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VoOoRwWORT

Willkommen zuriick in der Splitterdimmerung. Mit Die ver-
lorenen Lande halten Sie den vorletzten Band des Zyklus um
die Splitter aus Borbarads Dimonenkrone in den Hinden.
Endlich zieht das Mittelreich gegen den groBen Feind, gegen
Fiirstkomtur Helme Haffax, der den schwirenden Stachel in
der Struktur des Reiches darstellt.

Beinahe 20 Jahre sind seit dem Verrat des ehemaligen Reichs-
marschalls vergangen und endlich will die Kaiserin den Pak-
tierer bestrafen und zur Rechenschaft ziehen. Endlich sollen
das geschundene Herzogtum Tobrien befreit und die letz-
ten Erben des Dimonenmeisters wieder in die See getrieben
werden, aus der sie im Jahr 1019 BF hervorkrochen, um Tob-
rien zu tiberrennen.

Lange haben die Mittelreicher auf diese Chance gewartet,
und in den letzten Jahren haben alle Provinzen ihr Bestes
gegeben, um diesen finalen Schwertzug gegen die Schat-
tenlande vorzubereiten. Die verlorenen Lande begleitet den
kaiserlichen Schwertzug gen Mendena und endet mit einer
Uberraschung, als die Heere schlieBlich den Sturm auf die
alte Grafenstadt eroffnen.

Die Geschehnisse des Bandes werden ihren Abschluss in
Der Schattenmarschall finden, in dem sich die Helden
Firstkomtur selbst stellen miissen.
Wir wiinschen Thnen und Threr Spielgruppe bis dahin spa
nungsreiche Stunden und vor allem viel Wiirfelgliick, damit
die zwélfgéttliche Ordnung endlich wieder Einzug in Tob-
rien halten kann.

Katja Reinwald und Daniel Simon Richzer fiirdic Autoren des

Bandes, Mannheim und Oberhausen im E nber 2014

Kaiserin

- In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf

folgende Publikationen:
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DIE VERLORENEN LANIDE —

HinTERGRUNDE

SPLITTERDANMMERVIIG

Die verlorenen Lande ist die vorletzte Publikation, die sich
mit den verdorbensten Artefakten der Heptarchen beschif-
tigt: den unheiligen Splittern, die Borbarads Dimonenkrone
bildeten. Diese Publikationen erscheinen nicht in
Form einer zusammenhingenden Kampagne,
sind aber durch das Grundthema inhaltlich
verkniipft. Sie kénnen fiir IThre Spielrunde
einzelne Binde auswihlen, die sie interes-
sieren, miissen die anderen Binde jedoch
nicht zwingend spielen.

Die Binde des Splitterdimmerungs-Zyk-
lus sind in folgender Reihenfolge erschie-
nen (die Nummerierung gibt nur die Rei-
henfolge des Erscheinens an und stellt keine
Reihenfolge der aventurischen Ereignisse dar):
< Bahamuths Ruf (Band II) ist ein umfangreicher
Kampagnenband, der sich um die Blutige See, die Schwim-
mende Heptarchie und den Charyptoroth-Splitter dreht.
Die Ereignisse der Kampagne sind frei in den Jahren 1035
BF bis einschlieBlich 1038 BF anzusiedeln und Kulminie-
ren in der Auseinandersetzung mit dem Heptarchen Darion
Paligan auf der Dimonenarche Plagenbringet, in deren Ver-
lauf die Helden hoffentlich den Charyptoroth-Splitter fiir
sich gewinnen kénnen.

@ Die direkt zusammenhingenden Abentcuer Schlei-
ertanz (Band I, 1035 BF) und Schleierfall (Band IV, 1037
BF) behandeln die Verschwéfung hinter dem Schleier und
das verderbliche Wirken von Belkelels, Splitter in“Aranien.
Die Helden miissen siéhyerneut mit der Heptarchin Dimi-
ona von Zorgan auseinandersetzen, um so endlich den Bel-
kelel-Splitter aus den Klauen der Verschworung zu befreien.
< In Firuns'Flistern (Band'II), gelingt es den Orks im
Sommer 1038/1039 BE nach hartem Kampf im hohen Nor-
den und nur mithilfe der Untefstiitzung menschlicher Hel-
den den SplitterNagrachs fursich zu gewinnen und der Eis-
hexe Glorana zu entreif3¢n. Der Splitter wird spitestens 1039
BF ineifiém, michtigen Geisterkerker eingeschlossen und in
den Firunswall verbracht, wo er seitdem argwdhnisch von
einem michtigen orkischen Schamanenzirkel bewacht wird.

@ Das Abenteuer Seelenernte (Band VI) beginnt spiftes-
tens 1038 BF, im Nachgang des Kampagnenbandes Traume
von Tod (Band V, 1037 BF). Nachdem der Herrscher der
Alptraummark ufid” hochrangige, Thargunito=
th-Paktieresplucardu$, von Kémetibezwungen
werden konnte, entschliefSt sich. detyDieners
des Liebensy Leatmon Phraisop, gegen den

Thargunitoth-Splitter vorzugehen, um mit

Peraines ‘Segen endlich“die *Toten Lande

zu heilen und die zwolfgottliche Ordnung

wieder dorthin zu bringen.

2 Die verlorenen Lande (Band VII) und
Der Schattenmarschall (Band VIII), hin-
gen cbenfalls direkt zusammen und drehen
si€h letztendlich um den Splitter Belhalhars.
Die Geschehnisse der Binde beginnen im Jahr 1039
BF mit dem Feldzug der Kaiserin Rohaja von Gareth gen
Mendena. Allerdings wiire der brillante Stratege Helme Haf-
fax nicht Helme Haffax, wenn er nicht eine duBerst unan-
genchmeé) Uberraschung fiir die Kaiserin und das gesamte
Mittelreich in der Hinterhand halten wiirde. Band VIII setzt
sich mit den Konsequenzen dieser Uberraschung auseinan-
der, und die Helden miissen sich dem Fiirstkomtur selbst
stellen, um iiber Wohl und Wehe des Reiches zu entscheiden.
@ Das Schicksal des Agrimoth-Splitters, der sich in der
didmonischen Stadt Yol-Ghurmak in den Hinden von Leo-
nardo dem Mechanicus befindet, entscheidet sich im Laufe
des Jahres 1039 BF, kurz bevor das Heer der Kaiserin Gal-
lys verlisst, um nach Mendena zu ziehen. Die Ereignisse in
Yol-Ghurmak werden im Aventurischen Boten und in der
Romanserie von Das Schwarze Auge niher beleuchtet.

@ Der einzige Splitter, der im Rahmen der Splitterdimme-
rung nicht thematisiert wird, ist der Splitter Asfaloths, der
tief in den maraskanischen Bergwildern verborgen und im
Besitz der Skrechu bleibt.

Weitere Informationen zu der Entwicklung der Heptarchen
und ihrer Splitter finden Sie in der Regionalspielhilfe Schat-
tenlande sowie im Anhang von Der Schattenmarschall.

DErR WEG il DIE VERLORENEN LAanDE
im AVEODTuURiISCHEND BoTen

Der Weg Helme Haffax’ vom gefeierten Strategen zum
verhassten Verriter war lang und bisweilen verschlungen.
Ebenso lang war die Vorbereitung auf die Kampagne, mit
der die Geschichte dieses Mannes zu Ende erzihlt werden
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soll. Schon im Vorfeld wurden im Aventurischen Boten vor-
bereitende Artikel publiziert, iber die wir Ihnen hier einen
Uberblick geben.

Den Auftakt der Artikelreihe bildet Gloria Transysilia! (AB

DiE VERLORENEN LaniDE



159), in dem Brandolf von Ehrenstein m.H., Sohn des Dunk-
len Herzogs Arngrimm, die umkimpfte Baronie Allingen im
Grenzbereich von Transysilien und Fiirstkomturei erobert.
Doch schon kurz danach erringt der mendenische Haupt-
mann Dherin Bentelan den Triumph von Allingen (AB 160)
und gewinnt die gleichnamige Baronie fiir Helme Haffax
zuriick. Ein Erfolg, der sich fiir Dherin auszahlt, denn er
wird zur Roten Hand fiir transtobimorische Angelegenhei-
ten erhoben (Eine Rote Hand greift nach Westen, AB 161).
Derweil leckt der transysilische Thronerbe seine Wunden
und kehrt zuriick zur Wulfengarde (Geschlagen, doch unge-
brochen! AB 162).

Auch abseits dieses Schauplatzes geraten Dinge in Bewe-
gung. Im Sommer 1036 BF finden in Fasar Beratungen in
Schwarz und Rot (AB 162) statt. Korgeweihte versammeln
sich um einerseits blutige Waffenspiele zu Kors Ehren
abzuhalten und andererseits tiber eine ungewohnte Flut
von Triumen und Visionen zu beraten. Als Ergebnis ruft
der — gertichteweise neue — Richter der Neun Streiche die
Gliubigen zum Guten Kampf an der Piratenkiiste auf. Das
Zeugnis der Letzten Tage (AB 162) beschiiftigt sich mit dem
moglichen Gesicht der Zukunft. Es ist ein Auszug aus den
Prophezeiungen der letzten Tage, dem wohl bedeutendsten
gegenwirtigen prophetischen Werk. Es entstammt der Feder
Zurbaran des Roten und wurde von Tharbonia, einer Borbara-
dianerin aus dem Borbaradial zu Mendena entwendet, um es
der Welt zu offenbaren.

Mit Die Tempel sollen Trauer tragen (AB 163) gilt der
Fokus wieder dem Fiirstkomtur. In Mendena entschliftmit
der Hesindegeweihten Jasina Melenaar eine Vertraute Helme
Haffax’. Dieser ordnet daraufhin Staatstrauer an‘und pilgert
zum Tempel der wehrhaften Schlange von Safdesk. Derweil
riistet sich das Mittelreich fiir die Zeit nach dem)Verstrei-
chen von Haffax’ Ultimatum (DenFeind erwartéen, AB
164), doch das Reich ist ungeachtegverschiedener flammen-
der Appelle kriegsmiide. Zu Perricum hilt die Rondrakirche
die Zwolfgottertjoste ab. DeffRondramond des Jahres 1037
BF ist von rondrianischen Vorzeicheén durchdrungen und
die Tjoste rondragefilligywic selten zuver (Der Mond der
Donnerkénigin, AB 164). Doch fern von Perricum blickt

DER AUFBAVU

Das zentrale Thema von Die verlorenen Lande sind zunichst
der Aufbruch der mittelréichischen Heerhaufen in die Schat-
tenland€uind der'dortige Schwertzug mit dem Ziel, Tobrien
zdrickzugewinnen. Um diesem Feldzugsgedanken gerecht
zu werden, ist der Band weitgehend modular aufgebaut und
setzt sich aus einer Vielzahl einzelner und voneinander weit-
gehend wnabhingiger Szenarien sowie ergiinzendem Mate-
rfial zusammen. Beides bietet ihnen ein recht hohes Mal} an
Freiheit bei der Gestaltung Ihrer Kampagne.

VoRrRBOTEN

Im Umfeld des Splitterdimmerungs-Zyklus finden Ereig-
nisse statt, die das Angesicht der Welt Dere, vor allem aber
Aventuriens, beeinflussen. So stark, dass sie letztlich mit der

HinTERGRUNDE

Jaakon von Turjeleff mit Arger auf das kriegsmiide Reich
und seine zaudernde Kirche (Das Briillen des Lowen von
Warunk, AB 165). Ayla von Schattengrund hilt sich dennoch
bedeckt und berit sich in Perricum, ohne auf die Provokati-
onen aus dem Osten einzugehen (Die Léwenburg schweigt
sich aus, AB 168).

Am 19. Travia 1037 BF brennt Burg Talbruck in Mendena
(Das Inferno von Talbruck, AB 166) und das Geriicht geht
um, dass der Fiirstkomtur Helme Haffax getotet word@isei.
So wird die Fiirstkomturei im Frithling 1037 BE von Auf-
stinden an der Piratenkiiste (AB 167) erschiittert. Zudem
versuchen die Schwarzen AmaZeonen, dic Kontrollé tber
Shamaham an sich zu reiflen, was jedochvereitelt wird (Das
Xarfaiurteil von Shamaham,”AB 168). Doch Ende Ihges
rimm kehrt der totgesagte Haffax zuriick nach Mendena
und nimmt gnadenlo§ Rache an'den Verritern'des Salvunker
Kreises, die seinen Untergang herbeifiithren wollten. Auch die
Piratenkiiste sicht Anfang 1038 BF dank Hélme Haffax’ Ent-
schlossenheit das Ende der Aufstinde (AB 169).

Fiir gehoriges Aufsehen sorgtzur gleichen Zeit die Meldung
iiber den Lowen in Ketten (AB 169):Iruppen der Markgraf-
schaft Warunk gelingt es Leomar vom Berg festzusetzen und
nach Gaféth ztpiiberstellen. Der mafBigeblich beteiligte Jaa-
kon yon Turjeleff wird nicht mide, die zégerliche Haltung
des Schwertes'der Schwerter in Perricum zu kritisieren.
NachdemdHaffax” Angriff auf das Mittelreich ausblieb, ent-
schlieft sich die Kaiserin, den Spie umzudrehen und den
Kricg zum Reichsverriter zu tragen. Das Reich sammelt
sich (AB 170), wenngleich es zu erheblichen Missstim-
mungen insbesondere mit der Rondrakirche kommt. Diese
bekenntsich zum Ende ithres Kriegszustands und verweigert
der Kaiserin die geballte Kirchenmacht, stellt es den einzel-
nen Geweihten jedoch frei, dem Ruf der Kaiserin zu folgen.
Unterstiitzt vom Heermeister der Rondrakirche wagt Jaakon
von Turjeleff einen weiteren VorstoB gen Shamaham. In der
Schmach von Valdahon (AB 171) wird das von Beilunker
Truppen unterstiitzte Vorhaben jedoch zuriickgeschlagen
und der Heermeister festgesetzt.

Unmittelbar danach, im Ingerimm 1039 BF setzt die Hand-
lung von Die verlorenen Lande ecin.

DES BANIDES

fiinften Regel-Edition von Das Schwarze Auge zusammen-
fillt — einer Regel-Edition, die ganz und gar im Zeichen der
Helden (und damit der Spieler) stehen soll.

warze Aug

)as Sch

Was bedeutet das fiir Die verlorenen Lande und was ist tiber-
haupt passiert?

Anfang des Jahres 1039 BF zicht der Horas, Khadan Varsi-
nian, mit einer kleinen, aber enorm schlagkriftigen Gruppe
aus Elitekimpfern, michtigen Zauberern und hochrangigen
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Geweihten durch die Kabashpforte in die Wiiste Khom. In
einer Urne des Unwissbaren fithrt er den Splitter Charyptoro-
ths mit sich, den er in der absolut wasser- und auch unwas-
serfeindlichen Umgebung zu vernichten gedenkt. Lange
hat er in alten Schriften recherchiert, hat seinen Vater, den
Kaiserdrachen Shafir den Prichtigen, konsultiert und jeden,
der auch nur den Anschein erweckte, sich mit derlei Dingen
auszukennen, um Rat gebeten.

Ganz kurz gefasst: Sein Unterfangen hat Erfolg, jedoch
bezahlt der Horas einen hohen Preis. Durch die gewaltige
magische Entladung werden seine Krifte so stark geschwicht,
dass er mehr als ein halbes Jahr in tefer Bewusstlosigkeit
dahindimmert. Der kosmische Schlag gegen diesen erzdi-
monischen Splitter setzt eine ganze Kette von Ereignissen
in Gang, die vermutlich ohnehin irgendwann geschehen
wiren, nur deutlich langsamer.

Diese Ereigniskette ist es, die letztlich auch den Schwertzug
von Kaiserin Rohaja auslost. Wihrend einer Analyse, zu der
er in das Auge des Morgens blickt, bricht Magister Melwyn,
Rohajas erster Hofmagus, urplétzlich zusammen und kann
erstdrei Tage spiter wieder geweckt werden. Selbst dann ist der
Zauberer verwirrt und gibt nur unzusammenhingende Sitze
von sich. Immer wieder redet er iiber einen ,,Sternenfall, vom
»sich offenbarenden Herrscher®, von ,,Helden, die kommen
werden und vom ,,Schicksal, das alles wenden kann".

Rohaja entschlieBt sich umgehend, dieses Omen anzu-
nchmen und selbst zu handeln: Sie befiehlt den sofortigen
Schwertzug gen Mendena, gegen Haffax, gegen jene letzte
Bastion der Schattenlande.

Jedem Kundigen, der die Gestirne in nichster Z€it genau
beobachtet, fallen dabei die Verinderungen fauf, zuerst
schleichend, dann offensichtlicher. Kraftliniémyfluktuieren,
verdndern kurzzeitig ihre Bahn und dann verschwinden
urplétzlich Sterne vom Himmel odergverblassentlangsam.
So verliert das Schwert zum Beispiel ‘seine, Spitze. Zum
zweiten Mal seit Borbarads Wiedererstehen veridndert ‘sich
der Sternenhimmel, und vielé€ Folianten, die das Gliick oder
Ungliick aus den Sternen weissagen wollten, verlieren nun
endgiiltig an Bedeutup@yAber Recherchen in alten Folian-
ten oder bei animistischen Volkern ergebeny dass zeitgleich
auch Streiter auftauchen werden, deren Wille so stark ist,
dass sie vermeintlich tédliche Hiebe abzulenken vermagen —
Thre Helden.

Benutzen (Sie diése gravierenden Umwilzungen immer
wieder, um ihr¢ Spieler darauf hinzuweisen, dass sie sich
im Karmakorthdon, den’ Heldenzeitalter befinden. Und
machensSieyihnen Klar, dass sie sich nur auf wenig verlassen
kénnen, was inden letzten Jahren als kosmologische Gewiss-
heit festgelegt wurde.

DER ToBRIEOFELDZUG ALS
DYNANMISCHE KamPAGIE

Nach den Triumen von Tod, der Seelenernte und dem Ende
Leonardos scheint der Boden bereitet fiir den finalen Schlag
gegen den Erzfeind des Reiches, Helme Haffax. Also kon-
zentriert sich der vorliegende Band vornehmlich auf den
Feldzug der Kaiserin:

Die verlorenen Lande begleiten Rohajas Riickeroberungs-
kampagne vor allem in Hinblick darauf, wie die Heere vor-
ankommen und welche Hindernisse es auf dem Weg nach
Mendena zu tiberwinden gilt. Als Widersacher der Kaise-
rin und ihrer Verbiindeten stehen die Komture und Roten
Hinde der tobrischen Fiirstkomturei im Fokus, aber auch
lokale Kriegsfiirsten, der dunkle Herzog Arngrimm und die
blutriinstigen Mactaleéinata spiclen eine Rolle. Schlieflich
betritt dann sogar Helme Haffax die Biithne, um défwor-
riickenden Kaiserin die Stirn zu bieten. JedochfSe1 Thnen,
geschitzter Meister, nun schon enthiillt, dass s sich ddbei
um cine Haffax’sche Finte und nicht um den echtendFiirst-
komtur, sondern um cinen mittels dunklér Magie geschafte-
nen Doppelginger handelt

Fiir Sie als Meister bedeutet es €inige Vorberéitungsarbetit,
wenn Sie die Kampagne auf Ihre Helden zuschneiden wol-
len. In diesem Fall sollten Siesich digjenigen Meisterfiguren
herauspicken, mit denen Ihre Runde“noch, ein Hithnchen
zu rupfen hat, die Ihien als wiirdige Antagonisten zusagen,
oder deren Rat sie suchen werdenaSie kénnen an vielen Stel-
len die Geschichte Threr Helden"aufgreifen und in den Feld-
zug nach Tobrien einbauen, um daftir zu sorgen, dass die
Heldenganz impMittelpunkt der Ereignisse stechen.

DER AVFBAV DES BANIDES —

DER ZUG DER.DREI HEERE

Rohaja undiihre Bérater haben entschieden, das Heer in drei
Heerhaufen zu teilen und tber drei unterschiedliche Rou-
ten nach Mendena vorzuriicken, weil sie dieser Strategie die
grofte Aussicht auf Erfolg beimessen. Folgerichtig bietet es
sich an, ‘dass die Helden sich fiir eines der drei Heere ent-
scheiden und dieses bis vor die Tore Mendenas begleiten. Zur
Auswahl stehen:

@ Das Hauptheer unter Kaiserin Rohaja selbst, das von Gal-
lys (dem Ort der Heerschau) iber Warunk und Eslamsbriick
nach Mendena zieht.

= Das Siidheer unter Marschall Alrik vom Blautann und
vom Berg, das sich in Warunk vom Hauptheer 16st und iiber
Shamaham nach Mendena vorriickt.

@ Das Nordheer unter Herzog Bernfried von Ehrenstein,
das von Perainefurten iiber Ilsur nach Mendena vordringt.

Jede der drei Routen birgt Gefahren und Hindernisse, die
iiberwunden werden miissen, um schlieSlich die alte Gra-
fenstadt von drei Seiten angreifen zu kénnen.

Aber auch Helden kénnen nicht an zwei Orten gleichzeitig
sein. Daher handeln nicht nur sie, sondern Angehérige aller
Parteien agieren und sind keineswegs tatenlose Meisterper-
sonen in Wartestellung. Wichtige Aufgaben, derer sich die
Helden nicht annehmen, werden von Nichtspielerfiguren
erledigt, was natiirlich die Handlung beeinflusst, also ob die
Helden agiert hitten. So kann es vorkommen, dass zeitgleich
mit Heldenaktionen, andernorts ebenfalls etwas geschieht,
das Einfluss auf die Gesamthandlung hat. Um Ihnen eine
Auswahl an Meisterfiguren an die Hand zu geben, die der-
art agieren, gibt es in jedem Heer sogenannte Stellvertreter,
die die Rolle der Helden auf ihrer Route tibernehmen kén-
nen. Die Handlungstriger sind in drei Kategorien eingeteilt:

DiE VERLORENEN LaniDE



beschriebene Schlacht in diesem Band

optionales Scharmiitzel

Die Routen des W Schwertzugs

tell (A_K), prigend (ﬁ') und austauschbar (+)
ssenzielle
Handlung

v'! 1e

cisterpersonen vollziechen die angegeben
mmer selbst, prigende Personen tun das im
Aventurien, kénnen in der Kampagne aber durch
e Personen (oder sogar Helden) ersetzt werden, und
austauschbare Figuren konnen durch beliebige andere Perso-
nen ersetzt werden.
Die Hauptaufgabe fiir Sie als Meister in Die verlorenen
Lande ist es daher, eine Balance zwischen einem wahr-
scheinlichen, maBgeblich durch ihre Helden bestimmten
Handlungsverlauf und anderen, zwingend notwendigen
Ereignissen herzustellen.

HinTERGRUNIDE

W as GESCHEHEII KANIT —
WAS GESCHEHEII WiRD
Der Kampagnenband lduft auf die entscheidende Schlacht

vor den Toren Mendenas zu. Und genau an diesem Ort, ver-
mutlich kurz nach der Schlacht, erreicht die Kaiserlichen die
Nachricht vom zeitgleich durchgefithrten Angriff des ech-
ten Haffax auf Perricum. Im Moment ihres Sieges miissen
Rohaja und ihre Verbiindeten also erkennen, dass der Fiirst-
komtur dem Mittelreich lingst in die Flanke gefallen ist, um
mit seinen Soldaten in das Herz des Reiches vorzudringen.

Der Band ist sehr offen gehalten, bietet durch seine Struktur
den Helden aber auch reichlich Gelegenheiten, Erfolge und
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OvrtionaL: DiE stTRinGenTe KampPaGnE

Die verlorenen Lande ist Teil des nur lose verkniipften
Abenteuerzyklus der Splitterdimmerung, die ausdriick-
lich so ausgelegt ist, dass sie nicht zwingend mit einer
einzigen Heldengruppe erlebt werden muss. Wenn Ihnen
eine offene Kampagne zu vage ist oder Ihnen und Ihrer
Runde nicht liegt, konnen Sie aus den vorliegenden
Materialien jedoch ohne Weiteres eine aufeinander auf-
bauende Kampagne entwickeln.

DRrEi HEERE, DREi GRUPPEDI?
Entsprechend des Aufbaus des vorliegenden Bandes
koénnten Sie drei unterschiedliche Heldengruppen mit
den einzelnen Heeren zichen lassen. Die Helden der
jeweiligen Gruppe erleben die Szenarien dann in vorge-
gebener Reihenfolge des jeweiligen Kapitels. Dabei kann
es reizvoll sein, es Thren Spielern zu erméglichen, drei
verschiedene Charaktere zu spielen, oder aber zwei oder
drei autarke Spielergruppen in wechselnder Konstella-
tion ins Feld zu fithren.

Auf diese Weise konnen Sie Thre Heldengruppen je nach
deren Erlebnissen einbinden. Haben die Helden zuyor
Firuns Fliistern erlebt, haben sie vermutlich Konfakte
zu Weidenern gekniipft, womit es sich anbietet, sie iiber
die Heerschau in Perainefurten einsteigen zu lassen. Im
Gegenzug konnen sie Helden, die sich in Schleiertanz
und Schleierfall bewihrt haben, mit dem arafiischén
Heer der Gerechten” ins Geschehen einfiithred. Auf diese
Weise haben Sie die Moglichkeit, ihre méglicherweise
verstreut agierenden Splitterdimmerungsgruppen in den
beiden letzten Binden des Zyklus zusammenzufiihren.

Eim EXEMPLARISCHER
HanDpLUNGSVERLAUF

Fiir einen stringenten Verlauf empfehlen wir Thnen, die
Helden als besondefe, Kommandogruppe zu behandeln,
die losgelost vom eigentlichen Heeresverband agiert. Sie
wird von den Heerfithrerniimmer wieder gezielt beauf-
tragt und bewegt sich frei zwisehen den drei Heeren hin
und her um besondets heiklen Missionen nachzugehen.
Diese Variantedbietet sich, ifisbesondere dann an, wenn
Thre Spieler micht daraufverzichten wollen, alle Szena-
rien des Bandes zu erleben. Ohne groBen Zeitverlust von
Haadlungsort zu'Handlungsort zu springen, stellt hier-
bei einenicht unerhebliche Herausforderung dar, die Sie
ruhig mit groBziigiger Hand erméglichen sollten. Bei-
spielsweise indem Luftdschinne, Teleportartefakte, Troll-
pfadedoder dergleichen just dann zur Verfiigung stehen,
wenn Thre Helden ihrer bediirfen.

Folgende Variante erméglicht es den Helden, beinahe alle
Szenarien zu erleben:

< Die Helden sollten in Gallys starten und Des Manti-
kors Beitrag, Ratten im Gebilk und Das Verlorene Ban-
ner in der im Band angegebenen Reihenfolge spielen.
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@ Nach Warunk bleiben die Helden im Hauptheer, wo
sie zunichst das Szenario Alhanisches Blut erleben, ehe
sie sich in Das dunkle Herz des Westens an die Eroberung
Eslamsbriicks machen, Danos’ letzter Ritt erleben und
thren Wert schlieBlich An der Tesralschlaufe beweisen.

2 Nun cilen die Helden zum Nordheer. Auf deni’ Weg
dorthin finden sie cine Uberraschende Spur ché sie mit
Die Befreiung des Wolfensteins atif die Heerschar de§
Nordens treffen und mit dieser In die WeiBe Perle zichen.
@ Unweit von Mendena verassen dieHelden dasNoxrd-
heer wieder, um dem Siidheer beizuspringen, das‘im
Schatten iiber Burgheyim festhifige. Die Rickeroberung
der Amazonenburg ILéwenstein (Die Nebel lichten'sich)
kénnen sie auf dem Wegddorthin oder spiter, auf dem
Weitermarsch nach Mendena, erleben. Dérweil halten
Traumgespinste das Stdheer imAtem und'sollten spites-
tens mit der Eroberung der in‘demyorgenannten Szena-
rien thematisieren Burgen entwirrt sein.

@ Der Weg nach Mendena ist nun frei und alle drei
Heere yéreinen sich dort zur Entscheidungsschlacht (Die
Schldcht um Méndena).

TueméncrupPEn

Sellten Sie sich.daftir entscheiden, die Riickeroberung
der Schattenlande mit mehreren Gruppen zu spielen, ist
es auchhdenkbar, die einzelnen Gruppen unter verschie-
denen‘Gesichtspunkten zusammenzustellen. So kénnte
sich eine Schar bewihrter Veteranen der wirklich kniffi-
gen und kampflastigen Szenarien, wie beispielsweise Das
dunkle Herz des Westens, An der Tesralschlaufe oder
Die Nebel lichten sich annehmen. Derweil arbeitet eine
Gruppe nicht ganz so erfahrender Helden an ihrem Ruf
und macht in Des Mantikors Beitrag, Ratten im Gebilk
sowie Traumgespinste und Von Leitern, Ogern und
Schiffen auf'sich und ihr feines Gespiir aufmerksam.
Weiterhin denkbar sind Themengruppen:

@ Soldaten einer Einheit / Waffenknechte, die darauf
brennen, ihren wahren Wert zu beweisen

@ junge Kadetten, die im Stab aushelfen und bei den
groBen Entscheidungen zunichst keine Rolle spielen,
weswegen sie sich bei jeder Gelegenheit freiwillig mel-
den, um ,echte Abenteuer” zu erleben

@ cine hiigelzwergische Feldkiichenmannschaft, die die
Abenteuerlust packt

@ junge Priester verschiedener Gottheiten, die der
Gedanke, bei der ,Reinigung® der verlorenen Lande
beteiligt zu sein, befliigelt

@ Magier, deren Forschergeist und Neugier sie alle
Bequemlichkeit vergessen lasst

DiE VERLORENEN LaniDE



Wissen zu erringen, um den Plidnen des Fiirstkomturs auf die
Schliche zu kommen. Der genaue Verlauf von Die verlore-
nen Lande ist von den Erfolgen und Niederlagen der Helden
abhingig und daher schwer vorherzusagen. Der Zusammen-
fall der Schlacht um Mendena mit dem Angriff auf Perricum
ist dabei zwar nur ein moglicher Ausgang, aber es ist derje-
nige, der sich im offiziellen Aventurien so abspiclen wird. Im
schlimmsten Fall ist ein Verlauf denkbar, bei dem die Kai-
serlichen sich in zermiirbende Scharmiitzel verstricken und
noch immer in die Auseinandersetzungen in Tobrien einge-
bunden sind, wihrend Haffax bereits seine Offensive startet.
Mit den Scharmiitzelregeln im Anhang dieses Bandes und
dem Ausblick auf die Zukunft Tobriens in Der Schattenmar-
schall sollten Sie alle Informationen zur Hand haben, um
eine umfassende Riickeroberungskampagne bis zu ihrem
kronenden Abschluss auszugestalten.

Die HELDEDN

Die verlorenen Lande ist eine epische Kampagne und richtet
sich an sehr erfahrene Helden bis Experten — 10.000 einge-
setzte AP sollten das Mindestmal sein. Der Grad der Her-
ausforderungen ist nach oben offen und kann beliebig an
Ihre Gruppe angepasst werden. Aufgrund der vielen Beziige
empfiehlt sie sich natiirlich fiir Veteranen der Splitterdam-
merung. In der Heldengruppe sollten Kampfkraft und magi-
sche Fertigkeiten gleichermaBen vertreten sein. Des Weiteren
sind gesellschaftliche Talente vonnéten, um sich einerseits
gegeniiber den unterschiedlichen hochadligen Heerfiihfern
zu behaupten und andererseits in den Schattenlanden Bind-
nisse mit eigenwilligen Parteien zu schmieden,

Aufgrund der Grundthematik des Bandes —'die Begleitung
des Heerzugs der Kaiserin — wiire bei den Helden éine auf-
rechte Gesinnung wie auch das Vorhdndensein eines gewis-
sen (guten) Rufes angemessen. Legen Sie Wertauf das Spiel
mit dem Sozialstatus, so sollte.der GroBteil'ihter Helden
einen SO von mindestens 42 haben, Sollte es Thnen ange-
bracht erscheinen, auch zwielichtige ‘Figuren zuzulassen,
passen sie die Reaktiohen'der beteiligten Meisterfiguren an
den erforderlichen Stellen an. Viele der‘Hochadligen des
Reiches sind yem@Standesdtinkeln geprigt und lassen das
auch jedengsptiren; dex nicht ‘aufyciner gesellschaftlichen
Stufe mit ihnen stcht.

Wir raten davondab, Paktierer zuzulassen, denn die Magier
und Geweihten| die das Heer begleiten, sind sehr gezielt auf
der Jagd nach Spioncndes Fiirstkomturs — und sie bestrafen
jedenVerdéchtigen'gnadenlos und schnell.

Was PasSieRT inm DER.
ZWIiSCHENZEIT WOANDERS?

Helme Haffax beobachtet die Vorbereitungen und das Vor-
ankommen des kaiserlichen Heers aufmerksam. Mit dem
Beginn der Gallyser Heerschau tritt auch er in Aktion und
ruft sorgfiltig vorbereitete Aktionen ab. Zum einen setzt
er beinahe 2.000 Streiter aus den Einheiten Tobrische Axte
(schweres FuBvolk), Karmothgarde und Rote Legion (leich-
tes FuBvolk) sowie zwei Schwadronen des Reiterregiments
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DiE HELDED ALS
PERSONLicHE FEinDE Harrax’

Sollten Thre Helden bekennende Feinde des Fiirst-
komturs sein und dessen Pline schon das eine oder
andere Mal durchkreuzt haben, dann tragen Sie dafiir
Sorge, dass die Agenten Haffax’ die Helden genau im
Auge behalten. In diesem Fall sollten gerade Thre Hel-
den das bevorzugte Ziel der Roten Hinde, der Kémture W,
und ihrer Handlanger sein. Zwar zollt der Fiifstkomtur, |
seinen Feinden, vor allem solchefijdie er als|echte Hér-
ausforderung wahrnimmt, Respekthaber dieserf Res-
pekt sorgt auch dafiir, dasseer alles tut, um die bekannte
Gefahr auszuschalten. ;
Fiir personliche Feifide des Fiirstkomturs sollten die
Erlebnisse in Di¢ verlorenen Lande fordernder, und
gefihrlicher sein, als fiiteine Heldengruppe, dicerst im
Verlaufe der Kampagnenhandlung zu Feinden Haffax’

wird.

Tobimora'(leichte Reiterei) in Bewegung. In kleinen, unauf-
filligén Gruppen sollen sie sich ins Mittelreich und dort ins-
besondere infdic Markgrafschaft Perricum durchschlagen.
Sie habenfstrengen Befehl, sich nicht in Kampfhandlun-
gen verwickeln zudassen und dort kampfbereit auf Haffax’
Erscheinen zu warten. Im Mittelreich selbst laufen die Vor-
bereitungen der Getreuen Stibe an. Der Fiirstkomtur setzt
sich"derweil mit Sarastro Dorkstein und weiteren Getreuen
aus den tobimorischen Einheiten an Bord der Chiasmodon
(SoG 74) unbemerkt gen Tisal ab. Hier harren die verblie-
benen Teile der Flotte der Fiirstkomturei, darunter auch die
Boransdorn, dem Zeitpunkt, da sie gen Perricum auslaufen.
Kurz vor Haffax” Angriff auf Perricum beginnen die Piraten
von Rulat, die Golfkiiste von Perricum heimzusuchen. Uber-
fille auf die Efferdstrinen, die kleineren Hifen siidlich von
Perricum, sorgen fir Aufregung, locken die kaiserliche Flotte
aus dem Kriegshafen Perricums und verwickeln sie in zeit-
raubende Scharmiitzel.

Voo Bunpnoissen
vnb Finten

Haffax wire nicht Haffax, wenn er unvorbereitet zu seinem
letzten Schlag ausholen wiirde. Von langer Hand hat er Vor-
bereitungen getroffen, Biindnisse geschlossen und Ressenti-
ments gepflegt, nur um sie schlieBlich fahren zu lassen und
unerwartete neue Biindnisse zu schlieBen.

IMivitfars mit Visionen —

DiE STaBe von WEHRHEImM

Bereits seit einigen Jahren bereitet diese reichsweit unter
hochster Geheimhaltung operierende Gruppe Offiziere die
Riickkehr Haffax’ ins Reich vor. Wie er wurden sie an der Kai-
serlich Wehrheimer Akademie fiir Strategie und Taktik ausgebil-
det, und wie er setzen sie mehr Vertrauen in militirischen
Sachverstand als in Geburtsrechte. Schon vor Jahren haben
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sich die Mitglieder dieser Loge mit
dem Namen Stibe von Wehrheim
in den Schinken der Stadt getrof-
fen und ihre Pline geschmiedet.
Ihr Signet sind zwei gekreuzte
Marschallsstibe als Zeichen
thres unbedingten Willens zu
kommandieren. Viele tragen als
Erkennungszeichen auf der lin-
ken Schulter eine Titowierung
mit den Buchstaben KWAST
(in altgaretischer Kanzleischrift)
fiir die Akademie, an der sie all
thre Fihigkeiten lernten. Sie teilen
Haffax’ Vision eines Neuen Reichs von

Haffax’ Gnaden und haben zu diesem Behufe ihr Waffenge-
folge bestens vorbereitet sowie jeweils Séldner angeworben.
Dies blieb unbemerkt, weil die Offiziere — nicht selten selbst
Adlige — weitgehend autark und ohne 6rtlichen Zusam-
menhang agieren. Das so entstandene ,Heer® ist tiber das
ganze Reich verteilt. Dass es einzig fiir den Zweck ausgeho-
ben wurde, Perricum anzugreifen und dem Mittelreich den
TodesstoB zu versetzen, wissen die Wenigsten. Nur einzelne
und sehr vertrauenswiirdige Anfithrer wurden eingeweiht.

DiE BrLufriraten von RurLat —

Ein Bunp avr Zeit

Die Blutpiraten von Rulat galten jahrelang als Argernis, dem
nicht einmal der Firstkomtur Herr wurde. Diese Einsehét-
zung trifft durchaus zu. Doch letztlich hat Helme Haffax aus
der Not eine Tugend gemacht und den Blutpiraten ihre ver-
meintlich selbst erstrittene Freiheit gelassenjaur um ihnen
schlieBlich ein unerwartetes Angebot zu macheny Schon
kurz nach dem Inferno von Talbruckstreckte er scine Fiih-
ler — in Gestalt des Admiralkomturs Dorkstein— nach*Rulat
aus und sondierte die Bereitschaft\Gondriks, des’Herrn von
Rulat, fir ein zeitlich begrenztes Bundnis. Der Farstkomtur

wollte die Piraten jedoch nicht als Alli-
ierte gewinnen. Er wollte ihnen die
Maoglichkeit geben zu tun, was sie
immer tun, und andererseits genau
davon profitieren: rauben, brand-
schatzen und generell Unruhe
verbreiten.
Kurz nach Haffax’ Aufbruch
aus Mendena erfuhr Gondrik
schlieBlich, dass Haffax Perricam
angreifenawill, sobald die Kaise-
rin Men@enajin die Zange mimmt,
wenn das Heer des Reiches also an
andefer Stelle gebunden ist. Undium
seine Erfolgsaussichtengzu erhéhen, sollen dieyPiraten die
Golfkiiste pliindernfund moglichst, viel Aufmetksamkeit
auf sich ziehen. Er legte'defi Piraten dabei keine Regeln auf
auBer der, Perricum selbst in Ruhe zulassén. Auf die Beute
erhob er ebenso wenig Anspruch, wie er ithnenAngriffspline
diktierte.
Sein Biindnis mit den Blutpiraten isteines auf Zeit und zu
beiderseitigem Vorteil. Es endet, sobald Haffax Perricumer
Boden bétritt. Doch ob die Piraten dann auch von ihren
Angriffen ablassen, steht auf einem anderen Blatt.

Pas ABEONTEVER imi VBERBLICK:
WaAaS GESCHEHEII WIRD

Wie eingangs schon erwihnt, bietet Die Verlorenen Lande
Thnen _alsgSpielleiteri@in hohes MaB an gestalterischer Frei-
heif. Jedes Szenario nimmt Einfluss auf das Vorankommen
der Heere, auf die Stirke der Gegner, aber auch die der Kai-
serlichen sowie den Kenntnisstand der Helden. Auf diese
Weise beéinflussen die Helden maBgeblich das konkrete
Ausséhen des Finales vor Mendena. Diese offene Struktur
verlangt von Thnen eine griindliche Vorbereitung und die
Anpassung der einzelnen Szenarien an die Errungenschaf-
ten wie auch die geschlossenen Biindnisse ihrer Helden bis
zum jeweiligen Zeitpunke.

Der Band umfasst fiinf Kapitel, die Szenarien enthalten.
Nachfolgend liefern wir Ihnen eine Kurzzusammenfassung
davon.
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< Kapitel II: Das Mittelreich sammelt sich — Heerschau in
Gallys widmet sich den Vorbereitungen, den Alltiglichkeiten
und einigen Geschehnissen bei der Heerschau. Des Manti-
kors Beitrag croffnet den Reigen der Szenarien. Hier kénnen
die Helden durch besonnenes Auftreten die Aufmerksam-
keit der Kaiserin erringen und zugleich der Korkirche einen
Dienst erweisen. Dies zahlt sich fiir Ratten im Gebilk aus,
wo es gilt, eine Demoralisierung des Heers zu verhindern.
Dank des Einsatzes der Helden bricht das Heer zu seinem
ersten Zwischenziel — Warunk — auf. Doch bald zeigt sich,
dass das Zusammenhalten eines so groBen Heeres einiger
Anstrengung bedarf. So treten allzu menschliche Interes-
sen Von Rittern und Edlen zutage, die alle Anspruch auf
dasselbe Lehen erheben und die Heeresruhe damit stéren.
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Ein dhnliches Thema behandelt Verlorene Banner, in das
auch der Erbprinz von Tobrien, Jarlak von Ehrenstein 4.H.,
verwickelt ist, und vor dem Hintergrund des Angebots des
Dunkeln Herzogs Arngrimm von Ehrenstein, der Kaiserin
beizuspringen, spielt.

= Kapitel III: Die Fihrte des Fuchses — Das Hauptheer
der Kaiserin folgt dem Weg Kaiserin Rohajas. Wichtige
Wegmarken fithren die Heerscharen in Das dunkle Herz
des Westens, in dem die Helden maBigeblichen Anteil an der
Riickeroberung Eslamsbriicks haben. An der Tobimora ent-
lang geht es weiter An die Tesralschlaufe, wo es zu einem ers-
ten Aufeinandertreffen mit Helme Haffax und einer Schlacht
unter verzwickten Umstinden kommyt, in deren Verlauf die
Helden alte Mysterien erkunden, neue Erkenntnisse im Rin-
gen gegen den Fiirstkomtur und schlieBlich einen weiteren
bedeutsamen Sieg erringen kénnen. Weitere Szenarioskiz-
zen beschiftigen sich mit Hausherren und Heimkehrern
und der besonderen Situation im ehemaligen Tobrien.

< Kapitel IV: Die Fihrte von Léwin und Greif — Das
Stidheer deckt die Route iiber Shamaham ab und wartet
mit einigen fordernden Szenarien auf. Zunichst bietet Fiir
die Familie! ausgerechnet Marschall Alrik eine unerwar-
tete Herausforderung, bei der sein Bruder, der Burgherr von
Valdahon, im Mittelpunkt steht. Einen Kampf anderer Art
fechten Helden und Meisterpersonen in Traumgespinste,
bei dem es um die Versuchung und den Fall eines hochrangi-
gen Rondrageweihten geht. Von Leitern, Ogern und Schif=
fen ist ein weiteres Szenario, das fern der Heeresrouten in
Norbeneck spielt. Doch just in dieser Hafenstadt erhalten
die Helden durch die auslaufende tobimorische Elotteeine
erste Andeutung auf Zukiinftiges. Derweil gerdt das Vor-
ankommen des Stidheers im Schatten iibex/Burgheym ins
Stocken. Die iiber die Jahre ausgebaute Passtestung gleicht

einem Nadelshr, das nur mithilfe der Helden zu passieren
ist. Eine weitere Burg harrt in Die Nebel lichten sich der
Befreiung, und ein Erfolg in dieser Sache hebt die Moral im
Heer betrichtlich, denn schon lange Jahre warten nicht nur
die Amazonen darauf, dass die Schrecken der echemaligen
Amazonenburg Léwenstein beseitigt werden.

a» Kapitel V: Die Fihrte von Wolf und Bir — Das Nordheer
nimmt ihren Anfang in Perainefurten, wo die Herzogtiimer
Tobrien und Weiden ihre eigene Heerschau abhaltenandwen
Norden her nach Mendena zichen. Eine erste gréfie Bewih-
rungsprobe muss das Nordheer wihrend der Befreiungdes
Wolfensteins bestehen. Jener Festung die trotz ihref Lage
in WeiBitobrien seit Jahren von schwarztobrischen Schurken
gehalten wird. In Des Hérzogs Grollen schlieBlich wagt
Transysilien einen Angriff auf die6Streitmacht des verhassten
Herzogs Bernfried, und auch die Réise In die weile Perle,
wie die Stadt Ilsur genanntwird, istyomschweren Angriffen
von auBen und von innen tiberschattet:

a» Kapitel VI: Der Vorhang hebt sich —Die Schlacht um
Mendena bildet den Hohe-, zugleich aber auch den Wen-
depunkt des Bandes und die Uberleitung zu Der Schatten-
marschall, den zweiten Band der Kampagne. Vor der alten
Grafenstadt veréinen sich die drei Heere, und schlussendlich
erweist sich der Sieg iiber den vermeintlichen Helme Haffax
als uberraschénd leicht. Doch dann bewahrheiten sich die
Befiirchtufigen all jener Mahner, die Haffax alles zutrauen.
Der Augenblick desfIriumphs wird zu einem des Schreckens,
alsibckannt wird, dass der hiesige Haftax ein Doppelginger
15¢, wihrend das Original zeitgleich anderswo zugeschla-
gen ‘hat.\Perricum, die stolze Hafenstadt wird angegriften,
der oberste Rondratempel Aventuriens und das Schwert der
Schwerter sind durch den Triger des Belhalhar-Splitters
bedroht.

HErmE HaFrFax —
BEwUNDDERT, GEHASST, VOBESIEGT

Es gibt nur wenige Menschen, die in Aventurien so sehr
gefiirchtet werden wie Helme Haffax. Der geniale Stratege
ist der Inbegfiff eines, unbesiegbaren Heerfiihrers, dessen
Pline so unvorhersehbarysind, dass sie zwangsldufig zum
Erfolg fuhren.

Geftirchtet wird der Fiirstkomtur auch deswegen, weil sein
Verrat im Tsa 1020.BF den ungemeinen Erfolg der borbaradi-
anischenInvasion iiberhaupt erst moglich gemacht hat. Und
bis heute ritseln kluge Kopfe dartiber, warum der Reichs-
marschall diesen ungeheuerlichen Verrat begangen hat.

Da Haffaxdn persona nicht in Die verlorenen Lande auf-
taucht, finden Sie seine ausfithrliche Beschreibung erst in
Der Schattenmarschall. Wir wollen Thnen aber schon hier
einen Ausblick auf seine Pline geben, damit Sie Thren Hel-
den einen Schritt voraus sind und die Kampagne so anlegen
kénnen, dass sie nahtlos in den Folgeband iibergeht.

DiE PLanEe DES FURSTROmMTURS

Seit Jahren ist Helme Haffax’ Tun auf zwei Ziele ausgerich-
tet: auf ein letztes militirisches Kriftemessen mit dem Mit-
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telreich und auf das Abwenden des Schicksals, das ihn nach
seinem Ableben erwartet.

Sein Vorgehen in den letzten Jahren — der Feldzug in Ara-
nien, die Eroberung der Piratenkiiste, die Umstrukturierung
seines Reiches — galt der Vorbereitung auf seinen letzten und
moglicherweise gewagtesten Garadanzug. Denn Haffax will
sich einerseits endgiiltig und unausloschbar in der Geschichte
verankern, und zugleich unbedingt verhindern, dass der
unsterbliche Teil seines Selbst in der Seelenmiihle landet.

Er will nicht weniger als seine Bindung zum Belhalhar-Split-
ter 16sen und seinen Pakt mit Asfaloth brechen.

Die DAMONENKLINGE

Uber Jahre ist das Didmonenschwert Athai-Nag (Schatten-
lande 218), das Schwarze Schwert Agrimoths, Haffax von
Nutzen gewesen, doch er weil; dass mit diesem Schwert
mindestens ein erzdimonischer Spieler zu viel am Tisch im
Boltanspiel um seine Seele sitzt. 1037 BF lisst er zu, dass
ithm das Schwert entwendet wird, denn er lisst den Dieben
nur halbherzig nachsetzen. Insgeheim 16st das Phexensstiick
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