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Als vor einigen Jahren der Schatten der Heptarchen tiber das Kern-
land des Raulschen Reiches fiel (nachzuerleben in der Kampagne um
das Jahr des Feuers), wurde das Firstentum Darpatien besonders
hart von den Ereignissen getroffen. Ein Heerwurm von Untoten,
blutgierige Soldner, eine erzdimonische Katastrophe iiber Wehrheim
— all dies hat seine Spuren hinterlassen. Wo die Verheerungen am
stirksten waren, verschwand das Licht der Ordnung und entstand ein
gesetzloser Landstrich.

In diesem Landstrich ist sich jeder selbst der Nichste: Wo Séldner
und Riuber die einfache Bevolkerung mit Terror und Schrecken
iiberzichen. Wo Kriegsfiirsten von eigenen Gnaden sich zur Herr-
schaft aufschwingen und wieder vom Thron gestoBen werden. Wo
Verzweiflung und Missgunst vorherrschen. Wo selbst der Glaube an
die Gétter mitunter schwankt. Die Wildermark.

Der vorliegende Kampagnenband liefert Thnen Material, um eine bis
zu drei aventurische Jahre dauernde Kampagne in der Wildermark
zu gestalten. Im Rahmen dieser Kampagne steigen die Helden selbst
zu Kriegsfiirsten eines kleinen Landstriches auf und miissen sich
aus cigener Kraft gegen missgiinstige Rivalen, finstere Schatten der
Vergangenheit und selbst die Krifte der Niederhéllen durchsetzen.
Denn in der Wildermark muss das Recht mit dem eigenen Schwert
verteidigt werden, jeder Fehler kann der Letzte gewesen sein. Werden
die Helden diese Herausforderungen bestehen?

HanbpLunGcskomPONENTEND vnb AVFBAU

Die Wildermark stellt einen freien Spielhintergrund dar, in de
als Meister bei der Ausgestaltung groBe Freiheiten geniefen. Au
der vorliegende Band gibt keine feste Handlung vor, die von Ihren
Helden in dieser Form nacherlebt werden muss. Viel cher soll Thnen
durch die Darstellung von Personen, Orten und Interakti

lichkeiten erméglicht werden, auf Basis der Informatio
Band Thre eigene Wildermark-Kampagne zu entwerfe

T LS e WP
Diesem Prinzip folgt auch der Autbau des Bandes: Nach einem cin-
leitenden Abenteuer (Ein Licht der Hoffnung, Seiten 7 bis 20), in
dem die Helden in die wildermirkische Kleinstadt Zweimiihlen ge-
langen und dort zu Kriegsfiirsten aufsteigen konnen, findet sich ein
lingerer Abschnitt tiber die cher vielfiltigen Aspekte des Spiels als
Kriegsfiirsten (Herren von eigenen Gnaden, Seiten 21 bis 31) und
das universelle Handwerkszeug zur Kampagne.

AuBerdem sind im Band vier weitere Kurzabenteuer enth

sich mit unterschiedlichen Kampagnenphasen und B

Herrschaft gefihrdet. Thn gilt
Stadt abzuhalten, um anschli

fiir die gesamte Kampal
In Blut fiir Kor (Seiten
liche und dimonische

l6tzlich unheilige
es den Anschein hat. Eine
erden, um die Mark wie-

anders sind: Die Helden werden Opfer einer
iimsorgen, dass ihr Name reingewaschen wird.
m dafiir, dass die Armee der Kaiserin in der
ig wird, und legen so einen Grundstein fiir
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und die fortschreitende Entwicklung der Herrschaft der Helden dar-
gestellt.

Von EiGEnEn Gnapen ALS ANTHOLOGIE

Sollte das Spiel als Kriegsfiirsten IThre Helden nicht reizen,
besteht dennoch die Méglichkeit, die Abenteuer des Bandes
losgelost von der Kampagne zu spielen. Zu Beginn der fiinf
Hauptabenteuer ist jeweils in einem Kasten angegeben, wie Sie
die Handlung als separates Abenteuer aufzichen kénnen.

ZieLsetzunc

Der gewihlte Autbau der Kampagne ist stark von der Zielsetzung des
Bandes geprigt: Von eigenen Gnaden ermdglicht nicht nur ein freies
Spiel als Kriegsfursten, sondern setzt auch einen Grundstein fiir die
spiter folgende Befriedung der Region (siche Epilog). Hierfiir miis-
sen die zuvor genannten Bedrohungen beseitigt werden, um so den
Weg fiir groBere Entwicklungen frei zu machen. Der Band versteht
sich daher nicht nur als reiner Kampagnen-Baukasten.

ORT

Zentraler Ort der Handlung ist die kleine Stadt Zweimiihlen (Be-
schreibung siche Anhang ab Seite 93), zu deren Herrschern die Hel-
den aufsteigen. Der Verlauf der Kampagne fiihrt die Helden jedoch
auch in die entferntesten Winkel der Mark.

Zeit

Die Kampagne kann zu einem beliebigen Zeitpunkt ab Friihjahr
1031 BF beginnen und spitestens Ende 1034 BF abgeschlossen‘sein:
Es steht ihnen also durchaus auch frei, die Geschehnisse des Ban-
des beispielsweise nur im Jahr 1032 spielen zu lassen oder sie auf den
kompletten Zeitraum auszudechnen. 1035 BF wird dann mit einem
weiteren Kampagnenband, der voraussichtlich 2010 erscheinfund die
Befriedung der Wildermark behandelt, an die Ereignisse in dicsem
Band angeschlossen. Was bis zu diesem Zeitpunkt geschehen sein
muss, finden Sie im Epilog ab Seite 92 beschriebent

DiE HELDED

Die Kampagne richtet sich an drei bis sechs zumindest erfahrene
Helden. Verbindungen zu Autoritdtéfinn, Kirchen, Zauberervereini-
gungen, Stadtherren, hohem Provinzadel und Kaiserhofides Mittel-
reichs kénnen moderat exisgieten, solltenaber keine tibermichtigen
Artefakte, stramme Hilfsarmeen oder sprudelad@Geldspritzen gene-
rieren kénnen.

Die Fihigkeiten IhregHeclden sollteneine gesunde Mischung aufwei-
sen. Kampffertigkeiten'sindyin der Wildermark quasi unerlisslich und
werden oft gepraucht. Zauberei und Gotterwirken sind hilfreich, wer-
den aber an Keiner Stélle zur Losung benotigt. Gerade Geweihte mit
hoher’Autoritit kégnten sich fiir'den Kampagnenverlauf jedoch als
schwierig erweisen und erfordérn daher besondere Aufmerksamkeit
des Meisters. In SachemKaltur und Loyalitit bestchen jedoch kaum
Einschifdnkungen, auch Exoten sind spielbar. Es ist nicht nétig, dass
Iire Flclden aus dem Mittelreich stammen oder treu zur Kaiserin ste-
hen, auch wenn sich im spiteren Verlauf der Kampagne zumindest
die lose Zusapimenarbeit mit den Soldaten des Reiches anbietet.

Im Verlauf@er Kampagne wird davon ausgegangen, dass Thre Spie-
lezumindest halbwegs fiir das Gute einstehen und eine einigerma-
Ben gerechte Herrschaft tiber Zweimiihlen anstreben. Das schlieSt
nicht aus, dass die Helden in die eigene Tasche wirtschaften oder mit
Strenge herrschen konnen. Sollte Thre Gruppe aber aus kategorischen
Menschenschindern und Misanthropen bestchen, so miissen Sie An-
passungen im Abenteuerverlauf vornehmen.

ZusatzmaTeErRiaL

Da in diesem Band die Zustinde in der Wildermark nur angerissen
werden konnen, werden Sie in vielen Fillen auf den Regionalband
Schild des Reiches verwiesen, der die Wildermark ausfiihrlich be-
schreibt. Da sich dort viele weitere auch frei fiir die Kampagne nutz-
bare Informationen finden, sei Ihnen dieser Band sehr ans Herz ge-
legt.

WEiTERE ABENTEVER inm DER WIiLDERMARK.

Einige weitere in der Wildermark spielende Abenteuer undSzenarien
aus anderen Publikationen lassen sich als Vorlauf spieled oder cinfach,
in die laufende Kampagne cinbetten.

«» In Saat der Hoffnung (Helden: Ednsteiger) aus Auf Elferipfaden
helfen die Helden einem Weiler in der Wildermark gegendeinen ver-
dorbenen Baum und geraten dabei auch mit Elfen aneinander. Die
Lage des Weilers lisst sich problemlos in das'Umland Zwcimiihlens
verlegen, die Helden werdémpin diesesibFall als Schutzherren um Hil-
fe angerufen.

«» In Eichhornschweif und Schmiedeschiirze (Helden: Einszeiger
bis erfahren) aus Miarchenwilder, Zauberfliisse begleiten die Helden
den Exodus einer Gruppe Wehtheimer Hammetlinge (Seite 100)
aus der zerstorten Ruinenstadtins ferne Warunk: Dieses Abenteuer
eignet sich vor allem als Vorlauf zu'Vomeigenen Gnaden. Hier kon-
nen die Helden auch bereits auf den Offizier Wulfhelm von Oppstein
treffen.

“» DicgsSzenariovorschlige Flammenspuren (Helden: variable Er-
fahrudg) im AB 11 und 112 sind fiir das Jahr des Feuers entworfen,
lassen sich abef groBtenteils problemlos in die derzeitige Wildermark
iibertragen.

«» Im Szenario Danés und Tsalinde (Helden: alle Erfahrungsstu-
fen) aus dem AB#l23 muss cin Kind um seiner eigenen Sicherheit
willen,aus einem Travia-Kloster im nord-garetischen Hutt entfiihrt
werden. Hier bietet es sich an, die Helden im spiteren Verlauf des
Abenteuers statt durch die im Szenario genannten Personen durch
bereits bekannte Adlige (beispielsweise Wulfbrand von Rosshagen) an-
heuern zu lassen.

£» Die Lanze des Heiligen Orgil (Helden: alle Erfahrungsstufen)
aus dem AB 128 sendet die Helden auf die Suche nach einer heiligen
Waffe. Das eigentlich in der Traviamark und den Trollzacken spiclen-
de Abenteuer lisst sich auch in die Wildermark verlegen. Hier kénnte
beispielsweise die Rondra-Geweihte Junivera von Seshwick aus Wehr-
heim die Helden anheuern, um die Lanze in der Schwarzen Sichel
zu finden.

«» In signe serpentem im AB 129 (Helden: Einsteiger bis erfahren)
spielt an einem nicht niher spezifizierten Ort in der Wildermark.
Hier gilt es, im Auftrag des Draconiter-Ordens einer Riuberbande auf
die Spur zu kommen. Das Abenteuer eignet sich als Prolog wie auch
als Szenario wihrend der Kampagne.

QUELLENVERWEISE

Verweise auf andere DSA-Publikationen sind in Fettschrift
gehalten. Dabei werden folgende Abkiirzungen verwendet.
AB xxx — Aventurischer Bote Nr. xxx

Herz — Herz des Reiches

LCD — Liber Cantiones Deluxe

Schild — Schild des Reiches

Stibe, Ringe — Stibe, Ringe, Dschinnenlampen

WdG — Wege der Gotter

WdS — Wege des Schwerts

WdZ — Wege der Zauberei

Zoo-Botanica — Zoo-Botanica Aventurica



