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KERNIDENTITAT

Ursprungslegion Ultramarines

Griindung unknown

Welttyp Wildwelt

Kampfdoktrin guerrilla

Loyalitatsstatus Loyalist

Ordensstéarke Splitterorden / sehr klein

Ein-Satz-Definition Die Graufalken sind Rauber des Vergessens — ein Orden

ohne sichere Vergangenheit, der in den Héhen einer toten
Welt lebt und lernte, dass Sieg oft Flucht bedeutet und
dass die erste Aufgabe eines Space Marines nicht Ruhm,
sondern Trauer ist.

Die vier Saulen

Die Erinnerung an das Vergessene
Die Graufalken entstanden in einer Zeit der Verwerfung. lhre Griindungsakten sind verlorengegangen

oder absichtlich geldscht — nicht einmal der amtierende Ordensmeister kann mit Sicherheit sagen, in
welchem Jahrhundert ihr Orden wirklich gegriindet wurde. Diese Unwissenheit ist keine Schande,
sondern ein spiritueller Kern: Der Orden akzeptiert, dass grol3e Teile seiner Vergangenheit im Dunkel
liegen, und betrachtet dies als Demiitigung, die ihn ndher zum Imperator bringt. Jede Mission wird
daher als kleine Anstrengung zur Wiederherstellung des verlorenen Wissens verstanden.

Die HOhe als Prifung
Kyrkos ist unwirtlich, seine Luft diinn, seine Berge unversohnlich. Der Orden hat gelernt, dass echter

Kampf nicht in Schlachtformationen stattfindet, sondern in der Uberwindung von Gelande, in der Geduld
der Jagd, in der stillen Tétung aus dem Hinterhalt. Die Hohe ist nicht Fluchtort, sondern
Trainingsschule. Die Brider der Graufalken verachten Zerstorer, die von Drohnen aus bombardieren —
echte Kriegsfiihrung bedeutet, den Gegner in seiner Festung zu besuchen und ihn dort zu besiegen.

Die Pflicht zur Trauer
Es gibt Schlachten, die der Orden verliert. Es gibt Monde, auf denen sich Space Marines gegen

Uberwaltigende Kraft zurlickziehen missen. Die Graufalken lehren, dass dies nicht Versagen ist,
sondern Auftrag: Die Toten missen benannt werden, ihre Namen in den Melancholia-Stein geritzt. Ein
Orden, der nicht trauert, hat nicht gekampft. Jeder Bruder, der fallt, wird im Aerie-Kloster fur ein volles
Jahr in stillschweigendem Gedenken bertcksichtigt, bevor seine Gensaat auf
Progenoiddrisen-Ernahrung Uberprift wird.

Die Wahrheit des Schweigens
Nicht alles, was der Orden sieht, wird berichtet. Nicht alles, was er weifl3, wird weitergegeben. Dies ist

nicht Insubordination — es ist Weisheit. Ein Aufklarungstrupp, der zu viel redet, wird zum toten
Aufklarungstrupp. Daher schweigen die Graufalken, bis das Wort notwendig wird. Sie berichten dem
Administratum, was notwendig ist. Sie teilen ihre tieferen Erkenntnisse nur mit dem Ordensmeister und
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dem Scriptor Magister. In dieser Sparsamkeit der Worte liegt ihre Ehre.

Tonalitat
Punkt

Melancholisch: Der Ordem héngt ein Hauch von Verzweiflung an. Siege sind selten und kostspielig. Niederlagen sind
haufig und werden ritualisiert betrauert.

Neblig-Ratselhaft: Kyrkos ist eine Welt mit standigen Stiirmen, dicken Wolkendecken, fehlender imperialer
Kartographie. Der Orden operiert in dieser Vagheit lieber, als sie zu bannen.

Hierarchie des Schweigens: Weniger Pathos, weniger Reden. Die wichtigsten Momente sind still. Dialoge sind kurz und
gewichtig.

Falkenmetaphorik: Der Vergleich zum Raubvogel zieht sich durch alle Texte — nicht majestatisch, sondern lautlos,
prazise, hungrig.

Handwerk statt Heroismus: Die Bildgestaltung sollte normale Guerilla-Einsatze zeigen: zerrissene Ristungen, Blut in
realistischen Mengen, Fatigue und Konzentration statt heldenhafte Posen.

Vergleich mit der Ursprungslegion

Aspekt Ursprungslegion Dieser Orden
Doktrin Codex-gehorsam, phalanxartig, Codex-skeptisch, zersplittert, Uberfall
Uberlegene Feldherrschaft und Riickzug
Moralische Orientierung Klare Unterscheidung Recht/Unrecht;  Moral ist Grauzone; Hoffnung ist
Hoffnung auf Ordnung Luxus
Weltwahrnehmung Welt ist zu verstehen und zu besiegen Welt ist feindlich und teilweise
unerkennbar
Gensaat-Stabilitat Exzellent; kontinuierliche Linie seit der Mangelhaft; Licken, mdgl. willentliche
Horus-Héresie Vernichtungen in Akten
Prasenz im Imperium Haufig vertreten, hoch angesehen Kaum bekannt; oft fiir tote Schiffe
gehalten
Philosophie des Todes Gestorben fir die Sache; die Last des Gestorben zur Mahnung; der
Uberlebenden Uberlebende tragt die Schuld

LORE & GESCHICHTE

Grundungsgeschichte
Die Graufalken tauchen in den imperialen Registern des spaten M37 zum ersten Mal auf, nicht als

gegrindet, sondern als *bereits existierend*. Ein Bericht des Administratum der Welt Kyrkos erwahnt
eine ,bewahrte Schutzgarison von Astartes" mit unbekanntem Ursprung und fragmentarischen
Aufzeichnungen. Keine Aufzeichnungen der Zweiten Grindung listen sie auf. Keine historischen Texte
der Black Library des imperialen Archive auf Terra dokumentieren ihren Grindungsakt. Das
Aerie-Kloster selbst birgt nur leere Platze in seinen altesten Archiven — Schriftrollen, die ausgelost
wurden, Holoplatten, die magnetisiert und unlesbar gemacht wurden, als wiirde jemand bewusst ihre
Herkunft ausloschen.  Es gibt Theorien. Der amtierende Ordensmeister, *Malachai Corvus*, hat
Spekulationen zugelassen: Vielleicht war der Orden eine verlorene Flotteneinheit, die sich nach einem
Warp-Unfall auf Kyrkos niederlassen musste und sich spater selbst konstituierte. Vielleicht war er eine
inoffizielle Rache-Expadition, die nach Ketzer-Legionen fuhr und sich dann weigerte, berichtet zu
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werden. Vielleicht — und diese Theorie wird nur hinter verschlossenen tiiren der Kurie flistert — ist der

Orden ganz bewusst gegrindet worden, um etwas *zu vergessen*, und die Grinder haben dann selbst
ihre Spuren geloscht.  Was sicher ist: Die frihesten Sammlungen, die Corvus personlich untersucht
hat, datieren auf ungefahr 127.M38 — drei Jahrhunderte nach dem Ende der Zweiten Griindung. Ein
Brief, adressiert an einen ,Hauptmann der Hohen", unterschrieben mit einem Namen, der
durchgestrichen wurde, bestatigt, dass die Graufalken bereits ein etablierter, wenn auch winziger Orden
waren. Sie waren klein damals. Sie sind klein jetzt. Und Ordensmeister Corvus hat akzeptiert, dass dies
keine Tragddie ist, sondern ein Segen: Ein groRer Orden ist eine Zielscheibe. Ein vergessener Orden ist
unverantwortlich. Die Verbindung zur Ursprungslegion der Ultramarines ist rein genetisch. Die
Gensaat der Graufalken tragt die Marker der Xlll. Legion, was bedeutet, dass irgendwann in ihrer
undokumentierten Vergangenheit ein Primois-Klon oder ein verlorenes Progenoid-Depot die Grundlage
schuf. Aber kein Ultramarines-Bibliothekar hat je ein Dokument gefunden, das eine Griindung
beschreibt, und die Graufalken selbst haben aufgehort zu fragen. Sie haben ihre Herkunft akzeptiert wie
einen Sarg, den man beerbt, ohne zu fragen, wer darin lag.

Die Heimatwelt
**Kyrkos** ist eine Wildniswelt der Kategorie *Eiskalte Steppe*. Sie orbitet in der &u3eren Zone eines

mittelmagiigen Sterns, rotiert alle 34 Standardstunden und hélt sich damit in einem permanenten
Zustand der Mudigkeit auf. Kontinente sind von ausgedehnten Fjord-Systemen zerschnitten, Bergen
von grauer, briichiger Basalt-Komposition und endlosen Mooren mit stehenden Seen, deren Wasser
giftig ist.  Die intelligente Fauna ist primitiv. Die **Kyrkos-Wdlfe**, lokal als *Zahngraten* bekannt,
sind groRRe, vierbeinige Raubsaugetiere mit Sehnen statt Skeletten — eine Mutation oder nattirliche
Evolution, die Biologen des Ordens nie ganz geklart haben. Sie jagden in Rudeln von flinfzehn bis
dreil3ig Exemplaren und zeigen Verhaltenszeichen, die echte Intelligenz vorschlagen. Sie haben
Lauten-Dialekte, die von Region zu Region variieren. Die Graufalken respektieren sie nicht als
Menschen, aber auch nicht als bloRe Bestien: Zahngraten werden als Klassifikation *Kriegs-Raubtiere*
behandelt, mit allen Konsequenzen. Ein Bruder der Graufalken wird trainiert, eine Zahngraten-Herde zu
lesen wie einen gegnerischen Schwarm — ihre Bewegungsmuster, ihre Jagdtaktiken, ihre Bereitschaft
zum Rickzug sind Unterrichtsmodelle fir echte Guerilla-Kriegsfihrung.  Die zweite bedeutsame
Spezies sind die **Kyrkos-Hirsche**, auch *Himmelsspringer* genannt — groRle, vierhdrnige Huftiere
mit ausgepragtem Navigationssinn. Sie wandern in vollkommen Jahreszyklen und folgen dabei
Magnetlinien, die Imperiale Vermesser nicht vollstandig kartieren konnten. Die Graufalken nutzen
Hirsch-Herden als lebende Kompassse: Ein Aufklarungstrupp, der sich verlaufen hat, wird einem
Hirsch-Bund folgen, der instinktiv zum Aerie-Kloster zurtick will — nicht weil die Hirsche es wissen,
sondern weil ihre biologische Navigation starker als die imperialen Instrumente ist. Die imperialen
Siedlungen auf Kyrkos sind minimal. Ein paar Zivilisten — Schafzlichter, Mineralien-Sammler, Pelzjager
— leben in befestigten Siedlungen an den sidlichen Kiistenzonen. Sie sind arm, zah und praktisch
unabhangig vom Orden. Sie zahlen ihre Steuern an das Administratum auf Warp-Post-Basis (alle zwei
bis drei Jahre), und der Orden kiimmert sich um ihre militarischen Belange nur, wenn
Xenos-Eindringlinge auftauchen, was selten ist. ~ Das Aerie-Kloster selbst liegt in den Spitzbergen der
Kyrkaner Hochlande, einer Kette von Bergen, die das Einzige darstellen, was einer Steilkliste &hnelt —
ein abrupter Anstieg von Wald zu Felsplateau zu kahler Hohe. Die Festung ist teilweise in den Berg
gebaut, teilweise in die Berg*grabendes* Gestein eingehauen. Die Turme sind dunkelgrau gestrichen,
kaum von ihrer Umgebung zu unterscheiden. Ein Betrachter, der nicht weil3, dass hier eine
Space-Marine-Bastion liegt, konnte das Kloster fur einen bizarren natirlichen Felsformation halten.
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Ordenskult

Die Graufalken beten nicht wie die Ultramarines. Wo Roboute Guilliman die Logik des Imperiums in
strategischen Traktaten kodifizierte, lehren die Graufalken *Melancholia* — ein nicht-schriftliches
Glaubensgerust, das bei jeder Ordensinitiierung mindlich weitergegeben wird.  Das Zentrum ist das
*Trauer-Ritual*: Jedes Mal, wenn ein Bruder der Graufalken fallt, wird sein Name in den
Melancholia-Stein geritzt, einen drei Meter hohen Block schwarzen Basalts im Zentrum der Kurie des
Aerie-Klosters. Die Ritze wird jedes Jahr mit Raben-Tinte gefillt, die die Graufalken aus lokalen
Pflanzenextrakten selbst herstellen. Nach eintausend Jahren wird der Stein vollgeschrieben sein. Die
Graufalken zweifeln nicht daran, dass sie ihn fiilllen werden. Dies ist nicht Pessimismus — es ist
*ehrliche Planung*. Der Ordensgeistliche der Graufalken ist kein Kaplan im klassischen Sinn. Der
amtierende *Ordensgeistliche Kael*, ein Mann von 287 Jahren (gemessen in Standardjahren), hat nie
eine Bibel des Imperators auswendig gelernt. Statt dessen hat er die *Himmels-Elegien* auswendig
gelernt — achtzehn lange Gedichte, die nicht vom Imperator sprechen, sondern von Vogelflug, von
Einsamkeit, von unvermeidlichen Toden. Der Text ist lokal verfasst, vermutlich von einem friiheren
Ordensgeistlichen, dessen Name verlorenist.  Es gibt keinen Kult um Roboute Guilliman bei den
Graufalken, obwohl er die Ultramarines-Progenitor war. Es gibt kein Bild von ihm im Kloster — nur eine
leere Nische in der Grol3kapelle, in der das Bild *eines* Primarchen hing, bevor es entfernt wurde. Der
Ordensmeister spricht davon niemals. Die Brider deuten zu, dass dies ein bewusstes Ausloschen war:
Vielleicht war der Orden urspriinglich mit einer Verrater-Legion verbunden? Vielleicht war Guilliman
selbst derjenige, der die Ausloschung befahl? Niemand weil3 es. Das Schweigen ist selbst das Ritual.
Statt dessen beten die Graufalken zu *Kyrkos selbst* — nicht als Person, sondern als Konzept. Sie
singen zur "Hohe, die uns tragt", zur "Kélte, die uns lautert”, zur "Grauheit, die unsere Seelen farbt".
Dies ist nicht Haresie im imperialen Sinn — der Ordensgeistliche hat entsprechend argumentiert, dass
die Welt selbst ein Werk des Imperators ist, daher Gebet zur Welt Gebet zum Imperator. Ein Inquisitor,
der vor dreihundert Jahren durch das Aerie-Kloster kam, akzeptierte dieses Argument und liel3 den
Orden in Ruhe.  Das wichtigste Glaubensgestandnis ist negativ: Die Graufalken glauben *nicht*, dass
sie gewinnen werden. Sie glauben, dass das Imperium langsam abstirbt. Sie glauben, dass Kyrkos ein
Symbol dieses Sterbens ist — eine leblose Welt, auf der selbst der Regen giftig ist. Und sie handeln
trotzdem. Dies ist ihre Form von Glaube: nicht Hoffnung auf Sieg, sondern Weiterhandeln ohne
Hoffnung.

Gensaat-Besonderheiten
Die Gensaat der Graufalken ist *graduell degradiert*. Dies ist nicht in einem Schreiben der Adeptus

Mechanicus festgestellt worden — es ist eine interne Beobachtung, die nur der Apothecarius des
Ordens und der Ordensmeister teilen.  Drei der neunzehn Standard-Organe zeigen verminderte
Leistung: Das **Kataleptische Knotensystem** (das Schlafersatz-Implantat) funktioniert, aber zégernd
— Brider der Graufalken benétigen durchschnittlich vier bis sechs Stunden echten Schlaf pro Woche,
wahrend ein Standard-Space-Marine praktisch unendlich wach bleiben kann. Das **Schwarze
Carapax** ist diinn, weniger responsiv — was die Konnektivitat mit schwerer Rustung erschwert. Und
die **Progenoiddriisen** scheinen kleiner zu sein, mit niedrigerer Speicherkapazitat als bei bekannten
Ultramarines-Linien.  Das bedeutet, dass die Graufalken *biologisch alter* sind. Ein durchschnittlicher
Bruder hat eine geschéatzte Lebensspanne von acht bis zehn Jahrhunderten, wahrend ein Space Marine
der Standardlinie zwolf bis flinfzehn oder mehr erreichen kann. Die Implikation ist dister: Entweder
wurde die Gensaat absichtlich *sabotiert*, um den Orden klein zu halten, oder sie wurde so lange im
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Speicher aufbewahrt, dass sie *natirlich* degradierte.  Der Ordensapothecarius, **Brother

Cepharn**, versucht aktiv, diese Degradation zu bremsen. Er hat mit lokalen Chemikern in den
sudlichen Siedlungen gearbeitet, um Kyrkos-native Mittel zu destillieren, die die Regeneration fordern.
Es ist ein verzweifeltes Unternehmen und verfehlt diese Einsicht: Vielleicht ist die Degradation *gewollt*.
Vielleicht ist sie der tiefste Grund, warum der Orden gegriindet wurde — um zu sterben, langsam und
wirdevoll, auf einer unwirtlichen Welt, wahrend er seine Schuld abbif3t, was auch immer diese Schuld
ist.

KOMPANIEN

Kompanien

|. Kompanie (Verlorene HOhe)
Kompaniefarbe: Dunkelgrau mit Silber-Trim

Rolle: Veteranen, Elisite-Einsatze

Il. Kompanie (Falkenflug)
Kompaniefarbe: Dunkelgrau mit Blau-Akzent

Rolle: Hauptkampfkraft, Aufklarung

[ll. Kompanie (Stille Toter)
Kompaniefarbe: Dunkelgrau mit Rot-Achten

Rolle: Spezialisiert auf Infiltration

V. Kompanie (Bergwind)
Kompaniefarbe: Dunkelgrau mit Grin-Linie

Rolle: Mobile Reserve, Schnellreaktion

V. Kompanie (Scouts der Hohe)
Kompaniefarbe: Dunkelgrau mit Wei3-Streifen

Rolle: Spahertrupp und Aufklarer

Ordenskapelle
Kompaniefarbe: Schwarz mit Gold-Siegel

Rolle: Nicht kampfend; Administration und Geistliche
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BEKANNTE CHARAKTERE

Charaktere

Ordensmeister Malachai Corvus — Der Mann der Leere
Malachai Corvus ist zweihundertachtundsiebzig Jahre alt und tragt das Gewicht dieses Alters sichtbar.

Seine Ristung ist nicht aus moderner Kunstfertigung — es ist eine Mark-VI-Corvus-RUstung aus dem
spaten M40, schwarz gefarbt und mit silbernen Kreuzen tbermalt, als wirde jedes Kreuz eine verlorene
Schlacht darstellen. Sein Helm ist modifiziert: Das typische Beaky-Profil wurde abgeschliffen, verstarkt.
Sein linkes Auge wurde vor hundertneunundfiinfzig Jahren durch Schrapnell entfernt. Es wurde nicht
ersetzt — statt dessen tragt er eine Augenklappe aus Stahl, in die ein Sehschlitz eingraviert ist. Der
fehlende optische Sensor macht ihn asymmetrisch, was fir einen Space Marine ungewdhnlich ist.

Seine Stimme ist tief und raue, als hatte er vor langer Zeit einen GiftstoR erlitten, der seine
Stimmbéander verbrannt hat. Er spricht selten. Wenn er spricht, horen alle zu. Er hat zwei Woérter, die er
mit Vorliebe nutzt: Warten und Trauer. Ein Besucher wiirde Corvus fir einen Relikt halten — einen
Ubriggebliebenen Cybot, der irgendwie noch menschliche Zlige behielt.

Ausristung: - Mark-VI-Corvus-Ristung, schwarz und silber - Kraft-Schwert namens Vergessen, Klinge
trib von Alter, aber nicht stumpf - Bolterpistole (vermutlich friiher dem Griinder des Ordens gehort, kein
Namen bekannt) - Schwarze Ordensmantel aus Kyrkos-Wolfen-Leder - Augenklappe aus poliertem
Stahl

-Wir sind nicht hier, um zu siegen. Wir sind hier, um zu bleiben, solange wir kénnen."
.Ein Space Marine, der sich seines Todes freut, ist ein Space Marine, der aufgehért hat zu kampfen.”

.Die Vergangenheit der Graufalken ist unser Segen. Sie bedeutet, dass wir nicht wissen, was wir zu
vergessen haben.”

Ungefahr vierzig Jahre bevor Corvus Ordensmeister wurde (als er noch ein einfacher Hauptmann der
Falkenflug war), wurde er auf der Welt Kekhis in einem Hinterhalt gefangen — drei gegnerische
Chaos-Warbands, gut koordiniert, iberlegene Zahlenstarke. Sein Truppmandver scheiterte. Er zog sich
zuriick in ein alte Imperium-Bunker, zusammen mit sechzehn verbleibenden Briidern. Der Gegner
bombardierte den Bunker fur finf Tage. Als die Bombardierung endete und die gegnerischen Truppen
eindrangen, fanden sie nur acht Briider noch am Leben — und Corvus sitzend am Tisch, mit der
fehlenden Augenklappe und einem handgeschriebenen Brief.

Der Brief war an die gegnerischen Kommandeur adressiert: ,Du bist intelligent genug, um zu sehen,
dass du gewonnen hast. Du bist nicht tapfer genug, um zuzugeben, dass ich dich sieben Tage lang
aufgehalten habe, mit nur einer Handvoll Manner, in einer Ruine, ohne Nachschub. Geh nach Hause.
Sag nicht, was hier passiert ist. Sag nicht, dass deine Legion neun Tage brauchte, um mich zu
besiegen. Wir werden beide wissen, dass es Wahnsinn ist.”

Der gegnerische Kommandeur... hérte zu. Er zog sich zurlick. Corvus und seine Briider wurden von
einer Imperial-Guard-Expedition gerettet, die drei Tage spater ankam. Die Tatsache, dass Corvus
verhandelt hatte und nicht bis zum Letzten gekampft hatte, brachte ihn fiir mehrere Jahre unter
Verdacht — vielleicht war er korrupt? Vielleicht war er ein Ketzer? Aber niemand konnte belegen, dass
der Gegner nicht gewinnen wollte. Die offiziellen Berichte nannten es eine ,strategische
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Neukalibrierung gegnerischer Ressourcen”, was bedeutete: Der gegnerische Kommandeur hatte Angst

bekommen.

Hauptmann Aldric Voss — Der Justiziar der Verlorenen Héhe
Aldric Voss ist einhundertneunzehn Jahre alt, was ihn zu einem der alteren Bruder der Graufalken

macht. Er tragt Mark-VII-Aquila-Ristung, tiefgraue Bemalung mit Silber-Trim, stark abgenutzt. Seine
Rustung ist bedeckt mit Narben — tiefe Kratzer in Ceramit, wo Schrapnell durchdrang, saubere
Schnitte, wo Kettenschwerter drauftrafen. Er tragt sein Haar lang (flr einen Space Marine), grau und
verflochten, in der Tradition der Kyrkos-Wildnis-Jager. Sein Gesicht ist verstimmelt: Ein tiefes
Schnitt-Narben verlauft von seiner rechten Schléfe bis zu seinem Kinn, ein Geschenk einer
Drukhari-Hexin vor vierundachtzig Jahren. Das Auge auf dieser Seite ist triib, aber funktional.

Seine Stimme ist mild, mit einem Akzent, der nicht-imperiale Urspriinge andeutet — vielleicht von einer
Wildnis-Welt ganz auRerhalb des bekannten Raums. Als Hauptmann der Verlorenen Hohe hat er mehr
Autoritat als Corvus selbst, praktisch gesprochen, weil Corvus sich selbst entzogen hat. Voss trifft
tagliche Einsatzentscheidungen, Personalbeurteilungen, auch Todesfélle.

Ausrustung: - Mark-VII-Aquila-Rustung, dunkelgrau und silber - Das Zweite Messer, ein Kraftschwert,
dessen Klinge von unnattrlicher Dunkelheit ist (moglicherweise ein Relikt der frihen Chaos-Kampfe
des Ordens) - Bolterpistole (Standard-Modell, aber kalibriert auf besonders durchschlagende Munition) -
Schwarzer Umhang aus unbekannter Faser (vielleicht Drukhari-Seide?)

.Wir tétend nicht, um zu moralisieren. Wir téten, weil das Universum uns auftragt, es zu tun."
.Ein Gegner, der dich sieht, ist ein Gegner, der dich schlagen kann. Sieh ihn zuerst.”

.Jeder Bruder, den ich in den Kampf schicke, sind Wochen meines Lebens, die ich nicht schlafen
werde. Ich akzeptiere das. Das ist die Kosten des Kommandos."

Vor neunzehn Jahren infiltrierte Voss persdnlich eine Chaos-Raumsstation namens Das Karmin Konazil,
um einen Haretiker-Magus namens Vesh'kar zu toten, der eine Invasion des Aschtor-Sektors
koordinierte. Der Station hatten drei gegnerische Raumkreuzer zum Schutz. Voss und sein
Vier-Bruder-Schwadron der Verlorenen Hohe mussten alle externe Sicherheit Giberwinden, ohne
aufzufallen. Es dauerte einundzwanzig Tage. Sie zogen sich durch Luftungsschéchte, eliminierte
Sicherheitskameras mittels préaziser Schuss-Kombinationen (ein Bolter-Schuss pro Kamera, ein
einziger, um die Elektronik zu zerstdren, ohne Alarm auszuldsen), und erreichten schlie3lich die
Zentrale des Magus.

Vesh'kar war kein leichte Gegner — ein Havoc-Krieger, Hoherer Kriegspriester, mit damonischer
Bindung. Er totete einen von Voss' Briidern in der ersten Sekunde des Gefechts. Aber Voss hatte
geplant, dass ein Bruder sterben wiirde — er hatte den Schwadron kalkuliert als Vier, wissend, dass die
statistischen Verluste einen bringen wirden. Vesh'kar war abgelenkt, und Voss kam heran und
durchstiel? sein Gehirn mit Das Zweite Messer, von oben. Dann zerstorte Voss' Schwadron die
Zentralcontroller der Station. Sie retteten sich nicht — sie lie3en die Station zur Selbstzerstdrung flihren
und sprengten sich selbst aus dem Raumschiff ab, mittels eines Notfall-Pods. Sie wurden von einer
imperalen Fregatte aufgegriffen. Vosh's Bruder Kain, der starb, wurde im Melancholia-Stein
eingetragen.
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Scriptor Magister Theron Vel'Shaar — Der Schattenlord der Bibliothek
Theron Vel'Shaar ist der alteste lebende Bruder der Graufalken: dreihundertvierunddreiRig Jahre alt. Er

ist kein Kémpfer mehr — sein Korper ist zu schwach fir volles Ristungs-Tragen. Statt dessen tragt er
Roben aus dunklem Stoff, mit imperialen und nicht-imperialen Symbolen bestickt. Sein Kopf ist rasiert
und mit blauen Runen tatowiert, die Scriptor-Rang und -Aktivierungen anzeigen. Seine Augen sind
kunstlich — nicht organische Cybernettik, sondern flache, reflektierende Platten, die Licht zurtickwerfen
wie ein Raubtier-Auge.

Er verbringt praktisch alle Tage in der Bibliothek des Aerie-Klosters, einem unterirdischen Archiv mit
tausenden von Holoplatten, Papyrus-Rollen, Steintafeln, auch Gegenstande, deren Zweck unklar ist.
Als Scriptor Magister (Chief Librarian) ist Theron Vel'Shaar die Erinnerung des Ordens — eine
menschliche Datenbank, die nicht nur Wissen speichert, sondern es interpretiert, verweigert, vor dem
Ordensmeister verborgen héalt oder im Gegenteil freigibt.

Sein Verstand ist eine Waffe. Mehrmals hat er einem gegnerischen Psyker-Schlagen mit nur seinen
Gedanken widerstanden — kein Implantat, reine mentale Kraft. Er ist nie auf ein Schlachtfeld
gegangen, aber er hat mehr Gegner besiegt als viele Kampfer.

Ausrlstung: - Keine Ristung (zu schwach) - Das Buch der Verlorenheit, ein zwei Meter breites, mit
Leder gebundenes Archiv, das Vel'Shaar selbst verfasst hat — eine chronologische Zusammenfassung
aller bekannten Fakten Uber die Graufalken, plus seine Spekulationen - Ein Kraftstab, schwach aktiviert,
hauptsachlich als Gehhilfe - Augenpflaster aus reflektierendem Material, das seine kiinstlichen Augen
vor Uberbelastung schiitzt

».Geschichte ist nicht das, was passierte. Es ist das, woran wir uns erinnern. Und die Graufalken haben
aufgehort, sich zu erinnern — daher sind wir frei."

.Ein Gegner, den du kennst, kann dich nicht Uberraschen. Ein Gegner, den du nicht kennst, kann dir
alles nehmen. Ich bevorzuge, unbekannte Gegner zu erschaffen."

,Die Wahrheit ist nicht in den Schriftrollen. Die Wahrheit ist in den Liicken zwischen den Schriftrollen.
Dort lebe ich."

Vor neunundvierzig Jahren versuchte ein gegnerischer Warpschmied der Alpha-Legion, die mentalen
Verdedigungen des Aerie-Klosters zu durchdringen, um Sabotage-Platzierungen vorzunehmen. Theron
Vel'Shaar erfasste den Eindringling nicht mit Blick oder Gesten — er erfasste ihn mit Gedanken. Was
folgte, war eine psychologische Schlacht, die auRerhalb der normalen Zeit zu funktionieren schien.

Der Warpschmied versuchte, Vel'Shaars Verstand mit ddmonischen Vorstellungen zu tberfluten.
Vel'Shaar antworte nicht mit Gegenwehr — er akzeptierte die Bilder und ordnete sie neu. Er zeigte dem
Damon, dass der Damon selbst Teil einer Struktur war, Teil eines grof3eren Plans, Teil eines Systems,
das ihn kontrollierte. Der psychologische Schock war ausreichend. Der Damon zog sich in den Warp
zurlick. Der Warpschmied, der nur Werkzeug war, fiel zu Boden, katatonisch, unfahig, wieder zu
funktionieren. Er starb drei Tage spater, ohne zu sprechen.

Vel'Shaar verlor nicht ein Wort tiber diesen Sieg. Lediglich eine neue Holoplatten-Eintragung erschien
in der Bibliothek: ,12. Jahr, dritte Mondphase: Eindringversuche vom Norden. Abgewehrt. Katalog:
Alpha-Legion-Damon, schwach. Nicht dokumentierungswiurdig.”
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FELDZUGE

Feldzlige

Die Harfe-Intervention
Ara: 897-902.M41

Gegner: Chaos-Kult, vermutlich Word Bearers Anhéanger
Dauer: 5 Jahre (kontinuierliche niedrige Intensitat)
Ausgang: Taktisch gesiegt; strategisch unklar

Der Sektor Mordacis, ein peripheres, schlecht versorgte Region des Imperiums, geriet in den 890ern
unter wachsenden damonischen Einfluss. Eine Sekten der Word Bearers, oder zumindest ihrer
Nachahmer, hatte eine gréf3ere Operationsbasis etabliert und fiihrte eine psychologische Kampagne
durch, die scheinbar koordiniert war — Terroranschlage, Prophetien, Kultisten-Rekrutierungen.

Die Graufalken erhielten einen seltsamen Einsatzbefehl vom Administratum: Nicht angreifen, sondern
beobachten und stéren. Hauptmann Thresh der Stillen Téter fiihrte diese Kampagne im Grof3en — nicht
durch direkte Feldkédmpfe, sondern durch Infiltration, Sabotage, psychologische GegenmalRhahmen.

Uber fiinf Jahre hinweg zersetzten Thresh' Briider die Kult-Organisation von innen. Sie brachten
Geriichte unter den Kultisten aus, dass der Hohe Priester ein Verrater war. Sie vergifteten drei zentrale
Kultstatten, langsam, tiber Monate, damit die Sterblichen glaubten, ihre Gotter strafen sie. Sie toteten
einzelne Anflihrer, aber mysterium, ohne Spuren zu hinterlassen.

Nach funf Jahren kollabierte der Kult nicht — er verdampfte. Zu viele Kultisten flohen. Die zentralen
Rituale wurden unterbrochen. Die psychologische Kontrolle zerbrach. Ein groRes Heer war nicht
notwendig gewesen. Nur neun Brider, verteilt iber Mondheim-Stationen und verdoppelte Dekaden.

Der Preis war substanziell: drei Briider starben, zwei wurden schwer verwundet und mussten nach
Kyrkos evakuiert werden. Aber die Mission wurde als Erfolg verbucht — zumindest in den imperialen
Akten, die die Graufalken selbst verwehrten zu kommentieren.

Rettung des Aschtor-Sektors
Ara: 925-928.M41

Gegner: Orkwaaagh Zagdakka (umfassend)
Dauer: 3 Jahre (intensive Phase 926-927.M41)
Ausgang: Verbleibende Ork-Kontingente zersplittert; Sektor stabilisiert

Die Orkwaaagh Zagdakka war eine der grof3eren Invasionen des spaten M41 — Hunderttausend
greenskins, koordiniert unter einer Ubernattrlich starken Anflihrer-Einheit. Sie drangen in den
Aschtor-Sektor ein und zerstorten drei imperiale Welten in weniger als sechs Monaten. Die gegnerische
Kraft war zu grof3 fiir jeden einzelnen Orden, doch die Graufalken wurden als Hilfs-Kontingent entsandt.

Ordensmeister Corvus machte eine strategische Entscheidung: Die Graufalken wirden nicht gegen die
Hauptwaaagh kdmpfen. Statt dessen wirden sie die Versorgungslinien sabotieren, die Anfuhrer
isolieren, und die gegnerische Organisation von innen zerstoren.
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Uber drei Jahre hinweg operierte der Orden als unsichtbare Kraft. Die Il. Kompanie (Falkenflug) unter

Hauptmann Curse lancierte Luftangriffe gegen Orkschiffe von unerwarteten Winkeln. Die Ill. Kompanie
(Stille Toter) unter Hauptmann Thresh zerstorte geheime Versammlungsorte, tétete Orkmagier und
zerschlug psychologische Strukturen. Die I. Kompanie (Verlorene Hohe) unter Hauptmann Voss totete
den gegnerischen Warlord, Zagdakka selbst, in einer personlichen Konfrontation auf dem Monde
Keth-Mor.

Die imperiale Gesamtstrategie war, dass andere Orden die Hauptkraft ablehnen wirden, wahrend die
Graufalken den Gegner fragmentierten. Dies funktionierte. Nach Zagdakkas Tod zerfiel die Waaagh.
Die verbliebenen Orkverbande wurden zu isolierten Raubziligen, aufgeldst, schwach.

Der Preis war schrecklich: Dreiundvierzig Briider der Graufalken fielen. Hauptmann Voss verlor sein
linkes Auge (ersetzt durch eine technische Prothese, die er weigerte zu tragen — er nutzt ein
Augenpflaster statt dessen). Die IV. Kompanie, die als Reserve-Mobile operierte, erfuhr finfundzwanzig
Prozent Verluste in der Endphase, als der gegnerische Riickzug in einen wiitenden, unkoordinaten
Angriff umschlug.

Dennoch wurde die Aschtor-Sektor gerettet, die imperiale Zivilisation stabilisiert. Der Orden erhielt
jedoch keine o6ffentliche Wirdigung — dies war geplant. Corvus wollte, dass die Graufalken unbekannt
blieben.

Der Nachtfall des Karmin-Konzils
Ara: 936-937.M41

Gegner: Chaos Space Marines (Havoc-Fraktion), Chaos-Raumsstation
Dauer: 1 Jahr (operative Phase 2 Monate)
Ausgang: Zielbasis zerstort; gegnerische Koordinationszentrum eliminiert

Eine Chaos-Raumsstation, Das Karmin Konzil benannt, operierte im auReren Rand des Segmentum
Obscurus und koordinierte Invasionen mehrerer Welten des nérdlichen Gitters. Die imperiale Flotte
konnte sie nicht direkt angreifen — die Station war verstarkt, hatte Schutzschilde, war von drei
Chaos-Kriegern umgeben.

Ordensmeister Corvus erkannte, dass Feuer-Kraft nicht funktionieren wiirde. Statt dessen bat er um
Autoritat, eine Assassinen-Expedition durchzufiihren — nicht um die Station zu zerstéren, sondern um
ihren Geist zu toéten, den Magus, der ihre Operationen leitete: Vesh'kar.

Hauptmann Aldric Voss, der Justiziar der Verlorenen Hohe, Gibernahm die Mission persoénlich. Mit vier
Briidern — Kain, Soren, Vel'Moth, und Brather Tarlen — infiltrierte er die Station tUber einundzwanzig
Tage. Kein Bombardement. Kein Alarm. Einfach innere Zerstérung.

Sie erreichten Vesh'kar in seinem Ritual-Raum, wahrend er an einem gréf3eren damonischen
Bindungs-Werk arbeitete. Der Kampf war kurz und einseitig: Vosh'kar war stark, aber tberrascht. Voss
durchstiel? sein Gehirn, bevor der Haretiker seine Schutzschilde aktivieren konnte. Dann zerstorten die
funf Brider die zentralen Kontroller der Station und sprengten sich selbst ab.

Die Station versetzte sich selbst in Explosion, ohne externe Unterstlitzung. Das war das Ziel. Die
Chaos-Koordination war unterbrochen. Der nérdliche Gitter stabilisierte sich. Ein Bruder fiel: Kain,
getotet durch Vesh'kars erste Reaktion. Sein Name wurde in den Melancholia-Stein eingetragen.

Wieder keine offentliche Anerkennung. Wieder schlicht eine zusatzliche Notiz in imperialen Akten, dass
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"die Karmin Konkil durch interne Fehler beschadigt wurde und sich selbst zerstorte."

DESIGN-BIBEL

Farbidentitat

Die Graufalken tragen durchgéngig **Dunkelgrau** als Primarfarbe, mit **Silber** oder **Weil3** als
Sekundéar-Akzente. Dies ist bewusst gewahlt, um Unauffalligkeit zu erzeugen: Ein dunkelgrauer Space
Marine ist weniger sichtbar gegen eine bewdlkte Himmel oder in einer Bergschlucht als einer in
Ultramarines-Blau oder Imperial-Fists-Gelb.

Die Kompanienvariation wird durch ein einzelnes *Trimm-Farbe** an den Schulterpoldern und
Knie-Platten angezeigt: Silber (I. Kompanie), Blau (11.), Rot (Ill.), Grin (IV.), Weil3 (V.). Diese Farben
sind zu subtil, um von Weitem gesehen zu werden — ein Gegner muss nahe kommen, um zu
erkennen, welche Kompanie er trifft. Dies ist beabsichtigt.

Alle anderen Details — Waffen, Riickenpacks, Helm-Streifen — bleiben dunkelgrau oder unbemalt
Ceramit. Keine Verzierungen. Keine Flammen-Malerei. Keine Gold-Trim wie die Space Wolves oder
Salamanders. Der Orden hat kein Symbol, das er offentlich zeigt — das Graufalken-Wappen existiert
nur auf privaten Fahnen im Kloster-Inneren.

Das Design-Leitprinzip ist: *Unsichtbarkeit ist Ehre.*

Farbrezept — Rlstung

Citadel-Farbe Schritt-Art Zweck

Eshin Grey Base Grundton fur alle Rustungselemente

Nuln Oil Shade Schatten in Spalten und
Panzer-Ubergangen; mit Wasser 1:1
verdinnt

Administratum Grey Layer Highlights auf hochstehenden Kanten

Dawnstone Layer Letzte feine Kanten fiir Kontrast

Ulthuan Grey Edge Extrem spitz scharfe Kanten auf Helm

und Schultern; sparsam

Farbrezept — Akzentfarbe

Citadel-Farbe Schritt-Art Zweck

Leadbelcher Base Metallischer Silber-Grund

Nuln Oil Shade Dunkle Rillen fur Tiefe
Ironbreaker Layer Mitteltone aufbauen

Runefang Steel Layer Letzte Silber-Highlights
'‘Ardcoat technical Reflektiver Metallglanz, optional
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Farbrezept — Metallelemente

Citadel-Farbe Schritt-Art Zweck

Leadbelcher Base Standard-Metall-Grundton

Agrax Earthshade Shade Warme Tonung fiir Alter und
Korrosion

Ironbreaker Layer Metallic-Glanz erneuern

Runefang Steel Edge Extrem spitz auf exponierten
Metallkanten

Optional: Weathering Powder — Schritt-Art — Powder — Verrostungs- und

(Brown/Black)

Verschmutzungseffekte fir Realismus

HERALDIK & TRANSFER-GUIDE

Heraldik-Platzierung

Position

Markierung

Linkes Schulterpad

Rechtes Schulterpad

Knie (aul3en)

Helm (Stirnseite)
Ruckenschild

Brustplatte

Augen (Helm)

Helm des Ordensgeistlichen

Kompaniefarben

Graufalken-Emblem (dunkelgraue Adler-Silhouette auf
grauem Hintergrund; absichtlich kaum sichtbar)

Kompanienfarbe + romische Ziffer (I-V) der Kompanie;
Kontrast zum Dunkelgrau

Horizontaler Streifen in Kompanienfarbe;
Erkennungsmerkmal im Nahkampf

Einfaches weil3es Kreuz firr Veteranen-Status (optional)
Bewusst leer gelassen; keine imperialen Symbole sichtbar
Durchgehend dunkelgrau; keine Markierung

Rot (optional), wenn Augen-Leuchten installiert

Schwarz lackiert, mit goldenem Kreuz — die einzige
Stelle, an der der Orden Gold tragt

Kompanie Hexwert Néachste Citadel-Farbe Notiz

I. Kompanie (Verlorene #969696 Leadbelcher Veteranen-Silber;

Hbéhe) zuriickhaltend poliert

Il. Kompanie (Falkenflug) #2A497F Calgar Blue Himmelsblau; symbolisiert
Luftkdmpfe

IIl. Kompanie (Stille Toter)  #960C09 Mephiston Red Dunkles Rot; Schatten und
Blut

IV. Kompanie (Bergwind) #003D15 Caliban Green Waldgriin; mobile Reserve

V. Kompanie (Scouts der #FFFFFF White Scar Schneeweil3er Streifen;

Hbéhe)

Anfanger und Aufklérer
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Rang-Markierungen

Rang / Rolle Markierung Platzierung

Ordensmeister Schwarzer Umhang mit silbernen Schultern und Riickenschild
Kreuzen

Hauptmann Einzelnes silbernes Kreuz auf Uber Kompanienziffer

rechtem Schulterpad

Sergeant WeilRer Punkt oder Linie auf Zentral unter Helm-Kamm
Helm-Stirnseite

Veteran Weil3es Kreuz auf Helm-Stirnseite Primére Helm-Markierung

BILDPROMPTS

Bildprompts (englisch)

Grey Hawks in ambush _ _ o
Wide scene, mountainous grey terrain under heavy cloud cover. Five Space Marines in dark grey power

armour with silver shoulder trims move through a rocky pass, bolters raised, scanning a valley below.
One marine at point has a white veteran cross on helmet. Storm clouds brewing overhead. Ceramite
plating reflects dull light. No banners visible. Colour palette: grey, charcoal, steel, white frost.
Atmosphere tense, predatory, ready to strike from high ground.

Ordensmeister Malachai Corvus, portrait o _
Full figure, standing. Tall Space Marine in ancient Mark VI Corvus armour, black with silver cruciform

markings on chest and shoulders. Left eye lost to shrapnel long ago, the socket closed by a polished
steel eyepatch with an engraved viewing slit. Wears black wolf-hide cloak. Holds the force sword
Vergessen in one hand, its blade clouded with age. Bolt pistol at hip. Stern, weathered expression.
Stance upright but weighted with age. Candlelit stone chamber background.

Verlorene Hohe infiltration _ _ .
Night scene. Four Space Marines in dark grey power armour moving through ruins of a Chaos station

interior. Cables hang from ceiling. One marine kneels at a destroyed terminal, bolter ready. Another at a
sealed blast door. Thermal vision glow visible on helmet lenses. Blood on floor. Shadows dominate. No
heroic poses; tactical, practical positioning. Cold fluorescent emergency lighting casting harsh shadows.

Aerie-Kloster fortress _ _ _
Wide establishing shot from across a mountain valley. Massive grey stone fortress half-carved into

sheer cliff face in the Kyrkos Highlands. Thin mist and snow. Dark towers with narrow observation slits.
No visible flags or bright colours. Architecture blends with natural basalt formations. Single Imperial
aquila barely visible above the main gate. Perpetual storm clouds above. Desolate, functional, almost
invisible against rock.
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Battle-Brother portrait
Front view, standing pose. Single Space Marine in full Mark VII Aquila power armour, dark grey with

white company stripe on left knee. Silver trim on right shoulder pad with Roman numeral. Helm
forward-facing, gold eye lenses dimly lit. Bolter held at rest diagonally across chest. Scarred ceramite
plating. Black under-robe visible at neck. Plain grey stone wall behind. Neutral expression, eyes ahead.

Grey Hawks chapter heraldry
Centered on plain grey background. Heraldic emblem: a stylized grey hawk with wings folded, rendered

in silver outline on a dark grey shield. No text, no colour except grey and silver. Simple, stark, designed
to be barely visible in dim light. Below the shield, faint silver cross. Symmetrical, monastic in style.
Approximately 400x400 pixel icon appearance.

Company markings reference sheet
Technical reference sheet with light grey background. Seven rows, each showing the company colour

stripe and corresponding Roman numeral (I through V, plus Chaplaincy and Command). Row 1: silver
vertical stripe with "I"; Row 2: blue stripe with "ll"; Row 3: dark red stripe with "IlI"; Row 4: forest green
stripe with "IV"; Row 5: white stripe with "V"; Row 6: black stripe with gold cross (Chaplaincy); Row 7:

black with silver cross (Command). Clean sans-serif labels. Precise, document-style.

Hauptmann Aldric Voss, full figure
Standing in tactical stance. Space Marine in Mark VIl Aquila armour, dark grey with silver trim, heavily

scarred. Deep cut-scar running from right temple to jaw. Right eye clouded but functional. Long grey
braided hair visible beneath helm. Holds dark-bladed force sword (Das Zweite Messer) in right hand,
point down. Black cloak of unidentified dark fibre drapes across shoulders and back. Bolt pistol
holstered. Stone chamber with heavy shadows. Expression: unmoved, experienced, deadly.
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