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Rettet die Thronerben ist ein Szenario, das an die Ereignisse beim Reichskongress in Elenvina (s. AdA) ankniipft und die
Helden ins schwer umkadmpfte Darpatien fiihrt. Die Helden geleiten einen Teil der darpatischen Delegation nach
Rommilys. Die Stadt wird belagert, die fiirstlichen Truppen sind geschlagen und haben sich auf die Feste Hohenstein
zuriickgezogen. Sie sollten Thren Helden eine Motivation geben, gleichfalls in die belagerte Festung vorzudringen.
Nachdem sich die Lage auf der Feste mehr und mehr verschlimmert, bittet Ucurian von Rabenmund, Burggraf von
Hohenstein, die Helden darum, seine Kinder, die Thronfolger Darpatiens, in Sicherheit zu bringen.

Einstieg

Um den Einstieg zu erleichtern, empfiehlt es sich, dass die
Helden Teil der darpatischen Delegation beim Reichs-
kongress in Elenvina waren, der am 17. ING 34 Hal (s.
AdA) endet. Es bieten sich Helden an, die dem Fiirsten-
haus oder einem anderen Adligen der Provinz gute Dienste
geleistet haben oder die von sich aus Darpatien oder der
Familie Rabenmund gewogen sind. Sie werden es umso
leichter haben, die Helden plausibel einzubinden, je besser
diese am darpatischen Hof eingefiihrt sind.

Zur darpatischen Delegation gehort Marschall Fenn
Weitenberg von Drélenhorst-Rabenmund m.H. Dieser
verbleibt entgegen seiner Pldne linger in Elenvina (s. AB
111, 8). Da schon alles fiir eine schnelle Abreise
vorbereitet war, konnen die darpatischen Teilnehmer sich
dem Stellvertreter des Marschalls, Oberst Wallbrord von
Lowenhaupt-Berg j.H., anschlieBen und so schneller als
iblich nach Gareth gelangen (mittels eines Flussseglers
und einer Kutsche ab Ferdok).

Zu dieser Reisegruppe gehdren neben Oberst Wallbrord
(41 Jahre, groB und schlank, trédgt beim Lesen einen
Zwicker, kurze schwarze Haare, ungeduldig) und fiinf
seiner Soldaten folgende Personen:

- Baron Answin d.J. von Rabenmund 4.H., Burggraf von
Burg Rabenmund und Baron von Brockling (Ritter, 33
Jahre, schwarzer Pagenhaarschnitt, grof, schméchtig). Der
Sohn von Graf Barnhelm von Rabenmund und Enkel
Answins gehort zu den ,Falken” in der Familie
Rabenmund, denen Fiirstin Irmegunde nicht entschlossen
genug gegen die Familie Bregelsaum und gegen das Haus
Gareth vorgeht (s. RAK).

- Vogt Roderick von Rabenmund m.H. zu Dettenhofen
(Ritter, 37 Jahre, grof3, schlank, dunkelblond, ein
verschlossener Charakter, leicht aufbrausend). Roderick
hat ein &uBerst gespanntes Verhéltnis zu Ucurian und
Ismena von Rabenmund. Der Vogt wird stets von zwei
Wehrheimer Doggen begleitet.

- Rohalla von Rabenmund-Dreglingen, Ritterin zu
Rommilys (22 Jahre, groB, schlank, schwarze Haare),
Rodericks Gattin

Zur Bedeckung gehoren jeweils drei Soldaten, die dem
Kommando Brocklings bzw. Dettenhofens unterstehen. Zu
Brocklings Gefolge gehdrt auferdem ein Adeptus aus
Ostdarpatien, Hagwulf von Herzogenrat zu Rechthag (28
Jahre, schlank, braune Haare, Akademie der Magischen
Riistung). Die Helden konnen leicht herausbekommen,
dass Hagwulf von ,,der Familie“, wie er sich &uflert, zu
Answin d.J. geschickt wurde, um ihn zu beschiitzen. Mehr

wird Hagwulf iiber die Umstdnde seiner Tétigkeit nicht
verraten.

Sie konnen der Reisegruppe weitere Adlige samt Gefolge
nach Ihren Bediirfnissen hinzufiigen.

Der Oberst, Answin d.J. und Roderick wollen so schnell
wie moglich zuriick nach Darpatien, deshalb werden sie
trotz der unklaren Lage den schnellsten Weg wihlen, der
sie in die Ndhe Gareths fithren wird.

Die Reise auf dem GroBen Fluss verlduft ereignislos. Ob
sich der Landweg &dhnlich glimpflich gestaltet, liegt
vornehmlich bei Ihnen. Je ndher man Gareth kommt, desto
groBler ist die Gefahr, auf versprengte Truppenteile und
einzelne Soldateska zu stoBen. Dabei spielt es manchmal
keine Rolle, welchem Herrn diese Truppenteile zuvor
gedient haben. Auch Schlimmeres mag in der Wildnis
lauern. Des Weiteren treffen die Reisenden auf Fliichtlinge
aus Gareth und Umgebung, bedauernswerte, oft
traumatisierte Gestalten, die selten mehr gerettet haben als
ihr Leben.

Kurz hinter Gareth begegnet die Gruppe darpatischen
Fliichtlingen, die folgende Geriichte verbreiten:

- Fiirstin Irmegunde von Darpatien wurde besiegt (richtig)
und ist gefallen (falsch)

- Rommilys ist besetzt (richtig) und brennt (falsch)

- Die Mark Rommilys steht unter Kontrolle schwarzer
Horden (groBtenteils richtig)

- Die Feste Hohenstein wird belagert (richtig) und ist
mittlerweile eingenommen (falsch)

- Fiirstin Irmegunde soll gemeinsam mit ihrem Bruder
Ucurian von Rabenmund auf der Feste eingeschlossen sein
(richtig)

Sobald die Belagerung des Hohensteins und der Fall
Rommilys’ durch glaubhafte Zeugen bestitigt sind,
verlasst Oberst Wallbrord von Léwenhaupt-Berg j.H. mit
seinen Soldaten die Gruppe, um zum Arvepass zu reiten,
um dort Truppen zum Entsatz der Feste und der Stadt
aufzutreiben (s. RdAK). Sofern Sie gesetzt haben, dass sich
weitere Adlige der Gruppe angeschlossen haben, bietet
sich hier die Moglichkeit, dass diese sich sdmtlich oder
zum Teil dem Oberst anschlieBen. Der Rest der (oben
angefiihrten) Reisegruppe will versuchen, sich zum
Hohenstein zur Fiirstin durchzuschlagen. Vogt Roderick
kennt einen geheimen Weg in die Feste.

Die Gruppe erreicht den Hohenstein Ende ING 1027 BF.
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Alternativer Einstieg

Sollte oben genannter Einstieg nicht passen, bieten sich folgende Alternativen an:

1. Die Helden treffen in der Ndhe von Gareth auf die Reisegruppe, kurz nachdem Oberst Wallbrord sich von ihr getrennt
hat. Nur dem mutigen Eingreifen der Helden ist es zu verdanken, dass die Reisegruppe einem Angriff dunkler S6ldlinge
entkommen kann. Vogt Roderick bittet die Helden, der Delegation bis zur Feste Geleit zu gewiahren.

2. Die Helden haben in der verlorenen Schlacht um Rommilys gekdmpft und sind zusammen mit der Fiirstin zum
Hohenstein geflohen. Die nétigen Informationen hierzu finden Sie im AB 111, 17.

3. Sollten Ihre Spieler bislang mit dem Fiirstenhof keine Berithrung gehabt haben, kdnnen sie durch tapfere und kluge
Taten unter Beweis stellen, dass es lohnenswert ist, im Stab der Fiirstin um Rat gefragt zu werden.

Feste Hohenstein

Der Hohenstein ist eine méchtige uralte Festung knapp 20
Meilen westlich von Rommilys, die in den vergangenen
Jahrhunderten immer weiter ausgebaut wurde. Zuletzt
wurde sie 25 Hal nach einem Brand 18 Hal wieder instand
gesetzt und teilweise mit neuen Befestigungsanlagen
versehen.

Die Feste wird von Asmodeus’ Soldnern belagert (s.u. und
s. RdK), die sich im und um den Ort Hohenstein, am
nordlichen Ful} der Festung, niedergelassen haben.

Die Belagerung dauert bereits zwei Wochen und
inzwischen hat die Wachsamkeit nachgelassen. Deshalb ist
es moglich, nachts und zu Ful den Geheimweg (der
entweder durch dichtes Buschwerk vor neugierigen Augen
geschiitzt oder als Tunnel in den Felsen getrieben ist) zu
nutzen und zu einem verborgenen Manntor zu gelangen.
Es empfiehlt sich, Pferde und Kutsche in einem
ausgebrannten Hof oder einem anderen geeigneten
Versteck zu verbergen, bis die Lage erkundet ist. Die
Soldaten bleiben als Bewachung zuriick.

Situation auf der Feste bei der Ankunft

Die Neuankdmmlinge werden freudig begriiit und von
Fiirstin Irmegunde von Rabenmund 4.H. (GA 230, 232),
ihrem Bruder Burggraf Ucurian (30 Jahre, knapp 1,80,
muskulds, dunkelblond, praiosglédubiger Ritter, meidet den
direkten Blick von den Mauerzinnen hinab wegen seiner
starken Hohenangst, sehr direkt im Umgang und nicht
diplomatisch) und Kanzlerin Ismena von Rabenmund j.H.
(LdsS 137f) empfangen. Man ist begierig auf Neuigkeiten
iiber den Fall Gareths und die aktuelle Lage um die Stadt
und iiber den Verlauf des Reichskongresses. Insbesondere
Rodericks Bericht iiber die vergebliche Bitte Graf Barn-
helms von Rabenmund &.H. an den Herzog der Nord-
marken, die darpatische Thronfolgerin Swantje Rahjan-
draél (die dlteste Tochter Ucurians und Thronfolgerin des
Fiirstentums), die dort als Knappin dient, den Darpatiern
mitzugeben, stoft auf Verdrgerung und Bitterkeit, ins-
besondere natiirlich bei ihrem Vater. Irmegundes Plan,
durch Swantjes Aufenthalt in Elenvina ein neues politi-
sches Band zwischen den beiden Herscherhdusern zu
schlieBen, ist gescheitert. Tatsdchlich haben die Nordmar-
ker an dieser Allianz keinerlei Interesse, sie betrachten das
Midchen vielmehr als Faustpfand fiir rabenmundsches
Wohlverhalten.

Zu viele Menschen

Die Vorburg quillt iiber vor Menschen: Fliichtlinge aus
dem Ort Hohenstein, aus Rommilys und der Mark haben
sich hierher gerettet, darunter einige Patrizier der Stadt
bzw. deren Kinder, die sich bereits vor dem Angriff auf
die Stadt hier in Sicherheit gebracht haben. Anstatt der 400

Soldaten, die die Feste normalerweise aufnehmen kann,
dréngen sich derzeit mehr als 900 Menschen innerhalb der
Mauern.

Noch ist die Versorgungslage gut. Die Lebensmittel und
das Futter fiir die Tiere reichen noch fiir ca. 6 Wochen, bei
akzeptabler Rationierung.

Im Haupthaus der Feste sind neben Ucurian und seinem
Haushalt (insbesondere sind hier seine drei jiingsten
Kinder zu nennen: Ayla Duridanya, Tsayan Godefried und
Mevis) folgende Personen untergekommen: Fiirstin
Irmegunde, die darpatische Kanzlerin Ismena von
Rabenmund j.H., Helmbrecht II. von Rabenmund j.H. (57
Jahre, gehort ebenfalls zu den ,,Falken®, viterlicher Freund
Answin d.J. und politisch zerstritten mit seiner Tochter
Ismena, s. RAK), Leomar Bernfried von Rabenmund j.H.
(31 Jahre, Bruder Rahjandas, Ritter auf der Suche nach
Ruhm, um ein Lehen zu erwerben, s. RdK), die Adepta
Rahjanda von Rabenmund j.H. (34 Jahre, Akademie
Magische Riistung zu Gareth, s. RdK), Thyria von
Rabenmund m.H.- Drélenhorst (29 Jahre, Gattin des
kaiserlich-darpatischen Marschalls Fenn Weitenberg von
Drolenhorst). Hagwulf Answin (7-jahriger Sohn des
ehemaligen Truchsessen Darpatiens, Ludeger von
Rabenmund, der verschollen ist, seit er den FEid auf
Konigin Rohaja verweigerte). Irmegundes Hofdame
Morgause von Rabenmund-Weltengrund (40 Jahre,
mittelgrof3, rotes, hiiftlanges gewelltes Haar, sie hat
grundsétzlich die gleiche Meinung wie die Fiirstin und ist
ihr eine treu ergebene Dienerin) und zehn weitere Diener
und Mitglieder des fiirstlichen Hofstaates aus Rommilys,
die unter Bedeckung einiger Goldenen Raben (Leibwache
der Fiirstin) nach dem Fall der Mauern aus Rommilys’
geflohen sind.

Zudem fliichtet Graf Barnhelm von Rabenmund (s. SidW
und RdK) Mitte Praios 1028 BF mit 16 Soldaten und
einigen darpatischen Adligen zur Feste. Das Schwert der
Schwerter Ayla von Schattengrund erreicht ebenfalls mit

weiteren Rondrianern Mitte Praios den Hohenstein (s.
RdK).

Man bringt die Neuankdmmlinge, so weit es geht,
standesgemif unter: die Rabenmunds im Haupthaus, alle
anderen in den Nebengebauden.

Weitere wichtigere Fliichtlinge

Der Stallmeister des fiirstlichen Gestiits zu Wolfseck
konnte noch einige Pferde retten und zur Feste bringen.
Ein GroBteil der Handwerker der fiirstlichen Riistungs-
schmiede wurde auf den Hohenstein gebracht, noch bevor
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sich der Belagerungsring um die Stadt schloss. Alle
Schmiededfen sind Tag und Nacht in Betrieb, die
Schmiede und Riistmacher haben noch ausreichend
Rohmaterial, um die Ausriistung der Truppen zu
reparieren und zu ergénzen.

Einige Elfen aus Niedernberg (Bogner und Bogen-
schiitzen) konnten sich ebenfalls zur Feste durchschlagen.
AuBlerdem haben sich ein Boron-Geweihter, ein Travia-
Geweihter aus dem Fiirstenpalast und eine Travia-
Geweihte aus Ebnet auf den Hohenstein gerettet.

gemischt) stehen unter dem Kommando der Rondra-
Geweihten Alinja Leuenklinge von Norburg (Gesandte des
Schwertes der Schwerter). Die OHW'ler sind allesamt sehr
konservativ, weshalb Alinja (selbst Salutaristin) alle
Hénde voll zu tun hat, ihre Lowen bei Laune zu halten
(und heldenhafte Einzelaktionen zu verhindern). Fiir
zusétzlichen Ziindstoff sogt eine alte Rondra-Geweihte aus
dem Ort Hohenstein, die darauf brennt, ihr Ende in einem
heldenhaften Kampf zu finden.

- Eine Hand voll Magier aus Rommilys und Gareth sind
vollauf damit beschiftigt, gelegentliche Ddmonenangriffe

abzuwehren.

- AuBlerdem werden alle Leute, die eine Waffe halten
konnen, in deren Anwendung geschult.

- Die Truppen waren wohl in der Lage, die Belagerung zu
sprengen, doch was dann? Fir die Befreiung der
Hauptstadt reicht die Streitmacht nicht aus und wohin
sollte man sich stattdessen wenden? Die sichere Feste fiir
einen unsicheren taktischen Erfolg aufzugeben, erscheint

Truppen auf dem Hohenstein

- Knapp 400 bunt zusammengewiirfelte fiirstliche und
kaiserliche Kémpfer befinden sich auf der Feste, davon
etwa 50 Berittene. Einige sind aus der Schlacht um
Rommilys verwundet.

- Zwanzig Geweihte (Kirche und Orden der Hohen Wacht
zu Ehren der Heiligen Yppolita — OHW (s. GKM 38)

Verfiighare Informationen im Stab der Fiirstin

Der Feind

Asmodeus von Andergast; Lolgramoth Paktierer, ist der Anfiihrer der iberwiegend galottischen Soldaten (s.a. AB 111, 17
und RdK). Auflerdem hat er ein paar versprengte Soldlinge Rhazzazors seinem Heerhaufen angegliedert. Asmodeus’
Streitmacht vor dem Hohenstein umfasst 150 Soldlinge unter dem Kommando des thalusischen So6ldnerfiihrers Hadrubald
ben Salmanin. Ein Tatzelwurmreiter gehort ebenfalls zu den Belagerern. Einige Meilen abseits (in Richtung Rommilys)
lagert eine Abteilung von Nekromanten mit einigen Untoten. Balphemor von Punin hat Asmodeus auBerdem eine
Abteilung Golems iiberlassen, noch bevor es zwischen ihnen zum Streit um die Nachfolge Galottas kam.

Situation in der Mark

Die Orte Ertelhain, Neuschwanen und Niedernberg gelten als zerstort.

Es ist unbekannt, welche weiteren Vorstofle und Pliinderungen es in der Mark oder der Vogtei Dettenhofen gegeben hat.
Letzteres interessiert vor allem Roderick, weil er und seine Gattin so schnell wie moglich weiter nach Dettenhofen wollen,
um ggf. ihre Familie in Sicherheit zu bringen.

Situation in Rommilys

Nach der Niederlage der Fiirstin waren die wenigen verbliebenen Truppen in der Stadt zu keinem wirklichem Widerstand
in der Lage. Zwei Tatzelwurmreiter durchbrachen die innere Mauer beim Donnerfeld. Rondra-Tempel und Kriegerschule
sind schwer beschédigt, das Ogerschlachtmuseum gilt als zerstort.

Rhazzazors Magier, die unter Asmodeus’ Kommando stehen, ihr Banner Drachengardisten und die ihnen zugehorigen
untoten Einheiten haben sich in Litzelstatt beim Boronanger niedergelassen.

Asmodeus’ erklértes Ziel ist die Vernichtung des Travia-Kultes in Rommilys. Stift und Spital zwischen der Friedensstadt
und Litzelstatt sind vermutlich bereits zerstort, die Friedensstadt selbst soll sich noch halten.

Uber die Situation in den anderen Vierteln ist nichts bekannt.




Missionen
Schon frith kommt die Idee auf, die Thronerben
Darpatiens zu ihrer Mutter Baronin Duridanya nach
Greifenfurt in Sicherheit zu bringen. Doch dafiir bedarf es
umfangreicher Vorkehrungen. Insbesondere muss der Weg
nach Zwerch ausgekundschaftet und eine geeignete
Tarnung organisiert werden.
Diese Vorbereitungen sollen mit Aufklarungsmissionen in
die Mark kombiniert werden. Man bittet die Helden, sich
dafiir zur Verfiigung zu stellen, auch um zu priifen, ob sie
vertrauensvoll und fahig sind, ihnen ggf. die Aufgabe des
Transportes der Kinder anzuvertrauen. Nachdem sie sich
bewdhrt haben, weiht der Burggraf sie in seine
Uberlegungen ein und bittet sie, sich dariiber Gedanken zu
machen, wie dies am besten zu bewerkstelligen sei.
Es muss festgestellt werden, in wie weit und auf welchen
Wegen der Feind iiber Nachschub verfiigt.
Mit den Informationen iiber den Feind und die Situation in
der Stadt und der Mark hoffen Irmegunde und Ucurian,
sobald wie mdglich eine Riickeroberung der Stadt
bewerkstelligen zu kdnnen.
Der Geheimweg von der Feste kann nur nachts unbemerkt
benutzt werden, tagsiiber besteht das Risiko, entdeckt zu
werden und damit dem Feind die Existenz eines
Schleichweges zu verraten.

Potenzielle Ausgangspunkte fiir die Aufklarung der Mark
sind die weitgehend zerstorten Orte Ertelhain und
Niedernberg. Hier ist die Gefahr, Asmodeus’ Truppen zu
begegnen, sehr gering; zumindest solange die Helden bei
ihren Aufklarungsmissionen nicht zu viel Aufmerksamkeit
erregen.

Die Thronfolger
- Ayla Duridanya von Rabenmund (10 Jahre, Rotbraunes
Haar, dunkle Augen, lebhaft, frohlich und zu jeder

Heldentat bereit, auch wider alle Vernunft). Ayla, die
ihren Namen nach der grofen Ayla von Schattengrund
trigt, ist offensichtlich der Liebling ihres Vaters Ucurian.
Sie versteht es blendend, ihn um den Finger zu wickeln.
Ggf. wird sie von ihren Geschwistern vorgeschickt, um
aufgekommene Wogen zu glitten.

- Tsayan Godefried von Rabenmund (9 Jahre, dunkles
Haar, braune Augen, ein stiller Junge, den nur wenig aus
der Ruhe bringen kann). Tsayan wurde die Ehre zuteil,
von der damaligen Konigin Emer 26 Hal zum Miindel
auserkoren zu werden, doch durch die Ereignisse der
letzten Jahre ist dies allseits in Vergessenheit geraten.

- Mevis Grabunz von Rabenmund (5 Jahre blond und
wasserblaue Augen). Das jiingste Kind Ucurians und
Duridanyas ist unter einem denkbar schlechten Stern
geboren worden: Ausgerechnet in der Blutnacht zu
Rommilys hat sich das Kind einen Mond zu frith auf die
blutige Welt gedrdngt. Mevis ist ein scheues,
zuriickhaltendes Kind, das nichts und niemandem zu
trauen scheint, mit Ausnahme seiner &ltesten Schwester
Swantje, die er schmerzlich vermisst. Der Junge wirkt
schwichlich, ist aber zdher als man annehmen wiirde. Der
Junge verfiigt iiber die Gabe der Vorausschau, was
allerdings zu diesem Zeitpunkt noch niemand weiB.

Richten Sie es so ein, dass die Helden in Kontakt mit den
Kindern kommen. Insbesondere Ayla, die einen Faible fiir
Heldengeschichten hat, bietet sich an. Sie folgt den Helden
beispielsweise auf die Brustwehr, als ein Angriff des
Tatzelwurmreiters erfolgt, nur weil sie endlich einmal
dabei sein mdchte. Dabei féllt den Helden vor allem auch
ihre Unerschrockenheit auf. Oder aber sie und ihr Bruder
Tsayan lauschen den Geschichten der Helden, wobei
Tsayan sich weit weniger fiir Heldentaten interessiert, als
dass er sich nach dem Schicksal von Fliichtlingen und
Geschlagenen erkundigt.

Was die Helden heraus bekommen konnen:

Mark Rommilys

- Gut Wolfseck ist von 12 Doppelsdldnern aus Xeraanien besetzt, die sich Asmodeus angeschlossen haben und hier auf

neue Order warten.

- Ertelhain und Niedernberg sind gebranntschatzt und verlassen, viele Leichen liegen unbestattet herum.

- Entlang des Ufers des Ochsenwassers hat es bislang nur einen Pliinderungszug gegeben. Asmodeus’ Leute sind aber auch
schon mit Gold gekommen, um Fische zu kaufen und die Fischer und Bauern dazu zu bewegen, mit ihrem Tagwerk
fortzufahren.

- Neuschwanen ist gebranntschatzt und gepliindert, das Efferd-Heiligtum bei Darpadingen ist entweiht.

- Ebnet ist weitgehend unbeschidigt, auf Ucurians Gut hat sich ein Halbbanner von Asmodeus’ Leuten einquartiert. Auch
hier gehen die Bauern wieder ihrem Tagwerk nach.

- Dommel wurde gepliindert, der fiirstliche Jagdsitz niedergebrannt, der Jagdaufseher verschleppt und die Jagdhunde
streunen herrenlos im Wald herum.

- Feenburg ist vom Edlen Cordovan von Berlinghan Oppstein-Mersingen mit einem Halbbanner fiirstlicher Soldaten
besetzt. Sie werden von einem gemischten Banner von Asmodeus’ Gefolgsleuten belagert. Die ndhere Umgebung ist
gepliindert.

Rommilys

Selbstverstédndlich wire es fiir die Eingeschlossenen auf der Burg auch von groBem Interesse, Neuigkeiten aus Rommilys
zu erfahren. Allerdings fehlt im Rahmen dieses Szenarios der Platz hierfiir. Entnehmen Sie bitte ggf. die notwendigen
Informationen fiir solche Missionen dem Abenteuer RAK.




Auszug Answins d.J. vom Hohenstein

Mitte Rahja 1027 BF hat Answin d.J. es satt, auf der Feste
gefangen zu sein. Gemeinsam mit Helmbrecht II., Thyria
und Rahjanda (sofern diese nicht als magischer
Begleitschutz der Helden bendtigt wird, s.u.) und Leomar
Bernfried will er sich zur Feenburg und weiter nach
Grassing durchschlagen, um herauszufinden, wie es im
Land aussieht und um versprengte loyale Streiter zu
sammeln und zur Festung zurlickzukehren — so zumindest
gibt er es vor. Zur Bedeckung erbittet er von der Fiirstin
vier Goldene Raben, zusétzlich zu seinen eigenen drei
Soldaten. AuBlerdem nimmt er Adeptus Hagwulf von
Herzogenrat mit.
Zwar stimmt es, dass Answin versprengte Truppen
sammeln will, sein tatsdchliches Ziel aber ist Burg
Rabenmund (s. RAK). Er verschweigt dies tunlichst, weil
er annimmt, dass die Fiirstin dies nicht billigen wiirde (ihr
Augenmerk gilt vornehmlich Rommilys). Sollten die
Helden Answins wahre Pline entlarven und die Fiirstin
warnen, stellt sie sich Answin zwar nicht in den Weg, aber
es gibt einen lautstarken Streit und sie verweigert ihm die
Soldaten ihrer Leibwache.

Feindlicher Nachschub
Der Nachschub erreicht Asmodeus’ Truppen vornehmlich
auf Ochsenkarren. Der Begleitschutz der Karrentrecks
besteht aus Anzahl der Wagen + 1 Wachen, die Trecks
gelangen von Gallys tliber Zwerch und Ebnet nach
Rommilys.
Seltener konnen auch einzelne streng bewachte Planwagen
ausgemacht werden, die von W6+1 berittenen Wachen
begleitet werden.
Sie sollten den Helden mindestens einen Uberfall auf
einen Versorgungszug des Feindes ermdglichen. Vielleicht
gelingt es den Helden, wertvolle Giiter wie Heil- und
Zaubertranke oder Heilkrduter oder solche zur besseren
Regeneration von Astralenergie zu erbeuten. Die Angriffe
dimonischer =~ Wesenheiten  hdufen sich, weshalb
insbesondere die Magier mehr und mehr erschopft sind.
Die Nachschubwege des Feindes entnehmen Sie bitte dem
Abschnitt Stationen der Reise.

Ein notwendiger Erfolg
Mitte Praios 1028 BF lauern die Helden einem
vierspannigen Planwagen auf, der von Gardisten und

einem Magier begleitet wird (passen Sie die Stirke
entsprechend Threr Gruppe an, es sollte ein harter Kampf
werden und kein Spaziergang) und sollten diesen in ihre
Gewalt bringen. Auf dem Planwagen befinden sich zwei
fertig modellierte Lehmgolems, die auf ihre unheilige
Belebung warten. Des Weiteren finden sich zwei schwere,
massive Holztruhen, die mit jeweils drei getrennten
Schldssern vor unbefugtem Zugriff geschiitzt sind. Inhalt
der Truhen: Gold fiir die Soldner (10W10+100
Goldmiinzen und 20W20+200 Silbermiinzen, zumeist in
Pragung einer der Heptarchien), Nachrichten fiir
Asmodeus: uv.a. iiber die Lage zwischen der Trollpforte
und Wehrheim, Neuigkeiten iiber die Anfang Praios
begonnene Belagerung von Burg Rabenmund durch
Rhazzazors Heerfithrerin Mirona ya Menario (die mit
ihren Truppen auch die Ruinen von Wehrheim besetzt
hilt) (s. zu den Details RdK), Stand des Aufbaus der
magischen Werkstatt bei Gallys, in der u.a. Golems fiir die
galottischen Truppen gefertigt werden, ein in Vitriol
eingelegter Kopf (eines Spions von Balphemor von Punin,
der Asmodeus’ Truppen auskundschaften sollte — wie aus
einem Begleitschreiben hervorgeht), Paraphernalia fiir die
Golemerschaffung, sonstige alchemistische Zutaten sowie
weitere der Fantasie des Meisters iiberlassene Fundstiicke.
Die abgefangenen Nachrichten und die Erkenntnis, dass
verstirkt Nachschub in die Gegend gebracht wird, macht
deutlich, dass sich die Situation zuspitzt. Alles deutet auf
einen Angriff auf Hohenstein hin. Womdglich haben sich
die Helden bereits einen Plan zur Flucht mit den Kindern
zurecht gelegt. Der galottische Planwagen wére eine gute
Tarnung, zumal man mit den Kindern schlecht auf Pferden
oder gar zu FuB flichen kann. Es gilt, ein Versteck fiir die
Beute zu suchen, bevor man zur Feste zuriickkehrt.
Ucurian wird nicht ldnger zdgern und seinen Plan, die
Kinder in Sicherheit zu bringen, nun umsetzen. Nicht
zuletzt durch ihre letzte Heldentat haben die Geféhrten
sein Vertrauen und das der Fiirstin errungen. Auf Geheil3
des Burggrafen werden mdgliche Verwundungen der
Helden nach besten Kréften behandelt. Anschlieend lasst
er sie zu sich rufen. Ucurian von Rabenmund bittet die
Helden eindringlich, seine Kinder in Sicherheit nach
Greifenberg zu bringen, dem Stammsitz seiner Gemahlin
in der Markgrafschaft Greifenfurt.

Aufbruch nach Greifenberg

Sollten die Helden einwenden, dass geriichteweise
Greifenfurt von den Orks bedroht wird, nimmt man diese
nicht allzu ernst. Seit Jahren machen Schwarzpelze das
Land unsicher, aulerdem sieht man keine Alternative.

Sie sollten die Reise so planen, dass die Helden am 12.
Rondra in Greifenfurt ankommen, damit sie dort Zeugen
eines bedeutenden Ereignisses werden (s.u.).

Sollte sich kein Magier unter Thren Helden befinden, bittet
Ucurian Adepta Rahjanda von Rabenmund j.H., sie zu
begleiten. Ohne magische Bedeckung ist eine Flucht durch
die Reihen der schwarzen Soldner nur schwer machbar.
AuBlerdem begleiten die Gruppe bis zu vier Goldene
Raben (je nach GroBe der Heldengruppe) in erbeuteten

Uniformen des Feindes. Sie haben den Auftrag, die Kinder
nicht aus den Augen zu lassen ( beispielsweise damit die
Helden Gelegenheit haben, Aufklirungsaktionen u. A.
durchzufiihren).

Den Helden wird empfohlen, die erbeutete Kutsche und
die erbeuteten Uniformen zu nutzen, doch auch jeder
andere sinnvolle Plan der Helden wird akzeptiert. Sie
bekommen allerlei gute Ratschlige und das Beste an
Ausriistung mit, das die Feste zu bieten hat: zwei
Heiltranke, einen Zaubertrank, ein Fernrohr, 100
Goldstiicke (iiberwiegend Miinzen aus den Schwarzen
Landen), um kleinere Trupps des Feindes ggf. bestechen



zu konnen, und weitere Ausriistung, die Sie fiir sinnvoll
und nicht zu iibertrieben halten.

Stationen der Reise (s. Karte aus LdsS)

Die Reise durch die von feindlichen Truppen
kontrollierten und verwiisteten Lande ist ein gefdhrliches
Unterfangen. Sparen Sie nicht mit unliebsamen
Begegnungen, aber auch nicht mit unerwarteter
Unterstiitzung, wie Bauern, die die Reisegruppe ver-
stecken und nicht verraten, obwohl die schwarzen Soldner
sie unter Druck setzen. Sollten die Helden in arge
Bredouille kommen, sei es, weil ithnen das Gliick nicht
hold ist oder sie sich ungeschickt anstellen, bleibt Thnen
die Moglichkeit, Answin d.J. mit seinen Soldaten als
Retter in der Not einzusetzen.

Zwerch: Zwerch wird von einem Halbbanner von
Asmodeus’ Geierbanner gehalten. Zudem sind dort zwei
Magier stationiert, die ihm treu ergeben sind. Die Helden
sollten Zwerch tunlichst umgehen, sofern sie nicht auf eine
brillante Idee kommen. Allerdings ist Zwerch von
tickischen Stimpfen umgeben. Es empfiehlt sich, in
Dreilinden (wo es keine dauerhafte feindliche Besatzung
gibt) einen einheimischen Fiihrer zu finden, der die
Gruppe des Nachts durch den Sumpf lotst.

Sofern Sie oder Ihre Helden einen Kampf bevorzugen,
taucht  gliicklicherweise ein  versprengtes Banner
kaiserliche Pikeniere auf, das gemeinsam mit den Helden
kurzzeitig Zwerch besetzt.

In Zwerch kommen die langsameren aber robusteren
Ochsenkarren des Feindes iiber die schlechtere Strafle von
Ochsenried an.

Rankarariletena: Hier lagert das zweite Halbbanner des
Geierbanners, der Ort ist aber relativ gut zu umgehen (das
gilt auch fiir das nur wenige Meilen nordlich gelegene
Dorp). Hier kommen die schnelleren Pferdewagen des
Feindes aus Arlingen an.

Just als die Helden Bracke (auf der Karte zwischen Horeth
und Rankarariletena) erreichen, beobachten sie einen
Trupp borbaradianischer Soldner (W10+Anzahl der
Helden+1), die den Ort pliindern.

Horeth ist bereits am Tag zuvor gepliindert worden, es
befinden sich keine Truppen dort, nur vollig verdngstigte
Dorfler.

Machen Sie den Helden ggf. klar, dass es keine gute Idee
wire, weiter auf der Strale nach Wehrheim zu bleiben, da
die Ruinen der Stadt fest in der Hand des Feindes sind.
Zudem streunen etliche Soldlinge und nachts auch
Schlimmeres durch die Wehrheimer Mark. Es empfichlt
sich, den Abzweig nach Puleth zu nehmen.

Nach einigen Meilen werden die Helden Zeugen, wie eine
Gruppe kaiserlicher Soldaten von einem Irrhalken
angegriffen wird. Sofern die Helden ihnen helfen, erzdhlen
die Soldaten anschlieBend, dass sie zu einer Gruppe von
Kaiserlichen gehdren, die der zuriickgekehrte Alrik von
Blautann in Puleth sammelt. Die weitere Reise nach
Puleth verlduft ereignislos. Dort ist von Blautann aber

nicht anzutreffen, da er sich auf einer Aufklarungsmission
befindet (s. RAK). Er wird in zwei Tagen zurlickerwartet.

In Puleth ist ein knappes bunt zusammengewiirfelte
Banner anzutreffen, unter dem Kommando von Oberst
Gobert von der Tommel, Reichsmagier der Akademie
Schwert und Stab (39 Jahre, groB3, diirr, dunkelbraune
Haare, knallharter militdrischer Charakter, der in den
letzten Jahren durch die vielen Riickschlige im Kampf
gegen die Schwarzen Lande zunehmend verbitterter
wurde) und Alriks Stellvertreter.

Sollten die Helden auf Alrik warten und diesem oder
Gobert iiber die errungenen militdrischen Informationen
berichten, hilft man ihnen, unbeschadet an Wehrheim
vorbeizukommen.

Bis Reichsweg ist mit Angriffen vereinzelter Trupps
desertierter kaiserlicher Marodeure oder Soldlingen aus
den Schwarzen Landen zu rechnen. Danach sollte man bis
Orkenwall gut vorankommen. Dort gibt es Gerlichte iiber
einen bevorstehenden orkischen Angriff auf Greifenfurt.
Prinz Edelbrecht vom Kosch, der Gemahl der Markgrifin,
hat die Greifenfurter Adligen zum Heerbann gerufen. Es
bleibt den Helden {berlassen, ob sie die Geriichte
ignorieren oder ob sie die Kinder in Obhut der Goldenen
Raben hier zuriicklassen und herauszufinden versuchen,
was es mit den Geriichten auf sich hat (s. AB 114, 16).

Die Kinder

Thre drei Schutzbefohlenen verhalten sich groBtenteils
tapfer und beugen sich ohne Murren den Anweisungen der
Helden. Sie ertragen die Strapazen und Gefahren der Reise
iiberraschend duldsam. Es scheint, als spiirten sie die
Gefahr in der sie schweben, ganz genau, und dass ihr
Uberleben auch davon abhingt, sich ruhig zu verhalten.
Dennoch bedeutet es eine erhebliche Erschwernis, mit
ihnen zu reisen. Schon allein die Kutsche macht es
unmoglich, querfeldein zu reisen. Allzu grole Wagnisse
verbieten sich ebenso wie Missionen, in denen die Helden
die Kutsche sich selbst iiberlassen, um das Gebiet
auszukundschaften, falls die Goldenen Raben durch
Kéampfe dezimiert werden und als Wachen nicht lénger
bereit stehen. Zudem kann man sich nie sicher sein, ob
sich eines der Kinder nicht doch durch einen
Schreckenslaut oder Weinen verrdt, wenn man sich vor
Asmodeus’ Schergen versteckt. Bei Ayla besteht zudem
die Gefahr, dass sie sich todesmutig mit ihrem Dolch (fiir
sie eher ein Kurzschwert) ins Gefecht stiirzt, falls sie den
Eindruck hat, dass die Helden ihrer Unterstiitzung
bediirften. Sollte es lhnen zupass kommen, kann sich
Mevis’ Gabe in einem passenden Moment zeigen, der
Knabe warnt sie vor einer drauenden Gefahr. Gestalten Sie
die Situation moglichst mysterids, ja unheimlich. Der
Junge zeigt sich danach tief erschiittert und verwirrt und
noch verschlossener als ohnehin schon.

Ankunft in Greifenfurt
Die Helden sollten Greifenfurt am 12. Rondra erreichen,
als dort gerade die Schlacht zwischen den Orks und Prinz
Edelbrecht und seinen Truppen tobt (s. AB 114, 16 und
RdK).



Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Es sieht fiir die Greifenfurter nach einer sicheren Niederlage aus. Heftig dringen die Schwarzpelze auf sie ein und dringen
die menschlichen Verteidiger stetig zuriick. Zu allem Ungliick kommen weitere Orks aus dem Norden heranmarschiert,

dies bedeutet unfraglich den Todesstof fiir die Greifenfurter!

Doch was ist das? Seite an Seite mit den Orks marschieren menschliche Landsknechte und ein paar Ritter?

Da erkennt ihr, dass die Truppen von einem weiflen Ritter angefiihrt werden. Der weille Ritter hebt sein Schwert. Einer der
Ritter entrollt ein Banner, das stolz im Wind flattert: Es ist der schwarze Rabe auf silbernem Grund! Briillend stiirzen sich
Soldlinge und Schwarzpelze auf die orkischen Angreifer, die vollig iiberrascht sind.

Answin von Rabenmund hat sich mit Orks des Herren
vom Svellttal, Mardugh Orkhan verbiindet. Gemeinsam
bringen sie den Sieg iiber die Orks vor Greifenfurt.

Die Helden konnen entweder zusehen (dies ist wohl
wahrscheinlich, wenn sie die Kinder dabei haben) oder
selbst mitkdmpfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Die geretteten Kémpfer von Greifenfurt bestaunen ungléubig die bunte Truppe, die sie vor der sicheren Niederlage bewahrt
hat. Prinz Edelbrecht dankt dem weillen Ritter, der nun seinen Helm abnimmt. ,,Ihr!“, entfdhrt es dem Prinzen, ,,Answin

von Rabenmund!*

Es dauert nicht lange, da mischt sich unter die Freude tiber
die Rettung auch Unmut iiber die ungeliebten Verbiindeten
Answins. Bevor die Situation eskaliert, entscheidet
Answin, auf die weitere Unterstlitzung der Orks bei seinen
Planen zu verzichten. Er bedankt sich bei Orkhan. Dieser
zieht sich nach einer eintéigigen Rast mit seinen Truppen
iiber den Finsterkamm zuriick. Zu Answins Begleitung
gehort sein Sohn Ludeger von Rabenmund, der einstige
Truchsess Darpatiens, der als verschollen galt. Als
Answins personliche Leibwache dient Adepta Lefke von
Rabenmund (28 Jahre, mittelgrol, dunkelblond, Schwester
von Fiirstin Irmegunde und Ucurian, Akademieabschluss
in Gerasim, ihr Schwerpunkt liegt aber auf dem Feld der
Hellsichtmagie), die ihren Onkel auf Tritt und Schritt
begleitet. Sofern Rahjanda die Helden begleitet, begriifit
sie ihre verbannten Verwandten tiberaus herzlich (s. RdK)
— kein Zweifel, wem ihre Loyalitét gehort.

Fir die Helden gilt es, die Baronin von Greifenberg
ausfindig zu machen, die — wie sich schnell in Erfahrung
bringen ldsst — dem Heerbann angehdrt. Ludeger von
Rabenmund wird von ihrer Suche und ihrer Mission
erfahren. Noch bevor die Helden Baronin Duridanya im
allgemeinen Chaos gefunden haben, ist Answins ebenso
intriganter wie getreuer Sohn dariiber im Bilde, welch
kostbaren Schatz die Helden bewachen. Ludeger ist vollig
klar, dass die Kinder in seiner Hand ein méchtiges Pfand
wiren. Bekanntermaflen sind die Firstin und Ucurian
keine Freunde Answins. Ludeger ist im Gegensatz zu
seinem Vater davon {iiberzeugt, dass sie sich niemals
freiwillig anschlieBen werden. Mit den Kindern hitte er
ein Druckmittel, um fiir den Zusammenhalt der Familie zu
sorgen.

Die Helden finden heraus, dass die Baronin in der Schlacht
verletzt und in die markgréflichen Residenz gebracht
worden ist.

Die Baronin (dunkle Haare, dunkle Augen, feine Ziige,
eine mutige Ritterin und Anhéngerin Rondras, vortrefflich
mit dem Schwert, Viertelelfe) hat eine Beinwunde
davongetragen, die sie fiir einige Tage ans Bett fesselt.
Mutter und Kinder begriilBen sich iibergliicklich.
Duridanya dankt den Helden tief bewegt fiir ihren Dienst
und ihre Treue und versichert, dass sie tief in deren Schuld

stehe. Sie 1adt die Helden ein, mit ihr nach Greifenberg zu
kommen, sobald sie reisefahig ist.

Entfiihrt!

Ludeger hat seine Leute unverziiglich nach einem
geeigneten Versteck suchen lassen: Ein gepliinderter Hof
abseits der Strafle in Richtung Wehrheim bietet sich an.
Sollten etwaige Pline der Helden ihm dazu keine
Gelegenheit lassen und er gezwungen sein, sich der Kinder
frithzeitig zu bemichtigen, 4ndert er seine Plédne
dahingehend, dass er sie iiber den Pass ins Svellttal
bringen lésst.

In den nichsten Tagen ldsst Ludeger (sollte Rahjanda mit
den Helden nach Greifenfurt gelangt sein, kann sie —
unerkannt — seine Gehilfin werden) die Kinder von einem
seiner Getreuen, Bogomil Okdahn (ein ca. 50-jdhriger
Lowanger Magus mit dem Spezialgebiet Verwandlung von
Lebewesen, Dozent der Akademie fiir diesen Bereich, der
sich fiir viel Geld Ludeger angeschlossen hat) entfiihren.
Wie dies geschieht, hingt vom Verhalten der Helden ab.
Er nutzt ggf. ein Schlafgift und/oder Magie, um die
Helden und die Goldenen Raben auszuschalten.

Wenn alle Stricke reifien, scheut Ludeger auch nicht davor
zuriick, einen Uberfall auf die Helden auf dem Weg nach
Greifenberg zu inszenieren.

Duridanya von Greifenberg ist auler sich vor Sorge und
Zorn, dass die Kinder aus der Residenz verschwunden
sind. Sie ist wild entschlossen, sich selbst auf die Spur der
Entfilhrer zu machen, rdumt aber angesichts ihrer
Verletzung ein, dass ihr die Hilfe der Helden wohl
willkommen wére. Da Ludeger nur wenige Zeit zum
planen blieb, sollte es den Helden schlieBlich gelingen, die
Spur der Entfiihrer aufzunehmen und das Versteck der
Kinder ausfindig zu machen. Der Magus hat sich mit
Soldlingen (die Anzahl sollte auf die Stirke Ihrer
Heldengruppe angepasst sein) auf dem Hof verschanzt. Es
gilt nun, die Entfiihrer zu iberwiltigen, ohne die Kinder in
Gefahr zu bringen. Immerhin ahnen die Helden nicht, wer
hinter der Entfiihrung steckt. Sollten Thre Helden leidlich
erholt sein, konnen Sie ihnen durch weitere Soldaten
Ludegers zusetzen, die sie von der Verfolgung abbringen
sollen. Sollten die Helden Unterstiitzung brauchen, bietet
sich Ucurians Schwester Lefke an. Sie kennt die Kinder
gut und ist fast ebenso besorgt um deren Wohl wie
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Duridanya. Sofern Sie es wiinschen, heilt Lefke
Duridanyas Wunde mit Heilmagie, damit diese die Helden
begleiten kann.

Schlussendlich sollte es den Helden gelingen, den Magus
und seine Schergen zu iiberwéltigen und aus einem von
ihnen herauszupressen, wer hinter der Entfiihrung steckt.

Duridanya hegt keinerlei Zweifel daran, dass Ludeger zu
einer solchen Schandtat fahig wére. Wenn es in lhre
weiteren Pline passt, bittet Duridanya die Helden zudem,
zuriick zum Hohenstein zu reisen, um Ucurian von den
Ereignissen zu berichten.

Epilog

Noch bevor Duridanya ihren Plan umsetzen kann, Answin
in Begleitung der Helden zur Rede zu stellen, warnt Lefke
von Rabenmund sie eindringlich. Lefke hegt keinen
Zweifel daran, dass Answin zwar nichts von der
Entfiihrung wusste, dass er aber keinesfalls Ludeger dafiir
zur Verantwortung ziehen wird. Im Gegenteil: Answin
wird alles tun, um zu verhindern, dass die Kunde von
Ludegers Untat die Runde macht (ebenso wie Ludeger
selbst), und so einen Schatten auf die Riickkehr des

Kaisers wirft. Lefke beteuert glaubhaft, dass sie davon
ablassen sollten, sofern sie an ihrem Leben hingen.

Fir die Magierin aber sind diese Ereignisse der erste
Anlass zum Zweifel, und einige Wochen spéter wird sie
ihren Onkel verlassen und Rahjanda von Rabenmund den
Platz an Answins Seite tiberlassen (s. RdK).

Als Belohnung fiir ihren Einsatz erwarten die Helden
zwischen 200 — 300 AP, je nachdem wie erfolgreich sie
bei ihren Aufklarungsmissionen waren.

Informationen iiber die Mitglieder der Familie Rabenmund (teilweise mit Bildern), iiber Darpatien, die Mark Rommilys
(mit Karte) erhalten Sie unter http://www.thorwal-standard.de/darpatien/inhalt. htm

Informationen und einen Stadtplan zur Stadt Rommilys finden Sie in der Spielhilfe Land der stolzen Schlisser (LdsS), in
dem Abenteuer Die Riickkehr des Kaisers und unter http://www.rommilys.de




