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Wir schreiben das Jahr 2053 des Dritten Zeitalters. Die Schatten, die
sich in Mordor erheben, strecken allmihlich ihre schwarzen Klauen
aus, um das Land in ferner Zukunft mit Krieg zu iiberziehen. Doch
eine grofere, viel konkretere Gefahr droht:

Qig@é&!ﬁﬂw aus Jm O sten

Elrond ruft seinen legendiren Rat in Bruchtal zusammen, um die
Gefahr zu stoppen. Und er ersucht um Gesandte der freien Vélker, die
ihm in seinem Kampf gegen das namenlose Unheil, das sich im Osten
erhebt, unterstiitzen. Wer wird kommen? Menschen, Elben, Zwerge
oder gar Hobbits?

Es liegt an Dir, diese Frage zu beantworten. Tauche ein in die Welt
Mittelerdes und lasse deiner Fantasie freien Lauf. Erlebe die Geschichte
Selbst und ergriinde, welche Diisternis die freien Vélker heimsucht.
Diese Kampagne von Lorp.de ist bewusst so frei angelegt sowohl
was Inhalt als auch regeltechnische Werte angeht, dass sie mit jedem
Rollenspielsystem gespielt werden kann. Mittelerde erwartet Dich, also
warte nicht linger.
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Handlung nach B’eltebm W
Da sich Diisternis aus dem C
langen Zeitraum erstreckt, ist
(BT CE Splélhat'kclt. mghen

emzubaueu. Dwse xm'issen mcht warn g
~ mit dem Himcrgmnd der Kampagne Verknupﬂf
“sein; ein Dorf vor einer wilden Otkg)mppc zu -
‘beschiitzen oder eine Trollhohle auszt A
koénnen durchaus Abwechslung schaffen und.
den Spielern ein wenig der Illusion berauben, sie
‘wiirden durch die Handlung gepeitscht und nur
in dramaturgisch wichtige Ereignisse verwickelt.
Sollten solche Zwischenepisoden gewunscht,
aber zu zeitaufwendig zu schreiben sein, kénnen
alten MERS-Abenteuer Abhilfe v
Jeweils drei Kurzabenteuer lassen sich in einem 14
der Abenteuerbinde f[inden, die man mit etwas =
Gliick noch hier und da zu giinstigen Preisen 2
erwerben kann.
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Vorwort

Die vorliegende, in Mittelerde spielende Chronik
beschreibt die Reise einer Gefihrtengruppe - etwa
1000 Jahre vor dem Ringkrieg. Sie lisst sich sowohl
nach den Regeln des Herrn der Ringe-Rollenspiels
von Pegasus/Decipher als auch nach den Mers-Regeln
spielen und mit etwas Aufwand auch auf andere Welten
und Systeme zuschneiden. So nahe wie moglich an der
Vorlage zu bleiben und nicht in Konflikt mit Werken zu
geraten, konnte aus dramaturgischen Griinden nicht
immer bewerkstelligt werden.

In der vorliegenden Kampagne wird der blaue Zauberer
Pallando als Gegenspieler der Helden aufgebaut. Er
gehort den weisen Istari an, jenen fiinf Zauberern, die
um das Jahr 1000 des dritten Zeitalters nach Mittelerde
kamen. Wihrend Saruman, Gandalf und Radagast in
Tolkiens Schriften Erwihnung finden, ist an keiner Stelle
die Rede davon, was mit den beiden anderen passiert. Es
ist lediglich an einer Stelle die Rede davon, dass sie in den
Osten wanderten und damit aus den bekannten Landen
Mittelerdes fiir immer verschwanden. Die Riickkehr
Pallandos wird nirgends erwahnt und ist allein fiir diese
Chronik erdacht worden.

Des Weiteren ist es auller Gandalf bisher keinem
Lebewesen gelungen, als Gefangener Dol Guldurs
(dessen Karten in dieser Chronik nebenbei durch keine
Werke Tolkiens gestiitzt, sondern frei erfunden sind) aus
dem Turm wieder zu flichen - in dieser Chronik ist es
aber das Ziel der Helden, genau dies zu bewerkstelligen.
Dartiber hinaus wurde die Stadt Renos in den Braunen
Landen véllig frei erfunden.
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Natiirlich gibt es noch weitere, zum Teil offensichtliche,
zum Teil kleinere Abweichungen. Die beiden genannten
Beispiele sollten aber ausreichen, um exemplarisch
aufzuzeigen, dass es so gut wie unmoglich war, eine
mitreilende und das Eingreifen der Helden fordernde
Handlung zu schreiben, ohne ein paar Verinderungen
vorzunehmen. fede Spielleiter sollte dies beim Spielen
dieses Abenteuers beriicksichtigen und gegebenenfalls
mit seinen Spielern abkliren.

Die Chronik Diisternis aus dem Osten erfordert ein
erhebliches Mafl an Improvisationsvermogen, da nicht
alle erdenklichen Situationen ausgearbeitet worden
sind. Lediglich der grobe Rahmen ohne jedwede
weiteren Nebenstriange wurde vorgegeben. Es sollte im
Ermessen des Spielleiters liegen, die Werte der Feinde
der Heldengruppe anzupassen, damit ein spannender
Spielablauf gewihrleistet ist. Es empfiehlt sich jedoch,
mit unerfahrenen Charakteren (nicht Spielern,
wohlgemerkt) zu beginnen, da diese iiber die Chronik
hinweg an Erfahrung gewinnen werden und bei der
letzten Schlacht ihre erlernten Fahigkeiten unter Beweis
stellen konnen.

Es kann auflerdem nicht schaden, wenn die Spieler
bereits einige, Einsteigerabenteuer gespielt haben und
mit der Welt und den Regeln vertraut sind.

Der Aufbau der einzelnen Kapitel wurde so strukturiert,
dass alle notigen Informationen iiber die jeweilige
Situation dem flieBenden Text zu entnehmen sind
(Handlungsverlauf, Landschafisbeschreibungen. etc.).
Hintergriinde und Motive der einzelnen Agierenden
werden separat jeweils am Ende eines Kapitels behandelt
und dienen in erster Linie dem Spielleiter, um die
Chronik und deren Verlauf verstindlicher zu machen.

Und nun genug der cinfithrenden Worte.
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Cinleitung
Ausgangssituation 2053 D.Z. (Drittes Zeitalter)

Sauron ist zuriickgekehrt. Sein Einfluss wichst stetig.
In Mordor ist bereits der Aufban Barad-dérs im vollen
Gange. Zur Sicherung seiner Macht hat der dunkle
Herrscher drei seiner Nazgiil nach Dol Guldur befehligt,
um weitere Orks in den Diisterwald zu entsenden und die
letzten Waldelben unter Kénig Thranduil zu vertreiben.
Elrond und die drei Zauberer Saruman, Gandalf und
Radagast befiirchten das Schlimmste und hoffen auf die
Unterstiitzung der freien Volker, um die Bedrohung des
Bosen einzuddmmen.

Derweil erheben sich in den Liandern Rhiuns die
Ostlinge - angestachelt durch Saurons Verfithrung
und nun gelenkt von Pallando, einem der Fiinf Weisen
der Istari, der kurz nach seiner Ankunft in Mittelerde
um das Jahr 1000 D.Z. in den Osten ging und aus den
Aufzeichnungen verschwand. Nun kehrt der blaue
Zauberer mit einer gewaltigen Macht zuriick, die nur
noch von Helden gebrochen werden kann, die sich ihrer
Sache als wiirdig erweisen. Pallando muss aufgehalten
werden. Doch wird es den Abenteurern gelingen, an zwei
Fronten gleichzeitig zu kampfen und den Westen vor der
Diisternis aus dem Osten zu bewahren?
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Tipps zur Einfithrung

Die Szene kann und sollte je nach Belieben aus-
geschmiickt werden. Eine Heldengruppe, die
sich aus unterschiedlichen Voélkern zusammen-
setzt, sollte schon mit ein wenig Einsatz zusam-
mengefithrt werden, um die Motivation fiir die
Kampagne glaubhaft zu machen. Aufgrund
zahlreicher Varianten, die sich durch die Wahl
des Volkes. des Wohnorts und des Hintergrunds
ergeben, wiirde eine Aufzahlung aller Méglich-
keiten an dieser Stelle den Rahmen sprengen. Es
= sei aber eine individuelle, die Vorlieben der Spie-
ler beriicksichtigende Einfithrung angeregt, die
der Spielleiter selbst nach Gutdiinken einrichten
kann.
* Es ist empfehlenswert, mit den Spielern vor dem
¢ eigentlichen ersten Spielabend einzelne kurze
' Abenteuer auszuspielen, sie auf diese Weise nach
. Bruchtal zu bringen und das erste Treffen in El-
ronds Haus schlieBlich als Auftakt der Gruppe zu
gestalten. Bei kleineren Gruppen (bis maximal
vier Spieler) muss dies nicht einzeln geschehen,
sondern kann auch zusammen an einem ersten
Abend gestaltet werden. Hier muss der Spiellei-
ter jedoch darauf achten, einzelne Spieler nicht
' mit zu langen Pausen zu langweilen, sondern
- dramaturgisch geschickt zwischen den Szenen
hin und her zu schalten.
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Cinfiihrung

April

Die Helden erhalten je nach Aufenthaltsort Mitteilungen
oder Nachrichten von Abgesandten Elronds (vorzugsweise
Glorfindel oder Erestor). Darin erfahren sie, dass junge
Freiwillige eines Volkes oder Stammes sich nach Bruchtal
aufmachen sollen, um eine Gefihrtengruppe der freien
Vélker zu bilden. Aufgabe sei es, der zunehmenden
Bedrohung an unterschiedlichen Landesgrenzen
nachzugehen und Elrond iiber das Treiben feindlicher
Spéher durch Boten zu unterrichten.

In Elronds Haus eingetroffen, bekommen die Helden
zundchst jeweils fiirstliche Einzelzimmer mit Balkon
und weitem Blick auf das Tal zugewiesen. Ein weiches,
mit feiner, weiller Seide iiberzogenes Bett dient als
Schlafplatz fiir die nichsten Tage. Die Zimmer, gestiitzt
von verzierten Holzbalken, sind ausgestattet mit edlen
Teppichen auf dem Boden und an den Winden. Ein
kleiner Nacht- und ein groBer Kleiderschrank aus heller
Buche enthalten die nétige Wanderausriistung (festes
Schuhwerk aus Leder, strapazierfihige Hosen und
Hemden aus Leinen). Ein frischer, angenehmer Hauch
von Friihling liegt in der Luft.

Am zweiten Abend mnach ihrem Eintreffen wird
des Anftrages wegen ein grofies Festessen in dem
groBraumigen Kaminraum veranstaltet. Dabei werden
die Helden einander vorgestellt und die weiteren
Plane geklart. Der Raum vermittelt ein Gefiihl von
Geborgenheit und Wohlergehen. Anwesend sind neben
Elrond und den Helden seine Berater Glorfindel und
Erestor, sein Sohn Elrohir (sein zweiter Sohn Elladan
ist derzeit auf Reisen), seine Tochter Arwen sowie eine
Vielzahl weiterer Gefolgsleute und Diener. Da Elrond
jeden Monat Nachricht iiber die Lage erhalten méchte,
wird einer der Helden wihrend des Aufenthaltes in
Bruchtal gelehrt, Kontakt mit Végeln aufzunehmen und
diesen Botschaften zu tibermitteln. Bevor die Helden
allerdings ihre Queste antreten kénnen, so teilt es ithnen
Elrond mit, sollen sie sich in einer Priiffung als wiirdig
erweisen, iiberhaupt Elbenfreund genannt zu werden
und die schwere Biirde zu tragen.

Hintergrund: Elrond ist es wichtig, dass er iiber die Aktivitéten
des Feindes untervichtet wird. Eine gute Moglichkeit stellen da
natiirlich die Zauber der Tiersprache sowie des Tierboten dar.
Diese Zauber zu evlernen setzt aber voraus, dass mindestens einer
der Helden die Berufung Magier oder Gelehrier besiizt.
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1. Die Drﬁfung
Spiter Mai

Elrond schickt die frisch zusammengewiirfelte Truppe fiir
ihre erste Priifung in die westlichen Ettenéden (die Reise
fithrt also von Bruchtal aus nach Nordwesten). Einige
Wanderer berichteten von einem ungewdhnlich hohem
Aufkommen an Orks, die sich des nachts weit hinaus
wagen und scheinbar die Gegend auskundschaften. Ein
Dinadan namens Unessar, der vor einigen Monden in
diese Gegend Nachforschungen betreiben und Elrond
Nachricht senden wollte, hat nicht von sich héren lassen
und ist seitdem spurlos verschwunden. Der Halbelb bittet
die Helden daher, dieser Spur nachzugehen.

Die Strecke zu den Ausliufern der genannten Gebirgskette
kann aufgrund des zu Beginn noch recht guten Wetters
innerhalb einer Woche zuriickgelegt werden. Es treten
Jjedoch - vor allem in der Nacht - einige Zwischenfille auf.
Das Land ist eben und recht steinig. Nur spérlich wachsen
zwischen den Felsen trockene Grasbiischel und verdorrte
Blumen. Kein Wunder also, dass die Gegend nur diinn
besiedelt ist und kaum genug fruchtbaren Boden bietet,
um ertragreichen Ackerbau zu betreiben.

Die erste Nacht vermag keine richtige Erholung zu
bieten. In der Ferne kann das unheilvolle Jaulen von
Wolfen wahrgenommen werden. Schwach leuchtende
Augenpaare blitzen immer wieder hervor. Es scheint, als
ob das Lager umkreist wird. Frith am néchsten Morgen
sind allerdings keine Spuren der nichtlichen Besucher
mehr zu entdecken.

Am zweiten Tag kreuzt eine zu den Grauen Anfurten
wandernde Elbengruppe unter der Elbe Alquanim den
Weg der Helden. Sie warnt diese davor, die Macht der
Ettendden herauszufordern und die Ruhe der dort
lebenden Wesen zu stéren. Schon zu viele hitten ihre
Unbedachtheit mit dem Leben bezahlt. Die Elben teilen
sich in der Nacht das Lager mit den Helden und kénnen
ithnen einige frische Vorrite zuriicklassen. Die Elben
wollen fiir die Helden wachen, damit diese sich ausruhen
kénnen - es sind in der Nacht aber gliicklicherweise
nirgendwo Wolfsaugen auszumachen. Der Morgen brmgt
die bedauernswerte Erkenntnis, dass die Elben schon in
aller Friihe weitergewandert sind.

Am dritten Tag verschwindet das Nebelgebirge am
Horizont. Nur noch die undeutlichen Konturen sind
schwach zu erkennen. Die westlichen Ettendden bauen
sich dagegen bedrohlich vor den Helden auf. Graue
Berghohen, gezeichnet von Wind und Wetter, die an ihrer
ostlichen Seite direkt in das Nebelgebirge tibergehen und
an ihren westlichen Seite steil und spitz in den Himmel
ragen.

Die Helden,

beeindruckt von den gewaltigen

Naturgewalten, miissen kurz vor Diammerung den
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Tipps zu Kapitel 1 5

Da dieses Kapitel recht linear aufgebaut ist, |
~ bedarf es keiner besonderen Hilfestellungen. In "
| Spieltests hat sich aber ergeben, dass nach der
Befreiung der Wolfshéhle ein kurzer Besuch im
Auenland von Vorteil sein kann ~ vor allem, wenn
sich Hobbits unter den Charakteren befinden.
Kleine Missionen, in denen die Gruppe ein

f\
i
entlaufenes Kind wiederfinden oder ein Dorfvor g
\
g
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Raubern aus der Nachbarschaft schiitzen soll,
konnen die Handlung auflockern. Der Abstecher
bietet dariiber hinaus eine gute Méglichkeit, die
Heldengruppe mit einer eher bodenstandlgeren
Aufgabe weiter znsammenzufiihren, bevor es i
Bruchtal mit dem groBien Ratstreffen und darm
dem Hauptplot weitergeht.
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an dieser Stelle bereits flachen Weiiquell, der weit im
Stden als Grauflut in das Meer flieft, iiberwinden. In
der Nacht tauthen erneut die Wolfsaugen auf. Die Tiere
selbst sind allerdings von den Recken nicht zu erkennen.
Die Gerdusche von aufspritzendem Wasser machen aber
deutlich, dass sie sich bedrohlich nahe an das Lager
heranwagen. Es macht sich fast das Gefiihl breit, dass sie
die Spur der Helden verfolgen.
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Am vierten Tag sind die Tiere in weiter Ferne (einige
Meilen vor der Gruppe) zu entdecken. Am Abend kehren
sie im Schutze der Dunkelheit wieder in die Nihe des
Lagers zuriick. Plotzlich jedoch, etwa um Mitternacht,
verschwinden sie spurlos. Der Grund fiir ihr Verhalten
klart sich fir die Heldengruppe schnell auf, denn
nur einige Minuten spiter - die Aufmerksamkeit der
Helden ist durch das Verschwinden der Wélfe deutlich
gestiegen - konnen Schritte und ein schwaches Fliistern
vernommen werden: Der Versuch einer kleinen Bande
Orks, in der Sicherheit der Nachtin das Lager der Helden
einzudringen und diese zu erschlagen, geht fehl. Wachen,
die bereits vorher aufgestellt worden sind, kénnen die
recht dngstlichen Gestalten miihelos niederstrecken oder
in die Flucht schlagen.

Tag fiinf bleibt ereignislos. Auch die Wolfe tauchen nicht
mehr auf. Das Gebirge hingegen ist schon fast erreicht.
Die Sonne, die schon frith hinter den Felsen untergeht, ist
an diesem Tag kaum zu sehen. Dunkle Wolken haben sich
vor die Feuerscheibe geschoben. Ein Westwind, der kalte
Luft vom Meer her bringt, ldsst die Glieder der Helden
erzittern. Auch wenn die Ettenéden keinen einladenden
Eindruck machen, so hoffen die Abenteurer doch darauf,
dass die Felsmassive fiir die kommenden Tage ein wenig
Schutz vor den kithlen Winden bieten.

o ] o
= " = "“*‘": =i

e



C:a.fﬂz_'/ﬁ .?ﬂté‘nﬁ:/f {%M 7om «.5{9‘2?: M or&dss

==

Am sechsten Tag erreichen die Helden die Ausliufer

der Etendden. Uberall lassen sich abgeschlagene
Baumstiimpfe erkennen. Dies ist eindeutig das Werk von
humanoiden Wesen. Die, so scheint es, fast willkiirlichen
Schnitte deuten darauf, dass die Biume hastig und ohne
Reue abgeschlagen wurden.

Den Helden, weiter auf das Gebirge zu marschierend,
offnet sich schliefilich ein in ein Tal folgender Pfad, den
steil aufragende, schroffe Gebirgswinde zu beiden Seiten
auf etwa hundert Schritt begrenzen.

Mehrere abseits des Weges in den Boden gerammte,
in einer Reihe aufgestellte Pfihle, auf denen
abgeschlagene Kopfe aufgespieBt worden sind, lassen
keinen Zweifel mehr daran, dass hier Orks am Werke
sind. Jeder friedlich lebende Mensch wiirde vor so
einer Griueltat selbst bei seinen #rgsten Feinden
zuriickschrecken. Bei genauerer Untersuchung stellt
sich heraus, dass es die Képfe von ein Dutzend Wolfen
sowie zwei Menschen stammen (darunter auch der
des spurlos verschwundenen Dinedan Unessar, der

[ Diisternis s Lslen

anhand seiner scharfen Gesichiskenturen und seiner
klaren Augen als Waldlaufer identifiziert werden
kann).

Ein in der Nihe aufzufindender, in die westliche
Bergwand fithrender Héhleneingang offenbart
schlieBlich ein Tunnelsystem, in dem sich eine etwa
30-kopfige Orkbande eingenistet hat - ein selbst fir die
Helden uniiberwindbares Problem. Beim Verlassen
des Stollensystems und auf der Suche nach anderen
Eingingen oder Losungen, wie die Orks zu besiegen
sein kénnten, treffen sie vor dem Eingang jedoch aufein
zwei Dutzend groBies Wolfsrudel, welches die Helden
mitscharfen Augen anstarrt, aber nicht angreift (es sind
die selben Wolfe, die die Helden bereits wihrend
ihrer Reise beobachtet haben und durch das Nahen
der Orkspiher das Weite gesucht haben). Die Wolfe
verharren in ihrer Position und ordnen sich um den
Eingang herum. Die Helden - tapferer Helfer fiindig
geworden - begeben sich erneut in das Orkversteck,
locken die Bande heraus und erteilen ihnen Seite an
Seite kimpfend mit den wilden Tieren die gerechte
Strafe. Die Pfilile und die Képfe der Getéteten (die
dazugehorigen Korper wurden von den Orks als
Nahrungsmittel missbraucht) kénnen verbrannt
werden. Die Héhle, von den zuriickgebliebenen
Ork-Utensilien gesdubert, kann endlich wieder dem
Wolfsrudel iibergeben werden, in dem es von nun an
in Frieden hausen wird.

Die zerschlissenen Riistungen der getdteten Orks,
die die Helden iiberall finden kénnen, offenbaren
blauliche Zeichen (fiir die Helden die ersten Hinweise
auf den neuen Feind Pallando) und kénnen Elrond
als Beweis mitgebracht werden. Thre Priifung hatten
die frisch ernannten Elbenfreunde bestanden - auch
wenn es ein trauriges Ende mit Unessar genommen
hat. Die Reise zuriick nach Bruchtal verlduft ohne
weitere ernste Zwischenfille.

Hintergrund: Die Orks, einst Gefolgsleute in der Streitmacht
Pallandos, sind unter der Herrschaft des blawen Zauberers
unzufrieden gewesen und haben, einen giinstigen Moment
abwartend, das Weite gesucht. Ihre Reise hat sie bis in die
Ettendden gebracht, wo sie sich im vergangenen Winter die
Héahlen eines Rudels Wilfe eingenistet haben und sich seitdem
von Tieren oder einsamen Wanderern ernéihren. Keineswegs
zufrieden mit der trostlosen Situation, sind sie doch zumindest
gliicklicher als unter Herrschaft des grofen Zauberers. Die
Riistungen mit den blauen Abzeichen tragen sie nicht, weil
sie sich mit ihrer Vergangenheit noch so sehr verbunden
fiihlen, sondern schlicht, weil sie keine bessere Ausriistung
finden konnten.
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2. Gefahrliche Pfade

Mitte Juni

Endlich wieder in Elronds Haus angekommen, kénnen
die Helden sich ausruhen, eventuelle Wunden versorgen
Iassen und natiirlich ihre Reise in allen Details schildern
(auf die blauen Zeichen an den Orkristungen weill
Elrond keinen Rat, doch will er bei seinem nichsten
Treffen mit Gandalf den Zauberer in dieser Sache
befragen). Die Zimmer, in denen die Helden bereits
genichtigt haben, stehen ihnen erneut zur Verfiigung.
Elrond ist erfreut iber die Zuverlissigkeit der Helden,
aber auch betriibt iiber den Tod des Diinedan, der ein
guter Freund gewesen ist. Sein Verlust wird eine tiefe
Wunde hinterlassen. Nichtsdestowotz wird der Halbelb
den Helden den versprochenen Status als Elbenfreund
gewdhren und sie bis zum nichsten Auftrag - der jedoch
nicht lange auf sich warten lisst - in Imladris bewirten
lassen,

Denn am dritten Tag nach dem Eintreffen der Helden
kiindigt sich eine sechskopfige Truppe von Waldelben
unter Hadamir in Bruchtal an, die wichtige Botschaften
von Kénig Thranduil zu iiberbringen haben. Die Helden
dirfen der von Elrond einberufenen Versammlung
(an der auch Glordfindel, Erestor und weitere Abgesandte
teilnehmen) beiwohnen und den Worten der Elben
lauschen. Der Rat, wie diese Versammlung genannt wird,
findet auf einem kreisrunden Auflenplateau statt. Direkt
an Flronds Haus grenzend, ist es von zarten Biumen
auf einem dem Fluss tief im Tal abgrenzendem Zaun
gesdumt. In der Ferne ist das Rauschen eines Wasserfalles
zu horen.

Leider konnen die Botschafter nicht viel Positives
berichten, Die Gefechte in threm Kénigreich - an den
Grenzen des Diisterwaldes - werden, so teilt es Hadamir
mit, immer heftiger. Laut ihrem Bericht hat sich in den
letzten Monaten an der Ostgrenze das Aufkommen an
Ostlingen aus Rhin erhoht, die immer wieder kurze
Geplinkel provoziert, aber noch nicht zum harten Schlag
ausgeholt hitten. Zum anderen seien immer 6fter dunkle
und finstere Wesen auch in den nérdlicheren Gebieten
gesichtet worden, was die Vermutung nahe legt, dass
in Dol Guldur erneut eine Streitmacht herangeziichtet
werde. Die zuletzt genannten Geriichte seien aber noch
nicht bestitigt worden, weshalb ihnen noch genauer
nachgegangen werden miisse.

Hadamir erbittet demnach im Namen seines Koénigs
Unterstiitzung von Elrond und hofft auf schlagkriftige
Mannen, die Thrandnil in diesen finsteren Stunden
beistehen werden.

Elrond ist natiirlich nicht in der Lage, sofort eine
schlagkriftige Armee zu entsenden, will aber alles in
seiner Macht stehende tun, um in den kommenden
Monaten so schnell wie nur méglich Verbiindete zu
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Dieses Kapitel enthalt zwei wichtige Szenen,
die spannend dargestellt werden sollten: Zum |
einen die Reise iiber das Nebelgebirge und zum |
anderen der plétzliche Orkangriff. Beide leben
von der Atmosphire und sollten daher nicht zu
schnell, aber auch nicht zu langatmig ausgespielt
werden. Bei der Reise iiber die Berge sollte
~ eine gute Balance gefunden werden, um die =\
Bedrohlichkeit des Schneesturms darzustellen. -
. Sollten sich die Spieler allerdings merkbar
von ihrer Unfihigkeit zu handeln ob der "=
. Gewaltigkeit dieser Naturphinomene eingeengt &
fiihlen, wire es besser, an dieser Stelle schnell *
den Hohepunkt einzuleiten und den Abstieg nur £
noch zusammenfassend zu beschreiben. 4
Ein dhnliches geschicktes Hindchen verlangt
die Szene des Orkangriffs. Auch hier muss ¥
eine ausgewogene, an die Gruppe angepasste
Mischung aus Spielbarkeit und Aufbau 1%
einer bedrohlichen Atmosphire gefunden ¥
werden. Es kann aufgrund unterschiedlicher
Gruppenkonstellationen zu einem ersten
Massenkampf kommen (wenn dieser auch nur | |
in einzelnen Scharmiitzeln ausgetragen wird). &
der den jeweiligen Regeln nach ausgewiirfelt |
" wird. Es ist allerdings ebenso méglich, dass kein
einziger Kampfwiirfel geworfen werden muss,
. sollten die Spieler eher angedeutete Kampfe
aus zweiter Reihe miterleben, wihrend neben |
ihnen Orks und Elben hervorspringen, Pfeile |
. vorbeisirren und Schwerterklirren zu héren ist.
' In diesem Fall geht es fiir die Helden in erster *
+ Linie darum, diesem Ort zu entflichen — was eine 7

spannend inszenierte Verfolgung durch die Orks

# nach sich zieht. :
gewinnen. Glorfindel, Erestor und weitere seiner
Freunde schickt er daher aus, nach Helfern zu suchen.
Die Helden beauftragt er hingegen, die Botschafter
Thranduils zurtick zum Kénig zu begleiten und seine
Antwort persénlich zu iiberbringen. Wenn dies vollbracht
ist, sollen die Helden einen Tierboten schicken und sich
dann Richtung Siiden aufmachen, um die Gegend rund
um Dol Guldur auszukundschaften und die Aktivititen
des Feindes einzuschitzen. Er weiB, dass dies keine leichte
Aufgabe ist, die er den Helden da auferlegt, doch er ist
sicher, dass sie sich tapfer und wacker schlagen werden.
Sollten die Helden nicht auf die Idee kommen, Hadamir
nach den blauen Zeichen zu befragen, so wird dies Elrond
tun und erstaunlicherweise in Erfahrung bringen, dass
dieses Zeichen auch von einigen der Ostlingen getragen
wurde. Eine Verbindung zwischen den Orks und den
Ostlingen diirfte damit bewiesen sein.
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Je nach kérperlicher Verfassung der Helden mégen die
Botschafter noch eine Weile bleiben, jedoch spitestens
nach einer Woche an einem kiihlen und frischen
Sommertage in aller Friihe aufbrechen.

Am ersten Tag folgt die Gruppe dem Pfad gen
Osten - in Richtung des Nebelgebirges. Wihrend der
Reise mag es vorkommen, dass sich die Helden mit
den Waldelben anfreunden. Thre Namen lauten Rumil,
Celegorm, Canthalion, Finrod, Maglor sowie, bereits
bekannt, Hadamir. Bricht die Truppe am Morgen bei
strahlend schénem Sonnenschein auf und wandert
durch helle Wilder und iiber schon geschwungene
Pfade, so gelangt sie am Nachmittag allmihlich - aber
dennoch tiberraschend unerwartet - in eine triibe, leicht
verregnete Nebelbriithe, die die folgenden Tage anhilt
und ihre Sicht stark einschrinken wird. Die gedriickte
Atmosphire schligt sich auch auf die Stimmung der
Helden nieder. Zwar bieten abends die Baume ein wenig
Schutz vor dem Niederschlag, dennoch ist die Kleidung
fiir die nichsten Tage vollkommen durchnisst und klebt
schwer am Korper.

In den nichsten drei bis vier Tagen fiihrt die Reise iiber
die Ost-West-StraBe nahe an das Gebirge heran. Ein
Feuer ist bei diesen Wetterverhiltnissen nur schwerlich,
und wenn, dann nur kiimmerlich, zu entfachen. Das
Végelgezwitscher klingt verzerrt und unnattirlich.
Wildtiere, die den Weg der Gruppe streifen, scheinen
immer wieder den surrenden Pfeilen der Elbenjiger
auszuweichen. Selbst dicke Baumwurzeln scheinen sich
unnatiirlich verrenkt iiber den durchnissten Waldboden
ausgebreitet zu haben und sind immer wieder ein
Hindernis fiir die des Regens miiden Wanderer. Ab
dem fiinften Tag wird die Umgebung felsiger, bereits
am Abend ist eine deutlich Steigung zu spiiren. Die
Baume werden lichter. Das Nebelgebirge, dessen Gipfel
im Nebel versteckt sind, erhebt sich bedrohlich iiber der
Gruppe. Dennoch, der Weg iiber den einigermaBen
sicheren Hochpass ist die einzige ganghare Moglichkeit
die Bergkette zu passieren.

Das schlechte Wetter hélt zunéchst an, mit jedem weiteren
Tag bleibt es jedoch immer ofter fiir ein paar Stunden
trocken. Das Land, in dem die Gruppe umherzieht, wirkt
ausgestorben, leer und trostlos. Bis auf wenige, zumeist
unfreundliche Wanderer wird sie von Begegnungen
verschont, die sie von IThrer Reise aufhalten. Vor der
schwierigen Uberquerung des Gebirges, so kénnen die
Elben aus Erfahrung raten, sollten noch einmal die
Nahrungs- und Wasservorrite aufgestockt werden.

Am Abend des finften Tages sollie die Helden die
Auslaufer des Hithaeglir (oder eben des Nebelgebirges)
erreicht haben, das sich mit seinen hohen Gipfeln von
Norden nach Siiden durch die weite Ebene zieht und
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die beiden Regionen Eriador im Westen und Rhovanion
(Wilderland) im Osten voneinander trennt. Obwohl die
Helden das Regengebiet mit dem sechsten Tag ihrer
Reise hinter sich lassen, erweist sich der restliche Weg
nicht gerade als angenehmer; im Gegenteil, er ist eher
krifteraubend. Immer die hohen, schneebedeckten
Gipfel, die sich wihrend des sechsten Tages hinter dem
schwindenden Nebel auftun, vor den Augen, scheint der
Marsch sinnlos, als ob die Gruppe am Abend iiberhaupt
keine Strecke zuriickgelegt hiitte - und dies, obgleich
viele Meilen bereits hinter ihnen liegen.

Erst zwei oder drei Tage spiter wird erkennbar, wie
tief der Pfad die Abenteurer schon in die Felsmassen
hingefiihrt hat und wie veringstigt und unbedeutend
sich ein einzelnes Wesen im Vergleich zu diesen uralten,
etliche Zeitalter tberdauernden Felsen fiihlt. Die
sommerlichen Temperaturen, die der Gruppe am Fufie
des Hithaeglir noch zu schaffen gemacht haben, sind bei
der klirrenden Kilte vor allem an den Abenden lingst
vergessen. Nur gut. dass der Schneefall nicht eingesetzt
hat - noch nicht.

Denn einige Tage spiter - den hochste Punkt der
Reise sollte die Recken bereits hinter sich gebracht
haben - schligt das Wetter in der Nacht blitzartig
in einen heftigen Schneesturm um. Unterstiitzt von
Donnergrollen und Blitzen, die fiir wenige Sekunden
den Nachthimmel hell aufleuachten lassen, treiben
starke Windbéen den Helden den Schnee in die Augen.
Erste Lawinen sausen herunter. Die Gefahr, von den
Schneemassen eingesperrt zu werden, ist zu grof}, so dass
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schnell ein Schutz bietender Hohleneingang aufgesucht
wird. Dieser ist zwar deutlich auszumachen, doch selbst
bis tiefin die Hohle hinein dringt das Schneegestsber vor.
An eine ruhige Nacht ist nicht mehr zu denken und selbst
am Morgen hilt der Orkan noch an. Anzeichen fiir eine
baldige Wetterbesserung scheint es nicht zu geben. Da die
Vorrite begrenzt sind, muss die Reise also zwangsliufig
fortgesetzt werden. Die Hohle, die als Nachtlager diente,
bietet zumindest nach einigen hundert Metern in den
Berg hinein keinen weiteren Ausgang mehr.

Auch wenn die Dunkelheit der Nacht verschwunden ist, so
lasst sich doch noch immer kaum mehr als wenige Schritte
weit blicken. Vorsichtig und langsam vorantastend und
das Gesicht schiitzend abgewendet, verlieren die Helden
Jedwedes Zeitgefiihl. Ob erst wenige Minuten oder schon
einige Stunden zuriickgelegt wurden - niemand kann
dies genau sagen. Das Gefiihl der Hilflosigkeit macht sich
breit.

Das Schicksal scheint sie aunf die spiteren Ereignisse
vorbereiten zu wollen. Hitte die Gruppe nur die nétige
Ausriistung fiir eine solche Expedition mitgenommen,
wiren diese Probleme gar nicht erst entstanden. Doch
wahrhaftig; niemand war so recht auf solche, fiir diese
Jahreszeit extreme Wetterverhiltnisse vorbereitet.

So kommt es kurz vor Didmmerung ungewollt, aber
dennoch nicht tiberraschend, dass die ersten groBeren
Hindernisse (z.B. herunterkommende Schneelawinen)
cin Fortkommen unterbinden. Nicht nur das Leben der
Helden wird bedroht, sondern auch der Pfad versperrt,
was zu zeitaufwiandigen Umwegen fiihrt. Steinschlige
verschirfen die prekire Situation noch weiter und
treiben die Helden - ihrer Orientierung beraubt - nahe
an einen tiefen Abgrund. Fiir den Waldelben Canthalion
wird jede Hilfe zu spit kommen. Er stiirzt mit losem
Ger6ll aus Stein, Schutt und Schnee in die Tiefe. Da
der regulire Pfad unpassierbar geworden ist, bleibt
nur die Alternative des Abseilens in sichere Gefilde.
Dies erweist sich zwar bei diesem heftigen Sturm und
nun vollstandiger Dunkelheit als sehr risikoreich, Doch
die Alternative - unter freiem Himmel die Nacht zu
verbringen und den Tod durch Erfrieren zu erleiden -
wirkt bei weitem nicht angenehmer. Das erschopfende
Abseilen, das knapp zwei weitere Stunden beansprucht
bis die gesamte Gruppe die knapp 30 Meter zuriickgelegt
hat, stellt sich jedoch als gute Entscheidung heraus.
Denn durch einen steil abfallenden Vorsprung kann ein
sicheres und geschiitztes Versteck ausgemacht werden.

Am nidchsten Morgen hat der Schneesturm bereits
nachgelassen, auch wenn die Schneegrenze erst am spiten
Abend erreicht wird und der allmihlich abflauende
Sturm in ein nicht unbedingt angenehmeres Gemisch
aus Hagelkérnern und Regen iibergeht. Doch der Regen
dauert - stetig abnehmend - bis zum Erreichen des
ostlichen Tals und letztendlich bis zur WaldstraBe an, die
in knapp fiinf weiteren Tagen passiert wird.
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Mit dem unheilvollen Nebelgebirge im Riicken kann
die Reise auf der alten WaldstraBe (Men-i-Naugrim)
fortgesetzt werden. Der Regen hat zum Gliick aufgehért,
doch noch immer verdecken dichte Wolken die
Sonne. Ein Nordwind bringt ein fiir diese Jahreszeit
ungewohnlich mildes wund kithles Wetter. Doch
spétestens bei Erreichen des Diisterwaldes, so erliutern
die Waldelben den Helden. wird es in ein stickig-feuchtes
Klima umschlagen. Die Strafie ist recht gut erhalten und
filhrt durchgingig begradigt iiber sanfte Hiigelflichen
und weite Grasebenen. Vereinzelte kleine Wildchen, aus
denen die Brunftgerausche von Wildtieren zu vernehmen
sind, grobBflichig angelegte Acker, auf denen die Bauern
neue Felder anbauen und der Wandergruppe freudig
zuwinken, und siiBlich duftende Blumen, die hier und
da aus dem Boden spriefien, komplettieren das fiir die
schwierige Bergpassage entschidigende Szenario.

An der Strafle - teils aber auch recht abseits
gelegen - trifft die Gruppe immer wieder auf kleine
Menschenansiedlungen. Vornehmlich handelt es sich um
Siedlungen der Beorninger, die an den Nebenfliissen des
Anduin regen Fischfang und Ackerbau betreiben oder auf
die Jagd gehen. Kleine Dorftavernen sind Treffpunkte
fiir die Bevélkerung. Den Geschichten der Helden aus
den weiten Landern Mittelerdes wird bei einem Humpen

Bier gerne gelauscht. Die Dérfler kénnen ebenso von -

vielen Geschehnissen berichten, auch wenn diese weniger
erfreulich sind. Vor allem von verstirkten Orkiiberfillen
ist die Rede; einige sind bereits vor den Bestien geflohen
und mussten ihr gesamtes Hab und Gut zuriicklassen.
Viele der Siedler sind von den Elben so sehr enttiuscht
und sogar wiitend, so dass ihnen keine Hilfe wie sonst
tblich entgegen gebracht wird. Das freundschaftliche
Verhiltnis bleib zwar weiterhin bestehen, dass an den
stichen Grenzen Krieg gefiihrt wird und daher keine
Mannen zur Verfiigung stehen, sehen die Menschen aber
bloB als schlechte Ausrede an. Ihre Probleme stehen fiir
sie klar im Vordergrund.

Da die Geschichten der Doérfler keineswegs aus alten
Zeiten stammen, sondern von den jiingsten Ereignissen
handeln, kann es durchaus vorkommen, dass auch die
Gruppe selbst noch vor der Uberquerung des Anduin
auf eine Orkpatrouille st6Bt. Diese kann jedoch ohne
weiteres besiegt und in die Flucht geschlagen werden.
Merkmale blaulicher Zeichen sind bei diesen Orks nicht
auszumachen. Auch ihre Ristungen und Waffen sind
deutlich anderer Machart und deuten auf einen anderen
Stamm oder sogar ein anderes Volk hin.

Drei Tage nach. dem Kampf kann der Grofie Fluss
endlich iiberquert und anschlieBend der Diisterwald
betreten werden. Wie der Name schon vermuten lisst,
wirkt der Wald bedrohlich, diister und trotz der
hohen Luftfeuchtigkeit und der Schwiile abweisend
kithl. Das Gefiihl einer schweren Last macht sich
auf den Schultern der Helden breit. Die Tiere und
Pflanzen scheinen verstummt und reglos und nur aus
weiter Ferne erklingen schwache Vogelgesinge, als
ob sie jede Bewegung der Gruppe genau beobachten
wiirden. Lange Schatten hiillen die Helden in eine
finstere Disterheit - selbst bei Tag. Angenehmer als
die Bergetappe, so scheint es den Recken, wird die
Reise durch den Wald auch nicht werden.

Dennoch, der Diisterwald bietet ebenso einen Anblick,
der auf eine bestimmte Art und Weise verzaubert und
beeindruckt zugleich und von der einstigen Schonheit
des Waldes kiindet, bevor die dunklen Krallen nach
ihr gegriffen hatten. Baumriesen, die seit Anbeginn
der Zeiten existieren diirften, ragen etliche Meter hoch
und lassen mit ihren weit ausgebreiteten Baumkronen
kaum Sonnenlicht durch. Pilze, die im morschen
und kranken Holz ideale Bedingungen gefunden
haben, bedecken hier und da wie ein grau-brauner
Teppich den feuchten Erdboden. Und Blumen,
die in den prichtigsten Farben leuchten und deren
Bliitenkelche, bedeckt mit kleinen Wassertropfen,
in allen Regenbogenfarben erstrahlen, lassen den
wachsamen Wanderer immer wieder abschweifen. Eine
Umgebung, prachtvoll und doch so unheilschwanger
und gefahrvoll, wie sie kein zweites Mal in Mittelerde
zu finden ist.
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Zwel Tage kann der zumindest einigermalen sicheren
WaldsiraBe gefolgt werden, dann muss der Pass verlassen
und der Wald in nérdliche Richtung betreten werden.
Kurznach Verlassen des Pfades scheinen plétzlich auch die
Végel verschwunden zu sein. Das Fehlen ihrer lieblichen
Melodien hinterlasst eine gespannte Stille. Irgendetwas
bedriickt den Wald und seine Bewohner. Und tatsachlich:
Nur wenige Augenblicke spiter wird die angespannte
Atmosphire von einem tiefen, drohnendem Trommeln
aus stidlicher Richtung durchbrochen, das fiir ein paar
Sekunden anhalt und darauthin wieder verstummt. Die
Waldelben werfen sich fliichtige Blicke zu, wechseln in
ihrer Sprache ein paar schnelle Worte und bedeuten
dann den Helden, ihnen so schnell es geht zu folgen.
Kurze Dolche werden gezogen, die Bégen bleiben jedoch
auf dem Riicken. Die Elben scheinen davon auszugehen,
einer groferen Streitmacht nichts entgegensetzen zu
koénnen und suchen ihr Heil in der Flucht.

Das frithe Handeln scheint der richtige Weg gewesen zu
sein, denn sofort bricht erneut das Trommeln aus, nun
allerdings aus allen erdenklichen Richtungen. Wilde
Schreie sind zu vernehmen, das Gerdusch klappernder
Riistungen und keuchende Stimmen. Gehetzt versuchen
die Helden den Elben zu folgen und dabei den Biumen
und Strauchern auszuweichen, doch schon bald sind
die Waldelben nicht mehr zu erkennen. Die Helden
sind erneut auf sich allein gestellt. Eine wilde Hetzjagd
beginnt, bei der sich selbst die Baume gegen die Recken
stellen. Ein heifier Atem ist in ihren Nacken zu spiiren.
Die ersten Orks haben die Helden erreicht und der
Geruch von Schweil und verdorrtem Fleisch legt sich
iiber den Wald. Panisch flichend miissen sie den ersten
Sébelhieben ausweichen und die ersten Angriffe parieren.
Das Trommeln hilt an. Pfeile surren vorbei und schlagen
in den Baumen rechts und links von den Helden ein. Die
Orks sind zu viele, sie haben die Helden fast umzingelt.
Dann endlich kommt Hilfe heran. Von den hohen
Bidumen abgeschossen durchbohren fein gefiederte
Pfeile die Kehlen der Orks. Aus dem Dickicht springen
Waldelben hervor und strecken die herannahenden
Orks mit spitzen, edlen Dolchen nieder. Die Flucht nach
vorne ist fir die Helden wieder frei. Die Elben werfen
ihnen gebieterische Blicke zu und ziehen dann den
Kreis um die Angreifer dichter. Eine weitere Schlacht im
Diisterwald hat begonnen.

Véllig auller Atem und kraftlos kénnen die Helden noch
einige Meilen laufen, doch dann brechen sie erschopft
zusammen. Nur noch vereinzelt sind Trommelschlige
zu vernehmen. Der Kampfeslédrm erstickt. Erneut macht
sich eine unheilvolle Stille breit, der die Helden schutzlos
ausgeliefertsind. Einige Minutenkénnensieverschnaufen.
Doch dann gilt es, Thranduils unterirdisches Kénigreich
zu finden.

Hintergrund: Der Angriff wurde nicht von Pallando
durchgefiihrt (daher auch keine blauen Zeichen). Die Spéher und
umherziehenden Orktruppen kundschafien vielmehr im Auftrag
der in Dol Guldur herrschenden Nazgill und unternehmen
immer wieder kleine Vorstife, um die Elben in Atem zu halten
und deren Befestigungen zu schwichen.
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3 Thranduils haus

Spiiter Juli

Nachdem die Helden die Orientierung wieder erlangt
haben, kénnen sie schlieBlich ihr Ziel - Kénig Thranduil
aufzusuchen - in Angriff nehmen. Dadurch, dass die
Helden seinen Palast nur grob in Richtung Nordosten
vermuten, miissen sie darauf zu hoffen, auf Waldelben zu
stoBen, die ihnen den richtigen Weg weisen kénnen.

Die Reise wird somit in nordéstliche Richtung fortgesetzt,
wobei immer wieder angehalten und der Aufenthaltsort
lokalisiert werden muss, lasst doch das Blitterdach der
hohen Biume kaum Sonnenstrahlen durch. Als sehr
hilfreich stellt sich ein den Weg der Recken kreuzender
Fluss dar, der in die entsprechende Richtung zu verlaufen
scheint und welchem demzufolge gefolgt werden
kann. Immer wieder gespeist von kleinen, vor sich hin
plitschernden Bichen, fithrt dieser Fluss schlieBlich
nach ein paar Tagen in ein kleines Tal, dessen Zentrum
von einem See auf einer groBen Lichtung eingenommen
wird. Dennoch mag dieser Anblick keine idyllischen,
besinnlichen Gedanken aufkommen lassen, ist doch der
Boden rund um den Teich mit einem weiBlen Sekret
bedeckt, das mit erstaunlicher Hartnickigkeit an den
FiiBen der Helden kileben bleibt. Ratlos umherschauend,
lassen die groBlen Spinnenweben zwischen den an den
Hingen des Tales wachsenden Biume nur den Schluss
zu, dass sich Riesenspinnen in der Nihe authalten.
Ein Lager will in dieser Nacht daher keiner so richtig
aufschlagen, weshalb die Helden bis zum Morgengrauen
weiter wandern, um so schnell wie moglich dieses Tal
hinter sich zu lassen. Von iiberall her sind eigenartige
Gerdusche zu vernchmen, doch obwohl das Zischen
niher kommt und furchterregender klingt, lassen
sich die Riesenspinnen nicht blicken. Erst am Abend
verstummen die Gerdusche. Die Spinnen scheinen den
Pfad der Wanderer nicht zu verfolgen. Nachdem die
Helden eine kurze Rast eingelegt haben, kann die Reise
fortgesetzt werden.

Weitere Tage in diesem disteren Wald vergehen, bis
endlich eines Abends die diistere, melancholische
Stimmung des Waldes klaren Lauten weicht. Tanzende,
sich mit dem Rascheln der Biume bewegende kleine
Lichtfunken beginnen um das Lager der Helden
herumzuflimmern. Aus der Ferne schwillt ein leises,
trauriges Lied an. Unterlegt mit leichten Harfenkldngen
wird es vom Wind heriibergetragen. Geborgenheit
und Sicherheit umgibt die Helden. Ihr Weg hat sich
gelohnt: Die Elben haben sie gefunden. Doch bis zur
Morgendimmerung lassen sich die edlen Wesen nicht
blicken - obwohl die traurigen, besinnlichen Klange weiter
anhalten. Erst mit den schwach durch die Aste fallenden

Lichtstrahlen, die einen neuen Morgen ankiindigen, trit* 28
aus dem Dickicht schweigend eine Gruppe Waldelben =

[ Diisternis aus dom O ston

Tipps zu Kapitel 3

. Dieses Kapitel dient vorrangig dazu, dass sich |
die Helden nach den bisherigen Ereignissen
noch einmal erholen koénnen, bevor sie tief
in das Feindesland einmarschieren miissen.
Bei Bedarf kénnen auch hier weitere kurzen
Zwischenabenteuer eingebaut werden, da der
. Diisterwald an vielen Stellen keine Sicherheit

mehr bietet und Platz ldsst fiir schreckliche =%
- Kreaturen und Geheimnisse, die bisher im

Verborgenen bleiben mussten. >
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hervor, die sich mitihren naturbetonten Umhéngen doch
deutlich von der Kleidung Elronds abheben. Mit Gesien
machen sie den Helden klar, ihre Waffen stecken zu lassen.
Die Elben teilen ihnen mit, dass es auflerdem notwendig
sei, allen Fremden, die sich Thranduils Kénigreich
nahern wollen, die Augen zu verbinden. Willigen die
Recken ein werden sie zu Thranduils Unterkunft, die vor
allzu neugierigen Blicken fernzuhalten versucht wird,
gebracht. Sollten sie dies nicht tun, dann werden sie dazu
gezwungen. Alles aus reiner Vorsichtsmafinahme, wie die
Elben erkliren, nichts geschehe aus béswilligen oder gar
feindlichen Absichten.
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Wihrend die Helden die Briicke iiberqueren, lisst sich
bereits dahinter ein edles Steintor erblicken, dessen
geofinete Torfliigel von groBen Baumen gesaumt sind und
den Blick auf einen dahinterliegenden Hang freigeben,
in dem sich ein Héhleneingang befindet. Uberall sind
Elbenwachen zu sehen, die die Gegend beobachten und
den Helden kaum Beachtung schenken. Thre Ankunft
scheint bereits erwartet zu werden.

Nachdem das Tor durchschritten ist und der Blick der
Recken auch auf kleinere Hiitten fillt, die auf der Erde
oder hoch oben in den Zweigen erbaut worden sind,
wandern die Helden tiefer in die unterirdische Hohle
hinein. Kleine Offnungen bringen frische LuftstéBe in
die Gassen und durchfluten die Géinge mit frischer Milde.
Abzweigungen nach allen Seiten hin offenbaren ein fiir
eine Elbensiedlung recht verschachteltes Hohlensystem
(natiirlich kein Vergleich zu den erbauten Stidten der
Zwerge), dasvon etlichen schmalen Schachten durchzogen
ist. Der Hauptgang fithrt jedoch unweigerlich stur
geradeaus in eine grofie Halle, die von rotem Fackellicht
erleuchtet ist. Der Palast, der von prachtigen Steinsaulen
getragen wird, geht nahtdos in den Thronsaal iiber.
Dort sitzt, umgeben von personlichen Beratern, Konig
Thranduil auf einem geschnitzten Holzstuhl mit einer
Krone aus Beeren und rotem Laub auf dem Kopf und
einem Zepter aus Eichenholz in der Hand. Er winkt den
Elben, die die Helden bis hierher begleitet haben, eine
gebieterische und stolze Geste zu, erhebt sich von seinem
Thron und stolziert dann auf die Helden zu, wihrend er
sie in aller Ruhe mustert. Mit einem bestimmenden, aber
freundlichen Tonfall, beginnt er sie zu begriiBen. ihnen
Sitzplitze zuzuweisen und ihnen ein grofiziigiges Mahl
zukommen zu lassen, Dann will er auf alle ithre Fragen
Antworten geben.

depiel Lo S
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Thranduil hat bereits durch Rumil und Finrod erfahren,
dass Elrond persénliche Boten geschickt hatte. Die beiden
Elben waren vor zwei Tagen angekommen und hatten
von dem tiberraschenden Angriff der Orks berichtet. Sie
waren die einzigen, die hatten flichen kénnen. Hadamir
wurde gefangen genommen, Celegorm und Maglor
mussten ithr Leben lassen.

Aufgrund der Befiirchtung vor neuen Uberfillen hatte
Thranduil Gesandte losgeschickt, welche die Helden
aufsuchen sollten und diese hoffentlich unversehrt in
seinen Palast bringen wiirden - wie ja auch geschehen ist.
Nun will er sogleich ein Tier herbeirufen lassen, welches
die Botschaft an Elrond tibermittelt, damit dieser mit den
Neuigkeiten versorgt wird.

Wie es weitergehen soll, will Thranduil am kommenden
Tag entscheiden, Zunichst bietet er den Helden eine
Schlafunterkunft an und verspricht ihnen, alles Weitere
noch zu kliren.

Die Abenteurer kénnen sich, sofern sie sich noch nicht
schlafen legen wollen, relativ frei in dem Héhlensystem
bewegen. Ausgeschlossen sind einzelne Raume wie die
Schatzkammer, die aber auch durch Wachen gesichert
sind, Ansonsten kénnen die Helden sich mit anderen
Elben unterhalten, ihre Ausriistung komplettieren lassen
oder einfach nur ein deftiges Mahl zu sich nehmen. Die
Schlafzimmer (jeweils Doppelzimmer) sind nicht ganz so
fein ausgestattet wie in Imladris, dennoch gemiitlich und
gerdumig. Die Winde aus Stein vermogen zumindest
die schwiile Wiarme des Waldes fernzuhalten und ein
angenehmes Schlafklima herzustellen.

Ausgeruht und neuen Mutes begeben sich die Helden
zum Friihstiick, wobei sie wihrend des Mahls Gesellschaft
von Rumil und Finrod bekommen, die sich von den
Helden verabschieden wollen - wichtige Botschaften
miissen iiberbrachtwerden. Doch auch die Recken werden
sich nicht lange von der Gastfreundschaft Thranduils
tiberzeugen kénnen, denn wichtige, dringliche Aufgaben
warten auf sie.

S 55¢‘f§£c¢1



ém,/mm&,&{@m w

)

Thranduil, der die Abenteurer in seinem Thronsaal
erwartet, teilt thn nun mit, welche Gefahren an den
Grenzen heraufziehen und wie ernst die Lage bereits
ist. Thranduils Rede enthilt die ersten Hinweise auf die
Ausmabe der Geschehnisse:

~Elbenfreunde, ihr habt Durchhaltekraft und Mut bewiesen.
Es ist an der Zeit, euch dariiber aufzukldrven, warum Elrond
so dringlich nach Streitern Ausschau gehalten und in euch die
Vertreler der freien Vilker gesehen hat.

Eine dunkle Macht hat sich iiber unseren einst so wundervollen
Wald gelegt und schleicht verschleiert wie ein dunkler Schatten
vom Stiden an uns heran. In Dol Gulduy, der Hexenfestung, sind
die Nazgul eingekelnrt und ziichten in den tiefen Verliesen neue,
grauenvolle Streitkrifie heran, um die freie Welt zu tiberrennen.
Doach als ob dies nicht schon genug Unheil wire, haben sich zu
alledem die Ostlinge aus den fernen Lindern Rhins erhoben
und marschieven zu Tausenden auf unsere Grenzen zu. Die
Ostlinge waven schon seit je her ein kriegerisches Volk, doch noch
nie haben sie sich in so grofer Zahl zu Pliinderungsziigen in den
Westen aufgemacht. Gefiihrt von der blauen Hand, zighen sie
gegen uns in den Krieg. Noch ist es unklar, wer hinter all diesem
Unheil steckt, doch Gandalf ist bereils informiert und wird in
einigen Wochen hier eintreffen. Denn er vermutet hinter diesen
Aufstinden einen der beiden verlorenen Istari, die vor tausend
Jahven in den Osten wanderten und seitdem nie wieder gesichtet
worden sind.

Ja. er glaubt sogay, dass sich eine zweite Macht im Siiden erhoben
hat. Er vermutet, dass sich Sauron wieder erholi haben kénnte
und seine Wiederkehr plant. Meine Streiter haben es mit eigenen
Augen gesehen, wie die finsteren Ostlinge gegen die Orks aus Dol
Guldur gekimpft habei. Wos mag da wur vor sich gehen? Zwei
Feinde, dic vom Siiden und Osten auf unser Land marschieren,
sich aber gegenseitig erschlagen und kein Biindnis schliefen
wollen? Ein gefallener Istari, der sich gegen Sawron evhebt und
doch die gleichen finsteren Ziele wie er verfolgt?

Lnes sind schlechte Zeichen. Doch noch ist Zeit zum Handeln,
auch wenn wir erst das Urleil der Weisen Mittelerdes abwarten
miissen, bevor wir die nichsten grofien Schritte planen kinnen.
Doch dann wird hoffentlich auch Elrond eine grofe Streitmacht
aufgestellt haben, wm zuriickzuschlagen und dem Feind stolz in
die Augen zu blicken.

Nun, verharren sollten wir nicht, wdhvend um uns herum
gekampft wird. Ich bitte euch dahey, euch auf den Weg nach
Siiden zu machen. Einige Tagesmdrsche enifernt haben wir
einen geheimen Stiitzpunkt ervichtet, wm die Aktivitéten der Orks
zu beobachten und wenn nitig aus dem Hinterhalt die Rethen
zu lichten, wm thre Kampfkraft zu schwéichen und thnen Einhalt
zu gebieten. Es ist nicht leicht, diesen Ort zu finden, denn meine
Mannen haben sich gut getarnt, aber wenn ihy eure Augen und
Ohren schérft, werdet thr ihn nicht verfehlen kinnen. Auch die
Tiere werden euch den Weg weisen, vertraut ihnen.

Ich weif, dies hier ist nichi euer Terrain und thr seid keine
erfahren Kriegsveteranen, doch sollen euch meine Minner
lehren, wie man den Orvks das Fiirchien lehren kann. Ihr solliet
so schnell wie maglich aufbrechen. Nachrichten werde ich euch
dann zusenden. Und haltet Ausschau nach Hadamir. Wenn er
noch am Leben ist, rettet ihn. Er ist einer meiner wichtigsten
Minner.

Doch denkt euch vorher mit unseren Vorrditen ein. Es kinnte
niitzlich sein! Viel Gliick."

Die Vorrite, dieden Helden mitgegeben werden, bestehen
aus Lembas und frisch gefiillten Wasserflaschen. Damit
sie schnell und sicher ans Ziel gelangen, stellt Thranduil
den Abenteurern des Weiteren jeweils eine schlanken,
griffigen Elbensdbel und - sowie einer Helden des
Fernkampfes ausgebildet ist - einen guten neuen Bogen
und 25 Pfeile edler Qualitit zur Verfligung. Nachdem
sich die Helden schlieilich von Thranduil verabschiedet
haben, steht einem baldigen Aufbrechen nichts mehr im
Wege. '
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4. Das Gefecht vor Dol Gu
Anfang August %

Nachdem die Briicke zu Thranduils Palast iiberquert ist
und das Rauschen des Wassers allmihlich in der Ferne
versiegt, sind nur noch vereinzelte Tiergerdusche zu
vernehmen. So verliuft die Reise ruhig, die Gruppe
kommit ziigig voran und wird durch keine Zwischenfille
aufgehalten. Gefechte oder erneute Angriffe sind nicht
zu erwarten, lassen sich doch nirgends Anzeichen
umbherstreifender Orktruppen ausfindig machen.
Der Wald wirkt somit zwar immer noch diister, doch
keineswegs mehr bedrohlich.

Erstin der dritten Nacht stellt sich dies fiir die nach Stiden
ziehenden Abenteurer als Irrtum heraus. Denn plétzlich,
ohne Vorwarnung, krabbeln hinter den Biaumen kleine
Riesenspinnen hervor, seilen sich von einigen weit oben
gelegenen Baumwipfeln ab und attackieren das Lager
der Helden. Ein klebriges Sekret, welches die Spinnen
stetig absondern, erschwert gezielte Angriffe und die
Verteidigung. Die eigenen Bewegungen scheinen
unnatiitlich langsamer zu werden, wahrend die Spinnen
trotz ihrer Grofie geschickt ausweichen und im giinstigen
Moment angreifen. Doch mit letzten Kriften sind die
Wesen letztendlich in die Flucht zu schlagen.

Ein wenig erschopft von dem Kampf, wird die Reise noch
in der Nacht fortgesetzt. Ein erneuter Angriff kénnte
nur schwer abgewehrt werden. Doch dank der erh6hten
Aufmerksamkeit der Abenteurer bleiben die Spinnen
fern und wagen sich nicht noch einmal in die Nihe
der Helden, zumal auch sie schwere Verluste erlitten
haben und sich das nichste Mal leichtere Beute suchen
werden.

der Relsé Bﬁhern. Dle Hoﬁnung, dén Eiben doch
zu rettcn, sollte spnchwbrd:dz erSt m !etzter

5 VO Eemdhchen Emhelten umzmgelt sehen und |
7 die Orks zum Gegenschlag ausholen.
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Am zehnten Tag ist die Gruppe endlich ihrem Ziel
sehr nahe. Aus heiterem Himmel zeichnet sich
allerdings unerwartet ein merkwiirdiges Schauspiel ab.
Végel, die bisher das Blickfeld der Helden gemieden
haben, beginnen sich langsam iiber ihren Képfen
zusammenzufinden und tber ihnen zu kreisen, Thr
Gesang schwillt fast zu einem grotesken Kreischen an
und kisst keine guten Vorahnungen aufkommen. Und
fiirwahr, nach nur wenigen Minuten entdecken die
Helden den Grund fiir das Verhalten der Vogel: Elben,
deren Kérper unnatiirlich verrenkt und von tiefen
Schnitten durchzogen sind, liegen tot auf dem Waldboden
verstreut und geben Zeugen eines schrecklichen
Massakers ab. Abgebrochene Pfeile und rostige Klingen
stecken in ihren Leibern. Den Wunden nach zu urteilen,
fand das Gemetzel hichstens 36 Stunden zuvor statt. Die
Klingen stammen zweifellos von orkischen Kriegern.
Fiir eine genauere Untersuchung ist es unumginglich,
den in den Wipfeln der Baume befindlichen Aufienposten
zu begutachten. Mit ein wenig Gliick kénnen einige
herunterhingende Seile ausgemacht werden. Oben
angekommen, ldsst sich ein aus hélzernen Balken
versehener Hochposten ausmachen, wobei in noch
hoheren Lagen sogar kleinere Holzhiitten angebracht
sind. Das Lager ist jedoch unbewohnt und keine einzige
Spur von Uberlebenden lisst sich finden. Vorrite an
Nahrung und wenigen Waffen (zumeist Elbensibel.
Bogen, sowie weit mehr als 100 Pfeile) wurden hingegen
nicht geplindert. Der einzige Hinweis ldsst sich am
Boden ausmachen. Dort sind etliche Fullspuren zu
erkennen, die in stidliche Richtung verlaufen und darauf
hindeuten, dass eine Gruppe von mehreren Dutzend
Orks diesen Angriff ausgefiihrt haben muss. Vereinzelt
sind dabei sogar Abdriicke von Elbenfiissen zu sehen,
die darauf hindeuten, dass einige wenige Waldelben
iiberleben haben kénnten.

DieSpurensindnochrelatvfrischund kaumzu iibersehen.
Immerwieder konnenkleine Riistungsteile - meist marode
und rostige Kettenringe - auf dem Waldboden entdeckt
werden. Und Broschen, Federn sowie Schmuckstiicke
elbischen Ursprunges, seien diese nun zufillig oder
absichtlich als Hinweise fallengelassen worden, lassen
keine Zweifel mehr aufkommen, dass sich mehrere
Elben in Gefangenschaft befinden und die Hoffnung
auf Rettung noch nicht aufgegeben haben. Das Ziel der
Orkiruppe diirfte dabei schnell herausgefunden werden:
Dol Guldur, die Feste inmitten des Diisterwaldes, von
der aus drei der von Sauron befehligten Nazgil ihre
Streitmichte gegen Thranduils Volk entsenden.

Untersuchungen der Fahrte, die die Helden immer
wieder vornehmen, ergeben zumindest, dass der Abstand
zu den Gejagten stetig sinkt. Bei Einbruch der Dunkelheit
diirfte noch etwa ein Tagensmarsch die beiden Gruppen
voneinander twennen, Ewig weitermarschieren konnen
aber auch die Abenteurer nicht, so dass zumindest
eine kleine Rast die miiden Glieder ein wenig entlasten
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sollte. Der zweite Tag der Verfolgungsjagd bringt
dieselbe Erkenntnis wie der Vorherige. Der Abstand
nimmt ab - nur noch wenige Stunden diirften die Orks
Vorsprung haben.

Doch das Ziel der Orks ist bald erreicht, denn die
Umgebung des Waldes verindert sich rapide. Die
einst dicht angeordneten, stark belaubten Biume
weichen kargem Gestriipp und ungesundem, krankem
Unterholz, Eine diistere, schwarze Nebelsuppe wabbert
der Gruppe entgegen, was zwar auf das Gemiit und
die Hoffnung, die Elben befreien zu kénnen, schlagt,
doch auch ihr Vorriicken unbemerkt bleiben lisst. Nur
vereinzelte Spaher kleiner Orkpatrouillen, die schnell
niedergestreckt werden kénnen, kommen den Helden
in den Weg. Selbst ihre Todesschreie werden von dem
dicken Nebel absorbiert und dringen kaum wenige
Meter weit. SchlieBlich, als sich in der Ferne, auf einem
weiten Hiigel stehend, die Konturen eines diisteren,
schrecklichen Turmes abzeichnen, kann die knapp
100-kopfige Orkgruppe mit ihren knapp 20 Gefangenen
eingeholt werden. Aber etwas vollig Unerwartetes passiert:
Die Orks, die nur.noch wenige hundert Schritt vor der
eigenen Festung entfernt sind, werden von einer aus
dem Nebel kommenden Streitmacht attackiert. Kleine,
zwergendhnliche Menschen mit scharfen Gesichtziigen
und langen Birten, greifen #xteschwingend die kaum
handlungsfihigen Orks an. Und die Helden, ein wenig
abseits des Geschehens,
werden gar nicht
erst beachtet.
Die einzige
Chance, die
Elbennoch
lebend
zu retten,
m: 1 'S 8
schnell
genutzt

werden,
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Aus allen Richtungen ist schlieBlich Kampfslirm zu
vernehmen. Die Ostlinge stromen in Scharen herbei.
Auch wenn der Angriff unerwartet kam und seine
Wirkung nicht verfehlte, so kann es kaum ihr Ziel sein,
Dol Guldur einnehmen zu wollen.

Obwohl die Orks ohne weiteres niedergemetzelt werden,
stromen wenig spéter — kurz nach dem tiberraschenden
Angriff - weitere Scharen von kampfeswilligen Orks aus
dem Turm heraus.

Withrenddessen gelingtesden Helden, die gefesseltenund
geknebelten Elben zu befreien. Auch Hadamir ist unter
ithnen, zwar stark verwundet, aber er lebt. Zwar wird der
Aktion von den kimpfenden Truppen kaum Beachtung
geschenkt, dennoch geht der Kampfessturm so schnell
iiber die Helden nieder. dass sie sich bald zwischen den
Fronten wiederfinden und orientierungslos aus dieser
Schlacht zu fliehen versuchen. Die knapp eine Meile
durchmessende, von niedrigem Gestriipp bewucherte
Ebene, die sich rund um den Turm erstreckt, vermag
keinen Anhaltspunkt auf den richtigen Weg aus dem
Gemetzel geben. Nur am Horizont und verschwommen
im Nebel lisst sich der tiefe Schatten des dichten
Diisterwaldes erkennen. Ausweichend und den Angriffen
aus allen moglichen Richtungen parierend, kann sich die
Gruppe hinter die Reihen der Ostlinge durchschlagen,
wobei viele der Elben von den verhassten Orks getétet
werden. Hadamir schafft es nicht aus eigener Kraft zu
flichen, weshalb er ein leichtes Opfer der Orks wird und
einen theatralisch inszenierten Tod sterben sollte.

Plotzlich durchbrechen hohe Tierschreie und Gerausche
schnell voranpeitschender Klauen die Kampfschreie fiir
einen kurzen Augenblick. Orkreiter, auf bluttriefenden
Wargen, brechen die Flanken der Angreifer auf. Die
Ostlinge beginnen, in wilder Panik zu flichen. Den Helden
bleibt keine andere Wahl, als ebenfalls mit der Masse zu
fliehen, wiirde ansonsten die Wahrscheinlichkeit, tot
getrampelt zu werden, zu hoch sein.

( Diisternis aws Jm Osten
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Links und rechts von den Helden fallen die Ostlinge wie
die Fliegen und werden von der nachkommenden Flut
einfach iiberrollt. Die letzten iberlebenden Elben sind
mittlerweile nicht mehr in der Menge auszumachen.
Schwarz gefiederte Pfeile surren an den Kopfen der
Abenteurer vorbei und finden ihre Ziele in den Kehlen
zusammenbrechender Menschen. Die ersten Warge
durchbrechen den Strom der fliehenden Ostlinge und
bringen diese zum stocken. Trommeln erheben sich.
Ein Schrei, so schrill, dass man sich die Ohren zuhalten
muss, durchzieht die Ebene. Furcht und Verzweiflung
steht in den Augen des ansonst so wilden, robusten
Volkes geschrieben. Dort ist es zu sehen: Vom Turm her
galoppiert ein Reiter herbei. Auf hohem Ross, schwarz
wie die Nacht, hilt es direkt auf die Ostlinge zu: Einer
der Nazgil, ein Ringgeist, ein schwarzer Reiter. Ein
weiterer Schrei, voller Pein und Schmerz, entfahrt dem
Reiter. Die Ostlinge sind umzingelt. Es gibt keine Flucht
mehr. Und die Helden stehen umgeben von Feinden, die
wiederum vom Feind umzingelt sind. Von der Vortrupp
der Ostlinge hat nur knapp ein Achtel iiberlebt. Sie sind
Gefangene des dunklen Herrschers geworden. Genauso
wie die Helden.

Stille umgibt das Feld. Nur das Stohnen erschopfter
und geschwichter Mannen ist zu vernehmen und das
vereinzelte Schnauben der Warge, die die Flichtlinge
umrunden, Die Waffen sinken zu Boden. Jeder erkennt,
dass dieser Kampf verloren ist. Doch Sekunden der
Anspannung vergehen, bis wieder etwas geschieht. Dann
erhebt sich erneut das Kreischen des Nazgil. Dieses
Mal noch schirfer und durchdringender und es fiihlt
sich an, als wenn das Gehor platzen wiirde. Doch dazu
kommt es nicht, denn plétzliche Ohnmacht iiberfillt die
Ostlinge, die nacheinander zu Boden sinken. Und auch
die Helden kénnen diesem Gerdusch nicht standhalten.
Es wird ihnen schwarz vor Augen. Den Aufprall auf den
Erdboden spiiren sie nicht mehr.

Hintergrund: Der Trupp der Ostlinge stellt eine bewusst klein
gehaltene Vorgruppe Pallandos dax, die den Feind (in diesem
Fall die Herrscher Dol Guldwrs) in Sicherheit wiegen soll.
Ein kaltbliitig ausgearbeiteten Plan also, fitr den ununssende
Menschen sterben mussten, damit die Taktik des blaven Zauberers
aufgehen konnte.

Die Ohnmacht, die die Helden und iiberlebenden Ostlinge so
schnell befallen hat, ist auf die Macht des Nazgid zuriickzufiihven,
der in der Niéhe seiner Feste, einem Ort des Bésen, seine Vorteile
noch stiirker ausspielen und mit einem einzigen Schrei diesen
gewiinschten Effekt hervorrufen kann.
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5. Die Flucht aus dem dunklen Turm

Mitte August

Die Helden finden sich - ihrer Ausriistung beraubt und
nur mit wenigen Kleidungsstiicken versehen - in einer
runden, dunklen Zelle wieder. Das einzige Licht geht
von einer flackernden Kerze aus, die hinter schweren
Eisengittern in einer Art Wachstube auf einem kleinen
Tisch langsam herunterbrennt. Die Abenteurer sind an
den Fiilen und Hinden festgekettet, eine Flucht erscheint
aussichtslos. Sie befinden sich in den unterirdischen
Verliesen Dol Guldurs, der stark bewachten Zitadelle
Saurons, die derzeit von drei Nazgil befehligt wird.
Immer wieder erklingen peinvolle Schreie aus der
Tiefe.

Drei mal tiglich bekommen die gefangenen
Abenteurer von zwei Orkwachen einen Topf mit
einer unidentifizierbaren Brithe sowie eine Schale
dreckigen und abgestandenen Wassers. Die Knochen
schmerzen ihnen, jedwede Hoffnung schwindet
dahin. Die Orks beantworten - so wie ihnen geheiBen
wird - keine Fragen,

Als die Tiiren ein weiteres Mal aufgeschlossen werden
und den Helden wieder Nahrung gebracht wird,
strecken zwel deutlich verletzte Elben, die sich von
hinten heranschleichen, die Orks mit Kniippeln nieder
und befreien die Helden. Es dauert einige Minuten, bis
die Kraft allmihlich in die Glieder zuriickkehrt. Doch
ihre Flucht scheint nicht unbemerkt geblieben zu sein.
Eine weitere Gruppe Orks kommt herbei. Die Elben, der
wichtigen Queste der Helden bewusst, opfern sich im
Kampf mit den Orks, um den Recken wertvolle Zeit zu
verschaffen, um aus Dol Guldur zu flichen.

Die Helden schleichen von einem Raum zum nichsten

und miissen vorsichtig sein, denn die Wachen haben ihre
Aufmerksamkeit erhoht und wollen mit allen Mitteln
verhindern, dass ihnen die Flucht gelingt.

. nur einen kleinen Teil Dol Guldurs da. Da die
Gefingnisse und Verliese in etlichen Ebene
noch unterirdisch weiterfithren, ist dem Ausbau
dieser an die klassischen Dungeon-Abenteuer
' angelehnten Szene keine Grenzen gesetzt. Auch
hier sollte man die Spieler nur so lange in dem
Gewolbe umherirren lassen, bis ihnen der Sinn
= nach Abwechslung steht, um sie im passenden
! Moment auf den Weg zuriick an die Oberfliche *
= stofen zu lassen. :
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Beginnend in Raum 1 (siehe dazu die Karte im
Anhang) iiber 2 miissen die Helden in der als Ebene 1
gekennzeichneten Arbeiterfliche an einen Schlhissel
fiir die versperrten Tore gelangen (entweder zu finden
in Raum 6 oder bei einem der zahlreichen Orkwachen,
wobei die letztgenannte Variante deutlich risikoreicher
ausfallen diirfte). Die Karte, die die Grundrisse der
Ebenen anzeigt (zu finden in Raum 4 oder 16) konnte
dabei hilfreich sein. Uber die westliche Treppe kann die
Gruppe in die Ebene 2 gelangen. Alle tibrigen Treppen
sind zu stark bewacht und fithren sowieso weiter nach
unten, dabel zunichst in eine weitere Arbeiterebene und
anschliefend in die Kerkerebene.

Uber die nach oben fithrenden Treppen in Ebenen 2 und
3 gelangen die Helden schlieBlich in Ebene 4, auf der sich
unter anderem das Haupttor befindet. Theoretisch wire
es zwar moglich, von hier aus den Turm weiter nach oben
zu steigen (und dabei unter Umstinden auf die Nazgil
zu treffen), doch solch ein Vorhaben erscheint nicht nur
riskant, sondernbringt die Helden auch keineswegs weiter.
Eine Flucht iiber die zahlreichen Nebenausgange scheint
mit Hilfe des.Schliissels daher eine bessere Alternative zu
sein. Die mit der Nummer 8 versehenen Ausginge sind
jedoch nicht geeignet, da die Wachraumen (6) davor
stark besetzt sind. Allerdings sollte es moglich sein, bei
den zwei Wachen in Raum 7 vorbeizugelangen (auch diese
tragen selbstverstindlich die Schliissel fiir die Tore) und
tiber dusgang 9 Dol Guldur

zu verlassen — auch
wenn dies mit einer
grofen Verfolger-
truppe im
Nacken

geschieht.
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1. Gefingnis:

Kalte und feuchte Winde; Ketten- und Fuigelenkschellen
sind in Verankerungen angebracht; in der Mitte befindet
sich ein kleines Loch; schwere Eisengitter verhindern
einen Ausbruch.

2. Wachstube:

Nach Westen hin Holztiir, nach Norden hin offener
Gang: mehrere Fackelstinder an den Winden; der Raum
ist mit einem kleinen Tisch und einem Hocker mobliert;
eine Kerze flackert schwach vor sich hin. Besetzt mit zwei
‘Wachen.

3. Schacht:

Ein kleiner Nebenraum, in dem in der nordwestlichen
Ecke eine Leiter nach unten in die Dunkelheit fiithre;
etliche hundert Meter nach unten lisst sich ein
verwinkeltes Stollensystem finden.

4. Aufenthaltsraum:

Fackelhalter an den Wianden; recht morsche Stiihle und
Tische; unter uninteressanten Pergamentblittern lassen
sich Karten der gesamten Ebene finden. In der Regel
besetzt mit bis zu fiinf Orks.

5. Aufenthaltsraum:
siche 4,

6. Werkzeugraum:

Dunkler, ungeordneter Raum; mehrere aufgehiufie
Werkzeugbestande aus Himmer, Brecheisen, Spitzhaken,
zumeist rostig, mitunter aber noch brauchbar; in einer
Ecke alterschwacher Amboss; an den Wanden hangen in
Verankerungen weitere Werkzeuge; sogar ein Schliissel
(fiir die AuBentiiren in Ebene 2) ldsst sich finden.

7. Werkzeugranm:

Dunkler, nach Schweil riechender Raum;
Folterinstrumente wie Streckbank, Kohlesitz und eiserne
Jungfrau lassen sich ausmachen.

8. Schlafplatz der Sklaven:

Bewacht von etlichen Wachen kénnen sie sich in diesem
groBen, fast ovalen Raum fiir wenige Stunden ausruhen,
bis die unwiirdige Arbeit in den tieferen Ebenen
weitergefiihrt werden muss. Von den rund fiinfzig kargen
Schlafplatzen sind meist immer einige belegt.

9. Weitere Gefingnisse:

Runde, ein wenig kleinere Riaume als I; zwei stehen
leer, in einem befindet sich ein halb verrottetes Skelett,
in einem weiteren liegen die noch blutiiberstrémten
Leichen zweier Elben (von den anderen ist keine Spur
mehr).
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10. Wachriume:

Jeweils mit Hocker und Tisch ausgestattete Einwélbungen
an der westlichen Wand. Wihrend der Flucht der Helden
gar nicht oder wenn nur schwach besetzt.

11. Schlafraum:

Orkarbeiter der unteren FEbenen haben hier
ihre Schlafplitze, bestehend aus Strohresten und
Leinendecken; etwa hundert Orks haben Platz und
kénnen kolonnenweise einige Stunden ausruhen; eine
Wendeltreppe an der siidlichen Wand fiihrt in ein riesiges
Arsenal, wo vor allem Schmieden und Ziichtungsstitten
zu erkennen sind.

12. Speisezimmer:
Ausgestattet mit langen Tischen und Bénken.

13. Speisezimmer:
Siche 12, nur ein wenig nobler.

14. Vorratskammer;
Gefiillt mit Wassertonnen und Kisten voller abscheulich
riechender Orknahrung.

15. Ausriistungskammer:

Gefiillt mit Unmengen von Seilen, Schuhwerk, leichten
Gewandungen, Rucksicken und weiteren Kisten voller
Ausriistung.

16. Zahlstube;

Ein mit Hocker und Tisch ausgestatteter Raum, in
dem grofle Pergamentansammlungen so etwas wie eine
Zihlstube vermuten lassen kénnen. Derzeit unbemannt.
Eine Karte der Ebemen I und 2 lidsst sich auch hier
finden.

17. Geheimer Raum:

Ein durch eine dicke Eisentiir verschlossener. Linglicher
Raum (zu 6ffnen durch den Schliissel aus Raum 6). Die
Wiénde sind durch Einkerbungen stark mitgenommen,
eingetrocknete Blutflecken verunstalten Decke und
Boden. Allerdings vollkommen leer.

18. Lagerraum:
Voll von leeren gestapelten Kisten.

19. Leerer Raum.

20. Kohlebunker:
Ein an der Nord- und Westwand bis zur Decke mit
Schwarzkohle vollgestapelter Raum.

Siidliche und nérdliche Treppe:
Fiihrt in die Arbeitsebene.

Westliche Treppe:
Fiihrt in die obere Ebene, derzeit unbewacht.




1. Abstellkammer:

Gefillt mit allerlei Ramsch, besitzt diese Kammer
keinen besonderen Zweck. Allerdings lassen sich in dem
ungeordneten Haufen so einige interessante Gegenstinde
finden (Riistungen von Feinden, verzierte Holzstiihle,
leere Flaschen edler Weine etc.)

2. Leerer Raum

3. Waffenkammer:

Hier lassen sich die Waffen fiir die hoher gestellten
Offiziere finden. Dieser Raum ist meist gut bewacht. da
schon oft Plinderer (niedere Orks) die Schwerter und
Sibel stehlen wollten.

Zugang iiber Treppe tm Siiden; Ausgang iiber Treppe im Osten




1. Tagungszimmer:
In diesem Raum halten die héher gestellten Offiziere
ihre Versammlungen ab.

2. Schlafkammer:

Ein mit knapp zwanzig Betten ausgestatteter Raum, in
dem sich die Orkanfiihrer schlafen legen. Derzeit aber
leer.

3. Aufenthaltsraum:

Mit guten Stithlen und Tischen eingerichteter Raum, in
dem sich die hoheren Orks zum Gliickspiel oder einfach
nur zu einem Gesprich treffen.

4. Speisezimmer mit eingebauter Kiiche:
Mehrere Bedienstete richten tiglich den Anfithrern
angemessene Gerichte zu.

Zugang idiber Treppe im Osten; Ausgang iiber Tieppe im
Norden
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1. Vorraum:

Abgeschlossen durch das groBie AuBlentor Dol Guldurs,
kann dieser Raum iiber den Hauptgang erreicht
werden. Neben etlichen Wachen, die hier stationiert
sind, herrscht in diesem Raum meist ein groBer Auflauf
von Patrouillen, die zu Erkundung stindlich ausgesandt
werden. Eine Flucht durch dieses Tor gestaltet sich als
nahezu unmoglich.

2. Warteraume:
Mit etlichen Fackeln und Kerzen erhellte Raume, in denen
Reisende begriiit werden. Recht nobel eingerichtet.

3. Hauptkammer:
Der gréBte Raum Dol Guldurs erfiillt keinen besondern
Zweck. Allerdings herrscht auch hier ein reges Treiben.

4. Wachriaume:
Direkt vor den Nebeneingingen in den Gang gehauene
Riume, in denen mindestens ein halbes Dutzend Wachen
stationiert sind.

5. Wachraum:
Siehe 6, allerdings sind derzeit nur zwei Wachen
anwesend.

6. Nebenausginge:
Die Tiiren sind durch mehrfach verstirkte Eisenschichten
befestigt und durch ein massives Schloss gesichert. Mit

einem einfachen Schliissel Lisst es sich allerdings leicht
offnen.

Zugang iber Treppe im Osten; Ausgang iiber Tieppe im
Norden
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Mit der Angst im Nacken und der Gefahr, dass
jeden Augenblick eine Patrouille um die Ecke biegen
kénnte, schleichen die Helden von Raum zu Raum,
immer bedacht, keine Aufmerksamkeit zu erregen
und Kampfen méglichst aus dem Weg zu gehen. Im
Notfall kann jedoch ein gezelter Schlag mit einem
Kniippel auf den Hinterkopf oder ein vor Mund
und Nase gedriicktes Tuch den Gegner geriuschlos
beseitigen.

Doch spitestens kurz vor Erreichen des Ausganges
werden die Helden entdeckt. Zwar sind die Wachen
an Tor 7 zahlenmiBig zu wenig, als dass sie die
Abenteurer aufhalten kénnen, doch der Hilferuf
bleibt nicht ungehoért, denn der siiBen Duft der
Freiheit, den die Helden bei Verlassen Dol Guldurs
in Form einer sanfien Lufibrise auf der Haut
spliren, wéhrt nicht lange. Berittene Warge (aus
emem mehrere Ebenen tieferen Tor kommenden,
welches iiber Rampen nach oben fiihrt) werden
ausgesandt, um die Verfolgung aufzunehmen. Eine
Hetzjagd beginnt. Doch der Wald ist nicht fern und
unerwartete Hilfe tritt ein. Plétzlich, kurz bevor die
Orkreiter die Gruppe eingeholt haben, springen
Waldwolfe hervor und dringen die Warge in einem
blutigen Kampf zuriick. Die Tiere haben die edle Tat
der Recken nicht vergessen. Und die Nachricht iiber
ihr heldenhaftes Verhalten in den Ettendden hat sich
auch unter den Wolfen schnell herumgesprochen.
Dankbar verabschieden sich die Abenteurer von
den Tieren und senden, nachdem sie sich in der
Sicherheit des Waldes befinden, Botschaft an Elrond
und Thranduil aus.

Hintergrund: Die Helden sind keineswegs in den
dunklen Kerkergemduern eingesperrt worden, fiir
die Dol Guldur so gefiirchiet ist. Diese und die
anderen schrecklichen Verliese, Katakomben und
Folterkammer; die sich noch tiefer unter der Erde
befinden, werden sie nie zu sehen bekommen. Nur
dadurch, dass sich die Helden in einem Gefingnis
nur drei Ebenen unter dem Haupteingang befinden
- weil sie spéter noch verhirt werden sollen, hat man
sie, ebenso wie die wenigen iiberlebenden Elben, noch
nicht in das wirkliche Gefangnis gebracht - ist es zu
erkldren, warum ihnen iiberhaupt die Gelegenheit
zur Fluch offen stehl. Gandalf, dem es den Schriften
nach als einziger Gefangener jemals gelang, aus dem
Turm zu flichen, kommt erst einige Jahre spiter nach
den Geschehnissen dieser Chronik hierher. Und zwar
zu einem Zeitpunkt, an dem der Turm deutlich besser
ausgebaut und gesicherter ist, um ein solches Malheur
kein weiteres Mal geschehen zu lassen.
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6. Der Feind erhebt sich

Mitte August

Der Diisterwald ist zwar noch immer dunkel und
geheimnisvoll, doch im Vergleich zu den diisteren
Katakomben Dol Guldurs hat er fiir die Heldengruppe all
seine Bedrohlichkeit verloren. Noch immer streifen kleine
Griippchen von Orks durch den Wald und halten nach
den Fliichtigen Ausschau. Die Verfolger - je nachdem,
wie offensichtlich die Helden Spuren auf dem von
dichtem Laub gesiumten Waldboden hinterlassen
haben - sind noch lange nicht abgeschiittelt. Ruhe und
ein langer Schlaf, den die Gruppe in den vergangenen
Tagen nicht bekommen konnte, muss demnach hoch
oben in den Baumkronen nachgeholt werden. Und oben
in den Wipfeln sollte letztlich noch in derselben Nacht ein
Vogel heranfliegen, der den Helden eine anscheinend
schon vor einiger Zeit von Elrond gesandte Botschaft
iiberbringt.

Wie zu vernehmen ist, scheint der Halbelb tatsichlich
eine Streitmacht von etwa dreitausend Mann Stirke
zusammengezogen zu haben, die nun - gefithrt von
Glorfindel - in wenigen Tagen in Thranduils Konigreich
eintreffen wird.

Dieser hat bereits von seinen Botschaftern erfahren,
dass die umbherstreunenden Gruppen Ostlinge nur
Vorziigler waren, die das Land und die Gegebenheiten
auskundschaften wollten. Denn um das Meer von Rhiin
herum, genauer gesagt in Dorwinion, hat sich eine
riesige Armee unter dem blauen Zauberer Pallando
gesammelt, der sowohl wilde Ostlinge als auch von ihm
unterjochte Orks,wenn auch in deutlich geringerer Zahl,
zusammengefithrt hat, um gen Westen vorzudringen
(sein blaues Zeichen ist auf allen Riistungen angebracht).
Die Armee hat sich schon in Bewegung gesetzt und diirfie
in etwa zwei Wochen die Braunen Landen erreichen.
Elrond vermutet, dass Pallando zunéichst versuchen wird.
Dol Guldur einzunehmen, und schlieBlich von dort aus
seine weiteren Feldziige zu starten. Der Halbelb trauert
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Tipps zu Kapitel 6

" Die Begegnung mit Gandalfsollte auch dieletzten '

Zweifler daven iiberzeugen, dass die Ausmalle '_
der Ereignisse weitaus grofer sind, als man sie
Elemente sollten dementsprechend zunehmen,

sich zu Beginn vorgestellt hatte. Die epischen .
um die Gruppe in die Welt Mittelerdes immer

mehr einzubinden. Zwischenepisoden, die nur &
noch wenig mit der eigentlichen Handlung
zu tun haben, sollten daher zuriickgeschraubt
werden, um der Entfaltung der steigenden
Atmosphire keinen unnétigen Bruch zu
.\ verpassen. Die kommenden Kapitel schlieBen |
deutlich straffer aneinander an und bieten durch &7
' die zeitliche Komponente nur noch wenig Raum
8 fiir Abschweifungen. -

dem Bollwerk Saurons zwar nicht nach, doch sollte dieser
Turm fallen, wird der blaue Zauberer einen zu starken
Stiitzpunkt haben, um die westliche Welt besiegen zu
kénnen. Daher wird Elrond, auch wenn esihm persénlich
schwer fillt, seine Streitmacht in die Braunen Landen
schicken und bei der unausweichlichen Schlacht der
Orks Dol Guldurs gegen die Ostlinge zugunsten Saurons
Orks kiampfen. Er plant, den Hinterhalt Pallandos
aufzubrechen und ihn so vernichtend zu schlagen.
Alleine, so seine Botschaft, konnte weder Dol Guldur
noch Thranduils Reich dem Angriff standhalten.

Die einzige Moglichkeit, diese Schlacht nicht vor den
Toren Dol Guldurs auszufechten und Pallando keine
Chance zu geben, einen Belagerungsring um den Turm
zu schlieBen, besteht jedoch laut Elrond nur darin, die
Nazgfil auf die Gefahr aufmerksam zu machen. Er bittet
die Helden daher, eine Art Koder zu spielen und Spaher
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in den Osten zu locken, um die Herrscher Dol Guldurs
auf das herannahende Heer aufmerksam zu machen und
ihnen die Zeit zu geben, eine Streitmacht zu entsenden,
die Pallando in den Braunen Landen die Stirn bieten
kann.

Ausdauernde Pferde, die ohne Probleme die
Geschwindigkeit eines ausgewachsenen Warges der Orks
tiberbieten kénnen, wurden Elronds Botschaft nach
von Gandalf zusammengetrieben und sind bereits auf
dem Weg. Der Istari wird versuchen, die Heldengruppe
in den nichsten Tagen an der siidostlichen Grenze
des Diisterwaldes aufzusuchen und ihnen die Tiere
iibergeben.

Die Nacht vergeht ohne weitere Zwischenfille.
Orktruppen, die am Boden nach den Helden suchen,
verschwinden genauso schnell wieder, wie sie gekommen
sind. Es vergehen noch zwei Tage, bis der Wald sich lichtet
und die weiten Ebenen Rhovanions sichtbar werden.
Genau zur Abendstundessind dann endlich herannahende
Pferde zu vernehmen. Und wahrhaftig. Gandalf selbst,
gehiillt in ein weites, graues Gewand und ausgestattet
mit einem spitzen Hut in den selben tristen Farbténen,
beritten auf einem edlen, braunen Ross und gefolgt von
einer Schar unbemannter Pferde, erscheint. Er ist, wie
er berichtet, sehr in Eile und hat noch nicht einmal die
Zeit, eine kurze Rast einzulegen. Er will so schnell wie
moglich weiterreiten, um Verbiindete zu finden und
diese aufzuriitteln, die drohende Gefahr abzuwenden.
Denn sowohl groBie Elben- als auch Zwergenstimme
haben sich schon vor langer Zeit im Osten ausgebreitet
und sich in geheimen Unterschupfen vor den Ostlingen
versteckt. Er ist sehr froh, dass die Botschaft Elronds die
Helden erreicht hat, méchte ihnen aber noch einmal
personlich in seinem und Elronds Namen fiir ihren Mut
danken, eine so schwierige Queste auszufithren. Dies
wird, so hofft er, nicht das letzte Zusammentreffen sein.
Mit diesen Worten reitet er stolz und erhaben in die tiber
das Land kommende Dammerung hinein. Die Pferde
lasst er zurtick.

Bei ndherer Begutachtung der Tiere wirken sie weder
hungrig noch durstig. Auch sind keine Anzeichen einer
ermiidenden Reise auszumachen. Es sind sehr kriftige
und starke Tiere, keineswegs alt, aber dennoch erfahren
und unbeugsam. Sie sind bereits gezdumt und lassen die
Helden (selbst auch Zwerge) ohne Gegenwehr aufsitzen.
Somit kann die Reise nach einer kurzen Rast fortgesetzt
werden. Zumindest die Sicherheit, den Wargen nicht
schutzlos ausgeliefert zu sein und einen erheblichen
Abstand herausholen zu kénnen, lisst die Helden neuen
Mut schopfen.

Die Orks werde die Helden, je nach dem, wie
offensichtliche diese ihre Spuren gelegt haben, friiher
oder spiter wittern und anschlieBend in mehreren kleinen
Griippchen zu je einem Dutzend Wargreitern folgen - mit
etwa einem halben Tag Abstand zu der Gruppe. Zu dem
Zeitpunkt, in dem die Orkspiher (auf den Wargen) den
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‘Wald verlassen, kénnen sie die berittenen Helden einige
Meilen vor sich auf den weiten Steppen am Horizont
erkennen, weshalb ihnen keine andere Mébglichkeit
bleibt, als ihre Geschwindigkeit zu erhéhen, sind ihre
Wargen doch im Vergleich zu den Pferden um einiges
langsamer und kaum dafiir ausgebildet, langwierige.
Verfolgungsjagden durchzustehen. Die Helden, die
die Verfolger etwa zur spiten Nachmittagszeit hinter
sich erblicken, kénnen ein recht gemifigtes Tempo
beibehalten, um den Abstand aufrecht zu erhalten, bzw.
die Geschwindigkeit gegebenenfalls erh6hen, um einige
Stunden linger rasten zu kénnen.

Das vorbeiziehende Land ist wellig und hiigelig. Einzelne
kleine Waldchen machen immer ofter groBflichig
angelegtem Ackerland Platz, auf dem bevorzugt (bereits
zu dieser Jahreszeit reifes) Obst angebaut wird. Bis auf
wenige Menschen ist die Gegend aber ungewéhnlich
verlassen und leer. Dennoch wirkt das Land keineswegs
verarmt, sondern sogar reich. Gut ausgebaute Pfade und
Strallen und kleine, von niedrigen Willen umgebene
Stadte sind in weiter Ferne zu erkennen. Kleine Dérfer
allerdings sind heruntergebrannt. Die wenigen, die hier
arbeiten, versuchen die Schiden zu reparieren und die
Hauser wieder aufzubauen. Eindeutig das Werk von
herumstreunenden Ork- und Riuberbanden. Je weiter
ostlich die Helden jedoch kommen, desto mehr Menschen
sind zu erkennen, die, anstatt vor den Ostlingen zu
fliehen, ihr wenig Hab und Gut nicht verlassen, sondern
den Eindringlingen tapfer, aber chancenlos gegeniiber
treten wollen und den Tod in Kaufnehmen. Der Versuch,
die Dérfler davon zu tiberzeugen, in eine nahegelegene
Stadt zu fliehen und das Dorf zu evakuieren, gestaltet
sich meist als unmoglich. Viele sind schlicht zu dickképfig
und stur, als dass sie die wahre Gefahr erkennen kénnen
oder wollen.

In einem Dorf, das die Abenteurer etwa am dritten Tag
nach ihrem kurzen Treffen mit Gandalf erreichen, bittet
schlieBlich ein Vater namens Namrod, dessen Frau vor
wenigen Monaten Opfer wilder Ostlinge geworden ist. die
Helden darum, seine Kinder (Jonas, 12 und Ronea, 11)
mitzunehmen und in Sicherheit der Stadt Renos zu
bringen, wo sein Bruder Arwin lebt, Er kann die Kinder
nicht selbst begleiten, da er in den weiten Landen mit
Spahertruppen rechnen muss, die ihn und seine Kinder
toten wiirden. Die Helden, die diesen im Vergleich zu
ihrer wahren Aufgabe unrelevanten, aber nichtsdestotrotz
ehrenvollen Auftrag eines Vaters, der nur sein bestes fiir
seine Kinder mochte, nicht ablehnen kénnen, miissen
sich trennen, um weiter vorgehen zu kénnen. Die eine
Gruppe muss die Orkreiter noch ein wenig gen Osten
lotsen, die andere Gruppe zu einer nérdlich gelegenen
Stadt aufbrechen, um Namrods Kinder vor Pallanods
Streitmacht zu beschiitzen. Nachdem ein Treffpunkt
vor den Toren der Stadt Renos ausgemacht wird, an
der auch Glorfindels Elbentruppe vorbeikommen wird,
spaltet sich die Heldengruppe auf und versucht, sich
ithrer beider Questen wiirdig zu erweisen.
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7. Zwei Missionen, ein Ziel

- Ende August -

Gruppe 1:

Die Heldengruppe, die sich gen Osten aufgemacht
hat, kommt auf dem ebenen Terrain gut voran. Einige
Gruppen der Orkreiter scheinen sich zwar abgespalten
zu haben, doch der Grofiteil folgt der Spur weiter
nach Osten. Nicht mehr lange, dann diirfte diese
Verfolgungsjagd endlich zu dem erhofften Ziel fithren
und die Orks, die diisteren Zeichen eines anstehenden
Angriffes erblickend, dazu bringen, nach Dol Guldur
zuriickzukehren, um Nachricht iiber das Heranriicken
einer feindlichen Streitmacht zu iibermitteln und selbst
eine Streitmacht aufzustellen. Ein weiterer Tag vergeht, bis
die Streiter in der Ferne dicke Rauchschwaden erblicken
und auf gleicher Héhe mit einigen Meilen Abstand die
ersten Vorgruppen von Ostlingen erkennen konnen.
Der Plan scheint zu funktionieren: Die Orkreiter, die
die Helden seit etlichen Tagen verfolgt haben, machen
kehrt und verschwinden wenig spater aus dem Blickfeld.
Jetzt konnen die Recken nur darauf hoffen, dass die
Warge schnell genug sein werden, damit die Botschaft
noch rechtzeitig ankommt. Die Helden hingegen, die
Rauchschwaden naher beobachten, haben ihre Aufgabe
noch nicht vollstandig ausgefiithrt. Denn anstatt ebenfalls
einen sicheren Abstand von der heranriickenden
Streitmacht (deren erste Spitzen sich schon iiber einen
Hiigel ergiefen und in das Tal, in dem sich auch die
Helden befinden. vordringen) einzunehmen, verwundert
sie das in Flammen stehende Dorf - das sich auf halber
Strecke (etwa 10 Meilen) zu Pallandos vorriickender
Streitmacht befindet. Es scheint, dass kein Ostling die
Brinde gelegt hat, sind doch noch immer Bewegungen

in der kleinen Hauseransiedlung zu erspihen, in der

wild kreisend Waffen wie Forken, Heugabeln und Sensen
geschwungen werden. Ein weiteres Dorf also, so kénnen
die Helden nur schlussfolgern, dessen Bewohner dem
sicheren Tod geweiht sind, sollten sie dort verharren und
sich der Flut der Ostlinge zu erwehren versuchen.

In schnellen Galopp vorpreschend, halten die
Abenteurer auf das Dorf zu. Die Dérfler haben
tatséichlich ihre Hab und Gut selbst angeziindet, um den
Ostlingen zuvorzukommen und ihnen kein Pliindern zu
ermoglichen. Doch nun, in Anbetracht der schier endlosen
Uberzahl, scheinen auch sie sich ihrer ausweglosen
Situation bewusst zu werden. Die aus gut fiinfzig Manner
und Frauen bestehende Gruppe - darunter auch einige
Alte und korperlich Schwache - sind sofort bereit, den
von ihrem schnellen Uberredungserfolg iiberraschten
Helden in westliche Richtung zu folgen. Doch ehe sie
sich versehen, ergiefien sich auch aus Norden und Siiden
die ersten Truppenverbinde iiber die Hinge rund um
das Tal. Ein Kreis bildet sich, dessen einzige Offnung
nach Westen stetig kleiner wird. Ein Spalt, der immer
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Dieses Kapitel gestaltet sich in der Hinsicht . -
schwierig, als dass zwei parallel ablaufende
Handlungen an verschiedenen Orten stattfinden
und sich diese Trennung iiber einige Spielstun-
den hinziehen kann. Anstatt die zwei Stringe
gleichzeitig abzuwickeln und immer wieder hin
und her zu wechseln, bietet sich hierfiir auch
eine Trennung auf zwei Spielabende fiir die
beiden Gruppen an. Die Erlebnisse der jeweils §
anderen Gemeinschaft kénnen dann am darauf _
folgenden Spielabend von den Spielern in der &
Rolle ihrer Charaktere erzihlt werden und die
Interaktion der Helden untereinander deut-
licher steigern, als wenn die Spieler die jeweils
andere Geschichte passiv miterlebt hitten. Wel-
cher Weg bevorzugt wird, hingt auch hier wieso 7
oft vom Interesse des Spielleiters und der Grup- '
penkonstellation ab. Selbstverstindlich kann ein
* Weg auch ausgelassen werden, sollte die Grup- -
pe zu klein sein oder eine Aufteilung seitens der
Helden gar nicht eingegangen werden.
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weiter schwindet wird und bei dem Tempo niemals
erreicht werden kann. Die ersten Alten bleiben zuriick.
Sie opfern sich, um ihre Angehérige und Freunde zu
retten. Die Helden nehmen die Frauen auf ihre Pferde.
Die Dérfler beginnen zu rennen. Die ersten Vortruppen
der Ostlinge kommen herbei. Die Helden preschen vor
und durchbrechen die diinne Feindeslinie. Den Dérflern
gelingt die Flucht. Die Massen der Ostlinge, darunter
sind sogar einige Orks zu erkennen, belassen es bei bésen
Fliichen und nehmen keine Verfolgung auf. Ein kleiner
Sieg ist errungen, doch die grofie Schlacht steht noch
aus.

Die Recken begleiten den Tross der.Siedler noch einige
Stunden, dann wenden sie sich ab und reiten querfeldem
auf den vereinbarten Treffpunkt, die Stadt Renos, zu. Der
Feind ist nahe. Die Ostlinge haben ihre Lande verlassen
und bewegen sich nun auf Dol Guldur zu.

Noch ein ganzer Tag vergeht, bis einige Stunden nach
Dédmmerung die Lichter der Stadt Renos in der Ferne zu
erkennen sind.
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Gruppe 2:

Wihrend die erste Gruppe die Orkspiaher zu kédern
versucht. hili sich die zweite Heldengruppe direkt nach
Norden, um die beiden Kinder Jonas und Ronea so
schnell wie méglich in die sichere Stadt Renos abseits
der heranriickenden Streitmacht zu bringen. Die
Geschwindigkeit, die die Gruppe um einiges erhoht,
vergrofiert schnell den Abstand zwischen den Helden
und den Orks. Die wenigen, die dieser Gruppe noch
zu folgen versuchen (jenen, die sich von den anderen
abspaltet haben), geben nach einem Tag auf und kehren
nach Dol Guldur zuriick.

Die Abenteurer kommen in schnellem Ritt ziigig voran
und lassen vorbeisausende Felder und Ebenen hinter sich.
Am Abend ist bereits die Hilfte der Strecke zuriickgelegt.
Ein gut vor fremden Blicken aber auch vor dem Wetter
schiitzender Rastplatz kann fiir ein Nachtlager auserkoren
werden. Direkt in einer kleinen Diine gelegen, ist so
selbst der recht frische Wind abgeschirmt. Doch in
der Nacht, das Feuer ist schon auf eine kleine Flamme
niedergebrannt, sind plétzlich schlurfender Schritte
und das Klimpern von Metallketten zu vernehmen. Ehe
die Waffen gezogen werden konnen, sind die Helden
von einer Horde Zwerge umstellt, die mit leicht in den
Hinden liegenden Axten und einem finsteren Ausdruck
im Gesicht keinen freundlichen Empfang zu bereiten
scheinen. Es bedarf viel Argumentationsvermégen der
Recken, um die Kleinwiichsigen von ihren ehrenvollen
Absichten zu liberzeugen und davon, dass sie keineswegs
versucht haben, ihre Héhlen zu pliindern. SchlieBlich
diirften die Zwerge aber - vor allem durch die anwesenden
Kinder, denen die Angst in die Augen geschrieben steht
- den Helden Glauben schenken. Sie sind immer noch
misstrauisch, werden sich jedoch durch die Einladung,
in ihr Hohlensystem zu kommen, ein paar Neuigkeiten
von fernen Landen erhoffen. Ein Zwerg namens Dwalin
wird ihnen den Weg weisen und die Helden (und
die Kinder) in ihr vor den Augen allzu neugieriger
Menschen verstecktes Reich bringen, dessen Eingang auf
der anderen Seite des Hiigels liegt. Die Holztiir, mit Gras
und Moos iiberwuchert, ist kaum erkennbar.

Durch einen kleinen und nur von einigen Fackeln
erhellten Gang, der sich spiralférmig in die Tiefe
windet, gelangen die Helden schlieBlich in eine groBe
Einganshalle und werden in eine Art Empfangsraum
gebracht. Uberraschend viele Zwerge sind in dem weiten
Héhlensystem, dessen Génge alle in den Eingangsraum
miinden, unterwegs. Auf Nachfrage wird den Streitern
mitgeteilt, dass etwa fiinfhundert von ihnen hier
ihren Wohnsitz haben. Nachdem die Kinder in einen
anderen Raum gebracht worden sind, wo sie ein wenig
Schlaf nachholen konnen, werden die Abenteurer dazu
aufgefordert, mehr von ithrer Reise und ihren Aufgaben
zu erzahlen. Ein wenig geschickt formuliert, kénnen die
Zwerge so recht schnell auf die eigene Seite gezogen
werden. Denn die Kleinwiichsigen haben selbst nicht viel
fiir die Ostlinge iiber. Normalerweise halten sie sich aus
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den Angelegenheiten des schnelllebigen Volkes heraus
und treten mit den Menschen meist nur in Kontake,
wenn sie Handel treiben wollen, doch die Unruhen und
die sich hidufenden Raubziige und Uberfille auf die
benachbarten Dérfer machen auch die Zwerge wiitend.
SchlieBlich kénnten sie sich - an der Oberfliche umgeben
von feindlichen Menschen - nicht lange hier verstecken,
ohne mit einem Angriff rechnen zu miissen. Die Helden,
wohlwissend, dass jede Unterstiitzang im Kampf gegen
Pallandos Armee von strategischem Nutzen sein wird,
kénnen die Zwerge, ihnen ein besseres Verhilmis
mit den Elben und friedlichen Menschen sowie gute
Handelsbedingungen versprechend, letztendlich davon
zu lberzeugen, ihnen im Kampf beizustehen. Die
Abenteurer, die ja noch die beiden Kinder in Sicherheit
bringen miissen, wollen daher versuchen, zunichst
diese Aufgabe zu erledigen, und sich dann mit der
Elbenstreitmacht unter Glorfindel und den anderen
Helden zusammenschlieflen. Die Stadt Renos soll dabei
als Treffpunkt dienen, zu der sich auch die Zwerge so
schnell wie moglich begeben sollen, um gestirkt und
vereint die voranriickende Streitmacht Pallandos von
der ungeschiitzten Seite aus zu attackieren, wihrend
das Hauptaugenmerk des blauen Zauberers auf dem
Frontalangriff gegen Saurons Schergen liegt.

Nachdem sie diesen Plan vereinbart haben, ruhen
auch die Helden noch die wenigen Stunden bis
Sonnenaufgang in einem abgelegenen Schlafraum und
reiten dann, frisch gestirkt, weiter. Dwalin, der sich
von den Helden verabschiedet, hat bereits veranlasst,
dass Waffen und Riistungen in Stand gebracht werden
und hofft, spitestens am morgigen Tag mit seiner rund
fiinthundert Kopf starken Zwergenarmee gen Renos
aufbrechen zu kénnen.

Fiir beiden Gruppen (Gruppe I in einigen Stunden
Abstand):

Zur Abenddidmmerung erreichen die Helden endlich
die Stadt Renos. Gelegen an einem kleinen, sich durch
die Ebene schlingelnden Fluss, ist die von knapp zwei
Schritt hohen Mauern umgebene Stadt schon von
Weitem zu sehen. Der Grofle nach zu urteilen umfasst
sie an die sieben- bis achthundert Einwohner. Die
umliegenden Bauernhiitten mitgezahlt, die vor allem
an den Ufern des Flusses liegen, vielleicht sogar knapp
tausend. Wihrend die Recken sich der Stadt von Siiden
her iiber einen ausgebauten Pfad nihern, wird jedoch
deutlich, dass derzeit ein hektisches Treiben herrscht
und die Ansiedlung bis zum Bersten mit Reisenden und
Wanderern gefiillt ist. Wachen, die die beiden Haupttore
abriegeln, kénnen lingst nicht mehr jeden Flichtling
aufnehmen, so dass sich schon vor der Auflenmauer ein
kleines Lager aus diirftig zusammengeniihten Zelten und
Decken gebildet hat.

Die Helden werden aber mit ein wenig
Verhandlungsgeschick und mit Verweis auf ihre Mission
hineingelassen, da Gandalf bereits vor wenigen Tagen
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in Renos war und ihr Auftauchen angekiindigt hat. Thre
Waffen werden ihnen, im Gegensatz zu den anderen
Reisenden, nicht abgenommen. Ein Nachtquartier steht
ihnen, so eine der Wachen, in der Schenke .Brauner
Krug® zu. Dort werden sie bereits erwartet. Namen kann
die Stadtwache aber nicht nennen.

Doch bevor die Gaststube aufgesucht werden kann,
sollten zunichst die beiden Kinder bei Namrods Bruder
Arwin abgeliefert werden. Da Jonas und Ronea schon
ofter in der Stadt waren, ist das Haus schnell gefunden.
Arwin, der sein Haus schon emigen Fliichtlingen aus
den siid-6stlichen Lindereien zur Verfiigung gestellt
hat, dankt den Recken fiir ihre Tat und ist sehr erfreut,
die beiden Kinder angesichts der schrecklichen Lage
in Sicherheit zu wissen. Er kann zwar finanziell und
materiell keine Belohung aufbringen, verspricht aber,
dass die Abenteurer von nun an ewig in seiner und der
Schuld der ganzen Familie stehen. Des Weiteren teilt er
thnen mit, dass sie stets willkommen in seiner Wohnung
sein werden. Nach einer herzlichen Verabschiedung von
Arwin und den Kinder machen sich die Recken endlich
zur Taverne auf.

Ein dichtes Gedringe herrscht vor dem Eingang der
zentral gelegenen Schenke ,Brauner Krug®. Das im
lindlichen Stile erbaute Haus wirkt einladend und
sauber. Bis die Helden hineingelangen kénnen, vergeht
eine Weile. Etliche Herumstehende versuchen aber. Platz
zu machen, scheinen die Helden nicht am Fortkommen
behindern zu wollen - ijhre Ausstrahlung und ihr
Aufireten scheint ihnen Respekt beim Volk zu bringen
und Hoffnung auf bessere Zeiten zu wecken.

Nachdem sie sich bis zur Theke durchgekimpft
haben, werden die Helden von dem Wirt in ein extra
freigehaltenes Zimmer gebracht, in dem sie schon einen
reichhaltig gedeckten Essenstisch vorfinden. In ein paar
Stunden Abstand treffen hier dann auch die beiden
Heldengruppen wieder zusammen.
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Kapltel 8: Das heer zieht in den Kampf

- Anfang September -

Wihrend die Helden im Gesprich vertieft iiber die
vergangenen Tage plaudern und das weitere Vorgehen
planen, geht plétzlich die Tiir auf und ein grofier, in
ein braunes Samtgewand gehiillter Elb, der sich als
Elwing, Elronds Sohn, vorstellt, betritt den Raum. Er ist
im Gefolge von Glorfindels Streitmacht mitgekommen
und vorausgeritten, um in Gandalfs Aufirag die Helden
zu begriien. Die Elben, so sagt er, werden morgen zur
Mittagsstunde erwartet. Elwing bittet die Helden jedoch,
ihn zunichst nach drauBlen zu begleiten, damit er ihnen
ihre neue, ihrem Ansehen entsprechende Ausriistung
tibergeben kann. Denn, so sagt er, es gehdrt sich fiir
angehende Fihrer von grofien Truppenverbinden,
passend gekleidet zu sein. Die Helden, iiberrascht und
ein wenig iiberrumpelt, eine so hohe Biirde antreten
zu miissen, sind sogleich sprachlos, als sie in einem
Planwagen vor der Schenke ihre neue Kleidung erblicken:
Schimmernde Stahlpanzer, feine Kettenhemden, giilden
glinzende Arm- und Beinschienen, prunkvolle Helme,
verzierte Breitschwerter, scharfe doppelseitige Axte und
edle Bogen. Dazu je ein griiner, fein gewebter Umhang, der
dasSymbolvon Elronds Haustrigt. Die Helden diirfensich
nach Belieben ihre bevorzugten Ausriistungsgegenstande
zusammensuchen. Damit, so kldrt Elwing die Helden
auf, ist allerdings verbunden, diese von nun an zu tragen
und die alte Kleidung - abgesehen von personlichen
Wertgegenstinden - abzulegen. Da Elwing noch seinen
Pflichten, freiwillige Kdmpfer zu rekrutieren, nachgehen
muss, bittet er die Streiter, zuriick in ihr Zimmer zu
gehen und ausreichend Schlaf zu suchen. Morgen, in
aller Frithe, will er die Abenteurer wecken und sie dann
zur Kundgebung auf den Marktplatz der Stadt fiihren.
AnschlieBend verschwindet er in dem Gedringe der
Stadt und auch der Planwagen beginnt weiter zu den
Stillen zu fahren.

LRe NG S 5 A S
Tipps zu Kapitel 8

In dieser Szene kénnen die Spieler kaum aktiv .4
werden, sondern miissen sich gewissermafien den &
Gegebenheiten anpassen. Dafiir bietet sie grofies *
Potenzial, die Atmosphire einer angespannten .«
Lage vor der groBen, unausweichlichen Schlacht £
darzustellen. Reden werden geschwungen, ein S
letztes Fest veranstaltet. Hier sollten den Spielern g

¥

i
v
2
i

alle Freiheiten gegeben werden, sich selbst dort
einzubringen, wo sie es bevorzugen. Oder eben
im Hintergrund zu bleiben, wenn sie sich von
der Stimmung eher mitiragen lassen méchten.
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Nun erst, umgeben von etlichen Einwohnern und mit den
edlen Waffen und Ristungen in den Hinden, merken
die Helden, dass alle Blicke auf sie gerichtet sind. Wenige
Augenblicke einer knisternden Spannung vergehen,
bis die Masse in ein wildes Jubelgeschrei ausbricht und
die tapferen Retter ihrer Stadt und ihrer Lande preist.
Die Helden, ein wenig verlegen, baden sich noch ein
Weilchen in Ruhm (cher unbeabsichtigt, aber der Weg
zuriick zur Schenke ist erneut dicht), bis sie endlich in ihr
Zimmer einkehren und die letzten ruhigen Stunden vor
der bevorstehenden Schlacht finden kénnen.

Durch da Fenster einfallende, fiir die Jahreszeit
ungewdhnlich warme Sonnenstrahlen wecken die Helden
lieblich aus ihren angenehmen Triumen. Nur kurz
nachdem sie sich voller Prunk hergerichtet und einen
kurzen Bissen zu sich genommen haben, klopft Elwing
an der Tir und fithrt die stolzen Streiter aus der Schenke
hinaus auf den geschmiickten Marktplatz. Etliche elbische
Krieger sind bereits in Renos eingetroffen und halten
die Gassen frei. Es scheint, als ob die ganze Stadt schon
auf den Beinen ist. Lobgesinge und Anfeuerungsrufe
klingen aus allen Ecken. Wihrend sich die Helden,
Elwing folgend, auf den Stadtplatz zu bewegen, erténen
hinter ihnen harte, gleichmaBige Stapfgeriusche. Eine
Kolonne von zweihundert Minnern, ausgertiistet mit
Lederwams und Schwert, marschiert im Gleichschritt
hinter Glorfindel und drei weiteren hohen elbischen
Vertretern hinterher. Fanfaren und Trompeten erténen.
Frauen und Kinder winken ihren FEheminnern und
Viitern zu. Auch Arwin und die beiden Kinder sind unter
den Massen auszumachen. Hoch erhobenen Hauptes
betreten die Helden den Platz. Elwing weist ihnen
gestikulierend ihren Platz zu. In gerader Haltung bleiben
sie stehen und warten die ankommenden Minner ab, die
sich vor ihnen aufbauen. Glorfindel wirft Elwing und den
Helden einen freundschaftlichen Blick zu, gebietet den
Blasern Einhalt und wartet, bis auch die letzten Stimmen
abklingen. Dann erhebt er seine Stimme.
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Biirger und Biirgerinnen won Renos, dies ist wahrhaftig eme
ereignisreiche Stunde. Vor den Mavern euver Stadt hat sich gin
grofies Heer von Elben versammelt. Von iiberall her haben sich
Verbiindete uns angeschlossen und auch eure Minmer sind so
tapfer, mit uns in die Schlacht zu ziehen. Uns bleibt keine Wahl,
als die Armee der Ostlinge auf diese Weise enigegenzuirelen
und damit den Verlust vieler Leben in Kauf zu nehmen. Doch
setd gewahy; dass jedes Opfer seinen Sinn in der Freiheit dieser
unserer Lande bekommt und der Feind aller freien Vélker seine
unedlen Machenschafien tewer wird bezahien wmiissen. Dank
dieser ehrenvollen Minnern und Frauen hier (er weist auf die
Helden), die als Vertreter ihrer Rasse viel Mut bewissen haben,
damit die Streitmacht der wilden Menschen umzingelt werden
kann, wird es uns gelingen, die Ostlinge zuriick in ihre ferne
Heimat zu treiben und den Westen auf ewig vom Bésen befreien,
Menschen, Eldar. Seite an Seite stehen wir in diesem...“

Wihrend Glorfindel die Worte gehoben und ergreifend
vortragt, kommt Dwalin die Gasse herabgelaufen, vollig
aubBer Atem, aber dennoch im Stande, Glorfindel wiirdig
entgegenzutreten. Vergesst die Zwerge nicht, spricht er,
denn seine Mannen wiirden auch schon vor den Toren
Renos stehen und mit erhobenen Axten mit in die
Schlacht ziehen. Glorfindel beginnt zu schmunzeln und
fahrt fort. :

~Menschen, Naugrim und Eldar! Seite an Seite stehen wir in
diesem Krieg beisammen. Und gemeinsam werden wir den Feind
vernichten. Auf in den Kampf!*
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Kurz nachdem der Elb die letzten Worte gesprochen hat,
beginnt erneut die pompése Musik und das Volk Jubelt.
Die Elben, gefolgt von den Helden (und Dwalin) und den
Menschen, verlassen die Stadt durch das siidliche Tor
und erkennen die Streitmacht, die ihnen erwartun gsvoll
entgegenblickt. An die viertausend Elben (dreitausend
von Elrond, eintausend von Thranduil), tausend
Menschen und rund fiinfhundert Zwerge stehen bereit,
den Befehl zum Aufbruch in siidwestliche Richtung
(in das Braune Land) auszufiihren. Die Helden werden
dabei jeweils einer 200 Mann starken Menschkompanie
zugeordnet, die sie leiten sollen. Glorfindel iibernimmt
das Oberkommando, die Elbenformationen werden von
Elwing und drei weiteren Vertretern Elronds gefiihrt,
sowie von Rumil und Finrod, gesandt von Kénig
Thranduil. Die Zwerge werden angefithrt von Dwalin.
Nur knapp zweithundert Mann sind beritten
(die Vorfahren jenen Volkes, welches sich fiinfhundert
Jahre spiter in Calenardhon ansiedeln und unter dem
Namen Rohirrim bekannt sein werden). Weitere hundert
Pferde dienen zum Transport von Nahrung sowie einigen
schnellen Reitern fiir Erkundungsritte zum Beobachten
der feindlichen Bewegungen. Glorfindel, der die Helden
kurz nach Aufbruch gegen Mittag zu sich ordern lisst,
erkldrt weiter, dass Gandalf das Vorriicken Saurons
Schergen im Auge behilt und so schnell wie méglich mit
Verstirkung hinzustofien wird, um im richtigen Moment
den Angriff ausfithren zu kénnen. AuBerdem bekommen
die Abenteurer von ihm oder den anderen Elbenfiihrern
ein Schreiben von Elrond tiberreicht, in dem dieser den
Helden die volle Anerkennung zuspricht und ihnen
auf ewig freies Geleit und Gastfreundschaft in allen von
Elben regierten Gebieten zusichert.

Kurz vor Dammerung wird das erste Nachtlager errichtet,
wobei kreisformig angeordnet die einzelnen Vélker
unter sich bleiben, aber jeweils an den AuBenzelten
Wachen aufgestellt werden. Bei prasselndem Feuer und
gutem Wein, den die Minner aus den umliegenden
Dérfern bekommen kénnen, vergeht schnell das stetig
spiirbare, bedriickende Gefiihl. Doch auch die Lieder, die
angestimmt und mitgegralt werden, kénnen die Tatsache
nicht vergessen lassen, dass bald eine blutige Schlacht
bevorsteht. Den Helden ist es freigestellt, wo sie sich im
Lager aufhalten, iiberall wird ihnen der nétige Respekt
entgegengebracht. In dem Hauptzelt der Anfiihrer sind
sie gerne gesehen. Bei der letzten Versammlung vor der
Schlacht kénnen sie selbstihre Vorschlige einbringen und
Taktken vorschlagen, wie der Feind angegriffen werden
sollte. Glorfindel, weitere Elbenfiihrer und Dwalin sind
auf alle Fille anwesend und planen, vor einem Tisch
stehend, auf der eine riesige Karte ausgebreitet ist, die
beste Vorgehensweise.

( Diisternis aus i,

Der Himmel ist wihrend des Aufbruchs am nichsten
Morgen mit Wolken verhangen. Dick und schwerfiillig
bewegen sie sich wie ein nahendes Unheil von Siiden
her kommend auf die Streitmacht zu. Ein Grollen hallt
vom Horizont wieder und lisst die Erde fiir wenige
Augenblicke zittern. Blo8 ein Einschiichterungsversuch
oder tatsichlich ein Zeichen fiir die Stirke Pallandos?
Die Elben, mit ihren scharfen Augen iiber die weiten
Steppen und Ebenen blickend, erheben voller Stolz
ihre fein geschliffenen Sabel. Die Fahnentriger nehmen
thre im Boden steckenden Banner auf und lassen diese
im Spiel der Winde zum Zeichen ihrer Stiirke kreisen.
Erneut spricht Glorfindel zu den Minnern.

»Noch hat Gandalf keine Nachricht iiber das Vorriicken der
Armeen gebracht und keine Verstirkung geschickt. Wahrlich
diister sind diese Stunden voller Ungewissheit iiber die kommende
Schlacht. Doch wenn es der Wille der Valar ist, dann werden wir
heute siegreich sein und die Eindringlinge aus unseren Landen
vertreiben. Oh Elbereth, leite uns auf diesem schweren Pfad, den
zu gehen von einem jedem Mut und Standhaftigheit abverlangen
und ein Schicksal bereit halten mag, auf das selbst die Sterne
keine Antwort haben.*

Mitdiesen Worten blickt Glorfindel gen Himmel, murmelt
einige elbische Wérter in den Wind und fithrt dann
den ersten Schritt aus, was die anderen Mznner hinter
ihm geschlossen gleichtun. Die Streitmacht setzt sich in
Bewegung und die Mannen wissen, dass es jetzt kein
Zuriick mehr gibt. Eine leichte Brise setzt ein. Die ersten
Regentropfen fallen nieder auf die Erde. Der Blick zum
Horizont wird immer undeutlicher. Nur verschwommen
sind die Lichter zu erkennen, die in einer Reihe vor ihnen
aufleuchten. Lichter, die von hohen, aufgeschichteten
Holzbergen stammen, an deren trockene Aste erste
Flammen ziingeln. Noch eine Stunde vergeht, bis das
Heer Pallandos in seinem vollen AusmaBe sichtbar wird.
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- Anfang September -

Mit knapp zehntausend Mann ist Pallandos Armee
mehr als doppelt so grofl wie die der freien Volker.
Sie erstreckt sich iiber eine Breite von einer Meile auf
einer leichten Anhdhe. Die Streitmacht ist aufgeteilt
in etwa zweitausend berittene Minner, zweitausend
Bogenschiitzen und knapp fiinfhundert Orks sowie
die restlichen Bodentruppen, wobei die Hilfie
Kettenhemden und Plattenzeug trigt, die andere
Hilfte nur mit Lederzeug ausgeriistet ist, iiberall sind
Jedoch die blauen Symbole angebracht. Als Waffen
sind Axte,_ Sibel und Schwerter in Gebrauch. Des
weiteren stehen den Ostlingen drei groBe Katapulte
und ein kleines Katapult zur Verfiigung.

Die Truppen sind eingeteilt in zwei Reitergarnisonen,
die von je einem Bannertriger und einem durch
cinen besonders edles Pferd hervorgehobenen Offizier
gefiihrt werden. Die Truppe der Bogenschiitzen wird
in vier Untergruppen geteilt, hier heben sich die
Anfithrer durch eine bliuliche Kopfbedeckung aus.
Die FuBsoldaten schlieBlich sind in 20 Abteilungen zu je
275 Kopf aufgestellt worden. Die erste Truppe besteht
ausschlieBlich aus kampferprobten Elitesoldaten,
bewaffnet mit doppelseitigen Axten und gezackten
Schwertern. Die beiden Orktruppen hingegen werden
cheralsKanonenfuttereingesetzt. AlsStreitmachtfithrer
dienen Pallando drei hochrangige und gut ausgebildete
Streiter, deren hoher Rang an ihren Plattenharnischen
und Zweihindern auszumachen ist. Pallando selbst
beobachtet das Kampfgeschehen von der Erhshung
aus. Umgeben ist er stets von zehn Reitern, die seinen

Kapitel 9: Die 5c'hicksalsschlach -
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 Die Schlacht ist zwar in groben Ziigen |
beschrieben, aber noch nicht in alien Einzelheiten b7
konkretisiert worden. Kleine Ereignisse, bei |
denen die Helden die Hauptrolle spielen, kénnen 7,
fiir Erfolgserlebnisse sorgen und den Kampfvon {+
einem statischen Wiirfelkampf wegbewegen. &
Hilfreich ist es auBerdem, mit geeigneten L
Figuren die einzelnen Armeen darzustellen und
damit je nach Belieben die taktische Komponente
~ in den Vordergrund zu riicken. In Spieltests
| hat sich gezeigt, dass dieses Kapitel in wenigen
{ Stunden durchgespielt werden kann, in einigen %
! Spielrunden die Spieler aber dermaBen in ihren
o Rolléti_;-auf-_gegan'g"_én sind, dass es sich auch aber J/;
. mehrere Abende hinziehen kann. ;
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Der Kampfverlauf gestaltet sich dementsprechend nicht
50, wie es sich die Elbenstreitmacht erwiinscht hat. Denn
die Orks aus Dol Guldur sind noch nicht aufgetaucht,
Gandalf nicht eingetroffen und Pallando ist vorgewarnt,
so dass das oberste Ziel das Gewinnen von Zeit ist und
‘Glorfindel so lange bis Verstirkung eintrifft, die Ostlinge
aufhalten muss. In einer letzten kurzen Rede, bei der
er mit einem Pferd vor den Reihen seiner Streitkrifie
auf- und abreitet, befiehlt Glorfindel daher, wenn
tiberhaupt nur kurze Flankenangriffe zu starten, um die
Reihen des Feindes aufzubrechen und sich dann wieder
zurtickzuziehen. Da die eigene Armee in der Unterzahl
ist, miissen hauptsichlich defensive Taktiken angewandt
werden. Den Zwergen triagt er daher auf, die Fronten
zu starken und dort Unterstiitzung zu bieten, wo ein
Durchbrechen der Ostlinge zu befiirchten ist. Auch die
Helden sollen dort eingreifen, wo sie gerade bendtigt
werden.

Die ersten kleineren Angriffe lisst Pallando etwa
eine Stunde nach Glorfindels Worten auf die Elben

durchfiihren. Die vorriickenden kleinen Truppen
werden jedoch schnell niedergemacht, so dass nur wenige
Verluste in den eigenen Reihen hingenommen werden
missen. Pallando scheint auf etwas zu warten und zogert
den Kampf heraus.

Dann aber, nach weiteren zwei Stunden, beginnen
Trommelschlige zu erténen und ein groer Heerhaufen
setzt sich in Bewegung. Die Katapulte beginnen derweil,
ihre Ladung, die aus grofien Gesteinsbrocken und zum
spateren Zeitpunkt auch aus abgeschlagenen Képfen
besteht, in die Mengen zu schicBen. Der Angriff ist
blutig und die Linie der Elben scheint immer wieder
zu brechen, doch im letzten Moment gelingt es den
Zwergen, Menschen und den Helden die Feinde fiir
einige Minuten zuriickzudrangen.

Dennoch, die Reihen lichten sich und immer mehr
miissen ihr Leben lassen, selbst wenn auf der anderen
Seite viele erschlagen und getstet werden. Stunde und
Stunde zieht sich die Schlacht in die Lange.
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Dunkelheit umgibt die Tapferen, die Widerstand leisten,
als eine weitere Horde Ostlinge aus dem Osten her
anriickt und dreitausend frische Kampfer in den Kampf
eingreifen, Alles scheint verloren, bis endlich im Norden
Hoffnung wichst. Trompeten erténen und prachtvoll in
Riistungen gehiillt, reiten tausend Minner, die Gandalf
'LI zusammenziehen konnte, unter seiner Fiihrung zur
i Unterstﬁtzunghcrbei.Soschnellwie_dieHoffnungaufkam,
% ' soschnell gehtsie wieder, denn dassind eindeutigzuwenig.
“ »Wartet ab", sind die einzigen Worte, die von Gandalfs
A Lippen erklingen, wihrend er auf einem weilem Ross
i die bedrohten Verteidigungslinie zu schiitzen versucht.
p 1 Und wahrhaftig: Nur wenige Augenblicke spater erténen
die diisteren Trommeln und schrillen Schreie der Orks,
die sich in geordneter Reihe iiber den Hiigel erstrecken.
Die Ostlinge, unwissend, wie ihnen geschieht, beginnen
sich dber scheinbar weitere Unterstiitzung zu freuen, als
am Horizont nur verschwommen eine vollkommen in
einen schwarzen Panzer gehiillte Gestalt auf einem noch
dunkleren Pferd erscheint und eine blutrote Fahne mit
schwarzen, nicht zu entziffernden Zeichen nach oben
hebt. Alle Gerdusche treten fiir wenige Augenblicke in
den Hintergrund. Die Helden starren gebannt auf die
Szene. Fine ungewshnliche Stille umgibt das Feld. Nur
- die Fahne bewegt sich im Spiel der Winde. Dann plotzlich
- wird sie ruckartig nach unten gerissen. Ein unnatiirliches
Briillen durchhallt den Schauplatz

Wie cine langsame Flutwelle ergieBt sich die Masse der
Orks tiber das Schlachtfeld und greift erst die Ostlinge
und schlieBlich, bereits stark geschwicht, die freien
Vélker an, die dem Ansturm ganzen ohne Probleme ein
Ende bereiten kénnen. Die schwarze Gestalt verschwindet
sofort wieder. Zwar lisst Glorfindel ihr nachsetzen, doch
sie wird fiir Jahre nicht mehr in Mittelerde gesehen
‘werden. Auch der blaue Zauberer hat flichen kénnen.
Doch im Gegensatz zu dem mysteriésen, unbekannten
Wesen ist sein Weg bekannt.
- Gandalf, der zwei der Reiter namens Anatrin und Eregor
~~  sowie die Elben Rumil und Finrod um sich schart, Iisst
oo ~ auch den Helden neue, ausdauernde Pferde beschaffen,

& 5’ ~ um Pallando zu folgen und ihn fiir immer unschadlich

- zumachen.
f
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Kapitel 10: Pallandos letzter Zug

- Anfang September -

Mitden Pferden, die ausgebildet worden sind, um lange
Strecken in schneller Geschwindigkeit zurlickzulegen,
kommt die Gruppe ziigig voran. Das Schlachtfeld
verschwindet am Horizont und die Ebenen Dorwinions
tun sich vor der Reiterschar auf. Der Regen beginnt
allméhlich nachzulassen und gut drei Stunden nach
dem Aufbruch, als der denkwiirdige Tag sich bereits
dem Ende zuneigt, brechen am Westen die Wolken
wieder auf und die rot glithende Sonnenscheibe wirft
ihre Strahlen iiber das weite Land, bis sie wenig spiter
untergeht. Der schwarze, unheilbringende Nebel zieht
sich in den Osten zuriick. Gegen Abend kann eine
kleine Siedlung in der Ferne ausgemacht werden. Die
Jubelnde Bevélkerung erwartet die Streiter freudig,
hat sie doch selbst vor einigen Stunden den blauen
Zauberer flichen sehen,

In der kleinen Dorfschenke wird so manches Bier
ausgegeben und selbst die Betten sind bereits
hergerichtet. Dennoch, Grund fiir eine iibermaBige
Freude besteht nicht und noch immer kann Pallando
so manches Unheil aushecken. Daher wird die Reise
mit den ersten Sonnenstrahlen auch schon wieder
fortgesetzt.

=1

Tipps za Kapitel 10 g

?i Nach dem dramaturgischen Finale folgt hiermit e‘}}

£ das atmosphirische Finale. Ein epischer 5

Endkampf, der noch einmal alles in den Schatten 3

stellen sollte, was die Helden in den letzten &

Kapiteln erlebt haben. Der Herr der Ringe lebt von

'1.". einer wohl dosierten Einstrenung von Klischees. 3
?s In diesem Kapitel kann man es ruhig ein wenig

§ tibertreiben und das Ende so gestalten, dass man

; 3

sich noch lange daran erinnern wird, g‘fﬁ
T TENRR—
Das Weinland, wie Dorwinion auch genannt wird,
erstreckt sich voller neuem Leben vor den Helden.
Die Végel singen und erfreuen die Gruppe mit zarten
Melodien. Das Blitterwerk der Biume glitzert in
braunen, roten und glildenen Farben und wiegt im
leichten, frisch duftenden Wind. GroBe Weinfelder,
auf denen die Arbeiter ihre Miitzen schwenkend
den Kriegern zurufen, liegen auf den sich durch die
Land erstreckenden Hingen der sanft abfallenden
Hiigel. Die Tyrannei der Ostlinge ist voriiber und
das Land befreit. Doch je weiter die Gruppe in den
Osten reitet, um so dunkler und trostloser wird die
Gegend. Die dunklen Wolkenschwaden haben sich
zwar zuriickgezogen, doch noch hingen sie voller
Pein und Schmerz am Himmel, dort, wo Gandalf das
fremde, ferne Land Rh{in vermutet.
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Die Verfolgung selbst erweist sich als einfach und verliuft
ohne Schwierigkeiten. Die Spuren, die hier und da auf
dem fruchtbaren Boden auszumachen sind, fithren stets
in ostliche Richtung. Auch die Dérfler, die den Reitern
entgegenkommen, berichten von einer flichenden
Truppe von rund ein Dutzend Menschen, die sich in die
Dunkelheit fliichteten und mit der Schwirze diisterer
Nebelfelder verschwammen.

Drei Tage vergehen, bis schlieBlich die Spitzen eines
groBen Gebirges zu erkennen sind. Hier verlauft die Spur
erstmals in nérdliche Richtung. Der Zauberer versuchte
offenbar, darauf lisst Gandalf schlieBen, die hohen
Bergen zu umgehen und von Norden her zum Meer
von Rhiin zu gelangen. Der graue Zauberer, der sein Ziel
endlich abzuschitzen vermag, treibt die Pferde zu einem
letzten schnellen Ritt durch die Nacht an, um Pallandos
Flucht zu verhindern. Hart peitscht der kalte Wind den
Reitern entgegen. Keine Sterne weisen ihnen den Weg,
da der Himmel von einem dichten Wolkenfeld verhiillt
ist, doch die edlen Tiere scheinen jedem Hindernis
am Boden instinktiv auszuweichen. Am Morgen liegt
schlieBlich der Geruch salzigen Wassers in der Luft. So
ist wenig spater tatsachlich das Binnenmeer von Rhiin
erreicht. Uberraschenderweise ragt ein gewaltiger Turm
daraus hervor, der von einem kleinen Schiff angesteuert
wird. Der blaue Zauberer versucht, sich in seiner Bleibe
zu verschanzen.

Der Blick der Gruppe wird jedoch schnell auf eine kleine
Hafenstadt gelenkt, die sich am Ufer des Meeres von
Rhiin befindet und nur noch einige Meilen entfernt ist,
denn dichte Rauchschwaden beginnen vom Hafen her
aufzusteigen. Die Schiffe, die dort vor Anker liegen,
sind ausnahmslos angeziindet worden und stehen nun
lichterloh in Flammen. Wihrend die Reiter auf die Stadt
zuhalten, sind immer deutlicher die hin und her eilenden
Menschen zu erkennen, die verzweifelt die Schiffe
zu léschen versuchen. Doch auch als beim Eintreffen
der Helden knapp eine halbe Stunde spiter nur noch
vereinzelt kleine Flammen aufziingeln, bietet sich ihnen
doch ein trostloses und bitteres Bild. Mehr als die Hilfte
der kleinen Fischerboote, die die Existenzgrundlage der
hier lebenden Menschen bildeten, sind bereits von den
Wellen verschlungen worden, die iibrigen sind so stark
mitgenommen, dass sie kaum noch zu reparieren oder
fahrbereit zu machen sind. Die Ostlinge, die einst hinter
Pallando standen, schlagen sich daher auf die Seite der
Helden und fordern Rache fiir das tyrannische Verhalten
des blanen Zauberers.

Gandalf, eine Losung suchend, wie das Meer iiberquert
werden konnte, wandert leise vor sich hin murmelnd
am Ufer entlang, bis ihm plétzlich eine Idee zu kommen
scheint. Mit grofer Macht beginnt er, seine Stimme
zu erheben und lidsst die Ostlinge im ersten Moment
aufschrecken, reifit sie dann aber mit. Simtliche
Augenpaare sind auf ihn gerichtet.
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»Zieht eure Waffen und erhebt euch gegen euwren einstigen
Fiihrey, der euch falsche Versprechungen gemacht und euch zum
Narven gehalten hat. Eilt euch und lasst euch nicht von seinen
Zauberkiinsten umgarnen. Gebt ihm das, was ihm zusteht.

Wihrend die Menschen tatsachliche ihre Waffen zichen
und mehr als zwei Duizend Minner mit erhobenen
Schwertern auf den Turm starren, writt Gandalf auf die
Reitergruppe zu und teilt ihnen mit, dass er hier am Ufer
bleiben muss, damit er den Ubrigen die Uberquerung
ermoglichen kann. Nur mit Weisheit und Verstand, so
sagt er, sei Pallando zu tiberwiltigen. Noch bevor einer
der Helden nachfragen kann, was der Zauberer mit
diesen Worten meint, reift Gandalf seinen Stab in die
Hoéhe, ruft geheimnisvolle Worte und lisst dann in immer
schnelleren Schwiingen den Stab iiber seinem Kopf
kreisen. Binnen weniger Augenblicke fegt ein eisig kalter
Windhauch herbei und lasst die Wasseroberfliche, trotz
der noch recht hohen Temperaturen, gefrieren. Gandalf
hat den Zauber Macht des Landes gewirkt. ,,Rennt, und
blickt nicht zuriick!®, sind seine letzten Worte, withrend
er sich zu Boden kniet und zitternd den Stab in beiden
Hiénden fest umklammert hilt. Sofort eilen die Helden,
Anatrin, Eregor und die Elben Rumil und Finrod los.
Thnen folgend iiberqueren auch die Ostlinge das Meer.
Pallandos Turm riickt immer niher. Mit erhobenen
Schwertern beginnt der letzte Ansturm auf den blauen
Zauberer.

Gandalfs Macht ist, so wird den Helden an dieser Stelle
zum ersten Mal bewusst, sehr groB, vermag er doch
Einfluss auf den Lauf der Natur zu nehmen. Aber die
Gruppe weiB, dass Gandalf diesen Zustand nicht ewig
wird halten kénnen und dass er einen inneren Kampf
ausstehen muss, um die Eisfliche zumindest so lange
aufrecht zu erhalten, bis alle zum Steg von Pallandos Turm
gelangt sind. Knapp die Hilfte des Weges ist nach zwei
Minuten zurtiickgelegt, als sich die dunklen Wolken, die
sich iiber dem Turm konzentrierend sammeln und sich
auf die Helden - gegen die momentane Windrichtung
- zu bewegen. Wirme scheint von der schwarzen Masse
auszugehen. Immer heifer wird es, unnatirlich und
hinderlich. Schweil bildet sich auf der Stirn und flieBt
tropfenweise den Kérper hinter, bis es dampfend auf
der Eisoberfliche landet und riesige Risse und Lacher
verursacht. Noch zweithundert Meter. Die ersten Schreie
sind hinter den Recken zu héren. Die Eisflache scheint
nicht mehr standhalten zu kénnen. Ostlinge, Rache
von Pallando fordertend, stiirzen in das Wasser und
verbrennen elendig in der kochend heiBen See. Noch
hundert Meter. Die Wolke hat bereits das Sonnelicht
verdeckt. Wasserdampf schieBt wie aus Geysiren aus
immer mehr Spalten, die sich iiberall binnen weniger
Augenblicke bilden. Noch 50 Meter. Immer mehr
Menschen werden von dem Wasser verschlungen. Auch
Anatrin, einer der besten Reiter, die Gandalf in den
Kampf geschickt hat, gelingt es nicht, den rettenden
Steg zu erreichen. Er versinkt nur wenige Schritt neben
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den Helden im Meer von Rhan. Ein letzter kurzer
Aufschrei, dann wird er von den Wassermassen unter die
immer diinner werdende Eisoberfliche getrieben und
verbrennt.

Noch zwanzig Meter. Glutrote Blitze entladen sich aus
den Wolken und schlagen mit voller Wucht in das Eis ein,
das zu bersten beginnt. Scharfe Splitter sausen durch den
Wind und hinterlassen klaffende Wunden. Noch zehn
Meter. Der nahe Steg ist bald erreicht und die Gefahr
vorerst abgewandt. Ein letzter Sprung. dann sind die
Helden und die noch iibrigen Gefihrten in Sicherheit
und knien erschopft und vollig aufler Atem nieder. Sechs
weiteren Ostlingen gelingt es, das Ufer zu erreichen. Die
tibrigen schaffen es nicht mehr und werden nur wenig
spéter von einer kochenden Wasserwoge in die Tiefe
gerissen. Das Eis schmilzt und die See beruhigt sich
wieder. Eine Flucht scheint nicht mehr méglich. Ein Blick
zur Hafenstadt lisst erkennen, dass dies Gandalf Krifte
bei weitem iiberstiegen hat und er bewusstlos am Boden
liegt, seinen Stab noch immer fest umklammert. Aber
die Queste muss zu Ende gebracht werden. Erst wenn
Pallando besiegt ist, wird die Gefahr fiir immer gebannt
sein.

Der Wolkendecke, ein pechschwarzes und blutrotes
Gemisch, entfihrt em letzter greller Blitz.

Die grofie, schwarze Doppeltiir lisst sich wider Erwarten
ohne Kraftanstrengung 6ffnen. Ein Schwall stickiger Luft
kommtden Eindringlingen entgegen. Eine Eingangshalle,
die nur von zwei Fackeln erhellt wird, ist mit prachtvollen
Teppichen ausgelegt. Ein Kamin prasselt leise vor sich
hin. Drei mit feinem Leder iiberzogene Sessel stehen
um einen runden Marmortisch herum. Eine gemiitliche
Atmosphére macht sich breit. Zwei der Ostlinge setzten
sich in die Sessel hinein und blicken geistesabwesend
in das Feuer. Sie nehmen die Umgebung um sie herum
nicht mehr war.

Eine Wendeltreppe fiihrt sowohl nach oben als auch nach
unten,

Der Keller ist tiber und iiber mit Waffen und magischen,
dunklen Utensilien gefiillt. Nur in einer Ecke befinden
sich drei grofle Wassertonnen und mehrere Kisten mit
Nahrung. Ein Holztreppe fiithrt hinab in eine unter dem
Turm befindliche Anlegestelle. Das kleine Schiff, mit dem
Pallando und seine Crew hierher gekommen sind, wurde
fahruntauglich gemacht.

Das erste Geschoss hat etwas kleiner Ausmafle als
die Eingangshalle. Der Raum ist jedoch mit allerlei
Mébelstiicken ausgestattet und diirfte eine Art Wohn-,
Schiaf- und Esszimmer gleichermaBen sein. Die ebenfalls
sehr luxuritsen Gegenstinden deuten darauf hin, dass
der gesamte Turm Pallando alleine gehért. Auch hier
fithrt eine Wendeltreppe weiter nach oben.

|

Im nichsten Stockwerk ist eime riesige Bibliothek
aufgebaut. Ediche Biicher sind jedoch herausgerissen
worden und liegen verstreut auf dem Boden herum. Ein
Ostling, der sich wahllos eines der Werke nimmt und
darin blattert, fillt in ein hysterisches Kreisen und sticht
sich augenblicklich sein Schwert selbst in den Bauch. Just
in dem Moment strémen Pallandos letzte Unergebene
die Treppe herunter, um die Helden und ihre Gefihrten
aufzuhalten. Ein schwerer Kampf entbrennt, der auf
beiden Seite viele Opfer fordert, bis es emnigen der
Helden letztendlich gelingen sollte, der Treppe nach
oben zu folgen.

Auf der Auflenplattform angelangt, koénnen die
Abenteurer dann schlieBlich zum ersten Mal dem blauen
Zauberer entgegentreten. Dieser ist jedoch, seiner
unausweichlichen Niederlage ins Auge blickend, nicht
mehr in der Lage, klar zu handeln und wird daher
beim ersten Blickkontakt mit den Helden, seinen Stab
gen Himmel richten, einige dunkle Worte sprechen
und, nachdem er ein letzter Mal die Helden finster
anblickt, zu Boden sinken. Wihrend sich der Zauberer
auf dem kalten Stein windet, beginnen die schwarz-roten
Wolken iiber dem Turm zu kreisen, immer schneller
zu werden und dann wie ein gewaltiger Energiestrahl
in Richtung den Turm zu sausen. Die Helden, gepackt
von dem Schauspiel, sehen ihren letzten Sekunden in
Mittelerde vor Augen, bis sie eine riesige Kraft packt und
eine gewaltige Explosion auseinanderreifit. Thnen wird
schwarz vor Augen. Gandalfs Worte, die verzerrt und
weit entfernt in ihren Ohren klingen, sind das letzte,
was sie vernehmen konnen: ,\Wir werden uns wiedersehen,
tapfere Freunde.*
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Tipps zu den Charakteren et
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Im  Folgenden sind alle  wichtigen L
Nichtspielercharaktere aufgefiihrt, denen die?—"
Abenteurer im Verlauf der Chronik begegnen. *J
Da einige von Thnen durch die Biicher und Filme }':4
bekannt sind, sollte es keine Schwierigkeiten 4
bereiten, sie plastisch darzustellen. Alle anderen *
werden sich mit ein wenig Arbeitsaufwand
problemlos in die Welt Mittelerdes einfiigen.

Wenn man das Stilmittel behutsam einsetzt, ist
es hierbei durchaus atmosphirisch von Vorteil,
den bekannten Nichtspielercharakteren (NSCs) ‘@
Zitate aus dem Buch oder Film in den Mund
zu legen - solange sie nicht die Situation ins ;’%
Licherliche ziehen. b

BRSNS T

=

P

3
LS Ty N ]

Alquanim

Der Elbe Alguanim begegnen die Helden auf ihrer
Wanderung in die Ettenéden. Die Elbe ist in schlichte
Gewiénder gekleidet und verdeckt ihre dunkelblonden
Harre unter einer weiten Kaputze. Sie und ihre zwolf
Reisegefihrten wirken auf die Helden in sich gekehrt.
Die melancholische Stimmung iibertrigt sich auf die
Ahemeuergruppe, vor allem bei den elbischen Helden.
Alquanims Weg zu den Grauen Anfurten wird ihre letzte
Reise in den Gestaden Mittelerdes sein. Dennoch nimmt
sie die Helden fiir ein gemeinsames Abendmahl in ihre
Runde auf und kann einige Geschichten aus fernen,
freundlicheren Tagen erzihlen.

 Distarnis aws dom Oston
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Er ist ein Reiter aus den Braunen Landen, der sich
Gandalf und den Helden anschlieBt, um Pallando bis
zu seinem Turm zu verfolgen. Er ist lebhaft, stiirmisch
und voller Tatendrang. Da er direkt sagl, was er meint,
wirkt er auf den ersten Blick ein wenig oberflachlich und
stumpfsinnig. Wer ihn besser kennt weiB, dass er sein
Herz am rechten Fleck sitzen hat und man sich auf ihn
verlassen kann, wer er einem sein Wort gegeben hat.

Arwen

Sie ist die Tochter von Elrond. Die Helden begegnen
ihr auf dem einberufenen Rat in Bruchtal. Sie strahlc
eine Schonheit und Verletzbarkeit aus, die so manchen
gestanden Mann ins Stottern bringt, sollte er tatsichlich
in die gliickliche Lage kommen, ein paar Worte mit ihr
zu wechseln. Mehr als zu einem kurzen Gespriich wird es
allerdings nicht kommen.

Arwin

Arwin lebt in der Stadt Renos in den Braunen Landen.
Die Helden werden ihn aufsuchen, wenn sie den
Auftrag annehmen, die Kinder Namrods in Sicherheit
und die Obhut seines Bruders Arwin zu bringen. Er ist
tibergliicklich und den Helden zutiefst dankbar, wenn sie
die Kinder abliefern.
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Canthalion

Canthalion gehért der Gesandtentruppe um Hadamir
an, die die Helden iiber das Nebelgebirge zu Thranduil
begleiten sollen. Seine Augen leuchten reinlich griin und
strahlen eine naturverbundene Aura aus. So ist es kein
Wunder, dass er ein kundiger Jiger und Spurenleser ist
und auf diesem Gebiet das volle Vertrauen Hadamirs
besitzt. Besser als er versteht es kaum jemand, die
Zeichen der Natur so genau wahrzunehmen. Sein
Scharfsinn bewahrt in jedoch nicht vor dem Absturz im
Schneesturm. Sein Tod 16st in der Gruppe Entsetzen und
tiefe Trauer aus.

Celegorm

Celegorm gehort der Gesandtentruppe um Hadamir an,
die die Helden iiber das Nebelgebirge zu Thranduil
begleiten sollen. Er strahlt mit seinem blofien Aufireten
grobes Wissen und Weisheit aus, so dass man unweigerlich
zu ihm aufblicken méchte. Trotz seiner offensichtlich
groflen Erfahrung ordnet er sich Hadamirs Fiithrung
ohne Aufbegehren unter und erteilt ihm nur ab und an
Ratschlige, wenn dieser seiner Einschitzung bedarf.

Dwalin

Der Zwerg Dwalin fithrt eine kleines Zwergenreich in den
Braunen Landen an, das sich aus den Angelegenheiten
der Menschen heraushilt und nur zum Handel mitihnen
in Kontakt tritt. Den Helden begegnet er zunichst sehr
distanziert und abweisend. Haben sie allerdings gute
Argumente fiir eine Zusammenarbeit vorgetragen, wird
das Eis brechen und Dwalin dazu bringen, seine Maske
ablegen. Hinter der kalten Fassade ist er ein freundlicher,
gut gelaunter Zwerg, der gerne bei einem Humpen Bier,
mehr als man vielleicht héren méchte, zu plaudern
beginnt.
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Elladan und Elrohir

Elrohir und Elladan sind die Séhne Elronds. Die Helden
begegnen ihnen auf dem einberufenen Rat in Bruchtal
bzw. spiter in der Schlacht gegen Pallando. Sie sind
Zwillingsbrider und der ganze Stolz ihres Vaters. So oft
es gehtunternehmen sie Wanderungen durch die Walder
Mittelerdes, an denen sie sich auch nach so vielen Jahren
nicht satt sehen kann.

Elrond

Elond ist der Herr des Heimeligen Hauses, der Herr
Bruchtals. Er beaufiragt die Helden, ihm zu helfen und
die dunklen Schatten. die sich iiber Mittelerde brauen,
zu vertreiben. Seine Worte und Taten sind allen freien
Volkern wohl bekannt. Er verkérpert das Gute und die
Gerechtigkeit. Nicht umsonst genieft er das Vertrauen
Gandalfs, dessen Freundschaft sich tber die Jahre
aufgebaut hat. Trotz seiner hohen Stellung nimmt er
immer Zeit fiir die Sorgen und Néte der kleinen Leute.

Eregor :

Evegor ist ein Reiter aus den Braunen Landen, der sich
Gandalf und den Helden anschlieBt. um Pallando bis
zu seinem Turm zu verfolgen. Eregors Familie kam bei
einem Uberfall um, so dass er bei einer Pflegefamilie
unter adliger Obhut aufwuchs. Dort erlernte er das
Kiampfen und Reiten bis zur Perfektion. Wann auch
immer sein Lehrmeister ihn aus den tiglichen Ubungen
erlieB, trainierte Eregor noch mehrere Stunden weiter.
Diese eiserne Disziplin verlieh thm einen unbeugsamen
Willen. Nur wenige konnen dies von sich behaupten.,
Selbst Gandalf bewundert Eregor fiir seine Ausdauer.

Erestor

¥

Erestor gehort zu Elronds treuesten Dienern in Bruchtal.
Nicht umsonst hat ihn Elrond zum obersten Ratsherren
ernannt. Ein Amt, in das Erestor seine ganze Kraft
steckt.
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Finrod gehért der Gesandtentruppe um Hadamir an,
die die Helden iiber das Nebelgebirge zu Thranduil
begleiten sollen. Er ist geschickt im Umgang mit Schwert
und Bogen und ein ausgezeichneter Jiger. Selbst im
unwegsamen Gelande kann er die Fihrten von Tieren
aufnehmen und verfolgen. Finrod ist neben Rumil der
einzige aus der Elbengruppe, der die Gefahren der Reise
tberstehen kann. In der Schlacht gegen Pallando setzt
er sein Talent als fihiger Stratege unter Beweis und zeigt
seine Loyalitit, in dem er Gandalf und die Helden bis
zum Turm des blauen Zauberers begleitet. Die Helden
finden in ihm einen wichtigen Verbiindeten
und, sollten sie sein Vertrauen
-1 gewinnen, einen guten
= Freund.
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Der graue Zauberer ist einer der finf Istari, die aus dem
Westen kamen. Den Widerstand gegen den Abtriinnigen
Pallando, der kurz nach seiner Ankunfi in Miitelerde in
den Osten verschwand, unterstiitzt er mit allen Mitieln.
Die Helden werden ihm erst spit iiber den Weg laufen,
doch gehért haben sie bereits viel von ihm. Seine Weisheit,
Willenskraft und sein Mut sind legend:ir und bestitigen
sich ein ums andere Mal, wenn er mit den Helden in den
Kampf gegen die drohende Dunkelheit zieht.

Glorfindel

Glorfindel ist Elvonds erfahrenster Krieger, der bereits im
Zeitalter der Elben gegen die Schergen Morgoths kimpfie.
Da er es versteht, fihige Minner um sich zu scharen und
selbst in Unterzahl einen Sieg herbeizufithren, sehen ihn
Sauron und die Nazg(l als Erbfeind an. Es scheint, dass
er bereits durch sein AuBeres Licht in den dunklen Tagen
bringt. So schimmert sein Haar golden, seine Augen
glanzen voller Zuversicht. Sein weiBles Pferd Asfaloth
steht ihm stets zur Seite.

Hadamir

Hadamir fiibrt die Gesandtentruppe der Elben an, die
Thranduil zu Elrond geschickt hat, um die Nachrichten
aus dem Osten zu verkiinden. Auf dem Weg zuriick in
den Diisterwald begleiten die Helden die Elben und
lernen Hadamir besser kennen. Er steht schon lange
in Thranduils Dienst und hat jeden Flecken Mittelerde
bereist. Er kann aus fernen Lindern berichten und
von fremden Vélkern berichten, auch wenn ihm viele
Kulturen selbst fremdartig erscheinen. Hadamir geniefit
in der Gruppe groBe Loyalitit und wird als Fiihrer
anerkannt. Sein grofes Vermégen ist es, die Sachlage
genau einschitzen und damit Gefahren frithzeitig
erkennen zu kénnen.
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Jonas ist ein kleiner Junge im Alter von 12 Jahren, seine
Schwester Ronea ein Jahr jiinger. Die Helden sollen die
beiden Kinder auf Bitte ihres Vaters Namrod zu seinem
Bruder Arwin in die Stadt Renos bringen, wo er sie in
Sicherheit hofft. Jonas ist fiir sein Alter duBerst angstlich
und zuriickhaltend. Erst wenn er Vertrauen zu den
Helden aufgebaut hat, wird er sich ein wenig Sffnen.
Ronea hingegen fiihlt sich in Begleitung der Helden
sichtlich wohl und freut sich auf das Abenteuer. Sie
versteht nicht, wie gefihrlich die Situation tatsichlich ist.

Maglor

Maglor gehort der Gesandtentruppe um Hadamir an, die
die Helden tiber das Nebelgebirge zu Thranduil begleiten
sollen. Er ist noch ein duBerst junger Elb von nicht einmal
300 Jahren. Diese Reise ist seine erste grofie Wanderung,
weshalb er fasziniert von der Vielfalt Mittelerdes ist
und dies immer wieder zum Ausdruck bringt. So ist es
auch kein Wunder, dass Maglor seine Wissbegier nicht
zuriickhélt und die Helden nach fernen Lindern und
ihren Kulturen befragt. Vielleicht deshalb kénnen sie
mit ihm am schnellsten ein freundschafiliches Verhaltnis
aufbauen. Eine dauerhafte Bindung wird Jjedoch nicht
entstehen, da er bei dem Angriff der Orks im Diisterwald
getotet wird,

PR S S 3 .
Namrod wohnt in einem kieinen Dorf in den Braunen
Landen, durch das die Helden reisen. Da er einen
baldigen Angriff der Ostlinge befiirchtet, bittet er die
Helden, seine Kinder in Sicherheit zu bringen. Eine Bitte,
die sie dem Vater, der auBer der Liebe zu seinen Kindern
kaum etwas hat, sicher nicht ausschlagen kénnen.

Pallando

Fallando ist einer der fiinf Istari, die aus dem Westen
kamen und sich in Mittelerde niederlieBen. Im
Gegensatz zu Gandalf, Saruman und Radagast verschlug
es Pallando, ebenso wie Alatar, in den Osten. Danach
verwischten sich ihre Spuren und ihre Namen fanden
keine Erwihnung mehr in den Chroniken des Dritten
Zeitalters. Wihrend Alatar verschollen blieb, unterjochte
Pallando in Rhiin das Volk der kriegerischen Ostlinge.
Er lief} sich im Binnenmeer einen Turm bauen, von dem
aus der sein ganzes Reich iiberblicken konnte. Danach
begann er Pline zu schmieden, sein Reich nach Westen
hin auszuweiten. Dort, wo sich die Wailder Thranduils
befinden.,

Pallando tritt erst gegen Ende der Kampagne in
Erscheinung, auch wenn sein Name schon friiher fillt.
Der Zauberer ist in dunkelblaue Gewinder gehiillt und
trigt ein in seinem Stab einen bliulich schimmernden
Diamanten. Seine Augen sich scharfund seine Gesichtziige
hart, doch in seinem Blick lodert der Wahnsinn nach
dem Streben unendlicher Macht. e
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Rumil

Rumil gehért der Gesandtentruppe um Hadamir an, die
die Helden iiber das Nebelgebirge zu Thranduil begleiten
sollen. Rumils Ziige sind lieblich, seine Haare duften
nach Waldbeeren und es scheint, als ob der Wind es
liebt, vor allem mit scinem Gewand zu spielen. Weibliche
Charaktere schmelzen bei Rumils Anblick augenblicklich
dahin. Trotz seiner angeborenen Schénheit nutzt er
diese Gabe aber nicht schandlos aus. Dennoch weiB er.
wie er andere von einer Sache tiberzeugen kann und
wie er mit den richtigen Worten und Gesten Jjeden
soweit umschmeicheln kann, dass man ihm keine Bitte
ausschlagen méchrte.

Sauron

Sauron, der Feind der freien Vélker, wurde im Zweiten

Zeitalter besiegt. So zumindest scheint es. Doch die

Anzeichen mehren sich, dass er zuriickgekehrt ist. Er wird

in dieser Kampagne nicht direkt in Erscheinung treten,

die Helden kénnten allerdings auf dem Schlachtfeld in

den Braunen Landen nicht zu Unrecht vermuten, dass

er die Orks anfiihrt und in den Kampf schickt. =

Thranduil

Thranduil ist der Kénig des Elbenreichs im Diisterwald. Er
musste bereits miterleben, wie sich der einstmals priichtige
Grofle Griindwald in den Diisterwald verwandelte und
von dunklen Geschépfen wie Spinnen und Orks bewohnt
wurde. Die Elben mussten sich in den nérdlichen Teil
des Waldes zuriickziechen. Der bevorstehende Angriff
der Ostlinge wiirde den geschwichten Elben ohne Hilfe
den Rest geben. So bittet er Elrond um Rat und erkennt,
wenn auch zihneknirschend an, dass ihm bei dieser
Aufgabe Helden aller freien Vélker unterstiitzen.
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