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EINLEITUNG
Abenteuer in Übersreik präsentiert fünf zum Teil bereits veröffent-
lichte Szenarien sowie völlig neues Abenteuermaterial in und um die 
Grafschaft Übersreik im Reikland. Du kannst zwar jedes dieser Aben-
teuer für sich leiten, aber wir haben jedem dieser Abenteuer Notizen 
beigefügt, wie man sie miteinander verknüpfen kann, sowie neue Aben-
teueraufhänger und neue Details, um die Handlung weiter auszubauen.

Diese Zusätze sind allesamt optional, und auch wenn du sie zum Ausbau 
der ursprünglich veröffentlichten Abenteuer verwenden kannst, können sie 
dir auch als Inspiration dienen, um deine eigenen Abenteuer zu entwickeln.

Die „Abenteuer in Übersreik“-Kampagne
Die Abenteuer in diesem Buch sind dazu gedacht, einzeln gespielt zu wer-
den, können aber auch Teil einer größeren, kontinuierlichen Kampagne sein, 
entweder unter Verwendung dieses Buches allein oder durch Verknüpfung 
mit weiteren Abenteuern aus Raue Nächte & Harte Tage oder in Verbin-
dung mit dem Einsteigerset und dem darin enthaltenen Abenteuerbuch. 

Letztendlich soll Ein Haufen Schuldiger die Charaktere in Der Inne-
re Feind einführen und sollte entweder den letzten Teil der Abenteuer 
in Übersreik-Kampagne darstellen oder der Kampagnenstil sollte so 
gewählt werden, dass es in die Handlung von Der Innere Feind über-
leitet. Im Folgenden werden drei mögliche Wege beschrieben, um alles 
miteinander zu verbinden.

Für ein freies und wohlhabendes Übersreik!
Fast jedes Abenteuer hat einen alternativen Aufhänger, der mit einer „be-
sorgten Gruppe von Kaufleuten“ in der Stadt zu tun hat. Vielleicht ist 
diese Koalition der Beginn einer rivalisierenden Zunft der Kaufleute oder 
eines aufstrebenden politischen Blocks, der danach trachtet, Übersreik zu 
einer Freistadt zu machen. Eine ganze Kampagne, in der die Charakte-
re entweder als Spielfiguren eines Aufstandes des Bürgertums oder als 
Mitglieder und schließlich als Anführer ihrer Sache agieren, könnte um 
diesen Aufstieg zur politischen Macht herum aufgebaut werden.

Sollte Übersreik tatsächlich zu einer Freistadt werden, könnte dies drama-
tische Folgen für die späteren Phasen von Der Innere Feind und die zu-
nehmende Instabilität des Imperiums haben. Dies gilt umso mehr, wenn die 
Charaktere bekannte Agenten oder Nutznießer einer solchen Rebellion sind.

DIE SERIÖSESTE VEREINIGUNG  
VON ÜBERSREIK

ABENTEUER IN ÜBERSREIK
• EINLEITUNG •

Auch wenn ihr Name unglücklich gewählt ist, ist die Seriöseste 
Vereinigung von Übersreik – oder einfach „Die Vereinigung“ –  
eines der am schlechtesten gehüteten Geheimnisse der Stadt. 
Oberflächlich betrachtet handelt es sich dabei um eine Art 
Schreckgespenst, das in Handelsabkommen von Leuten erwähnt 
wird, die nicht die leiseste Ahnung haben, wer ihr angehört, die 
aber den Anschein politischer Einigkeit für ihre eigenen Zwecke 
nutzen wollen. Unter der Oberfläche ist die Gruppe jedoch 
eine Schattenorganisation, die sich für die politische Befreiung 
Übersreiks und die Gründung einer Freistadt einsetzt.

Die Vereinigung ist eine inoffizielle Gruppe von „besorgten 
Kaufleuten“, Politikern, Lobbyisten und Eliten, die alle ein per-
sönliches Interesse an der raschen Umwandlung Übersreiks in 
eine Statutarstadt haben, befreit aus den Fängen der Aristo-
kratie. Unter der Leitung von Herrn Franz Stricholz, einem 
ehemaligen Verbündeten und Diener der Linie 
derer von Jungfreud, und bestehend aus nur 
einer Handvoll mächtiger Mitglieder, arbeitet 
die Vereinigung seit Monaten unermüdlich da-
ran, diesen Wandel herbeizuführen.

Sam
ple 

file



WARHAMMER FANTASY-ROLLENSPIELI

6

Bestien aus der Vorzeit
Mehrere Abenteuer haben entweder ausdrücklich mit monströsen 
Kräften in und um die Grafschaft herum zu tun oder sind leicht mit 
ihnen in Verbindung zu bringen. Der Basilisk in Wenn Blicke töten 
könnten, der Grinderlak in Die Wahnsinnigen von Gotheim und der 
Vampir in Gemetzel in Speichelfeld könnten allesamt Teile eines grö-
ßeren Problems sein. Vielleicht erweckt ein ruchloser Kult in der ge-
samten Grafschaft alte Übel? Alternativ könnte jedes dieser Ungeheuer 
eine Komponente in einem finsteren Ritual mit unbekanntem Zweck 
darstellen, und ein Tropfen Blut von jedem dieser Monster wird jenen, 
die über das nötige Wissen verfügen, schreckliche Macht verleihen. 

Man kann die anderen Abenteuer leicht abwandeln, um diese Themen 
miteinzubeziehen: Der Heckenhexer Alexander Grün aus Hexenköder 
könnte über entscheidendes Wissen verfügen; Elisa Höchst aus Ein 
Haufen Schuldiger könnte versuchen, das Brückenhaus zu kaufen, 
um Zugang zu einem geheimen Altar in seinem Keller zu erhalten; 
und vielleicht war die einzige Person, die dieser dunklen Verschwörung 
bisher im Wege stand, in Wirklichkeit der Korporal Tylo Bärmarder 
aus Herz aus Glas! Und wer weiß, wie diese zwielichtige Verschwörung 
den Ränken ihrer wahren Strippenzieher in die Hände spielt: der 
Violetten Hand!

Kakerlaken im Gebälk
Die Kabale (Seite 76) ist eine offensichtliche Wurzel der Verschwörung 
in Übersreik, arbeitet aber weit subtiler als die meisten anderen Orga-
nisationen. Insofern wirkt sich die etwas unzusammenhängende Natur 
der hier vorgestellten Abenteuer zu deinen Gunsten aus! Verwende He-
xenköder oder Herz aus Glas als Tapetenwechsel zwischen den von der 
Kabale bestimmten Abenteuern, um den Anschein zu erwecken, die Si-
tuation habe weniger mit ihren ruchlosen Plänen zu tun. Dieser Kampa
gnenaufhänger kann auch gut funktionieren, wenn er mit Raue Nächte 
& Harte Tage oder Der Innere Feind verknüpft wird, wobei die Kabale 
als Strippenzieher der verschiedenen Kulte, die in diesen beiden Kampa-
gnen zu finden sind, eingesetzt wird.

Die Nachfrage nach einer gedruckten Sammlung der Abenteuer in  
Übersreik war eine unerwartete, aber willkommene Überraschung. Diese 
Szenarien wurden während der gesamten frühen Entwicklung dieser 
Edition des Warhammer Fantasy-Rollenspiels geschrieben, und vielleicht 
wirst du in den frühen Abenteuern einige Unterschiede im Stil der 
Illustrationen feststellen. Wir hoffen, dass dies deine Freude an Aben-
teuer in Übersreik nicht schmälert, und vielleicht siehst du es sogar als 
eine Dokumentation der visuellen Entwicklungen, die diese Edition 
durchlaufen hat.
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