchen. Wir setzen uns ab. Ein guter Soldner wei3, wann

er auf der falschen Seite steht.

Cirla: Ihr wollt iiberlaufen? Ihr macht gemeinsame Sache mit ihm? Mit ihm, mit dem
Bethanier?
Chando: So ist es. Und fiir euch ist jetzt die Zeit gekommen, eine Entscheidung zu tref-

fen. Seid ihr auf unserer Seite oder gegen uns?

Cirla: Gegen euch!

(Sie zieht ihr Schwert und treibt ihr Pferd einige Schritt von den beiden abtriinnigen Sdéldnern
weg, nur um sofort wieder zu wenden, ihr Streitro3 steigen zu lassen und ihr Schwert in wei-
ten Kreisen iiber ihrem Kopf schwingend auf die Verrater zuzureiten. Doch lange bevor sie die
beiden erreicht hat, hort man ein scharfes Surren. Im nachsten Moment stiirzt sie auch schon
vom Pferd. Ein Pfeil hat ihren Hals durchbohrt. Nur noch kurz rochelt sie unverstandliche
Wortfetzen, spuckt dann einen Schwall von Blut und geht wenige Atemziige spater auch
schon in Rondras Hallen ein. Eradan sitzt noch immer auf seinem Pferd und hat mit geschick-
ten Fingern bereits einen neuen Pfeil in die Sehne eingelegt.)

Chando: Nun, Weibel? Wie steht es mit euch? Habt ihr jemals dariiber nachgedacht,
wie viele Mdnner, die weniger wertvoll sind als ihr, vom Leben reich be-
schenkt werden, wahrend ihr, der ihr euch soviel vorstellen konnt, nur sehr
wenig habt? Der Dunkle kann das @ndern. Im Moment ist er noch mit der Er-
oberung Tobriens beschaftigt. Doch wenn der Staub sich gelegt hat und die
letzte Schlacht geschlagen ist, dann wird er seine treuen Diener erkennen -
und seine Feinde. Also, was sagt ihr?
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Diese Szene soll die Ohnmacht verdeutlichen, mit der die Helden Verrat in den eigenen Reihen gegen-
tber stehen. Uberdies sollen die Helden Hass auf die Verrater entwickeln, die ihnen spater in der
Schlacht erneut als Gegner gegeniberstehen werden.

Dem Helden steht es nattrlich frei iberzulaufen. Sollte er sich jedoch dagegen entscheiden, so werden
Chando und Joven von ihren Pferden steigen und ihm das seine nehmen. Sollte er sie gleich angreifen,
wird Eradan ihn mit einem FangschuB vom Pferd holen. Dann werden sie sich ihm zu zweit gegentiber-
stellen und Chando wird sagen:

"Erzdahl mir etwas iiber die Einsamkeit des Guten! Sie ahnelt der Einsamkeit des Bosen, habe
ich recht?"

Joven: LE: 110 AT/PA: 18/16 TP: 3W+7 RS: 6 MR: 18 Stufe: 18
Chando: LE: 100 AT/PA: 19/19 TP: 2x1W+9 RS: 4 MR: 19 Stufe: 18

Sie werden nun zu zweit gegen ihn kdampfen, doch Eradan wird den Helden in den Hals treffen, so es flr
die beiden zu brenzlig werden sollte. Wenn er réchelnd vor ihnen im Staub liegt, wird Joven sich noch
einmal zu ihm hinunter beugen und ihn fragen: "Wo ist deine Stdrke? Wo ist sie geblieben?"

Die Szene schaltet um in die Kaserne, wo der das Banner beaufsichtigende Held eine GE-Probe +10
machen muB. Egal, wie diese ausgeht, er wird auf den Beinen bleiben, obwohl er iiber Argosch Dra-
chentoéter gestolpert ist, der sich gerade gebiickt hatte, um seine Stiefel zu putzen. Dabei stoBt er je-
doch einen Rucksack um, aus dem ein Buch herausfallt - Borbarads Testament. Der Rucksack gehort
Joven. Wenn der Held schnell genug reagiert, kdnnen die Verrater vertrieben und kann der Held vor
dem Tor gerettet werden, bevor er verblutet.

Kaum ist euer Kamerad notdiirftig versorgt, hort ihr auch schon lautes Geschrei vom feindli-
chen Lager her. Schwacher Lichtschein ist in der Ferne zu erkennen. In einiger Entfernung
erkennt ihr nun drei Gestalten, die auf euch zu gerannt kommen. Alle drei halten Stdbe in der
Hand. Einer von ihnen hinkt und wird von einem zweiten gestiitzt.

Laratio wurde am Bein verletzt. Er wird von Satu gestitzt. Die dritte Person ist der Magier Assat. Alle
drei sind vollkommen auBer Atem. Bevor es zu weiteren Kampfhandlungen kommt, kdnnen sich alle in
die Stadt retten.

Satu berichtet, daB der Versuch gescheitert sei. Alles lief wie geplant, doch plétzlich sei Morna ver-
schwunden gewesen. Um ein Haar hatten sie durch ihre eingeschrankte Wahrnehmung zu spat bemerkt,
daB im Lager bereits Alarm gegeben worden war. Zwar kdnnten sie mit den Brandsdatzen noch zwei
schwere Hornissen in Brand setzen und auf der Flucht etwa ein halbes Dutzend Feinde ausschalten, doch
bis zu den wirklich wichtigen Belagerungs-Maschinen seien sie gar nicht gekommen. Ob Morna tot oder
ebenfalls Ubergelaufen ist, wei man nicht.

Uber all das Vorgefallene miissen sie natiirlich sofort beim Stab Bericht erstatten. Ein Held muB weiter-
hin das Banner beaufsichtigen. Der verwundete Held vor dem Tor muss ebenfalls (am Besten magisch)
versorgt werden.

Der Herzog reagiert nicht UbermaBig betroffen. Der Verrat nimmt ihn mehr mit als das Scheitern des
StoBtrupps. Die Sitzung wird fir beendet erklart. Jeder kennt seine Aufgaben. Jetzt heit es Abwarten.
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Im AnschluB an die Stabsbesprechung hat einer der Helden-Weibel mit seiner Einheit 2 Stunden lang
Wache am Haupttor, wo er dann von einem anderen abgeldst werden soll. Auf der anderen Seite des
Tores wacht zeitgleich stets eine Einheit von Quallantes.

Der Rest des Banners hat in dieser Nacht nichts weiter zu tun. Satu muB3 jedoch Brennary Elte scho-
nend beibringen, daB Morna wahrscheinlich tot ist. Erken seinerseits packt den Helden, der Cirla ster-
ben gesehen hat, witend am Kragen und driickt ihn gegen eine Wand. HaB steht in seinen Augen, weil
der Weibel Cirla nicht rechtzeitig geholfen hat. Doch bevor er ernsten Schaden anrichtet, wird er von
anderen weggezogen und wendet sich verbittert ab.

Gotterdienst

Die Kirchen der Travia, Peraine und Tsa organisieren in dieser Nacht, die wohl die letzte vor
der groBen Schlacht sein wird, eine gemeinsame Prozession mit 6ffentlichem Gotterdienst.
Madnner, Frauen und Kinder tragen Kerzen und Fackeln durch die StraBen und ziehen gemein-
sam singend von Tempel zu Tempel, um schlieBlich am Yerodinsmarkt zu einer gemeinsamen
Andacht zusammenzukommen. Auch die Soldaten sind herzlich geladen, an diesem Gotter-
dienst teilzunehmen, um ihre Seelen noch ein letztes Mal zu stiarken, bevor sie sich den
Schrecknissen der finsteren Horden stellen.

Die Einheit eines der Helden hat erst eine Stunde gewacht, doch ein ihm unbekannter Weibel kommt
mit seinen Mdnnern zu ihm auf den Turm und stellt sich ihm als Ablésung vor, so daB er ohne weiteres
am Gotterdienst teilnehmen kann. Wenn er dies jedoch tut, wird er noch vor Erreichen des Marktplatzes
Kampflarm vom Tor horen, denn die Manner von Quallantes sind nicht auf die Verrater hereingefallen,
woraufhin ein Kampf um das Tor ausgebrochen ist. Beherztes Eingreifen bringt den Verteidigern den
Sieg - doch der Held wird um eine Riige nicht herumkommen, denn er sollte seine Stellung noch eine
Stunde halten und wuBte, daB3 er dann von einem der anderen Helden abgeldst werden sollte.

Indessen haben die Priester am Marktplatz jeder auf seine Weise ein kleines Zeremoniell abgehalten. Der
Gotterdienst verlauft ohne Zwischenfalle. (Die Hauptwaffe eines jeden der Anwesenden kann fir den
Rest des Abenteuers Dédmonen verletzen.)

16. TSA

Inzwischen ist es nach Mitternacht. Am Tor I6st die Gruppe eines Helden die andere ab. Die anderen
Helden kommen ebenfalls zum Tor, um einen Blick auf das Lager der Feinde zu werfen. Auch Quallan-
tes, der ebenfalls abgeldst wurde, kommt zu ihnen herliber. Der Anblick, der sich ihnen bietet, ist ent-
mutigend. Der Feind scheint die Zahl seiner Manner verdoppelt und verdreifacht zu haben. Oder will er
die Verteidiger einmal mehr nur tduschen? Es entspinnt sich folgender Dialog:

Quallantes: Bei Rondras Waffenarm: Das miissen hunderte von Tausenden sein!
Satu: Ihr habt des Dichters Gabe der Ubertreibung! LaBt uns tun, was wir ausrich-
ten konnen, wenn wir schon nicht ausrichten konnen, was wir wollen. Und

reichen die Kriafte nicht aus, so ist doch der Wille zu loben.

Quallantes: Das ertrage, wem's gefillt. Unzahlige Feinde auBerhalb dieser protzigen Mau-
ern, und keiner weif3, wie viele bereits unter uns den Keim von Verrat und In-
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Satu:

Quallantes:

Satu:

Quallantes:

Herzog:

trige sden. Die Gotter beschiitzen mich vor meinen Freunden, mit meinen
Feinden will ich schon selbst fertig werden. Wer sich an andre halt dem wankt
die Welt. Wer auf sich selber ruht, steht gut.

Da mogt ihr Recht haben. Doch was hilt euch noch hier, wenn ihr all das er-
kannt habt?

Habt ihr Kinder? Ich habe drei. Drei freche kleine Quallantes. Und ich mochte,
daB sie erwachsen werden und nicht gegrillt. Darum bin ich hier, und darum
werde ich dem Bethanier so lange trotzen, wie noch Atem in diesem verweich-
lichten Korper steckt. Wir sind in Rondras Hand, nicht in der seinen. Doch Tap-
ferkeit heiBt nicht, keine Furcht zu kennen, sondern seine Angste zu besiegen.

Erneut muB ich euch Recht geben. Eure Kinder kdonnen sich gliicklich schatzen,
einen solchen Vater zu haben.

Fragt sich nur wie lange noch. Den Anbruch des neuen Tages werden wir wohl
erleben, aber ich denke, wir werden nicht sein Ende sehen. Wirklich eine
furchterregende Ubermacht. Ich wollt, wir hitten von den Minnern Gareths
nur jeden 10ten hier, der heute keine Arbeit tut; sei es traumend im Federbett
oder hungernd in der Gosse.

Wer ist es, der diesen Wunsch geauBlert?

(Der Herzog ist unbemerkt von allen am FuB des Turmes erschienen und kommt nun herauf.

Er scheint die Antwort auf seine Frage bereits selbst zu kennen, denn sein
milder, doch zugleich starker Blick trifft unvermittelt Quallantes, als er die
Mauer schlieBlich erklommen hat.)

Nein, mein teurer Freund. Wenn wir dem Tode ausersehen sind, sind wir ge-
nug, um unserem Land Verlust zuzufiihren, und wenn wir leben sollen - je
weniger Manner es sind, um so groBBer wird ihr Anteil an der Ehre sein. In Al-
verans Namen wiinscht euch nicht einen einzigen Mann mehr! Verkiindet statt
dessen, daB jeder, der einen zu schwachen Magen hat fiir diesen Kampf, sich
absetzen darf. Er bekommt ein Entlassungsschreiben von uns, und Dukaten
steckt als Reisegeld in seinen Beutel! Wir wollen nicht in der Gesellschaft ei-
nes Mannes sterben, der die Gemeinschaft scheut. Der heutige Tag, ist der
heiligen Tsa geweiht. Wer ihn iiberlebt und sicher heim gelangt, wird auf-
springen, wenn dieser Tag sich jahrt. Wer heute am Leben bleibt und kommt
zu hohen Jahren, gibt jahrlich an eben diesem Tage ein Fest fiir seine Nach-
barn und sagt: 'Freunde, heute ist der 16. Tsa.' Dann streift er die Armel auf
und zeigt die Narben vor und sagt: 'Diese Wunden, die schlug man mir am 16.
Tsa.' Alles wird vergessen werden. Nur eines wird bei allem Vergessen fiir
immer in Erinnerung bleiben. Namlich was er fiir Heldentaten tat. Und dazu
unsere Namen, seinem Munde vertraut wie Alltagsworte: Bernfried und Leyla,
Beorn, der Thorwaler, (Hier sollte der Meister auch einige Namen der Helden einfl-
gen, die der Herzog bereits kennen kdonnte.) Drudner und Parcival! So wird uns al-
len bei einem Glase immer frisch und ehrenvoll gedacht. Und fort und fort
wird der Vater dem Sohn die Geschichte erzdahlen, und das Gedenken an den
16. Tsa wird nie vergehn vom heutigen Tag an bis ans Ende dieser Welt. Und
wir, die wir die Schlacht geschlagen, sind ebenfalls unvergessen. Wir weni-
gen! Wir gliicklichen wenigen! Wir, diese Schar von Briidern. Denn wer heut
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sein Blut mit mir vergieBt, der soll mein Bruder sein, auch wenn er ist von
niedriger Geburt, der heutge Tag wird adeln seinen Stand. Und Edelleute, die
in Gareth jetzt im Bette liegen, verfluchen einst sich selbst, daB sie nicht hier
gewesen sind, und werden schamrot, wenn da einer kommt, der mit uns focht,
sich mit uns schlug am heutigen 16. Tsa!!!

(Der Herzog wendet sich nun euch allen zu, sich der Wirkung seiner Rede wohl bewuBt:)

Sind eure Herzen, Freunde, bereit, dem Angriff Stirn zu bieten?

Quallantes: Wem jetzt der Mut vergeht, wird unser aller Schuldner sein!
Herzog: Ihr wiinscht von Gareth nicht mehr Hilfe?
Quallantes: Kor sei mein Zeuge, ich wollt, daB ihr und ich allein wiirden gemeinsam ohne

Hilfe diesen Kampf bestehen!

Herzog: Gut! Denkt immer daran: Was man nicht aufgibt, hat man nie verloren. Eure
Posten kennt ihr. Rondra sei mit euch allen!

(Quallantes salutiert mit sichtbar neu gefaBtem Mut und steigt den Turm hinab zuriick zu
seinen Mannern. Der Herzog indes geht einige Schritte auf der Mauer entlang und blickt hin-
iiber zum Lager der Feinde. Nur ganz schwach konnt ihr seine Stimme noch horen, als er
sagt:)

Oh Rondra, stahle meiner Soldaten Herzen! Gib meinen Mannern nicht Furcht
ein! Und nimm ihnen den Sinn des Rechnens, damit die Ubermacht der Feinde
nicht ihre Herzen verwirrt! Nicht heute, oh Rondra, nur heute nicht!

(Eine ganze Weile noch steht er stumm so da, dann macht er sich ohne ein weiteres Wort an
den Abstieg und kehrt zum Yslistein zuriick.)

Die Helden haben nun Gelegenheit, ihre Aufstellung auf dem Plan noch einmal durchzugehen. Sie selbst
werden mit ihren Mannern den am Yslistein gelegenen Abschnitt der Sidmauer zu verteidigen haben,
Quallantes den weiter gen Rahja gelegenen. Die Mauer auf dem Yslistein selbst ist nur sparlich besetzt,
denn hier bietet die steile Felswand dem Feind ausreichend Erschwernis. Ohnehin wird der Hauptansturm
wohl auf die drei Tore erfolgen (Warunk im Efferd, Trallop im Firun und - besonders wichtig - das Haupt-
tor Richtung Vallusa im Rahja). Im Falle eines Eindringens des Feindes in die Stadt sollen sich die Helden
zum Yslistein oder der Magierakademie zurilickziehen. AbschlieBend verteilt Satu an jeden Helden einen
dem Banner zur Verfligung gestellten Heiltrank (Wurf mit dem W6: 1: B, 2-3: C, 4-5: D, 6: E). Wer will,
kann noch versuchen, ein paar Stunden Schlaf zu finden.

Im Morgengrauen ertonen die Kriegshorner auf beiden Seiten. Der Feind hat Aufstellung fiir
den Angriff genommen. Ihr bezieht eure Stellung auf der Siidmauer. Der Herzog reitet noch
einmal die Truppenteile ab. Er hat sein Schwert blank gezogen und halt vor seinen Soldaten
eine letzte, motivierende Rede:

Herzog: Im Frieden, gibt es nichts was einem Mann so gut ansteht wie Beherrschung
und Demut. Aber wenn der Sturm des Krieges losbricht, dann ahmt den Tiger
nach! Spannt eure Sehnen, Freunde! Beschwort das Blut! Verleugnet eure
friedliche Natur! Die Wut soll euch erfassen! Dann leiht dem Auge einen
Schreckensblick und laBt es durch des Hauptes Bollwerk drohen wie ehernes
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Geschiitz! Die Braue iiberschatte es so fiirchterlich, als war's ein ausgewachs-
ner Fels, der weit hdngt iiber einem wilden Ozean, aufgewiihit von Leiden-
schaft, wie nie gekannt! Und knirscht die Zdhne! Blast eure Niistern auf! Der
Atem fiillt die Lungen! Alle Lebensgeister in hochste Hohen streben! Und dann
- stiirmt gen den Feind! Entehret eure Miitter nicht und beweist, daB die, die
ihr Vater nanntet euch gezeugt. Ihr vom Lande, dort aufgewachsen, auf tobri-
scher Erde; jetzt konnt ihr beweisen, daB3 ihr eurer Abstammung wert seid,
was ich nicht bezweifle, denn keiner unter euch ist von so gemeiner Art, daB3
er nicht edlen Glanz im Auge triige. Ich sehe euch stehen, wie Windhunde an
den Leinen zerren, weil die Jagd beginnt! Das Wild ist auf! Folgt eurem Mute
und ruft bei diesem Sturm: Rondra mit Bernfried, Tobrien und Ysilia!!!

Noch unter seine letzten Worten, deren Echo hundertfach aus den Kehlen der Soldaten wider-
hallt, mischen sich die Kriegsrufe der Feinde von der anderen Seite der Mauer her. Goblini-
sche Pldankerer schwarmen zu Dutzenden iiber die Felder der Stadt und senden ihre Pfeilhagel
auf die Verteidiger. Maraskanische Soéldlinge setzen mit langen Leitern zum Mauersturm an,
wahrend Ballisten Steine und Sordulsapfel auf die Zinnen niederregnen lassen. Noch einmal
hort ihr den Herzog, der leise mehr zu sich selbst spricht als zu seinen Mannern: 'Rondra,
verfiige liber diesen Tag, wie es dir gefdllt!' Dann reitet er gen Haupttor davon.

Die Schlacht beginnt

An eurem Mauerteil bleibt es ruhig. Nur wenigen vereinzelten Geschossen mii3t ihr auswei-
chen. Der See bietet den erwarteten Schutz, so daB sich der Ansturm auf leichter zu errei-
chende Teile der Mauer konzentriert. Ihr konnt von eurer Stellung aus nur wenig erkennen,
doch aus dem, was ihr seht und hort, schlieBt ihr, daB Haffax eine schwer gepanzerte Kompa-
nie mit einem machtigen Rammbock gegen das Haupttor ausgesendet hat. Doch kaum hat die
Ramme die weiBglilhenden Runen auf den Torfliigeln beriihrt, geht sie in hell lodernde
Flammnen auf. Die viel gerithmten tobrischen Bogenschiitzen strecken unter den leichtsinni-
gen Goblins Mann fiir Mann nieder, Leitern werden umgestoBBen und durch groBere Geschosse
verursachte Schaden meist schneller behoben, als der Feind neue anrichten kann. Wie alle
anderen so beobachtet auch ihr (soweit es euch mdoglich ist) gebannt den Kampf am Vallusa-
nischen Tor, als plotzlich der Yslisee zu brodeln beginnt, als wolle ihm wie dem Neunaugen-
see ein Feuerberg entsteigen.

(Hier wére eine besonders eindrucksvolle Musik im Stil von 'O Fortuna' oder 'Also sprach Zarathustra'
sehr wirkungsvoll. Uberhaupt kann die Schlacht sehr gut durch den Einsatz von Medien unterstrichen
werden. Ich habe damals beispielsweise zum ersten und bisher auch einzigen Mal ein Video beim Rollen-
spiel eingesetzt, auf dem ich eine mehrminiitige Schlachtszene mehrfach hintereinander geschnitten
hatte. Das Video lief auf dem Fernsehschirm in meinem Riicken, so dass die Spieler immer die Eindriicke
der Schlacht, den Kampflérm und sterbende Opfer um sich hatten, solange die Schlacht andauerte. Aber
die Wirksamkeit solcher Mittel hdngt natlirlich stark von den Vorlieben des Meisters und seiner Spiel-

gruppe ab...)

Ein riesiger Schatten steigt aus den Tiefen herauf. In die Hohe schraubt sich ein verwachse-
nes Ungetiim aus knorrigem Holz und wirft das Wasser in gischtenden Wogen auf: Eine Da-
monenarche! Trutzige Aufbauten und Kreaturen aus niederhdllischem Wasser konnt ihr auf
dem 70 Schritt langen Monstrum erkennen, das mit acht gewaltigen Beinen auf die Stadt zu-
schreitet.
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Lihmende Angst ergreift euch. Schon hammern die spinnengleichen GliedmaBen des Damo-
nenwesens machtvoll gegen die Mauer und reiBen splitternd eine Bresche. Scharen cha-
rypthorothgefdlliger Monstrositdten, deren Korper auf greuliche Weise einem Hummer glei-
chen, quellen aus dem Leib der Arche, dringen in die Stadt ein und fegen die Verteidiger acht-
los beiseite. Das riesige Wesen bewegt sich weiter gen Rahja, bringt seinen gigantischen Kor-
per so parallel zur Stadtmauer, die nun von den zahllosen Hummeriern auf seinem Riicken
geentert wird. Nicht wenige Kampfer um euch herum geraten in Panik und ergreifen die
Flucht. Fast alle Einheiten des Herzogs sind zu weit entfernt, um den entstandenen Schaden
rechtzeitig eindammen und die damonischen Feinde aufhalten zu kéonnen. Nur ihr und die
Manner von Quallantes seid hier, um die Mauer zu halten. Schon hort ihr, wie Satu seinen
Mannern Befehle entgegenbriillt und sie von der Mauer in Richtung der Bresche fiihrt, um den
Feind wieder aus der Stadt zu vertreiben. Doch iiberall springen weitere Hummerier auf die
Mauer und schon macht sich die Arche daran, weitere Breschen in das massive Gestein zu
schlagen, durch die immer mehr, neben der Arche vor der Mauer bereits harrende Hummerier
und auch zunehmend Soéldner in die Stadt eindringen wollen. Es scheint aussichtslos, doch ihr
miiBt euch dem Kampf stellen oder Ysilia schon jetzt kampflos dem Feind iiberlassen.

Da erkennt ihr, daB Marschall Isebeorn vom Yslistein aus mit zwei Bannern der dort zuriick-
gehaltenen Reserve an Elitekampfern einen Ausfall wagen will, doch sein Weg wird ihm durch
zahireiche Feinde versperrt, so daBB eine geordnete und schlagkriftige Anndherung an die
Arche fast unmaoglich erscheint. Uberall wimmelt es bereits von Feinden, die nur darauf war-
ten, zu Dutzenden durch eine Schwachstelle endgiiltig in die Stadt eindringen zu kénnen. Ihr
seid zu wenige, um sie iiberall gleichzeitig zuriickzuschlagen. Ihr miiBt euch entscheiden,
denn die Zeit lauft gegen euch mit jedem Herzschlag, den ihr zogert, eure Krafte zur Verteidi-
gung der Mauer optimal zu organisieren. Wollt ihr dem Marschall den Weg zur Arche ebnen,
den Feind durch die bereits geschlagenen Bresche zuriicktreiben und diese verschlieB3en, euch
der Ubermacht der Gegner iiberall auf der Mauer stellen oder euch selbst daran machen, die
Arche zu vernichten?

Die Helden sollten sich so aufteilen, daB eine Gruppe die Bresche zu halten versucht, womit Satu_bereits
begonnen hat, wobei er jedoch Unterstliitzung gebrauchen kdénnte; mindestens zwei weitere Gruppen
sind notig, um die Hummerier auf der Mauer zu beschaftigen; schlieBlich sollte eine Gruppe dem Mar-
schall den Weg ebnen. Wenn dieser die Arche erreicht hat, sollte sich eine Gruppe von der Mauer her am
Kampf gegen die Arche beteiligen, wozu sich wohl besonders die Damonenjager eignen. Satu wird in-
dessen versuchen, die Bresche mit einem Hexenknoten (Feuerwand) zu schlieBen. Dies wird zwar nur
Soldner, jedoch keine Damonen aufhalten kénnen, doch laBt er zugleich von seinen Mdnnern direkt da-
hinter einen wirklichen Brand legen, um den Wasser-Damonen eine Falle zu stellen.

Die Damonenarche

Als der Ausfall-Trupp die Arche erreicht hat, hat diese gerade weiter 6stlich eine neue, groBere Bresche
gerissen, die Quallantes nun zu verteidigen hat.

Marschall: Ihr verfluchten Kerls, wollt ihr denn ewig leben? Zum Angriff! Ein Baum fallt
nicht von einem Streich.

Beim Kampf gegen die Arche kann folgende Zufallstabelle hilfreich sein:

1-9: nichts passiert
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10-12 W6 TP durch Holzsplitter (Ausweichen)

13-14 Ranke umschlieBt Helden (Ausweichen), jede KR W6+2 SP, Befreien GE+KR

15-16 giftiger Qualm aus Astloch (MR-Probe), Boser Blick (Furcht), W6 SP

17-18 Ader platzt, Saure (Ausweichen), 2W6 SP

19-20 Bein stapft heran (Ausweichen), 2W20 TP - wenn Held auf Riicken der Arche: Hummerier

Um eine schwache Stellen zu finden, braucht es eine IN-Probe. Zu erreichen ist diese dann in 2W6 KR
mit einer gelungenen GE-Probe. Dort erfolgt dann mit einer magischen Waffe von ausreichender GroBe
(notfalls wirft der umschlungene Beorn Hellmark dem Helden sein Dadmonenschwert zu) der TodesstoB.
Bis dahin sind fast alle 100 Soldaten tot.

Eure Mannen fallen zuhauf, werden von nadelspitzen Zweigen durchbohrt; Kreaturen auf der
Arche werfen Pfeile und Speere hernieder. Doch schlieBlich durchlduft ein Beben das Unge-
tiim, aus blauen Adergeflechten im Holz spritzt Unwasser hervor. Die Spinnenbeine verkramp-
fen sich, und blasiger Schaum treibt an die Oberflache. In einer schwefligen, bestialisch stin-
kenden Giftwolke wird die Damonenarche entzweigerissen und sackt gurgelnd in die Tiefen

des Yslisees.

Der Marschall und viele seiner Gefahrten werden - einen Fluch, ein Gebet oder Worte des Tri-
umphes auf den Lippen - in den Strudel gerissen.

Wenn Held unter Arche: 1W20 Blut-Saure-SP.

Wenn Held auf Arche: GE-Probe auf Mauer, sonst in Tiefe gerissen (Schwimmen-Probe + 18 - KK ...
oder ein Wunder).

Mauerkampf

Auf der Mauer haben die Helden verschiedene Handlungsmaoglichkeiten:

Um Deserteure aufzuhalten ist eine CH-Probe nétig, begleitet von gutem Rollenspiel - sonst erfolgt eine
Massenflucht.

Hummerier:

LE: 40-80 RS 6 (Efferd 2x SP) TP: 2W+2 (2x) 10/6 (2x) MR: 9-15 KK: 19-24

Bei gleichen AT/PA-Wirfen kommt es zu einer Kraftprobe auf der Mauer, die steigend erschwert wird,
solange beide Beteiligten sie schaffen (+1, +2, +3...). Der Verlierer stirzt von der Mauer (auch nach

Patzer und anschlieBender miBlungener GE-Probe) und erleidet 4W6 SP.

Nach einem Todestreffer beim Gegner ist eine KK-Probe féllig, sonst bleibt die Waffe des Helden in sei-
nem abstlirzenden Gegner stecken.

Da es sich jedoch nicht um Zweikampfe, sondern um eine Schlacht handelt, wird auBerdem jede KR mit
dem W6 gewiirfelt:
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1: Hummerier des Helden wird von einem Umstehenden umgebracht
2-4: nichts
5: - Held von Speer aus Geschitz Magen durchbohrt
- Held von Armbrustbolzen Waffe an Hand genagelt
- Held Brandpfeil ins Bein
6: - NSC Arm abgerissen
- NSC Bauch von Hummerier-Arm durchbohrt

- NSC von Hummerier gekdpft

Kampf unten an der Mauer

Der Kampf am FuBe der Mauer lauft im Prinzip ahnlich ab wie oben. Jedoch muss hier der Gegner nicht
zwingend ein Hummerier sein.

Séldner: LE: 30-40 13/11 RS 3 TP: 1W+4 MR 2-4

Goblins: LE: 25 11/9 RS 1-3 TP: 1W+3 MR -1

W6-Wurf:

1: Gegner von Held wird von einem Umstehenden umgebracht

2-4: nichts

5: - Held von hinten Schlag in Beine, Gegner auf ihn, will ihn in Pflitze ersaufen (KK)

- Held von Seite Hand abgeschlagen
- Held von hinten Schwert in die Rippen
6: - NSC Kehle aufgeschlitzt, verblutet
- NSC Bauch aufgeschlitzt, Gedarme quellen raus, anderer NSC will ihn 'zusammenhalten’

- NSC durch mehrere Armbrustbolzen réchelnd tot

Riickzug

SchlieBlich ist der Feind nicht mehr aufzuhalten. Verstarkung eilt zwar herbei, jedoch auch auf der Ge-
genseite. Der Herzog reitet heran, springt von seinem Pferd und schwingt sein Schwert: 'Noch einmal
die Bresche haltet, treue Freunde! Noch einmal! Oder fiillt die Mauern mit unsern toten
Tobriern!" Ein Rickzug ist unvermeidbar. Das Signal, daBB der Feind in die Stadt eingedrungen ist, muf3
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gegeben werden, doch das Signalhorn ist im Turm hoffnungslos von Feinden umlagert. Zwar kdnnte man
wohl bis hin kommen, aber wahrend des Signalgebens wirde man mit ziemlicher Sicherheit getotet.
Trotzdem muB ein Held einem der Manner genau das befehlen. Gehorsamsverweigerung ist zunachst die
Folge. Trotzdem muB sich der Held durchsetzen...

Es folgt ein geordneter Riickzug (Kriegskunst-Probe). Hauser beginnen durch Brandpfeile in Brand ge-
steckt zu brennen. Geschosse fliegen Uber die Mauern hinweg. Die Einheit ist kaum zusammenzuhalten.
Menschen fliichten, Massenpanik, Uberall Verletze, Verwundete, Tote...

Satu versucht, die Flucht der Menschen irgendwie zu koordinieren, sie zu beruhigen (CH-Probe). Er gibt
Leyla Zeichen, den Zugang zum Marktplatz per Hexenknoten zu versiegeln (Eine sensible Frau wie
du wird hier dringender gebraucht').

Im Wesentlichen gilt es, wahrend des Riickzugs drei Aufgaben zu koordinieren:

- Ordnung schaffen, Massen beruhigen (Satu)

- drei StraBenziige verteidigen

- am Marktplatz Barrikade errichten (Leyla)

Bis in den Abend hinein kénnen die Stellungen bei guter Planung erfolgreich gehalten werden. Indessen
passiert Folgendes:

RegelmaBiger Wurf mit dem W6:
1: - Gegner von Trimmern erschlagen
- Gegner von Sordulsapfel getroffen
- Gegner von Pfeil getroffen (W+5 TP)
2-4: nichts
5: - Held von Trimmern erschlagen (2W TP)
- Held von Sordulsapfel getroffen (2W6 SP, nicht metallische Ausristung aufgeldst)
- Held von Pfeil getroffen (W+5 TP)
6: - brennende Frau
- Greis wird niedergestochen

- Kind von Triimmern erschlagen

Szenen im Barrikadenkampf

Sollte ein Held inmitten der Sterbenden und Schwerverwundeten einen Heiltrank trinken, ohne ihn wirk-
lich nétig zu haben, wird ein niederer Soldat oder Zivilist ihm eine Ohrfeige geben: 'Man kann nicht
allen helfen, sagt der Engherzige - und hilft keinem.'
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Ein Held hort Schreie aus einem brennenden Haus. Drinnen kdnnte ihn ein finsterer Nichtspielercharak-
ter erwarten, mit dem er (vielleicht aus einem friiheren Abenteuer) noch eine Rechnung offen hat: 'Al-
les kommt von selbst zu dem, der warten kann, und ich habe schon so unendlich lange auf
diesen Augenblick gewartet...’

Der Held hat 30 KR Zeit, dann stlirzt das Haus ein - und mit ihm zwei Kinder, die verangstigt in einer
Ecke kauern.

Ein weiterer Held kdmpft an der Barrikade. Vor der Barrikade steht ein maraskanischer Offizier und halt
einem jungem Madchen einen Dolch an den Hals. Er verlangt die sofortige Kapitulation. Er totet das
Madchen jedoch so oder so.

Auf der anderen Seite der Barrikade befinden sich einige Séldner und zwangsrekrutierte Tobrier. Die
Tobrier fallen den Séldnern jedoch plétzlich in den Riicken. Wenn ein Held mit seinen Leuten schnell
genug reagiert, kann er verhindern, daB sie getétet werden. Dann werden sie sich den Verteidigern
anschlieBen.

Ein anderer Held sieht eine junge Geweihte der Tsa, die auf der anderen Seite der Barrikade von zwei
Goblins aus einem Haus gezerrt wird. Er kann durch ein Haus steigen und sie abfangen, um die Geweih-
te zu befreien, die auf ihrer Flucht jedoch von einem Bolzen getroffen wird und schwer verletzt zu Boden
geht. Wenn er die Goblins besiegen oder vertreiben kann, wird ihm die Sterbende ein Amulett anver-
trauen, ihn anlacheln und fiir immer die Augen schlieBen.

Je schwdcher sie wird, desto mehr scheint das Amulett zu leuchten und warm zu werden. (Der Held ist
bis Sonnenaufgang vor allen Untoten und damonischen Wesenheiten sicher und kann sie mit dem Amu-
lett auf Abstand halten.)

Die Barrikade wurde erfolgreich errichtet und verteidigt. Auf dem Marktplatz kommt gegen Abend der
Herzog in Bedrangnis. Niemand sonst ist da, der helfen kdnnte. Ein Held rettet dem Herzog vielleicht das

Leben.

zusatzliche Gegner ab Einbruch der Dunkelheit:

Lebender Leichnam: LE: 30 8/2 RS 1-4 MR 5 1W+4 (TA-Probe, AT+8 Kopf)

Zombie: LE: 25 7/0 RS: 0 MR 10 1W+2 (TA-Probe -3, Zerstlickeln)

Heshthot: LE: 20 13/8 RS 0 MR 5 1W+4 / 1W (+ BF+1 / KK -1) (MU-Pr.)

Zant: LE: 30 15/ 8 RS 3 MR 15 TP (2x): 2W+2 / 1W+4 / 1W+2  (MU-Pr.)

Karmanthi: LE: 25 15/12 RS 3 MR 12 1W+7 (MU-Pr.)

Braggu: LE: 35 12/0 RS 0 MR 12 TP: 1W (unparierbar) (MU-Pr+4, AG-Pr.)

Joven

Der Held, der am Vorabend von den Verratern verletzt wurde, hat plétzlich - ohne es zu bemerken -
Joven hinter sich. Erken stoBt den Helden jedoch im letzten Moment beiseite und wird von Jovens
machtigem Schwertschlag von der Schulter bis zur Hifte gespalten.
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Joven: LE: 80 AT/PA: 17/15 TP: 3W+7 RS: 5 MR: 18 Stufe: 18

Winterharsch

Ein weiterer Held kampft auf dem Marktplatz. Ein bulliger Answinist ist vom Pferd abgestiegen, hat ei-
nem Kampfer der Wulfengarde mit bloBen Handen das Genick gebrochen und wird jetzt von einem zwei-
ten angesprochen: '"Winterharsch! Warum habt ihr die unschuldigen Menschen in Eslamsbriick
abgeschlachtet?' Antwort: 'Ich kann mich nicht erinnern. Ich muBte so viel lastiges Ungeziefer
zertreten in letzter Zeit. Schweine seid ihr. Alle. Und wir werden euch abschlachten wie
Schweine.' Es muB ein Oberster sein. Er hat seinen Gegner schnell getétet und wendet sich dann dem
Helden zu. 'Merke wohl, Kampferchen, daB3 du die Ehre hast, von Andred von Winterharsch
erschlagen zu werden. Ich werde aus deinen Eingeweiden die Zukunft lesen!’

Winterharsch: LE: 74 16/15 1W+7 RS 5 MR 9 (Gardianum gegen 30 SP) KK: 15

Hier ist die Situation ideal fiir einen spannenden Dolchkampf um Leben und Tod: Winterharsch entwaff-
net den Helden, wird dann jedoch selbst angegriffen. Seine Waffe bleibt in seinem Angreifer stecken. Er
zieht einen Dolch und stirzt sich auf den Helden. Es folgen mehrere KK-Proben:

Es gibt 7 verschiedene Positionen (Der Anfang liegt bei neutral, wenn einer seine KK-Probe schafft, der
andere jedoch nicht, verandert sich das Niveau zu Gunsten des Starkeren):

1) Winterharsch tot

2) Winterharsch in Bedrangnis

3) Richtung Winterharsch

4) neutral

5) Richtung Held

6) Held in Bedrangnis

7) Held tot

Winterharsch wird notfalls mit Tritten und Tricks betriigen. Wenn der Held in Bedrangnis kommt, spuckt
er ihm entgegen: 'Stirb schon, du Hund! Warum stirbst du nicht?'. Dann passiert nach der nachsten
KK-Probe folgendes:

Kaum vermagst du deinen Gegner durch den blutroten Schleier vor deinen Augen noch zu
erkennen. Es ist still um dich geworden. Dein Kopf liegt auf dem kalten, feuchten Pflaster.
Andred von Winterharsch bleckt triumphierend die Zahne, da bewegt sich hinter ihm plotzlich
geisterhaft die Wolfstatue. Der wundersam belebte Wolf springt mit leuchtend gelben Augen
dem Answinisten in den Nacken, sein Knurren durchdringt die Nachtluft. Er schldagt die Fange
seiner beiden Kopfe in den Hals des verhaBBten Feindes, der mit iiberraschtem Aufschrei von
dir ablaBt. Ein weiteres rotes Bachlein flieBt iiber das Pflaster und vermischt sich mit dem
Blut vielhundert Erschlagener; dir schwinden die Sinne.
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Der Held sollte von den anderen oder von Leyla geborgen und vorerst in Sicherheit gebracht werden.
Nach wenigen Minuten ist er jedoch wieder ok.

Verrat des Hexers?

Ein weiterer Held (vielleicht einer, der mit Satu nicht sonderlich gut auskommt) hért aus dem Trimmer-
Haus neben sich leises Stohnen. Wenn er nachsieht, liegt dort ein eingeklemmter, halbtoter Mann unter
einem Balken. Er hebt den Balken an (KK+10). Bei MiBlingen spirt er die Auswirkungen eines Hexen-
schusses (-6 auf GE und KK). Gleichzeitig wird es stockdunkel um ihn (-4/-4). Ein Radau priigelt auf ihn
ein nebst einem Kurzschwert. Notfalls kommt ein Krdhenruf hinzu mit 20 Kréhen. Der Held geht zu Bo-
den. Die Dunkelheit 16st sich auf. Er erkennt einen jungen Mann, offensichtlich einen Hexer, der ihn
triumphierend anlachelt. Satu tritt langsam hinter ihn und blickt mit ausdruckslosem Gesicht auf den
Helden herab: 'Wo ist dein prahlerischer Mut?' Offensichtlich kennen sich die beiden Manner. Ist
Satu etwa auch zum Feind libergelaufen? Der andere Hexer schreitet auf den Helden zu mit blank gezo-
genem Kurzschwert. Satu jedoch schlégt ihm plétzlich seinen Stab von hinten in die Kniekehlen, bringt
ihn damit zu Fall, tritt das Schwert fort und blickt seinen ehemals besten Freund starr an. Zu dem Hel-
den sagt er nur unwirsch: 'Geh jetzt!" Der Held wird sich noch etwas schonen missen, aber dann sind
die Auswirkungen des Hexenschusses bald iberwunden. Der Eingeklemmte ist inzwischen tot.

Eradan

Ein Held sieht Eradan, der von einem Dach aus auf einen dem Helden gut bekannten Verteidiger zielt
und sich selbst in Wurfreichweite befindet. Er kann ihn aufhalten und vom Dach holen bzw. stellen, be-
vor er selbst niedergeschossen wird. Doch Eradan hat keine Nahkampfwaffe bei sich. Als er sich erge-
ben will, wird er von einem anderen Feind getotet.

Flucht

Leyla kann von ihrer Position aus am Abend erkennen, daB der Marktplatz nicht gehalten werden kann.
Das Banner lduft Gefahr, von seinen Feinden eingeschlossen zu werden. Sie muB fir einen kontrollier-
ten Rickzug sorgen und die Weibel dariber informieren. Als sie beim Letzten angekommen ist, ist es
passiert: Der Feind schneidet ihnen den Weg ab und fallt ihnen in den Riicken. Die Warnung kam gerade
noch rechtzeitig, aber jetzt muB sich jeder allein zum Yslistein oder der Magierakademie durchschlagen.
Die Helden werden getrennt im Tumult. Leyla und ein Held schlagen sich zur Magierakademie, Satu und
der Rest zum Yslistein durch.

Langsam weichen alle Verteidiger zum Yslistein, der Magierakademie oder dem Grafenschlof
zuriick - die einzigen verbliebenen Inseln im schwarzen Meer der anbrandenden Horden. Auch
ihr habt dort vorlaufig Zuflucht gefunden, so daB euch eine kurze Verschnaufpause vergonnt
ist. Alle anderen bedeutenden Gebdude stehen inzwischen unter Kontrolle der dunklen Heer-
scharen. Zu eurem groBten Entsetzen gilt das auch fiir die Tempel der Peraine, Travia und
Tsa. Man erzahlt sich, als die Borbaradianer den Tempel der Hoffnung erstiirmen wollten, sei
plotzlich jeder Kampfeswille von ihnen abgefallen. Nun miiBt ihr hilflos mit ansehen, wie die
dunklen Horden am Tempel Feuer legen. Die Todesschreie der verbrennenden, schutzsu-
chenden Glaubigen und Geweihten in seinem Inneren vermischen sich mit denen der Geweih-
ten der Travia, die vor ihrem ebenfalls bereits lichterloh brennenden Tempel gepfahlt werden.
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Einzig die Geweihtenschaft der Peraine hat sich wie ein GroBteil der iibrigen Bevilkerung auf
den Yslistein retten kdnnen, wo die alte Herzogenmutter Faduhenne in dieser Nacht vor Gram
ob dieses frevlerischen Anblicks gestorben ist.

(Zu einem Helden auf dem Yslistein) Satu steht neben dir und blickt auf die brennenden Tempel
herab. Er kampft mit den Tranen. Bitter sieht er dich an und sagt: 'Es ist ein so entsetzlich
morderisches Verbrechen wie es nur in dieser Welt vorkommen kann. Bei eurem Gewissen -
ist es nicht so?'

Andere bekampfen die aufsteigende Verzweiflung mit unermiidlicher Arbeit, versorgen die
Verwundeten, erfiillen die heiligen Riten, schleppen Wurfgeschosse auf die Mauern oder rufen
sich und anderen ins Gedachtnis, daBB es diese Schlacht nicht zu gewinnen, sondern lediglich
auszuharren gilt, bis der Reichsbehiiter mit seinen Truppen zuriick sein wird. Viele haben seit
langem nicht geschlafen, haben jedoch wie auch ihr einfach keine Zeit, miide zu sein.

Eine schlaflose Nacht

Ihr habt an diesem Tag 6 Banner verloren, darunter das komplette Banner der herzoglichen
Bogenschiitzen, das am Osttor eingesetzt war und nach dem Einfall der Hummerier in die
Stadt von den anderen Truppenteilen abgeschnitten und bis auf den letzten Mann niederge-
macht wurde. Viele Kampfer haben auch beim Kampf gegen die Damonenarche ihr Leben ver-
loren. Die groBten Verluste jedoch sind unter den Edlen, Rittern und Knappen zu verzeichnen,
die sich tapfer den vorriickenden Hummeriern in den Weg gestellt haben, doch zu groB3en
Teilen bereits einen Tag nach ihrem Ritterschlag den Tod fanden.

Noch vor dem ersten Morgenlicht fdllt das GrafenschloB mit Mensch und Mauern. Eine
schmatzende Wesenheit der Finsternis hat den Boden des alten Gebdudes durchwiihlt und es
zusammenstiirzen lassen. Der Graf und viele Tobrier wurden unter den Triimmern begraben.
Was ihre Hoffnung werden sollte, wurde ihr Verderben. Nur wenige konnten sich noch auf den
Yslistein oder zur Magierakademie retten.

Einige weitere stimmungsvolle Zitate von NSCs in dieser Nacht:

- Ich sehne mich nach dem Tod, aber ich fiirchte ihn.

- Strebe nicht so eifrig nach dem Tod. Er ereilt uns alle friih genug.

- Ich bin ein EIf, und wir Elfen wissen, daBB die Dinge geschehen, wenn es Zeit ist, daB sie ge-
schehen.

- Es gibt nie ein gliickliches Ende, denn es endet nichts.

- Traume sind hartnackig. Man halt noch an ihnen fest, auch wenn sie ldangst zu Staub zerfal-
len sind.

- Wer iiber gewisse Dinge den Verstand nicht verliert, der hat keinen zu verlieren.

- Verderben gehe deinen Gang.

- Kdmpft mit dem Kopf, nicht mit eurem Herzen! Entschlossenheit, nicht Leidenschaft!
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- Dum spiro, spero. (Solange ich atme, hoffe ich.)

Am Hang des Yslisteins liegt ein schreiender Verwundeter. Er demoralisiert die restlichen Soldaten. Zwei
der Verteidiger wurden getotet bei dem Versuch, ihn zu bergen. Die Helden sollten ihn erschieBen, was
ihnen Kritik auf der Burg einbringen wird, oder ihn bergen, wozu sie sich allerdings eine verdammt gute
Taktik ausdenken sollten (Satu kdonnte helfen).

17. TSA

Im fahlen Licht des neuen Morgens seht ihr vom einst prachtigen Ysilia nur noch rauchende
Ruinen. Wie schon beim Zug der Oger ist es dem Erdboden gleichgemacht worden. Wann im-
mer die Verstarkung eintreffen wird, sie mag die Menschen noch retten konnen, die Stadt
jedoch ist bereits fast restlos zerstért. Uberall wimmeln die Truppen des Dédmonenmeisters,
pliindern Hauser und erschlagen noch gefundene Uberlebende. Und da erkennt ihr auch den
roten Kahlschadel dessen, der einst die Menschenfresser auf Tobrien hetzte: Galotta, der sei-
nen Knecht Publius Rothorn und die mordbrennenden Maraskaner gegen die Bannakademie
schickt. Ein einzelner gefliigelter Schlangendamon wirft seinen unheiligen Schatten iiber die
anmarschierende Streitmacht.

Den ganzen Tag Uber werden Yslistein und Bannakademie immer wieder berannt und kommt es zu klei-
neren Gefechten, denen sich die Helden stellen sollten. Spatestens heute werden die Helden viele treue
Freunde unter ihren Mannern verlieren, was der Meister (in Anlehnung an die Beispielszenen vom Vor-
tag) entsprechend dramatisch ausgestalten sollte. Nur wenige Manner und Frauen aus ihrem Banner
werden den Morgen des nachsten Tages erleben.

Die Maraskaner versuchen, sich mit Ramme und Pfeilhagel, Publius Rothorn und drei weitere
Zauberer mit Foramen den Weg in die Akademie zu bahnen. Doch die Gegenzauber der Anti-
magier, allen voran Spektabilitdt Jalna Ingrimmsdottir und Rhayad al Hashinnah, machen das
Tor unbezwingbar, und sogar der Krakil wird schnell gebannt, was von den Magiern mit einem
freudigen 'Hoc habet!' gefeiert wird. Zweimal rennen die Maraskaner im Laufe des Tages ge-
gen das Bollwerk an und zweimal werden sie zuriickgeschlagen. Und auch der Yslistein kann
unter etwas groBeren Verlusten recht gut gehalten werden.

Der Anti-Antimagie-Zauber

Es wird Abend. Die Helden sind erschdpft, aber nicht entmutigt, sollten jedoch ihre Mitkdmpfer nach
Kraften aufbauen. Nach Einbruch der Dunkelheit werden einige Magier verriickt. Andere diagnostizieren
Besessenheit (durch Bha'Levekim), sind jedoch nicht in der Lage, diese auszutreiben. Sie werden durch
einen Anti-Antimagie-Zauber geschitzt. Die Halfte der Magier wird wahnsinnig. Die Hummerier stlirmen
erneut vor, zermalmen alles, was ihnen vor ihre Scheren kommt. So auch die zu Tode erschépfte Spek-
tabilitat...

Die beiden Helden sollten die Magierin retten. Sie wird jedoch trotzdem sterben. Vorher fleht sie die
Helden an, das wichtigste Inventar zu retten, Aufzeichnungen Uber Borbarad und die Weidener Wiste-
nei, die Originalthesis des Invercano und die magische Alhanierkappe. 'Dies ater. Sic transit gloria
mundi..."
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Feuer bricht im alchimistischen Labor aus. Die wenigen Uberlebenden sind vollkommen irre
geworden und tragen flammende Male auf der Stirn. Der Ansturm ist nicht aufzuhalten. Ihr
konnt nur noch den wenigen, die noch bei klarem Geist sind, den Riicken fiir ihren Riickzug
iiber die Briicke zum Yslistein freihalten und diese fiir die Angreifer unpassierbar machen.

Auf der Briicke werden die Helden beschossen. Ein Hexenknoten bietet sich an, um selbst fliehen zu
kdonnen. Auf der anderen Seite mag ein Magier den Desintegratus beherrschen...

18. TSA

In der Nacht ertonen die Horner der Feinde iiber die ganze Stadt. Sterbliche, untote und nie-
derhoéllische Wesen folgen ihrem Ruf und krabbeln, klettern, fliegen auf den Yslistein zu. Von
allen Seiten riicken die Truppen an: Sie wollen den Sieg und sie wollen ihn in dieser Nacht.
Das Ol ist erhitzt, die Pechnasen bereit, die Waffen zur Hand. Die Mienen der Verteidiger sind
eisern. Dies ist der letzte Kampf, das Alles oder Nichts.

Wahrend der insgesamt 5 Angriffe wird bereits mit der Evakuierung der Bevélkerung begonnen. Hunder-
te von Ysiliern fliehen von der Kanzlei aus durch die geheimen Gange vor die Tore der Stadt. Behltet
von einigen der getreusten Diener der Wolfenkrone fliichten sie nach Norden in die vermeintliche Sicher-
heit der Gebirge. Doch diese Kampfer fehlen nun bei der Verteidigung.

Quallantes wird vom Herzog beauftragt, seinen Sohn Jarlak in Sicherheit zu bringen, damit das Haus
Ehrenstein fortlebe.

Mehrere Gegner der Helden sind nun gefallene Kameraden aus dieser Schlacht.

Satu wird von einer Harpyie entflihrt und fallengelassen, als die Harpyie erschossen werden kann. Er ist
verletzt.

Die Helden haben fast alle ihre M@nner verloren. Von militérischer Organisation kann keine Rede mehr
sein. Ihre Manner werden nach dem dritten Angriff zur Eskorte der Fllchtlinge eingeteilt. Sie selbst ste-
hen vier der Angriffe durch. Dann werden sie zum Herzog bestellt.

Der Tod der Herzogin

Auf der Festung sind kaum mehr als ein Dutzend Verteidiger verblieben: Der getreue Kanzler
Delo, der grimmige Prinz Pelmen, Drachabt Eno, der die Hiande der erblindeten Llezean von
Ilsur hélt, Baron Darian von Ulmenburg und Hofmagus Thiomar sowie Baron Marvin von Alst,
der den Zauberer Rhayad stiitzt. Der Herzog selbst hélt seine Gemahlin Efferdane in den Ar-
men. Ihr Herzblut trankt den kalten, uralten Fels. Ein nagrachscher Freipfeil hat sie getroffen.
Als sie stirbt, kann der Herzog nicht fiir sie beten. Der Bethanier hat alles Fromme in ihm zu-
nichte gemacht. 'Nichts ist vergessen’, fliistert er. 'Nichts wird jemals vergessen.' Dann wen-
det er sich an euch: 'Geht und sagt dies meinen Landsleuten! Geleitet sie sicher in eine neue
Heimat und verkiindet, daBB das Letzte, das die Herzogin der Tobrier sah, das Licht eines neu-
en Morgens war!'
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Die Helden werden mit diesen Worten weggeschickt. Der Feind formiert sich zu seinem letzten Angriff.
Als sich die Helden entfernen, hdren sie den Herzog Uber die Mauern brillen: 'Haffax, gib mir meine
Soldaten wieder!’

Heldentod

Wenn der Meister einem Helden einen besonders heldenhaften Tod bereiten will, so bietet sich folgende
Szene dafiir an: Der Held bleibt hinter den anderen zuriick. Das Funkeln des Gongs des Praiostempels
fesselt sein Auge. Wahrend der Feind erneut gegen die Mauern anrennt, besteigt er den Turm des Tem-
pels. Dort findet er einen vollkommen erschdpften Ritter Berman von der Wulfengarde vor, der neben
zwei toten Soldaten den Gong schlagt und ihm rat: 'Bleibt wo ihr seid! Dies ist keine Aufgabe fiir
euch. Bleibt auf eurem Posten und gebt auf unsern Herzog acht! Und viel Gliick, denn ihr seid
die letzten.'

In diesem Moment saust eine Flammenlanze von unten heran, trifft und verbrennt den armen Berman.
Der Gong, der seit Tagen nicht mehr geschwiegen hat, droht auszuklingen. Unten vor dem Tempel steht
Publius Rothorn mit einigen Hummeriern und Séldnern. Er hat den Herzog und einige andere gefangen
nehmen und entwaffnen kdnnen. Bitter blickt der Herzog hinauf zum Turm des Praiostempels.

Wenn der Held den Gong erneut zu schlagen beginnt, wird er sofort die neue Kraft spilren, die seinen
Korper durchstromt. Der Gong wird lauter und lauter werden, der Tempel beginnt zu beben und zu zit-
tern. Rothorn wird auf ihn aufmerksam, 1&aBt Armbrustschiitzen nach ihm schieBen. Der Held wird mehr-
fach getroffen, gibt jedoch trotz Schmerzen nicht auf. SchlieBlich stlirzt der Turm des Tempels unter den
Schwingungen des Gongs zusammen und begrabt Rothorn (der demaskiert wird und sich als Shernarius
von Darbonia, verbannter Graf von Mendena erweist) und einige andere unter sich. Der Herzog und die
Seinen kénnen fliehen.

Der Held bleibt vollkommen geschwacht zuriick. Ein feindlicher S6ldner kommt gefolgt von zwei anderen
auf den Turm. Er blickt hinab, legt dem sterbenden Helden ein Schwert in die Hand und drickt ihm
schlieBlich die Augen zu...

Im Tunnel

Die anderen treffen in den geheimen Gangen auf Feinde. Chando und einige andere finstere Schergen
greifen sie an. Satu, dem es sehr schlecht geht, muss von einem Helden gestlitzt werden. Offenbar
haben die Helden die Feinde bei etwas gestért, denn im Hintergrund kampft Quallantes, nur noch mit
Linkhand bewaffnet, gegen einen Séldner, und mehrere Tote liegen bereits um ihn herum. Auf dem Arm
hat der Kommandant der Séldlinge des Sturmbanners den kleinen Jarlak, den er mit seinem Leben zu
verteidigen gewillt scheint. Die Helden sollten ihm helfen...

Chando: LE: 50 AT/PA: 18/18 TP: 2x1W+9 RS: 3 MR: 19 Stufe: 18

Soéldner: LE: 35 AT/PA: 12/12 TP: 1W+4 RS:2 MR: 8



Quelle: borbarad-projekt.de LTvY-Ausarbeitung - 47

Die Wolfe des dunklen Druiden

Ist der Kampf Uberstanden, miissen die Helden sich selbst, Jarlak, Quallantes und Satu nach drauBen
schaffen und gen Norden flichten. Am Waldrand erblicken sie jedoch ein Schlachtfeld. Unzahlige zerris-
sene, blutige Leichen von Zivilisten, vereinzelt auch von Soldaten. Wélfe mit Geifer vor dem Maul hetzen
auf sie zu. Leyla und der vollkommen geschwachte Satu kénnen sie ein Weilchen aufhalten. Dann taucht
ein Geode mit anderen Vertretern vom 'Kreis des Lebens' auf (Hexen, Druiden und Geoden). Zusammen
kontrollieren sie die Wolfe und befreien sie von dem finsteren EinfluB, unter dem sie stehen. Dann ver-
schwinden sie wieder...

Bitterer Ausklang
Der Herzog kommt mit einer Gruppe Tobrier am Schauplatz an. Es besteht die Mdglichkeit, sich zum
Ritter schlagen zu lassen, wenn man im Norden Sicherheit gefunden und den Reichsbehiiter wieder ge-

troffen hat.

Das Abenteuer endet mit einem Blick auf die brennende Stadt und all die Toten am Waldrand.

ENDE
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Anhang

Als Bildmaterialien wiirden sich eine Karte von Ysilia aus dem offiziellen Abenteuer und einige
Bilder von der Dimonenarche oder Ahnliches anbieten. Ohne eine Karte von der Stadt mit den
entsprechenden Markierungen ist die Orientierung nur sehr schwer moglich. Notfalls miisste
man sowas nachzeichnen, wenn man es nicht benutzen darf.

Die Werte von Satu und Leyla als Meisterpersonen stehen auf der entsprechenden Homepage
vom Kreis des Lebens im Schwarzen Limbus.

Legende zur Karte (falls vorhanden):

1) Halle des géttlichen Zorns (Praios-Tempel)

2) Halle des heiligen Jarlak & Kanzlei (Ort der Stabsbesprechungen)

3) HerzogenschloB (Quartier der h6hergestellten Streiter, auBerdem Firun-Schrein)

4) Bannakademie (gehért zur Grauen Gilde des Geistes)

5) GrafenschloB (Sitz des Landgrafen Elkrat Gurdner von Ysilien)

6) Residenz der herzéglichen Stadtvégtin (quasi eine 'Botschaft' des Mittelreichs)

7) Heim des Herdfeuers (Travia-Tempel)

8) Tempel der Schale und des kelches (Peraine-Tempel und Ordenshaus, Hospiz)

9) Tempel der Hoffnung (Tsa-Tempel)

10 Yerodinsmarkt und Wolfsstatue (doppelkdpfiger Wolf Wahrzeichen Ysilias)

11) Garnison (Quartier der Helden und einfacheren, herzdglichen Truppenteile)

12) Fechtschule (weitere Quartiere)

13) Herzoglich-tobrische Messermanufaktur (Waffen- und Ristungsschmiede)

14) Ruinenfelder (Triimmer Alt-Ysilias)

15) Boronsanger und Ordenshaus der Golgariten (wird vor der Schlacht aufgegeben)

16) Inquisitionsturm (Sitz der praioskirchlichen Inquisition)
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