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W A R H A M M E R  F A N T A S Y  R O L L E N S P I E L
Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 1 – Auf Befehl Seiner Imperialen Majestät Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 2 – Letzte Warnung!

Tod auf dem Reik: Spielhilfe 3 - An Lorbeer & Kuhn

An: Lorbeer & Kuhn
Unsere Agenten berichten, dass das Ziel in 
eurer Richtung unterwegs ist, in Begleitung 
jener Gruppe, üüber die wir bei unserem letzten 
Treffen gesprochen haben. Frühere Versuche der 
Kontaktaufnahme haben nur sehr wenig gebracht. 
Geht sicher, dass wir die Spur unseres Eigentums 
nicht wieder verlieren, und erstattet auf die übliche 
Weise regelmäßig Bericht. Denkt daran, dass die 
violette Handfläche bereits überreicht wurde.
Die Zeit des Wandels ist im Kommen!

Der Erzerleuchtete

Tod auf dem Reik: Spielhilfe 5 - Dagmars Karte

Dies ist die letzte Warnung!
Bring die Ware bei Sonnen- 
untergang zur Roten Scheune!

Tod auf dem Reik: Spielhilfe 9 –  
Brief an Etelka Herzen



Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 4 – Signalturm Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 6 –  
Führer zu den Mysteriösen Phänomenen des Nachthimmels

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 8 – Das Tagebuch 
des Zauberers Dietmar von Wittgenstein

In diesem Jahre Zweitausenddreihundertundzwie 
seit Bestehen Unseres Imperiums, in der 

Nacht des omenschwangeren Hexenstages schien 
Morrslieb mit einem gruenen und unnatuerlichen 
Liecht, und seine Form war, als ob er eine 
grinsende Fratze hoechst fuerchterlicher Form 
truege.

Die Himmel waren gefuellet mit einer großen 
Zahl Sternschnuppen, und einige schienen auf 

die Erde darniederzufallen, die unter dem Ansturm 
aechzte. Und in der Nacht des Geheimnistages 
schien Morrslieb erneut herrschend am Himmel, 
und das Firmament war erfuellet mit einem Netz 
von Meteorieten und Sternschnuppen.

Vorbereitet durch die Ereignisse des 
Hexenstages konnte ich die Bahn eines 

besohnders großen Meteoriten, der von Morrslieb 
selbst zu kommen schien, verfolgen. Nach meinen 
Berechnungen muss der Stern im Hochland der 
Talabeclande, nahe der Quellwasser des Narn 
darniedergefallen sein.

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 11  Sigmars Rückkehr



Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 7 – Wahre Omen  
und Prophezeiungen des gesegneten Sehers Unserfrau

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 10 –  
Ein Brief der Violetten Hand

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 13 – Rousseaux’ Notizen  
über den Warpsteinstaub

Dies erfordert Weisheit. Die Zeit wird kommen, in der die 
Feinde des Chaos in ihrer Wachsamkeit nachlassen.  
Sie werden von ihren Festungen ins Land blicken und dem 
Schatten in ihrem eigenen Rücken keine Beachtung schenken. 
Dann wird der große Wandler den Wandelmond erwecken, 
und unser geliebter Morr wird sich räuspern  
und auf die Länder des Imperiums spucken.  
Und dort, wo sein Speichel zu landen vermag, werden die 
Schwachen in Furcht kauern, aber der Besitzer des Speichels 
wird große Macht sein Eigen nennen.

Mein Lieber Freund!

So kann es nicht weitergehen. Der Innere 
Kreis hat so viele andere Eisen im Feuer, 
dass all diese Aufregung über einen 
abgängigen Magister Impedimentae 

langsam untragbar wird. Dies ist Eure 
letzte Warnung! Haltet die 20.000 Kronen 
innerhalb einer Woche zur Übergabe 
bereit, oder bringt sie höchstselbst nach 

Middenheim. Versucht nicht, abzutauchen, 
oder wir werden dafür sorgen, dass Ihr 
Euren Tod lange herbeisehnen werdet.

Wie bleiben in Verbindung …

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 15 –  
Brief an Margritte von ihrem Bruder Gotthard



Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 12 –  
Ein Brief von Baronesse Margritte

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 14 –  
Unvollendeter Brief an Baronesse Margritte

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 18 –  
Ein teilweise verbrannter Brief

… nicht unsere Sache, waru m meine Vorgesetzten so begierig darauf sind, mit diesen 
Leuten zu sprechen. Ob wohl ich nicht 

dazu bereit b in, wie ich ja bereits betont habe, 
den Namen ihres Geheimordens zu nennen, 
verfügen sie doch über enorme Macht und 
Einfluss, wenn auch von sehr frag würdiger 
Natur. Deswegen und weil sie mir bereits 
in der Vergangenheit gehol fen haben, b in ich 
davon überzeugt, dass ihr Wohlgefallen für 
unsere beiden Familien von großem Vorteil 
sein wird. Wenn Ihr sie lokalisiert, dann 
sollen sie nach Middenheim zu Hau ptmann 
Scharlach, bei den Gekreu zten Schlüsseln in 
der Hoffenstraße, geschickt werden.
Ich gehe davon aus, dass es Euch und der lieben Karoline gut geht.

Albrecht Oldenhaller

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 17 – Ein Brief bezüglich sechs Dinge



Tod auf dem Reik: Spielhilfe 16 – Eine Einladung

Tag Datum Standort der Abenteurer Ort/Ereignis

1 Heidelmann verlässt Altdorf mit der Kutsche.

3 Heidelmann kommt in Grünburg an.

4 Heidelmann verlässt Grünburg mit der Kutsche.

7 Heidelmann kommt in Kemperbad an, überquert den Reik mit 
einer Fähre und verbringt die Nacht in der Stadt.

8 Heidelmann verlässt Kemperbad mit der Kutsche.

11 Heidelmann kommt in Grissenwald an  
und reist sofort zu den Schwarzgipfeln.

13 Herzen und Heidelmann verlassen die Schwarzgipfel beritten.

15 Die Zwei erreichen Kemperbad …

16 … und heuern ein paar Schläger an.

17 Die Expedition verlässt Kemperbad zu Pferd.

20 Sie überqueren Stir und Narn über den Zwei Wasserfällen und 
reisen direkt zur Teufelsschüssel.

23 Sie erreichen die Teufelsschüssel.

24 Sie müssen erkennen, dass der Meteorit schon lange nicht mehr 
hier ist, und brechen frustriert auf.

26 Sie überqueren die Flüsse erneut über den Zwei Wasserfällen,  
verlieren dabei ein Pferd und …

29 … kommen wieder in Kemperbad an.

31 Nach einer kurzen Rast in der Stadt, brechen sie nach Norden auf, 
um nach Dietmar von Wittgensteins Observatorium zu suchen.

36 Die Kultisten treffen beim Signalturm ein,  
am besten direkt nach den Abenteurern

ZEITLINIE DES ABENTEUERS

Der Tod auf dem Reik: Spielhilfe 11  Sigmars Rückkehr



Tod dem Reik: Elviras Haus

Der Tod auf dem Reik: Verliese von Burg Wittgenstein



Der Tod auf dem Reik: Die rote Scheune

Der Tod auf dem Reik: Kratersee

Der Tod auf dem Reik: Grissenwald



Der Tod auf dem Reik: Ein typisches Gehöft

Der Tod auf dem Reik: Grissenwald und Umgebung



Der Tod auf dem Reik: Die alte Mine

Der Tod auf dem Reik: Etelkas Turm



Der Tod auf dem Reik: Unterbaum und Umgebung

Der Tod auf dem Reik: Sigmartempel



Der Tod auf dem Reik: Unter der Burg

Der Tod auf dem Reik: Wittgendorf







Der Tod auf dem Reik: Karte des Signalturms & spielerfreundliche Illustration


