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VoORWORT

Uberall in Aventurien kénnen die Helden auf Verschwérer,
Zirkel, geheime magische Orden oder Diebesgilden stoen.
Viel wurde schon an etlichen Stellen tiber die Hand Borons,
den Zweiten Finger Tsas oder die Garether Stadtbanden be-
richtet. Doch waren die Informationen {iber zahlreiche Publi-
kationen verteilt und niemals gesammelt und auf einen Blick
aufbereitet, so dass es manchmal schwer fiir den Meister war,
alles iiber die Organisation zu wissen und sie somit in das ei-
gene Spiel einzubauen.

Dieser Band soll Thnen nun einen Uberblick iiber eine ausge-
withlte Gruppe von aventurischen Organisationen verschaffen.
Dabei sollen werden diese verschworenen Gemeinschaften im
Detail, vorgestellt, so dass Sie diese Gruppen optimal fiir ihre
Spielzwecke nutzen kénnen. Es wurde dabei darauf geach-
tet, eine ausgewogene Mischung auszuwihlen, die sowohl als
Auftraggeber, wie auch als Antagonisten der Heldengruppe
fungieren konnen. Aber es wird auch geklirt, was die Voraus-
setzungen sind, um Mitglied einer solchen Gruppe zu werden,
denn auch Spieler wollen ab und an einer dieser Gemeinschaf-
ten angehéren.

Es wird die Struktur, die Geschichte, die Ziele und die Me-
thoden der jeweiligen Organisationen vorgestellt und auch, wo
man Thnen schon einmal begegnen sein kénnte. Dartiberhin-
aus werden Szenarioideen und Geheimnisse der Organisatio-
nen vorgestellt. Zu den meisten Gruppen gibt es auch einige
spezielle Informationen, z.B. zu einer typischen Niederlassung
oder zu einem speziellen Thema, welches mit der Organisati-
on zusammenhingt.

ABRKURZUIOGSVERZEICHIIS

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx

Erste Sonne  Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne
Geographia  Regionalspiclhilfe Geographia Aventurica
Handelsherr  Spiclhilfe Handelsherr und Kiepenkerl
Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
Horas Regionalspielhilfe Reich des Horas

Licht und Traum Regionalspielhilfe Aus Licht und Traum
Schild Regionalspicelhilfe Schild des Reiches
Schwarzer Bir Regionalspiclhilfe Land des Schwarzen Biren
SRD Regelerweiterung Stidbe, Ringe

Dschinnenlampen

WdG Regelwerk Wege der Gotter
WdH Regelwerk Wege der Helden
WdS Regelwerk Wege des Schwerts
WdZ Regelwerk Wege der Zauberei

Bleibt uns nur noch Ihnen viel SpaB bei der Lektiire dieses
Bandes zu wiinschen und viele kreative Einfille, die Organisa-
tionen fiir Ihr Spiel zu nutzen.

Steinfischbach, im Sommer 2011
Stefan Kiippers und Alex Spohr
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DER ORDENI DER AMAZOMNEI

»lch verstehe nicht, wieso sich dieses Weibsvolk so dem Geiste Hes-
indes verschlieft. Einzig der Forschung diente meine Frage nach
dem Verhilinis des Ordens der Achmad’sunni zum Biindnis der
Mactalednata. Und was machten diese Weiber mit mir? Warfen
mich aus der Schinke in den Schlamm der Gassen Ilsurs und droh-
ten mir kaltlichelnd ein Duell an. Gut, ich mag mich nicht mit
Ruhm bekleckert haben, als ich mich in diesem Augenblick selbst
bendsste, doch ich bin nun einmal Forscher und kein Kimpfer. Da
ist es doch verstindlich, dass man sich dngstigt, stehen einem drei

schwertschwingende, wiitende Amazonen gegeniiber. Doch ich hat-
te Gliick! Als sie meine bendssten Beinkleider sahen, da schnaubte
thre Anfiihrerin Sonya von Yeshinna nur abfillig, nannte mich
einen Feigling und zog von dannen. Doch merkt aufl Lieber ein
lebender Feigling als mutig, aber tot«.

—Letzter bekannter Brief des Hesinde-Geweihten Gisbert Faller,
bevor er im Alleingang in Richtung Burg Lowenstein zog, um sei-
ne Forschungen iiber die Mactaleinata zu vollenden.

KurzcHARAKTERISTIK

Im Selbstverstindnis der Amazonen sind sie das auserwihl-
te Volk Rondras. Wihrend der langen Geschichte des Bundes
hielten die Amazonen die Ideale Rondras auch in Zeiten der
Unterdriickung und Verfolgung hoch. Nach dem Verlust der
Burgen Kurkum und Léwenstein organisierte frau sich neu
und steht nun als leuchtendes Vorbild im Kampf gegen die
Finsternis der Schwarzen Lande Seite an Seite mit den Tob-
riern an vorderster Front. In der Héhlenburg Keshal Rondra
ist frau deutlich traditioneller, so dass es zwei Stromungen im

Volk der Amazonen gibt.

Gebriuchliche Namen: Orden der Achmad’sunni (tul.:
Tochter der Rache), im Volksmund aber nur als Volk der
Amazonen bezeichnet, Schwertbund der Amazonen
Wappen/Symbol: drei goldene Krokusbliiten, eine {iber zwei
auf blauem Grund

Wahlspruch: Fiir Rondra und die Kénigin

Herkunft: Kriegerbund von rondragefilligen Frauen und
Mainnern aus dem almadischen Raum, der sich wiihrend der
Priesterkaiserzeit in den Raschtulswall zuriickzog, wo sich
die Grindungsburg Keshal Rondra befindet.
Personlichkeiten: Thesia Gilia von Kurkum (Hochkénigin
der Amazonen auf der Suche nach ihrem Schicksal), Ayshal
al’Yeshinna (Konigin von Keshal Rondra). Ayla Ylarsil von
Donnerbach (Schwertléwin zu Yeshinna), Antiarna von Yes-
hinna (frithere Kénigin Yeshinnas und heutige Rittmeiste-
rin), Sonya von Yeshinna (Kastellmeisterin Yeshinnas)

Personen der Historie: Ayla al’Yeshinna (gest. 466 BF, Be-
griinderin des Ordens der Amazonen), Yppolita von Kur-
kum (954 BF bis 1019 BF, Hochkonigin der Amazonen,
Rondra-Heilige, Verteidigerin von Kurkum)

Beziehungen: grof3

Finanzkraft: hinlinglich

Zitat: “Es gibt fiir uns alle eine Zeit zum Leben und eine zum
Sterben. Unsterblich werden nur die, die auch dem Tod tapfer
ins Auge sehen.”

—Hochkénigin Yppolita von Kurkum wenige Tage vor ihrem
Tod wihrend der Belagerung von Kurkum durch die Schwar-
zen Horden

Bedeutende Niederlassungen: Burg Yeshinna (Tobrien),
Burg Keshal Rondra (Raschtulswall), das Tal der Amazonen
im Raschtulswall

Besonderheiten: Stehen Minnern ablehnend bis feindlich
gegeniiber, ehrenhaft bis zum Tod, weiblicher Nachwuchs
wird zu Amazonen erzogen, minnliche Kinder werden zu
Bauern des Umlandes gegeben, um dort aufzuwachsen. Jede
Amazone ist angehalten, in ithrem Leben dem Volk der Ama-
zonen zwel Téchter zu gebiren. Das rondraheilige Schwert
der Hochkénigin, Valaring.

GroBe: etwa 165, davon 75 auf Burg Yeshinna, 90 in Keshal
Rondra, zuziiglich noch etwa 30 Migde pro Burg und einige
Hundert, den Amazonen lehenspflichtige, Bauern in kleinen
Bergdorfern im Umland der Burgen.

GESCHICHTE

Gegriindet wurde die Gemeinschaft der Amazonen im Jahre
413 BF von der jungen, erleuchteten Kriegerin Ayla al’Yeshinna
(tul.: die Tapfere). Schon 3 Jahre spiter wurde in Tobrien mit
dem Bau der Burg Kurkum begonnen, weitere vier Jahre spiter
der Burg Keshal Rondra im Raschtulswall und von nun an wid-
meten sich die Kriegerinnen dem Widerstand gegen die Pries-
terkaiser. Das Griindungsjahr Kurkums ist auch das Jahr 1 der
Kurkuma, der Chronik der Burg Kurkum und des gesamten
Amazonenvolkes. 422 BF kam es dann zu einem Vorfall, der
fiir viele Jahrhunderte das Minnerbild der Amazonen prigte:

Der Baron Islavo von Brig-Lo und seine Briider beschlossen, im
Kampf um die Fithrung der Amazonen Ayla fiir 1.000 Duka-
ten an die Priesterkaiser zu verraten. Doch die Verriter wurden
ertappt und auf dem Weg nach Punin ermordet. Wihrend des
Aufstandes gegen die Priesterkaiser verteidigten zwolf Ama-
zonen 445 BF die Stadt gegen die Riickeroberung durch das
Heer des Priesterkaisers Gurvan Praiobur I. Ein Jahrzehnt spi-
ter vernichteten die Amazonen, gemeinsam mit den Nomaden
der Wiiste, ein Heer der Priesterkaiser. Bei dieser Schlacht am
Ufer des Chichabeni-Salzsees fiel die Priesterkaiserin Ameltho-

=W

-

—
—

-t



na Praiadne I1., die mit ihrem Heer Praios erwihlte Lande (die
Khoém) erobern wollte.

SchlieBlich stiirzte Rohal der Weise die Priesterkaiser und die
Amazonen beteiligten sich im Jahr 466 BF am Volksaufstand der
Almadaner und stiirmten die Tempelmauern Punins, die sich
noch in der Hand des Sonnengebieters Narvan befanden.

In dieser Schlacht starb die Griinderin der Amazo-

nen Ayla al’Yeshinna. In der darauffolgenden Zeit

des Friedens rekrutierte das Volk der Amazonen

zahlreiche neue Mitglieder und es wurden wei-

tere Burgen errichtet: 503 BF wurde die Festung

Yeshinna im Herzen der Drachensteine errichtet.

Zwar gab es Koniginnen, die noch mehr Burgen

griinden wollten, sie lieBen jedoch ab von ihrem

Plan. Dennoch entstanden Geriichte {iber Amazonen,

die im Aranischen oder auf Maraskan gesiedelt hitten. Al-
lerdings gelten die beiden Burgen als verloren und zumindest
die Ruinen von Rondrathal wurden auch schon gefunden. 581
BF soll eine Schar Amazonen sogar nach Maraskan iiberge-
setzt sein, um dort eine Festung zu griinden. Was genau mit
dieser Burg geschah, ist bis heute unbekannt. In den Jah-

ren von 768 BF bis 773 BF verlegte Konigin Sophrina

den Sitz der Hochkénigin auf Grund gottlicher
Eingebungen nach Kurkum und machte die

Burg so zum Sitz der Hochkéniginnen. Im

Jahre 809 BF wurde dann noch die Burg

Loéwenstein in den Bergen stidlich von

Mendena gegriindet.

Im Jahre 976 BF stiirzte Ulissa von Kur-

kum ihre iltere Schwester Yppolita, der es

jedoch schon zwei Jahre spiter mit Hilfe einiger

reisender Abenteurer in Begleitung des Grafen Arve

vom Arvepass gelang, den Thron zuriickzuerobern.

Zuerst sollte Ulissa dem Kaiserdrachen Smardur ge-

opfert werden, doch nachdem dieser etliche Jahre

nicht erschien, wurde die Thronriuberin schlieBlich

in die Verbannung geschickt und es wurde ihr verbo-

ten, fortan den Namen der Gottin auszusprechen.

998 BF gelang es dem Schwarzmagier Xeraan, die
Amazonen mittels einer meisterlichen Illusion zu

tiuschen und die Kriegerinnen so dazu zu bringen,

die Dérfer des Umlandes zu pliindern. Einzig K6-

nigin Yppolita widerstand der Tduschung und

wurde von ihren Kriegerinnen eingekerkert. Erst

eine Gruppe fahrender Recken konnte die Kéni-

gin befreien und Xeraan vertreiben. Ihre Aben-

teuer Seite an Seite mit Vertretern des ménnlichen Geschlechtes

veranlassten die Kénigin, die Amazonen offener gegeniiber
Minnern werden zu lassen. In den Jahren 1003 BF bis 1013
BF beteiligten sich die Amazonen an verschiedenen Gefechten
und trugen ihren Teil zu den Siegen in
der 1000-Oger-Schlacht und in den
Kimpfen gegen die Orks bei.
Gleich zu Beginn von Borbarads
Tobrieninvasion fiel die jlngs-
te Amazonenburg Ldwenstein
und nur kurze Zeit spiter, am 1.
Namenlosen des Jahres 1019 BEF,
auch die Hochfestung der Ama-
zonen, Kurkum. Aber der dortige
Tempel der Leuin widerstand

jeglichem dimonischen Wirken und wurde

zum ersten Sanktuarium in den schwarzen Lan-

den. Am 24. Praios 1020 BF besiegte Gilia von

Kurkum in der Schlacht auf den Vallusianischen

Weiden den Dimon Karmoth und auch in der Drit-

ten Dimonenschlacht kimpften Amazonen gegen die

Finsternis an. Daraufthin bestimmte Kénigin Gilia 1022

BF die Burg Yeshinna zum neuen Sitz der Hochkénigin. In

den folgenden Jahren trugen die Amazonen ihren Teil zur Be-

freiung Tobriens bei. Im Jahre 1031 BF nahm Kénigin Gilia

dann am 76. (und letzten) Donnersturmrennen teil. Durch

die deutliche Schwichung der Warunkei in der Zeit nach dem

Rennen versuchten die Amazonen mehrmals, bis zur zerstér-

ten Hauptburg Kurkum vorzustoBen und die Lage im Vild-

romtal zu erkunden, was aber an den dort von Fiirstprotektor
Helme Haffax stationierten Mactaleinata scheiterte.

Das VOLK DER AmMAzONEN HEVTE

In den letzten Jahren musste das Volk der Amazonen in etli-
chen Kidmpfen einen hohen Blutzoll zahlen. In den Schlach-
ten wihrend der Invasion Borbarads verloren sie zwei ihrer
Burgen und die Hilfte der Amazonen fiel in den Kimpfen um
Kurkum und Léwenstein sowie in der III. Ddmonenschlacht.
Diese Verluste auszugleichen verlangte eine gewisse Aufge-
schlossenheit, die frau seit der Griindung der Amazonen ver-
gessen hatte. Und so wurden vertriebene tobrische Adelsfrauen,

die alles verloren hatten, tapfere Soldnerinnen, aber auch jun-
ge, kimpferische Bauerstchter in die Reihen der Amazonen
aufgenommen, um die Verluste auszugleichen.

Die nérdlichen Amazonen standen in den Jahren des Kampfes
Seite an Seite mit den Tobriern, die ein ihnliches Schicksal
erlitten hatten, und lernten Minner als Kampfgefihrten und
Heerfiihrer zu akzeptieren. Und so findet sich bei Sitzungen
des tobrischen Kriegsrates oft eine Vertreterin der Amazonen



Yeshinnas. Zwar kommt es dabei oft zu Streitigkeiten zwi-
schen den heiBblitigen, rondragliubigen Amazonen und den
kithlen, pragmatischen Tobriern, da beide nicht unbegrenzte
Mittel zur Verfligung haben und es sich eigentlich nicht leis-
ten kénnen, stets die Gebote Rondras zu ehren. Dies haben
die Amazonen zwar schon vor Jahren erkannt und zihneknir-
schend akzeptiert, trotzdem ist es immer wieder aufs Neue ein
Streitgrund. In Perainefurten setzt man eher auf grofle Erfolge
bei moglichst geringen Verlusten an Truppen. Dennoch agie-
ren beide Parteien so gut sie konnen miteinander, um ihr ge-
meinsames Ziel, die Befreiung der Heimat, zu erreichen.
Derweil hiiten die Amazonen von Keshal Rondra die Vergan-
genheit und die Traditionen ihres Volkes, um zukiinftigen
Kriegerinnen von vergangenen Zeiten und Priifungen zu be-
richten. Denn Kénigin Ayshal ist der Meinung, dass die Ama-
zonen sich nur vorsichtig der Zukunft 6ffnen sollen und allen
Verlusten zum Trotz die eigene Geschichte nicht vergessen
oder verleugnen dirfen.

Seit der Vernichtung des Omegatherions und der damit ein-
hergehenden Schwichung der Warunkei unternehmen die
Amazonen unter Hochkénigin Gilia immer wieder Erkun-
dungsritte, die sie bis ins Vildromtal fiihrten, wo sie versuchen,
die Voraussetzungen fiir eine Riickeroberung auskundschaf-
ten. Und so werden vorsorglich Baumaterialien und Vorrite
gehortet, Baumeister angeworben und somit die Organisation
eines schnellen Aufbaus Kurkums geschaffen. Doch der ent-
scheidende Sprung steht erst noch bevor und ob er von Erfolg
gekront ist, entscheidet sich erst dann.

FEinDE vniD VERBUNDETE

Als religios-kriegerische Organisation haben die Amazonen
zahlreiche Feinde.

& Mactalednata: Die Schlichterinnen der Léwin sind die
erklirten Erzfeinde der Amazonen. Wo immer frau auf die
Belhalhar-Anhingerinnen trifft, kommt es zu erbitterten
Auseinandersetzungen. Zwischen einigen Mitgliedern die-
ser beiden Orden gibt es erbitterte persénliche Feindschaf-
ten, welche auf zahlreichen Gefechten und Zweikimpfen
beruhen. Teilweise kommt es zu Jagden tiber den gesamten
Kontinent. Erst kiirzlich wurde ein Duell zwischen einigen
Mactalednata und einer Amazone in einem geschlossenen
Ferdoker Gasthaus bekannt.

&» Nagrach- und Belhalhar-Paktierer: Den Schindern Kur-
kums und Feinden Rondras gilt die gesamte Verachtung des
Amazonenvolkes. Und so kann schon das Geriicht von den
Unmtrieben eines solchen Paktierers die Amazonen dazu brin-
gen, eine ganze Eskadron auszusenden, um des Ubeltiters
habhaft zu werden.

@ Die Soldaten und Organe der Fiirstkomturei: Galten die
Séldner Xeraans als Feinde, so sind die neuen Herren siidlich
des Doguls so viel mehr, bekriftigt ihr Fiithrer, der Komtur
Helme Haffax, doch einmal mehr das Bild der Amazonen tiber
Minner: verschlagen, die Gebote der Gottin mit Fiilen tretend
und zum Verrat neigend. Dass zahlreiche Paktierer des Belhal-
har in den Reihen der Roten Legion und der Karmothgarde zu
finden sind, macht das Firstprotektorat zu einem der Haupt-
feinde der Amazonen.

& Novadis und Ferkinas: Weniger organisierter Feind als
personifiziertes Feindbild der Amazonen des Raschtulswalls.
Beide Kulturen beten nicht zu den Zwolfgéttern, sondern zu
heidnischen Gétzen, vollziehen barbarische Riten und sehen
die Frau als weniger wert an als den Mann. All dies fithrt dazu,
dass ein Novadi (oder Ferkina) selten auf Gnade hoffen kann,
wenn er beim Kampf gegen eine Amazone unterliegt, auler er
hat den Geboten der Géttin entsprechend (ob wissentlich oder
unwissentlich) gekdmpft. Doch beide Kulturen sehen im Du-
ell mit einer Achmad’sunni eine besondere Herausforderung.

Weiterhin besitzen die Amazonen einige zum Teil auBerge-
wohnliche Verbiindete:

@ Der Kaiserdrache Apep: Die Magie des Markwarts der
Drachensteine beschiitzt angeblich die Burg Yeshinna vor der
Entdeckung durch Unbefugte. Schon seit Jahrhunderten dul-
det (und genieBt deren Verehrung?) der uralte Kaiserdrache
die Amazonen in seinem Territorium. Geheimnisumwittert
und von manchem Gelehrten wird tiber das Biindnis, das den
Drachen und die Amazonen verbindet, nachgedacht. Da Ge-
riichte in Tobrien die Runde machen, dass Apep die Tobrier
von seinem Land vertreiben werde, nun da Rhazzazor vernich-
tet ist, stellt sich die Frage, auf welcher Seite die Amazonen bei
einem solchen Konflikt stehen werden.

@ Die freien Tobrier: Der Kampf gegen die Schwarzen
Lande lieB die Tobrier und die Amazonen enger zusammen-
riicken. Einige Amazonen bewundern die Standhaftigkeit der,
eines GrobBteils ihrer Lande beraubten, Tobrier und sieht in ih-
nen Leidensgenossen, die dhnlich viel verloren haben wie das
Volk der Amazonen selbst.

ERSCHEIMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Das Erscheinungsbild einer Amazone ist gleichsam rond-
ra- wie auch rahjagefillig. Mit ihren, die weiblichen Formen
betonenden Briinnen, den athletischen Kérpern in kurzen Le-
derrocken und der legendiren Kampfkraft wurden die Amazo-
nen schon von etlichen Kiinstlern, Dichtern und Barden zum
Idealbild Rondras gekiirt.

Das kriegerische Erscheinungsbild, mit Helm, Harnisch, Le-
derrock, Beinschienen und Schild, ist von entscheidender Be-
deutung fiir den Kampfstil der Amazonen, der Eleganz und
Effektivitit miteinander vereint. Die knappe Riistung mag auf
den ersten Blick unverniinftig sein, aber die Amazonen legen
Wert darauf, den Eindruck einer geschmeidigen, schlanken
Raubkatze zu erwecken. Die zweifach geweihten Priesterin-
nen der Amazonen, die Blutléwinnen, tragen zusitzlich noch
einen roten Mantel, der eine weiBe, schreitende Lowin zeigt.
Auch in Aranien soll es weibliche Kriegerinnen geben, doch
kleiden sie sich eher in Schleier gehiillt. Ob sie dem Amazo-
nenvolk angehéren weil man jedoch nicht und es hat zu zahl-
reichen Geriichten gefiihrt.

STRUKTUR_

Das Volk der Amazonen teilt sich auf die beiden Hauptburgen
Keshal Rondra und Yeshinna auf. Zu Hochzeiten des Volkes



soll es insgesamt sieben Burgen gegeben haben. Was davon
Wahrheit und was Legende ist, diirfte schwer in Erfahrung zu
bringen sein. Denn mit dem Fall Kurkums wurde die Kurku-
ma, die Chronik Kurkums und des Amazonenvolkes, vernich-
tet. Mit Beginn des Jahres 1022 BF wurde mit der Yeshianna,
der zweiten Chronik, begonnen.
Die Organisation der Amazonen ist militirisch geprigt, streng
und hierarchisch aufgebaut. An der Spitze steht die Hochkoni-
gin der Amazonen, derzeit Gilia von Kurkum. Danach folgen
die Kéniginnen der einzelnen Burgen, welche in weltlichen
Dingen die alleinige Entscheidungsgewalt tiber ihre Unterge-
benen haben.
Oberste Instanz (nach der Hochkénigin) in geistigen Fragen ist die
Schwertléwin Ayla Ylarsil von Donnerbach des Kurkumer Rondra-
Tempels (Die Amazonen erkennen die Befehlsgewalt des Schwert-
bundes nicht an). Ihr unterstellt (und in religiésen Fragen den
Burgkéniginnen gleichgestellt) sind die zweifach geweihten Blut-
lowinnen (welche den Tempel einer Burg leiten oder in Spezial-
auftrigen unterwegs sind). Die einfach geweihten Lowinnen sind
und fiihren oftmals
Halbbanner) an.
Weiterhin gibt es noch eini-

Offizierinnen in den Burgen
eine Eskadron (berittenes

ge nicht-geweihte Offizierinnen,

die sich um eher organisatorische

Dinge kiimmern. Als da wiren die
Rittmeisterin  (vergleichbar mit einem
Obristen und nach der jeweiligen Burg-
kénigin die hochste Instanz in militdrischen
Fragen), die Kastellmeisterin (fiir den Erhalt
der ihr unterstellten Burg, die Ordnung und
Ordentlichkeit, aber auch fiir die Organisation
der regelmiBigen Waffeniibungen zustindig),
die Stallmeisterin (verantwortlich fiir Stall und
Résser der jeweiligen Burg) und die Schatzmeiste-

TaEsia GiLia
von Kuvrrum

rin (zustidndig fiir die Verwaltung der umliegenden, den Ama-
zonen lehenspflichtigen Lindereien und der Schatzkammern
der jeweiligen Burgen) zu nennen.

Unter diesen stehen die einfachen Kriegerinnen, die in Eska-
dronen zusammengefasst sind. Abseits des straffen Zeitplanes
aus Wachdienst, Drill und Training der Kampffertigkeiten er-
ledigen die einfachen Kriegerinnen teilweise auch Aufgaben
wie das Beschlagen der Pferde, so dass sie oftmals auch ge-
wisse handwerkliche Fihigkeiten besitzen. Spieleramazonen
entstammen meist dieser Ebene (oder gehéren als einfach-
geweihte Lowinnen zum Nachwuchs und bekommen erst mit
der Zeit eine verantwortungsvolle Aufgabe zugewiesen). In den
letzten Jahren ist es, besonders in Yeshinna, tiblich geworden,
besonders geeignete Middchen des Umlandes — vor allem dann,
wenn sie sich berufen fiithlen — auszuwihlen und zu Amazo-
nen zu machen und so den enormen Blutzoll der letzten Jahre
auszugleichen. Weiterhin ist es die Pflicht einer jeden Ama-
zone, ithrem Volk zwei T6chter zu gebiren (wihrend Sohne
wiederum zu Bauern des Umlandes gegeben werden).

Die Hocukénicin Tuesia GirLia von Kvrkum
Obwohl Gilia das Oberhaupt aller Amazonen ist, hat sich ihrer
Meinung nach ihr Schicksal noch nicht erfiillt. Es quiilt sie,
dass sie sich im Streit von ithrer Mutter trennte und mit dem
Elfen Lindion Dunkelhaar davonzog, statt mit ihrer Mutter und
thren Kurkumer Schwestern den Kampf zu suchen. Und so
strebt sie danach, das zerstérte Kurkum zuriickzuerobern und
endlich ihrer Bestimmung als wahre Hochkénigin ihres Volkes
gerecht zu werden.
Obwohl sie das Oberhaupt der Amazonen Yeshinnas ist, fithlt
sie sich in der Burg in den Drachensteinen nicht heimisch. Und
so zicht sie ungestiim und wild in den Kampf, mit dem Ziel,
dereinst Kurkum zuriickzuerobern und wieder aufzubauen.
Dass dieses Ziel nach Jahren des Kampfes noch in weiter Fer-
ne liegt, erfiillt sie mit kaltem Zorn. Sie folgt dem liberalen
Weg ihrer Mutter, was vielen eher konservativ gesinnten
Amazonen ein Dorn im Auge ist.

DER ALLTAG AVF EINER AMAZONENBURG
Das tigliche Leben der Amazonen wird von Dienst
an der gottlichen Lowin bestimmt. RegelmiBige
Andachten und Blutopfer sowie rituelle Duelle fiil-
len den Alltag der Amazonen ebenso wie die Pflege
von Ausriistung und Pferden. Reit- und Kampftrai-
ning gelten als Géttinnendienst und werden deshalb
von allen Achmad’sunni mit Inbrunst zelebriert, gleich
ob sie ihre Berufung als Wundheilerin, Pferdeziichterin,

Handwerkerin oder Kimpferin gefunden haben.
Diese starke Konzentration der Amazonen auf die
Kampftkunst und die Rondra-Verehrung bedingt
aber auch, dass nur wenig Zeit zur Versorgung
der Burg und ihrer Bewohnerinnen bleibt. Bei-
nahe simtliche Gebrauchsgiiter und Rohstoffe
miissen sich die Amazonen erhandeln. Dabei
dienen ihnen die Erzeugnisse der eigenen
Handwerkerinnen (meist Schmiede- und Le-
derwaren) und die Ertrige des von den lehnspflich-
tigen Bauern bestellten Landes als Einnahmequellen.



Goldfunde im Umland von Yeshinna ermdéglichen es den dor-
tigen Amazonen, eine eigene Wihrung — die Amazonenkrone,
die im ganzen Mittelreich mit einem Wert von 12 Silbertalern
gehandeltwird —zu prigen. Thre Waffen und Ausriistung stellen
die Amazonen selbst her und erwerben deshalb bei Hindlern
nur die Rohmaterialien. Thre stolzen Résser — eine Mischung
aus Warunkern und edlen Shadifs — sind schnelle, ausdauern-
de und wendige Pferde, die unverkduflich sind und héchstens
einmal als Beutegut in die falschen Hinde gelangen.

BEsONDERHEITEN

DER AmAazonEeEn YESHIiNnas

Mit dem Tod der aufgeschlossenen Koénigin Yppolita und
der Vernichtung eines groBen Teils der tobrischen Amazonen
musste man sich dort zwangsliufig Gedanken um die Zukunft
des eigenen Volkes machen. So pflegt Hochkonigin Gilia ei-
ne deutlich offenere Politik als etwa Kénigin Ayshal, was den
Umgang mit dem minnlichen Geschlecht und den Kontakt zu
den umliegenden Nachbarn angeht. Auch gibt es hiufig eine
Gesandte in Perainefurten (zumindest wenn groBere Aktionen
gegen Schwarztobrien koordiniert werden miissen).

Bei der Rekrutierung von Nachwuchs hat sich in den letzten
Jahren eine gewisse Riicksichtslosigkeit eingebiirgert, so dass
viele der jingeren Amazonen gegen den Willen der Eltern
(oder den eigenen) in die Gemeinschaft der Amazonen inte-
griert wurden. Eltern geeigneter Miadchen wird eine umfang-
reiche Ausbildung zu einer ehrenhaften Kriegerin, ein festes
Dach tiber dem Kopf und die Gelegenheit, Rondra zu dienen,
angeboten, so dass viele ihre Kinder gerne zu den Amazonen
geben und die eigene Tochter nie wieder sehen.

Weiterhin werden gelegentlich verdiente Kimpferinnen in
den Orden aufgenommen, was aber cher selten geschicht, da
trotz allem gewisse Voraussetzungen erfiillt sein miissen, um
zur Amazone zu werden (Rondrianische Tugenden werden
hochgehalten, aber auch der Kérper muss dem Bildnis einer
Amazone entsprechen und kampfgestihlt sein).

Angeblich haben einige Amazonen auch im Geheimen Be-
ziehungen zu Minner in den umliegenden Dérfern, an deren
Seite sie die Schrecken des Krieges vergessen und gleichzei-
tig ihrem Volk Nachwuchs schenken kénnen. Dies wiederum
sorgt fiir einige Schwierigkeiten, da die deutliche Mehrzahl der
Bewohnerinnen Yeshinnas deutlich immer noch in mancher
Beziehung konservativ ist.

BESONDERHEITEN

DER Amazonen KesHarL Ronbras

Hier bemiiht man sich darum, nicht die alten Sitten zu ver-
gessen, und hilt sich vorsichtig bei Neuerungen zurtick. Die
Befehle Yppolita von Kurkums (und auch die ihrer Tochter
Gilia) werden in Ehren gehalten und befolgt, trotzdem sind
die Bewohnerinnen Keshal Rondras deutlich unnahbarer und
urspriinglicher als ihre tobrischen Schwestern. Auch ihre Um-
welt verlangt den Amazonen deutlich mehr Geschick ab und
hier treten Aspekte Rondras wie der Sturm oftmals in den Vor-
dergrund, wenn man den Naturgewalten trotzen muss (die im
Raschtulswal deutlich prisenter sind).

Natiirlich gibt es auch hier Kimpfe (etwa gegen Ungldubige
wie Novadis oder Ferkinas), aber diese nehmen einen deut-

lich geringeren Raum im Leben der Bewohnerinnen Keshal
Rondras ein, als dies in Tobrien der Fall ist. Man lebt abge-
schieden im Raschtulswall und kiitmmert sich vornehmlich um
die eigenen Angelegenheiten (sie sehen sich selbst als Bollwerk
gegen die Horden der Ferkinas an) und mischt sich nicht in
die Schwierigkeiten der Nachbarn ein. Ab und an reist ein klei-
ner Kriegerinnentrupp (oder auch einzelne Mitglieder) in die
Zivilisation, um Handel zu treiben (oder sich fiir eine Nacht
einen Mann zu suchen, um ein Kind zu zeugen).

GLAVBE vniD GOTTERBILD DER AMAZONEN
Die Amazonen sehen sich selbst als das auserwiihlte Volk Ron-
dras. Durch die Verluste im Krieg gegen den Dimonenmeis-
ter wurde das antiquierte und fundamentalistische Weltbild
der Amazonen aufgebrochen. Man ist bemiiht, die Ideale der
Gottin hochzuhalten und gleichzeitig den Unterdriickten und
Verfolgten beizustehen.

Die tbrigen der Zwolfe treten hinter der Verehrung Rondras
deutlich zuriick und manche der Zwélfe haben im Denken der
Amazonen einfach keinen Platz. Da man die Rondra-Kirche
nicht als Geweihtenschaft der Léwin anerkennt (In der es eben
auch Minner gibt. Und ein Mann kann einer Amazone einfach
nicht so nah sein wie eine Amazone, die von der Géttin nach ih-
rem Bilde erschaffen wurde.), ist traditionell die Schwertléwin
des Lowinnentempels zu Kurkum im Glauben der Amazonen
die héchste Geweihte der Donnernden auf Dere. Auf Burg Yes-
hinna bildet diese (derzeit Ayla Ylarsil von Donnerbach) eine
stetig wachsende Anzahl der einfach geweihten Léwinnen (ge-
weihte Amazonen, siche WdH 53) und der zweifachgeweihten
Blutléwinnen aus, mit dem Ziel, dereinst die zerstérte Haupt-
burg Kurkum zuriickzuerobern. Dabei fillt besonders auf, dass
der Rondra-Glaube der Amazonen deutlich archaischer ist als
in der zwolfgottlichen Rondra-Kirche (so kann es zum Opfer
von eigenem Blut oder getdteten Feinden kommen) und die
Blutléwinnen in bestimmten Fillen (Angriff und Mord an Ge-
weihten, Entweihung eines Tempels) auch Urteile sprechen
kénnen (und wenn nétig, dieses Urteil auch durchfiihren).
Da Amazonen oftmals einen Kampf bewusst in die Linge zie-
hen und teils recht archaische Rituale praktizieren, kann man
gewisse Parallelen zur Kirche des Kor erkennen (was man ei-
ner Amazone tunlichst nicht sagen sollte — Rondras SOHN ist
eindeutig nicht so verehrenswert wie seine Mutter). Denn auch
wenn sich die Amazonen teils recht weit von ihrem tulamidi-
schen Ursprung entfernt haben, werden sehr viele alte Briu-
che immer noch zelebriert (wie etwa die Segnung der Waffen
durch ein Blutopfer).

Den iibrigen Gottern des Zwolfgottlichen Pantheons wird
recht selten oder tiberhaupt nicht gehuldigt, da frau dereinst
dem Zwslfgétterkult abgeschworen hat (es ist von Amazone
zu Amazone unterschiedlich, welche der iibrigen der Zwolf-
gotter sie iberhaupt kennt. Kaum eine Amazone kennt mehr
als Name und Aspekte der anderen Gétter). Durch die Invasi-
on Borbarads sind den Amazonen manche géttliche Prinzipien
bekannt geworden. Durch den vermehrten Umgang mit den
Kriegern Tobriens ist Firun nun als Gott der Jagd bekannt, was
die Amazonen aber kaum interessiert. Viele Aspekte, die man
gemeinhin verschiedenen der Zwolfgotter zuordnet, gehéren
bei den Amazonen zur Rondraverehrung: So hat die Géttin



die stolzen Résser der Amazonen erschaffen (statt Rahja), gilt
als Verteidigerin des Heims (statt Travia) oder als Inspiration
bei der Waffenherstellung (welche dann durch Angrosch, den
Gott der Zwerge, geschmiedet werden).

Andere Zwolfgétter (wie Peraine, die Bauerngottheit, oder Tsa,
die Géttin des Friedens und der Verinderung) sind schlicht-
weg nicht wichtig genug, um sich mit ihnen zu beschiftigen.
Andere (namentlich den Kult des Sonnengottes Praios) sollte
man nach Ansicht der Amazonen meiden, solange sie nicht
zur offenen Feindseligkeit neigen. Und wenn dies geschieht,
kann man immer noch zu den Waffen greifen.

Bei den Amazonen Keshal Rondras ist noch Phex bekannter,
genieBt aber wegen des Aspekts der Heimlichkeit und des Hin-
terhalts keinen besonders guten Ruf.

Die Tatsache, dass die Amazonen diesen Gétter in ihren Ge-
beten danken, bedeutet noch lange nicht, dass jede der von der
Welt abgeschiedenen Amazonen diese Gétter iiberhaupt alle
kennt. Natiirlich wissen junge Amazonen, dass es die Zwol-
fe gibt, kennen teilweise aber nur den Namen und nicht die
Aspekte der einzelnen Géotter. Je nach personlichen Aufgaben
gibt es die eine oder andere dieser Gottheiten, die (neben Ron-
dra natiirlich) gelegentlich Erwihnung in Gebeten finden.
Obwohl die Geschehnisse der letzten Jahre den Amazonen die
iibrigen Zwolfgotter stirker ins Bewusstsein geriickt haben,
gilt deren Hauptaufmerksamkeit stets der Lowin Alverans
(und auch ihren Alveraniaren Famerlor und Mythrael), die
ihren Geschwistern in Ehrenhaftigkeit, Mut und Herrlichkeit
iberlegen ist.

Was DENKEI ...
UBER DAS VOLK DER AMAZOMEN

Novadis: “Bei Rastullah, diese Frauen, die legendiren Achmad’
sunni, kimpfen wie ein Mann. Vielleicht werden tapfere Krie-

ger, die mit unglidubigen Weibern verkehren, so von Rastullah
bestraft und nach ihrem Tod in der Schlacht in einen Weiber-
korper gesperrt und kommen nicht in Rastullahs Paradies.”
Mactaleidnata: “Scheinheilige Schlampen, ich gelobe jede ein-
zelne von ihnen zu Ehren Belhalhars zu téten und dann jeden
Tropfen ihres Blutes zu vergieBen.”

Hesinde-Geweihte: “Es ist schon bemerkenswert, wie ein solch
kleines Volk, das zudem alle paar Jahrzehnte einen GroBteil
der ihren in Schlachten verliert, autark leben kann. Und dabei
widersetzen sich die Amazonen auch noch beinahe iiber Jahr-
hunderte hinweg jeder Neuerung.”

Was DENKEID ANMAZONEN UBER....

Die Mactalednata: Ehrlose Schlichterinnen! Allein durch ihre
Existenz verhohnen sie unseren Glauben und unser Dasein.
Es sind kranke Wesen und wir miissen diese Seuche ausmer-
zen. Fiir Rondra und die Konigin!

Minner (Yeshinna): Auch wenn Minner eher zum Bauern
taugen, konnen manche von ihnen gehérig Mumm besitzen!
Vielleicht sind sie nicht klug genug, aber die Hartnickigkeit,
mit der die Minner hier in Tobrien ihr Land verteidigen, ist
bemerkenswert. Und manch einer von ihnen ist im Bett auch
zu mehr fihig, als mir eine Tochter zu schenken.

Minner (Keshal Rondra): Pah! Minner! Briuchten wir sie
nicht, um Nachwuchs zu zeugen, so wiirden wir nicht mer-
ken, wenn sie eines Tages plotzlich vom Angesicht der Welt
verschwiinden. Wenn sie uns sehen, beginnen sie zu sabbern,
doch sie trauen sich nicht, uns anzusprechen. Dies beweist
doch, dass der Mann als solcher ein Feigling ist!

Magier: Magie ist etwas Schlechtes! Und wer sie austibt, wird von
ihr verdorben. So viele der unsrigen starben in den Magierkrie-
gen, beim Zug der Oger und wihrend der Invasion der Schwar-
zen Horden. Was hat die Magie uns jemals Gutes gebracht?

DiE AmazonEND im SPIiEL

Wie Amazonen auf die Helden reagieren, hiingt in erster Linie
von deren Gegeniiber ab. Sprechen die Amazonen mit einem
Mann oder deutlich kenntlichen Magier, so wird sich dieser
deutlichen Vorurteilen gegentibersehen. Es wird einige Zeit
dauern, bis solche Helden das Vertrauen einer Amazone ge-
wonnen haben. Ist man hingegen Mann UND Magier, so hat
man es noch einmal deutlich schwerer ...

Kulturen, die nicht die Zwélfgétter (sondern Gotzen wie
Tairach, Rastullah oder gar Dimonen) anbeten, haben es bei
einem Zusammentreffen meist noch einmal etwas schwieriger,
da beispielsweise die Amazonen Keshal Rondras jahrhunder-
telang das Bollwerk gegen die vordringenden Novadis bilde-
ten. Uberhaupt gelten Amazonen als relativ konservativ, was
ihr eigenes Glaubensbild angeht, und Anderungen brauchen
eine gewisse Zeit (oft viele Jahre), bis sie akzeptiert werden.
Sollen die Helden (etwa weil sie komplett den Kulturen der
Novadis, Orks oder Ahnlichem angehéren) dann noch etwas
gegen die Kirche der Rondra unternehmen, so kénnen sie nicht

mehr von den Achmad’sunni erwarten als eine Schwertklinge,
die sich in ihren Kérper bohrt.”

Konnte eine Amazonen erst einmal ihre Vorurteile tiberwin-
den, so sind sie loyale Verbiindete. Sie wies aber nie vergessen,
dass ihre Begleiter gewisse ‘Makel” aufweisen und dass ihrem
Volk und ihrer himmlischen Herrin Rondra die héchste Prio-
ritit einzurdumen ist. Da die meisten Amazonen selten in der
Welt herum reisen und ein festes Weltbild von Kindheit an an-
erzogen bekommen, sind die stolzen Kriegerinnen im wahren
Leben oft hoffnungslos naiv (und vertrauen auch schon einmal
der falschen Person).

Schaffen es die Helden, in eine der gut versteckten Burgen der
Amazonen einzudringen, so werden die Helden als Fremdkér-
per angesehen und werden diesen Rang fast niemals verlassen
kénnen. Und dies auch nur, wenn sie ihre Befihigung hinrei-
chend bewiesen haben (und in absoluten Ausnahmesituatio-
nen). Ansonsten muss man in das Volk der Amazonen hinein
geboren werden.



BEGEGnUNGEND mit
Amazonen in ABEONTEVERD

Dem Volk der Amazonen kann man in zahlreichen Abenteu-
ern begegnen. Die wichtigsten Begegnungen sind im Klassiker
Die Gottin der Amazonen und in Goldene Bliiten auf Blau-
em Grund (im Band Invasion der Verdammten) zu finden.
Im ersten Abenteuer pliindern die Kurkumer Amazonen das
Vildromtal, da sie vom skrupellosen Schwarzmagier Xeraan
manipuliert wurden. In Goldene Bliiten auf blauem Grund
verteidigen die Helden Seite an Seite mit Hochkonigin Yppoli-
ta und ithren Untergebenen die Festung Kurkum — und erleben
den Untergang der stolzen Burg mit.

Weitere Begegnungen mit dem Amazonenvolk als Gesamtheit
gibt es im (vergriffenen) Solo-Abenteuer Fiir die Konigin, fiir
Rondra, beim 76. Donnersturmrennen (im Abenteuer Donner
& Sturm), an dem Hochkdnigin Gilia teilnimmt, sowie bei der
Suche nach Rohals Versprechen und nach dem Orkengold.
Der Konflikt zwischen den Schwestern Yppolita und Ulissa
wird im Roman Die Gabe der Amazonen von Ulrich Kiesow
behandelt, wihrend Léwin und Mantikor aktuellere Schwie-
rigkeiten des Amazonenvolkes zum Thema hat.

DiE AMAZONENBURG YESHIiNmA

Unweit der Misaquellen thront auf einer Felsspitze, von den
umliegenden Gipfeln vor neugierigen Blicken verborgen und
von drei Seiten zusitzlich von einem reilenden Gebirgsfluss
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geschiitzt, die Amazonenfestung Yeshinna (tul.: ‘die Unbe-
zwingbare’, in manchen Dialekten auch ‘die Tapfere’), die im
Jahre 503 BF von einigen Amazonen auf Befehl der damaligen
Hochkénigin Arithana gegriindet wurde. Ein schmaler Pfad
fithrt die Bergflanke zum Tor der Vorburg hinauf. Dabei kann
dieser Pfad auf seiner gesamten Linge mit Pfeilen bestrichen
werden, was die Verteidigung deutlich erleichtert.

Die Vorburg (A) bictet einem gerdumigen, zweistdckigen Ge-
biude (1) Platz, in dem sich karge Gastgemicher befinden.
Neben den Tortiirmen (2) gibt es ansonsten nur noch zwei
kleine Schuppen (3) mit Werkstitten und den Eingang zur
Hauptburg (4).

Ein gewundener Tunnel fithrt durch den Fels, wobei immer
wieder Kavernen abgehen, in denen Lebensmittel gelagert oder
Flichtlinge aus dem Umland untergebracht werden kénnen.
Am Ende des Ganges gelangt man in den vorderen Hof der
mittleren Burg (B). Dieser beherbergt das wuchtige Gesinde-
haus (5), in denen das ausschlieBlich weibliche Gesinde seinen
Dienst versieht, und die Stallungen (6) mit dem dariiber lie-
genden Heuschober. Hier sind die edlen Streitrésser der Ama-
zonen untergebracht. Weiterhin gibt es noch den Nordturm (7)
der Burg und die beiden Bastionen (8), von deren Kronen man
die gesamte Nordseite der Burg mit Pfeilen bestreichen und das
gesamte Land nérdlich der Burg beobachten kann. Allerdings
miissten Angreifer auf dieser Seite zuerst den reiBenden Fluss
und die 40 Schritt hohe Felswand tiberwinden.

Von den oberen Stockwerken der Gebiude und der Mauerkro-
ne (die allesamt nur iiber den hinteren Hof betreten werden
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kénnen) kann man in den vorderen Hof eingedrungene Fein-
de einschlieBen und durch Pfeilbeschuss aufreiben (da es kaum
Deckungsmoglichkeiten in diesem Hof gibt). Durch ein Tor
in der vier Schritt hohen Mauer gelangt man in den hinteren
Hof. Hier befinden sich mehrere kleinere Gebdude (9), in de-
nen unwichtigere (sprich: nicht fiir die Verteidigung der Burg
notwendige) Teile der Burgverwaltung untergebracht sind. Im
Westen (10) und Siiden (11) gibt es weitere Bastionen und im
Stidwesten den sogenannten ‘spitzen Turm’ (12). Die mittle-
re Burg ist das Zentrum des alltiglichen Lebens. Es gibt zwei
Kriutergirten (13), Viehstille (14) und weitere Werkstitten
(15), um im Belagerungsfall die Versorgung sicherzustellen.
Uber eine Rampe (16) gelangt man in die obere Burg (C),
wo sich der grob L-formige Palas (17) befindet, in dem die
Kriegerinnen, die Offizierinnen und die K6nigin selbst leben.
Dem Palas gegeniiber befindet sich der Torturm (18), welcher
die gesamte mittlere Burg und das Tor zur oberen Burg deckt.
Weiter hinten im verwinkelten oberen Hof befindet sich der
Rondra-Tempel (19), in dem Ayla Ylarsil von Donnerbach ei-
ne immer groBere Anzahl von Lowinnen ausbildet. Im Osten
der oberen Burg befindet sich der michtige Bergfried (20), der
als letzte Zuflucht gilt und neben weiteren Unterkiinften, Vor-
ratskammern und Kerkern auch die Schatzkammer der Ama-
zonen beheimatet.

Letztes Teil der Befestigung ist die Yppolitanische Bastion
(D), welche einen tiefer gelegenen Absatz sichert und es so-
mit unméglich macht, dass sich dort ein Feind festsetzen kann,
aber auch die Linge der zu verteidigenden Mauern erhoht.
Dennoch befindet sich hier ein, fiir das Befinden der Amazo-
nen, wichtiger Ort: Auf dem Boron-Anger (21) finden die im
Kampf gegen die Finsternis gefallenen Schwestern ihre letzte

DiE RLEIDED GEHEIiMNOiSSE DER AMAZONEN

@ Die Yeshianna: Die Chronik der Burg Yeshinna gilt nun,
nach der Vernichtung der Kurkuma, als die zweite Chronik des
Amazonenvolkes. Manche Amazone ist der Meinung, dass,
sollte Kurkum dereinst befreit und wieder aufgebaut werden,
die Existenz der Yeshianna totgeschwiegen werden solle, ob-
wohl diese die Grundlage einer neuen Kurkuma sein muss.
Doch einzig Ayla Ylarsil weill um den Verbleib der originalen
Kurkuma: Sie ruht wohlverborgen in einem geheimen Fach
im Kurkumer Rondra-Tempel.

GROBE GEHEIMMiSSE DER AMAZONET

& Aranische Amazonen: Wihrend ihrer fast 700-jahrigen
Geschichte haben die Amazonen nicht mehr als nur die vier be-
kannten Burgen gegriindet. Allerdings existierte in Aranien, ge-
nauer in Palmyramis, ein Orden von weiblichen Hadjinim, die
den Amazonen Keshal Rondras nahe standen. Sie sahen Phex
und Rondra als ein Liebespaar an. Noch heute besitzen sie ir-
gendwo im Raschtulswall eine Ordenburg, unzuginglich und
verborgen. Reisen die Faruhahim (so ihre Bezeichnung) durch
Aranien oder die Tulamidenlande, so kleiden sie sich meist wie
gewohnliche Bewohner des Landes, tragen aber stets einen Ge-
sichtsschleier. Sie suchen die die Uberbleibsel des Zeitalters der

Ruhe. Weitere Kriutergirten (22) fiillen dieses Areal vollstin-
dig aus. Am FuBe der Klippen, nur tiber einen steilen Pfad zu
erreichen, befindet sich an der Nordseite der Burg ein kleiner,
gut verborgener Bootsteg (23). Dirckt vor der Burg liegen ein
Ubungsplatz und einige Gatter und Weiden fiir die stolzen
Résser der Amazonen. Im Umland gibt es noch einige kleine
Weiler, Gehofte und Dérfchen, in denen die etwa 180 der Burg
lehenspflichtige Bauern leben.

DiE UBRIGED BURGEDN

DES AMAZOMENVOLKES

Von den sieben Burgen des Amazonenvolkes, die in den letzten
600 Jahren gegriindet wurden, wurden zahlreiche in Kimpfen
vernichtet. Am bekanntesten ist eindeutig die Vernichtung Kur-
kums wihrend Borbarads Tobrieninvasion. Hier wurde bei-
nahe jede der Kurkumer Amazonen niedergemetzelt und die
Burg selbst ein Opfer des entfesselten Kaiserdrachen Smardur.
Burg Lowenstein in den Bergen von Mendena wurde hinge-
gen nicht zerstort, sondern zur Heimstatt der Mactaleinata,
der Schwarzen Amazonen und des Didmons Isyahadin und gilt
heute als einer der finstersten Orte der schwarzen Lande, der
von den gemarterten Seelen der hingemordeten Amazonen
heimgesucht wird, von denen keine einzige die Eroberung
iberlebt hat.

GroBtenteils unbekannt und allenfalls Gertichten zufolge
gab es noch zwei weitere Amazonenburgen in Aranien so-
wie eine weitere in der Maraskankette. Doch bei den Burgen
handelt es sich nicht um Burgen von Amazonen, sondern
nur um Burgen eines rein weiblichen Hadjin-Ordens (im
Falle von Aranien) oder gar um eine schéne, aber unwahre
Legende (Maraskan).

Echsen und versuchen jegliche Bedrohung durch Geschuppte
zu vernichten (ganz so wie das urtulamidische Sinnbild ihres
Gottes Phex — der Mungo).

& Maraskanische Amazonen: Die maraskanischen Amazo-
nen sind eine Legende. Zwar haben Maraskaner und Fremde
im Inneren der Bergketten Maraskans immer wieder Kriege-
rinnen in ungewdhnlicher Kleidung gesehen, doch basieren
die Geriichte von Amazonen auf Maraskan auf Fehlannah-
men. Mitnichten waren es echte Amazonen, sondern meist
entweder eine grofere Menge von Rebellinnen, oder Téchtern
Lycosas. Vermutlich ist der Kern der Legende aber eine Bau-
ernfamilie, die vor langer Zeit massakriert wurde und deren
acht Téchter Rache an den Mordern ihrer Eltern nahmen.
Hier mischen sich maraskanische Legenden mit den Sagen
der Mittelreicher, die fasziniert waren, von der Vorstellung
exotischer Kimpferinnen. Echte Amazonen, so wie man sie
aus Tobrien und den Hingen des Raschtulwalls kennt, gibt es
auf Maraskan nicht.

@ Smardurs Karfunkel: In der Nacht zum 1. Namenlosen
1019 BF wurde die stolze Festung Kurkum vom Schwarzen
Heer des Dimonenmeisters Borbarads unter Fithrung des
Nekromanten Sulman al’Venish erobert. Damit die Burg nicht
mit ihren Schitzen an den Feind fiel, opferte sich der Kaiser-



drache Smardur und brannte die Burg nieder. Dabeli verstirkte
er seinen Flammenatem durch seine magischen Krifte. Die
von ihm entfesselten elementaren Gewalten lieBen Smardur
inmitten des Flammenmeeres vergehen, zu dem Kurkum, der
Burg, der er so lange verbunden war, geworden war. Von dem
riesigen Drachenleib blieb nicht das Geringste {ibrig.
Dennoch ist dieser Karfunkel nicht verloren, sondern hat sich
tief in den verbrannten Boden Kurkums gegraben und wartet
auf den Tag, an dem die Amazonen ihren Besitz den schindli-
chen Besatzern entreifen und er endlich seinen Frieden finden
kann. Denn eine der Questen, die Apep den Yeshinna-Ama-
zonen aufgetragen hat, ist es, Smardurs Karfunkel zu finden,
wobei es mancher Amazone scheint, dass die beiden Drachen
etwas in ithrer Vergangenheit verband.

& Das Verhiltnis zu Drachen: Wihrend Smardur durch
und durch als rondrianisch gesinnter Drache anzusehen ist, ist
das Verhiltnis zu Apep ein anderes: Die stolzen Kriegerinnen
verbringen bei dem uralten Drachen eine gewisse Zeit, um sich
einer bestimmten Aufgabe (etwa einem Offiziersrang inner-
halb der Amazonengemeinschaft) als wiirdig zu erweisen, und
der Drache stellt den bei ihm lebenden Amazonen bestimm-
te Aufgaben, die er selbst vielleicht nicht erfiillen kann (wie
etwa Questen gegen seinen drachischen Feind Ignithur) und
gewihrt den Amazonen dafiir seinen Schutz.

e e el S i i e e i

Amazone
Eigenschaften: MU 14,KL I 1,IN I1,CH 12,FF 12, GE 15,KO 14,KK 12
Amazonensibel: INI 15+IWé6 AT I8 PA 14 TP IWé6+4 DKN

Amazonensdbel und Schild: INI 14 +Wé AT |6 PA 17
TP IW+4 DKN

Kurzbogen: INI 15+Wé FK 16 TP IW+4

LeP 36 AuP 40 MR 4 RS 5 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Ziaher Hund / Arroganz 7, Prinzipien-
treue (12, Gehorsam, Loyalitit, Ehrenhaftigkeit), Vorurteile gegen Ménner 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, Gegenhal-
ten, Finte, Formation, Kampfreflexe, Klingensturm, Kriegsreiterei, Linkhand,
Ortskenntnis (eine Amazonenburg), Riistungsgewohnung | (Amazonenris-

tung), Schnellziehen,Wuchtschlag

P A = e = e

S e L e T e e S S i S e R

o e e S . e S

Die Amazonen sehen im Alten Drachen Famerlor einen mich-
tigen Gefolgsmann und Diener der Donnernden. Somit sind
die Untertanen Famerlors verehrenswerte Geschépfe. Die an
blitzende Waffen erinnernden Klauen, die Fihigkeit, auf dem
Riicken von Donner und Sturm zu fliegen, und ihr schreck-
lich-schéner Schuppenleib, der im GleiBien des Blitzes funkelt,
beeindrucken die Amazonen seit jeher.

Smardur war im Gegensatz zu Apep durch und durch Diener
Rondras und sah sich in gewisser Weise als Erbe Famelors an,
dessen Aufgabe es war, mit seinem Leben das Volk der Ama-
zonen zu schiitzen, und dessen gétterbestimmtes Schicksal
es war, gemeinsam mit der Burg Kurkum zu vergehen. Uber
Jahrhunderte war die Beziehung zwischen Amazonen und
Drachen eine fundamental spirituelle und es stellt sich Frage,
was es zu bedeuten hat, dass Yeshinna und Kurkum eine wie
auch immer geartete Verbindung zu einem Drachen besitzen,
Keshal Rondra aber nicht. Oder gab es bei der Griindung der
Burg einen Drachen, mit dem man auf welche Weise auch im-
mer verbunden war?

Smardur verging, als er sein Seelenfeuer entfachte, um Kur-
kum zu einer Flammenholle werden zu lassen und die er-
oberte Burg vor weiterer Schindung zu bewahren. Ob der
Kaiserdrache Apep zu einem dhnlichen Opfer bereit wire, darf
bezweifelt werden.

Talente: Sabel (Amazonensabel) 14 (16), Bogen 9, Lanzenreiten | |,Athletik
10, Kérperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 10, Kriegskunst | I, Heilkun-
de Wunden 8

Erfahrene Amazone: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +2, Meisterparade, even-
tuell hohere relevante Eigenschaften und Talente

Kampfverhalten: Amazonen kimpfen ehrenhaft, nutzen aber auch Vortei-
le im Kampf (z.B. Schwichen des Gegners, Hohenunterschiede) und setzen
auch gegen unehrenhafte Gegner ihre Bogen ein. Ansonsten nutzen sie
gerne Ausfall und Finten (bis +6), um einzelne Gegner schnell zu tGberwin-
den. Gegen eine Uberzahl setzen sie auch das Mandver Klingensturm ein.
Amazonen geben nicht auf und konnen bis zum Tode kampfen, es sei denn,

es gibt gewichtige Griinde sich zuriickzuziehen.
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DeErR AVEnTuRriscHE BotEe
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g »Es lacht der Elch, es tanzt die Gnitze,
\ée der Bote ist mal wieder spitzel«
—Boten-Motto der Ausgabe No. 47
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KurzcHARAKTERISTIK

Nicht zuletzt dank seiner modernen Druckerpresse und seinem
reichen Besitzer Emmeran Stoerrebrandt gilt der Aventurische
Bote als bedeutendste und verbreitetste Gazette Aventuriens.
Der Bote versucht umfassend und kompetent iiber Ereignisse
zu berichten; Reise- und Handelsberichte, Erkenntnisse iiber
fremde Volker und unterhaltsame Bonmots fiillen ebenso die
Seiten wie Anzeigen, Kopfgeldhinweise und Artikel tiber Kri-
sen, Politik und Kriege.

Gebriuchlicher Name: Der Bote

Symbol: eine fliegende schwarze Fledermaus mit einer Per-
gamentrolle zwischen den Fangzihnen

Wahlspruch: Wahrer der Guten Sitten, Hiiter von Recht und
Ordnung, Kimpfer fiir die Reinheit der aventurischen Spra-
che und Feind allen Dunkelsinns

Auflage: Um 5.000 pro Ausgabe

Preis: Gareth kostenlos, ansonsten 2 Dukaten pro Ausgabe
oder 2 Silbertaler pro vorgelesenem Artikel

Herkunft: 999 BF erschien die erste Ausgabe
Personlichkeiten: Emmeran Stoerrebrandt (¥979 BF, Ei-
gentimer und reichster Handelsmagnat Aventuriens, Herz
179f), Baltram von Liepenberg (*976 BEF, leitender Schrift-
meister, blass, Lebemann, unorganisiert), Yangold di Lazaar
(*991 BF, beriihmter Kriegsberichterstatter, scheut keine Ri-

siken, war an allen wichtigen Kriegsschauplitzen der letzten

Jahre, schwer aufzufinden, da hiufig unterwegs, Geographia
236), Kerry ui Brioghan (ca. *980 BF, weit gereiste Derogra-
phin und Entdeckerin, brillante Botenschreiberin mit dem
Niischen fiir Geheimnisse und Skandale, Herz 178)
Personen der Historie: Freifrau Strellina von Liepenberg
(zwischen 1008 und 1027 BF leitende Schriftmeisterin,
Tante Baltrams, 1027 BF in der Schlacht in den Wolken ge-
fallen), Ugo Korninger (gest. 1020 BF, wihrend der Usur-
pation Answin von Rabenmunds 1010 bisl1 BF leitender
Schriftmeister)

Beziehungen: groB3 (als chemalige kaiserliche Gazette)
Finanzkraft: ansehnlich (immens als Teil des Stoerrebrandt-
Imperiums)

Zitat: “Es gibt nichts, wordiber wir nicht schreiben konnen, aber
das heifst nicht, dass wir iiber nichts schreiben.”

—Baltram von Liepenberg

Niederlassungen: Gareth (Haupthaus), Belhanka, Kuslik,
Vinsalt, Punin, Perricum, Festum, Khunchom, Fasar und
Brabak

Besonderheiten: Ins Informationsnetz der Silbernen Falken
integriert; hiitet einige KGIA-Altlasten; Archiv XIII

GroBe: 20 Schriftmeister, dazu gut drei Dutzend mehr oder
weniger regelmiBig schreibende Berichterstatter, einige hun-
dert unterschiedlichste Zutriger




GESCHICHTE

Die Erfindung des Buchdrucks mit beweglichen Lettern im
Jahre 960 BF auf Maraskan legte den Grundstein fiir ein regel-
miBig erscheinendes Periodikum. Doch es brauchte fast wei-
tere 40 Gotterliufe, ehe der erste Aventurische Bote erschien:
999 BF wurde die zwolfseitige Ausgabe im ganzen Reich kos-
tenlos verteilt. Kaiser Hal von Gareth personlich initiierte das
Vorhaben, auf Anraten seines engsten Beraters hin, des Grafen
Answin von Rabenmund. Dieser jedoch musste die erste Ausga-
be ‘seiner’ Gazette im Exil lesen, wohin er nach einem Giftan-
schlag auf den Thronfolger Brin von Gareth verbannt wurde.
In den ersten Jahren erschien der Bote in unregelmiBigen Ab-
stinden. Im Firun 1005 BF war Ausgabe 19 die erste datierte,
von wo an der Bote regelmiBig nach Ablauf mehrerer Mona-
te erschien. Seit seiner Griindung war der Bote nicht nur der
erste offizielle Anzeiger fiir den Kontinent Aventurien, son-
dern auch Kurier des Garether Kaiserhauses und der KGIA
(Kaiserlich-Garetische-Informations-Agentur, der ‘Geheim-
dienst’ des Mittelreichs) unterstellt. Obwohl die erste leiten-
de Schriftmeisterin, Freifrau Strellina von Liepenberg, auf der
Lohnliste der Agentur stand, misstraute ReichsgroBgeheimrat
Dexter Nemrod dem Boten von Anfang an. Als ein Produkt
des Verriters von Rabenmund und auf Grund seiner teilweise
aufklirerischen Artikel war der Bote fiir Nemrod immer ein
rotes Tuch. Die Bemithungen der Schreiber um eine maglichst
objektive Berichterstattung stellten fiir den Leiter der KGIA
einen beliebten Nebenkriegsschauplatz in seinem Kampf um
Recht und Ordnung dar.

Einige Befiirchtungen Nemrods sollte sich im Jahre 1010 BF
bewahrheiten, als Answin den Kaiserthron zu Gareth usur-
pierte und einen seiner Schiitzlinge zum neuen leitenden
Schriftmeister ernannte. Ugo Korninger, ein Botenschreiber der
ersten Stunde, funktionierte die Gazette in ein populistisches
und answinistisches Propagandablatt um, wurde jedoch zeit-
gleich wie sein Herr 1011 BF festgesetzt und ein Jahr spiter zu
Kerkerhaft verurteilt.

Die verheerende Wirkung eines feindlichen Propagandablat-
tes nun kennend, zog der ReichsgroBgeheimrat die Ziigel an:
Jeder Artikel musste von ihm persénlich zur Veréffentlichung

freigegeben werden und jeder Botenschreiber als Korrespon-
dent der KGIA zum Sammeln von Hintergrundberichten
tiber das Aus- und Inland und das Aufdecken von staatsge-
fihrdenden Umtrieben beitragen. Es heilit, dass in dieser
Zeit das Archiv XIII eingerichtet wurde, in dem die leitende
Schriftmeisterin alle nicht beglaubigten und unzensierten Ar-
tikel wegschloss und das innerhalb kiirzester Zeit sein Schrif-
tenvolumen verdoppelte.

Nichtsdestotrotz steigerte der Bote bestéindig seine Auflage und
einzelne Korrespondenten erlangten aventurienweiten Ruhm.
Gerade die mitreilende Kriegsberichterstattung Yangold di
Lazaars sowie die spannenden Reiseaufzeichnungen und auf-
gedeckten Skandale Kerry ui Brioghans machten Furore. Der
Aventurische Bote zementierte seinen Ruf als meistgelesenes
kaiser- und mittelreichtreues Blatt.

Die Wende kam 1027 BF, als das Jahr des Feuers iiber das Mit-
telreich hereinbrach. Mit dem daraus resultierten Zerfall der
alten Reichsordnung und der KGIA konnte sich der Bote aus
seinem Status als Organ des Kaiserhauses 16sen und gehért heu-
te Emmeran Stoerrebrandt, dem reichsten Mann Aventuriens.
Nachdem das alte Redaktionshaus wihrend der Schlach: in
den Wolken vollstindig zerstort wurde, veroffentlichte die Not-
redaktion des Boten einige Ausgaben aus dem Druckhaus
Sfandini Erben & Cie in Punin. Dank groBziigiger privater
Spenden und der Ubernahme durch das Handelshaus Stoerre-
brandt konnten die Botenschreiber rund um den neuen leiten-
den Schriftmeister Baltram von Liepenberg allerdings bereits
1029 BF in die neuen Redaktionsriumlichkeiten in Gareth
einzichen. Das Einverleiben des Botens in das Stoerrebrandt-
Imperium missfiel jedoch einem Teil der alten Schreibergarde
(darunter di Lazaar), die ihren Unmut in einem Boten-Artikel
zum Ausdruck brachten. Die daraus folgende Streitigkeit iber
die inhaltliche Neuorientierung des einstigen Kaiserblatts war
tagelang das Gesprichsthema Nummer eins in Gareth. Ob-
wohl sich die gréBten Wogen mittlerweile geglittet haben,
hat dieser Richtungsstreit doch seine Spuren hinterlassen und
fordert in den Redaktionsstuben noch heute hin und wieder
Spannungen zutage.

DErR AVENTuRrRisCHE Botfe HEUTE

»Nichts ist so alt wie die Zeitung von gestern.«

Dank der eher kosmopolitischen Interessen des Handelshauses
Stoerrebrandt sind die meisten Berichte des Boten heute sach-
licher und weniger mittelreichbezogen eingefirbt. Die hiufige
Einbindung von Artikeln aus Provinzgazetten wie der Havena-
Fanfare, dem Yaquirblick, dem Fantholi oder dem Salamander,
der Quartalsschrift des Bundes vom Roten Salamander, soll aller-
dings weiterhin sicherstellen, dass die wichtigsten Ereignisse in
den Provinzen im Boten gebiihrend aufbereitet werden.

Das Blatt hat sich zum Ziel gesetzt, die aventurische Bevolke-
rung so umfassend und fundiert wie moglich iiber alle wich-
tigen Ereignisse in der Welt zu informieren, nicht zuletzt mit
dem Zweck, dem Leser die Moglichkeit zu verschaffen, sich

eine eigene Meinung bilden zu kénnen. Ein nandusgefilli-
ges Ziel, welches jedoch nur in den wenigsten abgedruckten
Artikeln wirklich zur Geltung kommt. SchlieBlich beurteilt
jeder Schriftmeister auf seine Weise die Wichtigkeit eines Ar-
tikels (weswegen auch schon seitenlang {iber Brautschauen
und Hochzeiten Adliger geschrieben wurde) und nicht jeden
Lehnsherrn freut’s, wenn seine Untergebenen plétzlich eine
eigene Meinung zu einem Politikum besitzen. So muss jedem
veroffentlichten Artikel der Drahtseilakt gelingen, die selbst
gesteckten Ziele zu ehren, ohne die Obrigkeit zu verirgern
— ein Unterfangen, das jeweils von unterschiedlichem Erfolg
gekront ist.

Nicht zuletzt sammelt der Bote Berichte und Zeugnisse aus
allen Herren Linder, die zwar nicht unbedingt gedruckt, daftir



DEeErR irRDiSCHE AVENTURiISCHE BoTE

Auch irdisch existiert ein Aventurischer Bote, fiir den verschie-
denste Redakteure und Autoren regelmiBig Texte verfassen.
Den Aventurischen Boten — das DSA-Magazin vom Ulisses
Spiele Verlag gibt es im Abonnement zu bestellen, er erscheint
alle zwei Monate. In den zur Zeit 32 teils farbigen Seiten fin-
den Sie nicht nur die Fortschreibung der aventurischen Ge-

Coupon hitte ausschneiden oder kopieren und ausgefullt einsenden

schichte aus Sicht der aventurischen Berichterstatter, sondern
auch interessante Hintergrundinformationen, Szenarien, Re-
gelausfithrungen und Ausblicke auf andere DSA-Produkte,
auBerdem Spielhilfen zu den verschiedensten aventurischen
Themen wie z.B. Kirchenorden, Reisen und Leben in Aventu-
rien, geheimnisvolle Ortlichkeiten und vieles mehr.

an:

PerCom Vertriebsgesellschaft mbH; — Abo-Service -; Am Busbahnhof 1; 24784 Westerronfeld

( ABO-BESTELLUNG AVENTURISCHER BOTE

Ja, ich bestelle ab der nédchstmdglichen Ausgabe die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE fiir 1 Jahr (sechs Ausgaben) frei Haus zum
Jahresbezugspreis von € 18,00 (Ausland € 21,00) einschlieRlich Porto und Versand.

Das Abonnement gilt zundchst fur ein Jahr und verléngert sich nu

Geschéftsfuhrer ist Markus Pl6tz.
Meine Adresse (bitte in Blockschrift ausftllen!):

Name, Vorname:

Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraums schriftlich darauf verzichte.
Vertragspartner ist die Ulisses Medien & Spiel Distributions GmbH, Industriestr. 11, 65529 Waldems Steinfischbach (bitte den Coupon
nicht andiese Anschrift schicken!), Telefon 06087 — 988 70 00, Homepage www.ulisses-spiele.de, HRB-Nr. 13183 Wiesbaden,

r dann um jeweils ein weiteres Jahr, wenn ich nicht bis spétestens 6

Strafe:

PLZ, Ort:

eMail-Adresse:

Kontonummer:

Bankleitzahl:

Geldinstitut:

Kontoinhaber:

(Bitte Adresse angeben, falls vom Empfénger abweichend.)

Strafe:

Ermachtigungserklarung zum Einzug des Bezugsgeldes per Lastschrift:

Hiermit erméchtige ich Sie widerruflich, die von mir zu entrichtenden Bezugsgeldzahlungen von dem nachstehend genannten Konto
einzuziehen. (Inland = € 18,00 fiir 6 Ausgaben e Ausland = € 21,00 fiir 6 Ausgaben e jeweils inkl. Porto und Versand)

GemaR Fernabsatzgesetz § 312 d BGB und Widerrufsrecht § 355 BGB
besteht ein Widerrufsrecht von 14 Tagen nach VertragsabschluR.
Den Widerruf kénnen Sie schriftlich und ohne Angabe von Griinden
an die PerCom Vertriebsgesellschaft mbH; Abo-Service; Am
Busbahnhof 1; 24784 Westerronfeld senden.

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Wi-
derrufs (Datum des Poststempels).
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ZUR ABGRENZVIIG VIID
DENM SPiEL miT pEm DSA-NMMacazin

Die im DSA-Magazin abgedruckten aventurischen Artikel sind
jeweils nur eine Auswahl der im ‘aventurischen’ Aventurischen
Boten verdffentlichten Texte. Sie kénnen diese zum Beispiel
als Handout verwenden oder gleich den aventurischen Teil des
Magazins an Ihre Spieler verteilen, wenn diese wihrend eines
Abenteuers eine Ausgabe des Boten kaufen wollen. Fiihlen

(Datum & Unterschrift des Kontoinhabers)
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Sie sich aber jederzeit frei, eigene Boten-Artikel zu schreiben,
wenn diese fiir [hr Abenteuer von Nutzen sein kénnen und Sie
keinen passenden Artikel im DSA-Magazin finden. Wenn Sie
dabei die Lust verspiiren, einen eigenen Artikel fiir das DSA-
Magazin zu schreiben, dann melden Sie sich direkt bei der ir-
dischen Botenredaktion unter avbote@ulisses-spiele.de (keine
Gewihr fiir eine Veroffentlichung).



aber archiviert und jedem Interessierten zuginglich gemacht
werden. Dieser reichhaltige, teils sehr exotische Geschichten-
fundus hat schon manchen Glicksritter dazu bewogen, den
heimatlichen Herd zu verlassen und in die Ferne zu zichen.

Spitzt pie FEDERO vniD DiE OHREN

Die veroftentlichten Texte werden nicht nur von den aus der
Redaktionskasse bezahlten Berichterstattern verfasst: Ein jeder
hat die Moglichkeit, seinen Augenzeugenbericht iiber ein au-
Berordentliches Geschehnis einzusenden oder zu Protokoll zu
geben. Hiufig werden bei besonders interessanten oder abst-
rusen Geschichten Vertrauenspersonen entsandt, um das Er-
zihlte nachzupriifen.

Wird das Eingesandte oder das Berichtete flir verdffentli-
chungswiirdig befunden, winkt dem Betroffenen nicht nur
die Belohnung von ein paar Silbertalern, sondern auch die
Aufnahme in das Netz der Zutriger. Wer regelmiBig gute Ge-
schichten liefert und auch tber ein gewisses handwerkliches
Talent verfiigt (mind. Lesen/Schreiben TaW 8), mag bald zum
fest bezahlten Berichterstatter aufsteigen. Dies ist der klassi-
sche Einstieg in die Welt des Boten. Andere Berichterstatter
waren frither oftmals Zertungstriger, Rite in einer kaiserlichen
Kanzlei, KGIA-Agenten, Forscher, Hindler, Gliicksritter oder
gescheiterte Schriftsteller.

Vom ERWERB

Der Bote kann in jeder groBeren Stadt Aventuriens (haupt-
sichlich im Mittel- und Horasreich) fiir 2 Dukaten erstanden
werden. Ein stattlicher Preis fuir viele Stadtbiirger, weswegen
meist mehrere Personen zusammen einen Boten kaufen. Nur
in Gareth, der Kaisermetropole, wird das Blatt direkt bei der
Druckerei kostenlos verteilt.

Die einzigen fixen Verkaufsstellen finden sich in denjenigen
Stddten, die auch iber eine Redaktionsstube verfiigen (und
zwar bei eben jenen Riumlichkeiten). In allen anderen Ort-
lichkeiten muss sich der geneigte Leser an den laut ausrufen-
den Zeitunggungen und —middchen orientieren, welche jeweils
ein Biindel mit verschiedensten Ausgaben mit sich fithren, wo-
bei sich darunter nicht immer die aktuellste befindet.

Einige besonders wohlhabende Leser génnen sich den Luxus,
sich den Boten direkt in ihr Domizil bringen zu lassen, noch
che die Druckertinte ganz getrocknet ist. Oftmals wissen diese
auch den daraus entstandenen Wissensvorsprung auf ihre Ri-
valen und Konkurrenten zu ihrem Vorteil zu nutzen.

Da beileibe nicht jeder Aventurier des Lesens der Kusliker Zei-
chen michtig ist, haben die Zeitungstriger auch die Aufgabe,
dem Interessierten Artikel vorzulesen, allerdings nur gegen ein
Entgelt von zwei Silbertalern pro vorgelesenem Artikel.

ORrgGganisation

»Wer schreibt, der bleibt.«

DiE CHEFETAGE

Das Wort Emmeran Stoerrebrandts als Eigentiimer und Ver-
leger des Boten hat mehr Gewicht als die vereinten Voten der
Schriftmeister und Berichterstatter. Allerdings mischt sich
der Handelsmagnat nur sehr selten direkt in das Botenge-

ANzEIiGEN

»Junge, aufstrebende Soldlinge gesucht! Auch erfahrene Vetera-
nen ohne Kontrakt werden gerne aufgenommen im STURM-
BANNER! Meldet Euch bei (...).«

»Von Jung und Alt geliebt: Engasal-Wein — Schén, dass es so-
was noch gibtl«

»Die Schlacht geschlagen, tapfere Wunden erlitten? Das
letzte, was ein wackerer Held jetzt gebrauchen kann, ist ein
Becher Wasser, in den eine Hexe gespuckt hat! Fiir den kul-
tivierten Abenteuerer gibt es jetzt Heiltrinke in verschiede-
nen Geschmacksrichtungen: Vanille, Himbeere, Elfenminze,
Orkenblut und Kakao. In Vorbereitung: Mit einem Schuss
Engasalwein sowie mit extra vielen aromatischen Krduteres-
senzen. Zu beziehen bei jedem gut sortierten Alchimisten fiir
nur 12 Dukaten (bei Vorlage dieser Anzeige nur 9 Dukaten).«

»An alle Weinkenner: Lasst eure Finger von diesen unwiirdi-
gen Getrinken, die seit unzihligen Botenausgaben angepriesen
werden! Engasal-Wein eignet sich hochstens fiir Folterzwecke,
nicht jedoch zum wahren Weingenuss (...). Das wirklich wah-
re Wundergebriu ist der original alanfanische Boronswein

(i)

Nebst klassischen Zeitungsartikeln beinhaltet der Bote
auch unzihlige Seiten mit verschiedensten Kleinanzeigen,
in denen Waren angepriesen, Schwertarme gesucht oder
in offenen Briefen (zum teil heftigst) Meinungen ausge-
tauscht werden. Auch Kopfgeld oder wichtige politische
Beschlisse (wie z.B. die Ochsenbluter Urkunde Kaiserin
Rohajas) werden hier abgedruckt. Der Bote dient insofern
auch als eine Art bewegliche Anschlagstafel’; tiber welche
ein Auftraggeber mit Helden in Kontakt treten kann.
Jeder kann eine Anzeige aufgeben, welche gegen ein Ent-
gelt von 2 Silbertalern garantiert gedruckt wird. Geriichte-
weise sollen zwielichtige Gestalten die Botenanzeigen auch
missbrauchen, um untereinander verschliisselte Nachrich-
ten auszutauschen.

schehen ein und begniigt sich mit seiner Rolle als Geldgeber
und Botenleser.

Nichtsdestotrotz hat der leitende Schriftmeister Baltram von
Liepenberg bisher davon abgesehen, die Grenzen der redaktio-
nellen Freiheit auszuloten und einen Stoerrebrandt-kritischen
Artikel zu drucken. AufBaltrams Schultern liegt die ganze Ver-
antwortung des Boten: Er muss sich vergewissern, dass fiir jede
Ausgabe gentigend druckreife Texte vorliegen und gegebenen-
falls seine Berichterstatter antreiben, spannende Geschichten
ausfindig zu machen. Aber auch die Entscheidung, welcher
Artikel letztendlich gedruckt wird, sowie die Reihenfolge und
Form des Drucks obliegt ihm, ganz wie das Entgegennehmen
von Wiinschen Dritter und die Wahrung der Kostenvorgaben.
Kein Wunder also, dass der stets iiberbeschiftigte Baltram nur
noch sehr selten selber schreibt, ein Umstand, der ihm immer
mehr zu schaffen macht.



ScHRIFTmEISTER.

Die gut zwanzig Schriftmeister entlasten Baltram bei seinen
vielfiltigen Aufgaben. Darunter fallen vornehmlich die Vor-
steher der Redaktionshiuser, welche die Berichte der ihnen
zugewiesenen Regionen oder Themen sammeln, auswerten
und an das Haupthaus in Gareth weiterleiten. Um beson-
ders brisante Texte aus weit entfernten Regionen sicher nach
Gareth zu befordern, behelfen sich Schriftmeister

wie Berichterstatter oftmals vertrauenswiirdi-

ger Glicksritter. Hiufig sind es auch die

Schriftmeister, welche AuBenstehende

beauftragen, den Wahrheitsgehalt ei-

nes Textes zu tiberpriifen.

Auch die Druckermeister, Schrift-

setzer und Archivare zihlen zu

den Schriftmeistern, werden
ebenso direktaus der Botenkasse
entlohnt und diirfen ihr Quar-
tier in den Redaktionshiusern
aufschlagen. Die Schriftmeister
rekrutieren sich iiberwiegend
aus erfahrenen, alternden Bericht-

erstattern.

Bekannte Schriftmeister:

& Xandros Fernel leitet das Redaktions-

haus in Perricum und gilt als fleischgewordener

‘Kémpfer fiir die Reinheit der aventurischen Sprache’.

@ Als Archivarin in Brabak hortet Gylvana unzihlige Ma-
nuskripte und Aufzeichnungen von Dschungelexpeditionen.
Obwohl sie jeden einzelnen Text in ihrem schier unbegrenz-
ten Gedichtnis gespeichert hat, ist es mit ihrem Ordnungssinn
nicht weit her — das Archiv verfiigt iber kein Ablagesystem,
was es schier unméglich macht, einen archivierten Text zu
finden. Das mag fiir manchen Ratsuchenden problematisch
werden, vor allem, wenn das alternde Gedichtnis Gylvanas ihr
einen Streich spielt.

@ Der Geheimarchivar Darian von Sturmfels zu Gareth
bereiste als KGIA-Agent das ganze Mittelreich, war der ers-
te Verbindungsmann der Agentur zum Boten und soll noch
heute tiber beste Kontakte zur Lezzten Schwadron verfiigen. Er
umgibt sich stets mit dem Nimbus des Geheimnisvollen und
Geheimniskrimers (worauf schon sein Titel hinweist), nur um
dariiber hinweg zu tduschen, dass er keine wirkliche Aufgabe
mehr innehat.

& Reojin pilgert von Redaktionshaus zu Redaktionshaus, um
neue Schriftsetzer auszubilden. Er gilt als Meister im Umgang
mit den beweglichen Lettern und der Druckerpresse. Weniger
bekannt ist seine blutige Vergangenheit als Rebell gegen die
mittelreichische Besatzung seiner Heimatinsel.

& Magister extraordinarius Rhenaya da Corraldo zeichnet
fiir die Schriftleitung des Salamanders zustindig und wihlt in
dieser Funktion auch die Beitrige aus, welche im Boten abge-
druckt werden.

BericHTERSTATTER
Das Gros der gedruckten Artikel schreiben die gut drei Dut-
zend Berichterstatter, welche sich tiber den ganzen Kon-

tinent verteilen. Immer auf der Suche nach spektakuliren
Geschichten, sind sie oftmals wochenlang auf Reisen und
diirfen keine Gefahr scheuen. Da ihre Entlohnung nicht nur
davon abhingt, ob das Niedergeschriebene spiter auch tat-
sidchlich gedruckt wird, sondern auch von der Resonanz und
Brisanz des Artikels, ist den meisten Berichterstattern kein
Wagnis zu hoch und kein Gerticht zu abstrus, als dass sie
der Sache nicht auf den Grund gehen mochten. Da
jedoch nur die wenigsten Berichterstatter ei-
nem wahren Abenteuer gewachsen sind,
heuern sie oftmals (aus ecigener Ta-
sche) Gliicksritter an, welche sie be-
gleiten sollen (oder gleich an ihrer
statt die muffige, dunkle Hohle
betreten sollen).
Da in diese Kategorie ebenfalls
Gastkommentatoren und ‘Pro-
vinzgler’ (wie abschitzig dieje-
nigen genannt werden, welche
die Konkurrenzblitter nach fir
den Boten interessanten Artikeln
durchforsten), ist die Riege der
Berichterstatter sehr heterogen ge-
staltet, was Neid, Missgunst und Kon-
kurrenzdenken zu Tage férdert. Oftmals
‘spezialisieren’ sich die Berichterstatter auf
cine Region (Herzogtum Nordmarken, Horas-
reich, Thorwal) oder ein bestimmtes Themengebiet (Magie,
Zinfte & Gilden, Festlichkeiten).

Bekannte Berichterstatter:

& Die bereits im Uberblickkasten genannten Yangold di La-
zaar und Kerry ui Brioghan sowie Igan Trappenfeld sind die mit
Abstand bekanntesten, ihre Artikel werden ohne zu Zégern ge-
druckt und bescheren dem Boten zusitzliche Leser.

& Arela WeifSblatt, eine Elfe und Abgingerin des Informa-
tionsinstituts zu Rommilys, war lange Zeit Botschafterin
Gareths im Horasreich und schreibt heute noch in unregelmi-
Bigen Abstinden fundierte Beitrige zur politischen Lage im
Alten Reich.

& Melisande Melders begleitet den reisenden mittelreichischen
Kaiserhof auf Schritt und Tritt und berichtet davon.

& Ferling Okenheld aus Weiden streitet mit Igan Trappenfeld
um das ‘geistige’ Erbe di Lazaars. Bése Zungen behaupten, er
wiirde insgeheim auch daran arbeiten, di Lazaar wortwértlich
zu beerben.

& [ eomelia Winterbach verfiigt {iber Kontakte zu Wider-
standskdmpfern in den Schwarzen Landen und leidet an Ver-
folgungswahn.

ZUTRAGER.

Jeder Berichterstatter kann iiber ein mehr oder weniger groBes
und dichtes Netz an unterschiedlichsten Zutrdgern zuriick-
greifen, welche ihm Informationen und Gertichte zuspielen.
Diese Zutriger finden sich in jeder gesellschaftlichen Schicht
und Position, vom einfachen Weidener Kuhhirten bis zum ein-
flussreichen herzéglichen Berater. Hiufig sind die Zutriger
darauf erpicht, nicht erkannt zu werden, so dass ihre Informa-



tionen iiber mannigfache Umwege ihren Weg in die Redakti-
onsstuben finden. Andere wiederum sonnen sich nur zu gerne
im Ruhme eines spektakuliren Skandals, der dank ihrer Hilfe
aufgedeckt wurde.

ZEiTunGsTRAGER

Nur Kinder und Heranwachsende, welche iiber ein uniiber-
horbares Schreiorgan verfiigen, eine lockere Zunge ihr Eigen
nennen, einen aufgeweckten Geist besitzen und lesen kénnen,
werden als Zeitungstriger angeheuert. Bei ithnen kann der ge-
neigte Leser den Boten kaufen.

Die Zeitungstriger sind oftmals auch gleichzeitig wertvolle
Zutriger, sozusagen die Augen und Ohren des Boten in den
Gassen der aventurischen Stidte.

[TiEDERLASSUNIGEI

Nicht in allen Redaktionshiusern steht eine Druckerpresse,
mithilfe derer eine regional gefirbte Ausgabe des Boten ge-
druckt werden kann. Nebst dem Haupthaus in Gareth zeich-
net sich vor allem die Druckerei ya Cerrano in Kuslik fiir die
hohe drucktechnische Qualitit des Boten aus. Hier wird auch
in unregelmifBigen Abstinden eine rein horasische Ausgabe
des Boten gedruckt. Die siidlichste Druckerei Aventuriens, die
Salamander-Druckerei in Brabak, beliefert das Haupthaus in
Gareth vornehmlich mit Beitrigen des Salamanders. Es soll je-
doch schon vorgekommen sein, dass sich bei diesen Lieferun-
gen auch Artikel aus dem Spiegel der Schwarzmagie befanden,
welche dann irrtiimlicherweise ebenfalls im Boten erschienen
und fiir einigen Aufruhr sorgten. Als besonders eifriger Spen-
der nach dem Jahr des Feuers zeichnete sich Bodar Sfadini aus,
Zunftmeister der Puniner Drucker und Buchbinder, der dafiir
das Privileg erhielt, in seinem Druckhaus Sfandini Erben & Cie
ebenfalls Boten drucken zu lassen. Auch in Festum und Khun-
chom stehen kleinere Druckerpressen zur Verfiigung.

Was DEOKT/DENKEDN ... UBER_
DEN AVENTURISCHEND BotTeEn

das Volk: “Was wire Aventurien ohne den Aventurischen Boten?
Zwar gefallen mir selten alle Artikel, aber den Boten mochte ich
nicht missen.”

die Drucker: “Ohne uns gibe es den Boten gar nicht. Da mdogen
die Schreiberlinge noch so eloquente Satzkonstrukte hinkleckern
oder tausendfach ihr Leben fiir einen einzigen Artikel aufs Spiel
setzen, wenn wir keinen Finger rithren, wird von all dem nie je-
mand erfahren.”

die Konkurrenzblitter: “Frither waren die Fronten klarer, da be-
handelte der Bote nur die Themen von reich- und aventurienwei-
ter Bedeutung und wir holten unsere Leser bei den regionalen und
lokalen Ereignissen ab. Aber heute werden wir ja fast gezwungen,
unsere eigenen Artikel zu verkaufen. Wenn das so weitergeht, liest
bald jeder nur noch den Boten.”

die Praios-Kirche: “Bedauerlich, dass dem Boten die ordnende
Hand fehlr. Was da teilweise gedrucke wird, spottet jeglicher Be-
schreibung. Viel zu selten besinnt sich das Blatt auf seine Rolle als
‘Wahrer der Guten Sitten, Hiiter von Recht und Ordnung’, obwohl!
dies in diesen bitteren Stunden eine grofie Hilfe wire. Zum Gliick
vermag nicht jeder die aufriihrerischen Texte zu lesen.”

die Nandus-Kirche: “Wann endlich bekennt sich der Bote zu ei-
ner wahrhaftigen Aufklirung und Bildung seiner Leser? Zu oft
noch wird er von all jenen instrumentalisiert, die ein aufgeklirtes
Bildungsbiirgertum vehement bekimpfen. Vielleicht wire es an
der Zeit, selbst einen Text zu verfassen — aber erst muss ich noch
dieses Ratsel knacken.”

die Reichskanzleien: Als Quell von verschiedensten Nachrichten
leistet der Bote immer noch hervorragende Arbeit fiir das Reich,
auch wenn die Berichterstattung zum Mittelreich leider zu oft
auswdrtigen Artikeln weichen muss. Diese wiederum sind fiir uns
zwar sehr wertvoll, aber wohl kaum fiir die Augen von Alrik Nor-
malbiirger geeignet.”

die Splittergruppen der KGIA: “Es wiire mal an der Zeit, dass
der Bote eine Ausgabe mit den ‘geheimsten Geheimberichten zur
Geheimlage des Reiches’ druckt — das wiirde unserer Sache Auf-
wind geben.” | “Der Bote hat seine Geschichte nicht vergessen und
leistet noch immer seinen Teil zur Stabilisierung der politischen
Lage in den Provinzen.”

die Kaiserlich Derographische Gesellschaft: “Zum Gliick gibt
es den Boten noch, die zahlen immer gut fiir unsere Reiseberichte.
Natiirlich sind unsere Berichte uniibertroffen und stets wahrheits-
getreu, etwas, das man von anderen verdffentlichten Reiseberich-
ten nicht unbedingt behaupten kann.”

die Barden und Geschichtenerzihler: “Gedruckte Worte sind
ja schon und gut, aber ihnen fehit die Kraft, die Farbe und die
Fretheit des gesprochenen Wortes. Jeder kann ein Blatt mit Worten
besudeln, die hohe Kunst aber ist, sich eine Geschichte einzuprigen
und so wiederzugeben, dass sie die Zuhorer fesselt. Und das wird
dem Boten nie gelingen.”

Was DEOKT DER_
AVEnDTuRisCHE BoOTE UBER....

Siehe Berichterstattungen im Boten, jeweils abhiingig von den
einzelnen Berichterstattern.

DeErR AVENTuRiSCHE BoOTE im SPiEL

Der Aventurische Bote bietet sich vor allem als Informations-
quelle in Abenteuern an. Sind die Helden gerade auf der Suche
nach einem lukrativen Auftrag? Missen sie das komplizierte
politische Geflecht eines Landstriches verstehen? Interessieren
sie sich fiir die neuesten Erkenntnisse in der Wissenschaft oder
méochten sie erfahren, was in ihrer Heimat von sich geht? In all
diesen Fillen kann ihnen die Lektiire des Boten weiterhelfen.

Der Bote ist aber auch Auftraggeber: Geschichten, deren
Wahrheitsgehalt angezweifelt wird, werden oftmals erst
iberpriift, ehe sie abgedruckt werden. Das tibernehmen aber
nur in den seltensten Fillen die Schreiberlinge selbst, viel
lieber schicken sie tapfere Recken aus — denn oftmals lauert
hinter einer guten Geschichte ein gefihrliches und spannen-
des Abenteuer.



Vielleicht packt einen Helden aber im Verlaufe seines Lebens
auch die Lust, selbst fiir den Boten zu schreiben. Sei es einfach,
um seine Umwelt an den Geschehnissen teilhaben zu lassen,
sei es, um seine Taten in ein rechtes (oder besseres) Licht zu
riicken. Dann kann der Bote schnell zum Arbeitgeber werden.

DiE KaisErLicH GARETHISCHE
BoTENDRUCKEREI]

Das grofte Druckhaus Aventuriens ist die Kaiserliche Gare-
thische Botendruckerei gegentiber des Stoerrebrandt-Kontors
in Gareth, die neben dem Boten auch simtliche Staatspapiere
und Rechtswerke (neuerdings auch den Codex Albrycus) des
Reiches vervielfiltigt.

Die Druckerei nimmt einen gesamten Gebdudefliigel der
Garether Botenredaktion ein. In der Eingangshalle steht ei-
ne groBe marmorne Spendentafel (selbst eine Spende), in der
die Namen all jener groBziigigen Spender eingraviert wurden,
welche mit ihren Gaben dazu beitrugen, dass der Bote nach
dem Jahr des Feuers wieder hier gedruckt werden konnte. Die
Tafel wird aber meist gemieden, denn sie gilt als verflucht: Be-
reits drei Menschen wurden von der umfallenden, schweren
Marmorplatte erschlagen (welche dabei ungewshnlicherweise
nie zu Bruch ging), trotz aller SicherheitsmaBnahmen.

Auf zwei Obergeschosse verteilt sind die Arbeitsriume der
zahlreichen Setzer, Lektoren und Botenschreiber. Die meis-
ten Riume sind karg und nutzorientiert ausgestattet, selbst die
Riumlichkeit des leitenden Schriftmeisters. Im Erdgeschoss
arbeiten die vierzehn groBen Druckmaschinen Tag und Nacht
und erfiillen das ganze Gebiude mit ihrem Lirm. Weitere zwei
Druckerpressen werden gerade gebaut, um den durch das Jahr
des Feuers bereits in Verzug geratenen GroBauftrag der Hesin-
de-Kirche, die erste gedruckte Ausgabe von Rohals Gespriichen
in 21 Binden, zeitig zu beenden.

Im Keller des Gebidudes werden die tiber tausend Zweitdrucke
(Erstdrucke gehen tiblicherweise an den Auftraggeber) und
simtliche tberzihligen Exemplare des Aventurischen Boten
aufbewahrt — nur der unrithmliche Schandbote aus der Zeit
der Answinschen Usurpation fehlt.

e e e S T

Botenschreiberling

Eigenschaften: MU 13,KL 13,IN 13,CH |3,FF 14, GE 12,KO 12,KK |1
Raufen:INI 10 +IW6 AT 13 PA Il TP IWéA) DKH
LeP29 AuP 3l WSé6 RSO MR 5 GS8

Vor- und Nachteile: (6fters Gliick) / Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnenschirfe 7,
Uberreden 10, Schritlicher Ausdruck 10

Erfahrene Schreiberlinge (Redakteure): AT/PA +2/+1,LeP +2,AuP +2,
Nandusgefilliges Wissen, eventuell hohere relevante Eigenschaften
Kampfverhalten: Schreiberlinge sind nicht sonderlich kampferfahren und
versuchen sich aus Streitereien herauszuhalten. Sie setzen sich hochstens
mit der Faust zur Wehr und versuchen sie fliehen, soliten sie LeP verlieren.

S ST SE T IR B SEE SRS R TR R e S e S T

Das ArcHiv XIII

Irgendwo in den Weiten des Kellers der Botendruckerei
zu Gareth liegt, abgetrennt durch eine wuchtige Ttr aus
echtem Zwergenstahl, das Archiv XIII. Auf Geheill Dexter
Nemrods nach der Answinkrise eingerichtet, beherbergen
die Regale und Kisten unzihlige Pergamente, Papierbogen,
Druckerzeugnisse, Stein- und Wachstafeln. Hier werden
all jene Artikel aufbewahrt, welche es ob ihres Inhaltes oder
Autors nie in den Boten geschafft haben oder nur in einer
mehr oder weniger stark zensierten Version. Das Archiv
hat die unruhigen Zeiten in den letzten Jahren gut iiber-
standen und ist immer noch vollzihlig — und auch heute
wird noch hin und wieder ein Text hier eingeschlossen, der
(noch) nicht fiir die Augen der Offentlichkeit bestimmt ist.
Nur der leitende Schriftmeister besitzt einen Schliissel zum
Archiv, der zweite ging mit dem Tod seiner Vorgingerin
verloren und ist seither verschollen. Unter den zahlreichen
Schriftwerken lassen sich unter anderem finden:

@ Eine angeblich ‘getreuliche’ Zusammenstellung und
Beschreibung der Kettenhemdsammlung Nahemas.

& Notizen Yangold di Lazaars aus seiner Gefangenschaft
in Maraskan, die von einem ibermichtigen und grausamen
Schrecken im Herzen der Inseln warnen, sowie weitere Ar-
tikel di Lazaars aus den letzten Kriegen des Mittelreichs,
welche reichskritischere T'éne anschlagen.

& Zwei Dutzend von Kerry ui Brioghan aufgedeck-
te Skandale, welche von den Betroffenen erfolgreich, auf
verschiedenste Art und Weise, vertuscht werden konnten.
Darunter Titel wie ‘Des Kaisers neue Kleidung — und was
er darunter trigt’ oder ‘Stoerrebrandts wahre Wege zum
Reichtum — und wie ihr ihm nacheifern kénnt'.

@ Einige brisante Akten aus dem zerschlagenen und in
alle Winde verwehten KGIA-Hauptarchiv wurden hier gut
versteckt.

@ Der Entwurfeiner Nemrod-Biographie, dem Text nach
aus seiner eigenen Hand.

@ Ein Dutzend Exemplare der answinistischen Boten-
ausgabe (die restlichen wurden verbrannt oder konnten
nicht mehr aufgefunden werden).

@ Ein Untersuchungsbericht zu namenlosen Umtrieben
in der Stadt des Lichts.

@ Finige handschriftliche Aufzeichnungen der legendir-
en Gezeichneten.

@ Die Schilderung einer spannenden Schatzsuche in der
Havener Unterstadt, mit der Aufforderung an den Leser,
auf den Spuren des Autors zu wandeln und selbst einen
Schatz zu bergen (inkl. einer Auflistung zahlreicher ver-
muteter Schitze).

@ Laienhafte Analysen und MutmaBungen zu verschie-
densten magischen Themen wie den Magna Opera der Erz-
dimonen oder dem Gesplitterten Berg.
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DieE Banpiera Bianca —
EinE SOLDOEREIDHEIT

»Wir lagern also am Tursolanisee und warten auf weitere Befehle.
Es har geregnet, dass du die Hand nicht vor Augen gesehen hast.
Ich denk mir noch ‘Gliick gehabt, in der Nachhut bis du gut auf-
gehoben! Bei dem Mistwetter kann Ralman sich seine Kavalle-
rieiibermacht sonst wohin stecken!’. Und plotzlich, aus heiterem

Himmel, stiirmt ein Haufen Gepanzerter heran, voller Schlamm
— zu Fuf3! Diese Teufelskerle sind um den See rum, haben die er-
schopften Pferde stehen lassen und sind drauf los, und dann haben
sie uns dermafSen den Allerwertesten aufgerissen. ..«

—gehort in einer Taverne in Kuslik, 1029 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Ein Regiment Arivorer Schlachtreiter, das auf eine lange und
ruhmreiche Geschichte zuritickblicken kann. Bekannt fiir ihre
auf Hochglanz polierten Riistungen, ihre edle Abstammung
und ihre trefflichen Streitrésser, zihlt die Bandiera Bianca
nach den Kidmpfen im Thronfolgekrieg zu den berithmtesten
und angeschensten Soldnereinheiten des Horasreiches.

Gebriuchliche Namen: Bandiera Bianca, die Weillen Reiter
Wappen/Symbol: Ein dreispitziges Tiirschloss, schwarz auf
silbernem Feld

Wahlspruch: “Donnernde Hufe, blitzende Wehr!”

Herkunft: Einheit von Schlachtreitern, die im Unabhingig-
keitskrieg gegriindet wurde, um sich den marodierenden Al-
madaner Dragonern entgegenzustellen

Personlichkeiten: Grifone da Cavalcanti (Anfiihrer)
Personen der Historie: Yulina ya Torrini (723-789 BF, Griin-

derin der Bandiera), Horatio von Ovriola (831-872 BF, skru-
pelloser Anfiihrer im Sold des Tyrannen Salman)
Beziehungen: ansehnlich (zahlreiche Mitglieder des niederen
Adels, mehrere hohe Adelshiuser als regelmiBige Auftraggeber)
Finanzkraft: ansehnlich (Regimentskasse, Zuwendungen von
adligen Unterstiitzern)

Zitat: “Wer keine Opfer bringt, liefert sich dem Feind aus.”
—Grifone da Cavalcanti nach der Zweiten Schlacht von
Pertakis, 1030 BF

Niederlassung: Winterquartier in Arivor

Besonderheiten: hoher Anteil von Adligen, sehr standes- und
traditionsbewusst, dennoch modernen Kriegstaktiken gegen-
iiber sehr aufgeschlossen, Abneigung gegen alles Almadanische
GroBe: 400 bis 600 Personen (davon 100 bis 150 adlige Pan-
zerreiter)

GESCcHIicHTE

Anfang 744 BF trafen sich bedeutende Vertreter des liebfeldi-
schen Adels im Jagdschloss Baliiri bei Vinsalt und schworen,
sich gegen die Garether Herrschaft zu erheben und nicht eher
zu ruhen, bis das Liebliche Feld seine Unabhingigkeit erlangt.
Unter ihnen war Yulina ya Torrini, eine junge Ritterin aus dem
Arivorer Land. Der nun entbrennende Unabhingigkeitskrieg
(744-752 BF) war lang und blutig. Weite Teile des Landes, da-
runter auch Arivor, wurden von kaiserlichen Truppen besetzt,
die von Almada aus ins Liebliche Feld vorriickten. Yulina eilte
zuriick in ihre Heimat, um gemeinsam mit ihrem Vater und
ihren Schwestern den Aufstand gegen die Besatzer voranzu-
treiben. Als am 9. Phex 744 BF der Befehlshaber der Alma-
daner Dragoner durch einen vergifteten Pfeil getdtet wurde,
richteten die Dragoner tags darauf ein Blutbad unter der Be-
volkerung Arivors an und schonten dabei weder Alte noch
Kinder. Yulina verlor fast ihre gesamte Familie im Massaker
von Arivor und schwor den Kaiserlichen Rache. Wihrend die
Ardariten, die sich nach dem Massaker den Aufstindischen an-
geschlossen hatten, den Kampf gegen die Besatzer fortfiihrten,
brannten viele der niederen Adligen des Landes zwar darauf,
sich dem Feind zu stellen, es fehlte jedoch an einer geordneten
Fihrung. Yulina gelang es, eine groBere Zahl dieser Ritter zu
sammeln und auf das gemeinsame Ziel einzuschwéren. Man

sagt, die Rivalititen und kleinen Streitereien zwischen Edlen
wiren der Grund gewesen, warum sich Yulinas Panzerreiter
anfangs unter einem reinweilen Banner sammelten — denn
auf ein gemeinsames Wappen hitte man sich nicht einigen
konnen. Was aber alle in der so geborenen Bandiera Bianca
(‘WeiBes Banner’) vereinte, war der Hass auf die Almadaner,
die in blutigen Dragonaden das Land verheerten.

Auch nach dem Ende des Unabhingigkeitskrieges blieb die
Truppe bestehen, denn der lange Kampf hatte die “Weilen
Reiter’, wie sie auf Grund ihrer glinzenden Riistungen und
der strahlend weiBen Banner genannt wurden, zu einem ein-
geschworenen Haufen zusammengeschmiedet. Als Yulina
einige Jahre spiter das Kommando niederlegte, wihlten die
Panzerreiter einen neuen Anfiihrer aus ihrer Mitte, und seit
dieser Zeit fithrt die Bandiera auf ihrem weiBlen Banner ein
schwarzes Emblem, das dem Wappentier oder —zeichen des
jeweiligen Anfiihrers nachempfunden ist.

DvunkLE FLECKEDN
aVUF WEiBEM ScHIiLD

In den folgenden Jahrzehnten stritten die WeiBen Reiter im-
mer wieder fiir eine Sache, die ihnen gut und recht schien.
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So unterstiitzten sie das Haus Firdayon in der Kusliker Krise
(812-815 BF), aber mit der Zeit traten patriotische Ideale in
den Hintergrund, denn der Krieg ist ein Handwerk, das seine
Betreiber auch nihren muss. Die Bandiera wurde — bei allem
Standesbewusstsein und bei aller stolzen Tradition — zu einer
Séldnereinheit, die letztlich fiir denjenigen kidmpfte, der gutes
Gold fiir gute Klingen bot. So kam es auch zu weniger ruhm-
reichen Episoden, wie etwa dem Jungfernsprung (868 BF): Die
WeiBen Reiter dienten damals unter dem ehrgeizigen Horatio
von Ovriola dem tyrannischen Prinzen Salman, der als Vor-
mund der minderjihrigen Thronfolgerin (der spiteren Amene
L) herrschte und seine politischen Gegner unter dem Vorwurf
des Hochverrats verfolgen und hinrichten lieB. Zwei junge
Midchen, die ihren in der Feste Naumstein eingekerkerten Va-
ter besuchen wollten, wurden damals von den Weiflen Reitern
aufgegriffen. Diese spielten der “Verriterbrut’ tibel mit, bis den
Midchen die Flucht gelang. Von den Panzerreitern gehetzt
erreichten sie den Yaquir, wo sie den Tod in seinen Wassern
wihlten, um nicht erneut in die Hinde ihrer Peiniger zu fal-
len. Bis zum heutigen Tag lebt die Erinnerung an diese Schan-
de innerhalb des Regiments weiter, auch wenn kaum jemand
dariiber spricht: Stiere gelten fiir viele Mitglieder der Bandiera
als Ungliickszeichen, denn Horatios Emblem war ein Stier-
kopf, nach dem Wappen seiner Heimatstadt Ovriola.

NMAGERE JAHRE

In den folgenden Jahrzehnten ging es mit den Weilen Reitern
bergab. Etliche Panzerreiter hatten schon dem skrupellosen
Horatio die Gefolgschaft aufgekiindigt, andere stritten sich da-
rum, wie es mit der Bandiera weitergehen sollte. Die Einheit
war nur mehr ein Abglanz ihrer ruhmreichen Vergangenheit,
und auch wenn sich ein Anfiihrer nach dem anderen bemiihte,
an frithere Taten anzukniipfen, schrumpfte die Bandiera ste-
tig. Dennoch blieb die Einheit bestehen. Als Konigin Amene
II. ein Soldnerheer entsandte, um in den mittelreichischen
Erbfolgekriegen der Kaiserlosen Zeit die ihr genechme Thron-
anwirterin zu unterstiitzen, zog die Bandiera Bianca 920 BF
fiir sie in den Vinsalter Krieg. Dort kimpften die WeiBlen Reiter
unter dem Banner von Diomeda da Brasi, dem Befehlshaber
der GroBen Compagnie und Begriinder des ‘modernen’ S61d-
nertums. Doch die Bemiithungen des Lieblichen Feldes blie-
ben vergeblich, und schlieBlich errang Perval den Kaiserthron
des Neuen Reichs. Die Weilen Reiter kehrten in ihre Heimat
zuriick. Nachdem die Novadis 959 BF zuriickgeschlagen wer-

DiE jUnGsTE VERGANGENHEIT
(MEeistTERiMFORMATIONMEN ZUR
KOonicsmaCHER-KAMPAGIE)

Im Thronfolgekrieg (1028-1030 BF) erleben die WeiBlen
Reiter eine neue Hochbliite. Sie streiten zunichst siegreich
unter Timors Banner und helfen, die aufstindischen Ga-
lahanisten zu zerschlagen. Als jedoch 1029 BF almadani-
sche Truppen ins Liebliche Feld vorriicken und Unterfels
besetzen, kimpfen die Panzerreiter Seite an Seite mit den
Aldarenern gegen den verhassten Feind. In der Schlach:
von Morte Folnor (28. Rondra 1029 BF) bindet die Bandie-
ra Bianca die darpatischen Panzerreiter, wihrend der Rest
der gegnerischen Kavallerie an den liebfeldischen Pike-
nieren zerschellt, und tibt danach an den almadanischen
Adligen blutige Vergeltung. Ihre einzige groBe Niederlage
erleben sie in der Nebelschlacht von Yel (18. Tsa 1029 BF),
wo sie dem aldarenischen Marschall Zandor von Nervuk
in die Falle gehen. Zahlreiche der Weilen Reiter geraten
in Gefangenschaft, darunter auch ihr Anfihrer. Grifone
und Zandor, die einander schon vorher als wiirdige Geg-
ner respektierten, lernen einander in Folge noch besser
kennen und schitzen — und in der zweiten Schlacht von
Pertakis (8.-10. Rondra 1030 BF), in der die Entscheidung
im Thronfolgekrieg fillt, kommandiert Grifone nicht nur
seine Bandiera Bianca, sondern die gesamte Kavallerie der
Aldarener unter Zandors Oberbefehl.

den konnten, erlebte das Liebliche Feld eine Zeit des Friedens,
und die Zahl der Panzerreiter schwand wieder.

Zu neuem Glanz fand die Bandiera erst ab 1010 BF: Mengbilla
und Al'Anfa drohten mit Krieg, 1012 BF zog man gegen Drél
ins Feld. Wenig spiter drohten Spannungen zwischen dem
Horasreich und dem Mittelreich zu einem offenen Krieg zu
werden. Im Osten zog die Bedrohung des Dimonenmeisters
herauf, in Kuslik griff das Haus Galahan nach der Macht—und
im Handumdrehen waren gute Séldner wieder gefragt. Viele
Zweit- und Drittgeborene aus kleinen Adelsfamilien fanden
den Weg zu dem WeiBlen Banner mit der ruhmreichen Tradi-
tion, unter ithnen auch der junge Grifone da Cavalcanti, dessen
Mut und taktisches Geschick dazu fiihrten, dass er 1024 BF
nach dem Tod des bisherigen Anfiihrers Renaldino von Tomrath
zum neuen Anfiihrer der Bandiera Bianca wurde.

Die Banpiera Bianca HEVTE

Im Zuge des Thronfolgekrieges konnte die Bandiera Bianca
zu ihrem einstigen Glanz zuriickfinden. Sie gehért zu den be-
kanntesten Soldnereinheiten im Horasreich und genieft einen
guten Ruf, da der ritterliche Ehrenkodex, dem sich viele Panzer-
reiter bis heute verpflichtet fithlen, ihre Mitglieder in aller Regel
von Pliinderungen und anderen Ubergriffen auf die Zivilbe-
volkerung abhilt. Die Bandiera bildet ungefihr ein Regiment
schwerer Kavallerie (400 bis 600 Personen, davon 100 bis 150

Panzerreiter, der Rest Hilfstruppen). Ihre volle Stirke erreichen
die WeiBlen Reiter allerdings nur, wenn ein Feldzug vorbereitet
wird. In ruhigen Zeiten verbleibt nur eine Kerntruppe von Rit-
tern mit ihrem Gefolge — tiblicherweise die Offiziere und Un-
terofhziere — im Winterlager in Arivor, so dass die Kopfzahl der
Einheit bis auf 250 fallen kann. Wenn es wieder in die Schlacht
gehen soll, werden alte Kameraden, die die Truppe zeitweise
verlassen hatten, zusammengerufen, und oft zichen dann auch



Werber los, die aktiv nach neuen Mitgliedern suchen. Sobald
die Bandiera Bianca sich formiert, strémt auch allerlei fahren-
des Volk zusammen, um sich dem Tross anzuschliefen, und
wenn die WeiBen Reiter dann schlieBlich losziehen, folgt den
Panzerreitern und ihrem Gefolge ein Zug von Wagen, Hand-
karren und FuBigingern, in dem weitere 200 bis 400 bunt zu-
sammengewiirfelte Leute auf gute Geschifte hoffen.

Auf Grund der langen Geschichte, auf die die Bandiera zu-
riickblicken kann, sind ihre Mitglieder héchst standes- und
traditionsbewusst. Man streicht die ruhmreiche Vergangenheit
der Einheit gern heraus (und lisst unrithmlichere Anekdoten
unter den Tisch fallen), und viele der WeiBen Reiter distanzie-
ren sich von gewdhnlichem Soldvolk. Dass die schwere Kaval-
lerie als edelste aller Waffengattungen angesehen wird, versteht
sich von selbst. Der 10. Phex, der Tag des Massakers von Arivor,
ist heute noch ein wichtiger Gedenktag fiir das Regiment.

Von besonderer Wichtigkeit sind fiir die Mitglieder der Ban-
diera naturgemil3 ihre Pferde. Doch da, wo jeder Kavallerist
seinem Reittier Aufmerksamkeit und Pflege angedeihen lisst,
betreiben die WeiBlen Reiter einen regelrechten Wettstreit, wer
das Pferd mit dem eindrucksvollsten Stammbaum, dem edels-
ten Wuchs oder der reinsten (vorzugsweise natiirlich weilen)
Firbung vorweisen kann. Das Reittier ist Freund und Kampf-
gefihrte, und wer abfillig Giber es spricht, fordert die Ehre sei-
nes Reiters heraus, was unvermeidlich zum Zweikampf fiihrt.
Pferde, die den hohen Anspriichen der Bandiera gentigen, sind
hoch begehrt und werden teuer bezahlt. Es soll sogar schon zu
Lanzengingen zwischen Rittern der Bandiera gekommen sein,
die nach langer Suche auf einem Pferdemarkt gleichzeitig das
vollkommene Tier entdeckten.

Seit Grifone da Cavalcanti die WeiBlen Reiter anfiihrt, steht die
Einheit im Ruf] im Gefecht den Feind durch nie dagewesene
Manéver von besonderer Schliue und Tapferkeit zu verbliiffen.
Grifone setzt Taktiken und Kriegslisten ein, die einem traditi-
onell gesonnenen Rondrianer niemals in den Sinn kimen. So
lie er in der Zweiten Schlacht von Pertakis sogar die auf Hoch-
glanz polierten Plattenriistungen seiner Ritter schwirzen, um
einen nichtlichen Uberraschungsangriff fiihren zu kénnen,
und angeblich bewegte sich die Bandiera dabei sogar im Schutz
magischer Stille. Solche Geschichten bewirken, dass konserva-
tive Kriegsleute Grifone und seine Leute mit einem gewissen
Argwohn betrachten, wihrend fortschrittlich gesonnene Kopfe
das taktische Genie des Anfiihrers der Bandiera riihmen.

FEinpE vnipD VERBUNDETE

Unter S6ldnern nimmt man es einander nicht iibel, wenn
man in einer Schlacht auf unterschiedlichen Seiten kidmpft,
denn das gehért zum Handwerk — und schon beim néchsten
Waffengang kann es sein, dass man wieder gemeinsam ficht,
wenn es sich die hohen Herrschaften anders tiberlegt haben.
Andere Séldnerhaufen zollen der Bandiera Bianca durchaus
Respekt, denn sie gilt als hervorragende Einheit. Die elitire
Aura, mit der sich die Reiter umgeben, bewirkt gemeinsam
mit der traditionellen ‘Feindschaft’ zwischen Berittenen und
FuBtruppen, dass viele Infanteristen nichts dagegen hitten, ei-
nen der WeiBen Reiter einmal buchstiblich von seinem hohen
Ross herunterzuholen.

Seit die Bandiera Bianca in der Schlacht von Morte Folnor die
Rommyliser Reiterei (eine mittelreichische Séldnereinheit, die
aus dem X. Darpatischen Kronreiterregiment hervorgegan-
gen war) zum Riickzug zwang und Grifone ihrem Anfithrer
Gernbrecht von Oppstein mehrere hofliche Einladungen sandte,
sich doch zur Schlacht zu stellen, hat sich zwischen den beiden
Truppen eine freundschaftliche, aber gepflegte Konkurrenz
entwickelt. Man respektiert einander, aber eine Gelegenheit,
in ritterlichem Kriftemessen zu beweisen, wer hier der bessere
Reiter oder Kidmpfer (oder gar Zecher, je nach Gemiit der Be-
teiligten) ist, lisst man sich sicher nicht entgehen.

Die Bandiera Bianca hat in den letzten Jahren fiir mehrere
michtige Auftraggeber im Horasreich gekimpft und die Erwar-
tungen, die in sie gesetzt wurden, selten enttduscht. Dadurch
findet Grifone da Cavalcanti bei so manchem Wiirdentriger
Gehor, wenn er etwas benotigt. Unter anderem zihlen der
Comto Protector Ralman von Firdayon-Bethana und Zandor von
Nervuk, der Statthalter von Phecadien, zu seinen Génnern.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnbD SYmMBOLE

Den WeiBien Reiter erkennt man typischerweise an seiner auf
Hochglanz polierten Plattenriistung. Wenn die gesamte Trup-
pe im Sonnenlicht heranprescht, funkeln die Harnische der
Reiter, die Waffen und das Zaumzeug der Pferde wie laute-
res Silber. Weie Umhinge und Helmbiische sind ebenfalls
beliebt. Bei den Hilfstruppen findet sich weniger blitzender
Stahl, aber auch von ihnen wird erwartet, ihre metallene Aus-
riistung zu polieren und weile oder zumindest helle Kleidung
zu tragen.

Das Banner der Einheit ist ebenfalls weils. Auf ihm prangt das
Emblem des derzeitigen Anfiihrers, oft ein Element aus sei-
nem Wappen oder ein Symbol seines Namens. Unter Grifone
schmiickt ein dreispitziges Tiirschloss das Banner der Bandie-
ra, wihrend sich im Emblem seines Vorginger Renaldino von
Tomrath cine Pike und eine Lanze — zwei der drei Waffen aus
dem Tomrather Wappen — kreuzten. Einige Panzerreiter las-
sen sich das Emblem ihres Anfiihrers von einem Feinschmied
anfertigen und befestigen es iiber dem Herzen an ihrem Har-
nisch. Geschwiirztes Eisen ist das bevorzugte Material, die
meisten Unteranfiihrer tragen jedoch vergoldete Abzeichen.

STRUKTUR_

Die Bandiera Bianca ist gegliedert wie ein typisch liebfeldi-
sches Kavallerieregiment: Die kleinste Einheit — eine Corazza
(‘Lanze’) — bildet der einzelne Panzerreiter mit seinem Gefol-
ge, das uiblicherweise aus zwei Waffenknechten (Schwert- oder
Axtkdmpfer, oft auch Armbrustschiitzen) und ein bis drei wei-
teren Helfern besteht. Zu letzteren zihlen oft ein Page und/
oder ein Knappe, in manchen Corazzas findet man je nach
den Vorlieben des Anfiihrers aber auch Belagerungsexperten,
Ratgeber oder Kundschafter.

Zehn bis zwolf Corazzas sind zu einer Eskadron (‘Schwad-
ron’) zusammengefasst und agieren auf dem Schlachtfeld un-
ter dem Befehl eines langgedienten und angesehenen Reiters,
der den Rang eines Capitan einnimmt. Die Bandiera Bianca



verfiigt also tiber etwa 10 Eskadronen, von denen je fiinf einem
der beiden Bataillone zugeordnet sind. Die Befehlhshaber die-
ser Bataillone bilden gemeinsam mit Colonello Grifone da Ca-
valcanti, seinem Stellvertreter und einem magischen Berater
den Fithrungsstab der WeiBen Reiter.

Aufnahme in die Reihen der Panzerreiter kann nur finden, wer
selbst von edlem Gebliit ist, allerdings reicht selbst der nied-
rigste Adel aus (Vorteil Adlige Abstammung und SO 8). Da aber
jeder Panzerreiter mit seiner Corazza tber ein drei bis finf
Képfe starkes ‘Gefolge’ verfiigt, steht auch Personen von nied-
rigem Stand die Mitgliedschaft in der Bandiera Bianca offen.
Fir einen schweren Kavalleristen ist natiirlich der Besitz ei-
nes eigenen Streitrosses, einer standesgemifen Ristung (fiir
Panzerreiter zumindest leichte Platte, besser noch horasischer
Reiterharnisch — zur Not durch den Vorteil Besonderer Besitz,
kimpfende Hilfstruppen tragen in der Regel zumindest Kii-
rass und Helm) und der entsprechenden Bewaffnung obliga-
torisch. Wenn die Einheit gerade aktiv versucht, ihre Reihen
aufzufiillen, reicht es, wenn sich kein angesehenes Mitglied
der Truppe aktiv gegen einen Neuzugang ausspricht. Im Frie-
den ist man wihlerischer, und jemand, der sich zu solch ei-
ner Zeit der Bandiera Bianca anschlieBen will, sollte ein paar
Weille Reiter vorweisen kénnen, die ihn kennen und fiir ihn
sprechen. Das letzte Wort hat im Zweifel stets der Anfiihrer.
Da jeder Panzerreiter fiir sein Gefolge selbst verantwortlich ist,
obliegt das Anwerben dieser unterstiitzenden Teile dem Ein-
zelnen, und nur in Ausnahmefillen mischen sich hier andere
Edle tiberhaupt ein.

Alle Ringe der Bandiera unterhalb des Anfiihrers stehen auch
Spicler-Helden offen. Zum Anfiihrer einer Untereinheit wird
man durch herausragende Taten, vor allem aber durch die An-
erkennung der Reiter, die man befehligen soll. Dies gilt bis hin
zur obersten Ebene: Wenn ein Anfiihrer stirbt oder sich zur
Ruhe setzt, wird sein Nachfolger von der Gesamtheit der Pan-
zerreiter gewihlt (eine Abwahl’ ist in der bisherigen Geschich-
te der BB noch niemals vorgekommen und wiire ausschlieBlich
in Friedenszeiten denkbar).

GRrirFone pa CavarLcanti

Der derzeitige Anfiithrer der Bandiera Bianca (geb. 996 BE,
schwarzer Spitzbart, Halbglatze, knochiges Gesicht) ist ein
hochgebildeter Mann mit wachem Verstand — so wach, dass
es heiBit, er wiirde tiberhaupt nicht schlafen. Tatsidchlich ist
sein Zelt oftmals bis spit in die Nacht erleuchtet, wenn
Grifone iiber einem Schlachtplan griibelt, mit einigen sei-
ner Reiter tiefgriindige Gespriche fiithrt oder in ein Buch
vertieft ist. Trotz seiner denkerischen Art, die ihn manch-
mal distanziert und kiihl erscheinen lisst, neigt Grifone
auf dem Schlachtfeld zur Tollkiithnheit, und auch heftigere
Gefuihlsausbriichen sind dem Ritter nicht fremd — vor al-
lem, wenn er sich hintergangen fiihlt.

Was DENKI/DENKET ...
UBER DIiE BanbDieEra Bianca

die Arivorer: “Die stolzesten und prichtigsten Reiter, die das Land
je gesehen hat. Kein Wunder, dass sie aus Arivor stammen!”

die horasische Landbevilkerung: “Wenn die Weifien Reiter
tibers Land ziehen, muss man wenigstens nicht die Midchen und
Jiinglinge wegschliefien — oder héchstens, damit die nicht den
schmucken Rittersminnern und —frauen nachlaufen. Aber die
Haare fressen sie einem trotzdem vom Kopfl”

die Rondra-Kirche: “Lange Zeit haben die Weifien Reiter den
Weg der donnernden Leuin treu beschritten und in threm Namen
gekimpft. Nun aber stehen sie am Scheideweg: Werden sie den al-
ten ldealen folgen oder einen Weg einschlagen, den wir eines Tages
nicht mehr gutheifien kénnen?”



Was pEOKREN Die WEIBED
REiTER UBER....

Almadaner: “Das Massaker von Arivor ist unvergessen. Und ha-
ben diese falschen Hunde nicht erst kiirzlich wieder versucht, die
Gunst der Stunde zu nutzen? Trau keinem Almadaner. Er liigt,
wenn er den Mund aufmacht, und er sticht dir in den Riicken,
sobald du dich umdrehst!”

andere Soldner: “In jedem Krieg braucht man die, die den Staub
des Feldes aufwirbeln, und solche, die ihn schlucken.”

die Rondra-Kirche: “Die Diener der Donnernden Leuin sind uns
leuchtende Vorbilder, was den Opfermut und die Tapferkeit an-
geht. Doch das Schlachtfeld ist weit mehr als nur ein Ort, auf dem
sich Gegner Auge in Auge messen — ein Feldherr muss denken wie
ein Garadan-Spieler!”

DieE Banbpiera Bianca im SpriEL

Die Weiien Reiter kénnen als Hintergrund fiir einen Séldner-
Helden dienen. Auf Grund der verschiedenen Hilfstruppen,
die sich in den Corazzas finden, ist man dabei keineswegs auf
einen adligen Kimpfer beschrinkt. Solange der Betreffende
auf einem Feldzug einen sinnvollen Beitrag leisten kann und
iiber gute Reitkenntnisse verfiigt, kommt er fiir die Bandiera
in Frage. Warum der Held die Einheit verlassen hat, bietet
vielleicht einen Aufhinger fiir weitere Abenteuer: Wurde sei-
ne Corazza aufgeldst, weil der Panzerreiter unter ungeklirten
Umstinden zu Tode kam? Macht die Bandiera den Helden gar
dafiir verantwortlich?

Ein Held kénnte auch Angehériger der WeiBlen Reiter sein. In
ruhigen Zeiten spricht nicht einmal etwas dagegen, dass er die
Truppe voriibergehend verlisst und seiner eigenen Wege geht.

Mit entsprechend gewihlten Professionen kénnte man sogar
eine Corazza als Heldengruppe zusammenstellen und diese
Helden dann auf Sondermissionen schicken oder sie auch an
Kriegsziigen teilnehmen lassen. Auch mag sich eine neue Hel-
dengruppe zusammenfinden, weil thre Mitglieder urspriing-
lich gemeinsam in der Bandiera Bianca dienten.

Eine Gruppe mit groBen Plinen und einem noch grofleren
Geldbeutel mag auf die Idee kommen, die Panzerreiter anzu-
werben. Dabei ist allerdings zu berticksichtigen, dass selbst ei-
ne einzelne Eskadron der Bandiera mindestens 1.500 Dukaten
im Monat an Lohn und Unterhalt kostet — und in Kriegszeiten
ist der Preis der Reiter noch deutlich héher.

Als Gegenspieler der Helden kénnen Mitglieder der Bandiera
Bianca vor allem bei Duellen in Arivor auftreten. Auch Agen-
ten in Almadas Diensten konnten es mit den Weiien Reitern
zu tun bekommen, ebenso Gruppen, die sich an einer kriegeri-
schen Unternehmung beteiligen.

Auch um die Pferde der WeiBen Reiter lassen sich Abenteu-
er spinnen, sei es, dass die Gruppe angeheuert wird, ein edles
Ross von einem weiter entfernten Gestiit abzuholen, sei es,
dass ein Mitglied der Bandiera sich just in das Tier verschaut
hat, das einem Helden treue Dienste leistet. Vielleicht wurde
gar ein Pferd gestohlen, und sein ehemaliger Besitzer benétigt
dringend die Unterstiitzung von fihigen Leuten, die sich dis-
kreter als er auf die Spur der Diebe setzen kénnen.

BEGEGNUNGEN

Den WeiBlen Reitern kénnen Helden in Hinter dem Thron
und Masken der Macht, den beiden Binden der Kénigsma-
cher-Kampagne, begegnen — vornehmlich auf den Schlacht-
feldern des Thronfolgekrieges.

Das TrossLaGerR DER WEiBEnm REITER

Ein Kavallerieregiment benétigt allerlei Ausriistung, Werk-
zeug und hilfreiche Hinde. Dazu kommt, dass eine Ver-
sammlung von mehreren hundert Leuten, von denen alle
nach Zerstreuung diirsten und einige auch noch gut betucht
sind, viel Volk anzieht, das auf den einen oder anderen Ta-
ler hofft. So ist es nicht verwunderlich, dass der Tross, der
die Bandiera Bianca auf dem Marsch begleitet, etwa die sel-
be GroBenordnung erreicht wie das eigentliche Regiment
— und wenn die WeiBen Reiter ihr Lager aufschlagen, ent-
steht daneben in kiirzester Zeit ein Trosslager, das an Leben
und geschiftigem Treiben so manchen Marktflecken in den
Schatten stellt.

WicHTIiGE LAGERELEMENTE

@ Der Teil des Trosslagers, in dem noch am ehesten Ord-
nung herrscht, liegt nahe am Zeltplatz der Kavalleristen. Hier
stehen die Regimentswagen, auf denen Ausriistung, Zelte, Ver-
pflegung und privater Besitz der Séldner transportiert werden,
in einem moglichst exakten Kreis oder Halbkreis, denn Quar-
tiermeisterin Odina (geb. 981 BF, humorlos, hinkt) legt Wert
auf Disziplin. Jede Eskadron hat einen eigenen Trosswagen.

Dazu kommt ein Wagen fiir die Stabsoffiziere sowie ein Fuhr-
werk mit schweren Eisenbeschligen, das dem Anfiihrer vor-
behalten ist und in dem auch die Regimentskasse aufbewahrt
wird. Odina verbringt den GroBteil ihrer Zeit bei den Wagen,
und hier steht auch ihr Zelt. Die Fuhrknechte des Regiments
unterstehen ithrem Kommando, ebenso wie die Corazza, die
gerade zum Wachdienst eingeteilt ist. Neben den Wagen ste-
hen die Vorratszelte, in denen die im Umland gekauften (oder
requirierten) Lebensmittel fiir Mensch und Tier gelagert wer-
den, sowie das Lazarettzelt fiir die in der Schlacht Verwunde-
ten. Fiir die Zugtiere des Trosses (Ochsen und Kaltbliiter) wird
eine eigene Koppel errichtet.

& Die Handwerker, deren Dienste die Bandiera benotigt,
suchen sich meist einen Platz in der Nihe der Trosswagen.
Neben den beiden Feldschmieden des Plittners und Waffen-
schmieds Gunnfried (geb. 996 BF, Biirstenschnitt, lacht laut)
und der Hufschmiedin Szine (geb. 1003 BF, knapp zwei Schritt
groB}, romantisch) samt Gehilfen findet man hier in der Regel
unter anderem einen Wagner, einen Zimmermann und einen
Bogner. Guten Umsatz macht der Barbier Fredo (geb. 1005 BF,
schlaksig, rothaarig), denn, wie Grifone zu sagen pflegt: “Lan-
ge Locken und Birte sind ein Nest fiir Liuse!”



@ Um die zahlreichen Tiere trinken zu kénnen, trachtet man
danach, das Lager stets an einem Gewisser zu errichten. Na-
tirlich haben die Rosser der Panzerreiter einen eigenen Trdn-
keplatz, und natiirlich liegt dieser fluss- oder bachaufwirts
des Trinkeplatzes fiir die Trosstiere. Wer einen Zugochsen am
Trinkplatz der Streitrosser trinkt oder gar meint, dort baden zu
miissen, kann froh sein, wenn er mit einem kriftig gegerbten
Fell davonkommt.

& Streng voneinander getrennt und mit einigem Abstand zu-
einander liegen rechter und linker Hand der Feldkiiche das
Speisezelt der Panzerreiter und der Ausschank fiir die Ge-
meinen. Hier wird die Regimentsverpflegung ausgegeben, der
abendliche Krug gefiillt und geleert, und je spiter die Stunde
ist, desto fréhlicher und lauter geht es zu. Wihrend der Aus-
schank seinen Betrieb einstellt, sobald die Quartiermeisterin
zum Zapfenstreich blist, herrscht im Zelt der Panzerreiter oft
bis spit in die Nacht Betrieb.

@ Am Rand des Trosslagers, moglichst weit von Odinas
strengen Augen entfernt, breiten sich die bunt zusammenge-
wiirfelten Zelte, Karren und Buden der Fahrenden aus, die
sich in der Hoffnung auf gutes Geld dem Tross anschlieBen.
Hier tummeln sich Wischerinnen, Gaukler, Hiibschlerin-
nen, Lustknaben, Wahrsager, Krimerinnen und anderes Volk.
Der Regimentsfeldscher Ildebran (geb. 979 BF, niselt, fihiger
Wundarzt, Schiirzenjiger) schligt sein Zelt — sehr zum Miss-
fallen der Quartiermeisterin — stets bei diesem bunten Haufen
auf. Der Ruf der Bandiera sowie die Tatsache, dass die Ritter
gern bereit sind, sich ihre Unterhaltung etwas kosten zu las-
sen, lockt mitunter recht bekannte Namen an, so dass es nicht
ungewdhnlich ist, hier auch bekannteren Schaustellern oder
Barden zu begegnen (eine Auswahl von Kiinstlern findet sich
im Abenteuerband Bardensang und Gaukelspiel).

@ Dic hohe Anzahl an Adligen in der Bandiera Bianca hat
dem Tross ein eher ungewshnliches Element beschert: Das
mit Kissen, Kerzenleuchtern und Vorhingen eingerichtete
Teezelt der Signora Nevinia verspricht zahlungskriftigen
und kultivierten Besuchern eine Vielzahl von Zerstreuun-
gen. Hier findet man exquisite Getrinke (darunter nicht nur
Alkohol, sondern tatsichlich auch Tee), wohlriechendes Riu-
cherwerk, gepflegte Konversation und musikalische Darbie-
tungen, fiir die die Dame des Hauses eigens Barden einlddt.
Nevinia (geb. 998 BE, fiirsorglich, weltgewandt) hat stets ein
offenes Ohr fiir ihre Besucher und ihre Wiinsche — und was
im Teezelt (vor allem zu sehr spiter Stunde) geschieht, bleibt
im Teezelt.

e = R —

WeiBer Reiter
Eigenschaften: MU 14,KL I1,IN 14,CH 10, FF 12, GE 14,KO 14,KK 15

Schwert: INI 7+1W6 AT 15 PA 12 TP IW6+5 DK N
Streitaxt: INI 7+I1W6 AT |5 PA Il TP IW6+5 DK N
Raufen: INI 6 +1W6 AT I3 PA Il TP IW6A)+I DKH
Leichte Armbrust: INI 11 + IW6 FK 16 TP IW6+6

LeP 34 AuP 34 WS6 RS 8 MR 4 GS 4

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Schnelle Heilung Il, Zaher Hund /
Goldgier 7
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GEHEIMMOIiSSE DER_
Banpiera Bianca

& Grifone da Cavalcanti entstammt bekanntermalen ei-
ner Familie, die den Wert des Lernens schon immer schiitz-
te. Kaum jemand weil} jedoch, dass sein alter Hauslehrer
Ermano einen derartigen Wissensdurst in seinem jungen
Zodgling erweckte, dass dieser, als ihn die Familie fiir wei-
tere Studien nach Kuslik sandte, dort heimlich die Weihen
des Nandus empfing. Der Geweihte sicht die Kunst des
Krieges als eine der nobelsten Wissenschaften an und be-
schiftigt sich mit all ihren Aspekten. Unter dem Pseudo-
nym Colonello Nandurio hat er 1024 BF ein Vademecum fiir
den Mercenario verdffentlicht, das auf Grund seiner metho-
dischen Klarheit und der modernen Ideen {iiber Strategie
und Taktik einiges Aufschen erregte. Die Elemente des Va-
demecums und ein aventurisches Zitat daraus finden sich
im Abenteuerband Hinter dem Thron.

@ Nicht alle Reiter der Bandiera Bianca teilen Grifo-
nes Begeisterung fiir, wie manche sagen, unrondrianische
Taktiken. Sein Vorgiinger Renaldino von Tomrath war ein
konservativer und geradliniger Anfiihrer, und manche
Mitglieder der Truppe wiinschen sich diese ‘ehrenvolleren’
Zeiten zuriick. Diese Unzufriedenheit will die ehrgeizige
Eskadronsfiihrerin Valdivia ya Plantanego (geb. 1005 BE,
kastanienbraunes Haar, markanter Kiefer) ausnutzen, um
sich eines Tages selbst zur Befehlshaberin aufzuschwingen
—wozu aber Grifone zuerst einen bedauerlichen Unfall er-
leiden miisste.

& (*) Der schweigsame Trossknecht Yerno (geb. 994 BF,
kahlképfig, Brandnarben an der Wange) diente einst der
galahanistischen Familie Gabellano. Als der Aufstand der
Galahanisten 1028 BF zerschlagen wurde, setzte er sich mit
einigen Wertsachen und Dokumenten ab. Als Fuhrmann
verkleidet schloss er sich dem Tross der Bandiera Bianca an
und wartet nun, bis genug Gras iiber die Sache gewachsen
ist, dass er sich mit seiner Beute zur Ruhe setzen kann. Yer-
no hat eine angenehme Bassstimme und ist im Trosslager
wegen der zahlreichen lustigen Weisen, die er zu singen
versteht, recht beliebt. Er schlift stets auf seinem Wagen,
denn dort hat er seinen Schatz in einem Geheimfach ver-
steckt. Bei den Dokumenten handelt es sich um Briefe, die
Geldfliisse von wohlhabenden Hindlern zu den Galaha-
nisten belegen, und Yerno plant, diese Dokumente eines
Tages in klingende Miinze zu verwandeln.

T o S S

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Niederwerfen,
Formation, Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (Reiterharnisch), Wuchtschlag
Talente: Korperbeherrschung 6, Reiten 10, Selbstbeherrschung 6, Sinnen-
schirfe 6

Erfahrene Soldner (Unteroffiziere): AT/PA +3/+2, LeP +4, AuP +2,
Meisterparade, eventuell hohere relevante Eigenschaften und Talente
Kampfverhalten: Ein Soldner wird versuchen, seine Vorteile beim Rei-
terkampf auszuspielen; sollte er gezwungen sein, am Boden zu kampfen, so
setzt er meistens Gegenhalten und Finten (bis zu +5) ein.
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DiE BRUDERSCHAFT
vom Zweitemn FinGer Tsas

»Wir toten, weil wir bezahlt wurden, und nicht, weil jemand sei-
nen Tod verdient hiitte. Niemand verdient seinen Tod, denn der
Tod ist kein Verdienst, sondern Bruder Borons Entscheid. [...] Die
tibliche Verfahrensweise besteht darin, dass der Auftraggeber an die
Bruderschaft herantritt. Heifst der Zweite Finger sein Anliegen
gut, so bestimmt er einen von uns, sich der Sache anzunehmen,

worauf der oder die Erwdihlte fiir einen stillen oder spektakuliren
Tod des Opfers sorgt. Bei der Erledigung unserer Arbeit kommen
wir meist den Wiinschen des Auftraggebers nach — aber nicht im-
mer. Schlieflich sind wir keine Unmenschen.«

—Scheijian von Tarschoggyn, achtbares Mitglied der Bruderschaft
vom Zweiten Finger Tsas 1017 BF

RKurzcHARAKTERISTIK

Bei der Bruderschaft vom Zweiten Finger Tsas — der tibrigens
auch Schwestern angehéren — handelt es sich um eine Ge-
meinschaft von Meuchlern, deren religiése und philosophische
Urspriinge auch heute noch das Handeln prigen. Die Bruder-
schaft sieht sich als Teil der Schépfung und handelte als dieser
niemals gegen die Belange des Benisabayads— der Gemeinschaft
aller Rur-Gror-gldubigen Maraskaner. Davon abgesehen ist es
ihr vollig gleichgiiltig, wer Maraskan regiert, denn auch Herr-
scher seien nur Personen, die fiir einen Tod bezahlen oder fiir
deren Tod bezahlt wird. Wie sehr sich die Bruderschaft als Staat
im Staate begreift, zeigt sich im Verhiltnis zu ihren Klienten:
Niemand beauftragt die Meuchler Maraskans, sondern man bzz-
tet sie um ihre Hilfe, die dann entweder huldvoll gewihrt oder
abgeschlagen wird. Viel Mitspracherecht bei der Ausfithrung
des Mordes haben ‘Auftraggeber’ trotz des mitunter sehr hohen
Preises nicht. Sie kénnen eine Frist benennen, oder ob der Tod
des Opfers als natiirlich erscheinen soll oder nicht.

Gebriuchlicher Name: Die Bruderschaft/ Bruderschaft vom
Zweiten Finger Tsas

Wahlspruch: “Niemand verdient seinen Tod, denn der Tod ist
kein Verdienst, sondern Bruder Borons Entscheid.”

Herkunft: Maraskan, gegriindet irgendwann zwischen 760 und
800 BF als Abspaltung der morderischen Sekte der Zaboroniten.

Personlichkeiten: Scheijian von Tarschoggyn (Tuzaker Ma-
gier), Brindijian und Brindijin (Zwillinge, Furstkomturei),
Endijian von Tuzak (ehemals Kimmerer des Tuzaker Astes,
nun Zweiter Finger des Asboraner Astes, die Krieger Tsas)
Personlichkeiten der Historie: Zaboron von Andalkan (nur
vermutet, Griinder der Zaboroniten, lebte angeblich von 563
bis 743 BF)

Beziehungen: hinlinglich (grofl im Shikanydad, hinlinglich
in den maraskanischen Exilantenstidten, gering in Schwarz-
maraskan. Wo keine Angehorigen des Benisabayads leben,
hat die Bruderschaft auch keine Bezichungen)

Finanzkraft: ansehnlich

Zitat: “Wo ist unser Platz in der Welt? — Wenn Rur keine Parder
oder Marasken gewollt hitte, so hitte er auch keine geschaffen.”
—gelehrtes Selbstverstindnis der Bruderschaft

Bedeutende Niederlassungen: Sinoda und Tuzak, weite-
re Gruppen, sogenannte Aste, mindestens in Asboran, Bo-
ran, Elburum, Festum, Jergan und Khunchom, ehemals in
Al'Anfa.

Besonderheiten: Kein Oberhaupt, die einzelnen Aste agieren
weitgehend unabhingig voneinander.

Gro6Be: unter 100 Mitglieder, seit Jahren sinkend.

GESCHICHTE DER BRUDERSCHAFT

Die Bruderschaft ist aus einem 20-jdhrigen, schonungslosen
Kampf innerhalb der Sekte der Zaboroniten hervorgegangen,
der mit der Ermordung Zaborons begonnen hatte und mit der
Ausrottung der Zaboroniten endete. Dadurch wurde der Weg
fiir die Bruderschaft als bezahlte Meuchlerorganisation frei.

Wihrend der verdeckten Doppelregentschaft Kénig Harlijins
I. und dessen Adoptivsohns und offiziellen Nachfolgers Fru-
mold II. in den Jahren 973 bis 987 BF war es der beiden Konige
Ansinnen, die Macht des Adels zu brechen und eine absolu-
tistische Monarchie zu schaffen. Dabei bedienten sie sich im
groBen Stil der Hilfe von ‘Fachleuten’. Die Konige griffen nur
zu Beginn auf die Dienste der Bruderschaft zuriick, da ihr die-
se zu selbstherrlich und unberechenbar erschien, und warben
stattdessen andere Meuchler an. Als jene nach der Eroberung
Maraskans durch Kaiser Reto 987 BF noch immer eine Kon-

kurrenz darstellten, brach die Bruderschaft mit ihren eigenen
Regeln und machte ihnen ohne jeden Auftrag den Garaus.

So hatte die Bruderschaft zwar weniger Konkurrenz, doch
schon drohte ihr neue Gefahr: die Maraskanabreilung der
KGIA unter der Fihrung Dexter Nemrods. Auf sie reagier-
te die Bruderschaft zum einen, indem sie sich weiter in die
Schatten zuriickzog, so wurden beispielsweise die Verbin-
dungen der einzelnen Aste untereinander stark vermindert.
Zum anderen lancierte die Bruderschaft ihren Mythos, den
Nimbus der Unschlagbarkeit und Unberechenbarkeit (siche
Mythos unten).

995 BF nahmen Widerstandsgruppen die Dienste der Bruder-
schaft in Anspruch, um vor Ort die Voraussetzungen fiir den
Tuzaker Aufstand am maraskanischen Neujahrstag zu schaffen.
Ihre Rolle als Unterstiitzer des Benisabayads bewies die Bru-
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derschaft 1014 BF mit dem Wiederauffinden der fast 700 Jahre
verschollenen Heiligen Rollen der Beni Rurech und 1017 BF
mit ithrer Unterstiitzung bei der Griindung und Verwaltung
der verborgenen Stadt Asboran. Die Bruder- und die ebenso
beteiligte Priesterschaft hatten sich hierbei auf ein gefihrliches
Spiel eingelassen, da die VerheiBung einer Zuflucht vor Borba-

rad auch andere Michte auf den Plan gerufen hatte, darunter
die Hand Borons.

DiE BRUDERSCHAFT
HEVUTE

»Wir sind keine Sekte mehy, wir sind verniinftige Leute, wir preisen
Rur, achten seine Diener und seine Geschopfe und fiihren sorgfiltig
aus, woftir man uns bezahlt.«

—Endijian von Tuzak, 1015 BF

Die Bruderschaft sieht sich nicht als Gemeinschaft wahl-
los tétender Morder. In nie vergessener Abgrenzung zu den
Zaboroniten stehen Prizision und Sorgfalt an oberster Stelle:
Die Zahl der Opfer soll méglichst klein gehalten, niemandem
soll unnotigerweise zur Wiedergeburt verholfen werden. Das
Toten darf nur im Sinne des Auftrags geschehen, soll eine
niichterne Handlung sein, kein leidenschaftlicher oder gar
feierlicher Akt.

Ihr Vorhaben, auch im Angesicht der Firstkomturei (seit 1020
BF) nahezu unberiihrt von den Ereignissen auf der gesamten
Insel titig zu sein, ist gescheitert. In den besetzten Stidten der
Insel befindet sich die Bruderschaft in einem zeitweilig pre-
kir geratenden, dauerhaften Versteckspiel, das ihr einen hohen
Blutzoll abverlangt hat. Zudem hat noch eine weitere Macht
ihre Hand nach Maraskan ausgestrecke ...

FEinDE vniD VERBUNDETE

Die Bruderschaft hat im Terrorapparat der Fiirstkomturei,
allen voran die von Jergan aus operierenden Samzhandschu-
he, zwangsliufig einen Gegner gefunden. Denn die Haffajas
vermégen in ihren Moglichkeiten und oft bar jeder Mensch-
lichkeit selbst den einstigen Terror der Maraskanabteilung
der KGIA in den Schatten zu stellen und haben tiberdies eine
groBere Zahl an Kollaborateuren generiert, als dies unter den
mittelreichischen Besatzern der Fall gewesen war. Also ist die
Bruderschaft aus Selbstschutz dazu iibergegangen, die Haf-
fajas ihrerseits wie einen Gegner zu behandeln, verfiigt aber
selbst kaum {iber magische Moglichkeiten, was aus Jigern
schnell wieder Gejagte macht.

Mit der Hand Borons ist man sich mittlerweile mehrfach ins
Gehege gekommen. Nachdem die Hand einst bei ihren Be-
mithungen, hinter das Geheimnis Asborans zu gelangen,
durch Eingreifen der Bruderschaft gescheitert war, liquidierte
sie im Gegenzug die Mitglieder des Al'Anfaner Astes. Da die
Hand vor Ort versucht, den Einfluss A’Anfas auf Maraskan zu
mehren, ist die Bruderschaft stindig auf der Suche nach deren
Agenten, um sie ausschalten zu kénnen — und umgekehrt.



Der klassische Feind sind die Zaboroniten. Etwaige Umtriebe
wiirden von der Bruderschaft konsequent verfolgt.

Die Priesterschaft von Rur & Gror duldet die Bruderschaft
nicht nur, sie weiB sie auch zu schitzen. Keineswegs gehort die
Priesterschaft zur Stammkundschaft, jedoch weiB sie, dass sie
in der grofiten Not in der Bruderschaft einen Verbiindeten hit-
te. Interessanterweise weill auch die Bevolkerung einen Un-
terschied zu machen zwischen dem “notwendigen Ubel”, das
die ihr unheimliche Bruderschaft fiir sie darstellt, und wirklich
schurkischen oder bésen Umtrieben, und bringt der Bruder-
schaft entsprechenden Respekt entgegen.

ERSCHEINMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Die Bruderschaft verwendet untereinander keine Erken-
nungszeichen wie Symbole, Geheimzeichen, Titowierun-
gen oder besondere Details an der Kleidung. Um dennoch
Missverstindnisse bei den seltenen Aufeinandertreffen der
Mitglieder zweier unterschiedlicher Aste zu vermeiden, ha-
ben sie Moglichkeiten der exklusiven Verstindigung ersonnen.
Dies kénnen einfache Parolen sein, Mitglieder verfiigen aber
auch tber profunde Kenntnis einzelner Draijsche (Verse) der
Heiligen Rollen der Beni Rurech — wer gezielt eingestreute
Fehler nicht erkennt, kann nicht der korrekte Adressat sein.
Auch die Verstindigung in Ruuz gehort zu einem beliebten
Mittel zumindest jener achtbaren Mitglieder, die dieser Spra-
che michtig sind.

Falls es im Interesse der Bruderschaft ist, dass man einen
Mord auf sie zuriickfithren kann, tritt eines ihrer Mitglieder
nach dem Mord offen auf, etwa auf einem Marktplatz — zu-
mindest im freien Maraskan ist dies eine fiir das Mitglied un-
gefihrliche Aktion.

STRUKTUR_

Nur ein ganz kleiner Personenkreis kann iiberhaupt irgendwelche
Angaben zum Aufbau der Bruderschaft machen. Diese Personen
sind entweder der Priesterschaft zugehorig oder sind tiberlebende
KGIA-Agenten oder Angehorige der Samthandschuhe.

Organisation

Die Bruderschaft ist in unabhingig voneinander agierende
Sippen aufgeteilt, sogenannte Aste. An der Spitze eines Astes
steht jeweils der Zweiter Finger, vergleichbar einem Haran oder
einer Harani. Thm oder ihr stechen Wezyradim (Minister) zur
Seite: der Kimmerer (Finanzen), der Mundschenk (Sicherheit)
und der Marschall (Ausbildung). All diese Posten besetzen zu
kénnen ist Grundvoraussetzung fiir das Betreiben eines Astes,
andernfalls gilt der Ast als abgestorben oder ruhend (wie ge-
schehen in Al'’Anfa). Diese drei sind auch die einzigen, die den
Zweiten Finger im Alltag der Bruderschaft zu sehen bekom-
men. Darunter stechen dann schon die Meuchler selbst.

Jedes Mitglied der Bruderschaft ist ein achtbares Mitglied. Mit-
glied wird man nur, indem man in Jugendjahren die schwierige
Ausbildung zum Meuchler durchliuft — und auf Lebenszeit.
Grundsitzlich zwar gehéren alle Meuchler zu den ausfiih-

DiE ZaBOoROmitEND

Die Sekte der Zaboroniten wurde im sechsten Jahrhundert
nach Bosparans Fall durch den Philosophen Zaboron von
Andalkan ins Leben gerufen. Jener behauptete die Iden-
titit von Tsa und Boron und dass die Schénheit der Welt
wandelbar und daher stets der Bedrohung ihrer Vermin-
derung ausgesetzt sei. Wer immer in den Augen Zaborons
in Verdacht geriet, ein Minderer zu sein, wurde ermordet,
und mit ihm oder ihr auch gleich Freunde oder Familien.
Mit den Jahren dehnte Zaboron den Kreis der angeblichen
Minderer immer weiter aus. Ausldser der Abspaltung eini-
ger weitaus gemiBigterer Mitglieder in die Bruderschaft
vom Zweiten Finger Tsas war schlieBlich die Feststellung
Zaborons, auch die Schriften des Propheten Nostria Tha-
mos alias Thamos Nostriacus triigen zur Verminderung der

Schénheit bei.

renden Organen, jedoch ‘schlummern’ viele von ihnen bis zu
threm nichsten Auftrag (was lingere Zeit dauern kann) und
leben in dieser Zeit ihr 6ffentliches Leben in der ihnen von
der Bruderschaft zugewiesenen Funktion; schlieBlich miissen
die Niederlassungen der Bruderschaft, getarnt zum Beispiel
als Sattlerei oder Schmiede, betrieben werden, welche die Ver-
sorgung der Bruderschaft sicherstellen und ab und an auch die
Stiitzpunkte der Aste sind.

Regularien und Gesetze

Fehden (wie im maraskanischen Adel) gibt es zwischen den
einzelnen Asten oder gar innerhalb derselben nicht. Konflikte
werden nach von allen Asten anerkannten Regeln beigelegt,
denn als wichtiger als jeder Streit gilt die Gemeinschaft. In
diesem Sinne kanalisieren die Regeln auch den Ehrbegriff sehr
stark, ja ersetzen ihn geradezu. Es gibt fiir fast alle Belange des
Miteinanders Regeln, oftmals in rituelle Gesten und Handlun-
gen verpackt. Es handelt sich hierbei — abgesehen von einem
Grundstock an Geboten und Verboten — um methodische Re-
geln, also um Anleitungen, die gefihrliche Stérungen vermei-
den helfen sollen, beziechungsweise Anweisungen fiir Abldufe,
um den gestorten Frieden wiederherzustellen.

Anders als die Zaboroniten, deren Schlichter beispielsweise
stets nur als Duo agierten, lisst sich die Bruderschaft nicht in
erkennbarer Weise von maraskanischer Zahlenmystik leiten.

Vom Nachwuchs

Die Ausbildung des Nachwuchses beginnt spitestens in der
frithen Jugend, wobei sich ein guter Teil der Zoglinge aus den
Familien der Bruderschaft rekrutiert. Kinder aus fremden Fa-
milien sind zumeist von jenen adoptierte Waisen, welche die
betroffenen Familien als einen zu leistenden Gefallen an die
Bruderschaft abtreten miissen.

Der seltene Nachwuchs ist der Bruderschaft lieb und teuer. Nach-
dem ein Kind nach ausgiebiger Beobachtung zum neuen Zogling
erkoren wurde, wird es einem Meuchler zugewiesen. Nur ganz
selten ist ein Meuchler der Lehrmeister von mehr als einem Zog-
ling zugleich. Die Ausbildung umfasst folgende Bereiche:



@ Eine Kampfausbildung mit Schwerpunkten auf Dolch
— typisch fiir die Bruderschaft ist der Einsatz der Nadel, ein
sehr schmaler Dolch mit vierkantiger Klinge — Fernkampfund
Rur’Uzat, eine maraskanische Hruruzat-Variante. Zugleich
werden die Zoglinge angehalten, die Welt als Arsenal von
Mordwaffen zu begreifen; der Blick fiir die Improvisation
wird aber auch dariiber hinausgehend geschult.

& Den Einsatz von Giften aller Art.

@ Die Beschiftigung mit Fragen der Philosophie
und nach dem Selbst, die komplex verwoben ist mit
den Details des Verhaltenskodex der Bruderschaft -

nur innerlich gefestigte Personlichkeiten kénnten

spiter im Sinne der Bruderschaft handeln und

allen Versuchungen widerstehen. Dazu ge-

hort tibrigens auch die Versuchung vor

dem blinden Gehorsam — ein achtba-

res Mitglied ist auch im Angesicht der

an sich unbedingten Befehle durch den

Zweiten Finger stets zu selbstindigem

Denken angehalten.

Wihrend der Lehrjahre begleitet der

Zogling seinen Lehrmeister gelegentlich

bei seinen Auftrigen. Bei glinstiger Ge-

legenheit soll er die Tat sogar selbst

ausfiithren. Auf diese Weise wird

der Zogling schon frith an

das Té6ten herangefiihrt,

ohne mit dieser Erfah-

rung allein gelassen zu

werden.

Die Dauer der Ausbil-

dung ist nicht geregelt.

Wenn der Lehrmeister meint,

sein Zoégling hitte die nétige

Reife erlangt, begibt er sich mit

ihm oder ihr zum Marschall des

Astes. Dieser nimmt eine strenge

Priifung ab und bestimmt schlieBlich,

ob noch ein weiteres Jahr der Ausbildung

folgen muss.

Viele Zoglinge lernen neben ihrer geheimen
Ausbildung einen ordentlichen Beruf in den

zur Bruderschaft gehérenden Handwerksbetrie-

ben und Unternchmen.

KontfakfavFonaHME

Oftmals schwierig stellt sich die Kon-

taktaufnahme zur Bruderschaft

dar. Denn es gibt keine festen

Orte, und wen soll man fragen?

Uber den Kladj kénnte man sein Anliegen gewiss rasch an die
Bruderschaft herantragen, doch niemand garantiert, dass dann
nicht auch das auserkorene Opfer Wind von der Sache be-
kommt. Tatsichlich ist man gut beraten, sich an einen Tempel
oder Priester zu wenden, und oft dauert es eine geraume Zeit
bis zu einer Reaktion seitens der Bruderschaft.

IMyfHOS

Obwohl die Existenz der Bruderschaft fiir die meisten Ma-
raskaner nicht mehr als ein Geriicht ist, zweifelte doch nie-
mand an dessen Glaubwiirdigkeit. Obwohl nur die wenigsten
Maraskaner je bewusst mit der Bruderschaft in Kontakt
standen, gehen doch die meisten von der Allgegen-
wart, Unschlagbarkeit und Unberechenbarkeit der
Bruderschaft aus. Also herrscht in den folgenden
Punkten Konsens: Die Bruderschaft hatihre Ohren
und Augen tiberall. Und sie versteht keinen Spal}
mit Aufschneidern, die ihren Namen zu Unrecht
benutzen. Die Bruderschaft hat bislang noch
jeden Gegner vernichtet und jede Auf-
gabe gemeistert. Und die Bruderschaft
hat stets einen Plan, der aber so uner-
grindlich wie Rurs Plan selbst ist:
Angeblich lehne sie Auftrige bis-
weilen nicht nur ab, sondern stelle
im Gegenteil das vorgesehene Opfer
unter ihren Schutz.

Was DENKY ... VBER DEN
Zweiten Fincer Tsas

Die Priesterschaft: “Unsere Bruderschwes-
tern sind nicht unsere Krieger, aber sie sind wie
unsere Krieger, die wir nie hatten. Sie sind fromm,
gerade weil sie es nicht sein wollen, und weil sie
fromm sind, wissen sie, dass ihr Platz dort nicht ist.

Sie sind das Gift und das Gegengift zugleich.”
KGIA-Spiher Maraskenstachel (a.D., heute
Wirt des Silberkrugs in Ferdok): “Ich sag’
euch: Bis auf den Alten haben die da oben bis
gum Schluss nicht an die Existenz der Bruder-
schaft geglaubt. ‘Ein Phantom, mehr nicht’, hiefs
es. Aber ... dieses Phantom, diese Leute, die es an-
geblich gar nicht gab, hatten mich lingst enttarnt!
Und doch haben sie mir kein Haar gekriimmst, warum
auch immer. Mann, ich hatte eine Heidenangst! Bin ich

froh, da raus zu sein! ...”

Was pEnKf DER
Zweite FinGer Tsas UBER...
Die Priesterschaft: “Unsere Bruderschwestern sind
weise genug, um nicht herrschen zu wollen, so wie
wir weise genug sind, uns nicht in fremde Belange
einzumischen.”
Die Hand Borons: “Wofiir man in Al'Anfa ei-
ne ganze Hand braucht, brauchen wir nur zwei
Finger!l”

Garethjas: “Werden auch Garethjas wiederge-
boren? Eine interessante Fragel Madijan von Mazazaoab hat sich
in seinem Werk Uber Fremdijis damit auseinander gesetzt.

Sein Kerngedanke war ein logischer Dreischritt:
Natiirlich werden Garethjas wiedergeboren.

Es gibt so viele von ihnen.

Woher sollten sie sonst kommen?”



DiE BRUDERSCHAFT im SPIiEL

»Begegne der Schwester!«
—ritueller Todesgruf3 eines achtbaren Mitglieds zu seinem Opfer

Die Bruderschaft zeigt ein grundsitzliches Interesse an Frem-
den. Von welchem Vorteil dies sein kann, lehrte die Erfahrung
des Terrors der Maraskanabteilung der KGIA. Uber den Kladj
der neugierigen Bevolkerung, fiir die das Woher und Wohin
von Fremden stets ein Thema ist, fillt es leicht, etwaige Sub-
jekte auszumachen.

Mitglieder der Bruderschaft sind weltliche Personen mit einem
Hang zu logischen Schlussfolgerungen und rationalen Hand-
lungen. Sie wissen Situationen einzuschitzen und nehmen
ihre Umgebung mit einem wachen Blick wahr. Es gibt vieles,
zu dem einzelne Mitglieder der Bruderschaft nicht in der Lage
sind, weshalb sie sich unter gegebenen Voraussetzungen gern
auch geeigneter Personen bedienen, zum Beispiel einer Hel-
dengruppe. Handelt es sich bei den Helden um Maraskaner,
wird ein achtbares Mitglied den Nimbus der Bruderschaft
nutzen wollen und den Helden im Namen der Bruderschaft
eindringlich um einen Gefallen bitten. Sind die Helden Frem-
dijis, so nihert man sich ihnen vorsichtiger und wahrscheinlich
ohne die eigene Identitit zu offenbaren, wird die Helden aller-
dings auch eher als niitzliche Idioten und ersetzbare Personen
erachten. Im Auftrag der Bruderschaft konnten die Helden
so (unwissentlich) Vorbereitungen fiir ein Attentat treffen
beziehungsweise von diesem ablenken, Einbriiche durchfiih-
ren oder Personen schiitzen, bespitzeln oder auf eine falsche
Fihrte locken. Aber auch andere Aufgaben sind je nach Hand-
lungskontext denkbar. Unter besonderen Umstinden ist eine
Vermittlung der Helden an die Bruderschaft denkbar, um etwa
deren Moglichkeiten zu nutzen, sich durch die Fiirstkomturei
zu bewegen.

Bei Geschiften mit der Bruderschaft tun die Helden in jedem
Fall gut daran, eine Vorstellung der Tragweite ihrer Handlun-
gen zu haben: Denn bei Entscheidungen der Helden, die der
Bruderschaft gefihrlich werden kénnten, wird diese Losungen
withlen, die den Helden nicht gefallen diirften. Tatsidchlich ist
es der Bruderschaft hochstes Anliegen, ungestért dem eigenen
Tun nachzugehen. Solange die Helden also nicht ihre Kreise
storen, werden sie in aller Regel unbehelligt bleiben. Selbst fiir
den Fall, dass die Gruppe ausgerechnet diejenige Meisterper-
son beschiitzen soll, die zum Opfer der Bruderschaft erkoren,

werden die Helden ‘lediglich’ als situatives Hindernis betrach-
tet, sie miissen allerdings zusehen, nicht als Kollateralschaden
zu enden. Fir Helden mit Verhandlungsgeschick sind aber
selbst diplomatische Losungen denkbar, etwa indem sie um
ein Gesprich mit den Meuchlern bitten, um ihre Sicht {iber
das Opfer kundzutun — die Wege der Bruderschaft scheinen
unergriindlich, und vielleicht wandelt sie just auf Grund des
Zutuns der Helden und dadurch neu gewonnener Erkenntnis-
se ihren Sinn. Uber die konkrete Situation hinaus gefihrlich
wird es fiir die Helden erst, sollten sie ein achtbares Mitglied
gefangen nehmen oder auf andere Weise Nachforschungen
iiber die Bruderschaft anstellen.

Sich die Bruderschaft zum Feind zu machen ist schwieriger,
als man annehmen sollte. Hierzu missten die Helden wahr-
lich konsequent auf Konfrontationskurs gegangen sein, so dass
sie mittlerweile als Gegner gelten. Selten werden einzelne
Helden ihrerseits Meuchler sein und der Bruderschaft auch als
solche und somit als potenticlle Konkurrenz auffallen. Nichts
von alledem, sondern schlicht und ergreifend nicht gemocht
werden Helden, die in Verdacht geraten, mit den Azhrajins im
Bunde zu stehen oder Kundschafter fremder Michte zu sein.
Deshalb wird die Bruderschaft noch keinen Mord versuchen.
Die Helden mdogen jedoch eingeschiichtert werden, indem
man ihnen aufzeigt, ihnen auf die Schliche gekommen zu
sein. Oder die Bruderschaft setzt Geriichte tiber die Helden in
die Welt, die leicht den Zorn der Bevolkerung oder das Augen-
merk der Machthabenden auf sich zichen.

Die strenge Verpflichtung gegentiber der Organisation macht
es eher unwahrscheinlich, dass ein festes Mitglied einer Hel-
dengruppe auch ein Mitglied der Bruderschaft ist. Sollte es
dennoch vorkommen, so wird auch ein achtbares Mitglied sich
fast nie seinen Freunden offenbaren. Trotz der verwerflichen
Methoden steht ein Mitglied jedoch auf der ‘richtigen’ Seite
und kann ein toleranter wie umginglicher Teil der Gruppe
sein — solange niemand aus der Gruppe sich didmonischer
Michte bedient.

BEGEGNUINGEDN

In den Solo-Abenteuern Am Rande der Nacht und Die Unge-
schlagenen ist man ein Verbiindeter der Bruderschaft.



DiE ZaBOROIITEDN

Von der Bruderschaft unbemerkt lebt eine kleine Zahl von
Zaboroniten auch heute noch in einem Kloster auf dem Am-
ran Thjemen in der Maraskankette. Auf ihr Konto gehen einige
Anschlige auf Handlanger Borbarads und Haffax’, angefan-
gen mit der Ermordung Wilmaan Koostjes’, einer der vielen
Spektabilititen im letzten Jahr des Bestehens der Tuzaker Ma-
gierakademie (1020 BF). Die Zaboroniten haben anscheinend
ihrerseits iberhaupt kein Interesse daran, sich der Bruderschaft
entgegen zu stellen oder gar auch nur zu zeigen. Vielleicht sind
die Entscheidungen dariiber, was denn Schénheit sei, und wer
sie vermindere, angesichts der hisslichen auf Maraskan wal-
tenden Michte einfacher geworden.

Die WiRkLiCHKEIT HinTER DEm MIyTHOS

Ein Mythos liee sich nicht aufrechterhalten, wenn die Wirk-
lichkeit ginzlich anders aussihe. Tatsichlich ist der sie um-
wehende Mythos fiir die Bruderschaft iiberaus wichtig, weil er
vor Verfolgung schiitzt, Konkurrenz unten hilt, Tiiren offnet,
Respekt einfl6Bt und auf seine ganz eigene Weise Riickhalt in
der Bevélkerung schafft. Die Bruderschaft ist in ihrem star-

e S e T TR -

Meuchler des zweiten Finger Tsas

Eigenschaften: MU 16,KL 12,IN |5, CH 12,FF 14, GE 16,KO 13,KK 12
Dolch:INI I7+1W6 AT 16 PA 12 TP IWé+I* DK H
Raufen:INI 16 +IWé AT |6 PA 16 TP IW6(A)+I* DKH
Leichte Armbrust: INI 17 FK 19 FK IWé6+6

LeP 32 AuP34 WS7 RS0 MR7 GS 8

Vor- und Nachteile: Balance, Flink / Arroganz 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe,

Waffenloser Kampfstil Hruruzat
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ken Bestreben an einer Mythenbildung in der Bevélkerung
um ihre Organisation {iberaus erfolgreich gewesen. Dies ge-
lang unter anderem so gut, weil das Volk der Maraskaner in
seinem Glauben und seinem Status fortgesetzter Unterdrii-
ckung durch fremde Machthaber ein homogenes Gebilde ist,
in dem sich Hoffnungen und Angste leicht biindeln lassen,
und weil der Kladj dieses so schwatzhaften Volkes fiir eine ra-
sche Verbreitung von Gertichten und Mythen sorgt. So ist der
Mythos lingst zu einem Selbstliufer geworden: Wann immer
der Kladj Neuigkeiten iiber die Bruderschaft tibers Land trigt,
besitzt dieser einen den Mythos bestitigenden Charakter, der
Unstimmigkeiten {bersicht oder Unerklirliches mit einem
gewiss vorhandenen Plan der Bruderschaft erklirt. Aber na-
tiirlich ist der Mythos von Allgegenwart und Unschlagbarkeit
der Bruderschaft eine Mir, heute mehr noch als noch in den
Jahren bis etwa 1020 BF. Seit Bestehen der Fiirstkomturei hat
die Bruderschaft viele Tode in den eigenen Reihen zu bekla-
gen gehabt, und die damit verbundenen Fehler und Nieder-
lagen lassen sich immer schwieriger kaschieren. Der Mythos
ist in Gefahr, was den Anfang vom Ende der Bruderschaft
bedeuten kénnte.
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Talente: Korperbeherrschung 6, Schleichen 12, Selbstbeherrschung 9, Sin-
nenschirfe 12

Erfahrene Meuchler: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +2, Meisterparade, even-
tuell héhere relevante Eigenschaften und Talente

Kampfverhalten: Ein Meuchler gibt keinen Kampf auf und kampft, wenn
es sein muss, bis zum Tod. Er setzt meistens Finten ein (bis zu +4), nutzt
aber auch seine Fahigkeiten des Hruruzat.

*Die Waffen sind oft mit Kukris oder anderen Giften versetzt.



?

\
?i:-
\

-
—

[

DER BunD DER BEWAHRER DER_
ITEvn SPLITTER SIEBEOSTREICHS

“Einst, nachdem der letzte Trdger des Gotterschwerts Siebenstreich
gestorben war, hatten die Kirchen es eingeschmolzen und sieben
magische Kelche daraus gieen lassen, die verwahrt und versteckt
wurden, bis eines Tages wieder ein neuer wiirdiger Triger gefunden
werden wiirde.

Als der finstere Dimonenmeister Borbarad iiber Aventurien he-
reinbrach, gelang es den Sieben Gezeichneten, die Kelche unter

Groflen Opfern zu finden, und die Gotter stellten Siebenstreich
wieder her. Der Schwertkdnig hiochstselbst fiihrte Siebenstreich in

die Schlacht an der Trollpforte und es gelang, die sicbenstrahlige
Diémonenkrone Borbarads damit zu zerstoren. Durchdrungen von
der finsteren Kraft der Dimonenkrone zersplitterte die heilige Waf-
fe in neun Stiicke. Was mit ihnen geschah, weif3 niemand mehr zu
berichten. Sie verschwanden und gelten als verloren, so als 0b die
Gorter sie entriickt hdtten. Aber vielleicht werden sie einiges Tages
so wie einst die Kelche wieder gefunden werden, wenn Aventurien
wieder einen neuen Trdger brauche.”

—muittelreichische Erzihlung, neuzeitlich

KurzcHARAKTERISTIK

Der Bund der Bewahrer der Neun Hiiter Siebenstreichs hilt
Wacht iiber die Uberreste des legendiren Gétterschwertes. Je-
der der neun Splitter hat einen eigenen Triger, der diesen mit
seinem Leben beschiitzt. Die Bewahrer und der Bund bleiben
im Verborgenen, sind jedoch durchaus anderweitig als Helden
bekannt, so auch der Griinder des Hiiterbundes, der alberni-
sche Heldenkénig Cuanu ui Bennain, der einsame Wacht auf
der Vulkaninsel Cealan auf dem Neunaugensee hilt. Gemein-
sam beschiitzen sie die Splitter vor dem Zugriff finsterer Mich-
te und versuchen, einen geeigneten Aufbewahrungsort fiir die
neun Teile Siebenstreichs zu finden. Im Laufe der letzten Jahre
haben die Splittertriger jedoch erkant, dass es kaum einen Ort
gibt, wo die Splitter sicher sind, so dass sie dazu iibergegangen
sind, die Bruchstiicke bei sich aufzubewahren. So reisen sie
nun umbher, ohne lange Zeit an einem Ort zu verweilen.

Gebriuchliche Namen: Bund der Bewahrer der Neun Split-
ter Siebenstreichs, Siebenstreichhiiter

Wappen/Symbol: kein Symbol

Wahlspruch: “Erneut muss Siebenstreich vor den Augen der
Menschen verborgen werden, bis die Gotter sie im anbrechenden
Zeitalter erneut offenbaren wollen.”

Herkunft: Mittelreich/Donnerbach (von Cuanu ui Benniain
ins Leben gerufener Bund)

Personlichkeiten: Cuanu ui Bennain, echemaliger Konig
Albernias, Raxia vom Schwarzen Fluss, Rabenhexe und
Tochter der finsteren Yolana vom Rotwasser, Golambes von
Gareth-Streitzig, halbelfischer Abenteurer, echemals Land-
graf der Trollzacken und Marschall Darpatiens, Wulf Har-
kon von WeiBlenstein, Krieger aus Weiden, Pandlaril, Fee
und Herrin des Sees

Personen der Historie: -

Beziehungen: Anschnlich (einzelne Personen des Bundes ha-
ben Kontakte zum Hochadel oder michtigen Organisationen)
Finanzkraft: Hinlinglich (bei einigen Personen des Bundes
grofB3, bei einigen anderen nur minimal)

Zitat: “Unsere Aufgabe ist es, die Splitter vor allem Bdsem zu
beschiitzen. Selbst wenn es unsere Leben kostet!”

—Cuanu ui Bennain

Bedeutende Niederlassungen: Cealan — die Vulkaninsel auf
dem Neunaugensee

Besonderheiten: Die Insel kann nur durch eine Barke aufge-
sucht werden, die mittels eines Alicorn gerufen werden muss.
Ein Alicorn fiir eben diesen Zweck befindet sich im Rondra-
Tempel von Donnerbach, ein Weiteres in Cuanus Besitz.
Gro6Be: Neun Triger, ungefihr ein Dutzend weitere Freun-

de, Helfer und Eingeweihte

GESCHICHTE

Der Ursprung des Bundes liegt in nicht allzu ferner Vergan-
genheit, doch muss man zunichst einen Blick auf die legendi-
re Gotterwalffe selbst werfen.

Siebenstreich, auch bekannt als die Klinge der Zwéolfe, wurde
der Legende nach von den Géttern selbst erschaffen: Auf Ge-
heil} Praios’ hin schmiedete Ingerimm dieses Meisterwerk, ehe
Rondra sie in die Schlacht fithrte und um 1000 v.BF Geron dem
Einhéndigen aushindigte, womit dieser sicben Heldentaten
vollbrachte. Nach dem Tod Gerons trugen verschiedene Hel-
den die Waffe, etwa Leomar von Baburin (860 v.BF), Orozar

Siebenhieb Thugardson (800 v.BF) und Hlathar von den Nord-
marken (568 v.BF).

513 v.BF wurde Siebenstreich von Hesinde-Geweihten unter
der Fihrung von Basilius dem Grofien zu den Sieben magi-
schen Kelchen eingeschmolzen, da es in den Dunklen Zeiten
keinen wiirdigen Triger der Waffe mehr gab.

Erst nach Borbarads Riickkehr wurden die Kelche wieder zu-
sammengetragen und erneut eingeschmolzen, um daraus
wieder Siebenstreich zu erschaften. Die Sieben Gezeichneten
machten sich auf die Suche nach den einzelnen Kelchen und



fanden sie wieder, so dass die Gétter selbst die Waffe am Inge-
rimmbheiligtum Schlund wieder erschufen.

So gelangte sie 1021 BF an den einzig wiirdigen Triger, den
Schwertkénig Raidri Conchobair. In der allesentscheidenen
Dritten Dimonenschlacht war er es, der die Klinge gegen den
siebengehérnten Dimon Shihayazad fithrte. Dabei verlor der
Schwertkénig auch sein Leben, aber es gelang den Gezeichne-
ten, die Waffe zu bergen und damit die Dimonenkrone Borba-
rads zu zerschlagen, so dass sie in sieben Stiicke zerfiel. Doch
auch Siebenstreich zerfiel in neun Teile.

Nach dem Tod des Schwertkonigs sammelte Reichs-
behiiterin Emer ni Bennain die Splitter auf und

verwahrte sie einige Zeit, bis sie schlussendlich

thren Vater Cuanu wi Bennain damit beauf-

tragte, die Splitter in den Rondra-Tempel von

Donnerbach zu tiberfiihren.

Wihrend der Pilgerreise wurden Cuanu

und seine Begleiter jedoch von der Sekte

der Schnitter bedroht, einem Kult, welcher

heimlich dem Orkgétzen Brazoragh hul-

digen und das Schwert fiir sich ge-

winnen wollte. Zwar konnte man

die Schnitter authalten, doch zeigte

sich, dass auch im Rondra-Tempel

von Donnerbach die Splitter vor

einem Verriter nicht sicher waren,

denn einer der Anfithrer der Schnit-

ter war der Waffenmeister von Don-

nerbach. So entschloss sich Cuanu,

cinen anderen Weg zu suchen, um die

Splitter aufzubewahren. Mit Hilfe der Fee

Pandlaril griindete er auf der Insel Cealan mit-

ten im Neunaugensee den Bund der Bewahrer

der Neun Splitter Siebenstreichs und hilt seitdem
Wacht iiber die Bruchstiicke des Schwertes.

Es gibt nur wenige Moglichkeiten, auf die Insel zu

gelangen, verhindert doch Pandlarils Macht (und die

Reste hochelfischer Magie), sie einfach aufzusuchen.

Deren Wirken kann magischen Nebel aufziehen lassen,

so dass die Insel verhehlt wird.

DiE SiEBEONSTREICHHUTER HEVTE

Mittlerweile haben alle Splitter Siebenstreichs einen Triger
gefunden. Noch immer treffen sich die Mitglieder des Bundes
jahrlich am 1. Travia, dem Tag der Heimkehr, um Rat abzuhal-
ten und Cuanu von den Geschehnissen auBerhalb der Insel zu
berichten. Hierzu kommen auch wenige Eingeweihte, die die
“Splitterritter” bei Ihrer Aufgabe unterstiitzen.

Hin und wieder kann es vorkommen, dass ein Bewahrer neu
bestimmt wird (weil z.B. der vorherige Triger verstorben ist),
ein einzelnes Splitterstiick in falsche Hinde gerit und man es
wiederbeschaffen muss.

Bei den Elfen (aber auch einigen Menschen) der niheren
Umgebung hat sich mittlerweile eine neue Legende gebildet:
Mitten auf der Insel soll der Kénig Shathar’val (Lichtklingen-
Hiiter) leben, der dort tiber geborstenen Stahl wacht.

FEinDE vniD VERBUNDETE

Der groBte Feind der Siebenstreichhiiter sind alle Personen
und Gemeinschaften, die Siebenstreichs Macht missbrauchen,
ausnutzen oder brechen wollen. An erster Stelle stehen sicher-
lich Borbaradianer und Paktierer als Feinde der Gotter und so-
mit auch als Feinde der Hiitergemeinschaft.

Dazu kommen aber auch noch geheime Kulte wie die Schnit-
ter; welche dem stierkopfigen Brazoragh dienen und ebenfalls
ein starkes Interesse an Siebenstreich haben (was aber auch fiir
andere Kulte fremder und konkurrierender Gétter zutreffend
sein kann — z.B. Anhinger des Namenlosen). Nicht uner-
wihnt bleiben soll allerdings, dass auch so mancher, der mit
lauteren Absichten nach den Splittern sucht, aufgehalten wird,
da es noch nicht wieder an der Zeit ist, dass Siebenstreich er-
neut offenbart wird.

Die beiden groBten Verbiindeten der Hiiter sind die Rondra-
Kirche, speziell der Tempel zu Donnerbach, der eine spezielle
Verbindung zur Insel Cealan besitzt, und die Fee Pandlaril, die

ErzreinDE DES BunbDEs: DiE ScHOITTER

& Joran von Hexenhain (50, weile Haare, groB, aristo-
kratisch), ein weidener Ritter von scheinbar untadligem
Ruf, ist der jetzige Anfiihrer der Schnitter, die immer noch
Siebenstreich erbeuten wollen. Seine Suche fithrte ihn
schon nach Donnerbach, aber da er es nicht riskieren will,
seine Tarnung aufzugeben, ist er sehr vorsichtig und plant
seine Schritte in Ruhe. Joran glaubt, dass es moglicherwei-
se eine elfische Zauberei gibt, die einen Weg zu der Insel
oftnet. Und so sucht mit fiir einen Schnitter ungewshnlich
viel Geduld nach Hinweisen und lernt mehr tiber die Ge-
schichte der Elfen und der Vergangenheit des Landes. Er
selbst wurde wihrend des Orkensturms von Orks gefangen
und nahm nach Jahren der Gefangenschaft deren Glauben
an. Seitdem ist er von der Uberlegenheit der Schwarzpelze
und ihrer Gétter iberzeugt.

& Von cher orkischem Gemiit ist die Kriegerin Valeria
Melorian (30, blond, narbige Oberarme). Sie ist die aus-
fithrende Hand Jorans, ihm treu ergeben und stets auf der
Suche nach den Splittertriigern, um diese zu fangen, zu
verhoren und anschlieBend zu téten. Valeria wollte einst
die Weihen der Rondra empfangen, wurde aber wegen ih-
res Jihzorns nicht erwihlt. Seitdem ziirnt sie Rondra und
hat in Brazoragh einen Gott gefunden, der ihr weitaus ni-
her steht.



ebenfalls die Bemiithungen der Hiiter unterstiitzt. Die Kirche
versorgt Cuanu mit allem, was er braucht (Proviant, Werkzeu-
ge), ist sie doch die einzige auBer Cuanu selbst, die im Besitz
eines Alicorn sind, mit welchem man die Barke rufen kann.
Pandlaril hingegen schiitzt die Insel vor zufilligen oder bos-
willigen Besuchern und verhehlt diese.

ERSCHEINMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Die Siebenstreichhiiter verwenden keine Symbole. Da sie das
Geheimnis von Siebenstreich bewahren wollen, versuchen sie
lieber, so wenig Aufmerksamkeit wie moglich auf den Bund
bzw. die Splitter zu ziehen.

Der Bund will kein Aufsehen erregen, glauben seine Mitglieder
doch so die Splitter besser beschiitzen zu kénnen und nichts
wire da schidlicher, als dass man einzelne Mitglieder an einem
Zeichen oder ihrer Gewandung erkennen kénnte.

Fiir den Fall der Weitergabe eines Splitters an einen neuen Tri-
ger wurden geheime Erkennungssitze ausgemacht.

STRUKTUR_

Der alte, albernische Koénig wacht tiber den Schwertgrift Sie-
benstreichs und lebt auf der Insel Cealan. Die Magie der Insel
scheint ihn hierbei am Leben zu erhalten, ist er doch seitdem
um keinen weiteren Tag gealtert.

Die tibrigen Bewahrer sehen in Cuanu den Schutzherrn und
Anfiihrer des Bundes, sein Wort hat von allen am meisten Ge-
wicht. Er fihrt den Bund an, seine Meinung hat mehr Gewicht
als die der anderen und bei wichtigen Entscheidungen hat er
das letzte Wort.

Die tbrigen Bewahrer sind alle gleichgestellt und betrachten
sich als Briidder und Schwestern im Geiste. Neue Mitglieder
werden nur dann aufgenommen, wenn ein alter Bewahrer
stirbt oder sich bereits aufgenommene Mitglieder fiir jemanden
als Verbiindeten aussprechen. Die letztendliche Entscheidung
iiber eine Aufnahme trifft der Rat der Bewahrer, der bei wichti-
gen Entscheidungen, die den ganzen Bund betreffen (wie eben
jene der Aufnahme neuer Mitglieder), im Felsendom auf der
Insel Cealan abstimmt. Es sei aber auch erwihnt, dass auf Be-
schluss des ersten zusammengetretenen Rates ein jeder Splitter-
triger im Notfall (zum Beispiel, wenn er im Sterben lige) das
Recht hat, selbst einen Nachfolger zu bestimmen und ihm das
Geheimnis seines Splitters anzuvertrauen, auf dass keines der
Bruchstiicke verloren geht. Der Bund ist sich dariiber klar, dass
nicht immer alles nach Plan laufen kann, und entscheidend ist,
dass die Splitter selten alle zugleich an einem Ort sind.

Neue Mitglieder werden nur dann aufgenommen, wenn ein
alter Bewahrer stirbt. Dann entscheidet meist der Rat auf der
Insel, wer den Platz einnimmt.

Die HELDED ALs SIEBENSTREICHHUTER

Es ist durchaus moglich, dass einer der Helden zu einem der
Splittertriger werden kann. Es werden offiziell nicht alle Tri-
ger namentlich genannt. Wenn ein Held der Gruppe diese eh-
renvolle Aufgabe bekommt, so kann allein schon das Erringen

des Splitters ein Abenteuer fiir sich sein.

So wire es denkbar, dass der Held als Mentor einen fritheren
Splittertriger bekommt, der dann von dessen Erzfeind getdtet
wird und nun der Held der Bewahrer ist. Auch das Betreten der
Insel kénnte schwierig werden, vor allem wenn der neue Split-
tertriger den einfachsten Weg dorthin nicht kennt, und so muss
sich der neue Bewahrer vielleicht erst vor Pandlaril als wiirdig
erweisen. Doch nicht nur ein Held mag in die Geschehnisse
verwickelt werden. Auch der Rest der Gruppe kénnte involviert
sein. Eine Erkundung der geheimnisvollen Insel wird fast jede
Heldengruppe interessieren und auch die Schnitter werden nicht
nur die Splittertriger, sondern auch deren Freunde bekidmpfen.
Es muss sich dabei auch nicht unbedingt um einen Kimpfer
oder Rondragliubigen handeln. Auch ein entschlossener Ma-
gier oder ein mutiger Druide wiren denkbar.

DiE SiEBENSTREICHHUTER ALS GEGOER

Auf den ersten Blick mégen die Siebenstreichhiiter weniger als
potenzielle Gegner und Feinde von Helden erscheinen. Aller-
dings ist es auch méglich, dass einer der Splitter in die Hinde
eines weniger ehrenhaften Trigers fillt, jemand, der die Macht
Siebenstreichs fiir sich selbst gewinnen will. Und so kann es pas-
sieren, dass dieser einzelne Splittertridger zu einem Gegenspieler
der Heldengruppe wird und sie seine finsteren Machenschaften
aufdecken miissen. Zudem kann es passieren, dass sowohl Hel-
den als auch ein Bewahrer unbeabsichtigt gegeneinander arbei-
ten, weil beide sich gegenseitig fiir eine potenzielle Bedrohung
halten. Ein Hiiter kénnte auch denken, dass die Helden seinen
Splitter wollen und so filschlicherweise gegen sie agieren.

Und es ist ebenfalls moglich, dass eine nichtzwolfgottergldubi-
ge Heldengruppe auch groBes Interesse an dem Schwert ent-
wickelt ...

Was DENKI/DEOKEDN ... UBER_
DIiE SIEBEONSTREICHHUTER_

Die Schnitter: “Wir miissen diese Splitter an uns bringen. Der
grofie Stier will es haben, und was der grofie Stier will, bekommt
er auch! Doch auf die Insel kénnen wir nicht so einfach. Aber es
gibt gewiss andere Wege.”

Eingeweihte Rondrianer: “Kénig Cuanu und die Bewahrer
haben eine grofie Verantwortung auf sich geladen. Wir schliefSen
sie in unsere Gebete ein. Moge die Leuin thnen beistehen und uns
unsere Schuld vergeben. Fast wire die Gotterwaffe durch unsere
Unachtsamkeit in die falschen Hinde geraten! Aber das wird nicht
wieder vorkommen! Wer immer die Splitter haben will, muss zu-
erst an Rondras Dienern vorbei!”

Ein Albernier: “Irgendwann wird unser Konig Cuanu zuriick-
kehren. Die Gotter selbst haben ihn entriicke, damit er uns in unse-
rer iibelsten Stunde zur Seite stehen wird.”

Was DENKEIN DIiE
SiEBENSTREICHHUTER UBER....

Orks: “Die Schwarzpelze waren schon immer die Feinde der
Menschen und daran wird sich auch nichts dndern. Sie wollen die
Macht der Gotter schwiichen und ihren Gotzen Siebenstreich op-
fern. Vermutlich lisst der Aikar Brazoragh schon nach den Split-
tern suchen.”



die Schnitter: “Wie konnen nur Menschen den Orkgéttern die-
nen? Das ist noch verwerflicher, als es die Orks ohnehin schon sind.
Sie diirfen niemals herausfinden, wo sich die Splitter befinden. Fast
wire es ithnen damals gelungen, Siebenstreichs Macht zu missbrau-
chen. Wir miissen unter allen Umstinden verhindern, dass so etwas
noch einmal passiert.”

Borbaradianer, Paktierer, Namenlose Geweihte: Auch sie wol-
len die Splitter. Doch anders als die Schnitter wissen sie nicht, wo
sie suchen sollen. Das verschafft uns einen grofien Vorteil.”

die Rondra-Kirche: “Die Donnerbacher wissen um die Wichtig-
keit unserer Wacht. Und doch hat sich gezeigt, dass selbst die Kirche
der Leuin nicht frei von Verrat ist. Hoffen wir, dass sich so ein
Vorfall nicht noch einmal wiederholt.”

Pandlaril: “Die Fee Pandlaril ist die Herrin des Sees. Wir alle ste-
hen unter threm Schutz. Und auch wir miissen sie schiitzen und ihr
bei Gefahr beistehen.”

Ritter des Alten Weges: “Sie ehren Pandlaril und sind rechtschaf-
fene Leute. Doch haben sie eine andere Aufgabe als wir.”

DiE SiEBEONSTREICHHUTER im SPIiEL

Der Bund der Bewahrer ist ein geheimer Orden, welcher auch
Helden offen steht. Helden als Mitglieder mégen 6fters vor der

Schwierigkeit stehen, ihr Geheimnis zu bewahren, oder sind
Zielscheiben fiir finstere Michte wie die Schnitter. Auch das

DiE BEWAHRER

Neun Triger der Splitter umfasst der Bund. Bis auf die unten
beschriebenen werden keine weiteren Bewahrer offiziell fest-
gelegt.

&» Cuanu ui Bennain, der alte Kénig von Albernia, hat mit
der Wacht eine neue Aufgabe gefunden. Bevor er den Bund
griindete, war er mutlos und ein Schatten seiner selbst, ein ge-
brochener Mann. Das dnderte sich, als er sich der neuen Auf-
gabe (die er als die letzte in seinem Leben betrachtet) stellte
und den Bund der Bewahrer griindete. Er glaubt daran, dass
er einst derjenige ist, der Siebenstreich einem neuen wiirdigen
Triger iibergeben wird.

Cuanu selbst hat in den letzten Jahren von den Geschehnissen
um das Jahr des Feuers gehdrt. Was mit seinen beiden T6ch-
tern Invher und Emer passiert ist, hat ihn in Wut und Trauer
versetzt. Fast war er geneigt, seine Wacht aufzugeben, hat sich
aber dafiir entschieden, dass seine Aufgabe hier zu wichtig ist.
Er erhofft sich von Pandlaril einen Blick in seine Zulunft und
die Siebenstreichs, glaubt er doch, dass es seine Aufgabe sein
wird, dass Schwert an einen neuen Triger zu tibergeben.

&» Raxia vom Schwarzen Fluss ist cine zierliche und drahtige
Rabenhexe, deren Alter sich nur schwer bestimmen lisst. Sie
ist die Tochter der finsteren Yolana von den Rotwassern, hat
sich allerdings von finsterer Dimonologie abgewandt. Sie be-
wohnt eine von Luzelins Grotten und gilt sowohl als Kennerin
der schwarzen Magie als auch als exzellente Hellseherin. Sie
schweiBt der Hass auf Yolana mit den anderen Mitgliedern des
Bundes zusammen. In Pandlaril sicht sie eine Gleichgesinnte.
& Golambes von Gareth-Streitzig, cin halbelfischer Aben-
teurer, hat in seinem Leben eine ungewdhnliche Karriere hin-
ter sich. Als naher Verwandter des Kaiserhauses von Gareth
(er ist Prinz Storkos Sohn) war er zunichst viele Jahre lang
Landgraf der Trollzacken, bis er schlieBlich zum Marschall
Darpatiens ernannt wurde. Heute jedoch hat er aller Amter
und Wiirden entsagt und durchstreift als wackerer Abenteurer
Aventurien. Thn fiihrte eher der Zufall zu den Hiitern, aber
seitdem fiihlt er sich berufen und will auch die Mysterien der
Hochelfen auf der Insel erkunden.

& Wulf Harkon von WeiBlenstein ist ein dunkelblonder,
birtiger Krieger aus Weiden, der kein Mann vieler Worte ist.
Er gilt als ein wenig jihzornig, aber auch als gradlinig und
rechtschaffen. Seit den furchtbaren Erlebnissen in der Dritten
Dimonenschlacht wird er nichstens von Albtriumen geplagt.
Er soll ungliicklich in eine Amazone verliebt sein. Dem Bund
hat er sich aus Ehrgefiihl und Pflicht angeschlossen und hoftt,
durch diese Aufgabe seinen Kummer zu vergessen (was ihm
aber nicht gelingen will).



Erkunden der Vulkaninsel oder der Geschichte Siebenstreichs
mag als Authinger fiir Abenteuer dienen, in denen nicht nur
der Bewahrer, sondern die ganze Gruppe beteiligt ist.

Und auch wenn groBe Verantwortung auf einem Helden des
Bundes liegt, kann er mit dem Rest seiner Gruppe weiter
Abenteuer erleben, denn er ist keineswegs aus dem Spiel (sicht
man davon ab, dass er eine Verpflichtung eingeht und jedes Jahr
zu dem See zuriickkommen soll).

BEGEGNUNGEDN

Den Siebenstreichhiitern kann man in dem Szenario Des Ké-
nig letzte Reise begegnen (AB 102). In diesem Abenteuer wird
der Bund der Siebenstreichhiiter gegriindet.

CearLan — DER VERSAMMLUNGSORT

Mitten im Neunaugensee erhebt sich die kleine Vulkaninsel
Cealan, welche stets von einer dichten Nebelfront umgeben ist.
Sie ist etwa drei Meilen grof} und von annihernd kreisrunder
Form. Sie wirkt zunichst wenig einladend und dunkel, denn
Cealan besteht zu groBen Teilen aus Granit und Basalt.

Um den michtigen Vulkan herum gibt es auch Vegetation,
vor allem Griser und Biische, jedoch keine Bidume. Im Nor-
den liegt eine kleine kiinstliche Bucht, die fiir etwa drei Boote
Platz bietet.

RELIiKTE DER HOCHELFEND vnbD ITMlanbpALYA

Die Relikte auf der Insel sind tatsichlich hochelfischen Ur-
sprungs. Fiir was einst der Felsendom gedacht war, ob es eine
Sternwarte oder Kultort war, bleibt im Schleier des Verges-
sens verborgen. Allerdings ist es ohne weiteres moglich, dass
die Helden auf der Insel noch das eine oder andere, von Lava
umschlossene Artefakt der Hochelfen finden kénnen (falls es
ihnen gelingt, auf die Insel zu gelangen ). Insbesondere wir-
ken auf der Insel noch mehrere Elfenlieder, gespeist durch den
michtigen Nodix, der direkt tiber dem Vulkankrater liegt. Ei-
nes der Lieder sorgt fiir einen magischen Schleier (ihnlichen
einem WIDERWILLE), der das Auffinden der Insel fiir Unbe-
fugte selbst bei einem Uberflug schier unméglich macht, wih-
rend ein anderes Lied das Altern selbst zu hindern scheint.
Wie Golambes und Raxia bereits feststellen konnten, scheinen
insbesondere elfische Zauber, aber auch Zauber mit elementa-
ren Erd- und Feuerkomponenten auf Cealan deutlich leichter
von der Hand zu gehen.

Die TracerR

Wihrend Golambes ein aufrechter Streiter des Bundes ist, wird
Raxia vom Schwarzen Fluss als ehemalige Schwarzhexe von
mehr als einem Triger misstraurig bedugt. Fast scheint es, als
wiirde man einen Verrat ihrerseits erwarten. Doch obgleich sie

Doch nicht nur die Bucht sieht so aus, als wiire sie von einer
fritheren Zivilisation erschaffen worden. Die ehemaligen Ge-
biude und Statuen wurden durch mehrere Vulkanausbriiche
zerstort, so dass nur noch Triimmer und Reste von Torboégen
und imposanten Skulpturen zu finden sind.

Am Vulkan selbst verlief ein Pfad entlang, hinauf bis zu dem
Schlund des Kraters, doch dieser ist nicht mehr begehbar und
nur noch mittels einer gefidhrlichen Kletterpartie kann man bis
zum Rand des Vulkans gelangen.

Besonders bemerkenswert ist ein im Westteil von Cealan ge-
legener Felsendom aus erkalteter Lava. Die Kuppel des Doms
weist so gut wie keine Unebenheiten auf und besitzt Ein- und
Ausginge in alle vier Himmelsrichtungen. Oben befindet sich
ebenfalls ein gréBeres Loch, durch welches man die Sterne be-
obachten kann. Im Inneren befindet sich ein “erstarrter”, unre-
gelmiBiger Tisch, auf welchem sich das Sternenlicht spiegelt.
Den Legenden zur Folge befindet sich am Schlund des Vul-
kans ein Eingang zu Mandalya, einer der sagenhaften sechs
elementaren Hochelfenstidten.

Cuanu selbst hat sich mittlerweile eine kleine und bescheide-
ne Hiitte gebaut. Vom Festland aus wird er mit allem versorgt,
was er braucht, doch hin und wieder fischt er selbst mit seinem
Netz am Ufer des Sees.

schon den verlockenden Klang der Macht horte, befindet sich
ihr Splitter in Sicherheit. Das kann man von jenem, den Wulf
Harkon von WeiBenstein hiitet, nicht unbedingt sagen, kimpft
der Krieger doch nach wie vor mit seinen inneren Dimonen
und den psychischen Wunden, die die dritte Dimonenschlacht
geschlagen hat. Mdglicherweise ist es nur noch eine Frage der
Zeit, bis es in ihm bricht.

DiE FEe voop DER KOmicG

In seiner Einsamkeit auf Cealan sucht Cuano immer wieder
die Nihe der Fee Pandlaril und die beiden haben sich lange
im Sternenschein unterhalten. Die strahlende Seelenkraft des
Konigs reizte Pandlaril und sie fand Gefallen an ihm, der sei-
nerseits vom Wesen der Fee gebannt wurde. Obwohl Cuano
sich zu alt fiir Rahjas Leidenschaft diinke, gesundet sein Herz
in der Gegenwart der Fee. Bei ihr von Liebe zu sprechen, er-
fasste Pandlarils fremdartiges Wesen nicht — als Verkérperung
der Lebenskraft des Weidener Landes ist sie weit mehr als eine
verspielte Fee.

Dennoch sind die beiden einander sehr gewogen und sowohl
Cuano als auch Pandlaril kénnen Helden bitten ein auBerge-
wohnliches und wiirdiges Geschenk fiir den jeweils anderen zu
finden. Ob Pandlaril dem Bund ihre Unterstiitzung entzichen
wird, wenn der Konig stirbt, wird sich dereinst zeigen miissen.
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ConnefaBLia
CriminaLis CaritalE

»Und damit die Mannen und Frauen der Connetablia Crimina-
lis Capitale fortwihrend fiir Unsere Sicherheit biirgen konnen, so
gewihren Wir ihnen die folgenden, auch nach Unserem Ableben
immer fortwihrenden und unveriufSerlichen Rechte, damit dies
liebliche und vom Horas bevorzugte Land stets vor Feynden, inne-
ren wie dufSeren, geschiitzt sey:

\ Ad primo: Es ist das gute Recht aller Mannen und Frauen der Con-

\

netablia Criminalis Capitale, jederzeit und tiberall in Vinsalt ein
Jedes Haus auf der Suche nach Fliichtigen zu durchsuchen. Einzig
die Tempel der zwilfgortlichen Geschwister und die Radumlichkey-
ten der magischen Gilden seyen hiervon ausgenommen.

Ad secundo: Die Mannen und Frauen der Connetablia Criminalis
Capitale besitzen innerhalb der Stadtmauern Vinsalts das Recht

auf die Primdre Investigation. Es sey ihnen gestattet, eyne jede In-
vestigation anderer Garden an sich zu nehmen, damit die Verbre-
cher zum Wohlgefallen des Herrn Praios rascher iiberfiihrt werden.
Damait dies geschehen mag, sind die Mannen und Frauen der Con-
netablia Criminalis Capitale befugt, gegeniiber den Garden Order
zu erteylen.

Ad tertio: Die Mannen und Frauen der Connetablia Criminalis
Capitale sind befugt, eynen jeden zu arretieren, der einem Fliichti-
gen Unterschlupf gewiihrt oder auch nur in sein Heym lésst. Die-
ser Verstof3 gegen die guten Sitten der Gastfreundschaft der Herrin
Travia wird streng geahndet «

—Auszug aus der Griindungsurkunde der Connetablia Criminalis
Capitale, Vinsalt 868 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Die Connetablia Criminalis Capitale ist die fiir Kapitalver-
brechen zustindige Behérde in Vinsalt. IThre Mitglieder, im
Volksmund die Vinsalter Visitatoren genannt, arbeiten nach den
fortschrittlichsten Methoden und sind in der Bevélkerung be-
riichtigt, hingt ihnen doch hartnickig der Ruf an, bei ihren
Ermittlungen nicht gerade zimperlich vorzugehen.

Gebriuchlicher Name: Connetablia Criminalis Capitale
Wappen/Symbol: Adler mit ausgebreiteten Schwingen, der
in seinen Fingen zwei Schwerter hilt, deren Klingen nach
oben deuten.

Wahlspruch: “Sapientia Regit, Spada Tuetur” (bosp. “Die Weis-
heit regiert, das Schwert beschiitzt.”)

Herkunft: 868 BF von Prinzgemahl Salman gegriindet
Personlichkeiten: Horathio Ballurat, Daria Seriani, Sirlan
Nautastes, Festo ya Corsi (erfolgreiche Ermittler mit beson-
derem Hintergrund)

Personen der Historie: Praiodorus ya Arcandia (gest. 875
BF, erster Priifekt)

Beziehungen: schr grof3 (in Vinsalt, im restlichen Horasreich
ansehnlich bis grof3 )

Finanzkraft: ansehnlich

Zitat: “Im Namen des Horas — offnet die Tiir!”

Bedeutende Niederlassungen: Vinsalt (Haupthaus)
Besonderheiten: Die Connetablia besitzt verschiedene
Sonderrechte, nach denen sie als oberste Ermittlungsbehér-
de Vinsalts simtliche Fille an sich ziehen und jedes Haus
innerhalb der Stadtmauern durchsuchen kann. Fiir ihre Ar-
beit stehen den Visitatoren zudem einige magische Artefak-
te zur Verfiigung.

GroBe: knapp 100 Personen

GEscHIicHTE

Im Jahre 868 BF griindete der Prinzgemahl und Comto Protec-
tor Salman wihrend seiner blutigen Herrschaft die Connetab-
lia Criminalis Capitale. Thren Zweck sah Salman jedoch weit
weniger in der Bekimpfung und Aufklirung von Verbrechen,
sondern vielmehr als ein Instrument seiner Macht. Bereits in
threr Griindungsurkunde sind die zahlreichen Sonderrech-
te der Connetablia niedergeschrieben. So ist es einem jedem
Mitglied der Connetablia ohne Einschrinkungen gestattet,
jedes Haus (!) in Vinsalt zu durchsuchen. Niemand konnte
mehr sicher sein und ein Klopfen an der Tir nach Einbruch
der Dunkelheit galt zu jener Zeit als boses Omen. Einzig die
Tempelanlagen und die Rdumlichkeiten der Magierakademien
waren davon ausgenommen und sind es immer noch.

Von den zahleichen Durchsuchungen, deren einziger Zweck
die Verfolgung und gezielte Ausschaltung von vermeintlichen
Verritern und Abweichlern war, und auf offener Strale durch-
gefithrten Leibesvisitationen stammt auch der Name, den die
Mitglieder der Connetablia schnell vom Volksmund erhielten
— die Vinsalter Visitatoren.

Nach dem Ableben Salmans blieb die Connetablia zwar erhal-
ten, doch drohte sie in der Bedeutungslosigkeit zu versinken, da
andere Herrscher andere Wege als den der Uberwachung und
des nichtlichen Terrors beschritten. Die geschickte Besetzung
des Commandanten der Connetablia sorgte stets dafiir, dass sich
die Visitatoren ruhig verhielten und nur noch sehr selten von
thren Sonderrechten Gebrauch machten. Fiir viele Zeitgenos-
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sen war es ein stetes Ritsel, zu welchem Zweck die Connetablia
noch existierte, die Obrigkeit hiillte sich dazu in Schweigen.

Eine Neuorientierung erfuhr die Connetablia unter Amene
I11., die als Amene die Grofe in die Geschichte eingehen sollte.
Nach der Ermordung ihres Sohnes Jaltek und der ergebnis-
losen Suche nach den wahren Titern erkannte die Konigin,
dass die gewshnliche Stadtgarde mit Kapitalverbrechen oft-
mals tberfordert war. Durch die Einsetzung eines verdienten
Ermittlers der Stadtgarde als Commandanten verinderte sich
die Connetablia hin zu einer Organisation, deren Hauptau-
genmerk von nun an in der Aufklirung und Bekdmpfung von
Kapitelverbrechen lag. Nicht zuletzt auf Grund ihrer Sonder-
rechte, die seit der Griindung immer noch in Kraft sind, ist es
den Visitatoren ein leichtes, selbst in die Domizile des Adels
einzudringen, um dort Spuren nachzugehen. Jedoch nutzen
die Visitatoren ihr Recht zur Durchsuchung bei den Domizi-
len des Adels nur selten, wiirde doch ein iibermiBiger und un-
gerechtfertigter Gebrauch auf die Krone zuriickfallen — umso
intensiver machen die Visitatoren bei Biirgerlichen von ihren
Rechten Gebrauch. Von der einfachen Bevélkerung als auch
vom Adel wurden die Visitatoren stets misstrauisch beobach-

tet, auch wenn sich niemand wirklich traut, seine Meinung
iiber die Visitatoren laut zu duBern. Durch die Giltigkeit der
Sonderrechte der Connetablia hingt ihr bis heute Ruf an, ein
Unterdriickungsinstrument der Krone zu sein, auch wenn dies
niemand jemals 6ffentlich kundtun wiirde.

DiE ConnetfaBLia CrRiminmaLis CaritfaLE HEVTE

Die Connetablia Criminalis Capitale ist die fir Kapitalverbre-
chen zustindige Behorde in Vinsalt. Neben Mordfillen gehéren
auch die Aufklirung von Brandstiftungen, Brunnenvergif-
tungen und Invokationen zum Arbeitsfeld der Connetablia.
Dank ihrer Erfolge ist sie fiir andere Stadtgarden inzwischen
eine weit tiber die Stadtgrenzen hinaus anerkannte Autoritit
auf ihrem Gebiet — die von den Visitatoren Verfolgten sehen
dies natiirlich in einem anderen Licht. Thr guter Ruf fihrt die
Visitatoren bisweilen in andere Stidte, wenn sie Fliichtige ver-
folgen oder von Stadtgarden anderer Stidte um Amtshilfe in
besonders komplizierten Fillen gebeten werden. Flicht ein
Verfolgter aus Vinsalt, nehmen die Visitatoren die Verfolgung
auf, wobeli sie allerdings auf die Unterstiitzung und den guten
Willen der lokalen Biittel angewiesen sind. Im schlimmsten
Fall kénnen sie iiber ihre Vorgesetzten eine Vollmacht vom
Comto Protector erbitten, die jedoch nur selten und mit héchs-
ter Vorsicht gewihrt wird.

Markenzeichen der Connetablia sind vor allem all jene Ver-
brechen, die fiir die einfache Stadtgarde zu kompliziert sind
oder besonderes Aufschen erregen. Dazu gehéren vor allem
Verbrechen mit magischem Hintergrund und alle jene Versto-
Be gegen das Gesetz, bei denen die Obrigkeit involviert ist — sei
es als Opfer oder gar als Titer. Nachdem der Adlerorden als
Folge des Thronfolgekrieges wieder auf seine urspriingliche
Funktion als Hausorden der kaiserlichen Familie Firdayon re-
duziert wurde, stieg die Bedeutung der Connetablia, bendtigt
der Comtzo Protector nun mehr denn je eine loyale und wirk-
same Organisation, die ihm bei der Sicherung von Recht und
Ordnung in der Hauptstadt des Reiches hilft.

Neben der Aufklirung brisanter Kapitalverbrechen widmet
sich die Connetablia noch der Verfolgung Fahnenfliichtiger
und geht Ungereimtheiten bei Duellen nach.

FEinDE vnobD VERBUNDETE

Die klassischen Feinde der Connetablia als Hiiter und Bewah-
rer von Recht und Ordnung sind zunichst all jene, die gegen
das Gesetz auf eine derart niedertrichtige Art und Weise ver-
stoBen, dass sie die Aufmerksamkeit der Visitatoren erregen.
Vornehmlich sind dies Mérder, Brunnenvergifter und Staats-
verriter, aber auch Erpresser der Obrigkeit geraten schnell vor
die Liufe der Balestrinas der Connetablia. Dies gilt im beson-
deren MaBe fiir alle Mitglieder der Vinsalter Unterwelt, die
sich zu Meuchlerbanden zusammenschlieBen.

Eher zwiespiltig Verhiltnis ist das Verhiltnis der Connetablia
zur Stadigarde Vinsalts. Wenngleich beide sich der Sicherheit
der Stadt und der Bekimpfung von Verbrechen verschrieben
haben, kénnten die Vorgehensweisen nicht unterschiedlicher
sein. Wo die Stadtgarde sich dem gewdhnlichen Recht unter-
werfen muss, kann die Connetablia auf ihre verbrieften Son-
derrechte zuriickgreifen. Eines, von dem die Visitatoren nicht
selten Gebrauch machen, ist das der Primdren Investigation. Mit
der Billigung des Prifekten ist es gestattet, der Stadtgarde ei-
nen Fall ohne Nennung von Griinden zu entzichen. Dies trigt
dazu bei, dass die Stadtgardisten die Visitatoren als durchweg
arrogant ansehen und sie nur hinzugezogen werden, wenn sie
die Laufarbeit fiir die Connetablia erledigen miissen. Einige
Visitatoren wissen jedoch um das schlechte Verhiltnis und die
daraus mangelnde Kooperation der Stadtgarde und bemiihen
sich insgeheim um eine bessere Zusammenarbeit.

Auf Grund der aus der Vergangenheit stammenden Konkur-
renz bedugt die Connetablia den Orden vom Goldenen Adler
und dessen Ritter mit Argwohn, auch wenn in diesem Zusam-
menhang nicht von klassischer Feindschaft, sondern vielmehr
von Rivalitit die Rede sein kann. Bisweilen tiberschneiden sich
die Aufgaben der Connetablia und der Adlerritter, so dass sich



beide Seiten in ihren Kompetenzen verletzt sehen. Die Adler-
ritter werden titig, wenn die Sicherheit der kaiserlichen Familie
bedroht ist oder der dem Orden vorstehende Geheimsiegelbe-
wahrer Kunde von Hochverrat in den Reihen des Adels erhal-
ten hat. In wirklich brisanten Fillen — deren Anzahl allerdings
an einer Hand abgezihlt werden kann - arbeiteten Visitatoren
und Adlerritter erfolgreich zusammen.

Gute Kontakte pflegen die Visitatoren zur Connetablia Vetera,
der fiir die Sicherheit der KronstraBen im ganzen Land zu-
stindigen ‘Schwester-Einheit’. Amtshilfe zwischen den beiden
Organisationen ist hiufig und durch die enge Kooperation im-
mer wieder von Erfolg gekront.

IMit HEsinpeEs GABEN VERBRECHER UBER-
FUHREN — DiE ZusammEenAaRBEIT mit DEmM
AnatomiscHEn Institvt zv Vinsart
Einzigartig in Aventurien diirfte wohl die stindige und enge
Kooperation der Connetablia mit einer Magierakademie sein.
Gemeinsam mit den Adepten und Magistern des Anatomischen
Instituts zu Vinsalt 16sen die Visitatoren komplizierte Fille, was
sich nicht zuletzt auch in ithrem hohen Erfolg in der Aufkli-
rung seltsamer Verbrechen niederschligt.

Im Zuge ihrer Zusammenarbeit verlassen die Magier regelmi-
Big die Akademie und suchen mit den Visitatoren die Tatorte
personlich auf; um sich ein besseres Bild des zu l6senden Ver-
brechens machen zu kénnen. Im Gegenzug sind hiufig Vi-
sitatoren anwesend, wenn die Magier die Leichensffnung an
einem Opfer durchfiithren, um die Kenntnisse aus erster Hand
zu erhalten und sich noch etwas neues Wissen anzueignen, das
niitzlich sein kann.

Unterstiitzung erfihrt die Connetablia nicht nur von den Ma-
giern der Akademie, sondern auch von den tibrigen dort titigen
Medici und Anatomen, so dass stets eine Expertise zu einem
Todesfall gewihrleistet ist. Dazu stehen den Vinsalter Magiern
Mittel zur Verfiigung, von denen einfache Medici oder Wund-
irzte nur triumen konnen: CALDOFRIGO-Artefakte kithlen
die Korper im Leichenkeller der Akademie, um deren Verwe-
sung aufzuhalten.

Neben der Ermittlung von Todesursachen ist besonders das
Wissen um erklirliche Verinderungen des Leibes fiir die Vi-
sitatoren von besonderem Nutzen, wenn ein Fliichtiger sein
Antlitz magisch verindert hat.

In den Ermittlungen besitzen die Vertreter der magischen
Zunft offiziell nur eine beratende Funktion, doch folgen die
Visitatoren in der Regel den Empfehlungen und Ratschligen
der Magier. Die Unterstiitzung der Visitatoren seitens der
Magier basiert auf Freiwilligkeit und inzwischen gilt es im
Anatomischen Institut als besondere Ehre, von der Conneta-
blia eine Anfrage als Berater bei der Verbrechensbekimpfung
zu erhalten.

STRUKTIUR_

Wie es sich fir eine Ermittlungseinheit mit besonderen Voll-
machten gehért, weist die Connetablia Criminalis Capitale
eine durchgehende und auf gréBtmogliche Effizienz bedachte
Struktur auf.

An der Spitze der Connetablia steht der Commandant, der
von der Comtessa Connetable (derzeit Erlgard von Firdayon-
Bethana, die Gattin des Comto-Protectors) vorgeschlagen und
offiziell vom Kronkonvent eingesetzt wird. Beim Comman-
danten handelt es sich stets um eine gut beleumundete Person
aus der Oberschicht, die den hochdotierten Verwaltungspos-
ten bekommt. Obwohl vom Kronkonvent eingesetzt, ist der
Commandant in seinem Vorgehen nur der Comtessa Connetable
Rechenschaft schuldig. Die Stellvertreter des Commandanten
— den Rittmeister und den Untersuchungsrichter — bestimmt die
Comtessa Connetable allein. Zwar kann die Comtessa einen
Kandidaten fiir das Amt des Commandanten vorschlagen, der
Kronkonvent kann ihr die Zustimmung jedoch verweigern,
weshalb alle Beteiligten sich hiufig auf Kompromisskandida-
ten einigen, die allen Seiten gerecht werden.

Der Commandant ist ein regelmiBiger Gast bei einer Vielzahl
der gesellschaftlichen Anlisse Vinsalts, bei denen er stets von
zwel Konstablern in ihren charakteristischen Lederminteln
begleitet wird. Um die einzelnen Ermittlungen kiimmert sich
das Oberhaupt der Connetablia nur sehr selten, vielmehr ist
es seine Aufgabe, die Kontakte zur Obrigkeit zu pflegen und
dabei selbige zu beobachten.

Fir heikle Rechtsfragen stehen zwei hauseigene Advocaten mit
insgesamt vier Referenten zur Verfiigung, die sich um die Ju-
risprudenz kiimmern und eine stindige beratende Funktion
einnchmen. Um den Schriftverkehr der Behérde kiimmern
sich die Niederen Magistralen (vulgo: Amtsschreiber). Fiir die
sichere Verwahrung der Akten ist der Konservator zustindig,
zu dessen Aufgaben noch Aufbewahrung und Katalogisierung
von Beweisstiicken gehoren.

AusschlieBlich im Innendienst titig ist ein zwergischer Mecha-
nicus, der zusammen mit seinen beiden menschlichen Gehil-
fen allerlei Niitzliches fiir die im AuBendienst titigen Ermittler
erfindet und sich um die Ausriistung der Visitatoren kiimmert.
Seine neueste Erfindung soll eine Balestrina-dhnliche Torsi-
onswaffe sein, mit der ein an ein diinnes Seil befestigter Bolzen
verschossen werden kann ...

Die Mehrheit der Connetablia ist im AuBendienst aktiv. Das
Volk bezeichnet alle Mitglieder der Connetablia gemeinhin als
Vinsalter Visitatoren, was jedoch nicht richtig ist. Die allseits ge-
fiirchteten Ermittler, die gut an ihren schwarzen Lederminteln
zu erkennen sind, bekleiden in Wahrheit ‘nur‘ den Rang eines
Konstablers oder einer Konstablerin. Bei thnen handelt es sich
groBtenteils um bewihrte und somit kampferprobte Veteranen
liebfeldischer Regimenter, die ihre Loyalitit bewiesen haben.
Hinzu kommen erfahrene Stadtgardisten und Inspectoren des
fritheren Staatsorden des Goldenen Adlers.

Die fast ausschlieBlich im Innendienst titigen Ermittler haben
den Rang eines Inspectors inne. Dabei handelt es sich um Me-
dici, Alchimisten und Gelehrte. Auch die wenigen Magier, die
der Connetablia fest angehoren, sind Inspectoren. Bevorzugt
werden dabei Absolventen aus dem Horasreich treue Akade-
mien, die sich auf dem Gebiet der Magica clarobservantia (vul-
go: Hellsicht) ausgezeichnet haben.

Die eigentlichen Visizatoren stehen im Rang noch tber den
Konstablern und Inspectoren. Als freigestellte Ermittler be-
sitzen sie das Vorrecht, auf eigene Faust Untersuchungen an-



strengen zu diirfen, und sind zudem von der Kleiderordnung
der Connetablia entbunden, wobei auch sie gerne zum schiit-
zenden und praktischen Ledermantel samt Meuchlerkragen
greifen, wenn Gefahr fiir Leib und Leben absehbar ist. Von
ithnen sind stets einige im Horasreich unterwegs, um als Amts-
hilfe zu fungieren.

Einige Visitatoren besitzen latente magische Fihigkeiten, die
thnen zu wichtigen Erkenntnissen verhelfen. Doch nicht je-
der Visitator hat sein Amt durch Leistung erworben. Bisweilen
helfen gute Kontakte zur Obrigkeit und die geschickte Einfor-
derung von Gefallen in Form von Belobigungen, welche eine
Beférderung mit sich bringen. Innerhalb der Visizatoren gibt es
keine weiteren Rangunterschiede, wobei das Dienstalter

und Erfolge bei Ermittlungen dazu beitragen, dass

sich eine informelle Hierarchie herausgebildet hat.

Der Dienst als Visizator bringt einige Annehm-

lichkeiten mit sich: Neben der Befreiung

von allen Abgaben steht jedem Visiza-

tor nach dem Ausscheiden aus dem

Dienst eine Invaliditits- und nach

15 Dienstjahren eine Alters-

pension zu.

Die
Konstabler ist von Fall zu
Fall unterschiedlich. Ne-
ben Belobigungen und

Anwerbung  neuer

Auszeichnungen kénnen

es auch vermeintlich klei-
ne Taten sein, welche die
Aufmerksamkeit der Conne-
tablia auf sich ziehen. Da die
Zahl der Konstabler und Visi-
tatoren begrenzt ist und die
Auswahl der Kandidaten
strengen Richtlinien ob-
liegt, hat der Comman-

dant immer ein Auge

auf potentielle Kandida-

ten, damit im Bedarfsfall
nicht eine schnelle und
womdglich  uniiberlegte
Personallssung ~ getroffen

wird. Fir die Rekrutierung

stehen dem Commandanten un-

ter anderem die Personallisten des

Militérs zur Verfiigung, was jedoch ein gut gehiitetes Geheim-
nis ist. Nur wer Horathi auch sicher schriftlich beherrscht, kann
hoffen, einmal den Mantel der Visitatoren zu tragen.

Die BEoBACHTER

Die Aufgaben der Konstabler sind klar umrissen und jedes Mit-
glied muss jederzeit jeden Auftrag bewiltigen kénnen. Den-
noch haben sich im Lauf der Zeit Spezialisten herausgebildet,
die besondere Aufgaben tibernehmen.

Die jiingste und kleinste Gruppe (ein knappes Dutzend Mit-
glieder) sind die Beobachter, die von der Comtessa Connetable
hochstselbst ins Leben gerufen wurden. Trotz ihrer machtvollen
Position und ihrer starken Abneigung gegeniiber Duellen und

Fehden kann die Comtessa diese nicht einfach verbieten, zu
stark ist der Einfluss der Rondra-Kirche und konservativer Ofhi-
zierskreise. Deshalb bleibt ihr nichts anderes iibrig, als Vergehen
gegen die existierenden Regeln gnadenlos verfolgen zu lassen
—und das dazu existierende Instrument sind die Beobachter. In
der Regel beobachten sie nur und verhindern auch keine Ver-
stéfe. Sie warten beharrlich auf Regelbriiche und VerstéBe, um
diese zu ahnden. Dazu bedienen sich die Beobachter zahlreicher
Spitzel aus dem Militir. Beim Militir und der Geweihtenschaft
der Rondra sind die Beobachter daher nicht gut gelitten. Selbst
Geweihte konnen von den Beobachtern kurzzeitig festgesetzt
werden, falls ihnen im komplizierten Duell- und Fehderecht
ein Fehler unterlduft. Dies geschieht angesichts
der Brisanz allerdings nur in duBerst schwerwie-
genden VerstéBen oder wenn bedeutende Persén-
lichkeiten involviert sind.

ERSCHEINMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Beriihmt wie gleichermafien beriich-
tigt ist die kennzeichnende Klei-
dung der Konstabler, die bei
ihrem Vorgehen — sofern nicht
phexgefillige ~ Verschwie-

genheit gefordert ist - we-
nig Subtilitit an den
Tag legen: Ein langer,
schwarzer Ledermin-
tel mit Meuchlerkra-
gen und an der Seite
ein Rapier oder einen
Kusliker Sibel. Einige
Mitglieder tragen zu-
sdtzlich einen passen-
den schwarzen Hut,
der das
ternde Bild noch ver-
stirkt. Glaubt man
den Geriichten des

einschiich-

Volkes, so besitzen die
Mintel zahlreiche verborgene
Taschen, in denen auch Balestrinas
Platz finden und verdeckt abgefeuert
werden kénnen. Die meisten Visitatoren sind
bis an die Zihne bewaffnet, wenn sie sich in die zwielichtige-
ren Viertel Vinsalts begeben — ein (verborgenes) Arsenal von
Dolchen, Schlagringen und Trickwaffen ist keine Seltenheit.
Einige Visitatoren verzichten auf den schwarzen Ledermantel
und bevorzugen stattdessen die gingige Tracht des Biirger-
tums, so dass sie in der Menge nicht zu erkennen sind. Zu of-
fiziellen Anldssen ziehen sie den Ledermantel entweder tiber
oder geben sich durch ihr Abzeichen als Mitglied der Conne-
tablia zu erkennen.
Das Abzeichen der Connetablia, das sich seit ihrer Griin-
dung nicht veridndert hat, zeigt einen Adler mit ausgebreiteten
Schwingen, der in seinen Fingen zwei Schwerter hilt, deren
Klingen nach oben deuten.



BEpEvTeEnDE IMIiTGLIEDER.

Die Connetablia ist fiir ihre Erfolge weithin bekannt und nicht
ganz zu Unrecht bei Freund und Feind gefiirchtet. Dies hat sie
unter anderem den folgenden Personen zu ‘verdanken’:

& Horathio Ballurat: Der Visizator kann bereits auf eine lan-
ge und erfolgreiche Karriere als Inspector zuriickblicken. Stets
in schwarz gekleidet, entspricht sein AuBeres dem bekannten
Erscheinungsbild der Connetablia. Lediglich seine wohl klin-
gende Stimme iiberrascht AuBenstehende immer wieder und
brachte ihm den Spitznamen ‘Der Sanfte’ ein. Kaum ein an-
derer Visitator kann eine dhnliche hohe Aufklirungsquote in
Morddelikten aufweisen, so dass Horathio sich nur noch um
die wirklich brisanten Fille kiimmert. RegelmiBig ist er daher
in anderen Stidten aktiv, in denen die Connetablia um Amts-
hilfe gebeten wird.

& Daria Seriani: Als Veteranin der Horaslegion ist Daria eine
gelibte Kiampferin, die meisterlich mit Linkhand und Degen
umzugehen weif} und schon mehr als einen Fliichtigen in Bo-
rons Hallen geschickt hat. Hiufig unterschitzen ihre Gegner
die schlanke Konstablerin mit dem langen, haselnussbraunen
Haar und den Sommersprossen im Gesicht, die nicht mehr als
finfunddreiBig Sommer zidhlt — zumeist ist dies auch der letzte
Fehler fiir eine lange Zeit oder gar der ihres Lebens. Glaubt
man den Geriichten, so legt die Visitatorin ihren schwarzen
Mantel selbst im Schlaf nicht ab. Thr Vorgehen ist immer noch
von militdrischer Gradlinigkeit geprigt. Einen besonderen
Eifer legt Daria an den Tag, wenn sie einen fahnenfliichtigen
Soldaten aufspiiren soll.

@ Sirlan Nautastes: Sirlan ist ein eifriger Beobachter, der
als Kind mit ansah, wie sich sein Vater mit einem adelsstol-
zen Gutsbesitzer wegen einer Bagatelle duellieren musste. Er
trug eine langwierige Verletzung davon, die es ihm unmog-
lich machte, weiter als Soldat zu dienen. Fortan verabscheute
Sirlan Duelle und schwor sich, den Adligen eines Tages zur
Rechenschaft zu ziehen. Dies und seine unverhohlene Abnei-
gung gegeniiber Offizieren machen ihn fiir die Comtessa Con-
netable zum perfekten Instrument ihrer Politik fiir eine strikte
Kontrolle des Duellwesens. Dessen ist sich Sirlan bewusst,
doch solange es seinem Ziel dient, ist er mehr als bereit, der
Comtessa ohne Einschrinkung zu dienen.

& Magister Vespalius Naghiri: Der hagere Mittflinfziger
gehoért dem Anatomischen Institur zu Vinsalt an und ist einer
jener Magier, der regelmiBig fiir die Leichenéffnung zustin-
dig ist. Seine spinnenhaften Hinde scheinen fiir seine Arbeit
wie geschaffen zu sein, seine Erkenntnisse gibt er tiblicherwei-
se wortreich und bosparanisierend weiter. Sein Glaube an die
Gerechtigkeit des Praios ist stirker als der an Boron, so dass der
Magister die regelmiBigen Leichensffnungen auch Kritikern
gegeniiber vertreten kann.

& Der Visitator Festo ya Corsi wird in der Regionalspielhilfe
Reich des Horas beschrieben.

DiE ARBEITSWEISE
DER VisitatTorEn

Stadtgarden gibt es viele in Aventurien, doch keine kann eine
auch nur annihernd hohe Aufklirungsquote in ihren Fillen
vorweisen wie die Connetablia Criminalis Capitale. Dabei liegt

es nicht nur an den Sonderrechten, denen die Connetablia ih-
ren Erfolg zu verdanken hat. Vielmehr sind es ihre fortschritt-
lichen Ermittlungsmethoden, die sie zu einem Vorbild fiir
dhnliche Einrichtungen wie die Garether Criminal-Kammer
werden lie. Dazu gehoren unter anderem die Absperrung von
Tatorten und deren systematische Durchsuchung, die anhand
eines schriftlich festgehaltenen Musters geschieht.

Die Visitatoren fertigen zudem einen kurzen Bericht zu jeder
Untersuchung an, der vom Konservator anschlieBend sicher
verwahrt wird. Auf diese Weise stellt die Connetablia sicher,
dass weder Spuren tiberschen noch Hinweise zu einem spite-
ren Zeitpunkt vergessen werden. Die magische Begutachtung
eines Tatortes durch die Magier des Anatomischen Instituts
oder die wenigen magischen Spezialisten der Einheit gehort
ebenso zur Ermittlungsroutine wie der Einsatz versierter Al-
chimisten, die den Tatort auf mogliche Spuren untersuchen
und diese schon vor Ort auswerten. Da der Einsatz alchimis-
tischer Materialien recht kostspielig ist, geschieht dies nur bei
spektakuliren Verbrechen.

Die Befragung von Zeugen geschieht — wenn mdéglich — in der
Gegenwart cines Schreibers, der das Gesprich protokolliert.
Das Protokoll ist vor Gericht als Beweisstiick zugelassen und
ist ein wesentlicher Bestandteil der Ermittlungsunterlagen. Fiir
den Fall, dass Zeugenaussagen auf einen konkreten Verdichti-
gen hinweisen, fertigt der im Innendienst titige Zeichner pri-
zise Steckbriefe an, was die Fahndung nach dem Fliichtigen
erheblich erleichtert

Was DEOKY ... UBER DiE COnmmE-
TaBLia CRiminaLis CapritalLE

ein Stadtgardist aus Vinsalt: Arrogant und riicksichislos im Vor-
gehen. Vor allem tun sie immer so, als hitten wir von nichis eine
Ahnung.”

ein Magier des Anatomischen Instituts zu Vinsalt: “Deren
Feind méchte ich nicht sein, aber Hesinde sei Dank stehen wir auf
derselben Seite. Erfreulich ist thr grofies Interesse an den Gaben
Hesindes, auch wenn dies wohl nicht ganz uneigenniitzig ist.”
Volkes Stimme: “Die Visitatoren? Um die mache ich stets einen
groflen Bogen, wenn ich auch nur einen auf der Strafie entdecke.
Ehe man sich versieht, haben die einen schon am Wickel und man
welf3 gar nicht, was man angestellt hat.”

Was penkT pie ConnefaBLia
CrimimaLis CapritaLE UBER...

Vinsalter Stadtgardisten: “Bemiiht sind sie ja, das muss ich ih-
nen lassen. Mehr aber auch nicht. Die wirklich wichtigen Fille
tberfordern sie einfach — die sind etwas fiir uns. Vor dem Horas
spielt ja schlieflich auch nicht irgendein Strafienmusicus...”
Magier des Anatomischen Instituts zu Vinsalt: “Féir Magier
sind sie umginglich und ihr enormes Wissen hilft uns immer wie-
der weiter.”



DiE ConnetfaBLia CrRimimaLis CaritaLE im SPIiEL

Der Connetablia konnen die Helden unter drei Gesichtspunk-
ten in Abenteuern begegnen: als Mitglieder, Verbiindete oder
gar als Feind.

HELDEN aLs Visitatoren

Die strengen Verpflichtungen und das auf das Horasreich
beschrinkte Einsatzgebiet macht es sehr schwierig, dass ein
Held aus einer reisenden Gruppe angesichts zahlreicher Ter-
pflichtungen der Connetablia Criminalis Capitale dauerhaft
angehort. Da die Connetablia nur erfahrene Veteranen oder
Ermittler aufnimmt, scheidet die Mitgliedschaft fiir einen un-
erfahrenen Helden ohnehin aus. Auf Grund der begrenzten
Anzahl der Visitatoren werden neue Mitglieder nur nach ein-
gehender (auch magischer) chrprl'ifung aufgenommen. In
der Regel kommen Helden wihrend ihrer Reise das ein oder
andere Mal mit der Obrigkeit in Konflikt, was die Aufnahme
zu einem spiteren Zeitpunkt zusitzlich erschwert. Wahr-
scheinlicher ist daher eine zeitlich begrenzte Mitgliedschaft, in
welcher ein Held in den Rang eines Sonderermittlers versetzt
wird. Zwar kommen dafiir nur vertrauenswiirdige Individuen
in Frage, dafiir wird aber tber bisherige Vergehen groBziigig
hinweggesehen und im Zweifelsfall kann der Commandant
das Versagen auf die Helden abschieben.

Bei einer reinen Themengruppe bieten sich der Stadigardist,
der Spitzel (in den Varianten Geheimagent und Nanduriat), der
Soldat als Basis fiir einen Visitator an, doch auch Medici, Magi-
er und Gelehrte stehen in den Diensten der Truppe. Der Vorteil
Veteran hebt die bisherige Erfahrung noch hervor.

Die ConnefaBLia aLS VERBUNDETER

Selbst wenn die Helden auf derselben Seite wie die Conneta-
blia Criminalis Capitale stehen, ist sie kein einfacher Verbiin-
deter. Die zahlreichen Sonderrechte, von welchen die Helden
dann profitieren kénnen, machen die Connetablia zu einem
gleichermafBen wert- wie machtvollen Alliierten. Damit eine
wirkliche Zusammenarbeit zustande kommen kann, muss ent-
weder ein Verbrechen epischen AusmalBes geschehen sein oder
der Commandant erhilt die Weisung fiir eine Zusammenarbeit
von ganz oben. Im Regelfall erleichtert die weit verbreitete Ar-
roganz der Visitatoren eine Zusammenarbeit nicht, so dass die
Helden selbst dann mit der Einmischung der Connetablia rech-
nen sollten, wenn sie der Vinsalter Stadtgarde behilflich sind.

AvF DER FLUCHT —

Die ConnetaBLia aLs FEinDp

So machtvoll die Connetablia Criminalis Capitale als Verbiin-
deter ist, so gnadenlos ist sie, wenn die Helden als Bedrohung
fiir das Horasreich und somit als Staatsfeinde angesehen wer-
den. Trotz ihrer Arroganz arbeiten die Visitatoren gleicherma-
Ben effizient wie methodisch, so dass der Vorsprung der Helden
schnell schmelzen wird, da die Visitatoren bei der Verfolgung
von ihren Sonderrechten ohne mit der Wimper zu zucken Ge-
brauch machen. Doch trotz ihrer Weisungsbefugnis der Stadt-
garde gegeniiber und ihren zahlreichen Zutrigern findet auch
die Connetablia bei weitem nicht jeden Flichtigen, bietet Vin-
salt doch einen schier unerschépflichen Vorrat an Verstecken.

Einzig als Staatsfeinde deklarierte Verdichtige sollten auf der
Hut sein, denn dann greift die Connetablia auf magische Hilfe
bei der Verfolgung zuriick ...

BEGEGNUNGEN

Wie es sich fiir eine gute Sonderermittlungsbehérde gehort,
tritt die Connetablia Criminalis Capitale in Abenteuern bis-
lang nur selten offen in Erscheinung. Einzig in Hinter dem
Thron konnten die Helden bislang auf die Visitatoren treffen,
wenn Teile der horasischen Obrigkeit auf der Suche nach den
Helden sind.

Das HavrPTfQUARTIER DER
ConnefaBrLia CrRimimaLis CaritaLE

Am Alhonsoplatz, in unmittelbarer Nihe zum Sandsteinbau
des Anatomischen Instituts, steht ein dreistdckiger Bau, der
einst als Gistehaus fiir Gesandte fungieren sollte und nun
als Hauptquarier der Connetablia Vetera (Zustindig fiir den
Schutz der KronstraBen) und vor allem der Connetablia Cri-
minalis Capitale dient.

Die Fassade ist mit einer heiteren Reiterprozession geschmiickt,
jedoch kann auch sie nicht tiber die ernsten und blutigen
Angelegenheiten hinwegtiuschen, die in den zahlreichen
Schreibstuben und Verhérzimmern des weitliufigen Hauses
behandelt werden. Zum riickwirtigen Hof hin stehen Kiiche,
Fechtboden, Pferdestall und Wohnstuben fiir alleinstehende
oder reisende Vinsalter Visitatoren zur Verfiigung.

Das Innere des Hauses ist geschmackvoll eingerichtet, denn
nicht wenige Bestandteile des Mobiliars stammen aus dem In-
ventar lingst Verhafteter, deren Haushalte nach ihrer Inhaftie-
rung aufgeldst wurden. Im Erdgeschoss neben der Bibliothek
lieB der Commandant ein Kabinett des Grauens einrichten, in
dem erlesene Besucher der Obrigkeit bizarre Mordwerkzeuge
und Beweisstiicke berithmter Verbrechen besichtigen kénnen.
Der Keller der Villa ist weitldufig ausgebaut: Dazu gehéren
neben einigen Zellen fiir ‘Befragungen’ die Asservatenkammer
und Zuginge zur Kanalisation und zu einem Geheimgang,
der in einer Seitenstraf3e miindet. So kénnen Zeugen und Fest-
genommene in das Hauptquartier gelangen, ohne dass AuBlen-
stehende sie sehen kénnen.

Das ARCHIV

Das Archiv, wie es von den Visitatoren genannt wird, ist der
Aufbewahrungsraum fiir die Beweisstiicke und Akten der Con-
netablia und erstreckt sich iber das gesamte Dachgeschoss.
Das Dokumentenlager ist voller Buch- und Pergamentregale,
in denen sich allerlei Notizen, Protokolle und zahllose Dossi-
ers iiber Verdichtige stapeln. Die Visitatoren erkennen in dem
Waust aus Beweisstiicken und Folianten keine Ordnung, jedoch
benotigt der fiir das Archiv zustindige Konservator nur kurze
Zeit, um entsprechende Dokumente oder Beweisstiicke zu fin-
den. Gesichert ist die schwere Eingangstiir des Archivs durch
ein kompliziertes Schloss zwergischer Machart, und nur der
Konservator und der Commandant besitzen einen Schlissel.



KLEinERE GEHEimmnissE DER ConnefaBLia
CriminmaLis CarifaLE

& Dic Konstabler wie die Visitatoren gelten als unbestechlich,
doch die Phex-Kirche hat nicht ganz Unrecht, denn (fast) je-
der hat seinen Preis. Auf Grund der guten Bezahlung lockt
so manchen Ermittler weniger das Geld als die Obrigkeit, die
er beobachtet und in der er sich bei seinen Auftrigen bewegt.
Gefilligkeiten bedeuten viel im Horasreich, und dies ist auch
den wachsamen Visitatoren bewusst. So mancher driicke fiir
einen Gefallen schon mal ein Auge zu, wenn ein Mitglied des
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Visitatoren
Eigenschaften: MU 14,KL 13,IN 12,CH 12, FF 12, GE 13,KO 13,KK 12

Kusliker Sdbel oder Rapier: INI [2+1W6 AT I3 PA I3
TP IW6+4 DK N
LeP 32 AuP22 MR5 RS 0 GS 8

Vor- und Nachteile: (6fters Begabung Sinnenscharfe) / Arroganz 7,
Neugier 7
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Hochadels in einem Bericht lieber doch nicht erwidhnt wer-
den mochte.

@ Nicht jeder Visitator hat die Geduld, einen Fall aufzukli-
ren — oder die Zeit, wenn der Commandant auf dem schnellst-
moglichen Weg Ergebnisse sehen will. Vereinzelt werden
Beweise manipuliert oder Verdichtigen geschickt unterge-
schoben, um einen unliebsamen Verdichtigen hinter Gitter zu
bringen. Fliegt das Ganze jedoch auf, drohen dem Manipula-
tor schwere Strafen, von denen die unehrenhafte Entlassung
die mildeste ist.
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Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, Finte
Talente: Korperbeherrschung 6, Selbstbeherrschung 7, Sinnenschirfe 10
Erfahrener Visitator: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +2, Meisterparade, even-
tuell héhere relevante Eigenschaften und Talente

Kampfverhalten: Ein Visitator wird versuchen einen Ausfall einzuleiten
und dadurch den kampf fiir sich zu entscheiden. Ublicherweise zieht er sich

zuriick, sobald seine LeP auf unter die Hilfte gefallen ist.

— -
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QABALYA:

Was ist einE QaBaLYA?

Der Begriff Qabalya (Mehrzahl: Qabalyim) ist tulamidischen
Ursprung und bezeichnet eine geheime Gemeinschaft. Heu-
te wird der Begrift fiir die Magierzirkel in Aranien verwendet,
die sich nach dem Aranischen Exodus (595 BF) herausgebildet
haben. Die Grenze zu idlteren Zauberersekten und Zirkeln au-
Berhalb Araniens ist dabei flieSend.

Die GRUNDUNG DER QABALYIm

Die meisten aranischen Qabalyim wurden kurz nach dem Ma-
gierkriegen gegriindet. Nach den Verwiistungen, die die Magi-
er jener Zeit verursacht hatten, war es um ihren Stand schlecht
bestellt, insbesondere in Aranien. Die meisten Zauberschulen
des Landes wurden aufgelést und die Magier verloren ihren ge-
sonderten Rechtsstatus und ithr Ansehen. Sie wurden von vie-
len verachtet und von noch mehr Menschen gefiirchtet. Einzig
der Zauberschule des Seienden Scheins gelang es bestehen zu
bleiben, galten ihre Angehorigen doch schon immer cher als
Unterhalter und Illusionisten (und damit als vergleichsweise
friedlich) und nicht als gefiirchtete Dimonenbeschwérer oder
machtgierige Zauberer.

Die iiberlebenden Magier des Krieges flohen zu grofen Teilen
aus Aranien, einige jedoch blieben und zogen sich in den Un-
tergrund zuriick. Sie bildeten kleinere Zirkel und widmeten
sich weiterhin ihren Forschungen. Da sie jedoch einen weit-
aus schwereren Stand hatten, blieben sie im Verborgenen und
im Laufe der Zeit wurden sie zu mysteriésen Organisationen,
iiber die die Menschen nicht mehr als Gertichte kannten.

Die QaBaLyim HEVTE

Da sich in Aranien im Laufe der Jahrhunderte bis heute nicht
viel am Status der Magier geidndert hat, existieren die Qaba-
lyim noch immer im Verborgenen. Die Gesellschaft des Lan-
des weil} so gut wie nichts iiber sie, allenfalls Geriichte tiber
obskure Zirkel. Doch durch ihre Heimlichkeit ist es thnen
gelungen, sich bislang jeder Entdeckung zu entzichen. Zwar
wurden einige Qabalyim bereits in der Vergangenheit enttarnt,
doch ihre Strukturen verhindern, dass man sie ginzlich auf-
deckt. Erstens mag es sein, dass die Obrigkeit nur einige weni-
ge Mitglieder zu fassen bekommt, zweitens sind die einzelnen
Qabalyim vollstindig eigenstindig und wissen auch nur wenig
iiber die anderen Gruppen.

DiE ANFORDERVIIGEI
EineR MiTGLiEDSCHAFT

Ahnlich wie bei einem Magierorden oder einer Akademie ha-
ben auch die Qabalyim Anforderungen an ihre Schiiler. Diese
sind meist der Natur dieser Geheimbiinde geschuldet und sor-
gen fur das Mysterium, welches die Qabalyim umgibt.

Die wichtigsten Anforderungen der Gemeinschaft seien hier
kurz genannt:

UBERBLICK_

LoyaLitaT vip VERPFLIiCHTUOGED

Eines der wichtigsten Grundprinzipien aller Qabalyim ist die
Loyalitit zur Gruppe und den Oberen. Alle Schiiler werden
stets so ausgebildet und erzogen, dass sie in allen anderen
Mitgliedern Briider und Schwestern sehen. Zwar gab es auch
schon Gruppen, wo die Machtgier einzelner Mitglieder die
Loyalitiit in Frage stellte, doch hatten solche Qabalyim meist
nur eine kurze Zeit bestand, da sie sich entweder durch die
internen Machtkidmpfe schwichten und schlieBlich auflgsten
oder durch Verrat entdeckt und bekidmpft wurden. Die heuti-
gen Qabalyim existieren unter anderem deshalb schon so lan-
ge, weil ihre Loyalitit ungebrochen blieb.

Viele Qabalyim haben nicht nur eine ganz pragmatische Ein-
stellung zur Frage der Loyalitit, sondern diese auch zu einem
spirituellen Ziel erhoben. Thre fiirsorgliche Geschwisterlichkeit
wurde dabei zu einem Ideal, das alle Magier anstreben

HEimLicHKEIT

Fast noch wichtiger als die Loyalitit ist die Geheimhaltung.
Die Zirkel wurden im Geheimen gegriindet und konnten ih-
re Macht eben nur durch diese Geheimhaltung erlangen. Es
ist verboten, mit einem AuBenstehenden iiber die Qabalya zu
sprechen, und meistens ist die Strafe fiir ein solches Vergehen

der Tod.

Der [Tutzen
EinER MiTGLiEDSCHAFT

Zwar wird von den einzelnen Mitgliedern einer Qabalya eini-
ges abverlangt, doch haben sie nicht nur Pflichten zu erfiillen,
sondern genieBen auch eine Reihe erheblicher Vorteile aus ih-
rer Mitgliedschaft.

Die Unterstiitzung der Gemeinschaft ist dabei ein wichtiges
Instrument, um einzelne Zauberer fiir die Ziele der Zirkel zu
begeistern.

ScHvtz vnip HiLFE

Jedes Mitglied steht unter dem Schutz der Qabalya. Wird es
von Feinden angegriffen, setzt sich die gesamte Qabalya dafiir
ein, die potenzielle Bedrohung aus der Welt zu schaffen, den
Feind einzuschiichtern oder zumindest ihrem Mitglied zu hel-
fen, indem sie es aus der Schussbahn schaffen.

Ging der Konflikt von dem Mitglied aus, so wird die Qabalya
weitaus weniger gerne helfen — denn immerhin wurde dabei
meist gegen das Gebot der Geheimhaltung verstoBen.

Wissen
Die Qabalyim unterstiitzen ihre Mitglieder zudem mit dem
Wissen, welches die Gruppe in de letzten Jahrhunderten an-



gesammelt hat. Egal ob es sich dabei um ein weltliches oder
magisches Projekt handelt — das Mitglied kann sich normaler-
weise sicher sein, dass es auf die Ressourcen der Gemeinschaft
zugreifen kann, sofern die Forschungen dem Sinn und Zweck
der Gemeinschaft dienen. Soll das Wissen fiir private Vorhaben
genutzt werden, so muss das Mitglied meist erst die Oberen der
Qabalya davon tiberzeugen.

Viele Qabalyim hiiten tatsiichlich eine spezielle Art von Ge-
heimwissen, welches sie nicht ohne Grund einsetzen.

RESSOURCEN

Ob eine Qabalya ihren Mitgliedern mit Gold, Ausriistung und
anderen gewohnlichen Ressourcen helfen kann, kommt sehr
auf die jeweilige Qabalya an. Wihrend einige Zirkel unglaub-
lich reich sind, so trifft dies auf andere Gruppen nicht zu. De-
ren Ressourcen sind begrenzter.

Jede Qabalya wird einem unverschuldet in Not geratenen Mit-
glied mit mildtitigen Gaben unter die Arme greifen, die nach
Lage als Geschenk oder Leihgabe gemeint sind. Doch die rei-
cheren Qabalyim sind auch bereit, ihren Mitgliedern finanziell
bei deren eigenen Projekten zu helfen: Je cher dieses Vorhaben
den Zielen der Qabalya dient, umso gréfer die Unterstiitzung.
Ahnliches gilt schlieBlich fiir die magischen Ressourcen, die
nirgendwo tippig gesit sind. Allerdings kann man durchaus
davon ausgehen, dass jede Qabalyim das eine oder andere Ar-
tefakt in ihrem Besitz hat und sich einige der Mitglieder auf
die Kunst der niederen und hoheren Alchimie verstehen. Die
Mitglieder kénnen sich bei Bedarf die entsprechenden Dinge
ausleihen, allerdings nicht fiir den persénlichen Gebrauch,
sondern es muss klar der Qabalya dienen.

Die MYSTERIED

Anders als viele der gewdhnlichen Magierorden umgibt eine
Qabalya immer ein Hauch des Verbotenen und Geheimen. Je-
der Uneingeweihte glaubt (meist zu Recht), dass die Zirkel das
Geheimnis zahlreicher Mysterien der Vergangenheit kennen.

GEHEIMLEHREI

Die Qabalyim besitzen esoterisches und okkultes Geheimwis-
sen. Dabei kann es sich um Prophezeiungen und kosmologi-
sche Aufzeichnungen, lingst vergessene Formeln der Alchimie
oder Zauberzeichen handeln.

Der GroBteil der geheimen Lehren ist jedoch eher wenig niitz-
lich, sondern dient eher den Ritualen und Zeremonien, um die
Gemeinschaft zu stirken, und hat keinen echten Nutzen. Es
ist ein Brauchtum, der sich im Laufe der Zeit etabliert hat und
den Qabalyim zu ihrem mysteriésen Ruf verholfen haben.

M YSTERIOSE ANFUHRER

Jede Qabalya wird von einem geheimen Oberen (oder einem
kleinen, inneren Kreis) geleitet. Die Identitit der Anfiihrer ist
selbst den einfachen Mitgliedern nicht immer geldufig. In den
seltensten Fillen offenbaren sich die Oberen den Initiaten. Die
Oberen lenken die Qabalya und verfolgen Ziele, die manch-
mal bereits seit Jahrhunderten bestehen. Zudem sind sie die
Hiiter des Geheimwissens der Qabalya.

EHrRwURDIGE TRaDiTion

Nicht jede Qabalya ist nach den Magierkriegen entstanden.
Einige sind weitaus ilter und ihre Tradition ldsst sich bis in die
Zeit des Diamantanen Sultanats oder der Magiermogule vom
Gadang zuriick verfolgen. So oder so versucht eine Qabalya,
ihre Mysterien zu bewahren und einen Nimbus der Geheim-
nisse um sich zu erschaffen.

Besonders beliebt ist auch die Verehrung einer berithmten
Personlichkeit der Vergangenheit (z.B. Bastrabun, Sultan She-
ranbil oder Niobara), die Legenden zufolge ein Griindungs-
mitglied der Qabalya war oder ihr sehr nahe stand. Manchmal
wird den Mitgliedern von den Oberen gar suggeriert, dass die
Griinder immer noch leben und ihr Wissen weiter fortbesteht.

ZEREMONIEN VD AVFOAHMERITVALE

Wie auch bei den Gildenmagiern kennen die Magier einer Qa-
balya Aufnahmerituale. Diese kénnten unterschiedlicher nicht
sein und sind bei jedem Zirkel anders. Meist beinhalten sie ei-
ne Initiation und eine Priifung der Befihigung, zu der Qabalya
zu gehéren.

AuBerdem haben die Qabalyim zusitzlich eine Vielzahl von
Zeremonien entwickelt, an denen die Mitglieder teilnehmen
miissen. Diese Zeremonien dienen der gemeinsamen Bindung
fiir die Ziele der Qabalya und kénnen durchaus auch gemein-
same Gebete oder magische Rituale umfassen, ebenso gut aber
reinen okkulten Charakter haben. Mitunter sind die Mitglie-
der bei diesem Treffen zeremoniell maskiert. Natiirlich kennen
derartige Qabalyim auch eine Fiille von Losungsworten und
Parolen, die oft aus halb vergessenen Sprachen entlehnt wur-
den und manchmal noch vom internen Weihegrad des Mitglie-
des abhingen.

DEeRrR Einsatz DErR
QaBaLyim im SPiEL

Nachfolgend finden Sie einige Hinweise zum Einsatz von
Qabalyim. SchlieBlich sind sie weder Orden noch Akademien
oder Zauberschulen, sondern besitzen einige charakteristische
Merkmale.

IIysTERIEN sinD ALLES!

Bewahren Sie die Mysterien der Qabalyim! Eine Qabalya tritt
niemals 6ffentlich auf] versucht alles, um nicht aufzufallen. Ih-
re Mitglieder zelebrieren seltsame Briuche, die fiir einen Au-
Benstehenden oft nicht zu begreifen sind. Die wahren Ziele
der Oberen sind fiir die niederen Initiaten oftmals unbekannt.
Je mehr von der Qabalya verschleiert wird, desto spannender
ist sie zu Beginn fiir die Spieler. Sobald sie enttarnt wird und
mehr und mehr Geheimnisse geliiftet werden, umso weniger
mysterios wird sie erscheinen.

WENiGER istT mEHR!

Lassen Sie nicht zu viele Qabalyim auf einmal auftreten! Zwar
kann es tiberaus reizvoll sein, mehr als nur einen dieser Zirkel
in ein Abenteuer einzubauen und so fiir Verwicklungen, T4u-
schung und Intrigen zu sorgen, aber wenn die Zahl der Akteu-
re und Gruppen uniiberschaubar wird, so werden die Spieler
schnell die Lust daran verlieren.



Eine cher antagonistische Gruppe und eine, welche den
Helden cher neutral oder wohlgesonnen ist, reichen meist
vollig aus. Bedenken Sie, dass eine Qabalya immerhin eine
machtvolle Organisation ist, die fast ausschlieBlich aus Ma-
giern besteht!

WIiEDERERKENNUNG isT wicHTiG!

Jeder hat sein Markenzeichen! Auch eine Qabalya. Lassen Sie
jede Qabalya mit ihren Symbolen arbeiten, sie kénnen wih-
rend des Abenteuers hiufiger auftauchen, so dass die Spieler
immer wieder eine Verbindung zu der mysteriésen Organisati-
on aufbauen, der sie nicht so richtig habhaft werden kénnen.

WicHTiGE QaBALYim

Es ist nicht festgelegt, wie viele Qabalyim existieren. Zwei von
ihnen werden Thnen hier in dieser Publikation ausfiihrlich vor-
gestellt, es handelt sich dabei um die Erben der Griber und die
Téchter Niobaras:

@ Dic Erben der Griber sind eine Gruppe von Zauberern,
die es sich zur Aufgabe gemacht haben, alte Griber zu erfor-
schen und das dortige Wissen zu archivieren. Sie stehen jedoch
auch in dem Ruf, Nekromanten zu sein und nach der Unsterb-
lichkeit zu suchen.

@ Dic Tochter Niobaras folgen der Lehre der bertihmten
Sterndeuterin. Die Qabalya setzt sich ausschlieBlich aus weib-
lichen Mitgliedern zusammen und versucht, die Prophezeiun-
gen Niobaras zu erfiillen.

Auch einige andere wichtige Qabalyim sollen Thnen hier kurz
vorgestellt werden:

& Dic Nachtwinde wollen die Magie, die sie fiir eine gefihr-
liche Waffe halten, von der Welt tilgen. Zauberei ist ihnen ein
Griuel, sie setzen sie dennoch fiir ihre eigenen Zwecke ein,
um andere Magie und Qabalyim zu bekidmpfen. Sie sind so-
wohl Feinde der anderen Qabalyim, die sie erbittert bekdmp-
fen, als auch Gegner von anderen Magiern und Zauberern, die
sie allesamt ausrotten wollen. Dabei schrecken sie auch nicht
vor Mordanschligen zuriick. Ihr Vorgehen ist dabei vor allem
durch gute Planung gekennzeichnet. Die Nachtwinde sind

zudem nicht auf Aranien beschrinkt, auch wenn hier ihr Wir-
ken am groBten ist.

@ Bei den Ilaristen handelt es sich um eine Qabalya, die in
der Tradition der Sekte von Ilaris steht. Sie glauben daran, dass
die Gétter nur michtige, aber nicht verehrungswiirdige We-
sen sind (man muss jedoch davon ausgehen, dass es auBer der
Qabalya noch weitere Gruppen in Aventurien gibt, die sich als
Ilaristen bezeichnen). Thre Riten sind teilweise uralt und sehr
obskur. Innerhalb der Qabalya gibt es unzihlige Parteiungen,
die teilweise ihre eigenen Ziele verfolgen. Bei den Ilaristen gibt
es sowohl gemiBigte Forscher, welche nur ihre Experimente
vorantreiben wollen, als auch skrupellose Fanatiker, die ihrer
Philosophie durch Gewalt Ausdruck verleihen wollen.

& Obwohl der Name Beni Asharan cher nach einem novadi-
schen Stamm klingt, so handelt es sich dabei um eine Gruppe,
die aus magiebegabten Meuchlern besteht. Die Beni Asharan
haben sich dabei auf die Verbesserung ihrer kérperlichen Stir-
ke und Beweglichkeit und auf die Kampfzauberei spezialisiert.
Sie dienen treu ihrem jeweiligen Auftraggeber und sind min-
destens ebenso mysteriés und gefiirchtet wie die Hand Borons
und der Zweite Finger Tsas.

Kleinere Qabalyim kénnten sich mit dem Erbe der Magier-
mogule beschiftigen oder sich auch dem Sturz des aranischen
Konigshauses verschrieben haben. Andere wiederum sind viel-
leicht noch nicht so alt und wollen das Erbe der Mhoguli von
Oron bewahren oder unter Sultan Hasrabals Einfluss fiir die
Errichtung eines Gorischen GroBreiches sorgen.

HeLpeEm aLs MiTGLIEDER EIMER QABALYA

Es ist generell denkbar, dass ein Held irgendwann ein Mitglied
einer Qabalya wird. Anders als bei Magierakademien nehmen
Qabalyim nicht nur Zéglinge im Kindesalter auf, sondern
auch Erwachsene.

Wichtig sind dabei die Eignung und der Nutzen, den die Obe-
ren in einem Magier sehen. Der Kontakt findet meist erst nach
einem langen Beobachtungszeitraum statt und ist zudem an
eine Art Priifung gebunden. Sofern die Qabalya den Kandida-
ten fur wiirdig hilt, wird er anschlieBend zu den Aufnahmeri-
ten eingeladen und erfihrt so seine Initiation.
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DiE ERBEOD DER GRABER_

Nicht immer gelangen die Seelen der Toten iiber das Nirgendmeer
in die Hallen Borons. Manchmal verweilen sie, getrieben von ei-
nem letzten Wunsch oder einem unerfiillten Ziel, weiterhin in un-
serer Welt. Unschdtzbar ist das, was wir von ihnen lernen konnen.
Das Wissen unserer Ahnen uns anzueignen, ist unsere Pflicht.

Viele alte Riten, die Mumifizierung und der Erhalt der Seele, wie

sie bereits die alten Echsen betrieben, bergen ebenfalls Geheimnisse

der Unsterblichkeir. So ist es ebenfalls unsere Aufgabe, diese Ge-
heimnisse zu liiften und fiir alle Zeiten zu bewahren.

Und wir haben die Langlebigen, die Elfen und Drachen, die
scheinbar dem Tod getrotzt haben. Unser Weg soll es sein, all jene

Mysterien begreifbar und nutzbar zu machen.
— Murak al’Katarach, Griinder der Qabalya, 903 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Die Erben der Griber sind eine Qabalya, die sich ganz dem
Studium und der Erforschung der Labyrinthe und Katakom-
ben der Vergangenheit verschrieben hat, um dadurch Wissen
und Macht zu erlangen.

Von ihren Mitgliedern erwarten sie eine Liebe zu historischen
Chroniken und Artefakten und das Streben, mehr iiber ver-
gangene Zeiten herauszufinden. Eine ihrer wichtigsten Akti-
vititen neben dem Hiiten ihrer Schriftensammlung und dem
Bewachen von potenziellen Fundorten ist daher das Erkunden
der Ruinen selbst.

Vorgeblich zum Schutz vor den untoten Bewohnern uralter
Griifte und Katakomben, sowie zur Riickgewinnung von ver-
schollenem Wissen, studiert die Qabalya die Nekromantie, auch
wenn die unteren Ringe nur gelegentlich mit dieser Richtung
in Berithrung kommen; und diese Beschiftigung erklirt auch,
warum die Qabalya auf strengster Geheimhaltung besteht.

Gebriuchlicher Name: Die Erben der Griber
Wappen/Symbol: stilisierter Totenkopf, iiber dem eine Flam-
me schwebt (wobei das Symbol nur selten benutzt wird)
Wahlspruch: “In der Vergangenheit liegt das Wissen unserer
Zukunft.”

Herkunft: Aranien, recht junge Qabalya, welche aus einer il-
teren hervorging und vor etwa 100 Jahren gegriindet wurde
Personlichkeiten: Rafan ibn Hamach (GroBkophta, alt und
korperlich gebrechlich), Nischut al’Korum (Meister der Mys-
terien, machtgierig), Tamura Mirhabosunya (lasziv-morbide
Schonheit, Alchimistin und Wahrsagerin in Zorgan)
Personen der Historie: Murak al’Katarach (gest. 913 BE,
Brabaker Nekromant und Griinder der Erben der Griber)

Beziehungen: Ansehnlich (viele Mitglieder sind angesehene
Mitglieder der aranischen und tulamidischen Gesellschaft)
Finanzkraft: groB (durch ihre Ausgrabungen hat die Qabalya
sehr viele profane und magische Schitze gesammelt)

Zitat: “Wir kénnen vieles von unseren Ahnen lernen. Sie wissen
stets einen Rat. Und ihr Wissen sollten wir uns aneignen.”
—Tamura Mirhabosunya

Bedeutende Niederlassungen: Zorgan (Aranien), Baburin
(Aranien), Fasar (Mhanadistan)

Besonderheiten: Die Qabalya ist wegen der Ausgrabungen nicht
nur durch viele Schitze sehr reich geworden, sie kann auch auf
eine groBere Zahl von magischen Artefakten zuriickgreifen.
GroBe: etwa 30 Mitglieder, sowie deren uneingeweihte Diener

GESCHICHTE

Die Geschichte der Qabalya beginnt um das Jahr 900 BF. Da-
mals begann sich der junge Abginger der Dunklen Halle der
Geister Murak al’Katarach fiir die alten Mysterien der Magier-
mogule und ihre Kunst der Mumifizierung zu interessieren. In
seiner alten Heimat Aranien geriet er durch seine Forschungen
in die Hinde einer Gruppe von Magiern, einer Qabalya, die
sich zur Aufgabe gemacht hatte, die Griber der Mogule zu be-
schiitzen. Zwei Jahre lang war er Gefangener der Gruppe, es
gelang ihm jedoch durch sein groBes Charisma, einige unzu-

friedene Mitglieder der Qabalya von seinen Absichten zu iiber-
zeugen, und so kam es zu einem Putsch innerhalb des Kultes,
an dessen Ende nur einige wenige Mitglieder tbrig blieben.
Murak und die tibrigen beschlossen, nun das Wissen der alten
Gruppe zu benutzen, um hinter das Geheimnis der Unsterb-
lichkeit zu gelangen. Die Organisation nannte sich fortan die
Erben der Griber und begann sich neu zu ordnen.

Im Laufe der nichsten Jahre gelang es, weitere Magier fiir die
Qabalya zu gewinnen, doch verriet man nur den wenigsten die
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genauen Absichten, sondern nutzte weiterhin den Deckmantel
des Schutzes und der Erforschung von Gribern.

913 BF wurde Murak wihrend einer Ausgrabung, an der er
personlich teilnahm, von einer Gruppe von Séldnern unter der
Fithrung eines Boron-Geweihten aus Rashdul, welcher ihm auf

die Schliche gekommen war, getétet. Die Qabalya war jedoch in
sich so gefestigt, dass es den iibrigen Mitgliedern gelang, Muraks
Tod zu verkraften und ganz in seinem Sinne weiterzuarbeiten,
einen neuen Anfiihrer zu bestimmen und in den Untergrund
abzutauchen, so dass niemand mehr etwas von ihnen hérte.

DieE ERBEOD DER GRABER HEVTE

Heutzutage geht die Qabalya den gleichen Zielen nach wie
vor iiber 100 Jahren. Man erforscht staubige Bibliotheken nach
den Geheimnissen des Lebens, lisst geheimnisvolle Anlagen
ausgraben, erkundet uralte Tempel aus urtulamidischer Zeit
oder versucht die Kenntnisse der Mumifizierung und Nekro-
mantie zu erweitern.

Nur die Mitglieder des Inneren Kreises, des sogenannten Ho-
hen Rats, sind in die tatsidchlichen Absichten der Qabalya ein-
geweiht. Die niederen Mitglieder wissen kaum etwas tiber die
Forschungen der Nekromantie, sondern sehen sich eher als
Forscher und Geschichtskundler.

FEinDE vniD VERBUNDETE

Andere Qabalyim werden von den Erben der Griber teilweise
als Feinde und Konkurrenten betrachtet. Die Téchter Niobaras
oder auch die Ilaristen gelten als Stérenfriede, da deren Inter-
essen sich manchmal mit denen der Erben tiberschneiden. Die
Nachtwinde, eine Qabalya, die andere Zauberer verfolgt und
vernichten will, werden als Feinde betrachtet und bekidmpft,
sofern man auf sie trifft.

Ein weiterer groBer Gegner ist unter den Zwélfgéttlichen Kir-
chen zu finden. Durch ihre Entweihung von Gribern, das Sto-
ren der Totenruhe und ihre nekromantischen Experimente stellt
die Kirche des Boron einen Feind der Qabalya da, der gegen sie
vorgeht. Durch ihre Verschwiegenheit ist es bislang der Kirche
aber nicht aufgefallen, dass eine gréBere Organisation hinter
den gelegentlichen Einbriichen in alte Grabkammern steckt.
Allerdings haben die Erben der Griber auch manche Verbiin-
dete. So sind verschiedene Machthaber (tulamidische Potentan-
ten, Erhabene Fasars, Beyroune Araniens) ihre Unterstiitzer,
die entweder ein Interesse an der Vergangenheit oder an der
Unsterblichkeit haben. Unter dem Deckmantel der Verschwie-
genheit arbeitet die Qabalya auch oft mit der ODL oder der
Hesinde-Kirche zusammen und nutzt deren Erkenntnisse.

ERSCHEIMUNGSBILD
UnD SYmMBOLE

Wie es sich fiir eine Qabalya gehort, kann man nicht von der Klei-
dung eines Mitglieds auf die Organisation schlieBen. Bei thren
Zeremonien verwenden sie meist dunkle und schwarze Gewin-
der, dhnlich denen der Borongeweihtenschaft. Oftmals benutzen
sie auch Masken, die den Totenmasken alter Griber dhneln.

Als Symbol haben sich die Griinder einen stilisierten Toten-
kopf erwihlt, tiber dem eine Flamme schwebt (welche fiir
Erkenntnis stehen soll). Das Zeichen wird verwendet, wenn
sich die Mitglieder gegenseitig Briefe schreiben, und wird gut
versteckt in Ornamenten auf dem Brief verborgen.

STRUKTUR_

Die Erben der Griber haben eine sehr gut ausgebildete Hi-
erarchie entwickelt. An oberster Stelle steht der Archomagus,
dessen Anrede zu Ehren des Griinders auch einfach nur
Al’Katarach ist. Er ist das Oberhaupt, dessen Entscheidungen
sich alle anderen beugen miissen. Zum GroB3kophta wird man
auf Lebenszeit durch den Hohen Rat gewihlt. Die Mitglieder
des Hohen Rats , deren Zahl schwankend ist, werden von dem
Archomagus ernannt. Meist sind es zwischen vier und sieben
Mitglieder. Sie dienen als Berater des Archomagus und gelten
den tibrigen Mitgliedern als die Oberen des Ordens. Sie sind es
auch, die in die geheimsten Forschungen eingeweiht sind, und
fast immer auch Spezialisten der Nekromantie. Ihre Titel sind
sehr prahlerisch, etwa Erzarchivbewahrer, Meister der Myste-
rien oder Wichter der Erkenntnis.

Die iibrigen Mitglieder sind streng in drei Stufen der Erkennt-
nis eingeteilt. Die niedrigste Stufe ist die der Unwissenden. Dies
sind neue Mitglieder, denen man kaum eines der wichtigeren
Geheimnisse anvertraut hat. Die Aznenden gehen einen Schritt
weiter. Sobald der Rat glaubt, dass ein Unwissender vertrau-
enswiirdig genug ist, wird er zu einem Ahnenden berufen. So-
mit ist er nun ein vollwertiges Mitglied, trigt bereits groBere
Verantwortung und hat Zugang zu den meisten Bibliotheken
der Gruppe. Erst nach ein paar Jahren kann man zu der Stufe
der Erkennenden aufsteigen. Diese Handlanger des Rates fiih-
ren dessen Befehle aus, sind fir Ausgrabungen verantwortlich
und leiten die tibrigen Mitglieder an. Sie sind zudem auch die
Ausbilder der iibrigen Mitglieder.

Mitglied wird man dadurch, dass der Hohe Rat einen geeigne-
ten Kandidaten auswihlt und zu einer der Zeremonien mit-
nimmt. Das Alter und das Geschlecht des Kandidaten spielt
keine Rolle, nur magisch begabt muss er sein.

Was DEOKI/DENOKEI ...
UBER DIiE ERBEITI DER GRABER_

... die Tochter Niobaras: “Sie versuchen, die Vergangenheit zu
begreifen, wir die Zukunft. Solange sie uns nichts tun, tun wir
thnen auch nichts.”

... die Nachtwinde: “Sie miissen ausgemerst werden. Ihre For-
schungen versuchen, tibelste Magie heraufzubeschwéren!”

... Geweihte des Boron (welche Geriichte iiber die Qabalya
gehort hat): “Wenn sie nur Wissen archivieren wiirden, wiiren
ste Freunde. Doch sie storen die borongewollte Totenruhe! Und sie
sollen Nekromanten sein. Das macht sie zu Frevlern, nicht viel
besser als Paktierer. Sie sollen lebendig eingemauert werden und
Boron mdge ihre Seelen im Nirgendmeer ertrinken.”

... Volkes Stimme: “Wer?”



Was DEnNKT pie ERBENN DER_
GRABER UBER....

... andere Qabalyim: “Es kommt ganz auf deren Ziele an, einige
sind Freunde, andere Feinde, die meisten interessieren uns nicht.”

... die Kirche des Boron: “Sie verstehen uns nicht. Mogen sie auch an
thren Gott und Ruhe nach dem Tod glauben. Wir wollen leben und

die Geheimnisse der Unsterblichkeit finden. Wenn sie uns davon ab-
halten wollen, werden wir sie wohl oder iibel bekdmpfen miissen!”
... die Kirche der Hesinde: “Sie verstehen wenigstens unseren
Forscherdrang. Leider erachten sie unsere Forschung als verbotenes
Wissen.”

... die Kirche der Tsa: “Schade, dass sie nur wenige Aufzeichnun-
gen iiber die Wiedergeburt besitzen ...

Die ERBEOD DER GRABER im SPIiEL

Die Erben der Griber bieten sich als vorziigliche Auftraggeber
oder Rivalen an, wenn es um ecine Erforschung eines uralten
Griberkomplexes geht. In dieser Hinsicht sind sie durchaus
auch als Qabalya geeignet, die Helden aufnimmt.

Dennoch hat auch diese Gemeinschaft ein diisteres Geheim-
nis. Unter den geheimen Oberen herrscht die Uberzeugung,

dass man durch die richtigen Techniken der Mumifizierung
und Nekromantie sein eigenes derisches Dasein unendlich
verlingern und Golgari ein Schnippchen schlagen kann. Fiir
sie ist die Vervollkommnung der Nekromantie das eigentliche
Ziel und die Suche nach alten Gribern nur ein Mittel auf dem
Weg dorthin.

Die ERBE DER GRABER

ALs FEinDE DER HELDED

Am chesten werden die Erben als Gegner auftauchen, wenn es
darum geht, ein Grab zu erforschen und man in Konkurrenz
mit der Qabalya gerit. Dann werden die Erben der Griber aber
auch nicht vor gewaltsamen Mitteln zuriickschrecken, falls sie
die Anlage oder deren Geheimnisse als wichtig erachten.
AuBerdem konnen die Helden natiirlich auch auf der Suche
nach einem Nekromanten sein, der sich als Mitglied des Rates
herausstellt, und so in Konflikt mit allen anderen Erben der
Griber geraten.

Die ERBEN DER GRABER_

ALS VEI\BﬁHDETE DERHELDEH

Andererseits sind die Erben auch immer wieder an Helden in-

teressiert, die gemeinsam mit ihnen alte Griifte erkunden, und

sind somit als Auftraggeber sehr dienlich. Die untersten Ringe

wissen auch nichts von den Absichten der Oberen, so dass die-

se Unternehmen wie ganz normale Erforschungen fiir einen

Magier oder sonstigen Forscher aussehen mogen.

Einige Mitglieder (wie Tamura) sind auch gute Alchimisten
oder Wahrsager, so dass auch hier die Helden mit ihnen in

Kontakt kommen kénnen und cher ein freundschaftli-
ches Verhiltnis aufbauen kénnen.

Ein HELD aLs IMiTGLIED
DER ERBEN DER GRABER
Die Qabalya eignet sich auch als eine Organi-
sation fiir Helden. Die eigentlichen Absich-
ten werden dem Magier zunichst verborgen
bleiben und auBer dass man sich geheim-
nistuerisch gibt, unterscheidet die Qabalya
sich kaum von einem Magierorden. For-
schungen in alte Ruinen und Griber mégen
ein guter Anreiz sein, oder aber auch das
Entdecken alter Geheimnisse und alten Wis-
sens. Sobald der Held allerdings hinter die
wahren Ziele der Qabalya kommt, kénnte er
méglicherweise in einen Konflikt mit seinem
Gewissen geraten.



BEGEGNUNGEN
In der Sieben Gezeichneten-Kampagne in Bastrabuns Bann
kann man den Erben der Griber begegnen.

DiE QaBaLya vnp iHRE MIiTGLIiEDER

Die Qabalya besteht aus ungefihr 30 Mitgliedern, wovon etwa
4 bis 7 dem Hohen Rat angehéren. Die meisten sind Ahnende
und Unwissende, nur wenige gehéren dem Stand der Erken-
nenden an. Im Folgenden sollen einige der wichtigeren Mit-
glieder vorgestellt werden:

&» Rafan ibn Hamach ist der derzeitige GroBkophta der Er-
ben. Es ist alt und gebrechlich. Er sehnt sich nach einem neuen
Korper und ist deshalb sehr bestrebt darauf, noch vor seinem
Tod eine Méglichkeit zu finden, sein Leben zu verldngern oder
zu erhalten.

& Nischut al’Korum ist das wichtigste Mitglied des Rates
und trigt den Titel des Meisters der Mysterien. Er versucht
am meisten von allen Rafan zu beeinflussen. Thm geht es
weniger um die Erkenntnisse der Zauberei als um schnodes
Gold. Er liebt den Reichtum und das Gefiihl der Macht tiber
andere Menschen.

& Tamura Mirhabosunya ist cine dunkelhiutige Schénheit.
Ganz in schwarz gehiillt, betreibt sie in Zorgan ein alchimis-
tisches Labor und ist auch als Wahrsagerin titig. In Zukunft
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Erbe der Griber
Eigenschaften: MU 14,KL 15,IN 14,CH 14, FF 14, GE 12,KO 12,KK I1

Dolch:INI 10+1Wé AT I3 PAI0 TP IWé+I DKH
Raufen:INI 9+IW6 AT I12 PA Il TP IW6(A) DKH
LeP27 AsP43 AuP30 WS6 RSO MR7 GS8

Vor- und Nachteile: Affinitit (Geister) / Lichtempfindlich
Sonderfertigkeiten: Regeneration |, Zauberkontrolle Zauberroutine
Talente: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 10, Sinnenscharfe 6
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Der PLan DES
IiMMERWAHRENDEND LEBEWS

Eins der Geheimnisse Rafans, von dem selbst der Hohe
Rat nichts weiB, ist die Existenz eines alten, aus der Zeit
der Echsen stammenden Steingolems. Dieser besitzt die
Macht, als Korper eines Geistes zu dienen. Mit den richti-
gen Zauberformeln kann ein Zauberer sich somit fiir einige
Stunden in den Golem transferieren. Rafan ist es gelungen,
diese alten Formeln zu entdecken, und siecht in dem Golem
die groBte Chance zu tberleben, allerdings ist es ihm bis
heute nicht vergénnt, den Zustand dauerhaft herzustellen.
Er wird alle Mittel nutzen, um dieses Ziel zu erreichen.

Helden mégen den Golem finden oder Zeuge von Rafans
Ritual werden, und daraus kann sich ein Abenteuer ergeben.

wird die Erkennende vielleicht einen Platz im Hohen Rat er-
halten, da ihre Fihigkeiten auBerordentlich sind. Dann wird
sie vermutlich eine groBe Konkurrentin von Nischut werden,
den sie jetzt schon nicht ausstehen kann (mehr zu ihr siche
Erste Sonne 154).

Zauber: ARMATRUTZ 10, BLITZ DICH 12, DUPPLICATUS 7, FORMA-
MEN 8, GARDIANUM I I, INVOCATIO MINOR 6

Erfahrener Erbe: AT/PA +2/+1, LeP +2,AsP +7,AuP +2, Aufmerksamkeit,
eventuell hohere relevante Eigenschaften, Talent- und Zauberfertigkeits-
werte, verschiedene magische SF

Kampfverhalten: Erben der Griber sind sehr individuell. Einige werden
eher fliechen und jeden Kampf scheuen, andere greifen gezielt mit ihren

Zaubern an.



DIE GARETHER CRIimMInaL-CAMMmMER_
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»Meine werten Ratsmitglieder! Wie ich heute auf das Ausfiihrlichste
dargelegt habe, entscheiden wir heute iiber die Zukunft der Crimi-
nal-Cammer. Wenn wir nicht den Mut aufbringen, die Criminal-
Cammer von der Stadtgarde abzutrennen, ist sie dem Untergang
geweiht. Die Criminal-Cammer hat zu wenige Ermittler — noch
heute gibt es Fille, die mehrere Jahre weit zuriickreichen und
nicht aufgeklirt sind. Die Garether strafen die mutigen Minner
und Frauen der Criminal-Cammer mit Missachtung und fordern
thre Auflosung. Die Criminal-Cammer droht zu einem stumpfen

Instrument von Praios” gottlicher Gerechtigkeit verkommen. Ich
Jjedoch bin der festen Uberzeugung, dass die Criminal-Cammer zu
threr alten Stirke zuriickfinden kann. Dazu bin ich bereit, einen
Teil des Wiederaufbaus mit den aus mir fiir mein Amst zur Verfii-
gung stehenden Geldern zu tragen. Wer nun fiir meinen Vorschlag
1st, der hebe seine Hand!l«

—Auszug aus der Rede des Garether Gerichtsherrn vor dem Stadt-
rat, Praios 1051 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Die Garether Criminal-Cammer ist die fiir Schwerverbrechen
zustindige Behorde innerhalb der Stadtmauern Gareths. In-
zwischen von der Stadtgarde losgelost, leidet sie zwar immer
noch unter den Auswirkungen aus dem Jahr des Feuers, fiihrt
aber unbeirrt ihren Kampf gegen das Verbrechen fort. Erste
Erfolge fihren dazu, dass sich der Ruf der Einheit langsam
wieder verbessert.

Gebriuchlicher Name: Garether Criminal-Cammer
Wappen/Symbol: Ein stilisierter Greif mit ausgebreiteten
Schwingen, der in seinen Fingen eine ausbalancierte Waage
hilt.

Wahlspruch: “Treue, Mut und Sicherheit fiir Gareth”
Herkunft: 982 BF auf GeheiBl von Kaiser Reto gegriindet
Personlichkeiten: Gerhalla Isenbrook (amtierende Haupt-
frau und Geweihte des Nandus), Gishelm Bachenthaler (In-
spector), Nella Tannhauser (Rechtswahrerin, Magierin)

Personen der Historie: Hane Ehrenwaldt (erster Hauptmann)
Beziehungen: anschnlich (in Gareth, sonst gering)
Finanzkraft: minimal, kurz vor ansehnlich

Zitat: “Was haben wir denn hier? Hm. .. Sieht nach Tod durch
einen Stich mit einem Dolch in den Riicken aus. Leider haben
wir gerade dringendere Fille aufzukliren. Wir werden uns aber
baldmaoglichst des Falles annehmen.”

Einzige Niederlassung: Gareth

Besonderheiten: Einigen ausgewihlten Inspectoren stehen
Artefakte aus dem Bereich der Hellsicht zur Verfiigung, die
Hauptfrau fihrt eine personliche Fehde gegen den Anfiihrer
der Almadaner, einer garethischen Diebesbande.

Gro6Be: nominell 50, tatsichlich keine zwei Dutzend mehr

GESCHIicHTE

Im Zuge der Reichsgrundreform von 982 BF verfiigte Kaiser
Reto, dass sich innerhalb der Garether Stadtgarde eine speziel-
le Abteilung um alle jene Verbrechen kiimmern sollte, die von
besonderer Brutalitit waren. Erst kurz zuvor hatte eine Mord-
serie die Garether Biirger erschiittert. Doch nicht die Stadtgar-
de, sondern reisende Gliickritter konnten den geheimnisvollen
Titer stellen. Um kein zweites Mal eine derartige Schmach er-
leiden zu miissen, rief Reto diese besondere Abteilung namens
Criminal-Cammer ins Leben.

Als Vorbild der Abteilung diente die Vinsalter Connetablia
Criminalis Capitale, deren Erfolge auch im Kaiserreich von
sich reden machten. Die Minner und Frauen der Criminal-
Cammer erhielten die Bezeichnung Inspectoren. Diese klingt
zwar wenig garethisch, verdeutlicht aber den starken Ein-
fluss des Vinsalter Vorbilds, der sich auch im Sprachgebrauch
niederschlug.

Zur Gewihrleistung der Unabhingigkeit der Criminal-Cam-
mer bei ihren Ermittlungen unterstellte Reto sie dem Garether
Gerichtsherrn, der zudem die Leitung des Stadtgerichts inne-
hat. Dies fiihrte zu einigen Unstimmigkeiten, da sich der fiir

die Stadtgarde zustindige Waffenherr in seinem Aufgabenfeld
beschnitten sah, da nun ein anderes Ratsmitglied tiber einen
Teil ‘seiner’ Stadtgarde verfiigen konnte. Mit der Zweiteilung
machte Reto die Ausrichtung der neu geschaffenen Abteilung
schnell deutlich: Wihrend die herkémmlichen Gardisten der
Stadtgarde Verbrechen verhindern sollten, oblag es der Crimi-
nal-Cammer begangene Verbrechen schnellstméglich aufkli-
ren. Um den konkreten Aufbau der Abteilung kiimmerte sich
ein verdienter Veteran der Stadtgarde namens Hane Ehren-
waldt. Mit der Unterbringung im ehemaligen Hotel Tobrischer
Hof erhielt die Criminal-Cammer ein reprisentatives Gebidu-
de, das entsprechend den Vorgaben des neuen Hauptmannes
umgebaut wurde.

Retos Nachfolger beachteten die Criminal-Cammer nicht wei-
ter und lieBen die Inspectoren ungestort ihre Arbeit erledigen.
Befliigelt durch die Nichteinmischung der Politik stieg die An-
erkennung fiir die geleistete Arbeit der Inspectoren in Gareth.
Die erfolgreiche Aufklirung von Schwerverbrechen machte
die Criminal-Cammer auch tber die Stadtgrenzen hinaus
berithmt. Als einzige Stadtgarde des Mittelreiches, die iiber
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DiE GAaRETHER CRimimnaL-CammER im SPiEL DER I[TIACHTE

Die Verinderungen innerhalb der Stadtgarde blieb auch
der Kaiserlich Garethischen Informations-Agentur nicht
verborgen. Eine Eingliederung der Criminal-Cammer, wie
sie Answin von Rabenmund im Zuge der Neugriindung der
KGIA vorschlug, lehnte Reto entschieden ab. Fiir den Kaiser
gehorte diese Abteilung fest zur Stadtgarde und er wollte kei-
ne Gardisten seinem Spitzeldienst unterstellen.

In seinen spiteren Jahren als Leiter der KGIA beidugte
Dexter Nemrod die Criminal-Cammer mit zunehmendem
Interesse. Dem Oberhaupt der KGIA war es wichtig, im Be-
darfsfall iber die Vorginge innerhalb der Criminal-Cammer
auf dem Laufenden zu sein und in Ermittlungen eingreifen

eine derartige Abteilung verfiigte, erbaten andere Reichs- und
Provinzstiddte angesichts besonders schrecklicher oder kom-
plizierter Verbrechen Hilfe. Gegen hohe Zahlungen fiir den
Garether Stadtsickel wurden einige Inspectoren abgeordnet,
um in ‘beratender Funktion® den Fall aufzukliren. Ein Teil der
Zahlungen kam direkt der Criminal-Cammer zugute, deren
eigene finanzielle Mittel mit der Zeit stetig anwuchsen.

Der Angriff der Fliegenden Festung Galottas 1027 BF hatte

zu kénnen. Denn wer konnte schon wissen, ob die Criminal-
Cammer im Zuge einer Untersuchung nicht irgendwann in
Reichsangelegenheiten hineingeraten wiirde?

Zudem erwies sich die Criminal-Cammer als wirksames In-
strument innerhalb der Stadtmauern Gareths, das es zu nut-
zen galt. Mehr als nur einmal wiesen sich Agenten der KGIA
als Inspectoren der Criminal-Cammer aus und fithrten Ope-
rationen innerhalb von Gareth aus. Anders als uniformierte
Stadtgardisten fielen die in biirgerliche Kleidung gehiillten
Inspectoren nicht auf und konnten auf die Autoritit und Be-
fugnisse der Stadtgarde zuriickgreifen.

schwerwiegende Folgen fiir die Criminal-Cammer. Mechr als
die Hilfte der Inspectoren kam wihrend und unmittelbar
nach dem Angriff der Fliegenden Festung ums Leben. Weitere
quittierten in den Folgejahren traumatisiert ihren Dienst. Das
Hauptquartier tiberstand den Absturz der Fliegenden Festung
nahezu unbeschadet, doch trog der Schein, da eilig aufgebro-
chene Inspectoren bis heute unbearbeitete Anfragen und Fille
hinterlassen haben.

DiE GARETHER CRiminaL-CAMMER_
in DER GEGEnwAaRT

Nach dem Jahr des Feuers stand die Criminal-Cammer kurz vor
ihrer Auflésung. Vakante Stellen wurden angesichts stark be-
schnittener Finanzmittel nicht mehr besetzt, so dass sie ihren
Auftrag — die Aufklirung von Schwerverbrechen und die Uber-
gabe der Titer an die stidtische Gerichtsbarkeit — nicht mehr
erfiillen konnte. Im Garether Stadtrat wurde bereits tiber die
Auflosung beraten, als ‘Hilfe’ von unerwarteter Seite kam. Die
verstirkten Aktivititen der Garether Diebesbanden, hier seien
vornehmlich die Almadaner unter der Fithrung ihres ‘Magna-
ten’ Alrik Ragather genannt, im Gift- und Rauschkrauthandel
sowie die Durchfithrung von zahlreichen Meuchelmorden
fithrten dem Stadtrat schnell vor Augen, wie wichtig der Fort-
bestand der Criminal-Cammer war, sofern man den Gesetzlo-
sen nicht das Feld tiberlassen wollte.

Im Praios 1031 BF schlug der Gerichtsherr der Stadt Gareth
vor, die Criminal-Cammer aus der Stadtgarde zu lésen und
sie als eigenstindige Einrichtung seinen Weisungen zu unter-
stellen. Als ‘Entschidigung’ bot der Gerichtsherr an, einen Teil
des Wiederautbaus der Criminal-Cammer aus dem eigenen
Haushalt zu bezahlen. Eine Bedingung kniipfte der Stadtrat
jedoch an seine Zustimmung: Die alte Praxis, Inspectoren
gegen Bezahlung anderen Reichsstidten ‘auszuleihen’, wird
solange eingestellt, bis die Criminal-Cammer ihre alten Fille
aufgebarbeitet hat. Die Abstimmung fiel schlieBlich mit groBer
Mehrheit fiir den Vorschlag des Gerichtsherrn aus, lediglich
der Waffenherr enthielt sich.

Inzwischen hat der Wiederaufbau der Criminal-Cammer erste
Friichte getragen. Zwar sind die Inspectoren angesichts der Flut

von Delikten immer noch mit Arbeit iiberlastet, aber erste Inspec-
toren wurden wieder eingestellt, so dass sich die Criminal-Cam-
mer wieder um mehr Fille — alte wie neue — kitmmern kann.

FEinDE vniD VERBUNDETE

NaturgemiB zihlen die Garether Unterweltbanden sowie al-
le anderen, die gegen die Ordnung verstoBen und dabei ein
Schwerverbrechen veriiben, zu den Gegnern der Criminal-
Cammer. Das Hauptaugenmerk der Inspectoren gilt den To-
biern und vor allem den Almadanern: Handeln die Tobrier mit
verbotenen Giften, die oftmals fiir Morde eingesetzt werden, so
schrecken die Almadaner auch vor Meuchelmord nicht zurtick.
Vor allem Alrik Ragather, der Anfithrer der Almadaner, ist Ger-
halla Isenbrook ein Dorn im Auge, doch hat sie bislang noch
keinen legalen Weg gefunden, den Schurken dingfest machen
zu konnen. Alrik Ragather seinerseits belichelt die Versuche
der Criminal-Cammer, gegen ihn zu ermitteln, doch im Ge-
heimen setzt er alle ihm zur Verfligung stehenden Mittel wie
Erpressung, Bestechung und Morddrohungen ein, damit die
Criminal-Cammer ihre alte Stirke nicht wieder gewinnt.

Den Verbrechen von Eingzeltitern gehen die Inspectoren zwar
nach, doch nur dann mit gréBerer Anstrengung, wenn es sich
um besonders aufsehenerregende Verbrechen handelt und
der Druck von der Obrigkeit zu grof3 oder die Bevélkerung
Gareths unruhig wird.

Die Stadtgarde steht ihren ehemaligen Kameraden positiv
gegeniiber. Immerhin handelt es sich um ehemalige Waffen-



briidder und -schwestern, mit denen man bis vor kurzem noch
gemeinsam Dienst leistete. Die inzwischen deutlich bessere
Bezahlung der Inspectoren lisst bei einigen Gardisten Neid
aufkommen, da das Salidr der Stadtgardisten nicht weiter er-
hoht wurde. Als Folge wollen sich einige Stadtgardisten
besonders profilieren, indem sie sich in die Arbeit der Ins-
pectoren einmischen oder diese erst gar nicht mit ein-
beziehen, um einen Fall selbst zu l6sen und
sich somit selbst fiir eine Berufung zum In-
spector zu empfehlen.
Gute, wenn auch geheime Kontak-
te pflegt die Criminal-Cammer zur
Garether Bettlergilde, deren Mitglieder
die Inspectoren gegen ein entsprechen-
des Entgelt mit Informationen versor-
gen oder aktiv die Augen und Ohren
aufhalten.
Ein gespaltenes Verhiltnis hat die Cri-
minal-Cammer zu reisenden Gliicks-
rittern: Zwar konnen diese mit ihren
besonderen Fihigkeiten helfen, doch
bei besonders aufsehenerregenden Fillen
kénnen sie sich als direkte Kon-
kurrenten erweisen und
die Criminal-
Cammer unfihig
lassen,
nicht
zuerst den Fall auf-
klirt. Vor allem halten
sich Gliicksritter bet ihrer Ar-
beit nicht immer an Recht und

erscheinen
wenn diese

Gesetz, so dass die Aufklirung
eines Verbrechens mit dem Be-
gehen anderer, wenn auch min-
derer VerstéBe einhergeht.

STRUKTUR_

Die Criminal-Cammer ist dem Gerichtsherrn von Gareth un-
terstellt, der das Stadtgericht leitet und die ausgesprochenen
BuBen einsammeln lisst. Er ernennt mit der Hauptfrau die
eigentliche Leiterin der Einheit. Ihr steht ein Stellvertreter im
Range eines Leutnants zur Seite steht. Dieser Posten ist mo-
mentan jedoch unbesetzt. Um die tigliche Korrespondenz
sowie iibergeordnete juristische Feinheiten kiimmert sich der
Amusschreiber der Hauptfrau.

Die Soll-Stirke der Einheit liegt bei 50 Inspectoren, die der-
zeit jedoch nicht erfillt wird. Insgesamt versehen knapp zwei
Dutzend Personen in der Criminal-Cammer ihren Dienst. Die
Inspectoren teilen sich in sieben Amzer auf, wobei es sich nicht
um unabhingig agierende Einheiten handelt, sondern alle erst
auf Geheill der Hauptfrau aktiv werden. Jedem Amt steht zu-
dem ein Amisschreiber zu Verfigung, der den Inspectoren bei
der Anfertigung von Berichten zur Seite steht. Jedem Amt steht
ein Rechtswahrer vor, der seine Anweisungen unmittelbar von
der Hauptfrau oder ihrem Stellvertreter erhiilt.

Die Amter IIT bis VI sind keinen speziellen Aufgabenbe-
reichen zugewiesen, sondern kiimmern sich um jeweils ein
Verbrechen oder solche, die miteinander verbunden
sind. Die Amter I, IT und VII hingegen haben fest
umrissene Aufgabengebiete. Auf Anordnung
der Hauptfrau beschiftigt sich Amt I derzeit
ausschlieBlich mit der Bekimpfung der Alma-
daner, einer der drei garethischen Diebesban-
den. Wenngleich die Rechtswahrer ihre Amter
tiblicherweise nach eigenem Ermessen fiih-
ren, greift Hauptfrau Gerhalla Isenbrook
regelmiBig in die Fithrung von Amt I ein,
sicht sie im Anfiihrer der Almadaner doch
einen personlichen Feind. Nicht zuletzt
auf Grund der Brisanz ihres Auftrages
befinden sich in Amt I nur erfahrene
Inspectoren, denen die Hauptfrau dar-
uber personlich vertraut.
Die Aufarbeitung alter Fille ob-
liegt den Inspectoren von Amt I,
die sich mithsam durch das un-
geordnete Archiv der Criminal-
Cammer arbeiten und bemiiht
sind, moglichst viele der alten
Fille aufzukliren.
Amt VII genieBt die groBte
Unabhiingigkeit aller Amter,
kiimmert es sich nur um Schwer-
verbrechen mit einem magischen
Hintergrund. Dies schlieBt Diszi-
plinverstée von Magiern kategorisch
wie gildeninterne Angelegenheiten
aus. Amt VII wird erst aktiv, wenn auf
den StraBen Gareths ein Mord mittels Magie
veriibt oder Magie zur Durchfiihrung eingesetzt
wird. Dabei ermitteln die Inspectoren von Amt
VII sowohl auf magischem als auch auf profanem Weg, da
eine magische Beweisfithrung vor Gericht nicht zulissig ist.
Auf Grund der Besonderheit von Amt VII ist es ausschlieBli-
chen verbrieften Gildenmagiern vorbehalten. Wie alle Amter
ist jedoch auch Amt VII derzeit nicht voll besetzt, so dass
mitunter die Hilfe reisendender ‘Spezialisten’ fiir besondere
Fille in Anspruch genommen wird. Da die Mitglieder von
Amt VII auf Grund ihres absolvierten Studiums an einer
Akademie einen héheren Lohn als die Inspectoren bekom-
men, kommt es durchaus zu Spannungen zwischen den Am-
tern. Dies liegt nicht zuletzt auch am durchaus arrogant zu
nennenden Verhalten einiger Magier gegentiber ihren nicht-
magischen Kollegen.
Die Inspectoren rekrutieren sich in erster Linie aus der Garether
Stadtgarde, doch es finden sich auch einige Mitglieder aus an-
deren Stadtgarden des Kaiserreichs in ihr wieder. Einige von
ihnen verfigen tiber besondere Talente, andere wurden auf
Grund besonderer Empfehlung aufgenommen. In der Regel
beruft die Hauptfrau alleine neue Inspectoren, auBer die Er-
nennung eines bestimmten Inspectors wird von einflussreicher
Stelle angeordnet.



Die Auswahlkriterien fiir einen Magier sind ungleich stren-
ger. In Frage kommen nur Absolventen einer dem Kaiserreich
zugehorigen Akademie und solche, deren Fihigkeiten fur die
Criminal-Cammer von Nutzen sind. Besonders gefragt sind
Abginger des Informationsinstituts zu Rommilys, besitzen
diese neben ihrer Reichstreue vor allem eine entsprechende
Ausbildung. Auch examinierte Adepten der Akademie der
Magischen Ristung zu Gareth finden sich in Amt VII wieder.
Dabei ist es das Bestreben der Hauptfrau, die bestméglichen
Kandidaten fiir eine Laufbahn bei der Criminal-Cammer zu
gewinnen. Fiir gewohnlich schlagen jedoch jene Abginger
den Weg eines Inspectors ein, deren Priifungsergebnisse nicht
ausreichten, um als Militirberater zu fungieren oder denen die
Bezichungen fehlen, Leibwichter einer hochgestellten Person-
lichkeit zu werden.

ERSCHEIMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Anders als herkdmmliche Gardisten verzichten die Mitglie-
der der Criminal-Cammer auf jedwede Uniformen. Stattdes-
sen tragen sie die Kleidung des Biirgertums, so dass sie sich
unauffillig in Gareth bewegen konnen. Als Seitenwaffen die-
nen biirgerliche Waffen wie Sibel und Rapier, ein wattiertes
Wams oder eine Brigantina sorgen fiir den notwendigen Kor-
perschutz. Unter den dienstilteren Inspectoren befinden sich
erfahrene StraBenkidmpfer, die stets verborgene Dolche und
Schlagringe mit sich fithren. Bei gefihrlicheren Einsitzen
oder bevorstehenden Verhaftungen treten die Inspectoren stets
in Begleiter einer kleinen Abordnung regulirer Stadtgardisten
auf, die entsprechend geriistet sind.

Die der Criminal-Cammer angehérenden Magier sind immer
an die Kleidungsvorschriften des Codex Albyricus gebunden
und halten diese auch ein. Im Alltag und bei den allermeisten
Fillen dominiert das Reisegewand.

Das seit der Griindung der Criminal-Cammer unverinder-
te Wappen zeigt einen stilisierten Greif mit ausgebreiteten
Schwingen, der in seinen Fingen eine ausbalancierte Waage
hilt. Dieser ist auch auf den Amuletten der Criminal-Cammer
abgebildet, mit denen sich die Inspectoren zu erkennen geben.

BEDEUTENDE NTiTGLIEDER

Die Criminal-Cammer ist auf Grund ihrer alten, aber auch
neuen Erfolge in Gareth stadtbekannt. Dies hat sie unter an-
derem den folgenden Personen zu ‘verdanken':

& Gerhalla Isenbrook: Die Hauptfrau der Criminal-Cammer
(* 982 BF) wirkt stets tibernichtigt und die schlaflosen Nichte
haben im Aussehen Gerhallas erste Spuren hinterlassen: Im
Haar finden sich zunehmend graue Strihnen und die Sorgen-
falten nehmen zu. Von der Uberanstrengung unangetastet ist
der wache Geist Gerhallas, der ihr hilft, die tiglichen Arbeiten
zu koordinieren. In ihrer Jugend absolvierte die wissenshung-
rige Gerhalla ein Noviziat und ist seit dessen Vollendung eine
Geweihte des Nandus. Uber ihren Weihegrad ist nichts weiter
bekannt. Wenn es ihr die wenige Zeit gestattet, versinkt Gerhal-
la in Gebeten, um neue Kraft zu erhalten, oder sie misst sich
im Ubungskampf, bei dem sie ein fiir eine Geweihte erstaun-
liches Geschick mit dem Sibel an den Tag legt. Die derzeitige

Situation der Criminal-Cammer sicht sie als eine ihr von Nan-
dus auferlegte Priifung an, so dass sie all ihre Kraft einsetzt,
um diese zu bewiltigen. Ihr Status als Geweihte schiitzte sie
bislang von direkten Angriffen, dennoch trigt Gerhalla immer
einen Gambeson unter ihrer Robe.

& Gishelm Bachenthaler: Gishelm wurde kurz vor dem Jahr
des Feuers zum Inspector berufen. Erschiittert durch den Angriff
auf Gareth und den Verlust seiner Ehefrau ist der EnddreiBi-
ger (* 995 BF) zu einem Sinnbild des verbitterten Ermittlers
geworden. Seine Alkoholsucht konnte Gishelm nur dank der
Hilfe einiger Kameraden in den Griff bekommen. Dem Neu-
anfang der Criminal-Cammer steht der zu einem Zyniker ge-
wordene Gishelm skeptisch gegeniiber. Auf den Strafen ist er
geftirchtet, geht ihm doch der Ruf voraus, bei seinen Ermitt-
lungen duBerst riicksichtslos vorzugehen und auch vor kér-
perlicher Gewalt bei Befragungen nicht zuriickzuschrecken.
Derzeit ist er Amt I zugewiesen. Die Gewaltausbriiche sind
der Hauptfrau bekannt, aber solange Gishelm regelmiBige Er-
folge vorweisen kann, erhilt er von seiner Vorgesetzten mehr
Spielraum als jeder andere Inspector.

@ Nella Tannhauser: Der Maga aus Rommilys und Absol-
ventin der 6rtlichen Akademie (* 986 BF) stand eine bemer-
kenswerte Karriere bevor, die Nella jedoch aus unerfindlichen
Griinden aufgab. Dartiber, warum sie schlieBlich in Gareth der
Criminal-Cammer beitrat, kursieren viele Geriichte. Das hart-
nickigste spricht von einer auferlegten BuBe fiir einen began-
genen Fehltritt. Auf Grund ihrer Ausbildung und Fihigkeiten
stieg Nella schnell zur Rechtswahrerin von Amt VII auf und
leitet ‘ithr’ Amt mit strenger Hand.

DiE ARBEITSWEISE DER_
CrRiminaL-CammER_

Die Arbeitsweise der Criminal-Cammer orientiert sich an threm
Vinsalter Vorbild. In den meisten Fillen sind Stadtgardisten als
erste vor Ort, so dass es an ihnen ist, den Tatort abzusperren.
Obwohl den Gardisten immer wieder eingeschirft wird, mit
den ersten Untersuchungen auf das Eintreffen der Inspectoren
zu warten, halten sich nicht alle Stadtgardisten an diese aus
ithrer Sicht unnétige Weisung.

Ebenfalls nach dem Vinsalter Beispiel fertigen die Inspectoren
kurze Berichte tiber ihre jeweiligen Untersuchungen an. An-
gesichts der enormen Auslastung der Inspectoren sind viele Be-
richte in Wahrheit nur kurze Notizen, die achtlos in das Archiv
gelegt werden. Dies soll sich kiinftig wieder dndern, legt der
Gerichtsherr doch erhshten Wert auf angemessene Berichte.
Die Hilfe von Magie bei nicht-magischen Untersuchungen ist
die Ausnahme. Stattdessen verlassen sich die Inspectoren auf
ihre Erfahrungen, Kontakte zu Informanten und herkémm-
liche Ermittlungsarbeiten wie der Vernehmung von Zeugen.
Hierbei ist es jedem Inspector selbst iiberlassen, in welchem
Umfang er sich Notizen iiber die Aussagen macht. Dies fiihrt
bisweilen dazu, dass relevante Informationen mit der Zeit ver-
gessen werden. Die professionelle Anfertigung von Streckbrie-
fen wird wenig genutzt, nur in wirklich wichtigen Fillen fertigt
ein dann extra angestellter Zeichner ein Bild eines Verdichti-
gen. Bei Verbrechen mit magischem Hintergrund iibernimmt
automatisch Amt VII die weiteren Ermittlungen. Die magisch



begabten Inspectoren vollziehen dieselben Ermittlungsschrit-
te wie ihre mundanen Kollegen, setzen jedoch gezielt Magie
ein, um Kenntnisse zu erlangen, die auf normalem Wege nicht
zuginglich wiren. Offiziell untersagt sind Verhore, bei denen
ein Verdichtiger mittels Magie beeinflusst oder zur Aussage

gezwungen wird.

Was DEnKY ... UBER DIiE
CrRiminaL-CanmmER_

... ein Stadtgardist aus Gareth: “Hat sich viel geindert in letzter
Zeit. Auch wenn die Inspectoren nun nicht mehr zur Stadtgarde
gehdren, so sind sie dennoch unsere Kameraden. Aber wir einfa-
chen Gardisten hdtten auch gerne mehr Lohn. Man sieht doch an
der Criminal-Cammer, dass Geld da ist ... "

... ein Garether Schlagetod: “Hal, dass ich nicht lache! Vor de-
nen muss doch niemand mehr Angst haben. Und selbst wenn die
mal einen von uns schnappen sollten, dafiir gehen ihnen gleichzei-
tig mindestens ein Dutzend anderer durch die Lappen. Aber ich
habe gehort, dass die jetzt gezielt Jagd auf die Almadaner machen.
Mal sehen, wie lange das gutgeht ...

... Volkes Stimme: “Die Criminal-Cammer? Was soll man da sa-
gen? Die sind doch jetzt eigenstindig geworden. Mal sehen, ob das

was bringt. Vielleicht losen die jetzt mal wieder mehr Verbrechen.
Sollte das nicht besser werden, kann die doch aufgeldst werden.”

Was penkT piE
CrimimaL-CAMMER UBER....

... einen Stadtgardist aus Gareth: “Unsere alten Kameraden aus
der Garde. Sie brauchen uns fiir verzwickte Fille, mit denen sich
sonst niemand beschéftigen mochte. Aber langsam kommt bei ei-
nigen doch etwas Neid auf, weil wir jetzt mehr Lohn bekommen.
Naja, wenn die sehen wiirden, was ich sehe, dann wiirden sie den
Unterschied verstehen.”

... Garether Diebesbanden: “Lichtscheues Gesindel, das die Si-
tuation hier in Gareth ausnutzt. Am schlimmsten sind die gor-
terverfluchten Almadaner! Stolzieren herum, als wenn ihnen die
Strafien gehdren wiirden. Wenn wir ihrem Anfithrer doch nur et-
was nachweisen konnten ... Vielleicht muss man da irgendwann
einmal nachhelfen ...«

... kritische Stimmen aus Volk und Oberschicht: “Es st ein-
fach, uns mit Schimpf und Schande zu versehen. Dabei wissen die
wenigsten, was wir tagtdglich an Elend und namenlosen Schand-
taten sehen! Vielleicht sollten sich das mal einige der héheren Da-
men und Herren ansehen, dann wiirden die nichts mehr sagen.”

DiE CRiminaL-CammER im SPIiEL

Der Criminal-Cammer kénnen die Helden unter drei Aspek-
ten begegnen: als Mitglieder, Verbiindete oder gar als Feind.

HELDEN aLs ImsPECTOREN

Die Leitung der Criminal-Cammer ist bestrebt, die vakanten
Posten wieder zu besetzen. Fihige Helden, die der Stadt Gareth
und dem Kaiserreich treu sind — in genau dieser Reihenfolge —
und untadelig sind, kommen durchaus als Inspector in Frage.
Mit einem dauerhaften Beitritt muss ein Held jedoch sein Rei-
sedasein aufgeben, verpflichtet er sich doch der Stadt Gareth,
und zudem ist sein Wirkungsbereich auf Gareth beschrinkt.
Auch wenn die Criminal-Cammer bemdiiht ist, méglichst alle
Fille selbst aufzukliren, nimmt sie in besonders verzwickten
Fillen die Hilfe AuBenstehender an. Reisende Abenteuer wer-
den dann zu ‘Inspectoren mit besonderen Aufgaben auf Zeit’
ernannt. Dass daftir ebenfalls nur der Stadt Gareth treue Hel-
den in Frage kommen, die iiber einen entsprechenden Leu-
mund verfligen, versteht sich von selbst. Immerhin soll der
sich langsam wieder verbessernde Ruf der Criminal-Cammer
nicht erneut geschmilert werden. Auch ein kurzfristiges En-
gagement als ‘Berater in auBergewdhnlichen Angelegenheiten’
ist moglich. So kann ein nivesischer oder mohischer Held bei-
spielsweise als Ubersetzer dienen oder Sachverhalte erkennen
und erkliren, die auf einen speziellen kulturellen Hintergrund

zuriickzufiihren sind.

Die CRiminmaL-CammER ALS VERBUNDETER.
Die Criminal-Cammer steht reisenden Abenteuern iiblicher-
weise positiv gegeniiber, konnten die Inspectoren in der Ver-
gangenheit doch schon 6fters von den auBergewdhnlichen
Fihigkeiten profitieren. Dies gilt unter zwei Bedingungen:

DE&iHSPECTOKim SPiEL

Die regeltechnische Basis der garethischen Inspectoren
bildet der Stadtgardist, bei dem die gesellschaftlichen und
einige Wissenstalente verstirkt gesteigert werden sollten.
Dies verdeutlicht den Unterschied zum ‘herkémmlichen
Stadtgardisten. In den Reihen der Inspectoren finden sich
auch einige wenige Soldaten wieder, fiir deren Talente das
eben Gesagte gilt. Magier aus Amt VII erhalten ihre Aus-
bildung an einer dem Kaiserreich zugehérigen Akademie,
wobei Abginger des Informationsinstituts zu Rommilys
und der Akademie der Magischen Riistung zu Gareth be-
vorzugt berticksichtigt werden. Aber auch Abginger der
Schule der Austreibung zu Perricum sind auf Grund ihres
Wissens tiber den menschlichen Geist gerne gesehen, da
sie Zeugen wie Verdichtige besser verhoren und einschit-
zen kénnen.

Zum einen fiithrt die Criminal-Cammer die Verhaftung durch
und bekommt somit die Anerkennung fiir die Aufklirung
des Verbrechens zugesprochen, zum anderen halten sich die
Helden an das Gesetz. Sollten sich die Helden nicht an Ab-
sprachen halten, kann die Criminal-Cammer sie schnell als
Bedrohung fiir die eigene Arbeit einstufen.

Im Falle einer Zusammenarbeit kénnen den Helden Einbli-
cke in Fallakten gewihrt werden, es ist sogar moglich, dass sie
im Archiv der Criminal-Cammer nach Verweisen zu anderen
Verbrechen suchen kénnen. Dariiber hinaus stehen die Inspec-
toren den Helden bei Bedarf mit ihrer langjdhrigen Erfahrung
und genauen Ortskenntnis zur Verfiigung.



Die CRiminmaL-CammER aLs FEinnD

Als Feind kénnen sich Helden die Criminal-Cammer eigent-
lich nur dann machen, wenn man sie des Mordes beschuldigt
oder eine Fihrte legt, die auf die Helden hinweist. Angesichts
der vorhandenen Arbeitsiiberlastung der Inspectoren und der
GroBe Gareths diirfte es erfahrenen Helden nicht schwer fal-
len, ihren Hischern zu entkommen. Eine Flucht erscheint der
Stadtgarde jedoch als ein Schuldeingestindnis, das regeltech-
nisch mit dem Nachteil Gesuchz verbunden ist. Wirklich in Be-
dringnis kénnen die Helden geraten, wenn ihnen ein Mord an
einem Stadtgardisten oder gar Inspector angelastet werden soll-
te, denn in einem solchen Fall wird nicht nur mit Hochdruck

GEHEIimnissE DER CRiminmaL-CammER_

& Das Hauptfrau Gerhalla Isenbrook den ‘Magnaten’ der
Almadaner als einen persénlichen Feind ansieht, ist weithin
bekannt. Nur zwei der Hauptfrau vertraute Inspectoren ken-
nen den wahren Grund: Gerhalla macht Alrik Ragather ver-
antwortlich fiir die Ermordung eines Familienangehérigen vor
iiber zehn Jahren. Seit jener Zeit ist sie darum bemiiht, ihn der
Gerechtigkeit zu tberfithren. Gerhalla ist sich bewusst, dass
der Mord an ihrer Schwester kaum noch aufgeklirt werden
kann, weshalb sie inzwischen alle Maglichkeiten ausschopft,
dem Bandenfiihrer ein neues Verbrechen nachzuweisen. Aus
diesem Grund erscheint Gerhalla hiufig erschépft, wenn sie
nichtelang Akten durchwilzt und an einem Diagramm mit
Querverweisen zwischen Alrik Ragather und begangenen Ver-
brechen arbeitet.

nach ihnen gesucht, Inspectoren wie Gardisten sind dann mehr
als nur bereit, bei einem Kontakt mit den Helden Waffenge-
walt einzusetzen. Trotz der zahlreichen Fluchtméglichkeiten
in Gareth merken die Helden bei einer konzentrierten Suche
der Criminal-Cammer, dass die Einheit immer noch iiber ihre
alten Fihigkeiten verfiigt, die sie einst so beriihmt machten.
Sollte die Criminal-Cammer sie als Bedrohung fiir ihre eige-
nen Ermittlungen ansehen, wird sie den Helden schnell deut-
lich machen, dass ihre Einmischung unerwiinscht ist. So ist es
moglich, die Helden bei fortwihrender Intervention als Kum-
pane des Titers zu deklarieren und diese selbst oder von der
Stadtgarde festsetzen zu lassen.

& Dexter Nemrods Interesse an der Criminal-Cammer und
ithren Fillen war so groB}, dass er einen Agenten dauerhaft in
die Abteilung cinschleuste. Agent Strafenwacht ist seit fast zwei
Jahrzehnten als Inspector aktiv und fertigt bis heute geheime
Berichte tber die Vorginge innerhalb der Criminal-Cammer
an. Die Berichte lisst er iber geheime KGIA-Verstecke Drego
von Angenbruch zukommen, den er als legitimen Nachfolger
Nemrods und somit als seinen Vorgesetzten ansieht. Wer ge-
nau Agent Straflenwacht ist, bleibt Thnen als Meister tiberlas-
sen, jedoch gehért er nicht Amt VII an.



DieE Hanop Boromns

-

“Ob es die Hand Borons war? Das kann niemand mit Sicherheit sa-

i

\ gen.. Wir werden es wohl nie erfahren, wenn die Hand es nicht will.”
—oft gehorte Worte nach dem Fund einer Leiche in AI'Anfa

[Fher <

“In der Hand eines Dieners Borons wird jedes Mittel zu einem
Schliissel zu Borons Reich.”
—Leitsatz der Agenten iiber die Anwendung ihres Handwerks

KurzcHARAKTERISTIKR

Die Hand Borons ist eine legendire Organisation von Meuch-
lern, deren erklirtes Ziel es ist, den borongefilligen Status
Quo des Imperiums von Al'Anfa zu erhalten. Thre Motivati-
on rithrt aus ithrem Glauben an Boron heraus. Dabei dient sie
den politischen Fithrern Al’Anfas als Meuchler, Agenten und
Diplomaten. Wihrend sie sich scheinbar aus den internen
Machtkimpfen der Stadt heraushalten, verteidigen sie die In-
teressen der Stadt gegen alle duBeren Feinde. Thre Aufgaben
fithrt sie oftmals weit tiber die eigentlichen Grenzen der Stadt
und des Imperiums hinaus und so tibernimmt die Hand auch
die Funktion eines alanfanischen Geheimdienstes.

Gebriuchlicher Name: Die Hand Borons, Die Hand
Wappen/Symbol: Fiinfgliedrige Hand aus Obsidian (bei Op-
fern zu finden, wenn die Hand darauf besteht, mit der Tat
in Verbindung gebracht zu werden), ansonsten verzichtet die
Hand Borons eigentlich aufjede Symbolik

Wahlspruch: “Jeder Tod ist Borons Wille — und die Hand Bo-
rons vollstreckt seinen Willen.”

Herkunft: Al'’Anfa, gegriindet zur Zeit der Priesterkaiser.
Als Vorbilder dienten die Schwarzen Klingen von Al’Bor, eine
ebenfalls religiose Meuchlergilde aus Mengbilla.
Personlichkeiten: Die Schwarze Witwe, legendire Anfiihrerin
der Hand (angeblich seit mehr als 500 Jahren der Kopf der Hand
Borons), Amira Honak (langjihrige Vorsteherin der Hand
Borons), Der Skorpion (ecin chemaliges, weibliches Mitglied,
welches sich von der Hand verraten fiihlt, in die alanfanische
Unterwelt abgetaucht ist und nun gejagt wird), Donna Fiorella
Salmoranes y Comio (einst Tempelvorsteherin von Tuzak)
Personen der Historie: Westana Riemstein (wichtigste Ver-
bindungsfrau im Horasreich, gest. Phex 1028 BF), Isbaard
Grom (erfahrener Meuchler, verwickelt in das Attentat auf
Prinz Jaltek Firdayon, gest. Peraine 1028 BF), Ysabella Ya-
zira Mechilljah (Agentin der Hand, der es gelungen ist, den
Golgaritenorden zu unterwandern, gest. Tsa 1026 BF), Neb-
Hotep (Gewiirzhindler in Khefu und wichtigster Agent und
Verbindungsmann der Hand in Trahelien, gest. 1027 BF)

Beziehungen: sehr groB} (in Al'Anfa — je weiter weg von der
Stadt und dem Imperium, desto geringer)

Finanzkraft: schr groB (die Hand hat Zugriff auf die Res-
sourcen der Stadt des Schweigens — und somit auch auf die
der Alanfanischen Boron-Kirche)

Zitat: “In der Hand eines Dieners Borons wird jedes Mittel zu
einem Schliissel zu Borons Reich.”

—Leitsarz der Agenten

Bedeutende Niederlassungen: Die wichtigsten Tochtergrup-
pen auBerhalb des Imperiums sind in Mengbilla, Thalusa,
Punin, Rashdul, Sinoda, Kuslik und Vinsalt zu finden
Besonderheiten: Die Hand unterhilt ein Ausbildungslager
im Labyrinth von A'Anfa. In jedem Boron-Tempel des Alan-
fanischen Ritus gibt es mindestens einen Kontaktmann, der
fiir die Hand arbeitet.

GroBe: etwa 30 ausgebildete Meuchler, etwa die gleiche An-
zahl von Schiilern und Ausbildern, 500 Zutriger und Hand-
langer in Al'Anfa; eine unbestimmte Zahl weiterer Helfer in
den Niederlassungen und verstreut iiber den Kontinent. Da-
bei befinden sich die meisten Mitglieder der Hand auBierhalb
Al'’Anfas in Siidaventurien, dem Horasreich und Maraskan.

GESCHICHTE

Die organisierten Meuchler A'Anfas bezeichnen sich selbst
als die Hand Borons. Sie wurden inspiriert von den Schwarzen
Klingen von Al’'Bor (einer Meuchlergilde aus Mengbilla) und
entstand zur Zeit der Priesterkaiser. Bis heute lassen sie sich
von ihrer religiésen Uberzeugung leiten — vergleichbar mit den
Schattenkriegern von Fasar oder der Bruderschaft vom Zweiten
Finger Tsas auf Maraskan.

Die Hand soll urspriinglich aus fiinf Mitgliedern bestanden
haben, religiésen Visioniren, die mit ithren Attentaten den
Willen Borons vollstrecken wollten. Durch ihre Disziplin und
ithr Talent gelang es ihnen, trotz der Anfangs sehr begrenzten
Mittel, die Aufmerksamkeit der Boron-Kirche auf sich zu zie-
hen. Bereits nach einigen Jahren standen sie mehr und mehr
in deren Dienst, denn die Boronis schitzten die Meuchler als
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eine sehr effektive Waffe, um ihre eigene Macht zu festigen.
Im Laufe der Zeit konnte die Hand auf immer mehr Ressour-
cen zurlickgreifen, vergroBerte sich und bildete immer neue
Agenten aus.

In ihrer etwa 500-jihrigen Tradition war die Organisati-
on erstaunlich stabil und blieb von groBen Verinderungen
im Imperium unberiihrt. Stets dienten sie den Machthabern

Al’Anfas und der Boron-Kirche des Alanfaner Ritus. Thre Me-
thoden passten sie zwar im Laufe der Zeit an, perfektionierten
sie und dadurch, dass sie groBer und einflussreicher wurden,
tibernahmen sie langsam aber sicher auch die Rolle eines Ge-
heimdienstes und von Agenten. Solange das Imperium an dem
Ritus Borons festhilt, solange kann es sich auch der stillen Lo-
yalitdt der Hand sicher sein.

DieE Hanp Borons HEUTE

Neben dem maraskanischen Zweiten Finger Tsas zihlt die
Hand Borons zu den beriichtigtsten Meuchlergruppierungen
Aventuriens. Seit Jahrhunderten bringt man jedes ungeklir-
te Attentat mit diesen legendiren Attentitern in Verbindung.
Herrscher wie Kénig Mizirion, Kalif Malkillah und Fiirst Ras
Kasan leben oder lebten in stindiger Angst vor ithnen. In der
Schwarzen Perle selbst herrschen diffuse Vorstellungen von der
Allgegenwart der alanfanischen Meuchelmérder. Kein Mond
vergeht, in dem nicht jemand, der gegen den Patriarchen oder
die Granden gesprochen hat, tot aufgefunden wird. Und noch
che der Korper erkaltet ist, haben sich schon die Geriichte in
Hiusern und Gassen verbreitet — die Hand Borons hat wie-
der zugeschlagen. Tatsichlich kiimmern sich die Meuchler
kaum um solche unbedeutenden Nebensichlichkeiten — ihre
Aufgaben fiithren sie zumeist weit {iber die Stadtgrenzen hin-
aus. Thnen selbst ist es weitgehend egal, dass ihr Name fiir eine
furchtsame Aura der Ordnung sorgt.

Die Aufgaben der Hand sind sehr vielfiltig. Nicht nur Atten-
tate auf auslindische Wiirdentriger oder Feinde fallen in ihren
Zustindigkeitsbereich, sondern auch das Auskundschaften
von Geheimnissen und manchmal sogar die Rolle eines Di-
plomaten (der sich natiirlich nicht als Mitglied der Hand zu
erkennen gibt).

FEinDE vnnb VERBUNDETE

Der erklirte Gegner der Hand Borons sind alle Michte, die
dem Status AI'’Anfas schaden kénnen. Hier sind in erster Linie
auslindische Staaten wie das Horasreich, Brabak und Trahelien
gemeint, aber auch die Schwarzen Lande in ihrer Gesamtheit
als dimonische Gefahr, die vor allem auf religiéser Ebene ei-
nen Feind darstellen. Ebenfalls sind auch die fiir alanfanische
Sichtweise ketzerischen Boronkulte aus Punin, in geringerem
MaBe auch die aus Trahelien und Mengbilla eine potenzielle
Bedrohung, gegen die man vorgeht.

Der grofite Verbiindete der Hand ist die Alanfanische Boron-
Kirche. Sie unterstiitzt die Meuchlerorganisation mit Ressour-
cen und Informationen, ja in allen Tempeln des Alanfanischen
Ritus ist zumindest ein Geweihter Verbindungsmann der
Hand. Aber auch die Granden Al'Anfas sehen in der Hand
ein Instrument, ihre Macht zu festigen. Ein stillschweigendes
Ubereinkommen verbietet es den Granden, die Hand gegen ei-
nen anderen Granden einzusetzen (sonst konnte man ja selbst
der Nichste sein!), dies gilt aber natiirlich nicht fiir andere Zie-
le. Und so dienen die Agenten den Michtigen in so mancher
brisanten Situation als Geheimpolizei oder Attentiter.

Die offizielle Kontrolle tiber die Meuchlergruppe hat der Vor-
steher der Hand inne. Dennoch scheint selbst der Vorsteher
nicht in alle Geheimnisse der Organisation eingeweiht zu
sein. Oftmals operieren die Agenten auch ohne dessen Wissen,
manchmal parallel oder gar gegen seine Anweisungen.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnDp SYmMBOLE

Als heimliche Meuchler tragen die Agenten der Hand immer
die passende Kleidung fir ihre Aufgabe. Wollen sie als lautlose
Diebe und Meuchler in ein Haus eindringen, so bevorzugen
sie dunkle, enganliegende Gewandung und firben sich die
Haut schwarz, um schlechter gesehen zu werden. Sind sie in
einer diplomatischen Angelegenheit unterwegs, mag eine pas-
sendere, edlere Kleidung weniger stérend sein ...

Generell hat die Hand Borons kein wirklich einheitliches Sym-
bol. Als Meuchler verzichten sie auch gerne darauf, da sie gar
nicht wollen, dass man alle ihre Taten zuriickverfolgen kann,
oder dass beim Tod eines Mitglieds Riickschliisse auf dessen
Herkunft gezogen werden kénnen — was bei einem Symbol
wie einer Titowierung oder einem Siegelring nur allzu leicht
passieren konnte.

Falls es im Interesse der Hand ist, dass man eine rituelle Tétung
auf sie zuriickfithren kann, wird eine fingergliedgrofie Hand
aus Obsidian zuriickgelassen oder das Opfer mit handférmi-
gen Brandeisen markiert. Bei besonders prominenten Opfern
kommt es vor, dass der Kopf des Gegners — unmissverstindlich
in Seide und Edelholz, den Schitzen Al’Anfas, verpackt — an
den politischen Gegner gesandt wird.

Die Sternenleere zwischen dem Sternbild der Stute und des
Greifs wird manchmal von den Al'Anfanern als ein Symbol fiir
die Hand Borons betrachtet — sie soll die Allwissenheit und
Allgegenwart der Meuchler symbolisieren. Unsichtbar fiir das
Auge soll sich dort ein Attentiter hinter der Sternenleere ver-
bergen, ganz so, wie die Hand unsichtbar fiir die Menschen ist.
Innerhalb der Organisation selbst jedoch genieBt dieses Sym-
bol keine Verehrung, da sie im Dienste Borons steht und die
Sternenleere als das Zeichen des Namenlosen gilt — und dieser
ist ein erklirter Feind Borons.

Bei den Riten zu Ehren ihres Gottes spielt das Rauschkraut
Sankt Nemekath eine wichtige Rolle. Es verursacht intensive
Triume, die als von Boron gesendet gelten und den Anfithrern
der Hand offenbaren sollen, ob ein Auftrag auch borongefillig
ist oder das Missfallen des Gottes erregt.



STRUKTUR_

Orgamnisation

Uber die Organisation ist praktisch nach auBen hin nichts
bekannt. Die Hand besitzt sicher mehr als zwei Dutzend
aktive Attentiter und umfasst, mit Schiilern, Ausbildern und
Anfiihrern, nicht viel mehr als fiinfzig bis sechzig Personen.
Uber die Mitglieder oder auch die Existenz eines Oberhaupts
ist nichts bekannt. Die seit 500 Jahren geriichteweise erwihn-
te Schwarze Witwe ist vermutlich nur die Beste unter den
Meuchlerinnen. Es scheint jedoch einen Kreis von Oberen
in der Organisation zu geben, vermutlich fiinf an der Zahl
und dementsprechend von Eingeweihten auch der Ring der
Fiinf genannt (die Funf ist die heilige Zahl Borons, vermut-
lich daher die Festlegung). Sie entscheiden gemeinsam iiber
jegliches Vorgehen und sind auch die Kontaktleute zum offi-
ziellen Vorsteher der Hand Borons.

Die auszubildenden Agenten selbst werden von ilteren Aus-
bildern trainiert und missen meist eine jahrelange Ausbildung
absolvieren. Dabei spielt der Stand oder der Reichtum keine
Rolle, wichtig ist allein die Befihigung und dass der Agent
withrend seiner Zeit im Labyrinth zu Boron findet.

KontTakfavVFnmaHME

Wiihrend man in jeder groferen Stadt Aventuriens einen Hals-
abschneider fiir wenige Dukaten anheuern kann, steht es in der
Stadt des Totengottes jedem frei, um ein Eingreifen der Hand
Borons zu bitten. Angeblich muss man Zugang zur Stadt des
Schweigens finden, wo in einem der Siulenginge ein unauffil-
liger Schrein mit einer Hand aus rotem Achat steht. Hier muss
man Boron ein Opfer bringen — mindestens 20 Dublonen —und
halblaut, aber deutlich seinen Wunsch formulieren. Sollte der
Gott den Bittsteller erhoren, gibt es kurz darauf einen Toten zu
beklagen. Sollte der Opfernde jedoch binnen eines Tages eine
schwarze Orchideenbliite in Bett oder Sinfte finden, hat er mit
seinem Wunsch das Missfallen Borons erregt.

Was das zur Folge hat, bleibt diversen Geriichten tiberlassen.
Unausgesprochen ist es den Granden auch klar, dass man bes-
ser keine Mordversuche an anderen Granden duBert. Wenn
Boron einmal damit beginne, wieso sollte er dann in einigen
Jahren beim heutigen Auftraggeber Halt machen und davor
fiirchten sich die Michtigen.

Der Patriarch oder andere Granden haben zudem auch noch
die Moglichkeit, den Vorsteher der Hand darum zu bitten,
direkt Kontakt aufzunehmen, insbesondere dann, wenn die
Interessen der Stadt, des Imperiums oder der Kirche als Gan-
zes vertreten werden miissen oder in Gefahr sind. Dies er-
folgt dann tiber den Ring der Fiinfin einem sicheren Bereich
des Labyrinthes.

AVFGABEN VOD VERBINDVNGEN

Die Existenz als halbkiufliche Meuchlergilde ist nur eine Ne-
benaufgabe der Hand Borons. Vor allem ist sie der strafende
Arm der Boron-Kirche und ihre Morde dienen vor allem dem
Erhalt des gottgewollten Status quo. An den Machtstreitigkeiten
der Granden untereinander scheint sie sich nicht zu beteiligen.
Die Hand Borons verfolgt die Interessen der Stadt Al'Anfa
und arbeitet eng mit den Geweihten des Boron-Tempels, den

Granden und den Séldnerkontingenten zusammen. Dabei
agiert ein Angehoriger der Hand Borons nicht nur als Meu-
chelmérder, sondern ebenso als Agent, Dieb oder Diplomat
(bisweilen kam es schon vor, dass eine Agentin der Hand sich
als Gesellschafterin in die hohere Gesellschaft des Horasrei-
ches eingeschlichen hat — um Informationen zu sammeln).
Ein solcher Geheimdiplomat tut alles, um das Bild Al’Anfas
in Aventurien zu beeinflussen und zu verbessern. Er besticht
Wiirdentriger in ganz Aventurien damit sie zugunsten der
Stadt sprechen, bezahlt Geriichteschmiede, Volksredner und
Barden fiir Lobeshymnen und Heldenlieder und verschickt
exquisite Geschenke an Herrscher Aventuriens.

ScHvutz DESs HanDELS vnD DER NMOmOPOLE
Die Hand Borons ist auch die letzte und wichtigste Instanz,
um Al'Anfas wirtschaftliche Monopole zu bewahren. Das be-
ginnt mit gezielter Desinformation. Die Agenten sien etwa
falsche Gertichte iiber Ursprung und Transport von Seide und
Diamanten. In den wenigen Fillen, in denen Riuber mit den
Waren oder auch Informationen dariiber entkommen und wo
auch die Schwarze Armada sie nicht stellen konnte, ist es die
Hand Borons, die sich auf die Spur der Delinquenten setzt —
und im Notfall eher alle Beute zerstort, als sie in fremde Hin-
de fallen zu lassen.

Techniken und Methoden

Ist die Hand Borons schon in Friedenszeiten gnadenlos, so
schligt sie im Krieg stets an den empfindlichsten Punkten zu.
Im Krieg gegen Brabak im Jahre 944 bis 947 BF fielen ihr Ko-
nig Peleistons Gattin und sein iltester Sohn sowie drei Mitglie-
der der Audienza zum Opfer, wihrend die Harani von Sylla ein
Attentat nur knapp tiberlebte.

Bei dem Konflikt gegen die Kemi und dem Krieg gegen das
Kalifat gelang es, die beiden Téchter Konigin Peris III. zu
entfithren und sie damit zur Kapitulation zu zwingen. Auch
das Mandver, mit dem Chanya Al’Mourt’pekeret, die kemische
Oberbefehlshaberin, in alanfanische Dienste gepresst wurde,
trug die Handschrift der Organisation — ebenso die T6tung Py-
dilyons, des erstgeborenen Sohns des Herzogs von Pailos. Auch
bei dem Tod des horasischen Kronprinz Jaltek soll die Hand
ihre Finger im Spiel gehabt haben.

Fiirstprotektor Refardeon II. redet im Bett regelmiBig mit seinen
Mitressen, die in Wahrheit fiir die Hand arbeiten. In Chorhop
gelang es dem regierenden Phex-Hochgeweihten Adnan Zefo-
rika bislang, drei alanfanische Agenten zu entlarven — den-
noch ahnt er nichts von der Identitit seines eigenen Schreibers
— ein weiteres Mitglied der Hand. Und wer glaubt schon, dass
Konig Mizirions Barbier — bis zu seiner Enttarnung — ebenfalls
ein Agent war? In den letzten Jahren hat die Hand aber auch
einige Verluste zu beklagen und ist vorsichtiger geworden mit
dem Einsatz ihrer Agenten.

Die Hand Borons lebt vor allem von ihrem Informationsnetz,
das sich weit iiber Siidaventurien hinaus erstreckt. In jedem
Boron-Tempel des Alanfaner Ritus gibt es Geweihte, die tiber
Mittelsminner regelmiBig Berichte in die Hauptstadt abschi-
cken, und hiufig einen weiteren, der vor seiner Weihe Séldner
oder Gladiator in A'Anfa war und jederzeit einen Mord bege-
hen wiirde.



Schriftliche Berichte wie auch Anweisungen werden durch
Boten, Hindler, leitende Agenten, hiufig aber durch Kapitine
der Schwarzen Galeeren transportiert.

Was die Techniken angeht, Opfer zu beseitigen, kénnen die
Meuchler auf ein enormes Repertoire zuriickgreifen. Erklirtes
Ziel der Ausbildung ist, dass so die Verantwortlichen “in der
Hand eines Dieners Borons jedes Mittel zum Schliissel zu Borons
Reich® werden. Ein ausgebildeter Kimpfer der Hand Borons
kann mit einer Armbrust ebenso téten wie mit einer Feile, mit
Hruruzat ebenso wie mit Kukris, mit einer Liane ebenso wie
mit einer Schlange.

Sollten Personen gefesselt werden, wird der Mengbiller Wiir-
geknoten verwendet, der jeden Befreiungsversuch verbietet, da
er sich bei der kleinsten Bewegung spiirbar um den Hals zu-
sammenzieht.

Die Hanbp Bororms
AUBERHALB AL'ANFAS

IMarasRan

Die Hand Borons pflegt auch intensiven Kontakt zu den
Exilmaraskanern. Langfristiges Ziel ist die komplette Befrei-
ung der Insel und die Installation eines Mirhamionettenkonigs
— um die Annektion Maraskans vorzubereiten, damit AI’Anfa
zur unumstrittenen Herrscherin des Perlenmeers und des Siid-
meers wird. Auf der Insel selbst hat die Hand einige ihrer Agen-
ten stationiert, die von Sinoda aus auch in den anderen Stidten

operieren. Den Dschungel wird meist wegen seiner Gefihr-
lichkeit gemieden, auch gibt es dort nicht viel Lohnenswertes
(siecht man von der beriihmten Enduriummine ab). Zudem
besteht dort schon eine alteingesessene Meuchlerorganisation,
der Zweite Finger Tsas. Und diese sind starke Konkurrenten
fiir die Hand

SUpaventuRriEn

Egal ob in Trahelien, Brabak, Ghurenia oder den Siedlerstidten
des Siidens: Die Hand Borons hat versucht, bei allen Nachbarn
des Imperiums einen gewisse Kontrolle zu erlangen, und wegen
der Nihe zu Al’Anfa ist dieses auch um vieles leichter. Man hat
hier mehr Kontakte als beispielsweise in nordlicheren Gefilden.

HoRraSREiCH

Das Horasreich ist nicht nur eine potenzielle Bedrohung fiir
die Interessen Al'Anfas, sondern zeitgleich auch ein wichti-
ger Handelspartner, denn hier kénnen alanfanische Waren
gewinnbringend verkauft werden. Aus diesem Grund ist das
Horasreich auch von groBem Interesse fiir die Hand und es
wundert nicht, dass die Organisation hier schon viele Jahre
lang aktiv ist. Im Horasreich gibt es einen Mezropoliten, einen
von allen Kleidungs- und Verhaltensvorschriften entbundenen
Hochgeweihten des A’ Anfaner Ritus, der seine Befehle (meist
iber Mengbilla) vom Patriarchen (iiber die Vorsteherin) erhilt.
Ihm unterstehen die Residenten als Leiter der einzelnen gehei-
men Tempel (meist ebenfalls Geweihte).



REstTLicHES AVETMTURIED

Je weiter nach Norden man kommt, desto geringer wird der tat-
sdchliche Einfluss der Organisation, denn umso geringer wird
ihr Netz von Agenten. Dennoch verfolgt auch mancher Diener
der Hand in den Tulamidenlanden, dem Mittelreich oder gar
dem Bornland Ziele — auch wenn dies eher selten der Fall ist.

Was pEnkT ...
UBER DIiE Hanp Bororms:

... ein Boron-Geweihter des Alanfanischen Ritus: “Die Hand
Borons ist das Instrument des Herrn, um seinen Willen zu erfiillen.
Die Hand schiitzt die Stadt und das Imperium.”

.. ein Boron-Geweihter des Punischen Ritus: Allein Boron
bestimmt, wann es fiir jemanden Zeit ist, seine Hallen zu betreten.
Die alanfanischen Hiretiker nehmen sich heraus, selbst dariiber
entscheiden zu konnen. Die Hand erfiillt nicht den Willen Borons,
sondern nur den der Granden!”

... ein Grande: “Wiirde es die Hand Borons nicht geben, so héitten
uns vermutlich schon die Syllaner und Brabaker alles abgenom-

men und die Trahelier tiberrollt. Sie erfiillt ihren Zweck vortreff-
lich. Gepriesen sei die Hand, gepriesen sei Boron.”

... Fana: “Kenne nur Geriichte iiber sie. Sie sollen fiir den Tod
von manchem Wiirdentriger aus Brabak verantwortlich sein. Nie-
mand kann sie sehen, wenn sie es nicht wollen. Wer weifs, vielleicht
vollstrecken sie tatsichlich den Willen Borons.”

... ein Nordaventurier: “Die Hand Borons? Jaja, dass sind die-
se Meuchler aus dem verderbten Al'’Anfa. Bosartige, frevierische
Schurken. Genaues weif3 ich nicht iiber sie ...

Was penkf
DiE Hanp UBER....

... die Alanfanische Boron-Kirche: “Sie und wir sind untrenn-
bar mitetnander verbunden. So wie wir die Hand Borons sind, so
ist ste die Stimme des Herren.”

... die Punische Boron-Kirche: “Sie will die Stimme sein, doch
sie erkennt nicht die wahre Absicht Borons.”

... den Zweiten Finger Tsas: “Der Name sagt schon alles. Wir
sind eine Hand, sie nur ein Finger.”

DiE Hanp Borons im SPIiEL

DiE Hanbp Borons aLs FEinp pER HELDEnN

Oftmals werden die Helden der Hand Borons als Gegner begeg-
nen. Dabei werden die Agenten versuchen, besonders effektiv vor-
zugehen. Sie kennen unzihlige Methoden, sich ihrer Feinde zu
entledigen, und eines sollte eine Begegnung mit einem Mitglied
der Hand eigentlich nie sein: eine nebensichliche Begegnung.
Die Agenten verlassen sich nicht alleine auf ihre Kamptkiinste
oder ihr Geschick, oftmals kénnen sie durch ihre Verbindungen
die Helden wesentlich mehr zum Schwitzen bringen, als dies
eine gewaltsame Auseinandersetzung tun wiirde.

Die Hanp Boroms

ALS VEKBﬁHDETE DER HELDEN

Der Ruf der Hand und ihr Gewerbe scheinen eigentlich eher
groBes Bedrohungspotenzial fiir eine typische Heldengruppe
zu bieten als die Chance, in ihr Verbiindete zu finden. Doch
auch wenn die Helden vermutlich 6fters der Hand als Geg-
ner begegnen werden, kann es auch vorkommen, dass sie auf
der gleichen Seite stehen. Insbesondere falls die Helden selbst
Al'Anfaner sind oder sich ihre Ziele mit denen der Hand de-
cken (z.B. dimonische Michte oder das Namenlose), mdgen
sie als Mittelsmidnner von der Hand angeworben werden. Oder
auch in Regionen, wo die Hand auf Hilfe angewiesen ist, so
z.B. in den Schwarzen Landen, kann die Hand als verbiindete
Organisation auftreten. Dabei wird sie aber eher indirekt han-
deln und nur selten wird sich ein Mitglied den Helden vorstel-
len und zu erkennen geben.

Eim HELD aLs IMiTGLIiED

DER Hanp Boroms

Die strenge Verpflichtung gegentiber Boron und der Organisa-
tion macht es eher unwahrscheinlich, dass ein Mitglied einer
Heldengruppe auch ein Mitglied der Hand Borons ist. Zudem
werden die Agenten oft jahrelang ausgebildet und kénnen so

kaum auf eine Abenteuerreise ausziehen (und wenn doch, so
werden sie fast unweigerlich Verpflichtungen gegeniiber der
Hand Borons haben). Sollte es dennoch vorkommen, so wird
auch ein Agent der Hand sich fast nie seinen Freunden offen-
baren. Er wird in seiner Rolle bleiben, sei es als Gewiirzhindler,
Schneider oder Boron-Geweihter. Trotz seiner verwerflichen
Methoden mag er auf der richtigen Seite stehen, besonders
dann, wenn es gegen Feinde seines Gottes geht.

Avs DER M EUVCHLERWERKSTaTT

DREHBARE TisCcHE

In Al'Anfa sind nicht wenige Tische aufdem Silberberg oder
einigen Schenken rund und drehbar. So werden manchmal
die eigenen Getrinke vergiftet und so leichter (nach einer
einen Ablenkung) dem Gegeniiber zugedreht ...

Das ALATIFATIiISCHE IMESSER.

Ein weiterer Trick ist das vergiften eines Messers, aber nur
auf einer Klingenseite. So kann man einen vergifteten und
einen sauberen Apfelteil haben und wird nicht verdichtig,

wenn man selbst das ungiftige Stiick ist. Meist kommt da-
bei Mengbiller Kukris (siche WdS 149) zum Einsatz.

Die VERGIFTETE LianEe

Manchmal lassen Meuchler der Hand auch eingeritzte
Mirhamer Seidenlianen von einer Offnung in der Decke
zu ithrem schlafenden Opfer hinunter. So rinnt dann Ku-
kris in Nase, Ohr und Mund des Opfers. Oft schlift das
Opfer einfach weiter, da es keine direkten Schmerzen spiirt
und erwacht erst, wenn tédliche Krimpfe einsetzen. Diese
Technik ist auch als Liane des Todes bekannt.



BEGEGNUNGEN

Helden konnten Mitgliedern der Hand bereits in einigen Pub-
likationen begegnen, so etwa als Feinde in Hinter dem Thron,
Stunden des Schweigens (Pfade des Lichts), Die unsicht-

DiE ScEwarRzE WitweE

Die Gertichte um die legendire Anfithrerin der Hand Borons,
die sogenannte Schwarze Witwe, sind wahrer, als manch ei-
ner sich vorstellen mag. Hinter der Bezeichnung Schwarze
Witwe steckt jedoch nicht eine einzige Person, sondern viele
Generationen.

Die Griinderin der Hand war eine borongliubige Hexe der
Schwesternschaft der Schwarzen Witwen namens Jesabella
Erabenas.

Thre magischen Krifte verlichen ihr in der Grindungszeit
ungeahnte Fihigkeiten, die sich allesamt als sehr niitzlich fir
ihre Berufung erwiesen und sie dazu befihigten, die Anfiihre-
rin der Meuchler Al’Anfas zu werden. Die ebenso skrupellose
wie chrgeizige Jesabella schaffte es mit der Unterstiitzung der
Boron-Kirche, ein Netzwerk aufzubauen, das bis heute Be-
stand hat.

Seit der Griindung ist das traditionelle Oberhaupt eine Frau, die
Jesabellas Ehrentitel Schwarze Witwe trigt und weiterverwen-
det. Jede neue Schwarze Witwe wird von ihrer Vorgingerin aus-
gewihlt und personlich viele Jahre lang ausgebildet (oder falls
dies nicht moglich ist, von den Oberen der Hand bestimmit).
Der Titel Schwarze Witwe ist nicht daran gebunden, dass die
Anfithrerin tatsidchlich der Schwesternschaft angehért. Die
wenigsten Oberhidupter der Hand waren des Zauberns mich-
tig (doch gab es durchaus ein paar weitere “echte” Schwarze
Witwen in ihren Reihen). Heute ist es meist eine begnadete
Meuchlerin mit groBem Weitblick und Verstand, welche die
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Agent der Hand Borons (meist noch in Ausbildung)
Eigenschaften: MU [4,KL 13,IN |5, CH 13,FF 14, GE 14,KO 12,KK 12

Kurzschwert:INI 15+IW6 AT |6 PA 14 TP IWé6+2 DKHN
Dolch: INI 15+1Wé AT I5 PAIlI TP IWé6+I DKH
Leichte Armbrust: INI 15+1Wé FK I8 TP IWé+6

Raufen: INI 14+1Wé AT 14 PA 12 TP IW6(A)+I DKH
LeP30 AuP30 WS7 RSO MR6 GS8

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt (5) / Arroganz 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe,
Meisterparade, Wuchtschlag, Scharfschiitze. Schnellziehen
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baren Herrscher, Die Herren von Chorhop, Die Stunde des
Todes (Questadores), Bishdariels Fluch oder Hinter dem
Horizont. Eher als Verbiindete der Helden (oder zumindest
mit dem gleichen Ziel) treten einige Agenten in Siifle Trdume

(Wahl der Waffen) auf.

Leitung der Hand iibernimmt. Grundvoraussetzung ist insbe-
sondere eine tiefe Frommigkeit gegeniiber Boron, und so ver-
wundert es nicht, dass manche Schwarze Witwe sich auch dem
Totengott weihen lieB.

Schon ofters hat die Schwarze Witwe Anweisungen der Vorste-
herin missachtet und spinnt ihre eigenen Pline. Dass es eine
Schwarze Witwe gibt, weill auBer dem Ring der Fiinf und we-
nigen anderen Eingeweihten niemand, nicht einmal die Agen-
ten oder die Vorsteherin der Hand.

DEr RinG pErR FUnF

Die Mitglieder des Rings sind jeweils fiir einen Aspekt der Or-
ganisation verantwortlich: Ausbildung, Attentate, Diplomatie,
Handel und Kontakte. Die Identitit der Ringmitglieder ist
nicht genau festgelegt, so dass Sie sie verwenden kénnen, wie
es Ihnen beliebt. Sie bieten sich als zentrale Schurken an, die es
auszuschalten gilt, ohne die Hand Borons in ihrer Gesamtheit
zu bezwingen.

Die AcHaTHATID

Das Geheimnis der Achathand ist recht profaner Natur. Es
hilt sich immer einer der Agenten der Hand in der Nihe des
Schreins auf und belauscht den Bittsteller bei der Botschaft,
manchmal gut verborgen hinter einer nahen Siule. So gelan-
gen sowohl die Information als auch das Gold zu den Oberen
der Hand, die dann entscheiden, ob der Bitte Folge geleistet
wird oder nicht.
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Talente: Korperbeherrschung 9, Schleichen 10, Selbstbeherrschung 10,
Sinnenscharfe 12

Erfahrene Agenten (mit vollendeter Ausbildung): AT/PA +3/+3, FK
+5, LeP +2,AuP +2, Kampfgespiir, Meisterschiitze, eventuell héhere relevan-
te Eigenschaften und Talente und weitere SF

Kampfverhalten: Agenten der Hand Borons kimpfen notfalls bis zum
Tod. Sie versuchen meistens jeden Vorteil zu nutzen und setzen vor allem
Finten (bis zu +4) ein.

Anmerkungen: Waffen sind oft mit Kukris (siche WdS 149) oder ande-
ren Substanzen vergiftet.
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Das HAanDELSHAUS STOERREBRANDT

“Muss ich euch tatsichlich erkliren, was das Handelshaus Stoer-
rebrandt ist? Reich wie Konige, die tibrigens erzittern, wenn die
Stoerrebrandts einen ‘Wunsch’ dufiern. Leben jetzt in Gareth und
haben in jeder grofieren Stadt ein Kontor. Im Siiden sollen ihm
ganze Inseln und Stidte gehdren. Und von einer dieser Inseln, da

stammt dieser Pfeffer her, den ich giinstig in Ferdok erworben habe.

Was denkt ihr den? Dass der feine Herr Stoerrebrandt zu euch hier
in euer feines Dorfchen Gérmel kommt? Nein, das machen solche
Kiepenkerle wie ich. Einst hab ich ja auch mal davon getrdumst,
so reich wie der Stoerrebrandt zu werden, aber ich bin zufrieden!”

—der Kiepenkerl Bredo Bentho, zeitgendssisch

KurzcHARAKTERISTIK

Das groBte aventurische Handelshaus mit zahlreichen Nieder-
lassungen fast tiberall auf dem Kontinent. Besitzt eine eigene
Flotte, einen groBen Fuhrpark aus verschiedenen Karren und
Monopole auf den Handel mit verschiedenen Giitern. Obwohl
man sich um gute Gewinne bemiiht, besitzt man eine gewisse
Moral und scheint durch Phex gesegnet. Frither war das Han-
delshaus einer der gréBten Forderer riskanter Unternehmun-

gen und Forschungsexpeditionen.

Gebriuchlicher Name: Das Handelshaus Stoerrebrandt
Wappen/Symbol: auf Rot ein silberner Falke

Wahlspruch: “Man muss alles bezahlen, aber nicht zu jedem
Preis.”

Herkunft: Entlaufener bornischer Leibeigener, der eine klei-
ne Stellmacherei griindete.

Personlichkeiten: Emmeran Stoerrebrandt (Vorsteher des
Handelshauses), Stover Regolan Stoerrebrandt (Familienpa-
triarch im Ruhestand), Melwyn Stoerrebrandt (Kaiserlicher
Hofmagus), Arvid Stoerrebrandt (Verwalter der bornischen
Geschifte), Najescha Stoerrebrandt-Borsow (Spektabilitit
des Stoerrebrandt-Kollegs), Chrysallia Stoerrebrandt (Hes-
inde-Geweihte in Gareth), Peranka Stoerrebrandt (Leiterin
der Silberfalken), Tjeika Selwine Stoerrebrandt (Kontorlei-
terin in Lowangen), Vibart Stoerrebrandt (Kontorleiter in
Kannemiinde und neuerdings Admiral der Stoerrebrandt-
schen Handelsflotte)

Personen der Historie: Gero Stoerrebrandt (Griinder), Ardo

Stoerrebrandt (Organisierte und vergroBerte das Handels-
haus zu Lande), Vikko Stoerrebrandt (desgleichen zur See),
Beziehungen: immens

Finanzkraft: immens

Zitat: “Ein Mann ohne Gold ist wie ein Wolf ohne Zihne”
—Emmeran Stoerrebrandt

Bedeutende Niederlassungen (Auswahl): Gareth (Haupt-
haus), Festum (Griindungshaus), Khunchom (Maraskan-
Kontor), (Salzhandel), Port Stoerrebrandt
(Gewiirze), Ferdok (Handel auf dem groBen Fluss und mit

Kannemiinde

Zwergenwaren), Perricum (Waren des Nordlichen Araniens),
Beilunk (Seehandel tobrische See und siidéstliches Mittelreich),
Havena (Seehandel mittlere Westkiiste), Lowangen (Waren des
Svelltschen Bundes), Riva (Nordlandwaren), Vinsalt (Haupt-
kontor Horasreich), Kuslik (Handelswaren Horasische Kiiste),
Rethis (Zyklopenwaren), Punin (Tulamidenwaren)
Besonderheiten: Sehr gute Bezichungen zu zahlreichen
Adelshiusern, eigene Flotte von 17 Schiffen, eine eigene
Magierakademie, ist de facto Herr tiber die Stadt Port Sto-
errebrandt, weitere Geschiftszweige sind: Stellmacherei
(Gareth), Werft (Festum), der Botendienst der Silberfalken,
zahlreiche weitere Geschiftszweige (Festumer Kaufmanns-
schule, Schmieden, Zeughiuser, Gerbereien).

GroBe: Insgesamt 3000 bis 5000 Angestellte aventurienweit
(Kontoristen, Rollkutscher, Verwalter, Arbeiter, Offiziere der
Flotte, Matrosen, Arbeiter, fluktuiert je nach Bedarf)

GESCHIicHTE

Kaum jemand weiB, dass Stovers Ururgrofvater Elko ein
entlaufener leibeigener Stérbrenner, also Fischroster, aus Se-
werien war. In den Gerichtsarchiven Festums liegt heute noch
eine Klage der Herren von Brinbaum von 873 BF, der zufolge
der entlaufene Leibeigene Elko sich nicht - wie vorgeschrieben
- Jahr und Tag in Festum aufhielt, ehe er als Freier anerkannt
wurde, sondern fiir sicben Tage nach Brinbaum ans Totenbett
seiner Mutter zuriickkehrte. Zwei Generationen spiter hatte
Gero Stoerrebrandt es bereits zu einer erfolgreichen Krimerei
gebracht. Er war derart tiichtig, dass er die einzige Tochter des
Reeders Elshorn heiratete und darauf in die Festurner Gilde
aufgenommen wurde. War die Mitgift schon ein Vermégen,
setzte Elshorn auch noch seinen Schwiegersohn zum Er-

ben ein - nicht seinen unfihigen Bruder. (Dieses Testament
wurde mehrfach vom Bruder wie von seinen Nachfahren an-
gefochten, und bis heute hilt sich die tible Verleumdung, Gero
habe seinem sterbenden Schwiegervater die Hand geftihrt oder
das Testament gar selbst geschrieben.)

Seinen S6hnen hinterliel Gero fiinf kleine Koggen und Kut-
ter. Ardo wurde mit der Alleinerbin eines Stellmachers und
Schiffsausstatters verheiratet. Vikko mit der eines Reeders. Ar-
do tibernahm den Ausbau der Befestigungen der Amazonen-
burg Drachenstein und ergatterte dafiir das Monopol auf den
Kurkumer Safranhandel.

Vikko vergroBerte indessen ebenso risikofreudig seinen Fracht-
raum: “Das Schilfist nicht iiberladen, es schwimmt doch noch.”
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951 BF wurde sein Sohn Stover geboren. Die Gewiirzkrimerei
lie3 Vikko seine Flotte verdreifachen. Das seit Jahrhunderten
dahindimmernde Kannemiinde bliihte auf: Vikko kaufte sich
vom Marschallsamt das Wappenrecht. So konnte er 966 BF das
Falkenbanner auf Iltoken hissen. Ardo wurde beriihmt, weil er
den eingeborenen Miniwatu fiir einigen Ramsch die halbe Insel
abkaufte. Port Stoerrebrandt wurde gegriindet. Ardo eroffnete
Handelsrouten nach Maraskan und bis ins Liebliche Feld (Rei-
sebericht Kamele und Kalifen. Meine Reisen durch die Khom in
den Jahren 982 bis 988). Er starb ohne rechtmiBigen Erben und
vermachte seine Rollkutscherei seinem Neffen Stover.

Gero Stoerrebrandts jiingster Sohn Storko wurde beim Griff in
die Handelskasse erwischt, ging nach Mendena ins Exil und
starb bald am Raschen Wahn. Einige seiner zahlreichen Nach-
kommen wurden spiter von Stover aber wieder als Schreiber
und Kontorleiter in das nun ganz Aventurien umspannende
Handelsimperium eingegliedert.

Nach der Entstehung der Schwarzen Lande schlieBlich war
das Bornland durch Schwarztobrien im Siidwesten, die Blu-
tige See im Siiden und Glorania im Norden eingekesselt, so
dass sich Stover Stoerrebrandt 1027 BF schlieBlich entschloss,

den Hauptsitz seines Handelshauses nach Gareth zu verlegen.
Im gleichen Atemzug plante er auch seinen Ruhestand und die
Vererbung des Handelshauses an eines seiner Kinder. Nach-
dem Stover seinen Tod beim Umzug vortiduschte, lieB er die
Garether Phex-Kirche und einige Recken einen Wettstreit in
den Tugenden eines Hindlers unter seinen Kindern ausrich-
ten, aus dem Stovers Sohn Emmeran, der Leiter der Garether
Kontors, als Sieger hervorging und die Leitung des Handels-
imperiums iibernahm.

Seitdem hat sich einiges getan: In Ferdok wurde ein Kontor
gegriindet, wobel es zu einem regelrechten Krieg mit dem 6rt-
lichen Handelshaus Neisbeck kam, bei dem Emmerans Sohn
Regolan ermordet wurde. Seit der Griindung des bornischen
Freibundes — ein Zusammenschluss der dortigen Hindler —
sind die Geschifte in der urspriinglichen Heimat schwerer
geworden und man versucht, neue Mirkte zu erschlieBen. Aus
diesem Grunde engagiert sich das Handelshaus vermehrt bei
der Suche nach dem Svellttaler Sternengold und in den Tu-
lamidenlanden. Auch die Konkurrenz zwischen den horasi-
schen Freistidten erméglicht es dem Handelshaus, verstirkt

auf diesem Markt zu agieren.

Das HAanDELSHAUS STOERREBRANDT HEVTE

Das Handelshaus ist eine ehrfurchtgebietende Macht: Insge-
samt iibertrifft es manches Adelshaus an Macht und Emmeran
Stoerrebrandt (frither sein Vater) gilt als reichste Einzelperson
Aventuriens. Heute umfasst das Handelshaus Kontore in 33
aventurischen Stidten und in beinahe jeder Hafen- und Han-
delsstadt des Kontinents gibt es zumindest Aufkdufer und an-
gemietete Lagerhiduser. Dazu kommen noch einmal 17 grofe
Segelschiffe, an die einhundert Wagen, die den Handel zu
Lande durchfiihren und mehr als zwei Dutzend Flussschiffe,
so dass das Falkenwappen der Stoerrebrandts iiberall in Aven-
turien zu finden ist.

Doch neben dem Handel stellen die Stoerrebrandts in eini-
gen Manufakturen (u.a. in Gareth) allerlei Waren selbst her.
Die Aufkiufer versuchen Monopole iiber den Handel mit be-
stimmten Rohstoffen — wie einst iiber den begehrten Kurku-
mer Safran — zu erreichen und so die Konkurrenz aus dem
Geschift zu dringen. Dabei hilft die immense Finanzkraft des
Handelsimperiums, mit der man selbst Hochadlige unter Kon-
trolle bringen kann (die bis hinauf zum Kaiserhaus bei den
Stoerrebrandts Schulden haben, gleichzeitig aber auch Kunde
und Lieferant bestimmter Waren sind). Dadurch genieBt das
Handelshaus einzigartige Vorrechte.

Neben beinahe 1000 dauerhaft angestellten Kontoristen, Ar-
beitern und Wichtern stehen verschiedene Séldnereinheiten
(u.a. Hylailer Sees6ldner, Tulamidische Reiter) von insgesamt
RegimentsgroBe dauerhaft in den Diensten des Handelshau-
ses, um die Wagenziige zu begleiten, die Gewiirzschiffe vor
Piraten zu schiitzen oder um die einzelnen Kontore zu bewa-
chen. Weitere 1500 Matrosen, Fuhrleute, Schreiber und Arbei-
ter verdienen sich ihren Lebensunterhalt durch die Arbeit bei
den Stoerrebrandts. Bei Bedarf (und zu erwartenden Gewinn)
kann sich diese Zahl noch einmal betrichtlich erhéhen.

ZieLE vnop IMIiTTEL

Geld strebt danach, sich bestindig zu vermehren. Und so ist
es eines der wichtigsten Ziele des Unternehmens, mit seinen
Geschiften Gewinn zu machen. Dieser ist nicht immer auf
Anhieb als blanke Miinze zu erkennen, da die Stoerrebrandts
schon immer einen Blick dafiir hatten, ob eine bestimmte Ware
(oder Person) einmal einen gewissen Wert haben kénnte, und
sich darum bemiihen, diesen zukiinftigen Wert schon frith zu
férdern, ohne dass in der ersten Zeit mit einem Gewinn zu
rechnen ist.

So verhielt es sich mit dem Ausbau der Amazonenburg Yes-
hinna, dem Handel mit den Miniwatu oder auch mit der
frithzeitigen Unterstiitzung des spiteren Schwertkdnigs Rai-
dri Conchobair. All dies verschlang mehr oder weniger Geld,
ohne das abzusehen war, ob diese Investitionen jemals Gewinn
abwerfen wiirden. Natiirlich weill man heute, dass dem Haus
Stoerrebrandt sagenhafte Erfolge im Handel mit den Amazo-
nen oder bei der Landnahme auf Iltoken beschieden waren
(wie der jiingste alanfanische Eroberungsversuch bewies), aber
zur damaligen Zeit waren dies riskante Unternehmungen, die
nur wenige Handelsherren eingegangen wiren.

Bei seiner Mittelwahl ist das Handelshaus seit jeher grau wie
Phex gewesen: Man hat nie Gewalt eingesetzt und auch die Ge-
bote der Gétter geachtet. Dem Sklavenhandel war man immer
ablehnend gegeniiber eingestellt, nicht jedoch dem Freiheits-
kampf des maraskanischen Volkes, das man immer mit Waf-
fenverkidufen unterstiitzte. Dennoch zeigte das Handelshaus
wenig Skrupel, wenn es darum ging, Geschifte zu machen:
Man ging nur stilvoller dabei vor! Man schickte den Verkdufern
einer Ware keine Schliger, um diesen davon zu iiberzeugen,
seine Waren an Stoerrebrandt zu verkaufen. Nein, man suchte



so lange, bis man ein Druckmittel (z.B. Schuldscheine) fand,
das den Verkiufer iiberzeugte, dass es zu seinem eigenen Wohl
wiire, seine Geschifte exklusiv mit den Stoerrebrandts abzu-
wickeln. Dabei war man aber nur selten indiskret, sondern wi-
ckelte diese Geschiifte meist hinter verschlossenen Tiiren ab.
Hinzu kommen Kontakte zu zahlreichen Adelshéfen, mit de-
nen man in der Vergangenheit gute Geschifte machte, welche
die Sache der Stoerrebrandts mehr oder minder gerne unter-
stiitzen (etwa mit Zollprivilegien, Vorkaufsrechten oder gerin-
geren Zehntsitzen). Diese Adligen kénnen aber, bis zu einem
bestimmten Rang (etwa bis hin zu Grafenhiusern), den ‘Ge-
nuss’ von Stoerrebrandts schirfster Waffe zu spiiren bekom-
men: den Boykott! Wenn es sich eine Einzelperson mit den
Stoerrebrandts gehorig verscherzt hat, dann werden einem
keinerlei Waren mehr in einer bestimmten Region verkauft
und man kann beinahe kein Geschift mehr abwickeln, da die
Stoerrebrandts versuchen, dies zu verhindern.

Kunpen, GESscHAFfsPARTOER.
vnb VERBUNDETE

Wirkliche Verbiindete hat das Handelshaus nur wenige, dafiir
aber umso mehr Kunden und Geschiftspartner. Diese hier alle
aufzufithren, wiirde den Rahmen sprengen, aber die wichtigs-
ten wollen wir kurz vorstellen:

& Die bornischen Adelsmarschille: Mit der Adelsversamm-
lung des Bornlandes und seinem jeweiligen Vorsitzenden hat
man tiiber lange Jahrzehnte immer gute Geschifte gemacht
und die letzte Adelsmarschallin Thesia von Ilmenstein ris-
kierte sogar einen schlechten Ruf, als sie einige der Schiffe der
Flotte an Stoerrebrandt tiberschrieb. Zudem konnte das Han-
delshaus Stoerrebrandt jede Wahl zum Adelsmarschall durch
seine finanzielle Macht beeinflussen.

& Das Garether Kaiserhaus: Schon immer hat man gute
Geschiifte mit dem Kaiserhaus in Gareth gemacht — egal ob es
sich um Mir-Theniok fiir die Palastkiiche, Waffen fiir ein Kai-
serliches Regiment oder eine Schivone fiir die kaiserliche Flotte
handelte — Stoerrebrandt lieferte alles, schnell und piinktlich.
Und so kann der biirgerliche Stoerrebrandt auch Kaiserin
Rohaja bei Bedarf um einen groBeren Gefallen ‘bitten’. Aber
dieses Mittel will Emmeran Stoerrebrandt nicht {iberreizen.
Zumal da er weiB, dass er mit Melwyn Stoerrebrandt ein Fa-
milienmitglied in unmittelbarer Nihe der Kaiserin hat.

& Die Phex-Kirche: Ohne den Segen des Fuchses wiire das
Imperium der Stoerrebrandts wohl nie zu solch einer GréBe
angewachsen. Und so gibt es zahlreiche Vernetzungen zur Kir-
che des Phex, etwa nutzt man die — in den offiziellen Tempeln
hiufigen — Warenbérsen, oder Stover Stoerrebrandts Aufgaben
fiir seine potenziellen Erben wurden von der Garether Phex-
Kirche ausgetragen. Dafiir spendet das Handelshaus auch in
jedem Jahr einen Gutteil seines Zehnts direkt an die Kirche des
Fuchses — dies sind jdhrlich etliche tausend Dukaten.

& Die Amazonen: Seit dem Ausbau der Burg Yeshinna be-
handeln die Amazonen das Handelshaus als einen Verbiinde-
ten, dem man alle paar Jahre einen Gefallen tut und der im
Gegenzug so manche Ware besorgen kann.

KOnKURRENTEDN

Weniger Feinde als Konkurrenten sind zahlreiche andere Han-
delsmagnaten. Die im Folgenden genannten bemiihen sich
mehr oder minder, tiberregional dem Handelshaus Stoerre-
brandt das Leben schwer zu machen.

@ Der Freibund: Der Umzug Stoerrebrandts nach Gareth
hinterlie ein Machtvakuum im Handel im Nordosten, das
nun der Freibund zu fillen versucht. Dabei werden manchmal
regelrechte Schlachten zwischen dem im Bornland verbliebe-
nen Zweig der Stoerrebrandts und den Vertretern des Freibun-
des ausgefochten. Die Waffen in diesen Schlachten? Natiirlich
Batzen, Schuldverschreibungen, Gewiirzladungen und Betei-
ligungen an der Nordlandbank.

@ Bankhaus ya Strozza: Obwohl sich das Bankhaus bisher
nicht offen als Konkurrent der Stoerrebrandts gezeigt hat, ist
man sich in den Garether und Vinsalter Hauptkontoren der
finanziellen Macht des Bankiers bewusst. Dieser verzichtet zu-
dem auf den Unterhalt einer teuren Flotte, sondern ist eher der
Finanzier im Hintergrund.

& Das Handelshaus Gerbelstein: Die Gerbelsteins sind das
dunkelgraue Gegenstiick zu den Stoerrebrandts und sich fiir
kaum eine Skrupellosigkeit zu schade. Diese Skrupellosigkeit
verhindert allzu grofle Reibungen mit den eher mittellindisch
orientierten Stoerrebrandts, wo viele andere ein direktes Ge-
schift mit den skrupellosen Mengbillianern vermeiden wollen.
Und so ist der einzige Ort, wo man sich nicht als Konkur-
renten gegeniiber steht, Khunchom, wo man gemeinsam das
Maraskankontor fithrt. Allerdings erméglicht die Zusammen-
arbeit mit den Gerbelsteins Stoerrebrandt auch den Zugang
nach Al'Anfa, denn auch ein Handelsimperium wie das der
Stoerrebrandts kann es sich nicht leisten, auf Geschiifte mit der
zweitgroften Stadt Aventuriens zu verzichten.

@ Die Familie Neisbeck: Seit dem Ende der Ulwine Neis-
beck durch einige Helden (angeblich in Stoerrebrandts Auf-
trag) sind die Neisbecks mit den Stoerrebrandts bis aufs Blut
verfeindet und versuchen, dem Handelsimperium nach Krif-
ten zu schaden. Dabei tibersicht man jedoch, dass die Stoerre-
brandts ungleich michtiger sind und Ulwine mit ihren Taten
viel Kredit fiir die Neisbecks in Ferdok verspielt hat.

ERSCHEIMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Festangestellte Arbeiter besitzen meist ein griines Reprisenta-
tionsgewand mit dem Wappen des Silbernen Falken als Erken-
nungszeichen darauf, wihrend sich die Kontorleiter oftmals
bewusst edel kleiden, um potentielle Kunden mit dem Glanz
der Stoerrebrandts zu beeindrucken.

STRUKTUR DES HATIDELSHAUSES

Das Handelsimperium der Familie Stoerrebrandt gliedert sich
in zahlreiche Bereiche, die fast immer einem der teils entfern-
teren Verwandten der groBen Familie unterstehen. Die wich-
tigsten Geschiftsbereiche sind:



& Stellmacherei Stoerrebrandt, Gareth: In einer der groB-
ten Stellmachereien des Kontinents werden hauptsichlich die
groBen Stoerrebrander gebaut, jene grofen Karren, die man
beinahe auf allen StraBen Aventuriens antreffen kann und die
bis zu zwei Quader Ladung fassen kénnen. In den groBen
Werkshallen arbeiten zu jeder Zeit 200 Festangestellte und bis
zu 500 Hilfskrifte, was die Stellmacherei zu einer der grofiten
Manufakturen Aventuriens macht.

& GroBwerft Elshorn & Stoerrebrandt, Festum: Ein weiterer
Eckpfeiler des stoerrebrandtschen Imperiums sind die groBen
Werften im Oberen Hafen Festums, die beinahe zu jeder Zeit
einem von zweihundert Festumern Arbeit bietet. Hier kann an
bis zu vier Schiffen gleichzeitig gearbeitet werden, dazu kom-
men noch zwei Trockendocks, an denen weitere Schiffe ausge-
bessert werden kénnen.

& GroBgerberei & Lederei, Festum: Neben etwa sechzig
menschlichen Arbeitern (vornehmlich Schneider, Sattler und
ihnliches) sind hier noch achtzig Goblins fir die niederen Ar-
beiten beschiftigt und fertigen Sittel, Lederriistungen, Ruck-
sidcke und dhnliches fiir die Zeughiuser Stoerrebrandts.

& Kaufmannsschule, Festum: Kaufmannstum kann man
lernen! Dies ist das Motto der Kaufmannsschule in der Vikko-
Gasse in Festum. Hier werden die Grundlagen fir Fernhindler
(WdH, S.124), Hindler (WdH, S. 138) in allen Professions-
varianten und Schreiberinnen in den Varianten Kopistin und
Kontorist (WdH, S. 152) gelegt.

& Zeughaus Stoerrebrandt, diverse Stiddte: Manch ecines
der Kontore weist einen Fliigel auf, in dem in weiten Rega-
len allerlei Ausriistungsstiicke fiir Abenteurer, wagemutige
Forscher und Entdecken, aber auch fiir Fernhiindler zu finden
sind. Hier kann man mit Leichtigkeit Waffen, Riistungen und
sonstigen Bedarf fiir ein komplettes S6ldnerbanner finden. Die
wichtigsten dieser Zeughiuser finden sich in Festum, Gareth,
Havena, Beilunk, Lowangen und Khunchom.

& Stoerrebrandt Kolleg, Riva: Mchr zu Stoerrebrandts Zau-
bererschule finden Sie in den Binden Patrizier und Diebes-
banden und Hallen Arkaner Macht

& Port Stoerrebrandt, Iltoken: Dreh- und Angelpunkt im sto-
errebrandtschen Gewiirzhandel ist die von Ardo Stoerrebrandt
966 BF gegriindete Siedlung. Hier werden die auf den Wald-
inseln angebauten und erhandelten Gewiirze auf die Schiffe
der Stoerrebrandt-Flotte verladen und finden ihren Weg nach
ganz Aventurien. Zudem werden hier ganze Schiffsladungen
von Freibeutern aufgekauft, so dass hier auch ginzlich ande-
re Waren gehandelt werden. Die kleine Stadt generiert dabei
einen solchen Umsatz, dass AI'’Anfa erst vor wenigen Jahren
versuchte, die Stadt zu erobern, dabei aber scheiterte.

@ Kannemiinde: Zwar gehért diese Stadt nicht den Stoer-
rebrandts, doch durch das groBte Kontor am Platz kontrolliert
man etwa 4 von 10 Stein Salz, die von Unau kommen, und
kontrolliert damit ein Viertel des Aventurischen Handels mit
dem WeiBlen Gold (es gibt noch einige kleinere Orte zur Salz-
gewinnung). Weiterhin werden hier noch zahlreiche andere
novadische Waren (etwa Unauer Porzellan) gehandelt, was das
Kontor zu einem der wichtigsten @iberhaupt macht.

& Handelsmonopole, aventurienweit: Wie einstmals auf
den Kurkumer Safran hat das Handelshaus Stoerrebrandt

Monopole auf bestimmte Waren. Auch wenn diese Monopole
streng kontrolliert werden, gibt es immer wieder Schmuggler
oder Konkurrenten, die ein Monopol unterlaufen und damit
die Preise Stoerrebrandts unterbieten konnen. Dennoch wa-
chen die Organe des Handelshauses mit Argusaugen tiber ihre
Monopole und derjenige, der beim Unterlaufen derselben er-
wischt wird, braucht nicht auf besondere Gnade zu hoffen.
&» Der Aventurische Bote, Gareth: Praktisch im Besitz des
Handelshauses.

WEITERE WicHTIGE BEsitzvnGen

DER STOERREBRAMNDTS

&» Am Seeufer 23, Festum: Das berithmte Anwesen an der
Seeuferpromenade Festums steht nach wie vor leer, da sich
bislang noch kein Kiufer fiir das prichtige Gebdude gefunden
hat, der bereit war, den geforderten Kaufpreis von 300.000 Du-
katen zu zahlen. Sieche Schwarzer Bir 98.

& Villa Stoerrebrandt, Gareth: Das ehemals der Garether
Familie Karfenck gehérende opulente Gebdude mit Park, Gis-
tehaus und Remise wird nun vom Handelsherren Emmeran,
seinem Vater Stover und seiner idlteren Schwester Peranka so-
wie zahlreichen Dienern bewohnt. Nihere Informationen zu
dem Gebiude siche Herz 94.

DiEe SiLBERODEND FaLKEDN

Auch wenn die Silbernen Falken allgemein als Boten be-
kannt sind, fungieren sie vor allem als Stoerrebrandts In-
spektoren und Spione. Die Organisation zihlt etwa 120
ausgebildete Kuriere, darunter viele Norbarden sowie No-
vadis, Mhanadistanis und sogar Ferkinas. Nur ein Teil ist
offen zu erkennen, wihrend andere als Meister der Tarnung
gelten und im Geheimen Siedlungen, Personen, Geschif-
te, Handelsrouten oder militdrische Operationen auskund-
schaften oder tiber die Einhaltung der Monopole wachen.
Sie transportieren auch die Brieftauben zu den Kontoren,
Schiffen oder Handelsziigen, damit diese iiber Fortkom-
men und Notfille informieren kénnen. Sie priifen reihum
die Kassenbiicher der Kontorleiter und Logbiicher der Ka-
pitine und ihnen stehen Handgelder zur Verfigung, um
kurzfristig Zutriger und Spitzel anzuwerben. Doch auch
an vielen Fiirstenhofen sowie in konkurrierenden Handels-
und Bankhiusern gibt es Zutriger. All diese Informationen
laufen bei Emmerans Schwester Peranka zusammen, die
auf diese Weise wochentlich etwa 250 Seiten Berichte sam-
melt und — wie zuvor schon ihrem Vater — fiir ihren Bruder
getreulich zusammenfasst.

Nur zur Kostendeckung dieser Kurierdienste hat sich der
Postdienst entwickelt. Die Botenreiter fithren meist noch
eine Tasche mit zahlreichen Briefen mit sich, auch wenn
ein solcher Brieftransport fiir den Kunden nicht billig ist.
Um ecinen Silbernen Falken als Helden zu generieren, ist
ein Botenreiter mit Breitgeficherter Bildung Nanduriat
notwendig, der zudem noch Prinzipientreue (Loyalitit ge-
geniiber dem Haus Stoerrebrandt, Postgeheimnis) im Wert
von 6 GP einsetzen muss.



HiERARCHIED im
HanpeLsHaUS STOERREBRANDT

Wie tberall gibt es auch im Handelsimperium der Stoer-
rebrandts eine Hierarchie. Diese ist recht einfach gehalten:
Jeder, der nicht zur Familie gehért, kann nur einen bestimm-
ten Rang erreichen! Denn die meisten Kontore, Schiffe und
wichtigsten Posten werden mit Mitgliedern

der weitliufigen Familie Stoerrebrandt be-

setzt. Allerdings besteht fiir begabte (und

erfolgreiche) Mitarbeiter die Méglichkeit

des Aufstiegs. Denn wenn man sich als

Leiter eines der unwichtigeren Konto-

re bewiesen hat (und dabei gleichzei-

tig Treue und Geschiftssinn beweist),

hat man die Moglichkeit, mit der Lei-

tung eines der wichtigeren Kontore

betraut zu werden. Denn bei allem

Geschiiftssinn, der den Stoerre-

brandts scheinbar in die Wie-

ge gelegt wurde, gibt es nicht

genug kompetente Famili-

enmitglieder, um all die

Posten zu besetzen.

Seefahrer

umfangreichen

Besonders
mit
Kenntnissen  kon-
nen zum Kapitin
eines der Schiffe
der Handelsflotte
oder zum stellver-
tretenden Leiter

der

Kontore

eines wich-
tigeren
werden. Das, was
Emmeran genau

wie sein Vater verlangt,

ist in erster Linie Treue
und Geschiftssinn. Beweist

man beides, so kann man es weit
bringen. Und so gibt es eine inoffizielle
Rangfolge im Handelshaus: Die groBen Drei (Gareth, Vinsalt,
Festum) unter den Kontoren werden jeweils von einem nahen
Familienmitglied geleitet, gleiches gilt fiir das Stoerrebrandt-
Kolleg, Port Stoerrebrandt und den Botendienst der Silbernen
Falken. Andere wichtige Kontore (Lowangen, Havena und
Punin) werden von entfernteren Verwandten geleitet, wihrend
die iibrigen Posten auch von begabten Quereinsteigern einge-
nommen werden kénnen.

Jedem Kontoristen ist wenigstens ein Stellvertreter und ein
Schreiber zugeordnet, die ebenfalls (in begrenztem Umfang)
Geschifte titigen diirfen. Darunter gibt es noch die Vorarbei-
ter, welche einzelne Produktionslinien iiberwachen und tiber
das Wohl und Wehe der einfachen Arbeiter bestimmen. Diese
bilden die Masse der Angestellten des Handelshauses und es
gibt ein ganzes Heer von Kontoristen, Schreibern und Aufkiu-
fern, die die Geschicke des Handelshauses lenken (und auch
ein wenig tiber den meisten der einfachen Arbeiter stehen). Am
unteren Ende der Hierarchie stehen die zahlreichen Hilfsar-
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beiter, die oftmals nur fiir begrenzte Zeit eingestellt werden
(etwa als Manufakturarbeiter oder auch nur, um ein Schiff zu
entladen). Durch ein Tor neben dem Zeughaus gelangt man
auf den Hof hinaus, wo sich ein kleiner Stall befindet, in dem
immer mehrere Pferde und Ponys fiir die Boten der Silbernen
Falken bereit stehen.

Was penkf... UBER DAS
HanpeLsHAUS STOERREBRATIDT

... der Freibund: Aufrechte bornlindische Hindler?
Da lache ich doch driiber! Als es ein wenig schwierig
wurde, die Geschifte von der Heimat aus zu lenken,
da 15t er verschwunden. Nun, das war, wie der An-
griff auf Gareth gezeigt hat, wohl eine falsche Ent-
scheidung. Jetzt ist Phex dem Freibund hold!”
... das Garether Kaiserhaus: “Der Umzug des
Handelshauses in die Kapitale des Reiches zeigt
uns, dass das Haus Stoerrebrandt sich be-
wusst ist, dass es nur aufwdrts gehen
kann. Wir haben in der Ver-
gangenheit Geschdfte mit
den Stoerrebrandts abge-
schlossen und werden dies
auch in Zukunft tun.”
.. ein Abenteurer: “Was
immer ich bendtige, 0b
zur Erkundung finsterer
Hohlensysteme oder zum
Kampf gegen die Orks, ich
finde es in Stoerrebrandts
Zeughdusern. Und manch-
mal gibt’s hier auch Auf-
trige, die zwar eher wenig
Geld bringen und gefihr-
lich sind, aber doch irgend-
wie immer lohnenswert sind.”

Was DEnKT pas HANDELSHAVUS
STOERREBRANDT UBER...

... das Bornland: “Die Heimat! Dort sind unsere Wurzeln. Aber
wir haben uns entwickelt. Doch wir werden nie vergessen, was uns
die Heimat gegeben hat. Und wir werden es mit Zins und Zinses-
zins guriick zahlen!”

... das Handelshaus Gerbelstein: “Wir arbeiten zusammen und
ste sind das Tor in den siindigen Siiden. Doch wir werden uns un-
sere Hiinde nicht schmutzig machen und von jedem Geschiift, das
wir mit den Gerbelsteins machen, werden wir den dritten Teil den
Gottern opfern.”

... die Schwarzen Lande: “Nur die niedersten und verkommens-
ten Kreaturen hausen hier und sind eine Gefahr fiir alle Menschen.
Wir werden alles tun, was in unserer Macht steht, um die Handels-
wege von diesen Dimonenknechten zu befreien. Und dies ist nun
einmal Geld. Viel Geld! Und von diesem sollen andere geeignete
Leute Soldner und Klingen kaufen.”



Das HanbDELSHAUS STOERREBRANDT im SPIEL

Ein Aventurienweit agierendes Handelshaus kann verschiede-
ne Rollen tibernehmen. Hier finden Sie die wichtigsten:

AVsSRUSTER vniD LEHRMEISTER

Die wohl wahrscheinlichste Rolle, die das Handelshaus im
Kontakt mit den Helden einnimmt, ist die des Ausriisters oder
Lehrmeisters. In den unterschiedlichen Schulen kann man
sich — gegen blanke Miinze — weiterbilden, so man hier nicht
seine Ausbildung genossen hat, in den Zeughdusern Waren
aus aller Herren Linder kduflich erwerben. Zwar sind die
Preise meistens hoch, aber dafiir ist die Qualitit auch erstklas-
sig. Grundsitzlich gilt, das die Preise Waren, die bei einem der
Zeughiuser gekauft werden, 10 bis 40% tiber dem Listenpreis
liegen, dafiir aber auch ungleich langlebiger sind (Verringerter
Bruchfaktor, mehr ‘Strukturpunkte’ oder ein geringeres Ge-
wicht). Daftr ist fast alles, was eine Heldengruppe benétigt,
hier an einem Ort zu finden. Allerdings sind Uberreden-Proben
grundsitzlich um 4 Punkte zusitzlich erschwert.

Das HanDELSHAUS ALS AVFTRAGGEBER
Schon immer schitzte das Handelshaus Stoerrebrandt die
Dienste von unabhingigen Spezialisten. So warb man etwa
den spiteren Schwertkonig Raidri Conchobair schon frith
als Beschiitzer fiir verschiedene Expeditionen von Rakorium
Muntagonus an. Auch beim Umzug von Festum nach Gareth
waren unabhingige Spezialisten beteiligt. Und ohne unabhin-
gige Abenteurer wiirde tiber Port Stoerrebrandt wohl die Flagge
Al'Anfas wehen. Und so wirbt man immer wieder Unabhin-
gige an. Sei es fiir Expeditionen in die Khém, zur Begleitung
wertvoller Waren oder auch als Druckmittel, bei dem die Hel-
den durch ihr Wissen tiber die Handelspartner Stoerrebrandts
die Preise driicken. Zwar zahlt das Handelshaus fiir Auftrige,
die sich spiter als reinste Alveran-Kommandos herausstellen,
nicht besonders viel, aber dadurch kann man oft die Bekannt-
schaft wichtiger Personlichkeiten machen. Und sich letztlich
selbst einen guten Ruf schaffen. Denn die Personen, die Sto-
errebrandts Auftrige tiberleben, werden nicht selten zu legen-
diren Personlichkeiten. Dafiir hatte schon Stover das richtige
Auge und auch Emmeran entwickelt dieses gerade.

Das HanDELSHAUS ALS GEGENSPIELER.

Hat man es einmal geschafft, sich das Handelshaus Stoerre-
brandt zum Feind zu machen, so ist dieser unerbittlicher als ein
Visitator der CCC auf der Jagd und tédlicher als ein Meuchler
der Hand Borons. Nur sind die Mittel, mit denen das Han-
delshaus seine Feinde zur Strecke bringt, andere, wenn auch
keineswegs barmherziger.

& Boykott: Mit einem Feind keine Geschifte zu machen
und alle Geschiiftsfreunde zum Gleichen zu bewegen, zwingt
Fiirsten, Magnaten und Tempel in die Knie.

& Schuldverschreibungen: Falls der Feind Schulden macht,
egal bei wem, wird der Schuldschein nach einigen Mon-
den Stoerrebrandt gehéren. Manchmal sammeln sich diese
Schuldscheine jahrelang an und geraten in Vergessenheit. Im
empfindlichsten Moment werden diese Schulden dann fillig,
die Zinsen werden erhoht, ein Pfand oder ‘Gesten des Vertrau-

ens’ werden verlangt; Aber es werden auch weitere Kredite an-
geboten, Giiter, Acker, Renten oder anderes, was die eigenen
Einkiinfte erh6ht und die des Feindes senkt, gepfindet. Damit
gerit der Feind in einen Kreislauf, aus dem sich nur die we-
nigsten befreien konnen.

& Das letzte Mittel: Erst einmal wurde, 1031 BF von Emme-
ran Stoerrebrandt in Ferdok, zu diesem Mittel gegriffen: Einige
Recken haben die Mérder und Hintermidnner am Mord seines
Sohnes Regolan gewaltsam zur Rechenschaft gezogen. Dabei
kamen etliche der Untergebenen des Handelshauses Neisbek
ums Leben und auch die Vorsteherin Ulwine Neisbeck starb.

Einmn HELD avs DER FamiiLiE

Weiterhin besteht noch die Méglichkeit einen Helden di-
rekt aus der Familie Stoerrebrandt zu generieren (Was 7
GP zusitzlich kostet, die in den Vorteil Verbindungen in-
vestiert werden miissen, die auf verschiedene weitere An-
gehorige der Familie verteilt werden miissen. So kann man
etwa eine gute Verbindung zu Peranka und einem weiteren
Kontorleiter besitzen oder aber zu drei der entfernteren
Verwandten.). Gerade die zahlreichen Kinder und Enkel
des Storko Stoerrebrandt kénnen relativ problemlos von
Helden bespielt werden, die versuchen, sich vor der Fami-
lie zu beweisen. So mag der berithmte Name einige Tiiren
offnen und vielleicht auch den Kontakt zum Handelshaus
erleichtern, aber nicht einen besonderen Preisnachlass in
den Zeughiusern bewirken — schlieBlich ist man ein Stoer-
rebrandt und weif, dass es keine Rabatte gibt.

BEGEGNUNGEN
Wichtigste Begegnung mit dem Handelshaus Stoerrebrandt
im Abenteuer ist zweifellos Drei Millionen Dukaten. Weiter-
hin kann man den Vertretern des Handelshauses im Abenteuer

Klar zum Entern begegnen sowie in Die Go6ttin der Amazo-
nen und Wie Sand in Rastullahs Hand.

Das LowanGcer Kontor.

Erst 1027 BF wurde das Lowanger Kontor gegriindet und
dank des Sternenregens schnell zu einem wichtigen Knoten-
punkt auf der Nord-Siid-Achse des Handelsnetzes der Stoer-
rebrandts. Neben dem Zeughaus, in dem sich die zahllosen
Sternengoldsucher ausriisten (und in dem etliche Rohstoffe
fiir ganze Stidtegriindungen wie etwa Sternfeld umgeschla-
gen werden), trigt das Kontor seinen Teil zur Versorgung der
Stadt bei. Ortliche Waren werden iiber den Svellt nach Enqui
gebracht, von wo sie in den ganzen Kontinent transportiert
werden, und allerlei Waren kommen auf diesem Weg in die
Stadt. Auch das knappe Dutzend Prospektoren, die immer bei
den erfolgversprechendsten Fundorten fiir das Sternengold zu
finden sind, hat hier seinen Anlaufpunkt und bringt einmal
alle paar Monde seine Ertriige hierher.

So verwundert es auch nicht, dass das Kontor, welches in ei-
nem groflen, dreistockigen Gebidude direkt am Marktplatz



Alt-Lowangens residiert, oftmals von verwegenen Zeitgenos-
sen aufgesucht wird. Im siidlichen, vom Markt abgewandten
Flugel liegt dann auch das Zeughaus, wo man fast allesfindet,
was man sich vorstellen kann. Egal ob man Kletterhaken, Sit-
tel, Spitzhaken, Eimer, Schwerter oder Zelte sucht, hier findet
man es sicherlich. Arluff Tiethusener, der fiir das Zeughaus
verantwortlich ist, gibt sich dann auch betont wildniserfahren
und kleidet sich gerne in Pelze und grobes Leder. Jedenfalls
schafft der Garether es, selbst dem erfahrensten Goldsucher
noch unniitzen Kram unterzujubeln, den dieser niemals
braucht. Doch auch ohne Beratung kann man ein Vermégen
fiir alles Mogliche niitzliches und unniitzes ausgeben, das die
zahlreichen Regale fiillt.

Im Hauptfliigel befindet sich die prichtige Eingangshalle, in
der ein livrierter Tiirsteher allzu abgerissenen Gestalten den
Weg zum Zeughaus weist und die begiiterten Kunden begriifit,
die hier die gréBeren Geschiifte abwickeln wollen. Von hier ge-
langt man zu einem Wachraum und der Unterkunft der Wa-

chen. Die finf Séldner bewachen nicht nur den Zugang zu den
weitldufigen, im Keller liegenden Lagerrdumen, sondern auch
zum durch eine Sicherheitsschleuse gesicherten Tresorraum,
wo die Einnahmen und das Wechselgeld gelagert werden.
Weiterhin befindet sich in der Eingangshalle auch eine Frei-
treppe, die hinauf zu den Schreibstuben fiihrt, in denen die
Unterlagen der Filiale bearbeitet werden. Hier gelangt man
auch durch ein Vorzimmer zum Biiro der Kontorleiterin Tjei-
ka Selwine Stoerrebrandt, die hier die wichtigen Geschifte
mit den Michtigen Lowangens aushandelt. Im Flur fiihrt ei-
ne Treppe hinauf ins zweite Obergeschof3, wo sich das Archiv
befindet, in dem sidmtliche Geschiftsunterlagen aufbewahrt
werden. Auch gibt es hier zwei Schlafriume, in denen Bo-
ten der Silbernen Falken unterkommen kénnen, einen Tau-
benschlag und die Wohnung der Kontorleiterin. Im Speicher
werden dann weitere Regale aufbewahrt, mit denen man die
Eingangshalle bei Bedarf ebenfalls in weitere Verkaufsriume
umfunktionieren kann.

MEeisTERinFORMATIiONEND VBER DIiE FamiLiE
vnbD DAS HAaNDELSHAUS STOERREBRANIDT

VAnjESCHA — DAS
DIiEBISCHE SCHWESTERCHEN

Vanjescha, Emmerans jiingere Schwester, ist wie die gesam-
te Familie von Phex gesegnet, wenn auch auf andere Art und
Weise. Sie spielt gern, mit Minnern, Karten und anderem.
Wiederholt hat sie Kontorleiter um den Finger gewickelt,
Réiuberbanden von den Routen der Handelsziige der Stoerre-
brandts berichtet, um an Geld fir ihr extravagantes Leben zu
kommen, und beteiligte sich eifrig bei der phexgefilligen Jagd
um das Erbe ihres Vaters. Als sie dieses nicht ergaunern konn-
te, dachte so mancher, dass sie nun mit ihrer Familie brechen
wiirde. Doch seither versuchte sie wiederholt, Kontorleiter zu
riskanten Diebstihlen und Veruntreuungen zu bewegen. Dass
sie dies im Auftrag ihres Bruders tut, ahnt keiner. Ob dies damit
zu tun hat, dass sie 1031 BF im Auftrag ihres Vaters die geheim-
nisvolle Diebesstadt Phexcaer fand, kann man nicht sagen.

Die KirRcHE DES PHEX

Schon seit vielen Jahrzehnten gibt es Geriichte dariiber, dass
dereinst Stover Regolan Stoerrebrandt der legendire Mond der
Phex-Kirche wire oder zumindest einen Pakt mit dem Gott
der Hindler und Diebe eingegangen sei. Dies konnte bisher
nicht bewiesen werden, doch hilt es allzu dreiste Diebe nicht
davon ab, zu versuchen, das Handelshaus zu bestehlen. Man-
cherorts gilt es gar als Priifung der Zoglinge des Tempels, einen
bestimmten, oftmals nicht besonders wertvollen Gegenstand
aus dem Besitz des ortlichen Kontorleiters zu stibitzen. Den
nur weil Phex dem Handelsherrn bei seinen Geschiften hilft,
muss dies ja noch nicht heilen, dass der Diebesgott nicht auch
seine anderen Jiinger unterstiitzt.

DER SCHWELENDE HAIDELSKRIEG

Nach dem Ende Ulwine Neisbecks und der weitgehenden
Zerschlagung der Umtriebe stand der Erbe Alvin Neisbeck
vor einem Triitmmerhaufen. In seiner Verzweiflung gab er sich
dem Trunk hin und rief schlieBlich den Erzdimon der Rache
Blakharaz an, um ihm die Moglichkeit zur Rache zu geben.
Seitdem unterliuft er die Geschifte der Stoerrebrandts, wo es
nur geht, unterbietet deren Preise, schickt Riuber aus, um die
Wagenziige des Handelsimperiums zu iiberfallen, und hat tiber
Mittelsminner einen Kontakt nach Mendena herstellen lassen,
wo er eine Kopie von Emmerans Generalsiegel anfertigen lief3,
mit dem er das Handelsimperium in Verwirrung stiirzen will
und den Magnaten selbst, der seine Grofitante ermorden lief3,
als verriickt dastehen lassen will.

Die KarTei 42

Unter den Kontorleitern des Handelshauses kursiert das Ge-
richt einer Kartei, die Antwort auf alle Fragen bieten soll.
Tatsichlich gibt es diese Kartei in der Familienvilla in Gareth,
aber dort finden sich vielmehr die Schuldscheine, unzihlige
Dossiers und auch einige Papiere aus den Bestinden der ehe-
maligen KGIA, die Emmeran Stoerrebrandt nach der Schlacht
in den Wolken aufsammeln und archivieren lieB. Hier findet
sich einiges an brisanten Informationen, die widerspenstige
Kunden schnell fiigsam machen kénnen.
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DieE KAISERLICH
DEROGRAPHISCHE GESELLSCHAFT

»Im letzten Jahr konnte auf Grund der angespannten Finanzlage
leider keine eigene Expedition ausgeriistet werden, allerdings fiihr-
ten Ehrenmitglieder der Gesellschaft auf eigene Kosten und unter
Riickgriff auf das gesammelte Wissen unserer Archive 23 Expediti-
onen in alle Winkel Aventuriens durch. Besonders bemerkenswert
ist dabei die Expedition Kerry ui Brioghans in die Nivesensteppe,
ebenso wie die Erkundung der Hohlen von RasTingef im Kho-

ram-Gebirge durch eine Gruppe um Kashban ben Rafid. Berich-
te iiber diese Expeditionen konnen im Archiv eingesehen werden,
kurze Zusammenfassungen befinden sich zudem in Capitulum V
dieses Berichts.«

—aus dem Jahresbericht der Kaiserlich Derographischen Gesell-
schaft fiir das Jahr 1034 BF

KUurRzCcHARAKTERISTIK

Die Kaiserlich Derographische Gesellschaft ist seit den Krie-
gen der letzten Jahre nur noch ein Schatten ihrer selbst, da die
Finanzierung von Seiten des Kaiserhauses fast zum Erliegen
gekommen ist. Dadurch kann sich die Gesellschaft nur noch
eingeschrinkt ihren eigentlichen Aufgaben, der Erforschung
fremder Lande und der Dokumentation dieser Reisen, wid-
men. Noch mehr als frither muss man sich heute auf Abenteu-
rer verlassen, die fiir geringen Lohn und aus Idealismus in die
Dienste der Derographischen Gesellschaft treten.

Wappen/Symbol: kein offizielles, mitunter wird aber der
Avesstern von Mitgliedern auf Reisen als Symbol gefiihrt
Herkunft: Die Gemeinschaft wurde von Kaiser Valpo 870
BF gegriindet, um in fernen Landen nach neuen Zutaten fiir
Alkoholika zu suchen.

Personlichkeiten: Parinor Munter (Leiter), Kara ben Yn-
gerymm (beriihmter Reiseschriftsteller), Kerry ui Brioghan
(Entdeckerin und Reporterin fiir den Aventurischen Boten)
Personen der Historie: Charissia von Honingen (844-901
BF, Griinderin), Barrado Shahrach (*¥881 BEF, leitete ei-

ne erfolgreiche Expedition durch die Gorische Wiiste und
verschwand 927 BF bei einer zweiten Expedition), Danya
Munter (*950 BF, langjihrige Leiterin und Reformerin, ver-
schwand 1019 BF mit einer Expedition auf Maraskan)
Beziehungen: hinlinglich (vor allem zu Reichsverwaltung,
Entdeckern und Abenteurern)

Finanzkraft: minimal

Zitat: “Ihr seht also, meine Damen und Herren, dass die Unter-
nehmung von hiochster Wichtigkeit ist. Als Lohn winken euch
Aves” Segen, der Dank des Reiches und eine Gewinnbeteiligung
in Hohe eines Drittels aller gefundenen Schéitze.”

—Parinor Munter zu Abenteurern, 1032 BF

Bedeutende Niederlassung: Gareth (Haupthaus mit Saal
der Trophien)

Besonderheiten: besitzt allerlei fremdartige Objekte aus fernen
Landen im Saal der Trophien; klamme Kassen sorgen dafiir,
dass stetig neue Finanzierungsmdglichkeiten gesucht werden
GrofBe: neben dem Leiter und zwei Archivaren mehrere Dut-
zend Entdecker und Abenteurer als Ehrenmitglieder

GESCHICHTE

GRUNDVUNOGSZEIT

Gegriindet wurde die Kaiserliche Derographische Gesellschaft
870 BF durch cinen Erlass Kaiser Valpos, in dem gefordert
wurde, “ganz Aventurien zu erforschen und die kaiserlichen
Alchimisten mit immer neuen Zutaten zu begliicken”. Erste
Leiterin wurde die junge Brennerin Charissia, deren Kreati-
onen es dem Kaiser besonders angetan hatten. Sie entsandte
Expeditionen in alle bekannten und manche unbekannten
Linder Aventuriens. Auf Basis ihrer Entdeckungen schrieb sie
das Standardwerk Vomn Trunke der Edlen und Wilden und wurde
von Valpo in den Adelsstand erhoben.

Eher nebenbei wurde in dieser Zeit auch ein erster Grundstock
derographischer Erkenntnisse gewonnen und eine erste Gar-
de mittelreichischer Entdecker fand Interesse an der Fremde.
Diesen ist es auch zu verdanken, dass die Kaiserlich Derogra-
phische Gesellschaft nicht nach dem Tode Valpos zerbrach.

Dennoch blieb sie eine kleine Organisation idealistischer
Gleichgesinnter, deren Expeditionen nur selten bahnbrechen-
de Entdeckungen brachten.

Durch die Wiiste

Ein Lichtblick war in dieser Zeit die Expedition in die Gor
914 BF durch den noch heute legendiren Barrado Shahrach,
eines der angeschensten Mitglieder der Gesellschaft und
chemaliger Hauptmanns der kaiserlichen Reiterei. Er brach
mit etwa 40 Gelehrten und Dienern sowie einer groen Zahl
Lasttiere aus Anchopal auf und durchquerte die Gor unter
grofen Verlusten in unter einem Mond. 927 BF brach er
erneut in die Gor auf und verschwand spurlos. Der Bericht
seiner ersten Expedition (siche auch Erste Sonne 164) ist
eine der wenigen Quellen tiber die lebensfeindliche Gor.
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So vegetierte die Gesellschaft in den folgenden Jahrzehnten
dahin. Gerade Kaiser Bardo sandte gerne Eheminner hib-
scher Frauen auf lange ‘Expeditionen’. Die Wende kam erst
mit Kaiser Reto. Er reformierte 977 BF die Derographische
Gesellschaft und forderte sie, um sein Reich zu kartographie-
ren und Aventurien zu erforschen. Dass er dabei klare macht-
politische Interessen verfolgte, versteht sich von selbst, fur die
aventurische Wissenschaft indes war es ein Gliicksfall. Dutzen-
de Expeditionen wurden in den folgenden Jahren ausgeriistet
und auch Kaiser Hal behielt die Férderung der Gesellschaft
bei. Der GroBteil des heutigen Kartenwerks des Mittelreichs
stammt aus dieser Zeit.

Viele dieser Erfolge gehen auf die unermiidliche Arbeit von
Danya Munter, einer Nachfahrin des beriihmten Entdeckers
Bastan Munter, zuriick. Sie tibernahm in jungen Jahren die
Leitung der Gesellschaft und fiihrte selbst manche Expedi-
tion an. Vor allem aber férderte sie in ihrer langen Amtszeit
vielversprechende Talente, wie den heute berithmten Kara ben
Yngerymm und die als Reporterin des Aventurischen Boten zu
Bekanntheit gelangte Kerry ui Brioghan.

Druckwerke

Neben der Arbeit fiir das Reich hat Danya Munter friih da-
fiir gesorgt, dass auch die Offentlichkeit von der Arbeit der
Gesellschaft profitiert. Viele Reiseberichte wurden auf der
hauseigenen Presse gedruckt, darunter auch das Logbuch
der beriihmten Perlenmeer-Reise der Seeadler von Beilunk,
das 1014 BF als Von den Kiisten und Hiifen der Perlenmeeres,
thren Vorteilen und Widrigkeiten veroftentlicht wurde. Auch
die Reiseberichte Kara ben Yngerymms wurden als Roma-
ne verodffentlicht, vor allem Durchs Wilde Mhanadistan (994
BF) und In den Schluchten der Trollzacken (1009 BF) er-
langten groBe Beliebtheit.

Zu den bedeutendsten Expeditionen dieser Bliitejahre gehéren:
@ 977 BF: Expedition durch alle Provinzen unter Leitung
von Danya Munter. Bisher genaueste Vermessung der Provinz-
grenzen, auch als Vorbereitung fiir die Reichsgrundreform von
982 BF.

& 986 BF: Expedition nach Maraskan, erstmals unter Lei-
tung von Kara ben Yngerymm. Erstellung von Karten fiir die
Invasion.

& 1008 BF: Expedition in die Trollzacken unter Leitung von
Kara ben Yngerymm. Brachte erstmals seit den Trollkriegen
wieder neue Erkenntnisse tiber die Bergschrate.

& 1009 BF: Expedition in die Randbereiche des Ehernen
Schwerts und weiter nach Norden durch Kerry ui Brioghan.
Lieferte viele Erkenntnisse tiber Nordlandreisen generell.

[TiEDERGATIG

Doch die goldene Zeit der Gesellschaft sollte zu Ende gehen.
Nach dem Verschwinden Kaiser Hals sorgten Answinkrise und
Orkensturm dafiir, dass Geldmittel anderweitig benétigt wur-
den. Daher wurden Bereiche, die als relativ unwichtig betrach-
tet wurden, nicht weiter gefordert — ein Schicksal, das auch die
Kaiserlich Derographische Gesellschaft traf.

Der endgiiltige Niedergang folgte mit der Invasion Borba-
rads, als die Férderung durch das Reich gidnzlich zum Erlie-
gen kam. SchlieBlich verschwand die Leiterin Danya Munter
bei einer Maraskan-Expedition mit weiteren Angehérigen der
Gesellschaft im Jahre 1019 BF. Die letzte grofere Expedition
folgte 1022 BF, als unter der Leitung des Hesinde-Geweihten
Hexander Scherenschleifer das kurz zuvor entdeckte Tal der Ele-
mente untersucht wurde.

Spitere Expeditionen hingegen sollten vor allem das Werk von
Einzelpersonen oder kleinsten Gruppen sein, erneut tat sich
Kara ben Yngerymm 1025 BF hervor, als er Geriichten tiber
Monsterechsen im Shadif nachging und dabei erstmals tiber
die Derwische der Novadis berichten konnte.

DiE KaiSERLICH DEROGRAPHISCHE GESELLSCHAFT HEVTE

Die Kaiserlich Derographische Gesellschaft gehort zu den
wenigen Organisationen Aventuriens, die man als wissen-
schaftlich bezeichnen kénnte. Trotz des Namens untersteht
die Gesellschaft nicht direkt der Kaiserin, sondern arbeitet
weitgehend unabhiingig. Die Ziele der Organisation sind die
Erkundung des Kontinents sowie die Sammlung und Archi-
vierung von Wissen. Hierfiir werden Abenteurer angeheuert,
um Expeditionen durchzufiihren, ein GroBteil der Arbeit ruht
jedoch auf den Schultern der bewihrten Ehrenmitglieder, die
ihre Erkenntnisse hiufig unentgeltlich mit der Kaiserlich De-
rographischen Gesellschaft teilen.

RivaLEn vob FREVODE

Eine Gesellschaft, die gerade in den frithen Jahren hiufig mit
der Derographischen Gesellschaft zusammengearbeitet hat, ist
die Kaiserlich Garethische Informations-Agentur. Die KGIA
hatte ein vitales Interesse daran, auch derographische Infor-

mationen tiiber ferne Linder zu erhalten, gleichzeitig fiihlte
sich die Derographische Gesellschaft von der ungleich gréBe-
ren und michtigeren Informations-Agentur oft in ihrer Arbeit
eingeschrinkt, da mitunter die Publizierung der Erkenntnisse
der verschiedenen Expeditionen schlichtweg verboten wurde.
Dies hat sich inzwischen zwar mit dem Untergang der KGIA
erledigt, doch arbeiten kleine Splittergruppen immer noch im
Geheimen daran, fiir das Reich vitale Informationen nicht an
die Offentlichkeit gelangen zu lassen.

Auch die Avesfreunde verbindet eine Rivalitit mit der Dero-
graphischen Gesellschaft, wenngleich diese eher freundschaft-
lich zu nennen ist. Oft gibt es einen Wettstreit darum, wer in
welchem Jahr die spektakuldrsten Entdeckungen verkiindet,
den gerade in den letzten Jahren die Avesfreunde meist fiir sich
entscheiden konnten.

Zu einem der stirksten Forderer der Kaiserlich Derographi-
schen Gesellschaft gehort vor allem seit dem weitgehenden
Verlust der Unterstiitzung des Kaiserhauses die Aves-Kirche.



Jede Expedition wird vom Vorsteher des Garether Tempels
gesegnet und auch finanziell hilft die Kirche der Derographi-
schen Gesellschaft gelegentlich aus.

Seit jeher arbeitet die Gesellschaft eng mit dem Aventurischen
Boten zusammen. Schon frith wurden der Zeitung des Kai-
serhauses Ausziige aus Expeditionsberichten zur Verfiigung
gestellt, wodurch es auch fiir die Kaiserlich Derographische
Gesellschaft eine breitere Aufmerksamkeit in der Offentlich-
keit gab. Auch nach den groBen Umwilzungen der letzten
Jahre wird diese Zusammenarbeit fortgesetzt.

ERSCHEIiMUNGSBIiLD
Unp SYmMBOLE

Die Kaiserlich Derographische Gesellschaft
hat keine gemeinsame Tracht, vielmehr
tragen die Ehrenmitglieder auf Expediti-
on das, was die Umgebung verlangt. Es
hat sich gerade unter den langjihrigen
Mitgliedern aber eingebiirgert, einen
Avesstern (ein Stern mit Pfeilen in alle
acht Himmelsrichtungen, der mitun-
ter auch Tsa zugeschrieben wird) auf

die Kleidung aufzunihen. Bei den
seltenen Treffen wie der Prisentation

des Jahresberichts wird zudem ei-

ne blau-gelb-rot gestreifte Schirpe

mit einem roten Avesstern auf dem
mittleren gelben Streifen getragen.

STRUKTUR_

Die Kaiserlich Derographische Ge-

sellschaft ist eine kleine Organisation,

hauptamtlich gehoren ihr lediglich der Lei-

ter Parinor Munter (*992 BF, von Sorgen-

falten gezeichnet, sehr begeisterungsfihig)

und die beiden Archivare Rosmina Albhus

(*972 BF, verknocherte Gelehrte, kennt das

Archiv wie niemand sonst) und Gerion von

Eblingen (*1009 BF, lahmes Bein, voller

Tatendrang) an. Zwar wiirde Parinor gerne

mehr Personen anstellen, hierftir fehlen je-

doch die finanziellen Mittel. Oft genug muss

er schon die beiden idealistischen Archivare

auf den nichsten Mond vertrosten. Dies ist

kein Vergleich zu frither, als im Archiv der

Gesellschaft tiber ein Dutzend Gelehrte an

der Archivierung und Sichtung der vielen

Reiseberichte arbeiteten.

Neben diesen festen Mitarbeitern

existieren als tragende Sdule der Ge-

sellschaft die Ehrenmitglieder, deren Zahl ungleich

hoher ist. Zu Kaiser Retos Zeiten eingefiihrt, sollte es sich hier-
bei urspriinglich um eine Belohnung fiir mutige Abenteurer
und Entdecker im Dienste des Kaiserhauses handeln. Spiter
wurde dies auch auf Forscher ausgeweitet, die zwar nicht di-

rekt im Auftrag des Reiches unterwegs waren, die aber ihre
Berichte und Erkenntnisse der Kaiserlich Derographischen
Gesellschaft zuginglich gemacht haben.

Was DEOKY ... UBER DIiE
KaiserRLiCH DEROGRAPHISCHE
GESELLSCHAFT

... Volkes Stimme: “Wer bitte? Oh, diel Wann bringen die
endlich den néchsten Roman von Kara ben Ynge-
rymm raus? Stdndig hor ich was von ir-
gendwelchen Expeditionen, das interessiert
doch keinen Menschen.”
... ein Abenteurer: “Manchmal sind sie etwas
lebensfern, diese Archivare, aber sie verstehen
unser Leben und schitzen es — das kann man
nicht von vielen Leuten behaupten. Und wenn
man Fragen zu fernen Landen hat, ist man bei ihnen
immer an der richtigen Adresse.”
... die kaiserliche Verwaltung: “Welch unnéti-
ger Kostenfaktor! Wir haben genug Probleme im
Reich, da miissen wir nicht Unsummen ausge-
ben, um Expeditionen in fremde Linder zu fi-
nanzieren.”
... die Gemeinschaft der Freunde des Aves:
“Sie verfolgen dieselben Ziele wie wir, aber wer
weif3, wie lange es sie noch geben mag. Zu lange
hingen sie am Rockzipfel des Reiches, so kann
man doch keine ernsthafte Forschung betrei-
ben! Frei muss man sein, dann kann man auch
frei reisen.”

Was penkY pDiE
KaiSsERLiICH
DEROGRAPHISCHE
GESELLSCHAFT UBER....

... Abenteurer: “Schon seit Jahrhunderten sind
es diese tapferen Minner und Frauen, die unser
Wissen um den Kontinent mehren. Mdge Aves
weiterhin seine schiitzende Hand iiber sie hal-
ten. Und mdgen sie weiterhin ithre Berichte
zahlreich bei uns abgeben!”
... die kaiserliche Verwaltung: “Wenn
wir doch unsere Probleme der Kaiserin zu
Gehor bringen konnten, wiirde sie sich
der Sache sicher annehmen. Aber diese
vermaledeiten Beamten schen einfach
nicht ein, wie wichtig die Derographie
fiir das Reich ist.”
... die Gemeinschaft der Freun-
de des Aves: “Eigentlich sind es ja
Briider im Geiste, aber ihre Hochndsigkeit
stort mitunter. Abseits der prunkvollen Logenabende, der grofzii-
gigen Spenden reicher Biirger und des guten Leumunds kochen sie
auch nur mit Wasser.”



Die KaiSERLICH DEROGRAPHISCHE
GESELLSCHAFT im SPIiEL

Die Kaiserlich Derographische Gesellschaft kann immer dann
eingesetzt werden, wenn die Helden ein Interesse an dero-
graphischer Forschung haben oder gerne auf Expeditionen in
ferne Lande aufbrechen. Dabei kénnen sie entweder als Auf-
traggeber oder Informationsquelle fir die Helden auftreten.

DiE GESELLSCHAFT aLs AVFTRAGGEBER

Die Kaiserlich Derographische Gesellschaft hat heute nur noch
selten die Mittel, um direkt Expeditionen zu finanzieren. Fiir
die wenigen dennoch stattfindenden Forschungsreisen heuert
sie meist Abenteurer an oder greift auf die Dienste von Ehren-
mitgliedern zuriick. Mitunter wird den Forschern auch eine Ge-
winnbeteiligung statt einer direkten Entlohnung angeboten.

HocHTRABENDE PLADE

In der Hochzeit der Kaiserlich Derographischen Gesell-
schaft wurden viele Expeditionen geplant, die nie begonnen
wurden. Einige sind bereits im Planungsstadium stecken
geblieben, bei anderen waren Vorbereitungen getroffen. Im
Folgenden finden Sie eine Ubersicht geplanter Expeditio-
nen, die aus Geldmangel aufgegeben wurden, die Parinor
aber dereinst noch einmal unternechmen méchte.

@ Eine Expedition in den Héchsten Norden war ur-
spriinglich fiir 1022 BF geplant, es wurden sogar ein Basis-
lager im Kaiser-Gerbald-Fort (nahe Kela am Frisund) und
ein Versorgungslager in der Grimmfrostéde angelegt. Der
Borbarad-Krieg verhinderte ein Aufbrechen der Forscher.
@ Nach den erfolgreichen Fahrten Harikas der Roten gab
es Uberlegungen zu einer eigenen Hochseeexpedition, die
jedoch mangels der nétigen Kenntnisse (die Gesellschaft
ist meist zu Land unterwegs) und auf Grund der immen-
sen Kosten bisher nie unternommen wurde.

& Nachdem cine erste Expedition in die Unterwelt
Gareths um 1002 BF spurlos verschwand, gibt es schon
lange Uberlegungen, den Forschern und ihrem Verbleiben
nachzuspiiren.

Ein personliches Steckenpferd Parinors ist die Idee einer
kompletten Vermessung der Khom und der dortigen Ka-
rawanenwege, um in Zukunft nicht mehr auf die Dienste
von Novadi-Fithrern angewiesen zu sein.

Dariiber hinaus kénnen Sie die Gesellschaft als Auftragge-
ber fiir praktisch jede derographische Expedition nutzen.

Die GESELLSCHAFT
aLs ImFORMATIONSQUELLE

Die Gesellschaft verfiigt iiber eine ansehnliche Menge an Rei-
seberichten und Biichern iiber ferne Lande. Dadurch kann
sie eine unschitzbare Hilfe bei der Vorbereitung eigener Ex-
peditionen sein, ebenso wie ein Quell groBen Wissens bei der
Losung von Abenteuern. Dabei sind die Dienste keineswegs
kostenlos, zu sehr werden neue Mittel benétigt. Aber wenn ein
Held nur genug Interesse zeigt, dann konnen die Archivare der
Gesellschaft mit ihrer Begeisterung eine grofe Hilfe sein.

Eio HELD in pER KaiSERLiCH
DErROGRAPHISCHEND GESELLSCHAFT

Auch heute noch werden verdiente Entdecker mit einer Eh-
renmitgliedschaft geehrt, allerdings sind die Kriterien mit der
Zeit etwas aufgeweicht worden. Dennoch handelt es sich bei
der Mehrzahl der mehreren Dutzend Ehrenmitglieder um
erfahrene Abenteurer. Einmal im Jahr, zur Vorstellung des
Jahresberichts, werden alle Ehrenmitglieder zusammengeru-
fen. Dies ist einer der wenigen Momente, an denen noch ein
Hauch von Welt durch die ansonsten oft trostlosen Mauern des
Haupthauses weht.

Im Gegensatz zu fritheren Jahren bringt die Ehrenmitglied-
schaft heute nur noch wenige Privilegien. Jeder Triger dieser
Wiirde kann das Archiv unentgeltlich nutzen und auch Parinor
steht gerne mit Rat und Tat zur Seite. Daneben sind es auch
vor allem die Ehrenmitglieder, die von der Gesellschaft bei den
wenigen offiziellen Expeditionen angesprochen werden und
denen hiufig sogar die Leitung {ibertragen wird.

DER SanL DER TrROPHAEN

Das Herz des Haupthauses der Kaiserlich Derographischen
Gesellschaft in Gareth sind nicht die Kartothek, das Archiv im
Keller oder die kleinen und stickigen Arbeitsriume, sondern
ein groBer Saal im Erdgeschoss. Hier wurde auf Bestreben
Gerions eine Art derographisches ‘Museum’ eingerichtet, eine
Mischung aus Kuriosititenschau und landeskundlicher Aus-
stellung. Dieser Saal der Trophien soll dazu dienen, endlich
ein paar zahlungskriftige Spender fiir die Arbeit der Gesell-
schaft zu begeistern. Der Eintritt ist aus idealistischen Griin-
den frei, es wird jedoch darauf hingewiesen, wie gerne Spenden
geschen sind.

AVFBAV

Der Saal der Trophien nimmt den gréBten Teil des Erdge-
schoss des Haupthauses ein. Die einzelnen Schauwerke sind
nach Regionen geordnet im Raum aufgestellt, teils hinter klei-
nen Absperrungen, auf kleinen Podesten oder auch frei her-
umstehend. Derzeit gibt es kleinere Themenbereiche zu den
‘Barbaren der Gebirge’, ein unter dem Titel ‘Wolfsland’ lau-
fender Nordland-Teil und ‘Stiicke aus 1001 Rausch’. Der iiber-
wiegende Teil der Exponate besteht jedoch aus Einzelstiicken
verschiedenster Art.

Die Exrponate

Nur die wenigsten Exponate stammen aus den vom Kaiser-
haus finanzierten Expeditionen, da viele dieser Stiicke in den
letzten Jahrzehnten verloren gegangen sind. Stattdessen kon-
taktierte Gerion bekannte Abenteurer und manches Ehrenmit-
glied, um Stiicke aus ihren eigenen Reisen zu erlangen. Und
tatsichlich brachte mancher Weltenbummler personliche Stii-
cke vorbei, aus denen der Grundstock des Saals der Trophien
entstand. Bei jedem einzelnen Stiick sind der Spender und die
Umstinde des Fundes auf kleinen Tafeln genannt.



BEmMERKREONSWERTE Exronate

@ Eine grofle Sammlung Kara ben Yngerymms, die teils di-
rekten Bezug zu seinen Romanen hat. So finden sich hier der
Waqqif, den er von einem Ferkina erhielt, sein bei der Nord-
land-Expedition durch einen Frostwurm in unschmelzbares
Eis verwandelten Schlittenhund und die trollische Axt, die
ihm in den Trollzacken fast den Kopf gespalten hitte.

@ Auch Kerry ui Brioghan hat einige Stiicke beigesteuert, da-
runter eine prichtige und von innen heraus funkelnde Gem-
me, die sie im Ehernen Schwert fand.

& Der Hesinde-Geweihte Damiano Tergidion zu Valavet hat
auf Bitten von Gerion Gegenstinde aus dem tiglichen Leben
der Nivesen nach Gareth gesandt.

&» Minder wertvolle Stiicke aus dem Schatz des Nemekath,
der vor kurzem im Regengebirge gefunden wurde, gestiftet von
den Findern und der Familie Paligan.

KLEinE GEHEimmnissE DER GESELLSCHAFT

& (*) Wenn ein Exponat aus dem Saal gestohlen wird, kénn-
te sich Parinor an die Helden wenden, um es wiederzufinden.
Doch warum wurde gerade das Schauwerk gestohlen, obwohl
es keinen materiellen Wert hat? Sind Wilde nach Gareth ge-
kommen, um ein Kleinod ihres Stammes zuriickzuholen? Hat
ein Stiick vielleicht ein diisteres Geheimnis und muss gefun-
den werden, bevor jemand damit Unheil anrichten kann?

& (*) Vielleicht ist ein solcher Diebstahl aber auch nur der
Beginn eines groBeren Abenteuers, wenn die Helden her-
ausfinden, dass andere Stiicke an anderen Orten ebenfalls
gestohlen wurden. Ein Beispiel kénnte hierbei die mumifi-
zierte Hand aus dem Hohen Norden sein, deren Geheimnis
niemand in der Gesellschaft kennt. Daneben wurden auch
ein mumifizierter Katzenkopf aus einer Kuriosititenschau bei
Greifenfurt und groBe knécherne Schwingen aus einem Hes-
inde-Tempel in Almada entwendet. Die Helden miissen nun
in einer Jagd durch Aventurien verhindern, dass ein Schwarz-
kiinstler es schafft, den Leib eines gefallenen Gryphonen auf

@ Dobran Ummingshausen, der Wirt der Garether Taverne
Schwert und Panzer, iiberreichte der Gesellschaft Waffen aus allen
Herren Lindern, ebenso wie manch anderer Abenteurer auch.
@ Einige grausig anzuschauenden Masken der Waldmen-
schen hingen im Raum verteilt an den Winden.

Dartiber hinaus kénnen Sie als Meister so gut wie alle Gegen-
stinde aus fernen Landen hier platzieren, die Sie fiir ein Aben-
teuer bendtigen.

DER SaaL DER TROPHAED im SpiEL

Neben der reinen Besichtigung bietet es sich an, den Saal der
Trophien als einen Weg der Belohnung der Helden nutzen. So
konnen sie auf ihren Expeditionen erlangte Gegenstinde der
Kaiserlich Derographischen Gesellschaft zur Verfiigung stel-
len und sich damit in dieser kleinen Ruhmeshalle verewigen.
Und wer weiB, vielleicht findet sich ja so der nichste Auftrag-
geber, der von der Leistung der Helden beeindruckt ist?

einer Pyramide im Eis durch dunkle Magie wieder zum Leben
zu erwecken und den gefangenen Geist zu korrumpieren.

& (*) Eine weitere Gefahr konnen verfluchte Artefakte sein,
beispielsweise eine der Waldmenschen-Masken. Auf dem Stiick
liegt eine Verwiinschung, seit der Triger von einigen Abenteuern
niedergestreckt wurde. Sollte Blut auf die Maske triufeln (was bei
den vielen Splittern schnell geschehen kann), aktiviert sich der
Fluch. Von nun an werden die schlimmsten Angste und Albtriu-
me der Leute in der Umgebung wahr, wenn auch nur als t6dli-
che Illusion. Gerade im Saal der Trophien mag das dafiir sorgen,
dass plotzlich Barbaren herumwiiten, ein Drache die Besucher
fressen will oder gar sich die ganze Szenerie zu den eisigen Oden
des Nordens dndert. Die Helden miissen nun all die Abenteuer
durchstehen, die von den Abenteurern vor ihnen durchlebt wur-
den, um die Maske zu erreichen und zu vernichten.

& (*) Als Weg in ganz andere Abenteuer mag der Saal der
Trophien hingegen dienen, wenn die Helden auf einem Expo-
nat versteckte Hinweise auf andere Orte finden. Ein Schatz?
Ein Kultplatz? Eine groBe Gefahr? Das werden sie wohl erst
herausfinden, wenn sie den Spuren folgen.
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DiE KinDer DER [IacHT

»Der Namenlose hat die Vampyre erschaffen, um die gotterfiirch-
tigen Menschen zu plagen. Sie saugen dir dein Blut aus und auch
deine Seel’, bis du einer von ihnen bist und die Praiosscheibe fiirch-
ten musst. Nichts Gutes ist mehr in thren untoten Leibern.

Aber man erzihlt sich auch Geschichten von Vampyren, die nicht

dem Gott ohne Namen Dienen. Sie sind ebenso finster wie die an-

deren, aber sie folgen einem anderen Herrn. Manche sagen, sie sind
8 g

gar die Diener des Boron, Marbos oder Etilias. Ich will's nicht so

recht glauben, aber vielleicht stimmi's.«

—gehort in Havena, neuzeitlich.

KurzcHARAKTERISTIR

Als Kinder der Nacht bezeichnen sich jene Vampire, welche
sich als Borons Streiter wider die Vampire des Namenlosen
sehen. Thre mythische Urmutter soll die Halbgottin Marbo
sein. In ganz Aventurien existiert heute nur noch ein knappes
Dutzend Kinder der Nacht, welche allerdings nur wenig Kon-
takt untereinander pflegen. Im Gegensatz zu anderen Vampi-
ren trifft sie der Ewige Fluch der Zwélfgotter weitaus weniger
stark; so kénnen sie zum Beispiel Tempel von einigen Gotthei-
ten betreten. Die Kinder der Nacht sind den Menschen nicht
feindlich gesonnen, sondern schen sich vielmehr als deren
Lehrer und Beschiitzer im Dunklen. Das hindert sie jedoch
nicht daran, ihr Blut zu trinken.

Gebriuchliche Namen: Kinder der Nacht
Wappen/Symbol: weiller Rabe (das Symbol Etilias)
Wahlspruch: “Die Gnade Marbos ist unsere Kraft“

Herkunft: Ungewiss

Personlichkeiten: —

Personen der Historie: Marbo und Etilia, beide werden von
den Vampiren als erste der Ihren betrachtet

Beziehungen: ansehnlich (einige Vampire sind Mitglieder
des niederen Adels oder des Patrizats)

Finanzkraft: ansehnlich (einige Vampire sind vermégend,
andere nicht)

Zitat: “Wir sind unsere eigenen Herren. Nur Marbo steht iiber uns®
—DMeldora, Vampirin aus Grangor

Niederlassung: meist in zivilisierten Landstrichen (Horas-
reich, mittelreichische GroBstidte)

Besonderheiten: Sie sind im Gegensatz zu Vampiren des Namen-
losen in der Lage, ihren Blutdurst unter Kontrolle zu halten.
GroBe: etwa ein Dutzend

GESCHIicHTE

URSPRUIIG

Der Ursprung der Vampire geht auf den Gétterfrevel des Na-
menlosen wihrend des Vierten Zeitalters zuriick, als er fiir ei-
nen Aon die Herrschaft iiber die Welt innehatte. In dieser Zeit
lehrte er seinen Jiingern, Sikaryan, die Sphirenkraft des Le-
bens, gewaltsam zu rauben und dem eigenen hinzuzufiigen.
Dem Mythos der Kinder der Nacht zufolge soll es der Namen-
lose (oder einer seiner michtigen Diener) gewesen sein, der
Etilia das Leben raubte. Und so war ihr Kind, welches sie noch
im Totenreich von Boron empfing, vom Gift des Namenlosen
durchdrungen. Als der Totengott dies bemerkte, wollte er Mar-
bo, das Pardonageschenk des Namenlosen, sogleich erschla-
gen. Doch die Halbgottin weckte sein Mitleid und der strenge
Herr der Totenhalle gewihrte ihr seine Gnade. Dadurch wur-
de ihre vampirische Gabe zwar nicht aufgehoben, aber zumin-
dest der Ewige Fluch, mit dem die Gétter die namenlose Brut
bedacht hatten, gemildert. Zusitzlich sollte das durch Marbos
Kinder der Nacht geraubte Sikaryan nicht dem Namenlosen
zugefiihrt werden, sondern der Halbgottin selbst.

Nicht verschwiegen werden darf, dass die Kinder der Nacht noch
einen zweiten Ursprungsmythos bewahren. Demzufolge sind sie
die direkten Nachkommen der Umm Ghulschach, der Geiermut-
ter (andere nennen Maha Bor, die junge Greisin). Die urtulami-
dische Todesgéttin soll die erste vom Namenlosen erschaffene
Vampirin gewesen sein und ihm iiber Aonen hinweg gedient ha-
ben, ehe ihr Boron Einhalt Gebot und sie sich ihm unterwarf.

KinperR DER IlacHT in AVEDTuRIiED

Vor der giildenlindischen Besiedelung Aventuriens lagen die
Hauptaktivititen der Vampire des Namenlosen — zumindest
seit mehreren Jahrtausenden - auf dem Westkontinent Myranor.
Wahrscheinlich gelangten einige sehr méchtige Vampire mit den
ersten Schiffen der imperialen Flotte nach Aventurien, wo sie
einem Fingerzeig ihres Gottes gemif nach Teilstiicken des Tri-
dekarions, seinem unheiligen Haar und seiner Legatin Pardona,
der Zunge des Namenlosen, suchten. Als Antwort auf die von
den Vampiren des Namenlosen ausgehende Gefahr soll Marbo
(oder Boron) die Kinder der Nacht entsandt haben, um diese
zu bekimpfen. Die ersten mehr oder weniger ausfiihrlichen Be-
richte tiber die Kinder der Nacht entstammen aus den Dunklen
Zeiten (564-162 v.BF), als der Zwerg Gargi Sohn des Gax sein
Monsterhandbuch niederschrieb. Tatsichlich waren die Kinder
der Nacht im tulamidischen Kulturraum bereits etwa ab 2000
v.BF als Tempelwichter und verehrungswiirdige Wesen bekannt.
In der urtulamidischen Zeit konnten die Kinder der Nacht offen
auftreten und statt heimlich auf die Jagd zu gehen, wurden ih-
nen die Opfer von den michtigen Stammesfiirsten und Sultane
dargebracht. Im Gegenzug unterstiitzten sie sie im Kampf ge-
gen Echsen oder Rivalen. Erst mit der Ankunft der namenlosen
Vampire in Aventurien, welche grausam und hinterhiltig vor-
gingen, sahen sich die Kinder der Nacht gezwungen, sich in die
Schatten zuriickzuziehen und von dort aus ihren Kampf gegen
ihre Erzfeinde, die Kinder der Finsternis, auszufechten.

e ]

(SN =



Wo die Kinder der Nacht wihrend der Dunklen Zeiten noch
als geeinter Bund auftraten, der auch mehr oder weniger of-
fen Einfluss auf die verschiedenen Kirchen von Todesgéttern
nahm, verschlug es die Mitglieder des Zirkels nach dem Ende
der Dunklen Zeiten in alle Himmelsrichtungen. Der Kampf ge-
gen die Kinder der Finsternis hatte viele Opfer gefordert und die
wenigen ‘Uberlebenden’ konnten sich nicht mehr iiber die Rolle
der Kinder der Nacht fiir die nichsten Jahrhunderte einigen.

Seit dieser Zeit gibt es keine einheitliche Historie der Kinder
der Nacht mehr, sondern nur noch die Erinnerungen einzel-
ner ihrer Mitglieder, welche ihre Erlebnisse nur sehr selten mit

ihren Briidern und Schwestern teilen. Exemplarisch sei hier
etwa Svetlana von Arivor genannt, welche 595 BF den Mar-
biden-Orden griindete. Die Marbo-Geweihte wurde um 800
v.BF zum Kind der Nacht und war maligeblich an der Anni-
herung zwischen dem tulamidischen und dem bosparanischen
Marbo-Glauben beteiligt.

Auftillig ist die Zurtickhaltung der Kinder der Nacht seit den
Dunklen Zeiten bei groBen Vampirplagen, wie jingst 1016 BF
in Weiden. Zu groB ist das Risiko, selbst Opfer und Beute zu
werden, weshalb sie lieber abwarten, bis die Plage vorbei ist,
um dann gezielt einzelne Uberbleibsel zu jagen.

DieE KinDeER DER [IlacHT HEUTE

Bei dem tiberwiegenden Teil der Kinder der Nacht handelt es
sich um Vampire des Namenlosen, welchen es nach Jahrhun-
derten gelungen ist, ihre unsterbliche Gier in ‘vertrigliche’
Bahnen zu lenken und sich somit aus den Klammern des Na-
menlosen zu befreien. Als Kinder der Nacht miissen sie nun fiir
ihre bisherigen Frevel biissen, bis Boron ihnen das lang ersehnte
Geschenk an die Sterblichen zuteil werden lisst: den Tod. Nur
in ganz seltenen Fillen erhebt sich ein Vampir direkt zu einem
Kind der Nacht. Deshalb scheuen sich die borongefilligen Vam-
pire auch davor, selbst neue Vampire zu erheben, da sie sich mit
allerhéchster Wahrscheinlichkeit nur weitere Feinde schaffen.
Der Umstand, dass die Lebenden, deren Schutz sie sich ver-
schrieben haben, sie als gleiche Bedrohung erachten wie die
Vampire des Namenlosen, zwingt die Kinder der Nacht dazu,
heimlich vorzugehen und stets unentdeckt zu bleiben. IThre
‘Verschleierungsaktionen’ gehen sogar soweit, dass sie versu-
chen, simtliche Spuren und Hinweise tiber ihre Gemeinschaft
zu vertuschen. Nur wenn sie keine hartnickigen Vampirjiger,
neugierige Boronis oder veringstigte Bauern im Nacken wis-
sen, kénnen sie sich ganz auf ihren Kampf gegen die Kinder
der Finsternis konzentrieren.

Als Vampire sind die Kinder der Nacht auf das Blut bzw. das Si-
karyan ihrer ‘Schutzbefohlenen’ angewiesen. Wann immer mog-
lich vermeiden sie es jedoch, ihre Opfer zu t6ten. Einige Kinder
der Nacht wiederum lauern gezielt Verbrechern und Frevlern
auf, um sich an ihrem Sikaryan zu laben und sie zu téten.

Es gibt kein einheitliches Erscheinungsbild oder duBerliches
Erkennungszeichen. Ein Kind der Nacht kleidet sich entspre-
chend der Umgebung in der es lebt.

FEinDE vnnb VERBUNDETE

Kinper DER FinsteErmis

Die groBten Feinde der Kinder der Nacht sind alle anderen
Vampire, die sie als Geschdpfe des Namenlosen unerbittlich
verfolgen. Sie bezeichnen diese Vampire als Kinder der Fins-
ternis und ihre Bekimpfung ist eines der obersten Ziele der
Kinder der Nacht. Doch auch die anderen Blutsauger werden
vom Hass auf die Vampire Borons getrieben, denen sie die gott-
liche Gnade neiden, eines Tages den erlésenden Tod zu finden.
Und so ist manchmal unklar, wer von den Kindern der Nacht
oder der Finsternis nun der Jiger oder der Gejagte ist.

FAHiIGKEITED vopD VERWUNDBARKEITED

Fiir Kinder der Nacht gelten die gleichen Regeln wie fiir an-
dere Vampire (siche WdG 290ff), mit folgenden Ausnahmen:
@ Dic Sikaryan-Tributpflicht bleibt, allerdings wird sie
nicht dem Namenlosen zugefiihrt, sondern Marbo.

@ Kinder der Nacht besitzen einen Schatten und ein
Spiegelbild.

& Mittels arkaner Analyse sind wie zwar auch weiterhin
als magische Wesen erkennbar, jedoch ist keine dimoni-
sche Prisenz mehr wahrnehmbar.

& Sic sind beziiglich boron- oder marbogeweihten Orten
und Gegenstinden unempfindlich.

Die Vampire des Namenlosen schrecken nicht davor zuriick,
Unschuldige als Lockvégel zu benutzen, um ihre Gegner in die
Falle zu locken. Dessen sind sich die Kinder der Nacht zwar
wohl bewusst, jedoch gebietet ihnen ihre Aufgabe der Schutz
der Lebenden, unschuldige Opfer zu retten — dies wurde schon
so manchem Kind der Nacht zum Verhingnis. Umgekehrt ist
nicht allen Vampiren des Namenlosen bewusst, dass es Vampi-
re gibt, die Jagd auf sic machen. Diese Unwissenheit machen
sich die Kinder der Nacht wiederum zunutze.

Da die Mehrheit der Kinder der Nacht frither einmal Kinder
der Finsternis waren, halten die borongefilligen Vampire auch
stets die Augen nach Vampiren offen, welche den Weg Borons
einschlagen wollen. Dies missfillt natiirlich den Kindern der
Finsternis, die die ihrigen lieber vernichten, als sie als Kind der
Nacht auferstehen zu sehen.

VamPiRjAGER_

Zu jeder Zeit und in jeder Kultur Aventuriens gab es beson-
ders wagemutige Minner und Frauen, die sich den Kampf
gegen die Blutsauger auf das Banner geschrieben haben. So
existierte etwa wihrend der Dunklen Zeiten eine regelrech-
te Vampirjigergilde. Heute sind es nur noch Vereinzelte, die,
vom leuchtenden Vorbild der Gezeichneten inspiriert, welche
im Winter 1016 BF die Vampirplage in Weiden beendeten,
Jagd auf Vampire machen. Nur die wenigsten von ihnen wis-
sen um die Existenz und die Besonderheiten der Kinder der
Nacht. Und selbst davon interessiert sich nur eine Handvoll
um den Umstand, dass die Kinder der Nacht eigentlich ‘Gutes’



tun wollen. Denn wann immer die Umstéinde eines Todes auf
einen Vampir hindeuten, versuchen die Vampirjiager, den Titer
zur Strecke zu bringen, v6llig unabhingig davon, was die Be-
weggriinde des Vampirs waren. Hin und wieder kommt es vor,
dass abgebriithte Vampirjdger mit einem Kind der Nacht ein
(kurzzeitiges) Biindnis schlieBen, um einen besonders michti-

gen und gerissenen Vampir zu stellen.

Boron-KiRCHE

Auch wenn der Gedanke nahe liegend ist, nur wenige Kinder
der Nacht suchen wirklich die Nihe der Boron-Kirche. Einige
wenige machen sich den Kult zur besseren Tarnung zunutze
oder sind selbst so tief boronglidubig, dass sie ihm als Priester
dienen wollen. Allerdings birgt auch die Kirche des Boron Ge-
fahr fiir die Vampire, denn obwohl viele Geriichte und Mythen
um die legendiren ‘Paladine Borons’ kursieren, so ist in beiden
Riten alleine schon die theologische Méglichkeit von Vampi-
ren, welche nicht auf die eine oder andere Art dem Namenlo-
sen dienen, stark umstritten. So birgt die Boron-Kirche fiir die
Kinder der Nacht sowohl einen gewissen Schutz als auch eine
gewisse Gefahr.

STRUKTUR_

Obwohl die Kinder der Nacht meistens alleine agieren, fithlen
sie sich doch mit ihren Briidern und Schwestern verbunden.
Doch da ihre Zahl im Vergleich zu ihren Feinden so klein ist,

DiE Last pDER VnsTERBLiIiCHKEIT

Wie allen Vampiren bleibt auch den Kindern der Nacht ein
Geschenk Borons verwehrt: das Vergessen. Es heifit, der
dunkle Gott hitte diese Gabe ‘seinen’ Vampiren mit Ab-
sicht nicht weiter gegeben, damit sie sich zeitlebens ihrer
Untaten als Kinder der Finsternis erinnern mégen, um die-
se wieder aufzuwiegen, aber auch, dass sie sich immer ihres
Lebens als Lebender erinnern mogen, um daraus die Kraft
fiir die Liebe und das Mitleid den Lebenden gegeniiber zu
schopfen. Die Erlésung von der Last der Erinnerungen an
die fritheren Leben erfolgt erst mit dem endgiiltigen Tod.
Viele Kinder der Nacht haben mit eben jener Last schwer
zu kimpfen, und es ist ihnen nicht immer ein Leichtes,
sich auf das Hier und Jetzt zu konzentrieren. Es soll sogar
vorgekommen sein, dass ein Kind der Nacht unter der Last
der Erinnerungen zusammenbricht und dem Wahnsinn
anheim fillt.

vermeiden sie es wann immer moglich, sich zu treffen: Denn
ein einziger, gut organisierter Schlag ihrer Gegenspieler kénnte
ihre Gemeinschaft bei einem gemeinsamen Treffen schlagartig
empfindlich dezimieren. Nichtsdestotrotz halten Kinder der
Nacht, welche sich im gleichen Landesteil oder der gleichen



Stadt authalten, lockeren Kontakt zueinander, hiufig mithilfe
von magischen Gedankenbildern oder Boten. Hin und wieder
kommt es zu einer gemeinsamen Jagd auf einen Erzvampir des
Namenlosen oder man hilft sich gegenseitig, nicht entdeckt zu
werden. Nicht alle borongefilligen Vampire suchen die Ein-
samkeit, einige scharen regelrecht Jiinger um sich, welche ih-
nen nicht nur als freiwillige ‘Nahrungsquelle’ dienen, sondern
auch als Augen und Ohren iiber Tag, wenn sich die Kinder der
Nacht zum Schlaf zuriickziehen miissen.

Unter den Kindern der Nacht spielt das Alter eine entscheiden-
de Rolle, jiingere Vampire zollen den ilteren groBen Respekt.
Das gilt mit einer Ausnahme: Diejenigen Kinder der Nacht,
welche direkt als solche erhoben wurden (die also nicht erst
Kinder der Finsternis waren), gelten als von Boron und Marbo
erwihlt und ihre Worte haben grofes Gewicht.

Nichtjedes neue Kind der Nacht ist sich sogleich bewusst, dass
es von nun an Teil einer Gemeinschaft ist. Aber instinktiv spiirt
es, dass es nun nicht mehr alleine ist. Die Suche nach Gleich-
gesinnten hat schon manches Kind der Nacht ins Verderbnis
gefiihrt oder einem Kind der Finsternis den Weg zu einem ver-
steckten Vampir offenbart.

ITiEDERLASSUIIGEI

Die Kinder der Nacht kennen keine Gemeinschaftsiiber-
greifenden Niederlassungen, vielmehr besitzt jedes Mitglied
sein eigenes Versteck, in dem es Hilfe suchende Briider und
Schwestern empfingt. Erwihnt sei hier etwa der Boron-Tem-
pel von Havena. Nur unter grofen Mithen konnte der uralte,
finstere Bau aus schwarzem Basalt einst auf der Borninsel er-
baut werden. Der Tempel dient dem Kind der Nacht Sagarza,
die ebenfalls die Tempelvorsteherin ist, seit mehreren Jahrhun-
derten als Unterschlupf. Er ist fiir viele Kinder der Nacht die
erste Anlaufstelle, um mehr tiber sich selbst und ihre neue Ge-
meinschaft in Erfahrung zu bringen.

Tief im Felsen des Khoram-Gebirges verborgen befindet sich
das Hauptkloster der Marbiden: Keshal Laila, das Kloster der
Nacht. Seine Lage ist fast unbekannt und selbst die wenigsten
Marbiden oder Kinder der Nacht wissen, dass in den tiefsten
Katakomben die Nachkommen Svetlanas von Arivor in dauer-
haftem Schlaf auf das Erwachen als Kinder der Nacht warten.
Einst waren die Hohlen des heutigen Klosters Svetlanas Un-
terschlupf und hier befanden sich die Versammlungshallen der
Kinder der Nacht, als diese noch geeint auftraten.

Was DENKI/DENKET ...
UBER DIiE KinDER ITacHT

... die Kinder der Finsternis: “Unsere Briider und Schwestern
haben die schwache Seite gewihlr. Sie sind nicht besser als das
Vieh, von dem wir uns ernihren!”

... Boron-Geweihte: “Ja, es gibt Legenden iiber sie. Doch es sind
eben nur Legenden.”

... die Praios-Kirche: “Kreaturen des Namenlosen, verbrennt siel”

Was DENKEN DiE KiDHDER_
DER ITacHT UBER....

... Menschen: “Sie sind schwach, aber Marbo liebt auch die
Schwachen. Und so wollen wir ihr es gleichtun.”

... Elfen: “Vielleicht die einzigen, die verstehen kinnen, wie es ist, so
lange zu leben bis man sich wiinscht, Boron mége einen erlosen.”
... die Boron-Kirche: “Sie verstehen uns nicht immer. Doch wir
stehen auf der gleichen Seite.”

... andere Vampire: “Kreaturen des Unheils, die einem verdorbe-
nen Pfad folgen!”

DiE KinDER DER [TacHT imt SPiEL

Die Kinder der Nacht kénnen Verbtindete gegen andere Vam-
pire sein oder vermeintliche Gegenspieler der Helden, falls es
darum geht, eine Vampirplage zu bekimpfen. Dariiberhinaus
sind die Kinder der Nacht auch sehr niitzlich, um tief in die
Mysterien der Totenkulte einzutauchen.

Die Werte eines Kinds der Nacht sind sehr individuell. Sie
nutzen jedoch die Regeln der Kinder der Finsternis, so dass
Sie sich an den Regeln von WdG 290ff. orientieren kénnen.
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DiE KORGEFALLIGE
GLADIATORENSCHVULE DES LEFAIDOS
GaLeEntTis avs MIENGBILLA

Thorgrimma Wulfgarsdottir rauschte das Blut in den Ohren. Es
war einer jener Kimpfe, bei denen es um Leben und Tod ging.
Das Ungetiim, welches an jenem Tag ihr Gegner war; tiberragte
ste bei Weitem. Die Kyrioi hatten dem Oger einen Stachelhelm
aufsetzen lassen und eine riesige Keule als Waffe ausgehindige.
Ein Treffer wiirde ausreichen, um sie schwer, wenn nicht gar tod-
lich zu verletzen.

Dennoch war Kor auf ihrer Seite, denn auch wenn der Oger wild
und kraftvoll war; so fehlte es ihm dennoch an Koordination und
Schnelligkeir. Thorgrimmas Taktik bestand darin, in erster Linie
den Angriffen auszuweichen und immer wenn sich die Gelegenheit
gab, dem Oger einige Schnitte mit ihrem Schwert zu verpassen.

Der Kampf wihrte linger als jeder Arenakampf davor. Ihren
Schild hatte sie bei einem der kraftvollen Angriffe des Monstrums
bereits verloren. Doch schlussendlich hatte sie thn da, wo sie thn
haben wollte. Der Blutverlust lief3 den Oger auf die Knie gehen
und Thorgrimma nutze die Chance, thm thr Schwert in den Rii-
cken zu rammen.

Erst jetzt horte sie wieder das Publikum in der Arena. Es jubelte
ungemein laut. Offenbar hatte der Kampf den Mengbillern gefal-
len. Thorgrimma war aufser Atem, doch sie genoss den Applaus.
Ein Sieg fiir dich Kor, dachte sie und machte sich auf dem Weg
aus der Arena, ihr blutiges Schwert als Zeichen des Sieges in den
Himmel gestrecks.

KurzcHARAKTERISTIK

Galentis” Ausbildungsstitte ist eine junge, aufstrebende Gladi-
atorenschule aus Mengbilla.

Genau wie sein Vater setzt auch Lefaidos Galentis nicht nur
auf einheimische Kimpfer, sondern sucht auch exotische Gla-
diatoren, um das Publikum mit attraktiven Kampfstilen zu
begeistern. Der zunechmende Erfolg sorgt dafiir, dass sich die
Schule in der Stadt etabliert, zicht aber durch den Erfolg auch
manche Neider an, die Lefaidos” Schule gerne in den Ruin
treiben wiirden oder gar auf andere Weise aus dem Weg riu-
men wollen.

Gebriuchliche Namen: Galentis Gladiatorenschule, Lefai-
dos* Schwarze Panther (bezogen auf die Gladiatoren und
ihre dunklen Riistungen)

Wappen/Symbol: Weiies, neuneckiges Wappen mit einem G (fiir
Galentis) in der oberen Hiilfte, ein stilisierter Panther darunter
Wahlspruch: “Kor schenkt uns den Sieg, wir schenken ihm den
Ruhm.”

Herkunft: Eine noch junge Gladiatorenschule, die zunichst
von Lefaidos” Vater Shafam gegriindet wurde; nach dessen
Tod dauerte es einige Jahre, bis sie neugegriindet wurde von
dessen Sohn Lefaidos.

Personlichkeiten: Lefaidos Galentis (Lanisto und Leiter
der Gladiatorenschule), Nerbos Karitios (stellvertretender
Leiter, Intrigant) Thorgrimma Waulfgarsdottir (thorwal-
sche Gladiatorin), Mephestaios Phyreikos (zyklopiischer
Gladiator), Harwanbartu (Utulu-Gladiator), Amuri (nive-
sische Bogenschiitzin)

Personen der Historie: Shafam Galentis (Lefaidos’ Vater,
Kor-Geweihter, Begriinder der Gladiatorenschule)
Beziehungen: hinlinglich (zu einigen Mitgliedern der Gilde
der Séldner und Schankwirte, zum Tempel des Kor)
Finanzkraft: hinlinglich (die Schule wurde erst von Shafams
Sohn neu gegriindet und muss sich erst beweisen und auch
durch Siege finanzielle Mittel erwerben)

Zitat: “Wir dienen Kor mit unserem Geschick und unserem
Blut. Wir sehnen uns nicht nach dem Tod, sondern nach dem
Jubel des Publikums.”

—Lefaidos’ Leitspruch

Bedeutende Niederlassungen: Kleines Gebiude in dem
Mengbiller Viertel Arenaios

Besonderheiten: —

GroBe: Unterschiedlich, meist um die zwei Dutzend Gladiatoren

GESCcHIicHTE

Im Vergleich zu mancher alten und traditionsreichen Gladi-
atorenschule in Mengbilla ist die Galentisschule noch recht
jung. Shafam Galentis, ein einfacher S6ldner im Dienste der
Stadt, nahm im Jahre 1008 BF an dem Feldzug Mengbillas an
der Seite des Alanfanischen Imperiums gegen das Kalifat teil.
Sein Weg fiihrte ihn nach Kannemiinde, wo er mit einigen

anderen Soldnern in einen novadischen Hinterhalt geriet, aus

dem es scheinbar kein Entkommen gab. Er betete inbriinstig
zu Kor, dass er ihm beistehe, als Gegenleistung wollte Shafam
auch sein Leben dem Gott weihen. Und tatsichlich gelang es
Shafam, trotz schwerer Verluste zu iiberleben.

Nach dem Krieg kehrte Shafam mit seinem besten Freund Na-
fir el’Klebos nach Mengbilla zuriick. Wihrend Nafir Karriere
in der Gilde der Soldner machte, lieB3 sich Shafam weihen und
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trat in den Dienst des Korkultes ein, denn er wollte als Ge-
genleistung fir sein Leben seinem Gott noch inniger dienen.
Er entschied sich fiir die Griindung einer Gladiatorenschule,
glaubte er doch, damit Kor am besten dienen zu kénnen.
Durch Nafirs finanzielle Unterstiitzung gelang es ihm, eine
kleine Schule zu griinden, die bald einen guten Ruf in der
Stadt hatte und viele erfolgreiche Gladiatoren hervorbrachte.
Nach einigen Jahren heiratete Shafam und seine Frau schenkte
ihm einen Sohn, den sie Lefaidos nannten. Als Lefaidos zehn
Jahre alt war, versuchte Nafir seinen alten Freund davon zu
iiberzeugen, einige der Kimpfe zu manipulieren, um mehr
Gewinn durch Wetten zu erlangen. Shafam lehnte das Ange-
bot jedoch emport ab, da es aus seiner Sicht alles andere als
korgefillig wire, die Kimpfe abzusprechen. Nafir geriet durch
Shafams Engstirnigkeit jedoch in Bedringnis, da er einigen
Michtigen in der Stadt schon vorher versprochen hatte, dass
die Gladiatoren der Galentisschule verlieren wiirden. Also blieb
ihm nur die Moglichkeit, seinen alten Freund ermorden zu las-
sen und so seine Gladiatorenschule aufzulsen. Somit nahmen
Galentis* Kdmpfer nicht an den Arenaspielen teil (denn ohne
den Leiter einer Schule ist dies verboten) und er konnte auf
diese Weise sein Versprechen bei den Michtigen erfiillen. Wei-
tere zehn Jahre dauerte es, bis Lefaidos sich dazu entschloss,
die alten ruhmreichen Jahre seines Vaters wieder auferstehen
zu lassen und die Galentisschule neu zu griinden. Nafir, der in

den Jahren ohne Shafam ein Ersatzvater fiir Lefaidos war, war
alles andere als begeistert von dieser Idee (denn er hatte eigent-
lich andere Pline mitdem jungen Mann), konnte Lefaidos aber
nicht davon abbringen. Allerdings stellte er ihm seinen Neffen
Nerbos Karitios zur Seite, der weiterhin ein Auge auf ihn haben
sollte und etwaige Gewinne ithm zuspielen sollte. Zwar waren
Nerbos und Lefaidos gute Freunde, dennoch erhoftte er sich,
so den jungen Galentis unter Kontrolle zu haben.

Lefaidos reiste etwa ein Jahr an der Westkiiste Aventuriens
umbher, um geeignete Gladiatoren fiir seine Schule zu finden.
Dabei gelang es ihm, manch exotischen Kimpfer fiir seine
Schule durch sein Charisma zu verpflichten. Zu seiner grofen
Freude gelang es auch, die Thorwalerin Thorgrimma Wulfgars-
dottir davon zu {iberzeugen. Sie war die Tochter eines ange-
schenen thorwalschen Kriegers und wollte die Welt jenseits
threr Heimat kennen lernen. Lefaidos verliebte sich jedoch zu-
sehends in Thorgrimma und sie schien ebenfalls Gefiihle fiir
ihn hegen, auch wenn beide sich das nicht eingestehen wollen.
Doch auch Nerbos begehrte Thorgrimma und so gab es in den
letzten Monaten vermehrt Streit zwischen den Freunden, des-
sen Ursprung Thorgrimma ist. Wihrend Lefaidos nun seine
Gladiatoren auf die Spiele vorbereitet und Ruhm ernten will,
schwellt ein Konflikt zwischen ihm und seinem Stellvertreter
an (allerdings geht dieser nie soweit, dass ein Rauswurf ge-
rechtfertigt wire).

DieE GaLEnTisSCHULE HEVUTE

Die Gladiatoren seiner Schule wihlt Lefaidos nach strengen
Richtlinien aus. Seine Kimpfer sollen nicht allein wegen des
Goldes an den Kimpfen teilnehmen, erst recht nicht, weil
sie dazu gezwungen werden, sondern weil die Arena und der
Kampfihr Leben ist. Nur besonders korgefillige Schiiler wer-
den von ihm aufgenommen. Dabei ist es ihm nicht wichtig,
ob sie Mengbiller sind oder an Kor glauben, es reicht aus, dass
er in ihnen den Willen des Gottes sicht. Und dazu zihlt es
auch, das Publikum begeistern zu wollen — und sei der Gegner
auch noch so gefihrlich (Die Gladiatoren folgen meistens aus
Uberzeugung dem Weg des Guten Kampfes — ein Sichtweise
der Kor-Kirche, bei der man vor allem einen schénen Kampf
abliefern soll und nicht allein wegen des Goldes kimpft.).

Das vorldufige Ziel ist es, dass die Schule sich in Mengbilla eta-
bliert und sich einen guten Ruf verdient. Lefaidos’ Pline sind
jedoch weitreichender. Er will mit seinen Gladiatoren auch an
Spielen auBerhalb der Stadt teilnehmen, doch bis dahin, bis
er in der Arena von Al’Anfa steht — der ruhmreichsten Arena

Aventuriens —, ist es noch ein weiter Weg.

FEinpE vnib VERBUNDETE

Als eine von vielen Gladiatorenschulen haben die Schiiler
von Galentis zahlreiche Konkurrenten. Sowohl die Schiiler
der Gladiatorenschule von Tulefa al’Kira als auch Said ibn
Omars Schule sehen in Lefaidos einen Emporkémmling, der
nur ihre Gewinne schmilern will. Die meisten Michtigen der
Stadt — die Kyrioi — stehen der Galentisschule neutral gegen-
tiber. Doch auch wenn die anderen Gladiatorenschulen einen

Konkurrenten in Lefaidos sehen, so ist sein wahrer Feind Nafir
und dessen Neffe Nerbos. Der eine will erneut die Gladiato-
renkidmpfe manipulieren und es ist nur eine Frage der Zeit, bis
er sich deshalb an Lefaidos wendet, der andere liebt die gleiche
Frau und wird immer aggressiver seinem fritheren Freund ge-
geniiber — bis er sich entschlieBt zu handeln (wobeli er seinen
Freund nicht ermorden, sondern wohl eher ihn in der Arena
herausfordern wird).

ERSCHEINMUINGSBIiLD
UnD SYmMBOLE

Als Symbol fiir ihre Schule dient ein neuneckiges, weifses Wap-
pen mit einem stilisierten Panther. Beides Zeichen des Kor, zu
dem sich die Familie Galentis besonders hingezogen fiihlt.
Uber dem Panther befindet sich ein einfaches G, welches fiir
den Familiennamen steht.

In der Arena tragen die Gladiatoren verschiedene Ristungen
und Waffen. Wenn die Maéglichkeit besteht, so bevorzugen
sie als Erkennungszeichen schwarz-rot gefirbte Riistungsteile.
Durch die dunklen Riistungen und ihre Korverbundenheit
werden sie des Ofteren auch Kors Panther gerufen.

STRUKTUR

Die hierarchische Ordnung der Schule ist recht einfach gehal-
ten. Uber allen steht der Leiter der Schule Lefaidos Galentis
(dem der Titel Lanisto zusteht, der aber nur selten verwendet

wird). Ihm zur Seite steht sein Stellvertreter Nerbos, der auch



einen GroBteil der Ubungen der Gladiatoren iiberwacht, wih-
rend Lefaidos selbst sich um die Verwaltung kiimmert. Da
die Schule in den letzten Monaten stark angewachsen ist (da
Lefaidos ein sehr charismatischer Leiter ist) und iiber zwan-
zig Gladiatoren umfasst, haben die beiden Leiter unter den
fihigsten Gladiatoren zwei ausgewihlt, die jeweils die Hilf-
te der iibrigen bei den Ubungen anleiten. Dies ist zum einen
Thorgrimma Waulfgarsdottir aus Thorwal und der Zyklopier
Mephestaios Phyretkos. Dennoch sind alle Gladiatoren gleich-
berechtigt und es wird niemand bevorzugt.

Weiterhin gibt es einige Arbeiter und Sklaven, die gesonderte
Dienste verrichten, wie etwa Wische waschen, Essen zuberei-

ten oder die Waffen und Riistungen pflegen.

Die HeLpen aLs TeiL pER GaLEntisscHULE

Noch immer sucht Lefaidos Talente. So bietet sich auch fiir
den einen oder anderen Helden eine Karriere als Gladiator
an. Lefaidos verpflichtet niemanden, der gezwungen wird
zu kidmpfen, also auch keine versklavten Helden. Allerdings
kann er sie freikaufen und sie missen ihre Schulden durch
die Arena tilgen. Aber auch Freiwillige kénnen einen Platz in
der Schule erwerben, solange sie ihm korgefillig erscheinen.
Dabei ist es auch mdoglich, nur eine bestimmte Zeit in seine
Dienste zu treten. Aber nicht nur Gladiatoren kann die Schu-
le gebrauchen. Auch Heilkundige, Schreiber, Schmiede oder
andere Spezialisten kénnen hier eine Anstellung finden (und
somit kénnen auch Nichtkimpfer ihre Nische in der Gladia-
torenschule haben).

DiE GLaDiaTOREN DER_
GAaLENTiSSCHULE aLS GEGIER_

Falls das Schicksal es schlecht meint und die Helden unfrei-
willig in die Arena von Mengbilla fiihrt, so kénnen sie auch
hier den Gladiatoren der Galentisschule begegnen. In die-
sem Fall haben sie vermutlich sogar etwas Gliick, denn die
Galentisschiiler legen keinen Wert auf den Tod ihrer Gegner,
sondern wollen nur einen guten Kampf abliefern. Und dieser
endet nicht zwangsweise mit dem Ableben des Kontrahenten.
Vor allem Schwichere werden verschont, da ihre T'6tung nicht
sonderlich zum Ruhm Kors beitragen wiirde.

Was DENKI/DENKET ...
UBER DIiE GALENTiSSCHULE

. Gladiatoren aus anderen Schulen: “Lefaidos Galentis*
Schwarze Panther? Pah, ich glaube kaum, dass die aufser Gebeten
etwas zu bieten haben. Haben sie jemals schon etwas gewonnen?
Nun gut, als Shafam Galentis noch lebte, war die Schule beriihmt
und michtig. Doch heute fehlt es ihr an allem, was wichtig ist:
Mizttel um Gladiatoren auszubilden, eine starke Fiihrung und vor
allem gute Kampfer.”

... Kor-Geweihte: “Ich spiire in Lefaidos und seinen Gladiato-
ren den Willen des Schwarzen Panthers. Sie sind in seinen Augen
wiirdig. Mit dem, was sie haben — auch wenn es nicht viel ist —, be-
geistern sie die Zuschauer auf den Tribiinen. Was kann man in den
Augen Kors noch besser machen, als die Freude des Kampfes auf
das Publikum zu iibertragen? Man kann nicht jeden Kampf ge-
winnen, aber man kann es stets probieren und sein Bestes geben.”
... einer der Kyrioi: Auch wenn sie nicht immer gewinnen, vor al-
lem dann, wenn ich auf sie gewettet habe, so unterhalten sie mich
doch bestens.”



Was pEnkT piE
GALEODTiSSCHULE UBER....

.. andere Gladiatorenschulen: “Sie sind unsere Gegner. Aber
wir miissen Respekt vor thnen haben. Auch sie haben jeden Tag
geiibt, haben thren Korper gestihlt. Selbst wenn sie euch nach dem
Leben trachten und unfaire Mittel einsetzen, zollt ihnen den kor-
gefilligen Respekt, den jeder Gladiator verdient!”

... (den) Kor(-Kult): “Er wacht nicht nur iiber die Séldner, son-
dern auch iiber jeden, der in der Arena Blut ihm zu Ehren vergisst.

Wir miissen seine Gebote achten. So werde wir in der Arena auch
seine Gunst gewinnen und leben!”

.. AVAnfa: “In der Bal-Honak-Arena finden die grofiten Spiele
des Kontinents statt! Ein jeder, der sich vor Kor beweisen will, soll-
te es als sein Ziel betrachten, dort einmal kimpfen zu konnen.”

... die Gilden der Stadt: “Sie sind wichtig fiir die Ordnung,
die Gilde der Soldner ist unser aller Protektor. Doch wir sollten
uns nicht in die Politik einmischen. Wir kimpfen nicht fiir die
Gilden, sondern fiir uns, zum Wohlgefallen des Publikums und
fiir Korl”

DiE GALEODTISSCHULE im SPiEL

Die Gladiatorenschule eignet sich hervorragend dafiir, auch
Helden (zumindest zeitweise) aufzunehmen. Hier kénnen
die Helden, und zwar nicht nur die Kimpfer, das Leben in
einer solchen Schule besser kennen lernen. Zudem kénnen sie
Anteil daran haben, den Erfolg oder Misserfolg der Schule zu
bestimmen.

Uber die Schule kénnen sie auch in die Gildenpolitik der Stadt
Mengbilla geraten und so auf manche Intrige stoBen. Insbe-
sondere Nerbos und Nafir eignen sich als dauerhafte Gegner,
die nicht nur Lefaidos, sondern allen Helden das Leben schwer
machen kénnen.

Auch ein Gladiatorenheld aus dieser Schule ist fiir das Le-
ben eines Abenteurers geradezu pridestiniert. Sie kénnen

auf Wanderschaft gehen und jederzeit zur Galentisschule zu-
riickkehren. Sie kénnen die Schule nach einigen vertraglichen
Kémpfen auch wieder verlassen.

Das SCHULGEBAUDE

Das Schulgebidude befindet sich im Viertel Arenaios, gelegen
gegeniiber der legendiren Said-ibn-Omar-Schule in der Nihe
des Blutplatzes.

Das rechteckige Gebidude besitzt einen recht geriumigen
Innenhof. Hier gehen die Gladiatoren normalerweise ihren
Ubungen nach. Hier kénnen sie nicht nur auf breiter Fliche
gegeneinander antreten (in einem frithen Stadium meist mit

DieE GLaDiaATOREND DER SCHULE

Galentis Schule umfasst etwa zwei Dutzend Gladiatoren.
Zwar sind viele von ihnen nicht auf Dauer in Mengbilla
zu finden, sondern verbleiben nur einige Monate oder Jah-
re, aber es gibt einige unter ihnen, die nicht wegzudenken
sind:

@ Lefaidos Galentis ist nicht nur der Lanisto der Schule,
sondern ebenfalls ein dufert talentierter Kimpfer, genau wie
sein Vater. Er kimpft zwar nur selten, doch wenn er es tut,
steht er mit allen anderen Gladiatoren gleich und wird auch
wie einer von ihnen behandelt. Im Kampf bevorzugt er eine
leichte Riistung, Kurzschwert und Dolch.

& Nerbos Karitios, Lefaidos Freund und Konkurrent, ist
ebenfalls ein erstaunlich wendiger Kimpfer. Er riistet sich
meist etwas schwerer mit einer bronzenen Platte und einem
Schwert, doch durch seine Kraft und Wendigkeit ist er auch
in der Arena ein wiirdiger Gegner fiir jeden. Anders als Le-
faidos steckt er jedoch auf Grund seines Jihzorns Niederla-
gen weitaus schlechter weg und gilt gerade in letzter Zeit als
leicht reizbar.

@ Thorgrimma Wulfgarsdottir wird von dem Publikum
und den anderen Gladiatoren Swafnirprinzessin genannt. Sie
strahlt mit ithrem Aussehen eine gewisse Wiirde aus und sie
kimpft auch ungemein ehrenhaft. In der Arena ist sie tibli-
cherweise mit Breitschwert oder Orknase und dazu mit ei-
nem thorwalschen Rundschild bewaffnet. Zwar kimpft sie
defensiv (auBer sie wird schwerer verletzt, dann attackiert sie

ohne Unterlass), aber dafiir sind ihre Kimpfe recht lang und
ausfiihrlich und so ist sie zu einem der Publikumslieblinge
geworden.

&» Mephestaios Phyreikos stammt von der Insel Putras und
kimpft mit Dreizack und Wurfnetz. Er ist ein sehr streng-
gliaubiger Mensch und betet tagtiiglich zu den Géttern. An-
sonsten spricht er nicht viel, seine Kampfweise ist von groBer
Prizision geprigt. Fast alle seine Angriffe treffen, er ist ein
Meister der Finten und T#uschungen und sobald jemand
sich in seinem Wurfnetz verfangen hat, ist der Kampf auch
schon so gut wie gelaufen.

@ Der Utulu-Sklave Harwanbartu brachte friiher seinen
Herrn um und sollte zum Tod in der Arena verurteilt wer-
den. Dort gelang es ithm jedoch, mit bloBen Hinden einen
bewaffneten Gladiator zu téten, und wurde so durch den
Kult des Kors freigesprochen. Lefaidos einigte sich mit den
Erben des echemaligen Besitzes und kaufte Harwanbartu
frei, nachdem er diesem das Angebot machte, fir ihn zu
kimpfen. Seitdem geht der Utulu seinem blutigen Hand-
werk wieder nach.

&» Amuri, cine Nivesin und meisterliche Bogenschiitzin,
hat sich der Schule angeschlossen, weil Nerbos ihr einmal
das Leben rettete. Sie kimpft nur selten, da Bogenschiitzen
selten in der Arena gebraucht werden. Sie ist aber wegen ih-
rer humorvollen (beinahe schon sarkastischen) Art bei allen
sehr beliebt



Holz- oder gepolsterten Waffen), sondern hier miissen sie auch
so manchen Hindernislauf iiberwinden und Kraftiibungen
absolvieren, welche ihre Konstitution verbessern sollen. Hier
stehen viele holzerne Podeste, bewegliche Holzminner als
Ubungsgegner und auch Konstruktionen fiir den Hindernis-
lauf. Einige davon werden in einen Lagerraum gebracht, wenn
die Ubungen vorbei sind.

Im Inneren des Gebdudes befinden sich verschiedene Rium-
lichkeiten, die vor allem fiir die Unterkunft der Bewohner ge-
dacht sind.

In einer kleinen Amisstube kénnen Schreiber oder Lefaidos
personlich der Verwaltung der Schule nachkommen. Hier
empfingt der Lanisto auch Giste der Schule oder Gladiatoren,
die mit ihm sprechen wollen.

Personliche Gemdcher besitzen nur der Lanisto und sein Stell-
vertreter. Alle iibrigen Bewohner miissen mit zwei groBeren
Ridumen Vorlieb nehmen, einmal der Gemeinschafisschlafraum
der Gladiatoren und einmal der Schlafraum der Arbeiter und
Sklaven. Die Einzelzimmer sind nicht sonderlich groB3, beher-
bergen aber einen gewissen Luxus. Hier gibt es grofe Betten
und Schrinke, selbst fiir einen Tisch und Stiihle ist Platz. Die
iibrigen Gladiatoren miissen sich mit Pritschen begniigen, die
nebeneinander stehen. Sie besitzen noch nicht einmal Schrin-
ke. Alle ihre personlichen Gegenstinde, die sie nicht dauerhaft
mit sich herumtragen, befinden sich in einer gesonderten Kam-
mer, einem Lagerraum.

Eine Kiiche dient den Kochen und ihren Gehilfen dazu, fiir
die gesamte Schule zu kochen (wobei sich das Essen meist
auf nahrhaften Brei konzentriert — ab und an gibt es jedoch
auch Fleisch), daran angeschlossen ist ein Vorrazskeller. Der
Essensraum der Gladiatoren ist recht groB3, immerhin muss hier
geniigend Platz sein, um den groBen Tisch und die Bianke un-

MepHESTaios, DER VERFUHRTE (*)

Der Zyklopier gehorte frither einmal einem namenlosen Kult
auf den Zyklopeninseln an (war jedoch kein Geweihter). Als
der Kult zerstort wurde und Mephestaios floh, wandte er sich
vom Namenlosen ab und wurde wieder ein Gliubiger der
Zwolfgotter. Doch der Kult des Gottes ohne Namen ist stark
in Mengbilla und es mag sein, dass ein Priester Mephestaios
erneut verfithren konnte oder den Tod des Verriters plant.

R T e o o e
Gladiator

Eigenschaften: MU 14 KL 11 IN 14 CH 12 FF 12 GE I5 KO 14 KK I5
Dolch:INI | 1+1W6 AT 12 PA Il TP IWé+I DK H
Kurzschwert: INI [ 1+1W6 AT |5 PA 12 TP IW6+2 DK HN
Raufen: INI 10+1Wé AT 13 PAIl TP IWé6 (A)+I DKH
LeP33 AuP34 WS9 RS0-2 MR5 GS7-8

Vor- und Nachteile: Eisern, Zaher Hund / Goldgier 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Riistungsgewohnung |
(je nach Riistung), Waffenloser Kampfstil Gladiatorenstil
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terzubringen, denn alle Bewohner essen gemeinsam — selbst
der Lanisto bleibt dem nicht fern, sondern teilt das Mahl mit
den anderen Gladiatoren.

In einem abgeschlossenen Magazin sind die Riistungen und
Waffen der Schule untergebracht. Dort sind auch die persén-
lichen Waffen der Gladiatoren zu finden, denn tiblicherweise
ist in der Schule niemand bewafinet, es sei denn, die Waffen
werden zum Kampf oder zu den Ubungen ausgegeben .
Obwohl sich der Tempel des Kor unweit des Gebiudes befin-
det, hat noch Lefaidos* Vater Shafam hier in einem kleinen
dunklen Zimmer einen Schrein des Kors errichtet. Dort kann
man in einer Nische zu einer Gétterstatue in Form eines briil-
lenden schwarzen Panthers aus Onyx beten.

Bis zu dem Schrein gibt es einen langen Sdulengang, wo es wei-
tere Nischen gibt. Dort haben die Gldubigen unter den Gladi-
atoren ihren Gottern eigene kleine Schreine errichtet. Und so
findet man auch kleine Statuetten des Phex, der Rondra, des
Boron, ja sogar des Kamaluq und des Obaran in den Nischen.
Als besonderes Kuriosum gilt ein Schrein mit etwa einem Dut-
zend Wolfsfiguren, welche Amuri, das Maskottchen der Schu-
le, liebevoll als Holz geschnitzt hat.

Wie in allen Gladiatorenschulen gibt es auch einen Raum, der
als Gefingnis fungiert. Hier werden Gladiatoren eingesperrt,
die gegen die Regeln der Schule verstoBen haben. In der Ga-
lentisschule passiert dies zwar nicht besonders oft, dennoch
ist es schon mal vorgekommen, dass sich der eine oder andere
Gladiator unbeherrscht verhalten hat. Meist dauert die Bestra-
fung nur einige Tage.

Das Eingangsportal ist normalerweise geschlossen und wird
von zwel Wichtern bewacht. So kénnen Fremde keinen Blick
in den Innenhof werfen und man hért auf der StraBe nur die
Geriusche des Kampfes und die Rufe der Gladiatoren.

Die Warwiotice ()

Thorgrimmas Geheimnis ist, dass sie ein Swafnirkind ist. Es
kann leicht passieren, dass sie durch Verletzungen in Walwut
verfillt. Aus diesem Grund verlief3 sie auch ihre Heimat, weil
sie ihrer Familie nicht schaden wollte. Sie schlug sich einige
Zeit als Abenteurerin durchs Leben und begegnete in Brabak
Lefaidos, als dieser auf der Suche nach neuen Gladiatoren war.
Sie kiimpfte zu dieser Zeit bereits in der Arena, da sie dort eine
Maoglichkeit sah, ihre Wut ungehindert ausleben zu kénnen.
Dass sie sich in Lefaidos verliebte, hat sie nicht erwartet. Sie
zogert, ihren Gefiihlen freien Lauf zu lassen, da sie Angst hat,
ithn kérperlich zu verletzen.

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 9, Sinnenscharfe 6
Erfahrene Gladiatoren: AT/PA +3/+1, LeP +4,AuP +2,Ausweichen I, Fin-
te, Kampfreflexe, Meisterparade, Wuchtschlag, eventuell hohere relevante
Eigenschaften

Kampfverhalten: Gladiatoren kimpfen mit den ihnen zur Verfiigung ste-
henden Mitteln und setzen auf alle ihnen zur Verfiigung stehenden Mitteln.
Sie wissen, dass jeder Kampf ihr letzter sein konnte und sind in der Lage,

bis zum Tode zu kampfen.



W

=

[N r—==

DER ORDEN DER_
SECHS FLUGEL ITIEMACORS

»[...] Weiterhin einem der D.A. [Dracones Antiquites? d.0.] ver-
schrieben haben sich die Grauen Wiichter des Limbus, welche dem
Menacor huldigen. Selbiger ist eingesetzt von den Herren Alverans,
zu wachen iiber die Wege im Ather, auf dass die Daimonen nicht
Pfad oder Steg finden. Meister des Ordens sind die Mantra’kim,

Ritter und Knechte ... viele geschuppte Wesen. Ordensburg im
Limbus? Alter pri-tulamidisch! |...]«

—aus Fragmenten und Urschriften zum Compendium Drako-
magia, Pher Drodont, Nebachot, um 10 v.BE in der ‘endgiiltigen’
Buchversion wird der Orden nur in einem Halbsatz erwihnt.

KurzcHARAKTERISTIK

Der Orden der sechs Fliigel Menacors wurde, so heifit es, vom
namensgebenden Hohen Drachen und Limbuswichter selbst
begriindet, um ithm zu dienen, die graue Welt zwischen den
Welten zu erforschen und sie gegen die Dimonen der Nie-
derhéllen zu verteidigen. Das einfache Volk hat noch nie von
den Mencoriten gehért, und selbst unter Gelehrten gelten sie
vielerorts als reiner Mythos. Zu lebensfeindlich scheint der
Ather, als dass man ihn von sterblichem Gefolge eines Hohen
Drachen bewohnt glauben méchte. Einige Eingeweihte aber
wissen: Der Mythos ist real.

Gebriuchliche Namen: Orden der sechs Fliigel Menacors, kurz:
Menacoriten. Auch: Graue Wichter des Limbus, Graue Wanderer.
Wappen/Symbol: Sechs zum Fliugelrad angeordnete Dra-
chenschwingen.

Herkunft: Widerstreitenden Legenden nach von Menacor
selbst gegriindet oder aus alten Drachenkulten und -orden
hervorgegangen.

Personlichkeiten: Aleya Ambareth (Magister Magnus),
Erynnion Quendan Eternenwacht (fritherer Abtprimas der
Draconiter), Taphirel ar’Ralahan (Verhiillter Meister), Bagsh
Sohn des Troddsch (chemaliger Trollhduptling)

Personen der Historie: Durthan von Erkenstein (Erzma-
gus), Shirchtavanen (Riesenlindwurm)

Beziehungen: GroB3 (wenige, aber dafiir einflussreiche Kontakte)
Finanzkraft: Ansehnlich

Zitat: “Die Welt ahnt nicht mal, was um sie her geschieht. Und
wenn wir erfolgreich sind, wird das so bleiben.”

Bedeutende Niederlassungen: Ordensburg im Limbus.
Kleinere Besitztiimer einzelner Mitglieder auf Dere oder in
Globulen (wie Taphiréls Turm).

Besonderheiten: Der Orden besitzt umfangreiche Kennt-
nisse tiber sichere Limbuspassagen, Weltentore und Dunkle
Pforten, dariiber hinaus einige andernorts unbekannte oder
vergessene Zauberformeln des Merkmals Limbus. Seine
Mitglieder sind durch hiufige und dauerhafte Limbusauf-
enthalte mit der Zeit von exotischen Krankheiten wie Lei-
besschwund und Limbus-Sucht bedroht, altern jedoch (wie
jedermann) im Ather nicht.

Gro6Be: Meisterentscheid (siche: Die Menacoriten im Spiel).

GESCHIicHTE

Der Orden der Menacoriten ist alt, so alt, dass es heilt, der
Hohe Drache selbst habe ihn gestiftet, als erste Verteidigungs-
linie der Schopfung gegen die Michte des Chaos und der Nie-
derhollen. Drachen und Mantra’Kim sollen den Orden auf
Geheil3 des Sechsfliigeligen im dritten Zeitalter gegriindet und
eine Festung im Limbus bemannt haben, Vertreter anderer
Volker folgten ihnen nach, sobald nur ihre Zauberer Wege in
den Ather fanden und das Interesse der Menacoriten weckten.
Die Echsenwesen des zehnten Zeitalters folgten dem Ruf von
Drachen und Mandraken bereitwillig, von michtigen Jhrarhra-
Beschwérern bis zu dienstbeflissenen Achaz-Kristallomanten.

Blind geborene Trollschamanen vom Stamm der Tragatsch
(Schild 87) pochten an die Tore der Limbusfeste und erbaten,
ja, forderten Einlass. Vier Jahrtausende vor Bosparans Fall
begegnete die von den Hochelfen zur Géttin erklirte Orima
mit-dem-Sternenmal (Licht und Traum 16f.), als sie sich mit
threm Sphirenschift Rilmandra von der Welt ab- und anderen
zuwandte, den Menacoriten in der grauen Zwischenwelt. Die
Rilmandra kehrte von ihrer letzten Reise leer und verlassen zu
den Hochelfen zuriick, was von jenen als Zeichen fiir Orimas
Entriickung ins Licht oder in die Feenwelten verstanden wur-
de. Was wirklich geschehen ist, ist ungewiss. Bisweilen wird
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das damals dem Limbus tibergebene Sphirenschiff allerdings
noch heute gesichtet und scheint dabei mitnichten nur ziellos
dahin zu treiben. Als die Menschen michtig wurden und die
Herrschaft der Echsen brachen, mussten auch die Limbus-
wiichter sie zur Kenntnis nehmen. Spitestens mit Onithios von
Teremon (WAZ 97), der im ersten Jahrhundert vor Bosparans
Fall Feenwelten und die Astralebene erkundete, und Durthan

von Erkenstein (Meister der Ddmonen 194), der zur Zeit der
Klugen Kaiser in Punin wirkte, machte die menschliche Magi-
erschaft endgiiltig den Schritt in den Ather — und Durthan (im
Gegensatz zu Onithios vor ihm) den in den Orden.

Wohl kurz nach den Dunklen Zeiten infiltrierten Anhinger
Pyrdacors den Orden, um Kenntnisse tiber Limbuspfade nach
Zze Tha zu gewinnen.

DiE MenacoriTeEn HEVTE

Die Limbuswichter gehen durch schwere Zeiten und haben
eine Reihe von Opfern zu beklagen. Im Magna Opera der Be-
schworerkunst haben Borbarad und seine Erben innerhalb
weniger Gotterliufe jahrhundertelange Anstrengungen des
Ordens zunichte gemacht: Einstmals sichere Sphirentunnel
und Limbuspassagen wurden zerrissen oder gingen an Dimo-
nen verloren, die ihrerseits mit neu geschaffenen oder weit auf-
gestoBenen Pforten des Grauens regelrechte Einfalltore in die
dritte Sphire erhielten. In den Schwarzen Landen wird den
Erzdimonen gottlicher Status zugeschrieben und damit wei-
teren Anrufungen Tiir und Tor gedffnet. Eine geheime Abord-
nung uralter und machtvoller Menacoriten, die 1021 BF vom
niheren Limbus aus in die Dritte Ddmonenschlacht eingreifen
sollte, wurde beim Aufeinandertreffen Borbarads und der Sie-
ben Gezeichneten von den astralen und karmalen Gewalten
iiberrascht und wie Staub aus dem Ather gefegt. Mit dem Per-
gament des Reisenden (WdZ 364), einer Sphirenkarte, fiel 1025
BF einer der bedeutenderen Schitze des Ordens in die Hinde
der gildenmagischen Offentlichkeit und musste wieder ‘ge-
borgen’ (und als Zugestindnis an die verbiindeten Gildenrite
durch eine zumindest noch teilweise brauchbare Fassung er-
setzt) werden. Als Drachentster 1027 BF das Lindwurmweib-
chen Shirchtavanen niederrangen, fanden sie das Fliigelrad in
deren Schuppen eingebrannt (Drachenodem 80).

Doch es gibt auch Erfolge zu verzeichnen: Mit Taphirel
ar’Ralahan und Erynnion Eternenwacht (sowie nach Meis-
terentscheid eventuell Haldana von Ilmenstein, siche Masken
der Macht) hat der Orden machtvolle Verstirkung erhalten.
Der Orden dringte die Magiergilden hinter den Kulissen er-
folgreich zur strengen Reglementierung von Zaubern wie
PLANASTRALE und AUGE DES LIMBUS, und dass die
Puniner Akademie bis auf weiteres den Gebrauch der letzten
erhaltenen Durthanischen Sphiren (Limbustransporter, siche
Schatten im Zwielicht) ausgesetzt hat, ist ebenfalls ganz in
seinem Sinne. Derzeit beobachtet man mit groBem Interesse
die Forschungen am LIMBUS VERSIEGELN, der einerseits
groBflichig eingesetzt genau das Heilmittel fiir die Wunden
des Athers darstellt, das sich der Orden so sehnlich wiinscht, in
den Hinden anderer aber genauso gut seinen eigenen Hand-
lungsspielraum empfindlich einschrinken kénnte.

FEinDE vniD VERBUNDETE

Der Limbus ist die Domine des Hohen Drachen Menacor,
und sein Gefolge verteidigt dieses Reich mit groBer Ent-
schlossenheit. Dimonen, insbesondere die Limbusreisenden

Abysmaroth, Abyssabel, Abyssandur und Yo’Ugghatugythot sind

erklirte Erbfeinde des Ordens, der damit gleichzeitig die ers-
te Verteidigungslinie der Sterblichen gegen niederhéllische
Michte bildet. Sterbliche Beschwérer und Paktierer sind zu-
mindest insoweit ebenfalls ein Feindbild, als ihre Zaubereien
den Dimonen gewissermafien im Riicken des Ordens Wege in
die inneren Sphiren und den Limbus 6ffnen und damit den
Belagerungsring um die Limbuswichter schliefen. Die Be-
schworungsmagie an sich wird allerdings nicht dogmatisch
abgelehnt: Nach dem Motto “Kenne deinen Feind” und zum
Zwecke der Bannung widmen sich sogar Ordensmitglieder
dieser finsteren Spielart der Zauberkunst, wobei es durchaus
zu internen Zwistigkeiten iber das nétige Ausmall solcher
Forschungen kommen kann.

Neben dem Chaos der Niederhéllen erweisen sich auch
manche Globulen und Minderglobulen in den Augen der
Menacoriten als bedrohlich. So sind einige Graue Wanderer
den Hischern des Sphirenkionigs Baar in die Klauen geraten,
andere stehen sorgenvoll Wache an den Limbusmauern von
Saz’Nagorel (siche jeweils WdZ 362) oder fahnden nach der im
Ather treibenden Tempelstadt Kerbholds des Ketzers (WdG 8),
in welcher man aventurischen Legenden nach noch um den
Namen des Namenlosen wissen mag.

Gerade angesichts solcher im Limbus verborgener Gefahren
muss man auch unbedarfte Limbusreisende im weitesten Sinne
zu den Feindbildern des Ordens zihlen, da sie aus Unwissen-
heit oder Neugierde entfesseln kénnten, was aus gutem Grund
gebunden und verborgen wurde. Warnung und Abschreckung
sind hier die Mittel der Wahl fiir die Menacoriten, selten auch
die Rekrutierung — und im extremen Fall die Ausléschung.
Der Orden denkt in groBen MaBstiben und hat selbst so viele
Opfer gebracht, dass er ndtigenfalls in drachischer Hirte auch
andere zum Wohle aller zu opfern bereit ist.

Freunde und Verbiindete hat der Orden naturgemil3 vor al-
lem unter Zauberern und Sphirenkundlern, die sich der
Erforschung des Limbus oder der Abwehr von Dimonen ver-
schrieben haben, sowie (zumindest teilweise) unter anderen
Anhingern der Hohen und Alten Drachen. Die Menacoriten
fiirchten allerdings auch, dass ihre dimonischen Feinde jeg-
liches Wissen iiber sie selbst (angefangen bei ihren Namen)
gegen sie wenden kénnten, und so verfolgen sie zu ihrem ei-
genen Schutz im wahrsten Sinne eine Politik der Verschleie-
rung und des Inkognito, die letzten Endes auch die Zahl ihrer
Unterstiitzer einschrinkt: Fiir den GroBteil der Welt existieren
sie schlichtweg nicht, und so kann die Welt sie auch nicht an
ihre Feinde verraten. Schon seit langem jedoch bestehen als
iiberaus praktisch empfundene Abkommen zwischen den Me-
nacoriten und den Hiuptern der aventurischen Magiergilden.



Gildenrite und Erzmagier konnen demnach iiber eine spe-
zielle Variante des GEDANKENBILDER Kontakt zu den
Limbuswichtern aufnehmen und beispielsweise um schnel-
le und sichere Passage durch die Zwischenwelt ersuchen. Im
Gegenzug erhalten die Menacoriten vor allem Informationen
sowie bisweilen Zugang zu wichtigen Rohstoffen und werden
ihrerseits nicht zu sehr vom wissenschaftlichen Interesse der
einflussreichen Magierzunft verfolgt.

Unter jenen, die tiber die Existenz des Ordens zumindest
spekulieren, sagt man unter anderem Magister Magnus Aleya
Ambareth seit Jahren (zu Recht) Kontakte zu den Menacoriten
nach. Weiter ahnt man Verbindungen zum Orden der Draco-
niter oder aber fiirchtet wie Erzmagier Rakorium Muntagonus
gar eine drachisch-echsische Verschwérung, die sich bis tief in
das Graue Wabern des Limbus erstreckt und nicht weniger als
die Riickkehr Zze Thas und die Erweckung Pyrdakors zum
Ziel habe.

ERSCHEINMUNGSBILD
Unp SYMBOLE

Der Drachenkundler Pher Drodont nannte die Menacoriten
“Graue Wichter”, auch als “Graue Wanderer” sind sie be-
kannt. Tatsichlich hiillen sich viele Ordensmitglieder aufihren
Missionen in weite graue Kapuzenumginge, Gesichtsschleier
oder Masken sowie Handschuhe und Stiefel in der (Nicht-)
Farbe des Limbus. Sie verschleiern damit nicht nur ihre Iden-
titit, so dass es einem Beobachter nicht einmal leicht fiele zu
sagen, ob er einen Menschen, Elfen oder Achaz vor sich habe.
Neben einem rein optischen Tarneffekt im ebenfalls grauen
Ather sollen die Kutten auf magischem Wege sogar die astra-
le Wahrnehmung von Zauberkundigen und Dimonen tiu-
schen (durch HELLSICHT TRUBEN oder AURARCANIA
DELEATUR). Dass sie ihre Triger vor den schidlichen Aus-
wirkungen des Limbus auf den sterblichen Leib zu schiitzen
vermégen, den Bosen Blick ablenkten oder gar dimonischer
Magie widerstiinden, ist hingegen Legende (oder auf wenige
hochmagische Einzelstiicke beschriinkt, die den wahren Kern
der Legende bilden).

Das Emblem der Menacoriten ist das Fliigelrad: sechs Dra-
chenschwingen, die wie Speichen oder Windmiihlenfliigel von
einer Nabe abgehen. Das Fliigelrad wird als Erkennungszei-
chen und Symbol des Dienstes am Hohen Drachen getragen,
sei es in Form von Schmuck, als T#towierung oder gar als
Brandnarbe. Abweichend existieren Darstellungen, welche die
sechs Fliigel zu Paaren oder iibereinander anordnen oder den
Hohen Drachen vollstindig abzubilden versuchen. Die meis-
ten dieser Zeichen sind allerdings der Phantasie von Chronis-
ten oder Mystikern entsprungen.

Viele Menacoriten nennen ein Athrolabium (SRD 38) ihr
Eigen, eine Art sechseckigen Kompass aus wertvollen magi-
schen Metallen, der im Limbus der Orientierung dient. Die-
se Gerite werden zuweilen auch als ‘Geschenk unbekannter
Gonner’ an Auflenstehende abgegeben, speziell an solche,
denen man spiter womdglich eine Mitgliedschaft im Orden
anzutragen gedenkt.

GEFAHREN FUR DEND ORDEI:
LimBUS-SiECHEN

Der Limbus ist eine lebensfeindliche Umgebung, in wel-
cher der sterbliche Leib auf Dauer geschidigt wird (WdZ
359f.). Magiebegabte genieBen durch den ihnen innewoh-
nenden Astralkérper gegen diese schidliche Wirkung des
Limbus einen gewissen Schutz, sind aber in gleichem Ma-
Be wie andere von zwei exotischen, gliicklicherweise nur
selten auftretenden Krankheiten bedroht, die man sich
im Ather zuzichen kann (siche jeweils auch Schatten im
Zwielicht).

Besonders gefiirchtet ist der so genannte Leibesschwund,
regeltechnisch eine Krankheit der Stufe 7, die dafiir sorgt,
dass der Kérper W3 Tage nach der Infektion iiber einen
Zeitraum von W6 Tagen mehr und mehr an Stofflichkeit
verliert, bis er fiir die Dauer eines ganzen Tages zwar noch
sichtbar, aber durchlissig wie ein Geist wird. Der Leibes-
schwund erzeugt aus sich heraus keinen LeP-Verlust, aller-
dings schwicht die zunchmende Schwierigkeit, Nahrung
zu sich zu nehmen, den Kranken gerade bei lingerem
Verlauf. Am Tag nach dem Verlust der Stofflichkeit ist die
Krankheit fiir gewohnlich iiberwunden und der Leib wie-
derhergestellt. Wer jedoch eine weitere Limbusreise, und
sei es per TRANSVERSALIS, unternimmt, wihrend der
Leibesschwund noch andauert, dem droht ein qualvoller
Tod: Sein Korper 16st sich nach dem Kontakt mit dem
Ather zusehends in grauen Nebel auf.

Neben dieser schleichenden Umwandlung des eigenen
Koérpers in die Nicht-Materie des Limbus befillt einige we-
nige Sphirenreisende gewissermalen eine korperliche Ab-
hingigkeit von der Nichtwelt (Limbus-Sucht, Stufe 5). Wer
an ihr erkrankt und sich fortan nicht mindestens einmal
pro Woche im Ather aufhilt, verliert W3 LP pro weiteren
Tag ‘Entzug’. Nach Jahr und Tag ohne Kontakt mit dem
Limbus ist die Krankheit (fiir diesmal) tiberwunden.

Die Wahrscheinlichkeit, an Leibesschwund oder Limbus-
Sucht zu erkranken, ist sehr gering, steigt aber mit der Dau-
er des Aufenthalts im Ather, so dass gerade die Menacoriten
durchaus bedroht sind. Tatsdchlich diirfte es im Orden
sogar eine ganze Reihe von Limbus-Siichtigen geben, die
sich dieses Umstands nicht einmal bewusst sind. Ein dem
Orden bekanntes, wenn auch leider schwer herzustellendes
Alchimikum namens Limbus-Wein (das ohne Angabe eciner
Rezeptur auch in Porta Aithericca erwihnt wird) vermag,
vorbeugend eingenommen, das Risiko beider Erkrankun-
gen drastisch zu mindern.

Der Vorteil Resistenz gegen Krankheiten senkt die Wahr-
scheinlichkeit einer Erkrankung. Geeignete Liturgien
(etwa der SEGEN DER HEILIGEN THERIA) oder Zauber (RE-
VERSALIS [FLUCH DER PESTILENZ]) kénnen beide
Limbus-Siechen heilen, weltliche Heilkunde-Talente sind
dagegen hochstens zur Diagnose, nicht aber zur Behand-
lung geeignet.



STRUKIUR.
An der Spitze des Ordens steht nicht nur dem Mythos nach
der Hohe Drache selbst. Allerdings bekommen selbst seine An-
hinger die schiere Naturgewalt des sechfliigligen Menacor nur
duPerst selten zu Gesicht. Die tiglichen Geschicke des Ordens
werden von der Limbusfeste aus von einem Altestenrat gelenkt,
wobei das Wort besonderes Gewicht erhilt, wenn man bedenkt,
dass selbst sterblich geborene Wesen nicht linger altern, solan-
ge sie sich im Limbus aufhalten. So finden sich unter den Al-
testen wohl durchaus noch Drachen und Mantra’Kim, deren
Erinnerungen an den ewigen Krieg mit den Niederhollen wei-
ter zurtick reichen als ithnen selbst lieb sein kann. Tatsichlich
ist die haufigste Todesursache der Alleriltesten nicht mehr der
Kampf oder der Einfluss des Limbus auf den Kérper, sondern
der schiere Uberdruss angesichts der grauen Ewigkeit.
Dariiber hinaus ist der Orden nicht sehr hierarchisch geglie-
dert, sondern setzt sich aus einer iiberaus illustren und heut-
zutage auch recht individualistischen Gesellschaft genialer
Képfe, furchtloser Kimpfer, findiger Boten und verborgener
Spiher aus den unterschiedlichsten Rassen, Vélkern, ja, Zeiten
zusammen. Nahezu alle Ordensmitglieder haben sich beson-
ders unter ihresgleichen hervor getan, bevor ihnen das Zeichen
des Fliigelrades angetragen wurde — solchen Charakteren liegt
nur selten Unterordnung im Blut. Einzig die geradezu tiberle-
bensgroBe Aufgabe, die dem Orden gesetzt wurde, vereint die
Menacoriten und mahnt sie immer wieder zu eiserner Selbst-
disziplin und Wachsamkeit.
Auf ihren Missionen bilden die Menacoriten meist kleine, ein-
gespielte Gruppen. Boten und Kundschafter durchmessen die
Endlosigkeit des Limbus allerdings auch ganz aufsich gestellt.
AuBerhalb ihrer Festung vermeiden es die Menacoriten nach
Maoglichkeit, einen Grofteil ihrer Krifte an einem Ort zu biin-
deln. Zu klein ist der Orden gemessen an den Sphiren, zu grof3
die Gefahr seiner Ausloschung.

Was DEOKT mam UBER_
DiE MEnacorRIiTEOD?

Volkes Stimme: “Wer?”

Zauberkundige, Geweihte, Gelehrte: “Ein Mythos. Wiichter
der Welt auflerhalb der Welt, Diener eines Hohen Drachen, die
Versammlung aller Verhiillten Meister seit Basilius oder Rohal...
Eine Legende, mehr nicht. Obwohl mein Mentor einst Stein und
Bein schwor, einen von ihnen gesehen zu haben, wie er aus dem
Nichis erschien, thn ansah und wortlos wieder in grauem Nebel
verschwand. Aber unter uns, der alte Zausel war da schon nicht
mehr ganz beisammen, der hielt auch den guten Kaiser Hal fiir
eine Frau ...”

Unter Beschwérern, Limbusreisenden und Sphirenkundi-
gen: “Sie sind dort, und wehe, man erregt ihre Aufmerksamkeit.
Ste lassen nicht mit sich spafien. Und es heifst, sie seien nichtmal
menschlich. Was, wenn sie sogar selbst aus den Finstersphiren
stammen?”

Eingeweihte Zirkel: “Sie kimpfen dort draufien einen Kampf
in hoffnungsloser Unterzahl. Und sie diirfen nicht einmal darauf
hoffen, dass man ihrer hier gedenkt. Sie sind gleichzeitig auf ewig
Verlorene und unsere Hoffnung.”

Was DENKEN DIiE
MeEnacorRiTED UBER...

...andere Limbusreisende: “Im besten Fall werden sie unsere Rei-
hen verstirken. Vielleicht aber reifSen sie auch endgiiltig die Mau-
ern ein, die unsere Welten noch schiitzen. Behaltet sie im Auge.”

... exzessive Beschworer und Paktierer: “Narren. Allzu oft ge-
fahrliche Narren!

... Verbiindete in der dritten Sphire: Er hat mein Gesicht noch
nie gesehen, kennt meinen Namen nicht und hat nicht erlebt, was
wir erlebt haben. Aber jedes Gesprich mit ihm ist wie Balsam, der
meine Seele heilt. Wenn wir auch kein Gesicht haben diirfen in der
Welt, die Welt muss immer ein Gesicht fiir uns behalten. Wofiir
wiirden wir sonst kdmpfen?”

... das einfache Volk: Ahnungslos. Wenn sie wiissten, was jenseits
thres Himmels, ithrer Welt der Farben auf sie lauert, wiirden sie
den Verstand verlieren. Wir sind thre Hiiter. Wir sind die Hunde,
die die Schafe in der Nacht bewachen. Und, Gotter, wie ich sie
manchmal beneide!”

DiE MeEnacorIiTED im SPIiEL

Je nachdem, wie viel Gewicht eine Spielrunde auf die Mog-
lichkeiten von Limbusreisen, Globulen und Nebenwelten le-
gen mochte (siche hierzu WdZ 358 ff.), kann der Orden der
Menacoriten ein kaum in Erscheinung tretender Mythos oder
das Herzstiick und Ziel einer ganzen Kampagne sein.

Ist der Limbus in Ihrer Runde nicht mehr als ein philosophi-
sches, kosmologisches Problem fiir Meisterpersonen, das ei-
nem im Spiel hochstens begegnet, wenn die Magierin einen
TRANSVERSALIS oder der Schelm einen VERSCHWIN-
DIBUS zaubert, dann bediirfen Sie der Menacoriten in Ihren
Kampagnen nicht.

Als reines Hintergrundelement tritt der Orden auf, wenn die
Helden es mittelbar mit ihm zu tun bekommen: Er ist die an-
genommene Quelle gewisser Artefakte (wie der Athrolabien,
SRD 38), der hinter vorgehaltener Hand genannte Grund,
warum ein hochrangiger Magier innerhalb kiirzester Zeit von
einem Ort zum anderen gelangen konnte, oder die gefliisterte
Erklirung dafiir, warum der Limbus an bestimmten Stellen
dauerhaft (un)passierbar ist, ohne dass ein einziger Menacorit
leibhaftig erscheinen miisste.

Wenn Thre Spielrunde jedoch auf Grundlage von WdZ in den
Limbus und andere Welten vorstof3en will (sei es als einmali-



ges Abenteuer oder gar als Setting einer Themenrunde), dann
kann und sollte der Orden der sechs Fliigel Menacors sein gan-
zes Potenzial entfalten diirfen.

Ahnliche Uberlegungen betreffen die GréBe des Ordens. Sie
kann ganz nach den Bediirfnissen der Runde vom hoffnungs-
los tiberlasteten Banner der letzten Helden bis zur limbusweit
operierenden Ordnungsmacht rangieren, die ihre Agenten
weit gestreut im gesamten Ather, in diversen Globulen

und Nebenwelten im Einsatz hilt.

Im Orden der sechs Fliigel Menacors sind noch

Wesen anzutreffen, deren Vélker auf Dere bereits

seit Urzeiten untergegangen sind, wenn auch

stets nur in geringer Zahl: Der Kampf gegen
auPerweltliche Schrecken fordert unweigerlich

seinen Blutzoll, der Limbus zehrt den Leib aus,

und selbstjenen, die lange genug tiberleben, bie-

tet die Ewigkeit im grauen Nichts des Limbus

nur selten einen Anreiz im Vergleich zu den

wohlverdienten gottlichen Paradiesen

oder auch nur zum gnidigen Vergessen

in den Armen des Todes. Die Wacht

im Ather und der Dienst am Ho-

hen Drachen ist ein Opfer, eine

Ehre

ohne Anerkennung jenseits

grimmig gewonnene

des kleinen Runds der ei-
genen Gefihrten.

DErR ORDEN ALS
GEGENSPIELER
Die Menacoriten fiith-
len sich neben ihrem
Meister der Welt in
Gesamtheit
nicht
aber jedem ihrer Be-

threr
verpflichtet,

wohner im FEinzelnen.

Ordensmitglieder konnen

mit den Helden in Konflikt

geraten, wenn etwa ...

@ die Helden aus Unwissenheit

oder den besten Absichten im Lim-

bus an Geheimnisse rithren, die der Or-

den auf Grund ihres Gefahrenpotentials

bewahren mochte.

@ die Helden in den Besitz von Dokumenten oder Artefak-
ten gelangen, die das Inkognito des Ordens gefihrden.

@ die Menacoriten Jagd auf aus ihrer Sicht gefihrliche Be-
schworer, Sphirenreisende oder Limbuskundige machen, de-
nen die Helden sich verpflichtet fiihlen.

@ cinzelne Menacoriten unbemerkt von ihren Ordensge-
schwistern an die Dimonen oder andere Geheimbiinde ‘fallen’
und als Doppelagenten die Helden nun mit der Macht des ah-
nungslosen Ordens an der Aufdeckung ihrer eigenen Untaten
hindern wollen.

DErR ORDEN ALS HELFER_

Letztlich handelt es sich beim Orden der sechs Fliigel Me-
nacors um eine Organisation der ‘Guten’, und als solche kann
und sollte er den Helden und Meisterpersonen auf seiner Seite
auch begegnen.
@ Ordensmitglieder kénnen als Kuriere und Eskorten fun-
gieren, die Personen, Gegenstinde und eiligste Nachrichten
durch den Limbus an verschiedenste Orte bringen und da-
bei vor Schaden bewahren.
&» Sie kénnen im Limbus, in Globulen oder
anderen Sphiren verloren gegangene Perso-
nen und Gegenstinde wiederzufinden ver-
suchen oder zumindest anderen die Suche
ermoglichen.
& Nicht zuletzt kénnen sie (unter Um-
stinden gemeinsam mit ordensfremden
Verbiindeten) aktiv Bedrohungen aus
anderen Sphiren entgegentreten.
Die Grauen Wanderer kénnen aus
dem Limbus heraus ungesehen
spionieren, in versperrte Riume
gelangen und sich aus brenzli-
gen Situationen in den Ather
Thre
schen Moglichkeiten sind

zurtickziehen. magi-
durch die hohe Regener-
tionsrate astraler Ener-
gien im Limbus
bemerkenswert.
Angreifbar sind sie
durch die meist ge-
ringe Zahl einsatz-
Mitglieder
Bemiihen

bereiter
und ihr
um  groBtmogliche

Geheimhaltung.

BEGEG-
NIVIOGEII
Der Orden der Menacori-

ten taucht vor allem in Hinter-

grundtexten des Schwarzen Auges

auf, namentlich der Drachen-Spiel-

hilfe Karfunkelsplitter in der Anthologie

Drachenodem sowie den Regelwerken WdZ, WdG und SRD.

Leibhaftig begegnen kénnen die Helden den Limbuswichtern

(oft nur am Rande und unter Wahrung des Mysteriums) in

den Abenteuern Schatten im Zwielicht (im Kampagnenband

Meister der Dimonen), Der Wurm von Windhag (Dracheno-

dem) und Masken der Macht. Im Romanzweiteiler Drachen-

schatten (Der Kreis der Sechs und Der Nabel der Welten)

sowie in der Kampagne Die Drachenchronik spielt der myste-
riése Drachenorden eine wichtige Rolle.



HeLpEn im ORDEDN

In einer Kampagne, welche die Helden selbst wiederholt
und langfristig in den Limbus fithrt, mag es sich anbieten,
ihnen frither oder spiter die Mitgliedschaft im Orden der
sechs Fliigel Menacors anzubieten. Bevorzugt wendet sich
der Orden an Zauberkundige, denn wer nicht mit astraler
Kraft gesegnet ist, dem gegeniiber erweist sich der Ather als
allzu lebensfeindlich. Dieses Dogma ist jedoch nicht un-
umst6éBlich: Die Menacoriten brauchen Informanten und
Zutriger auch auBerhalb des Limbus, um Feinde inner-
halb der Schépfung aufzuspiiren oder wichtige Ressourcen
(Nahrung, Waffen, Ingredienzen fiir Artefakte und Elixie-
re) zu sammeln, ohne dabei auf Ordensfremde angewiesen
zu sein. Zudem lassen sich magische Artefakte ersinnen,
die den Aufenthalt im Limbus auch ohne cigene Astral-
energie ertraglich machen kénnen.

Die Menacoriten beobachten einen geeignet erscheinenden
Kandidaten meist iiber Jahre aus dem Limbus heraus oder
iiber Freunde des Ordens. Oft gehért es zu den Priifungen
des noch ahnungslosen Rekruten, aus unbekannter Hand
cin Athrolabium zu erhalten, dessen Gebrauch frither oder
spiter in den Limbus und zum Orden fiithrt. Wer von sich
aus zum Orden findet, ist es meist auch wert, ihm anzuge-
horen. Es kommen jedoch auch sehr direkte Kontaktauf-
nahmen vor, bei denen die Menacoriten sich offenbaren
und den Kandidaten vor die Wahl stellen, dem Orden bei-
zutreten oder die Erinnerung an dieses Treffen per ME-
MORABIA zu verlieren.

Die Menacoriten gewihren ihren Mitgliedern Zugang zu
allen bekannten (und méglicherweise auch anderen) Zau-
berformeln der Limbusmagie, damit sie sich im Ather be-
wegen kénnen. In den meisten Fillen wird erwartet, dass
der Kandidat sein bisheriges derisches Leben beendet, den
Schleier des Ordens annimmt und tot fiir die Welt sich ganz
dem Dienst am Hohen Drachen verschreibt.

DiE FEstfung im LimBvus
(AsprRAMUR)

Die Ordensburg der Menacoriten treibt tatsidchlich, wie es
auch die Legenden behaupten, im ewigen Grau des Lim-
bus. Sie ist eine Zitadelle titanischen Ausmales, vergleichbar
mit der aventurischen Drachenfeste Drakonia, errichtet auf
einem gigantischen grauen Felsblock, umgeben von sechs
Mauern auf sechs Hohenebenen und einem so machtvollen
magischen Schild, dass er selbst fiir das gewohnliche Auge als

rotlicher Schimmer in der Farblosigkeit des Athers wahrzu-
nehmen ist.

Die Ordensfeste ist das Sanktuarium der Grauen Wanderer, ei-
ne Zufluch, in der die ewige Stille, die Leere und die Lebens-
feindlichkeit des Limbus aufgehoben sind, wihrend die Zeit
hier so wenig Macht iiber den Leib hat wie im Ather selbst.
Der Ort kann, dhnlich einer Globule, nur vom Limbus aus
iber den PLANASTRALE-Spruch betreten werden. Die Fes-
tung treibt ohne Kurs und Ziel durch den Ather, aufzufinden
mit den Athrolabien des Ordens oder dem OCULUS ASTRA-
LIS, der die Spuren ihrer magischen Aura offenbart (allerdings
schiitzt eine Art Verhehlung die Festung, die aber instabil ist.
Manchmal ist der OCULUS deutlich erschwert, manchmal ist
die Asdramur ohne Schwieirgkeiten wahrzunehmen).

Der Horl pEs HOHEnD DRACHEN

Man merkt der Ordensburg deutlich an, dass sie nicht fiir
Menschen, nicht einmal fiir Achaz oder Trolle erbaut worden
ist. Die meisten Ginge und Hallen sind grol3 genug, dass Rie-
senlindwiirmer darin zum Stelldichein laden kénnten, und
ganz offensichtlich sind einige Tiirme und Riume nur flie-
genden Wesen zuginglich oder erst nachtriglich an das Ge-
wirr aus Treppen und Stiegen angeschlossen worden, das die
Festung durchzieht.

Heute stehen groBe Teile des Hortes leer, und doch scheint er
niemals still zu sein: Nach der vélligen Lautlosigkeit des Lim-
bus erscheinen die eigenen Schritte, das Gerdusch des Atems
oder das Rascheln der Kleidung dem Besucher hier tiberlaut.
Mag die Luft abgestanden und stickig sein, sie fillt die Lun-
gen nicht anders als ein Friihlingshauch. Und nach der Kilte
des Athers umfingt die Wirme der Ordensburg den Reisen-
den wie Drachenglut.

In den Kellern der Burg lagern das Arsenal und die Schitze
des Ordens: Beute aus einem Dutzend Welten und Zeitaltern,
magische Artefakte, die Schlissel zu vergessenen Globulen
und das ewige Gesetz Menacors. In ihren Kerkern dimmern
ungliickliche Weltenreisende, die mehr geschen haben als sie
durften, gebannte Dimonen, die niemals beschworen werden
durften, und Monstren unbekannter Herkunft.

Im Herzen der Feste halten die Altesten der Menacoriten Rat
und, so munkelt man, gedankliche Zwiesprache mit dem
sechsfliigeligen Herrn des Limbus. Ihnen am nichsten befin-
den sich die Ordensarchive, deren dlteste Werke — dreidimen-
sionale, in der Luft schwebende Menetekel und telepathisch
das in thnen gespeicherte Wissen teilende Kristalle — kaum ein
heutiger Menacorit mehr zu deuten weif3. Hier wurde und wird
auch der Name cines jeden Limbuswichters fiir die Ewigkeit
festgehalten, der einzige Ruhm, der im Orden zu ernten
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DER ORDEN vom AVGE

»Zu erkennen war ein fingernagelbreites Madamal, nur zwei
Niichte nach Neumond, das bei starker nordlicher Bahnabberati-
on fiir einige Stunden die Farbung von Kdseweifs zu Rostrot und
Umbra sowie retour wechselte. Fiir den Gelehrten auffillig war
die Konstellation mit Crux Ogris, Delphin und Kaiserstern, wozu
ich, verehrte Exzellenzen, noch eine Expertise anfertigen werde.
Inwicefern die Finsternis des Madamals mit anderen Verhiillungen
der Gestirne aus vergangenen Jahren — etwa der Sonnenfinsternis
iiber dem Orkland im Phex 1023 — zusammenhdngt, bedarf wei-
terer Uberlegung.

Es ist nicht auszuschliefen, dass die Mondfinsternis fiir einige Aus-
formungen sinistrer Magie genutzt wurde, wiewohl man schama-
nistische Rituale nicht per se hinzuzihlen sollte.«

—DMagister Melwyn, 1. kaiserlicher Hofmagus in einer Besprechung
des Ordens vom Auge zur Mondfinsternis im Efferd 1029 BF

»Die Nacht war iiber der Kaiserpfalz am Raschtulswall hereingebro-
chen, doch noch immer war die Burg hell erleuchter. Wieder verliefen
fackelbewehrte Reiter das Burgtor. Sorgen zerfurchten das Gesicht des
alten Torwichters Herulf, als er den Ausreitenden den Grufs entbot.

“Ich fiirchte, sie werden den aranischen Gesandten nicht mehr
lebend finden®, seufzte er. “Die Wiilder des Walls sind tief und
die Nacht ist finster. Die Ferkinas werden ithn schon bald ko-
chen. Bis ithm das Fleisch von den Knochen fillt. Mutter Travia
erbarme dich.”

“Wenn unsere Spiher nur wiissten, wo die Hohle der Barbaren
ist”, murmelte Torwdchter Debrek, der ihm gegeniiberstand und
die Hellebarde senkte. “Die Kaiserin wird beschimt sein, wenn sie
dem Konig von Aranien erkliren muss, wieso sein Gesandter ein
Ende in Ferkinabiuchen fand.”

Unter den Lichtern der Burg zog eines die Aufmerksamkeit He-
rulfs auf sich. Er blinzelte. Aus dem hochsten Turmgeschoss des
Bergfrieds flackerte ein blaulicher Schein, der nicht von einer Fa-
ckel stammen konnte. Eine Eule schrie in der Ferne. Magisches
Knistern lag in der Luft iiber dem Turm.

Herulf lichelte. “Debrek, wir werden bald wissen, wo sich diese
Wilden verkrochen haben. Die Kaiserin spricht mit dem Auge.”«
—aus einer Erzidhlung der Bardin Amber Zahrajan, 1053 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Der Orden vom Auge ist ein Zirkel von Beratern der Kaiserin
des Mittelreichs, der insbesondere in wissenschaftlichen, magi-
schen und geheimen Belangen zu Rate gezogen wird. Er waltet
diskret im Hintergrund, nur gelegentlich greifen vom Orden
angeworbene Spitzel und Séldner dort ein, wo die Sicherheit
des Reiches in Gefahr ist. Wichtigstes Instrument und Symbol
der Gemeinschaft ist das legendenumwobene Auge des Morgens,
ein Schwarzes Auge, mit dem man an ferne Orte blicken kann.

Vollstindiger Name: Geheimer Orden vom Schwarzen Au-
ge von Punin

Wappen/Symbol: Ein Schwarzes Auge, getragen von Greif
und Einhorn als Wappenhaltern

Wahlspruch: “Oculus videt, caput cogitar” (“Das Auge sieht,
der Kopf denkz.”)

Herkunft: Gegriindet als Geheimorden in der Friedenskai-
serzeit, nachdem tulamidische Weise dem Horaskaiser das
Auge des Morgens geschenkt hatten.

Personlichkeiten: Magister Melwyn (Erster Hofmagus),
Rondrigan Paligan (ReichsgroBgeheimrat), Saldor Foslarin

(Convocatus Primus vom Bund des Weilen Pentagramms),
Storko von Gareth (Oberhaupt des Hauses von Gareth)
Beziehungen: grofl im Mittelreich, hinlidnglich im iibrigen
Aventurien

Finanzkraft: ansehnlich

Zitat: “Das Auge sicht, der Kopf denkt, die Hand lenkt. Der Or-
den ist das Auge des Reiches. Manchmal der Kopf. Und hin und
wieder muss er zur Hand werden.”

—Rondrigan Paligan, Reichsgrofigeheimrat

Bedeutende Niederlassungen: keine, der Orden kommt
iiblicherweise im Ulmenkabinett am reisenden Kaiserhof
Rohajas zusammen

Besonderheiten: Im Besitz cines michtigen transportablen
Schwarzen Auges.

GroBe: 20 Mitglieder

Volkes Stimme: Es soll einen geheimen Beraterkreis der Kai-
serin geben, in dem Weise und Gelehrte sitzen. Sie kénnen
mit einem Schwarzen Auge alles sechen, was in Aventurien
vor sich geht.

GESCHICHTE

Der Orden vom Auge hat seine Wurzeln in der Friedenskai-
serzeit. Nach der Schlacht von Punin (881 v.BF) iiberreichten
tulamidische Sternkundige den Hofmagiern des Seneb-Horas
das Auge des Morgens als Geschenk. Aus den Sitzungen, in de-
nen Regentenrat und Horaskaiser das Schwarze Auge konsul-
tierten, entstand der Orden. Der Aufbewahrungsort des Auges

wechselte tiber die Jahrhunderte immer wieder: Bosparan,
Punin, Gareth, Rommilys — heute der reisende Kaiserhof mit
seinen kaiserlichen Pfalzen.

Seit Kaiser Alrik (um 700 BF) werden die Kaiser des Mittel-
reichs traditionell zum Hochmeister des Ordens bestimmt
— selbst wenn manche von ihnen nie an einer seiner Sitzun-
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gen teilgenommen haben. Der Einfluss des Beratergremiums
schwankte je nach Kaiser. Einige suspendierten den Orden
oder beriefen ihn nie ein, andere hingegen zogen sich zeitweise
vollig vom Regierungsgeschift zuriick und liefen den Orden
alle Entscheidungen treffen.

873 BF entschliisselten zwei Vertraute Kaiser Eslams V,, der
Akademieleiter des Informations-Instituts Rommilys und ei-
ne Seherin namens Eternamil, die Fihigkeit des Auges zum
Gedankenlesen von fernab weilenden Personen. Schon tula-
midische Legenden hatten von dieser Fihigkeit gekiindet. Der
Kaiser nutzte exzessiv die Gabe, die bald zum Fluch wurde:
Vier Monate lang las er in den Képfen seiner Garether Unterta-
nen, wurde paranoid und lie} Unzihlige verhaften. Er geriet in
Streit mit der Praios-Geweihtenschaft, die diese Gabe als Frevel
an den Géttern ansah. All die erforschten Gedanken vermochte
kein Menschengeist zu fassen. Der Akademieleiter verfiel dem
Wahnsinn, der Kaiser fand mit seelenheilerischer Hilfe des
Boten des Lichts den Bezug zur Wirklichkeit wieder. Eslam
V. vernichtete alle Aufzeichnungen tiber die Anwendung zum

Gedankenlesen und verbot alle weiteren Forschungen dariber.
Die Scherin Eternamil, bald als Anstifterin des Unheils gese-
hen, verschwand angeblich in Gestalt eines grauen Riébleins.
Urspriinglich dazu gedacht, den Kaisern unauffillige Hilfe
auf dem Weg zu weisen Entscheidungen zu sein, sind die Titel
der Ordensmitglieder lingst 6ffentlich. Man kann die Namen
zum Beispiel den Ratschligen zur Lage des Reiches entnehmen,
einem jihrlich veroffentlichten Thesenpapier.

In seiner langen Geschichte war der Orden mal intensiver, mal
loser mit Spitzelringen des Kaisers verbunden und sah deren
Organisationen kommen und wieder gehen — zuletzt in Form
der KGIA, die von Kaiser Perval bis Reichsregentin Emer dem
Reich als aufwindiger und vielképfiger Geheimdienst zur Ver-
fiigung stand. Zeitweise existierten fiir weltlichere Aufgaben
auch erweiterte Ordenskreise und -titel, wie etwa die Knap-
pen oder Ritter des Ordens vom Auge. Seit dem Jahr des Feuers
(1027-1028 BF), in dem sich die KGIA aufléste, ist der Orden
auch Dreh- und Angelpunkt fiir geheimdienstliche Titigkei-
ten im Namen der Kaiserin.

DeErR ORDEND vom AUVGE HEVTE

Es ist was FavL im Lanpe AVEODTURIED ...

Viele Dinge gehen vor zwischen Paavi und Brabak. Bei einer
geheimen Auktion in Vinsalt wechselt ein Beherrschungsarte-
fake fiir 20.000 Dukaten den Besitzer. Die Zahl der Anhin-
ger des alanfanischen Boronkultes in Punin wichst. In einer
Reichsstadt geht nichtens ein Gargyl um und wecke Schlafen-
de mit grollenden Worten in einer unbekannten Sprache. Ein
Sultan aus dem Land der Ersten Sonne schwért, die Kaiserin
zu toten. Sklavenhindler suchen Albinozwerge fiir Leonardos
Werkstitten in Yol-Ghurmak. In Havena sind alte KGIA-Akten
mit empfindlichen Inhalten aufgetaucht. Alanfanische Astro-
nomen haben den Zeitpunkt fiir die nichste Sonnenfinsternis
berechnet. In Mendena sollen Haffax” Elitegarden ein neues
Schlachtmandéver proben. Aus dem Orkland dringen Gertichte
von einem michtigen Bauwerk, das der Aikar Brazoragh er-
richten ldsst.

Solche Geschehnisse konnen das Interesse des Ordens vom
Auge wecken. Die Mitglieder des Ordens sammeln alles Wis-
sen, das fiir das Wohl und Wehe von Kaiserin und Reich von
Belang sein mag. Insbesondere ungewdhnliche Ereignisse
oder neue Erkenntnisse aus den Bereichen Magie, Religion
und hesindianischer Wissenschaften finden ihren Weg in die
Besprechungen des Ordens. Die Mitglieder griibeln iiber an
sie herangetragene Berichte, analysieren Fundstiicke, tauschen
sich tber ihre fachliche Meinung aus und beurteilen, was vor-
rangig bedrohlich oder niitzlich fiir das Reich ist. Auf die be-
deutendsten und beunruhigendsten Hinweise lenkt der Orden
den Blick des nur periodisch anwendbaren Auge des Morgens,
in der Hoffnung, weiteren Aufschluss zu erlangen.

Die RaTe pER KaisERiD

Zweite wichtige Siule der Ordensaufgaben ist die Beratung
der Kaiserin zu allen Fragen, bei denen Gelehrtenwissen, Ora-
kel und alte Weisheiten von Nutzen sind. Die Ordensmitglie-

der stammen aus der klerikalen und gildenmagischen Elite des
Reiches und haben zu fast allem eine Antwort. Manchmal auch
mehrere Antworten, wenn sich die teils sehr unterschiedlichen
Mitglieder nicht zu einer gemeinsamen Weisheit durchringen
kénnen. Manche Debatten zwischen Praioten, Phexensjiin-
gern und Zauberern innerhalb des Rats sind bertichtigt.

Das Spektrum umfasst Ratschlige zur Verteilung von Geldern
fiir die Forderung kaisertreuer Akademien, Verhaltensregeln
zum Erkennen von Paktierern bei Hofe, taktische Finessen
zur Infiltration einer belagerten Burg mit magischen oder kar-
malen Fertigkeiten, derographische Traktate tiber ein fremdes
Volk, deren Gesandtschaft den kaiserlichen Hof aufsucht und
philosophische Abhandlungen tiber Herrschaft, Ideale, Leben
und Tod und das Weltgefiige. In den jihrlich erscheinenden
Ratschligen zur Lage des Reiches werden Thesen zu politischen
Themen fiir die aventurische Gelehrtenschaft herausgegeben
— natiirlich von empfindlichen Inhalten bereinigt.

FUR DiE SicHERHEiIT DES REiCHES

Viele Mitglieder des Ordens sind eher Theoretiker als Prakti-
ker, eher Denkende als Ausfithrende. Bei offenem Vorgehen
kann sich der Orden mit einer Bitte an lokale Adlige, Kir-
chen oder die kaiserlichen Soldaten wenden. Mehr Finger-
spitzengefithl wird verlangt, wenn der Orden geheim agieren
muss. Dauerhaft in Dienst genommene Agenten existieren
kaum. Darum werden AuBenstehende angeworben, wenn
es darum geht, in einem vergessenen Tal der Trollzacken,
einem Boron-Kloster Tobriens oder beim Mittwinterfest in
Thorwal vertiefende Informationen zu ergattern. Ebenso
greift man gerne auf diskrete Spezialisten zuriick, wenn sich
der Orden nach der Sichtung aller Hinweise zum Handeln
entschlieBt, um fiir die Kaiserin ein gefihrliches Artefakt zu
bergen, einen wichtigen Verbiindeten zu schiitzen oder eine
Bedrohung zu beseitigen.



FEinDE vnnb VERBUNDETE

Krifte, die dem Mittelreich als Feinde gegentiberstehen, gel-
ten auch dem Orden als Gegner. Eine Rivalitit besteht mit der
Letzten Schwadron, deren Wirken der Orden vom Auge bisher
nur erahnt. Details {iber diese erratische Geheimgesellschaft
sind dem Orden kaum bekannt. Bisweilen verfolgen Agenten
vom Orden vom Auge und der Letzten Schwadron dieselbe
Spur und geraten aneinander — gleich ob sie dasselbe Ziel ha-
ben oder nicht.

Der Orden besitzt per se keine polizeiliche Autoritit. Niemand
kann ein Schreiben mit dem Ordenssiegel vorzeigen und es als
amtliche Vollmacht gegentiber Stadtgardisten, Geweihten oder
Lokaladligen geltend machen. Man kann aber darauf hoffen,
dass “im Namen des Ordens vom Auge” oder “die Berater der
Kaiserin” in den Ohren des Gegentibers eindrucksvoll genug
klingt. Der Orden kann durch seine einflussreichen Mitglie-
der auf die Hilfe von verschiedenen Kirchen und Magierge-
meinschaften zihlen. Erwidhnenswert sind insbesondere die
Communio Luminis, die Phexgeweihtenschaft, der Hort der
Immerwihrenden Gaben und der Bund des Weilen Penta-
gramms. Mit expliziter Bevollmichtigung der Kaiserin kann
der Orden zeit- oder zweckgebunden auf die Ressourcen von
kaiserlichen Giitern, Beamten und Truppen zuriickgreifen.

STRUKIUR_
M ifGLIEDER.

Bei den 20 Ordensangehorigen handelt es sich um bedeutende
Gelehrte, Geweihte und Zauberkundige des Mittelreichs, die
dem Kaiserhaus nahestehen.

Der Orden hat nur eine geringe

Hierarchie. Neben dem Hoch-

meister existieren die Ringe der

zwolf Weisheiten und sieben

Geheimen  Weisheiten. Diese
unterscheiden sich weniger an
Meriten und Ansehen inner-
halb des Ordens als dadurch,
dass die Geheimen Weisheiten
enge Vertraute der Kaiserin
und stindige Begleiter des
Kaiserhofs sind. Die Dienste
fiir den Orden machen einen
GroBteil ihrer Titigkeiten aus.
Die Weisheiten sind hingegen
ein Kreis duBerer Berater und
Experten, die meist fernab des
kaiserlichen Hofes wirken. Mit
dem engeren Zirkel stehen die
Weisheiten per Brief, mit Ver-
stindigungsmagie oder durch
GOTTLICHE VERSTANDIGUNG in
Kontakt. Gelegentlich tragen
Weisheiten diese Bezeichnung
auch als reinen Ehrentitel.

Im Folgenden sind

einige

wichtige Mitglieder des Ordens

RIOITIDRIG AP G AT

genannt. Weitere Namen sind nicht festgelegt. Fiithlen Sie sich
frei, weitere Posten in ihrer Spielrunde nach Belieben (z.B. mit
Spielercharakteren) zu besetzen.

Die Hochmeisterin

& Kaiserin Rohaja (*1008 BF), braune Augen, blond, ritter-
liche Herrscherin — Die nominelle Fiihrerin des Ordens nimmt
nur sporadisch an dessen Treffen und Beratungen teil, da sie sel-
ten die Zeit fiir die langwierigen Fachsimpeleien der Gelehrten
aufbringen kann. Lieber ldsst sie sich von Markgraf Rondrigan
oder Magister Melwyn in Kiirze von den Ergebnissen berichten.

Geheime Weisheiten (7 Personen)

& [lluminatus Arrius von Wulfen (¥*990 BF), Hofgeweihter

des Praios, kriftige Statur, lacht gerne — Der Mystiker disku-

tiert iber Glaubensfragen und mahnt an, beim Eintreten fiir

die Sache des Reiches die Gebote der Gerechtigkeit und der

Tugenden nicht zu vergessen.

&» Baronin Elea von Ruchin (¥*974 BF), Zahlmeisterin bei

Hofe, geheime Hofgeweihte des Phex, unruhige Bewegungen,

fillt anderen ins Wort — Die Geheimsiegelbewahrerin ist eine

Meisterin der Tduschung und weist neu angeworbene Agenten

in wichtige Spitzelkiinste ein.

@ Erster Hofmagus Melwyn (*968 BF), grauhaarig, zu-

gingliches Wesen, bisweilen zerstreut — Der brillante Luftbe-

schworer und Hofalchimist dient dem Orden als Sprecher und

Diskussionsleiter in den Beratungen.

& Zweiter Hofmagus — Dieser Posten am Kaiserhof ist frei

fiir Spielercharaktere.

& ReichsgroBgeheimrat Rondrigan Paligan (*1005 BF),
dunkles Haar, schwarz-graue
Junkerstracht, ernst, diplo-
matisches Auftreten - Seine
Eminenz ist der Mann der
Tat in der Runde der weisen
Frauen und Minner. Wo er
bei ausschweifenden Diskus-
sionen eher zuhért, hat er oft
das letzte Wort, wenn es um
Entscheidungen geht. Der
ReichsgroBgeheimrat beauf-
tragt Spitzel, Bewaffnete und
Magier.

Weisheiten (12 Personen)
&» Storko von Gareth, alters-
weises Oberhaupt des Hauses
von Gareth und UrgroBonkel
der Kaiserin, ein langjihriger
Diplomat

& Valnar Yitskok, Erzwis-
sensbewahrer und einfluss-
reichster Hesinde-Geweihter
des Mittelreichs, Tempelober-
haupt zu Gareth, Geschichts-
leidenschaftlicher

Entriitsler und Bewahrer von

kundiger,

Geheimnissen.



& Neetya Triffon, Phex-Geweihte, Leiterin des Sternentem-
pels zu Gareth, verehrt den mystizistischen Phex als geheimen
Reichsgott und hat viele Verbindungen zu besser gestellten
Phexjiingern in Adel und Biirgertum.

&» Saldor Foslarin, Convocatus Primus des Bundes des Wei-
Ben Pentagramms, Spektabilitit der Akademie Schwert und
Stab zu Gareth, Meister der Kampfmagie und fanatischer Be-
kimpfer schwarzer Magie.

& Olorand von Gareth-Rothenfels, Spektabilitit der Schu-
le der Austreibungen zu Perricum, kundiger Seelenheiler und
Kenner verbotener Zauber und Biicher, kann in seiner Anstalt
unliebsame Personen verschwinden lassen.

& Praiodane Almira Werckenfels, Spektabilitit des Infor-
mations-Instituts zu Rommilys, beste Hellseherin des Reiches,
tritt dafiir ein, dem Orden ein festes Spitzelnetz im teuren Stil
der KGIA zur Verfiigung stellen. Sie hat eine Handvoll ver-
trauenswiirdiger Magier parat, die sie fiir den Orden zu Auf-
trigen entsendet.

NIiTGLIED WERDED

Scheidet ein Mitglied aus dem Orden aus, wird sein Posten neu
besetzt. Wer dem Reich groBe Dienste geleistet hat und eine
Koryphie in einer geistigen, magischen oder religiésen Diszi-
plin ist, kann in den Orden vom Auge berufen werden. Neue
Mitglieder werden von der Hochmeisterin nach Vorschlag der

DerR BERaTUNGSRAUM
DES ORDEIS

Das VLmEeEnRaBinett

Das Mobiliar des Sitzungszimmers gehort zur Fahrhabe des
reisenden Kaiserhofs und wird an jeder neuen Pfalz fiir die
Dauer des Aufenthalts aufgestellt, bevorzugt in einem Turm
(da hohe, luftige Orte als affin zur Hellsichtmagie gelten). An
den Winden hingen Gobelins mit dem blau-rot-goldenen
Greifenwappen. Kreisférmig gruppieren sich um einen run-
den Tisch 20 mit rotem Samt bezogene Lehnstiithle. Auf der
Tischmitte ruht auf einem mondsilbernen Dreibein ein kinds-
kopfgroBes Schwarzes Auge.

AuBerhalb der Seancen ist der Bereich um den Tisch per AP-
PLICATUS geschiitzt. Ubertritt ein Unbefugter die Linie,
ertonen laute Hornsignale (AURIS NASUS), die die Wachen
alarmieren. Das Schwarze Auge ist angekettet - und eine At-
trappe aus Selemer Meteoreisen. Das echte Auge des Morgens
verwahren wechselnde Geheime Weisheiten in einer Truhe in
ithren Privatgemichern.

Das AVGE DES MTORGENS
»Manchmal scheint mir weniger, dass wir in das Auge blicken, als
das Auge vielmehr in uns.«

—Magister Melwyn

Die nachtschwarze, glinzende Kugel aus Sternenmetall ge-
hort zu den seltenen transportablen Schwarzen Augen. Sie
ist eines der machtvollsten Hellsicht-Artefakte Aventuriens
und ein Reichsinsignium des Mittelreichs. Das {iber 49 Stein

Weisheiten und Geheimen Weisheiten eingesetzt. Die Ernen-
nung ist dauerhaft. Viele Mitglieder ziehen sich erst im hohen
Alter von ihren Pflichten zuriick. Manche Kaiser haben bei ih-
rem Regierungsantritt aber auch die komplette Beratermann-
schaft ihres Vorgingers ersetzt.

Die Mitgliedschaft ist nicht mit einer finanziellen Vergiitung
verbunden; Giblicherweise hat jedes Mitglied bereits eine ande-
re bedeutende Position inne. Uber die Vorginge im Orden ist
man zum Stillschweigen verpflichtet. Der Titel einer Weisheit
oder Geheimen Weisheit ist angesehen und 6ffnet einem nicht
nur an mittelreichischen Héfen Tiir und Tor - schlieBlich hat
man es mit einem Berater der Kaiserin zu tun.

TI@FFEH vnp BErRaTunGen

Die Geheimen Weisheiten treffen mehrmals im Monat zu ei-
ner Besprechung zusammen. Seltener sind GroBe Seancen, die
sich tiber Nichte ziehen kénnen und zu denen auch Einladun-
gen an die Weisheiten ausgesprochen werden. Befragungen des
Auge des Morgens gehoren zu den wichtigsten Sitzungen.
Uber ordensinterne Dinge wird nach Mehrheit abgestimmt.
Die Entscheidung dariiber, inwiefern den Empfehlungen des
Ordens fiir einzelne MaBnahmen zum Schutze des Reichs
gefolgt wird, obliegt der Verantwortung der jeweiligen Adres-
saten: Meist Rondrigan Paligan, Magister Melwyn oder die
Kaiserin selbst, die dann alles weitere veranlassen.

schwere Auge, das vermutlich einst mit urtulamidischer Magie
geschaffen wurde, kann den Blick zu fernen Orten erdffnen.
Es soll aber auch bei Kenntnis der richtigen Schliisselwérter
und -gesten in der Lage sein, Nachrichten zu iibermitteln so-
wie durch die Zeit und in Gedanken zu schauen. Spekulatio-
nen, dass es Schwesterartefakte gab oder gibt, haben sich nie
bestitigt: Das Auge der Nacht, Das Auge des Abends und Das
Auge des Tages. Ersteres soll fiir die Urtulamiden der Inbegriff
der Schwarzen Augen gewesen sein, die auf Ur-Tulamidya A/
Satafri heiBen - Nachtauge.

Das Artefakt ist trotz unzihliger Untersuchungen durch Hell-
sichtmagier des Ordens noch nicht komplett entschliisselt
und weiBl durch immer neue Charakteristika zu tiberraschen.
Manchmal lisst es sich trotz korrekter Anwendung nicht ak-
tivieren, zeigt falsche Orte, ungiinstige Perspektiven oder ver-
zerrte und schwammige Bilderfolgen. An anderen Tagen ist
es hingegen verschwenderisch mit seiner Gunst oder aktiviert
sich von alleine. Saldor Foslarin kommentiert dies umunwun-
den mit “Aha. Macht das Auge also wieder Zicken.”

Das Auge des Morgens iiberstand in den letzten zweitausend
Jahren zahllose Wutanfille seiner Anwender, ein Dutzend
Brinde und mehrere magische GroBereignisse wie zuletzt die
Entfesselung erzdimonischer Gewalten in der Schlacht in den
Wolken. Obwohl keine eindeutigen Belege dafiir gefunden wer-
den konnten, gilt eine Beseelung des Auges als wahrscheinlich.
EinigermalBen zuverlissig kann das Auge bei bestimmten, wie-
derkehrenden Sternkonstellationen (durchschnittlich einmal
pro Monat) verwendet werden. Zur Aktivierung gibt es zwei
Maoglichkeiten: Es wird entweder das Geheime Reichssiegel
benotigt, das der Anwender an den Finger steckt und anschlie-

Bend das Auge beriihrt. Oder es beriihren fiinf Geheime Weis-



heiten gleichzeitig das Auge und rezitieren dabei
stumm ihren Teil eines Schliisselworts.

Der Orden lenkt den Blick des Auges auf

Orte, die zeitnah betrachtet werden miis-

sen, bei denen sich der Orden nicht auf
Berichte aus Hand von Spihern verlas-

sen kann oder die mit konventioneller
Aufklirung schwer zu erreichen sind.

Je besser man ein Ziel - sei es Ding,

Ort oder Person - beim Namen nen-

nen und in Gedanken beschreiben

kann, desto einfacher ist es, das

Auge darauf zu richten. Darum

hat der Orden auch nur miBigen

Erfolg bei der Suche nach sagen-

haften Mysterien wie Pyrdacors

Schwarzem Auge, der Goldstadt

Corumbra, der Dimonenzitadelle

oder dem héchsten Geweihten des
Namenlosen in Aventurien. Einige

mdogliche Ziele fiir das Auge:

& cin verschollenes Schiff der Perlen-
meerflotte / eine verlorene Kutsche mit
wichtiger Fracht

& cin bedeutender gestohlener Gegenstand / eine wichtige
entfithrte Person / ein geflohener Reichsfeind
& cine Stadt oder Pfalz, in der man einen Attentatsversuch
auf die Kaiserin fiirchtet

Was ATIDERE UBER DEIT DEI
ORDEN vonm AVGE DEOKEI

Ein Hehler im Garether Suidviertel: “Du bist zu leichtsinnig,
wenn du einfach so Schéitze aus den Triimmern des Palastes stiehlst.
Die Auguren der Kaiserin haben ihre Spitzel iiberall und sehen
alles. Die wissen immer, wo du bist. Sei blof3 vorsichtig, das Auge
des Reiches ruht bestimmt schon auf dir.”

Ein anderer Herrscher: Am Hof der Kaiserin sind also erleuch-
tete Geister versammelt, die nichts tun, als klug daherzureden?
Nun, wer's braucht. Wir haben bereits genug aufgeblasene Titel-
geter und Nichtsnutze, die sich in Unserem Licht sonnen und an
Unserer Tafel laben. (spdter:) Sagt, Kanzler, warum verfiigen Wir
nicht iiber einen so erlauchten Rat?”

Ein Praios-Geweihter aus Elenvina: “Zauberei, Freidenkerei
und Liigen aus alten Biichern sind zweifelhafte Berater fiir einen
Kaiser. Sie stiften Wirrnis und verleiten zur Hybris. Glaube allein
soll den Pfad des Herrschers beleuchten.”

Ein Agent der Letzten Schwadron: “Ein Reigen alter Frauen und
Miinner, die Lufischlosser bauen und ad infinitum diskutieren. Sie
trauen sich nicht, die Idee eines sicheren Reiches bis zum Ende zu

denken. Sie werden nie verstehen, was dafiir notig ist. Wir schon.”

& Heeresbewegungen in Haffax Fiirstkomturei /
Aufmirsche in einem aktuellen Feldzug / Vertei-
dungsmafinahmen einer von der Kaiserin bela-
gerten Burg
&» cin Blick auf Boran / Nostria nach Ge-
riichten von Kimpfen / Seuchen in der
Stadt
& dic Dimonenschmieden von Yol-
Ghurmak / Kriegswerften Al’Anfas
& cin orkisches Stammestreffen in
Khezzara / ein Stelldichein mehrerer
Drachen iiber dem Raschtulswall
@ cine magische Erschiitterung / ein
Kraftlinienriss / ein unheimliches Fli-
chenphinomen / ein fallender Stern
&» 1020/1021 BF versuchte der Orden
mit dem Auge Borbarad ausfindig zu
machen, der aber dank dimonischer Ver-
hehlung nicht aufgespiirt werden konnte.
Ahnliches galt oder gilt fiir manche Ver-
hiillte Meister und Splittertriger.
@ Drego von Angenbruch, der abtriinnige
Herr der Letzten Schwadron, kann nicht aufge-
spirt werden. (Die Sphdre von Yostaroh, ein Artefakt der Feste
Koschgau, beschirmt ihn vor Hellsicht.)
@ Sporadisch nutzt die Kaiserin das Auge mit dem Gehei-
men Reichssiegel alleine: Sie richtet dann ihren Blick auf ihre
Schwester Yppolita oder ihren verborgenen Sohn Albiron.

WissEn VBER DEN ORDEN

5 TaP* Magickunde sind vonnéten, um zu wissen, worum
es sich bei dem Orden vom Auge handelt. Ab 7 TaP* sind
auch Einzelheiten und die Namen einzelner Mitglieder
bekannt. Fiir die Kenntnis der Namen aller Mitglieder sind
mindestens 10 TaP* vonnéten.

Was DENKF pbER ORDEN vOom
AUVGE UBER ATIDERE

Austiithrende Organe der Kaiserin: “Bevor die Faust zuschligt,
muss sie wissen: Wo? Wann? Wie? Was tut unterdessen die andere
Hand? Viele Ritter; Gesandte und Offiziere machen zu viel Ge-
brauch von ihrem Stolz und ihrem Schwert und zu wenig von
threm Kopf.”

Die Letzte Schwadron: “Wir miissen wohl akzeptieren, dass diese
Gruppe wahrhaftig existiert und nicht nur in Geriichten lebt. Ihre
Ziele sind undurchsichtig, ihre Methoden jenseits jeder Moral, ihre
Agenten nicht aufzuspiiren. Diese Renegaten sind eine Gefahr.”



DER ORDEND vom AVGE im SPIiEL

AVFTFRAGGEBER_

Die Anwerbung AuBenstehender iibernehmen meist der
ReichsgroBgeheimrat (bei geheimdienstlichen Angelegenhei-
ten) oder Magister Melwyn (bei wissenschaftlichen Anliegen).

AVFTRAGE

Typische offene Auftrige, bei denen die Mission selbst und die
kaiserlichen Berater als Auftraggeber bekannt werden diir-
fen, sind: die Eskortierung von Ordensmitgliedern; eine For-
schungsexpedition in den Reichsforst; das Aufsuchen eines
eigenwilligen Adligen, um ihm Ermahnung oder Verhand-
lungsangebot der Kaiserin zu iiberbringen; der Transport eines
Fundstiicks zu einem Experten, um seine fachkundige Mei-
nung zu erbitten.

Typische heimliche Auftrige, bei denen von den Taten der Hel-
den nicht auf die Auftraggeber und/oder die Mission geschlos-
sen werden darf; sind: die Observierung eines Machthabers der
Schwarzen Lande; der Einbruch in das Schloss eines Adligen
zur Erlangung von Einsicht in belastende Briefe; die Suche
nach Sternengold im Svelltland; die Entfithrung des Familien-
mitglieds eines Gegners zur Erpressung.

ANWERBUNG

Ordensmitglieder wihlen geeignete Agenten nach Erfordernis-
sen des Auftrags aus. Wichtig sind Diskretion und Disziplin.
Loyalitit zum Reich ist vorteilhaft, aber nicht zwingend nétig.
Auf die Helden kann man zutreten, weil man von ihren bis-
herigen Taten gehért hat oder ein Fiirsprecher im Umfeld des
Ordens existiert. Haben die Helden einen Auftrag erfolgreich
absolviert, ist es wahrscheinlich, dass der Orden auch kiinftig
um ihre Dienste ersucht.

Den Helden wird ein Schwur zur Verschwiegenheit und zur
Auftragserfiillung abverlangt, der bei wichtigen Missionen
durch einen EIDSEGEN unterstiitzt wird.

AVFTRAGSRAHMEN

Der Orden hat tblicherweise einen reichhaltigen Informati-
onsschatz, den er den Agenten fiir die Mission zur Verfligung
stellen kann. Fiir eigene Aufwendungen erhalten die Helden
Spesen. Speziellere Ausriistung kénnen Ordensmitglieder im
Bedarfsfall bereitstellen: z.B. phexische Trickwaften (Neetya
Triffon), Tduschungsmittel und Verwandlungsartefakte (Elea
von Ruchin), Schutz vor dimonischen Michten oder Magie
(Arrius von Wulfen) sowie Rauschmittel und alchimistische
Elixiere (Magister Melwyn).

Es gibt keine offiziellen Siegel oder Erkennungsmarken, die
einen als “Agenten des Ordens vom Auge® ausweisen. Bei
manchem offiziellen Auftrag erhalten die Helden ein Beglau-
bigungsschreiben, dass sie Gesandte des Ersten Hofmagus
oder Reichsgrofgeheimrats sind.

Bei einer geheimen Mission diirfen die Helden nichts mitfiihren,
was auf den Orden vom Auge schliefen ldsst. Der Orden teilt

seinen Agenten mit, dass er im Fall ihrer Entdeckung und Ge-
fangennahme nicht bestitigen wird, diese beauftragt zu haben.

BELoHnmUnG

Eine Honorierung erfolgt je nach Auftrag. In festen Diensten
stehende Agenten sind uniiblich. In monetirer Hinsicht bleibt
die Arbeit fiir den Orden eher etwas fiir Idealisten. Gewohn-
liche Einsitze werden mit etwa 6 S/ Tag bezahlt, spiirbar ge-
fihrliche Missionen mit 12 S / Tag. Nach mehreren Einsitzen
oder einem spektakuliren Erfolg kann man sich Hoffnung
auf eine offizielle (wenn auch - im Fall geheimer Aktivititen
- nicht offentliche) Ehrung machen, etwa den Greifenstern in
Bronze oder eine Ernennung zum Ritter des Reiches (mit dem
Reichsorden am purpurnen Band 3. Klasse).

Menfor / HELFER / il‘IFOIQI[AHT

Einzelne Mitglieder des Ordens kénnen Lehrmeister fiir ihre
Spezialgebiete sein. Unter welchen Umstidnden sie bereit sind,
andere zu unterrichten, hingt von ihren persénlichen Grund-
sitzen ab. Fertigkeiten, die fiir Dienste im Auftrag des Ordens
notig sind, vermitteln sie bereitwillig.

Wollen die Helden den Orden fiir ihre Zwecke einspannen,
miissen sie dem Orden nicht nur eine hochwertige Gegen-
leistung anbieten, sondern ihn auch von der Lauterkeit ihrer
Absichten tiberzeugen. Geld interessiert den Orden wenig,
Informationen umso mehr. Wer eine Expertise zu den Dimo-
nenarchen wiinscht, sollte im Gegenzug wichtige Details tiber
die Fihigkeiten von Ork-Schamanen oder einen Zirkel von
Anhingern des Namenlosen beibringen kénnen.

Einen Blick durch das Auge des Morgens wollten schon vie-
le werfen. Die horasische Avesgesellschaft appellierte an den
Entdeckerdrang der Menschheit, die AI’Anfaner Boron-Kirche
bot der Kaiserin dafiir Dienste der Rabengarde an, Emmeran
Stoerrebrandt wartete mit einem hisslich groBen Haufen Gold
auf. Alle waren erfolglos. Will man das Schwarze Auge fiir ei-
gene Zwecke nutzen, hilft nur eines: Das eigene Ziel zum Ziel
des Ordens machen.

GEGHNER_

Auf klassischem Abenteuerterrain haben es Helden tiblicher-
weise nicht mit Mitgliedern des Ordens zu tun, sondern mit
deren angeheuerten Helfern. Die Helden kénnen im Auftrag
einer feindlichen Organisation versuchen, an geheimes Wissen
des Ordens zu gelangen oder ihn in seinen Aktivititen zu be-
hindern: Entfithrung einer Weisheit, Diebstahl von Schriften,
Einbruch in eine Kaiserpfalz und Raub des Schwarzen Auges,
Diskreditierung des Ordens durch Sabotage an dessen Arbeit.
Klassischerweise kann der Orden dadurch iiberraschen, dass
er etwas dank des Auges in Erfahrung gebracht hat, “wovon er
unmdglich wissen konnte®.



MifcLiEDSCHAFT

Hochgeweihte, Meistermagier oder kluge Streiter unter den
Helden, die sich vielfach um das Mittelreich verdient gemacht
haben, kann der Meister zu Weisheiten des Ordens vom Au-
ge ernennen. Geheime Weisheit ist {iblicherweise ein Titel fiir
Helden, die am Ende ihrer Abenteurerlaufbahn einen wichti-
gen Posten am Hofe der Kaiserin bekleiden. Eine andere Mog-

KLEinE GEHEIimmnissSE

& (*) Dass fremde Michte versuchen, das Auge des Morgens
zu stehlen, ist nichts Neues. Das Artefakt ist gut gesichert.
Doch was steckt dahinter, dass eine feindliche Gruppierung
dies dreimal innerhalb eines Monats wagt? Und was ist dran
an den Geriichten, dass diese Gruppierung den Schliissel Kai-
ser Eslams V. zum Gedankenlesen mit Hilfe des Auges besitzt?
Der Orden setzt findige Ermittler auf die Sache an.

& (*) Das Auge hat es deutlich gezeigt: Das Kaiserherz, ein
lange verschollener Edelstein der Raulskrone (Herz 188), ist in
der Klinge eines auffilligen Pailos eingearbeitet. Es diirfte nicht
unméglich sein, den Spuren dieser Waffe nachzuspiiren und so

lichkeit ist eine Kampagne, in der die Spieler als einflussreiche
Hoflinge die Geschicke des Reiches mitgestalten.

BEGEGNUINGEDN

Sie konnen dem Orden vom Auge in folgenden Abenteuern
begegnen: Krieg der Magier Seite 13-16, Michte des Schick-
sals Seite 157-160, Aus der Asche

das Kaiserherz zu finden. Doch welche Gruppe kreuzt hier den
Weg der Helden, die sich auf den Weg machen, das Kaiserherz
zu bergen? Sind das Agenten der Letzten Schwadron? (ODb es
sich tatsichlich um das Kaiserherz handelt oder einen anderen
auffilligen Aventurin, ist Ihrer Spielrunde tiberlassen.)

@ (*) In der Goldenen Au Garetiens gribt ein Bautrupp tiefe
Locher in die Erde. Offiziell sind es Arbeiten am Kaiser-Hal-
Kanal, die wieder aufgenommen werden. Aber der ortliche
Junker ist auf Ungereimtheiten gestoBen und beauftragt die
Helden, Niheres herauszufinden. Sie entdecken, dass hier
Magier vom Orden des Auges graben und von einem Relikt
aus den Dunklen Zeiten fliistern.
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DIiE SEHER DES VERGANIGENEI
(AK'SzasH ARAZ'ZADIA)

»... 50 wird berichtet, dass die Leviatanim, die Schlangenmenschen
und die Achaz in ihrer Kultur auch einen Orden fiir die Weisheit
der Vergangenheit hatten. Durch mehrere Aspekte wverkorpert,
konnten die Hohepriester anscheinend die Mysterien der Vergan-
genheit erkunden und das sich nach ihrer Ansicht wiederholende

Weltgeschick zu verstehen versuchen. H'Szint, die Echsengdttin,
soll selber iiber den Orden gewacht haben und zugleich die ‘Augen
der Sechs” gelenkt haben.«

—aus: Geschichten Aventuriens, Punin, 950 v.BF

KurzcHARAKTERISTIK

Ak’Szash Araz’Zadma ist die Rssahh-Bezeichnung fir eine
kleine Gruppe von Sehern, deren Tradition allerdings erheb-
lich weiter in die Vergangenheit zuriick reicht als ‘nur’ bis ins
Zeitalter der Echsen. Diese Seher, sechs an der Zahl, reinkar-
nieren Generation fiir Generation, Aon fiir Aon in den jeweils
dominierenden Vélkern ihrer Zeit. Ihnen ist die Gabe zu ei-
gen, gemeinsam das Weltgedichtnis (Rssahh: Ak’Szash), die Er-
innerungen einer jeden sterblichen Seele seit dem Beginn allen
Lebens, befragen und aus den Lehren der Vergangenheit Vor-
ausdeutungen der Zukunft wagen zu kénnen. In jiingster Zeit,
in Erwartung des neuen Zeitalters, wurden die Seher erstmals
in menschlicher Gestalt wiedergeboren.

Gebriuchlicher Name: Zuletzt Ak’Szash Araz’Zadma (Rs-
sahh: Leser des Gedichtnisses des Lebens / Seher des Ver-
gangenen), verkiirzt: Araz’Zadma. Altere Bezeichnungen
existierten in vielen Sprachen, wie auch das Rssahh wohl in
Zukunft einer menschlichen Zunge weichen wird.
Wappen/Symbol: Derzeit keines.

Herkunft: Die Scher des Vergangenen existieren seit Urzei-
ten. Wer oder was sie und das Weltgedichtnis geschaffen hat,
ist unbekannt.

Personlichkeiten: Hyzindaya Darpani (Die Wandelbare),

Abtprimas Erechthon (WdG, Reich des Horas), Viderasab
die Kupferne (Der Lilienthron)

Personen der Historie: Nicht tiberliefert. Die einzelnen In-
karnationen verblassen offenbar auf lange Sicht hinter der
ewigen Funktion der Scher.

Beziehungen: derzeit noch gering (A%'Szash Arachrzama,
Draconiter; jeweils eingeschrinkt)

Finanzkraft: minimal

Zitat: “Wer um die Vergangenheit weif3, ahnt auch die Zukunft.
Wer sie vergisst, ist verdammz, sie zu wiederholen.”
Bedeutende Niederlassungen: Tal des Schleiers (altes
H’Szint-Heiligtum im Raschtulswall)

Besonderheiten: Die sechs Seher werden bestindig in den
aus kosmologischer Sicht bestimmenden Vélkern ihrer Zeit
wiedergeboren. Jeder Seher reprisentiert dabeti stets einen der
Aspekte Erkenntnis, Glaube, Herrschaft, Dienertum, Zerstorung
und Bewahrung. Gemeinsam konnen sie das Weltgedichtnis
gezielt befragen, einzeln kommen Visionen der Vergangen-
heit ungerufen und wie zufillig tiber sie, zudem stets unter
dem Blickwinkel ihres jeweiligen Aspekts.

GroBe: Genau sechs Personen, um die sich jedoch weitere
Organisationen, Kulte und Sekten formieren kénnen wie die
Ak’Szash Arachrzama.

GESCHIicHTE

Die sechs Seher des Weltgedichtnisses existieren wohl schon
von jenem Moment an, da der erste Gedanke gedacht und
zur Erinnerung wurde. Nicht einmal das Weltgedichtnis gibt
jedoch dariiber Auskunft, ob sie von Goéttern Erwihlte sind,
ein Werkzeug des ewigen Los oder einfach ein Ausdruck des
Bewusstseins der lebendigen Schépfung. Eine gewisse Affi-
nitit zu gottlichen Michten, die mit Erkenntnis, Erinnerung
und Ewigkeit assoziiert werden (wie Hesinde, Kha oder
Nandus in mannigfaltigen Verehrungsformen), zieht sich
durch die Aonen. Es ist jedoch nicht ausgeschlossen, dass
selbst die Gotter erst im Nachhinein auf das Weltgedichtnis
und die Seher aufmerksam geworden sind und seither eher
eine gewisse Kontrolle iiber das Phinomen als ‘nur’ ein Pa-
tronat anstreben.

Die Seher des Vergangenen reinkarnierten in vielerlei Ge-
stalt, zueinander gefithrt durch Erinnerungen, ihrer Aufgabe
geweiht durch Priifungen, die sie sich selbst in vorhergehen-
den Leben hinterlieBen. Durch Tod und Wiedergeburt taten
sich immer wieder Liicken im Kreis der Seher auf, die sich oft
erst nach Jahren, in Zeiten kosmischer Umwilzungen sogar
bedeutend spiter schlossen. Auch wenn das Weltorakel eine
Affinitdt zu Aventurien aufzuweisen scheint, moégen seine Se-
her auch schon durch die schiere Entfernung zwischen Konti-
nenten voneinander getrennt gewesen sein. Phasen, in denen
alle sechs vereint waren und ihre Gabe gezielt in den Dienst
der Gemeinschaft stellen konnten, waren allerdings oft genug
gesellschaftliche Bliitezeiten, in denen die Lehren der Vergan-
genheit das Fundament fiir eine bessere Zukunft legten.
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Stets werden die Seher in den bestimmenden Vélkern des ge-
genwirtigen Zeitalters geboren, um diesen mit der Erkennt-
nis des Vergangenen die Zukunft zu ebnen. Oft ahnten die
Ak’Szash Araz’Zadma lange vor dem tatsichlichen Karma-
korthion, dem Wechsel zwischen zwei Zeitaltern, den unwei-
gerlichen (kosmologischen) Niedergang ihres gegenwirtigen
Volkes und das Erstarken eines anderen voraus. Unter ihren
letzten echsischen Anhingern geht die Sage, die sechs Seher
kimen erst dann wieder vollzihlig zusammen, wenn das Herr-
schervolk des kommenden Aons endlich bestimmt und der
Kampfum das Zeitalter beendet sei.

Jeder einzelne Seher beginnt sein Leben als Individuum mit
ganz eigener Geschichte, zunichst ohne jede Erinnerung an
seine fritheren Leben. Doch sobald das seherische Erbe einmal
hervor bricht, beginnt seine Identitit zunehmend hinter seiner
Funktion und der Macht der Erinnerungen in den Hinter-
grund zu treten. Namen und Taten einzelner Seherinnen und
Seher des Vergangenen sind wohl auch deshalb selbst unter
Eingeweihten kaum tberliefert worden.

Im Laufe der Jahrzehntausende bildeten sich um die sechs Se-
her immer wieder Stitten und Kulte der Verechrung, der Mys-
tik und Gelehrsamkeit. Ebenso oft jedoch sahen die Leser des
Weltgedichtnisses sich angesichts der Ausnutzung ihrer Gabe
durch skrupellose Potentaten oder gar der Verfolgung durch

VERGESSENE ZEitaLTEr (PHiLO-
SOPHiSCHES FUR HOCHGELEHRTE)

Das achte Zeitalter (WdG 11) wurde dem Mythos nach von
Satinav, den Géttern oder Los selbst aus den Erinnerungen
der Welt getilgt. Tatsidchlich gibt es im Weltgedichtnis keine
Erinnerungen aus einer solchen Epoche, was sowohl den
Mythos stiitzen mag als auch ein Zeichen dafiir sein kann,
dass es ein solches Zeitalter in Wahrheit nie gegeben hat.
Im elften Zeitalter traten die Seher offenbar nichtin Gestalt
der als dominierend angesechenen Vélker der Elfen und
Zwerge in Erscheinung. Mag sein, dass durch Pyrdacors
Wirken die Blitezeit der Echsen kosmologisch betrachtet
so sehr verlingert wurde, dass auch die Gabe der Seher bei
den Geschuppten verblieb. Ebenso moglich wiire es, dass
die Wiedergeborenen in den Vélkern der Echsenfeinde als
Verfluchte galten, Heilungsversuchen oder Schlimmerem
ausgesetzt waren und dadurch nicht erwachen und zuein-
ander finden konnten. Den Menschen jedenfalls wurde das
Erbe der Ak’Szash Araz’Zadma erst in jiingster Zeit direkt
von den Achaz {ibergeben.

finstere Michte gezwungen, im Verborgenen abzuwarten, bis
die Zeit wieder reif fiir ihren Rat und ihre Hilfe wire.

DiE SEHER DES VERGANGENEN HEVTE

Das Aufdimmern eines neuen Zeitalters hat die Ak’Szash
Araz’Zadma nach einer langen Zeit der Stille ihre Gestalt er-
neut wechseln lassen. Mittlerweile sind die sechs Seher in den
Volkern der neuen Zeit wiedergeboren worden, auch wenn
noch nicht alle von ihnen sich ihrer fritheren Leben und ihrer
Gabe vollends bewusst sind. Das Zentrum ihres Wirkens im
zechnten Zeitalter, das Tal der Schleier im Raschtulsturm, ist
nunmehr die Wiege ihrer Auferstehung.

Die Seher des Vergangenen kénnten unschitzbar wertvolle
Ratgeber auf dem Weg durch die Heldenzeit und in die unge-
wisse Zukunft werden. Allerdings mahnen die von Borbarad
und seinen Erben entfesselten dimonischen Krifte und der
scheinbar ewige Zwist unter den Herrschern der Welt auch zur
Vorsicht: Wem kann das Orakel des Weltgedichtnisses sich of-
fenbaren, wem vertrauen?

STRUKTUR_

Die Scher des Vergangenen sind, wenn ihre Inkarnationen
vollstindig versammelt sind, zu sechst. Jeder einzelne repri-
sentiert einen bestimmten Aspekt der Zivilisation — Erkenntnis,
Glaube, Herrschaft, Dienertum, Zerstérung und Bewahrung —,
und ihre jeweilige Interpretation der Vergangenheit wird von
diesen Aspekten erheblich geprigt.

Die Seher sind einander prinzipiell gleichgestellt, wenn auch
die Triger der Aspekte Dienertum und Herrschaft dazu neigen,
in der einen oder anderen Form Hierarchien zu bilden oder als
gegeben zu sehen.

Jeder einzelne Araz’Zadma erhilt von Zeit zu Zeit Visionen
des Gewesenen, jeweils unter dem Gesichtspunkt seines As-

pekts. Nur gemeinsam kénnen sie das Weltgedichtnis in der
Schlangengrube ihres Heiligtums gezielt befragen und so ein
mehr oder weniger umfassendes und verlissliches Bild der Ver-
gangenheit gewinnen.

Hyzinbpaya Darprpani
(ErRREnOTmmis)

Die aus Almada stammende Hyzindaya Darpani (geb. 1021
BF, dunkle Haare, klare braune Augen) war erst sieben Jahre
alt, als das Erbe der Araz’Zadma in ihr erwachte. Ein Bote der
Ak’Szash Arachrzama aus H'Rabaal, der den Auftrag erhalten
hatte, das Kind auf die vor ihm liegenden Priifungen vorzube-
reiten, scheiterte und fiel dem Aberglauben der Menschen zum
Opfer. Ohne kundige Anleitung, verwaist, bestiirmt von frem-
den Erinnerungen und zutiefst erschrocken ob einer schlei-
chenden auch kérperlichen Verwandlung in ein Echsenwesen,
die sie plotzlich befallen hatte, fand Hyzindaya Unterstiitzung
beim Orden der Draconiter und einigen Abenteurern (Die
Wandelbare). Gemeinsam mit diesen entdeckte sie die alte
Orakelstitte im Tal der Schleier wieder, wurde in einer Prii-
fung H’Szints von ihren Leiden geheilt und ist seitdem voll-
ends die Seherin, die zu sein ihr bestimmt war. Mit ihr nahm
das Wiedererwachen der Araz’Zadma seinen Anfang.

Hyzindaya besitzt eine Ausstrahlung, die einer Kirchenfiirstin
alle Ehre machen wiirde, jedoch die Unbeschwertheit vermis-
sen lisst, die man von einem Midchen ihres Alters erwarten
wiirde. Sie zeigt Weisheit, aber sie hat auch Angst: Sie musste
bereits am eigenen Leib erfahren, dass die Araz’Zadma Feinde
haben und dass man ihr Wissen sehr begehrt. Nun fiirchtet



sie den Tag, an dem ihre jetzigen Beschiitzer ebenfalls dieser
Wissbegier nachgeben und sie vereinnahmen kénnten.

ABTrrimas EREcCHTHODN
(GLAVBE)

Der Abtprimas der Draconiter (alterslos, braune Haare und
Augen, starrer Blick, bisweilen zischelnde Stimme) gilt selbst
im eigenen Orden als ritselhafter Mann. Seine Herkunft liegt
im Dunkeln, ebenso sein genaues Alter. Er machte sich unter
anderem mit Schriften {iber die alten Echsengotter und deren
Kulte einen — nicht unumstrittenen — Namen, gewann jedoch
groBe Sympathien als Abgesandter der Hesinde-Kirche im Kon-
zil von Perainefurten und im Kampf gegen die Heptarchen.
Im Jahr 1019 BF erwachte in ihm der Araz’Zadma des Glau-
bens-Aspekts, was ihm zunehmend einen ganz cigenen Ein-
blick in Religiositit und Welt erdffnet. Die Zukunft muss
zeigen, ob das fordernde Kirchenamt des Abtprimas mit dem
Wesen des Sehers und seiner donenalten Pflicht dem Orakel
gegeniiber vereinbar ist. Derzeit lassen seine ordensinternen
Pflichten lediglich kurze Reisen zum Tal der Schleier zu, um
sich mit Hyzindaya auszutauschen und iber die heilige Aura
des Ortes zu meditieren.

ViDERASAB DIiE KUPFERIIE
(Dienertum)

Die Maraskanerin Viderasab ist eine junge Priesterin
Rurs und Grors, die wegen ihrer roten Haare gern “die
Kupferne” gerufen wird. In ihr schlummert — derzeit
noch unerkannt — die wiedergeborene Araz’Zadma des
Dienertums.

Viderasab triumt von einem freien Kénigreich Maraskan
und arbeitet hart, wenn auch bisweilen ohne das Wissen

um den rechten Weg auf dieses Ziel einer Sicherheit verhei-
Benden feudalen Ordnung zu. Als Hohe Schwester Borans
spielt sie eine wichtige Rolle im religiésen und politischen
Leben der Insel, kann aber ebenso zu einer Figur in weit-
reichenden Intrigen werden. Die Seherin des Vergangenen
in ihr wird erst in einigen Jahren ‘erwachen’, und bis es
soweit ist, sind die Ak’Szash Araz’Zadma nicht vollstindig,
ithr Zugriff auf das Weltgedichtnis unvollkommen.
Spielerhelden kénnen Viderasab im Abenteuer Der Lili-
enthron begegnen.

FEinDE vniD VERBUNDETE

AK'SzasH ARACHRZANA

Zu Zeiten ihrer echsischen Inkarnationen waren die Ak’Szash
Araz’Zadma eingebunden in eine das gesamte Pantheon
der Geschuppten tibergreifende Priester-Sekte, die A%’'Szash
Arachrzama (Raschtul 139). Deren Mitglieder, die sich in
Anlehnung an die sechs Seher allesamt durch ein gutes Ge-
dichtnis auszeichnen mussten, wussten um die Existenz des
Ak’Szash und die Gabe der Araz’Zadma, darin zu lesen. Die
Sechs galten ihren Anhingern als Auserwihlte der H'Ranga
und von deren Macht erfiillt — dem echsischen Gétterver-
stindnis nach eine durchaus zwiespiltige und risikoreiche Eh-
re, die stindige priesterliche Uberwachung nétig machte. Die
Ak’Szash Arachrzama sahen sich als Lernende und Dienende
ebenso wie als diese Wiichter.

Sie wirkten vor allem im Tal der Schleier, einem abgelege-
nen H’Szint-Heiligtum im Raschtulsturm, das die Seher des
Vergangenen im zehnten Zeitalter zu ihrer Wirkungsstitte
gemacht hatten. Hier geboten sie iiber eine Schar profaner Ar-
beiter und Wichter und lieBen auserwihlte Priester, Herrscher
und Kristallomanten aus allen Echsenreichen an der Weisheit
des Orakels teilhaben.



Der Niedergang der einstigen echsischen Imperien ist jedoch
auch am Kult des Weltgedichtnisses nicht spurlos voriiber ge-
gangen: Heute leben die letzten Priester und Eingeweihten der
Sekte nicht mehr in der Tempelstadt, sondern verstreut und
mit schwindendem Einfluss in den letzten Bastionen archa-
ischer Achaz wie H'Rabaal und Akrabaal. Einige von ihnen
erfuhren durch Visionen von der Wiedergeburt der geheiligten
Seher ihrer Vorfahren in das ‘sterbliche’ Volk der Menschen.
Die Ak’Szash Arachrzama beobachten diese Entwicklung mit
durchaus gemischten Gefiihlen.

Die Dracomiter

Bereits seit einer Reihe von Jahren hatte der Draconiter-Orden
im Puniner Hort an altechsischen Hinterlassenschaften der
Seher des Vergangenen geforscht, ohne um deren tatsichliche
Bedeutung zu wissen. Mitglieder des Sacer Ordo Draconis
begleiteten Hyzindaya Darpani ins Tal der Schleier, als das
Midchen zur Araz’Zadma der Erkenntnis wurde. Zum Schutz
Hyzindayas und des im Tal aufgefundenen H’Szint-Hei-
ligtums beorderten die Hesindianer eine kleine Gruppe von
Priestern, Zauberkundigen und Waffentrigern dorthin und
lieBen einen kleinen Ordensstiitzpunkt errichten.

Nach anfinglicher Euphorie beginnen das Interesse und die
Mittel des Ordens jedoch nachzulassen: Solange die sechs
Seher nicht vereint und damit im Vollbesitz ihrer Kriifte sind,
birgt das karge und abgeschiedene Tal der Schleier nur wenigen
Archiologen und Echsenkundlern Anreize fiir einen lingeren
Dienst. Der kircheninterne Zwist zwischen Pastori und Sato-
ri (WdG) sowie die Ereignisse der Konigsmacherkampagne
sorgten ebenfalls dafiir, dass der Orden seine Aufmerksamkeit
zunichst nach innen richten musste. Mit dem Erwachen des
Abtprimas Erechthon als Araz’Zadma des Glaubens-Aspekts
mag es jedoch sein, dass die Draconiter in Zukunft ihr Inte-
resse fiir die Seher des Vergangenen neu entdecken und eine
vollstindige Integration des Orakels in den Orden erwarten
werden. Ob die fiinf anderen Araz’Zadma von einer solchen
Zukunft zu begeistern wiiren, steht noch in den Sternen.

DiE SCHLANGE von MaRASKAT

Uber ihr verfallene Ak’Szash Arachrzama erfuhr die Skre-
chu, selbsternannte Erbin Borbarads und Wegbereiterin eines
neuen echsischen Zeitalters, vom Weltgedichtnis und den
Araz’Zadma. Uber Agenten versuchte sie, die erste wieder-
geborene Seherin und das Wissen um Lage und Macht des
Heiligtums in ihre Gewalt zu bringen (Die Wandelbare).
Das Scheitern ihrer ersten Versuche war ein irgerlicher, aber
fiir ihre Begriffe von Zeit letztlich unbedeutend scheinender
Rickschlag. Nach wie vor setzt die Skrechu viel daran, die
Kontrolle iiber die Seher und iiber jene wiederum Zugriff auf
das Ak’Szash zu erlangen. Mit dem gesammelten Wissen ihrer
cigenen Erschaffer und der vergangenen Zeitalter hofft sie, ih-
re Macht zu vervollkommnen und die Vélker der Geschupp-
ten zu alter GroBe fithren zu kénnen.

FLakORiO BraGaLLO

Flakorio Bragallo (geb. 972 BF), klein und bucklig, schiitteres
Haar, energische blaue Augen; siche Die Wandelbare 16f) ist
Abginger und ehemaliger Magister der Mirhamer Magieraka-

demie, residiert mittlerweile jedoch in einem kleinen Puniner
Stadthaus. Der etwas schrullige Schwarzmagier ist gewiss kein
Menschenfreund, noch besonders angenehmer Umgang. Mitden
Magiern der Puniner Akademie und den Geweihten des Praios
und der Hesinde liefert er sich seit Jahren erbitterte Dispute,
jedoch miissen auch die meisten seiner Gegner zugeben, dass
er neben den Koryphien Rakorium Muntagonus und Salpikon
Savertin als Echsenkenner von Rang und Namen gelten muss.
Durch den Fall Hyzindaya Darpani wurde Magister Bragallo
wieder auf in seinem Besitz befindliche Schriften beziiglich der
Ak’Szash Arachrzama und der Araz’Zadma aufmerksam, und
damit wurde eine wissenschaftliche Neugier geweckt, die nahe-
zu keine Skrupel kennt. Ebenso wie die Skrechu trachtet Bragal-
lo danach, dem Geheimnis der Seher auf die Spur zu kommen,
sich Wissen jenseits seiner Vorstellungskraft anzueignen und
natiirlich seine hoch spekulativen Theorien ein fiir allemal zu
untermauern. Der Zauberer eignet sich als zweifelhafter Auftrag-
geber, in dessen Diensten die Helden iberhaupt auf die Existenz
der Ak’Szash Araz’Zadma gestoBen werden, ebenso wie als Ge-
genspieler, vor dessen Zugriff die Seher geschiitzt werden miis-
sen. Dabei rangiert er in Macht und Einfluss so weit unter der
Skrechu, dass er sich auch im Umgang mit niedrigstufigen Hel-
dengruppen anbietet. Andererseits ist nicht auszuschliefen, dass
die Schlange von Maraskan frither oder spiter auf den Forscher
aufmerksam wird und ihn in ihre eigenen Pline einspinnt.

Was DEnNKY mam UBER DIE
AK'SzasH ArRAZ’ZaDmA?

Die schiere Existenz der Seher ist heutzutage nur wenigen
Eingeweihten bekannt.

AK’Szash Arachrzama: “Ich habe gesehen, dass sie wiedergeboren
wurden. Als Sterbliche. H'Szint hat sich abgewandt! Wir sind ohne
das Ak’Szash! Nun wird alles enden, denn wir sind ohne Geddchi-
nis. (Priesterin in Selem) / Habt keine Furcht. Unser Erbe wurde
weitergegeben. Ebnet den Sterblichen den Weg, damit sie es nicht
verlieren und die H’'Ranga erziirnen. (Priester in H'Rabaal)“
Agenten der Skrechu: “Sie will sie. Lebendig. Und um jeden Preis.”
Draconiter / Hesinde-Kirche: “Faszinierend! Ungemein faszi-
nierend! Ein Jammer, dass sich der Effekt offenbar nicht willent-
lich einstellt. Vielleicht, wenn man...?”

Was DENKEN DIiE SEHER DES
VERGATNGENEN UBER...

AK’Szash Arachrzama: “Sie haben uns so lange begleitet, als wir
waren, wer sie sind. Aber sehen wir es, wie es ist: Sie sind ein Teil
des Vergangenen, nicht der Zukunft. Die Welt wird sich an sie er-
innern. Wir werden uns an sie erinnern.”

Die Skrechu: “Unser Feind im Dunkeln will das Vergangene er-
innern. Soweit, so gut. Doch er will nicht aus dem lernen, was
gewesen ist, er will den Schritt zuriick in das Vergangene tun. Er
will den Fluch des Gewesenen. Das Weltgediichinis darf nicht auf
diese Weise gebraucht werden. Wir miissen erfahren, wer es ist, der
uns nachstellt, und uns vor ihm schiitzen.”

Draconiter / Hesinde-Kirche: “Sie konnten uns helfen, uns
schiitzen und aus unserem Wissen kluge Lehren zichen. Oder sich
an threr Neugierde verschlucken. So ist es schon dfter gewesen.”



DieE AK'SzasH ArRazZ’ZaDmAa inmt SPIiEL

Das Weltgedichtnis und seine Seher sind ein uraltes Myste-
rium, doch gerade jetzt stehen sie erst wieder am Neubeginn
ithrer Existenz. Sie sind gleichzeitig unsterblich und verletz-
lich; sic besitzen die Weisheit von Aonen, doch offenbart sic
sich ihnen nur nach ihren eigenen, ungeschriebenen Gesetzen,
solange nicht alle sechs vereint sind.

Die Seher des Vergangenen eignen sich als Auftraggeber, Infor-
manten und Teilnehmer an Abenteuern und Expeditionen, die
in der Vergangenheit wurzeln und auf die Spuren lingst ver-
gangener Volker und Mysterien fithren. Durch ihre visionsarti-
gen Zugriffe auf das Weltgedichtnis haben sie gidnzlich andere
Ansatzpunkte fiir archiologische Questen als jene Gelehrten,
die Schriften oder greifbare Artefakte als Anhaltspunkte bens-
tigen. Solange die sechs Seher noch nicht vollzihlig vereint
sind, ist ihr Wissen dabei gleichzeitig nicht so umfassend und
prizise, dass es das Spiel aus den Angeln heben oder sie beglei-
tende Helden zu bloBen Zuschauern degradieren wiirde. Die
Seher des Vergangenen sind nicht dazu ausersehen, in einem
Kriminalfall die Erinnerungen von Opfer und Titer aus dem
Weltgedichtnis zu lesen. Sie entfalten ihr wahres Potenzial,
wenn der Hauch der Geschichte tiber ein Abenteuer weht.
Die drei Triager der Aspekte Herrschaft, Zerstorung und Heilung
sind derzeit redaktionell nicht festgelegt, allerdings ist davon
auszugehen, dass sie entweder bereits als Seher erwacht sind
oder unmittelbar (was bedeutet: innerhalb weniger Jahre) davor
stchen. Nutzen Sie diese drei ruhig als Abenteuerauthinger:
@ Niemand garantiert, dass die Scher in guten, gotter-
fiirchtigen Menschen wiedergeboren werden. Was, wenn ein
Araz’Zadma in jemandem reinkarnierte, der seine Seele (und
damit die Ewigkeit des Sehers in ihm?) einem Erzdimon ver-
pfindet hitte, bevor das Weltgedichtnis in ihm erwacht? Was,
wenn es einen Anhinger des Namenlosen trife, der nun im
Weltgedichtnis die Erinnerung an den gebannten Namen sei-
nes Gottes vermutet? Die Helden kénnten, vermittelt durch
Hyzindaya oder die Draconiter, dabei helfen, einen Paktbruch
herbeizufithren — oder (solange die Essenz des Sehers nicht
bereits den Niederhollen anheim gefallen ist) die vorzeitige
Wiedergeburt. Die Seher sind ewig und sich der Biirde dieser
Ewigkeit bewusst. Sie riskieren eher eine sterbliche Generati-
on ohne vollstindiges Orakel als die endlose Verdammunis auch
nur eines einzigen von ihnen, die den Kreislauf der Reinkar-
nation beenden kénnte.

& Wenn der Wettstreit der Vélker um das kommende Zeit-
alter thematisiert werden soll, ist nicht einmal gesagt, dass die
Araz’Zadma Menschen sein miissen. Wie aber reagiert der
Draconiter-Orden wohl auf einen Tairach-Schamanen, den

HELDEND AaLS SEHER DES
VERGANIGENEN?

Wenn es in ihre Spielrunde und Abenteuerideen passt, kon-
nen die Araz’Zadma anstelle von Meisterpersonen durch-
aus auch Helden sein, die entweder mit einer mystischen
Lebensaufgabe in den Ruhestand geschickt oder zum Kern
einer eigenen Kampagne gemacht werden sollen.

Das Lebensalter spielt fiir das Erwachen der Reinkarnation
keine Rolle, ebensowenig Geschlecht oder Glaube. Die Fi-
guren sollten charakterlich zum jeweiligen Aspekt passen,
was jedoch durchaus frei interpretiert werden kann: Selbst
ein lammfrommer Tsa-Geweihter konnte den Zerstorungs-
Aspekt verkérpern, indem er das Althergebrachte stets zu-
gunsten des Neuen und Unbekannten aufzugeben bereit
ist und auch die Vergangenheit aus diesem Blickwinkel
steter Reformierung betrachtet. Ein Triger des Herrschafis-
Aspekts ist nicht notwendigerweise ein hochgeborener
Aristokrat, sondern vielleicht die Hindlerin, die versucht,
in jeder Situation die Kontrolle zu behalten und nicht an
das Wirken des Zufalls in der Geschichte glaubt.

Die Visionen des Sehers dufern sich regeltechnisch in der
Gabe Prophezeien, nur, dass sie Erinnerungen an Vergan-
genes anstelle von Ausblicken in die Zukunft darstellen.
Je bedeutsamer eine Erinnerung ist, je mehr Sterbliche sie
geteilt haben, umso klarer und rascher kommt sie tiber den
Seher. Ist die Erinnerung banal oder iiberaus speziell, dann
ist sie umso schwerer im Weltgedichtnis zu finden. Diese
Eindriicke sind kaum willentlich zu beeinflussen oder her-
beizufithren, wenn der Seher seine Bemiithungen nicht ri-
tuell mit denen der fiinf anderen vereinen kann. Sie liegen
damit groBtenteils in Meisterhand.

In der Geschichte haben sich erstaunlich viele Araz’Zadma
dariiber hinaus als Medium herausgestellt.

uralte Erinnerungen in den Raschtulswall geleitet haben? Und
kann er sein Ziel tiberhaupt unbeschadet erreichen?

BEGEGNUNGEN

Das Erwachen der ersten menschlichen Ak’Szash Araz’Zadma
und das Wiederauffinden ihres Heiligtums kénnen die Hel-
den in aller Ausfiihrlichkeit im Abenteuer Die Wandelbare

miterleben.



Das TaL DER SCHLEIER.

»Dem Wegweiser folgend bis in das verlorene Tal, durch den Schlei-
er des Todes, dann dffnen sich die Pforten in den Tempelbezirk, wo
der Liegende dereinst die Kommenden erwarten wird und seine
Strafe abgegolten ist. So verkiinden es die Ak’Szash Arachrzama,
denn dann wird ihre Quelle der Weisheit neu erdffnet werden. Und
noch mehr entspringt ihren alten Texten: Sonnen ziehen ins Land,
bis dereinst die Sechs sich wieder vereinen werden. Und sie werden
aus dem neuen Volk stammen und aus dem alten wiedergeboren
werden. Und der erste der Sechs sei der, der den letzten erhiilt,
wenn alle Teile des Weisers gefunden wurden.«

—D’Arkana Exsika; Selemer Ausgabe ohne Datumsangabe. Im
Besitz Magister Bragallos.

»Uber die Ak’Szash Arachrzama ist jedoch noch weniger bekannt
als tiber andere Orden. Sie hatten anscheinend einen heiligen Be-
zirk weit im Norden ihres Gebietes in den Zssrch-Shizzrr. Dieses
Wort konnte “steinerne Tiler” bedeuten, oder auch “verbotene
Sphiren”. [...] Tatsichlich weisen dltere Quellen (siehe D’Arkana
Exsika) auf das Durchschreiten eines “Vorhang des Todes”, hinter
dem der “schlafende Verurteilte” liegt. Weitere Spuren sind bis dato
Jjedoch nie gefunden worden, so wird das Ganze Mythos sein.«
—Aus: Echsische Mythologien, Band II. A’Anfa, 904 BE Im
Besitz Magister Bragallos.

Ein eiskalter Wasserfall, der sich in einen nicht minder kalten
Bergsee ergieit und einem Echsenwesen tatsichlich wie ein
Vorhang des Todes erscheinen musste, verbirgt noch heute den

Zugang zum nebelverhangenen Ta/ der Schleier im Raschtul-
sturm. Das Tal selbst weil} zu erstaunen, stellt es doch dank
heiBer Quellen eine Oase siidlichen Dschungelklimas inmit-
ten der schneebedeckten Berge des Raschtulswalls dar. Ableger
und Nachkommen der einst von den Echsen hier angesiedel-
ten Nutzpflanzen und -tiere (vor allem Amphibien und Repti-
lien) sind noch heute hier zu finden und stellen einen starken
Gegensatz zur regionalen Fauna und Flora dar.

Die Sekte der Ak’Szash Arachrzama hatte hier eine kleine
Tempelstadt errichtet, die unterging, als die Menschen die
Herrschaft der Echsen iiber den aventurischen Stiden brachen.
Thre Ruinen dienen heute einer Handvoll Draconiter als For-
schungsobjekt und wenig komfortable Heimstatt gleicherma-
Ben. Das eigentliche Heiligtum der H’Szint und des Ak’Szash
liegt jedoch in einem Hohlensystem verborgen, das durch das
Tal zu erreichen ist. Im Allerheiligsten der Tempelhshlen be-
findet sich eine Grube, in der sich seit Jahrtausenden Schlan-
gen Uber Schlangen winden, deren Gift es ist, das die Ak’Szash
Araz’Zadma durchpulst, wenn sie gemeinsam im Weltgedicht-
nis lesen. Jeder andere aber miisste wohl unweigerlich zugrun-
de gehen, wenn er statt der sechs auserwihlten Seher zu den
Nattern hinab zu steigen wagte und gebissen wiirde.

Die Draconiter preisen spitestens, seit Abtprimas Erechthon
unbeschadet der Schlangengrube entstiegen ist, Hesinde dafiir,
diesen Tempel dem Orden eréffnet zu haben. Nur die wenigs-
ten wollen sich den MutmaBungen hingeben, dass die Géttin
hier schon immer, wenn auch in wandelbarer Gestalt und Li-
turgie, verehrt worden ist.
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DiE STapTBanbpeEn GarRgTHS

DiE ToBRIiER

Mit vereinten Kriften gelang es ihnen, den schweren Balken aus
dem Weg zu schaffen. Vor ihnen lag eine Kammer, die seit dem Jahr
des Feuers niemand mehr betreten hatte. Ifirnja, thre Anfiihrerin,
vermutete in der Residenz einen wertvollen Schatz und so waren
sie heimlich in der Nacht aufgebrochen, um diesen zu suchen und
zu heben.

Miihsam kroch Gundar durch den freigelegten Tunnel. Uberall
lag noch Schutt und Staub und er musste kurz husten, als er
mit seinem Atemzug mehr davon in den Rachen bekam, als er
erhofft hatte.

Doch der Anblick vor ihm entschédigte fiir diese Miihsal. Dort war
ein Raum mit einer grofien Truhe, deren Deckel durch einige he-
rabfallende Steine beschidigt war. So konnte Gundar sehen, was
sich darin befand: Silbermiinzen! Hunderte! Ein Schatz! Ifirnjas
Vermutung entsprach der Wahrheit. Niemand war bisher in diesen
Teil Neu-Gareths vorgedrungen und so lag das Silber des Hausbe-

sitzers immer noch dort. Nun gehorte es aber ihnen, den Tobriern.
Als Gundar die Truhe durch den Tunnel schob und wieder auf der
anderen Seite was, hdtten sich die Tobrier fast zu friih gefreut. Wie
aus dem Nichts wurden sie angegriffen. Ein mit Degen und Ra-
pieren bewaffneter Haufen hatte nur darauf gewartet, bis sie die
Drecksarbeir erledigt hatten. Die Almadaner! Sie kamen hinter
einer Ecke hervorgerannt und stiirzten sich auf Gundars Gefihr-
ten. Gundar loste seinen Streitkolben und schlug sofort zu, traf die
Schulter eines Mannes, der laut aufschrie und niedersank. Doch
den Schatz zu verteidigen wiirde sich bei dieser Ubermacht als
schwer erweisen. Gundar jedoch wiirde seine Gefihrten nicht im
Stich lassen. Kein Tobrier lief3 den anderen im Stich! Erst recht
nicht gegen diese Schweinehunde von Almadanern, die ihnen im-
mer wieder ihr Geschdft streitig machten. Hier hatten sie nichis
verloren. Sie wiirden sie schon wieder in die schlammigen Gassen
des Siidquartier zuriicktreiben!

KUurRzCHARAKTERISTIK

Bei den Tobriern handelt es sich um eine der groBten Garether
StraBBenbanden, die die Unterwelt der Stadt kontrollieren.
Entstanden ist die Bande aus einer grofen Zahl tobrischer
Flichtlinge, die im Zuge der Invasion der Verdammten in die
Stadt gelangt sind. Da viele von ihnen verarmt waren, schlos-
sen sie sich zu einem Bund zusammen, um sich und andere
Tobrier vor den Ubergriffen von Halsabschneidern und Er-
pressern schiitzen zu kénnen und sich ihr Silber auf andere
Art und Weise zu beschaffen als tiblich. Mittlerweile gehen sie
aber jedem Verbrechen nach, das sich als profitabel erweist,
ungeachtet ob dabei andere Tobrier zu Schaden kommen
oder nicht. Mittlerweile sie haben den Ruf erworben, brutale
Schliger zu sein.

Gebriuchliche Namen: Die Tobrier

Wappen/Symbol: Wolfskopf

Wahlspruch: “Wir sorgen fiir unsere Leute!”

Herkunft: Wihrend der Invasion der Verdammten (1019-
1021 BF) erreichten viele tobrische Fliichtlinge Gareth,
von denen ein GroBteil durch Armut auf Grund stidtischer
Beschrinkungen in die Illegalitit getrieben wurde. Was zu-
nichst ein Schutzbund von Land- und Heimatlosen war,
wurde zu einer groBen Unterweltbande.

Personlichkeiten: Ifirnja von Mundtbach (geb. 994 BE,
Anfiihrerin der Tobrier), Rude Barnebiisch (Rollkutscher,
der auch groBe Waren an den Stadttoren vorbeischmuggeln
kann), Folgar Melchson (Ifirnjas Schatzmeister), Jost Bir-

kenoff (Pferdeziichter in Rosskuppel)

I\ D EBAYC H:

Personen der Historie: Der Starke Hagen (verstorben im
Jahr des Feuers), Die GroBe Zylva (Aufstindische, schloss
sich den Tobriern an, danach als Séldnerin im Horasreich,
wo sie wihrend des Kriegs der Drachen ums Leben kam)

Beziehungen: sehr grof3 in Rosskuppel (insbesondere zu anderen
Tobriern), ansehnlich bis hinlidnglich in den anderen Vierteln

Finanzkraft: ansehnlich (durch ihre Einnahmen — das Gold

und Silber wird aber auch recht schnell wieder ausgegeben)

==
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Zitat: “Niemand hat uns je etwas geschenkt. Borbarad und seine
Erben haben uns das wenige genommen, was wir hatten. Nun
nehmen wir uns, was wir brauchen!”

—Ifirnja von Mundtbach

Bedeutende Niederlassungen: Pferdestall der Familie Bir-

kennoff in Rosskuppel

Besonderheiten: Die Betitigungsfelder der Tobrier sind
Sklavenhandel, Rauschkrauthandel, Schutzgelderpressung,
Uberfille, Schatzsuche in den Triimmerteilen der Flie-
genden Festung, Gifthandel, Siegelfilschung, Waagenfil-
schung, Falschspiel

GroBe: etwa 200 Mitglieder

GESCHIicHTE

Die Garether Bande, die man heute nur noch unter der Be-
zeichnung Tobrier kennt, hat ihren Ursprung in den tobri-
schen Fluchtlingen der Invasion der Verdammten. 1019 BF
griff der Ddmonenmeister Borbarad das tobrische Festland an.
Der Krieg hatte eine Fliichtlingswelle zur Folge, die die Tobri-
er immer weiter nach Westen trieb. Nach Darpatien, Weiden,
Greifenfurt, bis hin nach Gareth flohen sie von den finsteren
Michten. Viele von ihnen erhofften sich in der Kaisermetropo-
le eine sichere Zuflucht und das Kaiserhaus und die Stadtobe-
ren gewihrten ihnen Schutz.

Allerdings war es den Tobrien gréBtenteils nicht vergonnt, in
Gareth ithrem Handwerk nachzugehen, denn die Gilden und
Zinfte der Stadt hatten eine starke Reglementierung und er-
laubten nur wenigen Tobriern, ihre alten Titigkeiten wieder
aufzunehmen. So verarmten die Fliichtlinge zusehends, muss-
ten sich als Tageléhner durch’s Leben schlagen und verloren
allmihlich ihre Hoffnung. Sie wurden zudem von alteinge-
sessenen Banden und Schurken bedroht, die ihnen auch noch
ihre wenigen Habseligkeiten abnahmen oder sie auspressten.
Mit den Fliichtlingen waren aber auch einige Schurken und
Halsabschneider aus den tobrischen Stidten gekommen, die
sich nicht ithrem Schicksal beugen wollten. So schlossen sie
sich zu einer Bande zusammen, warben kriftige Frauen und

Minner unter den Tobriern an und setzten sich gegen die an-
deren Schurken Gareths zu Wehr.

Sie nahmen den Schuldeneintreibern ihr Geld weg, verprii-
gelten sie und jagten sie davon. Das Silber behielten sie selbst
oder gaben einen Teil davon ihren Familien. Sie beschlossen
auf diese Art und Weise weiterzumachen und so entstand im
Laufe der Jahre die Bande der Tobrier.

Wo sie sich zu Beginn noch als eine Art Schutzbund fur die
Flichtlinge gesehen hatten, verrohten sie zusehends. Sie ver-
suchten die anderen Banden aus ihren Geschiften zu drin-
gen, begingen selbst Uberfille, erpressten arme Garether und
versuchten sich auf dem profitablen Feld des Menschen- und
Rauschkrauthandels zu profilieren.

Wihrend des Jahrs des Feuers 1027 BF gelang es ihnen, im
Chaos des Krieges einige Schlige gegen ihre stirksten Konkur-
renten, die Almadaner, zu fithren und diesen einige empfind-
liche Niederlagen beizubringen. Zudem sind sie mutig genug,
sich immer wieder in die zerstorten Teile Neu-Gareths zu wa-
gen und dort nach Schitzen zu suchen.

Seit jener Zeit kontrollieren sie den Menschenhandel in der
Stadt und haben etliche unliebsame Leute verschwinden las-
sen, die einige Zeit spiter auf den Sklavenmirkten Fasars wie-
der auftauchten.

DiE ToBRiER HEUTE

Wiihrend des Jahrs des Feuers gelang es Ifirnja von Mundtbach,
der Anfiihrerin der Bande, in einem blutigen Bandenkrieg die
Almadaner zu schwichen und ihre Tobrier zu der einfluss-
reichsten und groBten StraBenbande in der ganzen Stadt zu
machen. Auch wenn der Aufruf des tobrischen Herzog nach
dem Krieg alle seine Landleute wieder zuriick nach Tobrien
berief, so folgten nur wenige der Fliuchtlinge in Gareth dem
Wunsch ihres Herrn. Mittlerweile fithlt man sich in Rosskup-
pel heimisch, die Armut ist geringer geworden, da einige der
Zinfte iibergegangen sind, die Tobrier zu beschiftigen, und
so sieht auch Ifirnjas Bande keinen Grund, das reiche Gareth
zu verlassen. Die Geschiifte laufen gut, auch wenn es immer
wieder Arger mit den Almadanern und neuerdings auch mit
der Alten Gilde gibt. Ifirnja versucht ihre Vormachtstellung zu
behalten und noch gibt es kaum jemanden in der Bande, der
ihren Fithrungsanspruch anzweifelt.

Einen groBeren Streit innerhalb der Tobrier gibt es tiber den
Handel mit Rauschkriutern. Wihrend einige Bandenmitglie-
der sich ihre Hinde damit nicht schmutzig machen wollen, da
sie auch selbst erlebt haben, wie ihre Angehérigen durch die
Rauschmittel siichtig wurden, sehen andere Mitglieder dies als

reines Geschiift an, was Gold in ihre Taschen bringt. Ifirnja ge-
hort dieser Fraktion an, aber sie gestattet es jenen, die sich nicht
daran beteiligen wollen, die Finger davon zu lassen. Uber kurz
oder lang wird dies aber sicherlich noch zu kliren sein.

FEinDE vnoD VERBUNDETE

Die Feinde der Tobrier sind all jene, die sich ihnen in den Weg
stellen. Dazu gehoren in erster Linie andere Banden und die
Gesetzeshiiter Gareths.

Mit den Almadanern verbindet sie ausschlieBlich Hass. In ih-
nen schen sie ihre groBten Konkurrenten und Feinde. Beide
Banden versuchen sich stets aus dem Geschiift zu dringen,
scheuen dabei auch nicht vor gegenseitigen Uberfillen und
Angriffen zuriick.

Die Alte Gilde und die Tobrier gehen sich meistens aus dem
Weg, so dass es zwischen ihnen weniger Spannungen gibt.
Doch sollte sich ein Mitglied der Gilde jemals in die Ge-
schiifte der Tobrier einmischen, wird auch dieses ebenfalls als
Feind betrachtet.



Die Gardisten der Stadt schauen nur selten in Rosskuppel vor-
bei, so dass die Tobrier wenig mit ihnen zu schaffen haben. In
den anderen Stadtteilen werden sie aber von der Garde verfolgt
und greifen diese manchmal sogar voller Ubermut an. Das hat
zu einer angespannten Situation gefiihrt und die Garde geht
mit den Tobriern weniger zimperlich um als mit Mitgliedern
anderer Banden. Es gab schon zahlreiche Verletzte auf beiden
Seiten und den einen oder anderen Toten.

Doch die Tobrier haben auch ihre Verbiindeten. Und diese fin-
den sich meist unter ihren Landleuten. Mit den Fliichtlingen
verbinden sie immer noch die gleiche Herkunft und die Erin-
nerung an schlimmere Zeiten. So kénnen die Tobrier darauf
hoffen, dass sie bei ihren Leuten einen Unterschlupf oder eine
andere Form der Unterstiitzung finden kénnen. Einige von
ihnen helfen ihnen auch bei dem Schmuggel ihrer Waren in
die Stadt oder — was insbesondere bei dem Sklavenhandel vor-
kommt — auch nach drauBen.

ERSCHEINMUNGSBILD
Unp SYMBOLE

Die Bandenmitglieder tragen das, was sie sich leisten kénnen.
Meist ist es einfache StraBenkleidung, bunt zusammenge-
mischt. AuBer dem tiblichen Repertoire an Dolchen, Wurfmes-
sern und einfachen Waffen haben sie auch eine gréBere Zahl
von Streitkolben in ihrem Besitz.

Falls sie ein Symbol brauchen, so benutzen sie einen einfa-
chen, stilisierten Wolfskopf, den sie an Hiuserwiinde oder auf
Kleidung malen.

STRUKTUR_

In der Bande gibt es nur Lehrlinge, einfache Mitglieder und
die Anfiihrerin. Die Position innerhalb der Bande ergibt sich
aus der Erfahrung und dem Nutzen des Mitglieds und dem
Vertrauen, dass Ifirnja ihm schenkt.

Die meisten Mitglieder sind Tobrier, ehemalige Landwirte und
Handwerker. Noch heute bevorzugt die Bande echte Tobrier
als “Lehrlinge®, die sie gezielt anspricht und nach einem Eig-
nungstest (meist wird der Kandidat von mehreren Banden-
mitgliedern verpriigelt, wenn er sich wacker geschlagen hat
aber aufgenommen). Allerdings nimmt sie mittlerweile auch
Mittelreicher aus anderen Gegenden auf, vor allem aus Darpa-
tien und Warunk, eben jene Gebiete, die unter den Erben des
Dimonenmeisters und dem Jahr des Feuers besonders gelitten
haben. Das war fiir die Bande auch notwendig, denn sie konn-
te ihre Reihen nicht immer wieder durch Tobrier fiillen.
Einfache Mitglieder werden fiir alle moglichen Titigkeiten
eingesetzt. Je nachdem, wo ihre Begabung liegt, erhalten sie
von der Anfiithrerin entsprechende Anweisungen. Einige sind
gute Falschspieler, andere kriftige Schliger.

Der Anfiihrer der Bande wird weder gewihlt noch bestimmt,
sondern es wird derjenige Anfiihrer, der den groBten Einfluss
und die meisten Freunde hat. Dies kann durchaus schnell zu
einem Konflikt innerhalb der Bande fiihren. Der Sturz des
alten Anfiihrers ist die einzige Methode, selbst in diese Posi-
tion aufzusteigen.

Die HeLpen aLs Teir peEr ToBRIER

Wie bei anderen Banden auch ist es fiir einen Helden méglich,
Mitglied zu werden. Die Bande hat Bedarf an Streunern, Die-
ben und anderen Gaunern. Aber auch ehemalige Kimpfer, wie
etwa S6ldner oder Soldaten, werden aufgenommen. Handwer-
ker werden in letzter Zeit seltener, aber wenn sich der Held als
kriftig und stark erweist, wird es keine Schwierigkeiten geben.
Viel eher schon wird die Herkunft des Helden ein Problem
werden. Ist er ein Tobrier, so wird er keine Probleme haben, ein
Bandenmitglied zu werden. Ein Nordmirker oder Garether
hingegen hat da schon mehr Schwierigkeiten.

Als Teil der Bande hat man eine Verpflichtung gegeniiber der
Bande und der Anfiihrerin. Man wird deren Befehlen Folge
leisten miissen. Dabei kann man durchaus auch Dinge tun
miissen, die Helden iiblicherweise nicht tun, und somit in
ein moralisches Dilemma geraten. Meist wird es um Falsch-
spiel, Schutzgelderpressung oder den Handel mit verbotenen
Giitern gehen, so dass die anderen Verbrecherbanden und die
Gesetzeshiiter der Stadt die gréBte Bedrohung fiir die Helden
werden kénnen.

Die ToBriER aLs GEGIER

Als Gegner werden die Helden den Tobriern vor allem in
Gareth begegnen. Sie sind die grofte Bande der Stadt, die ihre
Finger in mannigfachen Geschiften hat. So kénnten Tobrier
hinter Menschenhandel stecken und die Helden miissen die
Hilflosen befreien und die Bande bekdmpfen. Oder die Tobri-
er sind die Hinterminner bei dem Verkauf eines gefihrlichen
Rauschmittels wie Marbos Odem. Auch Schutzgeldforderun-
gen gegeniiber einem Freund der Helden kénnten diese veran-
lassen, sich in die Geschifte der Bande einzumischen.

Die Tobrier gehen dabei wenig zimperlich mit den Helden
um und werden versuchen, diese auf moglichst brutale Wei-
se einzuschiichtern, zu vertreiben oder notfalls gar zu toten.
Sie haben den Vorteil, dass sie die Stadt, anders als die meisten
Helden, sehr gut kennen.

Hilfe konnen die Helden in diesem Fall eventuell von der Al-
ten Gilde (oder den Almadanern) erwarten. Oder aber auch die
Stadtgarde oder Spiefibiirger werben die Helden an, damit die-
se ihre besonderen Fihigkeiten einsetzen, um die Stadt sicherer
zu machen und den Tobriern eine Niederlage zu bescheren.

Was DEOKT ... UBER
pie ToBriER.
... Volkes Stimme: “Nichts als brutale und einfiiltige Schliger.

Die haben so wenig Geist, dass sie nicht mal die Didmonenbrache
oder die niederhollischen Triimmer fiirchten

... ein Stadtgardist: “Neulich haben sie uns in einen Hinterhalt
gelockt. Schau dir die Beule an, die ist immer noch nicht abgeheilt.
Den Hagen hat es aber schlimmer erwischt, mége Boron seiner
Seele gnidig sein. Schlimmes Pack, diese Tobrier. Ich wiinschte, die
wiirden wieder von hier verschwinden! Wiire besser fiir uns alle.”
... ein Praios-Geweihter: “Sie haben friiher versucht, Gerechtig-
ket zu finden, aber sie sind von ihrem Weg abgekommen und nun
schlimmer als jene Schurken, die sie einstmals bekimpft haben.
Praios Gesetz wird sie strafen.”
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.. ein Phex-Geweihter: “Einige von ihnen wandeln auf den
Pfaden des Herrn. Aber viele von thnen haben nicht erkannt, um
was es Phex geht. Nicht jedes Mittel ist recht und brutale Gewalt
verabscheut er stets.”

Was DENKEI
piE TOBRIiER UBER....

... die Almadaner: “Lackaffen sind das! Die stolzieren wie eitle
Pfauen umbher, aber haben keine Eier, wenn es ans Eingemachte
geht. Der Ragather ist der Feigste von allen. Aber der ist alt und
bald bei Boron — auf dem einen oder anderen Weg.”

... die Alte Gilde: “Solange sie sich um ihre Angelegenheiten
kiimmern und nicht unsere Geschdfte verderben, konnen sie ma-
chen was sie wollen.”

... die Stadtwache: “Die wollen nur unsere Geschiifte verderben.
Was haben sie denn friiher getan, als die Fliichtlinge ihre Hilfe
gebraucht haben? Richtigl Nichts!”

... die Garether Biirger: “Wie haben die uns schon geholfen? Als
wir vor dem Ddamonenmeister flichen mussten und um Hilfe ba-
ten, haben sie uns fast verhungern lassen. Aber jetzt brauchen wir
sie nicht mehr. Jetzt fiirchten sie uns!”

... Phex: “Der Gott in allen Ehren, aber wir miissen erst mal da-
fiir sorgen, dass jeder Brot zu essen hat. Dann konnen wir driiber
nachdenken, ob wir was spenden.”

DieE TOBRIER imt SPiEL

Die Bande der Tobrier lisst sich vor allem als Gegner einer
Heldengruppe in der Garether Unterwelt einsetzen. Thre skru-
pellosen Methoden reichen meistens aus, um die Helden gegen
sie zu motivieren. Sie gehen gegen ihre Opfer brutal vor und
stellen sich meist in groBer Uberzahl ihren Feinden entgegen.
Zudem kennen sie die Straflen der Stadt mittlerweile sehr gut,
kénnen Hinterhalte planen und schnell flichen. Da sie ganz
unterschiedlichen Geschiften nachgehen, kann eine Helden-
gruppe bei verschiedenen Gelegenheiten mit den Tobriern zu
tun haben. In den Trimmern der Fliegenden Festung mdgen

Die Scaatze TEv-GaretHS (V)

Die Tobrier waren die ersten Schurken, die in den Triimmern der
Fliegenden Festung und im zerstrten Neu-Gareth nach Schitzen
suchten. Nicht nur, dass Helden, die dort ebenfalls auf der Suche
nach Reichtiimern sind, auf die Tobrier stoBen kénnen, nein, die
Tobrier haben auch so manches Artefakt bergen kénnen.

Einige dieser Gegenstinde sind magischer Natur und beinhal-
ten gefihrliche magische Effekte oder gar einen Dimon. Die
Tobrier sind sich dieser Tatsache meist gar nicht bewusst und es
mag zu einer Katastrophe kommen, falls sie das Artefakt auslo-
sen. Zwar mogen die Tobrier die meisten Gegenstinde verkauft
oder deren Wirkung erkannt haben, aber lingst nicht alle.

sie als Konkurrenten einer Schatzsuche auftauchen, in den
Gassen der Stadt als einfache Schliger und selbst auf einem
Sklavenmarkt kénnen sie Opfer der Tobrier finden und so auf
ithre Spur gelangen.

BEGEGNUNGEN

Den Tobriern kann man in Aus der Asche begegnen. Zudem
spielen die Garether Banden in dem Soloabenteuer Netz der
Morder eine wichtige Rolle.

DER EHRGEiZiGE ForLgar (*)

Folgar, der Schatzmeister Ifirnjas, ist ein treuer Anhinger der
Anfiihrerin. Als er jedoch einen Ring aus den Triimmern der
Fliegenden Festung aufsteckt, beginnt der darin wohnende
Dimon aus dem Gefolge des Tasfarelel, ihm Mordgedanken
anzufliistern. Und so beginnt Folgar mit den Plinen, wie er
Ifirnjas Platz einnehmen kann. Méglicherweise kénnen die
Helden dem Schatzmeister auf die Schliche kommen und so
fiir die Rettung der Bandenanfiihrerin verantwortlich sein, ein
Umstand, den die Tobrierin nicht vergessen wird.

Die ALTE GIiLDE

Man hort viel in den Gassen der Altstadt iiber die Fuchspfoten.
Sie sind von allen Dieben der Stadt die ehrlichsten. Wiihrend die
Tobrier und Almadaner Hinzugezogene sind und mit brutaler
Gewalt herrschen, so bewahrt die Alte Gilde in threm Geist die

Ideale des Phex. Sie sind auch die heimlichsten Schurken. Meist
weift du erst, dass sie da waren, wenn du bemerkst, dass dir et-
was fehls.

—Vater Klibert, Geweihter der Travia und Mdrchenerzdihler

KurzcHARAKTERISTIK

Die Alte Gilde Gareths kommt der romantischen Vorstellung
von einer Diebesgilde am nichsten. In den meisten Fillen eh-
ren sie die Gebote des Phex und beteiligen sich auch nicht an
“unehrenhaftem® Geschiften wie Meuchelmord oder Rausch-
krauthandel. Dennoch ist auch mit ihnen nicht zu spafien und
ein Dieb, der zu sehr an andere denkt, ist ein schlechter Dieb.

Gebriuchliche Namen: Die Alte Gilde, Die Fuchspfoten
Wappen/Symbol: Fuchspfote (auf Handschuh geniht oder
als Schmuckstiick)

Wabhlspruch: “Wir dienen Phex und unserer Gilde.”
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Herkunft: Die Alte Gilde ist in Gareth alteingesessen und
existierte schon zur Zeit des groen Kampfes der Unterwelt-
banden 795 BE.

Personlichkeiten: Iam Altacker (geb. 997 BF, junger und
entschlossener Gildenmeister), Esindio Lastrano (Speicher-
meister Gareths), Helme Wagenhalter (Oberst bei den Spiel-
biirgern), Rowena Altacker (Iams iltere Schwester), Togan
(ein Schmied, eigentlich Xardor Birkenholz, siche R&S)
Personen der Historie: Sigman Gutbrod (chemaliger Patri-
arch der Alten Gilde), Gilmon Lastrano (Iams Konkurrent
und Vorginger), Die Meilersgrunder Eulen (Schurken im
Dienste der Alten Gilde mit abgerichteten Eulen)
Beziehungen: groB in Alt-Gareth (bis hinein in die stidti-
sche Verwaltung), ansehnlich bis hinlinglich in den anderen
Stadtvierteln

Finanzkraft: hinlinglich (durch ihre Geschifte)

Zitat: “Wir miissen die Gebote des Phex achten. Nur so werden
wir zu alter Stirke zuriick finden und Beute machen.”

—lam Altacker

Bedeutende Niederlassungen: Verlassener Speicherturm in
Alt-Gareth

Besonderheiten: Die Betitigungsfelder der Alten Gilde sind
Einbruch, Taschendiebstahl, Hehlerei,
Schutzgelderpressung

GroBe: etwa 150

Siegelfilschung,

GESCcHIicHTE

Die Alte Gilde existiert schon seit der Zeit des groBen Unter-
weltkrieges im Jahre 795 BF. Die Bande rekrutierte sich aus al-
lerlei unzufriedenen Handwerken, die sich von ihren Ziinften
und Gilden im Stich gelassen fiihlten (was auch ihre bis heute
giiltige Struktur erklirt). Nach und nach gingen sie zunichst

der Hehlerei und der Siegelfilschung nach, erweiterten aber
ihr Betitigungsfeld spiter auch auf Diebstihle.

In den ersten Jahren wurde sie von der Kirche des Phex un-
terstiitzt und noch heute versucht sie, nach dessen Geboten
zu arbeiten.

DiE ALTE GiLDE HEVTE

Nach einigen Jahren der Schwiche hat sich die Gilde heute
wieder erholt. Thr neuer Gildenmeister Jam Altacker hat es ge-
schafft, die zerstrittenen Parteiungen innerhalb der Gilde zu
vereinen und sie gemeinsam gegen alle anderen Bedrohungen
vorgehen zu lassen. Der Einfluss der Gilde reicht bis in die
Verwaltung Alt-Gareths hinein, besonders zu anderen Gilden
und Ziinften, sowie zu den SpieBbiirgern.

ERSCHEINMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Es gibt kein einheitliches Erscheinungsbild bei der Alten Gil-
de. Sie kleiden sich oft sehr unauffillig wie einfache Biirger,
manche jedoch haben auch einen Hang dafiir, ihre Kleidung
so zu withlen, wie Klein-Alrik sich einen Streuner oder Schur-
ken vorstellt. Wurfdolche, Messer und einfache Waffen werden
meist getragen, dazu Handschuhe und weiche Stiefel und die
Ausriistung, die man eben fiir die Arbeit braucht. Als Erken-

nungssymbol benutzen sie die Fuchspfote, entweder als An-
hinger oder aufgeniht auf ihre Kleidung.

STRUKTUR_

Die Alte Gilde ist dhnlich strukturiert wie eine echte Gilde
oder eine Handwerkszunft. Es gibt Lehrlins-, Gesellen- und
Meisterrange.

Die Lehrlinge sind die Laufburschen der Gilde und werden
meist zum Betteln oder fiir Spitzeldienste eingesetzt.

Erst den Gesellen ist es erlaubt, eigene Raubziige durchzu-
fithren. Allerdings miissen sie immer noch auf den Rat der
Meister horen, denn dieser entscheidet tiber die mdglichen
Opfer der Gilde und wer (meist wegen Schutzgeldzahlungen)
verschont bleibt.

Die Meister der Alten Gilde sind die erfahrensten Mitglieder
und werden meist erst nach Jahren und loyalen Diensten vom
Rat vorgeschlagen.
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Alle Mitglieder miissen eine Priifung bestehen, um in den
nichsthéheren Rang aufsteigen zu diirfen. Diese Priifung ist
meist ein Diebstahl und wird von dem Meisterrat festgelegt.
An der Spitze der Gilde steht der Gildenmeister oder Patri-
arch, der aus dem Rat gewihlt wurde und den Gildenrat iiber-
stimmen kann.

Was DEOKY ... UBER_
piE ALTE GiLDE

... Volkes Stimme: “Wenn dich einer mit dem Zeichen der Fuchspfote
tiberfillt, kannst du dir sicher sein, dass er dich nicht wegen ein paar
Hellern ersticht. Die Alte Gilde weifs noch, was Diebesehre ist.”

. ein Stadtgardist: “Diebstihle, Hehlerware, Urkundenfil-
schung. Aber selten Verletzte, noch seltener Morde. Wenn alle Ge-
setzlose so wiren, lief3 es sich aushalten. Lieber zehn Schurken der
Gilde als ein Almadaner oder ein halber Tobrier.”

Was penkf
DiE ALTE GiLDE UBER....

... die Tobrier: “Die haben versucht, uns aus dem Geschiift zu
dringen. Aber die sind nichts weiter als eine Schligerbande. Es
wird die Zeit kommen, da werden wir sie aus der Stadt jagen.”

... die Almadaner: “Sie tun so, als 0b sie Stil hitten. Aber sie sind
nichts als eine iible Morderbande. Sie haben Phex vergessen und
keine Ehre.”

... Phex-Geweihte: “Friiher in der guten alten Zeit haben sie uns
den Weg gewiesen. Heute sind wir zwar unabhdingig von ihnen,
aber wir sollten die Gebote des Herrn der Nacht nicht aus den Au-
gen verlieren. Er wacht iiber einen jeden von uns.”

DiE ALMADAIIER

“Keine Angst, Joran, komm néiher und erzidhl mir, warum du mir
mein Gold heute noch nicht zuriickgegeben kannst. Wir konnen
doch iiber alles reden, du bist fast wie ein Bruder fiir mich.”
—Alrik Ragather zu einem Schuldner

Alrico, kiimmere dich um unser kleines Problem mit Joran.”
—Alrik Ragather zu einem seiner Schidger

KurzcHARAKTERISTIR

Bei der Bande der Almadaner handelt es sich um eine Grup-
pe skrupelloser Verbrecher, die ihre Hinde in allen noch so
schmutzigen Geschiften haben. Um Diebeschre scheren sie
sich nicht, fiir sie zdhlt einzig und allein der Profit. Aller-
dings geben sie sich als kultivierte Menschen aus, mit Sinn fiir
Schénheit und Kunst.

Gebriuchliche Namen: Die Almadaner. Die Bande des
Ragather.

Wappen/Symbol: Schwarzer Rosendorn

Wahlspruch: “Fiir Almada und den Magnaten!”

Herkunft: Almada, Banden von Séldnern und Kriminel-
len, die zur Zeit des Orkensturms (1010 bis 1013 BF) nach
Gareth kamen

Personlichkeiten: Alrik Ragather (geb. 977 BF, Anfiihrer
und Griinder der Almadaner), Der Schwarze Dorn (brillan-
ter Meuchler, angeblich von der Hand Borons ausgebildet),
Alrico Sanfumento (cin Mann fiir’s Grobe), Alonso Raga-
ther (Alriks Sohn und designierter Nachfolger)

Personen der Historie: —

Beziehungen: sehr groB im Siidquartier, groB in Meilers-
grund, hinlinglich in den anderen Stadtteilen

Finanzkraft: grof3 (die Almadaner betitigen sich auf den pro-
fitabelsten Feldern des Verbrechens)

Zitat: “Man kann sich auf kaum jemanden verlassen. Die Stadt-
garde ist korrupt, die Hindler hauen einen iiber’s Ohr. Also muss
man derlei Dinge selbst in die Hand nehmen.”

—Alrik Ragather

APRIKIRAG T HERY

Bedeutende Niederlassungen: Die Taverne “Lieblicher
Yaquir“ im Stidquartier

Besonderheiten: Die Hauptbetitigungsfelder der Almadaner
sind Zuhilterei, Falschspiel und Wettbetrug, Taschendieb-
stahl, Gifthandel, Rauschkrauthandel sowie Meuchelmord.
GrofBe: etwa 150
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GESCHICHTE

Die Almadaner sind wihrend des Orkensturms 1010 bis 1013
BF in Gareth aufgetaucht und haben sehr schnell damit be-
gonnen, die Straen der Stadt unsicher zu machen. Die meis-
ten Schurken waren auch schon davor in Punin oder Ragath
iibles Gesindel, doch erst wihrend des Krieges siedelten sie in
die Kaisermetropole tiber. Einige von ihnen waren Soldaten
beim Heer oder Abenteurer. Alrik Ragather gelang es, die Fi-

higsten zu einer Bande zusammenzuschweiflen und gegen die
Alte Gilde und die zahlreichen kleineren Banden vorzugehen.
Seitdem kontrollieren sie vor allem in den Armenvierteln
Meilersgrund und Stidquartier das Verbrechen. Einige Nie-
derlagen mussten sie wihrend des Jahrs des Feuers gegen die
Tobrier einstecken, von denen sie sich aber mittlerweile er-
holt zeigen.

DiE ALmMADATOER HEVTE

Die Almadaner haben einen steten Aufstieg hingelegt und
schon kurz nach ihrer Griindung die Alte Gilde aus vielen
Geschiiften gedringt und sie bekimpft. Erst nachdem die To-
brier ihnen Konkurrenz machten, was sich in einem brutalen
Bandenkrieg wihrend des Jahrs des Feuers duBerte, mussten
sie einige Niederlagen einstecken. Doch immer noch ist ihre
Bande eine der michtigsten und gréBten in der Stadt und Al-
rik Ragather, der Magnat der Almadaner, sinnt auf Rache. Da
er mittlerweile ilter geworden ist, versucht er in seinem Sohn
Alonso einen wiirdigen Nachfolger aufzubauen. Und Alonso
ist wahrhaftig das Ebenbild seines Vaters.

ERSCHEINMUNGSBILD
UnD SYMBOLE

Bedeutende Mitglieder der Almadaner kleiden sich nach teurer,
stidldndischer Mode. Wimser mit Silberknépfen, Kniebund-
hosen und Reiterstiefel, dazu ein Caldabreser und ein Rapier
oder Degen, so sicht die typische Tracht der Almadaner aus.
Als Erkennungssymbol verwenden sie gerne eine einfache
Zeichnung in Form eines schwarzen Dorns, den sie auf ihre
Opfer malen und sie so markieren.

STRUKTUR_

Auch die Almadaner haben eine Art von Zunftstruktur. Die
Lehrlinge miissen obskure Aufnahmerituale tiberstehen, die
nichtselten todlich enden. Haben sie sich dieser ersten Priifung
als wiirdig erwiesen, dann werden sie in geheimen Gildenhiu-
sern an gezinkten Wiirfeln und Schellenkerlen ausgebildet,
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Bandenmitglied
Eigenschaften: MU 13,KL 10,IN 14,CH | I,FF 13, GE I3,KO 13,KK 4

Dolch: INI [0+1Wé AT I3 PA Il TP IW6+I DK H
Streitkolben: INI 10+IWé6 AT I5 PA I3 TP IW6+4 DK N
Rapier:INI 1 1+1W6 AT I5 PA 13 TP IWé+3 DK N
Kurzschwert:INI 10+IW6 AT 14 PA 13 TP IWé+2 DK HN
Kniippel: INI 10+I1Wé6 AT 13 PA9 TP IWé+I DK N
Raufen: INI 9+1W6 AT I3 PAI2 TP IWé6+I(A) DKH

Leichte Armbrust: INI 10+1Wé
Wourfdolch: INI 10 +1Wé FK I8 TP IWé+I
LeP30 AuP30 WS7 RSO MR4 GS8

Vor- und Nachteile: Zaher Hund / Goldgier 7

FK I8 TP IWé6+6
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lernen Atak und Fiichsisch und miissen sich anschlieBend ei-
ner echten Aufnahmepriifung unterziehen. Vollwertige Mit-
glieder haben keinen weiteren Rang, ihre Position hingt vom
Wohlwollen des Magnaten ab.

Der Magnat ist der Anfithrer der Almadaner und trifft alle
wichtigen Entscheidungen allein.

Was DEOKY ... UBER_
DIiE ALMADATER_

... Volkes Stimme: “Die Almadaner siehst du offen herumspazieren,
in edlem Tuch, mit Pomade im Haar und in teuren Stiefeln. Feines
Volk sind sie trotzdem nicht: Wenn du ihnen mal dumm kommst,
erdolchen oder vergifien sie dich in einem Hinterzimmer.”

... ein Stadtgardist: “Ihnen ist schwer nachzuweisen, dass sie ein Ver-
brechen begangen haben. Der Ragather scheint seine Hénde in Un-
schuld zu waschen, gibt sich als Gonner und Mizen aus. Leider gibt
es keine Beweise und keine Augenzeugen. Die beseitigt er stets ...~

Was DENKEN DiE ALMADANER_
UBER....
... die Stadtgarde: “Idioten! Dummbkéipfe! Sie glauben, dass sie

uns ins Geschdft pfuschen kénnen. Aber sie sind dumm wie Sele-
mer Sauerbrot! Denen zeigen wir es schon.”

... die Tobrier: “Brutale Schliger ohne Kultur. Die sollen wieder
in thre Heimat zuriickkehren. Da gehoren sie auch hin!”

... die Alte Gilde: “Solange sie sich aus unseren Geschiften her-
aushalten, konnen sie machen was sie wollen. Kommen sie uns in
die Quere, werden wir diesmal nicht so nachgiebig sein ..."“

o e

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortkenntnis (jeweiliges Viertel)
Waffenloser Kampfstil Bornlandisch, Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnenschirfe 4
Erfahrene Bandenmitglieder: AT/PA +2/+1,FK +2, LeP +2,AuP +2, Fin-
te, eventuell hohere relevante Eigenschaften

Kampfverhalten: Bandenmitglieder greifen normalerweise nur in Uberzahl an
und nutzen alle ihnen zur Verfiigung stehenden Mittel. Sie flichen meist nach ei-
ner Wunde oder dem Verlust der Halfte ihrer LeP. Allerdings kommen sie meist
mit |W6+3 neuen Bandenmitgliedern innerhalb von IW20+10 KR zuriick.
Besonderheiten: Tobrier bevorzugen den Kampf mit einem Streitkolben,
Almadaner setzen meist auf ein Rapier, wahrend die Alte Gilde auf Dolch
oder Kurzschwert zuriickgreift.
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DiE STaDpTGaARDE von ELBURU M

“Ein jeder von uns erinnert sich noch an die Schandtaten, die hier
in dieser Stadt unter dem Banner der Dornrose veriibt wurden.
Darauf folgten die Pliinderungen durch Helme Haffax und seine
Schergen und schliefslich nahmen euch diejenigen aus eurer Mit-
te, die jeden Skrupel in den Jahren des Terrors verloren haben,
noch den letzten Rest eurer Besitztiimer. Damit solch ein Unheil
nie wieder in dieser schonen, prichtigen Stadr geschehe, gebe ich

hiermit bekannt, dass vom heutigen Tage an 50 untadelige Frauen
und Minner im Dienst der Stadt Elburum stehen, um mit harter
Hand die zur Rechenschaft zu ziehen, die das Licht der Géotter
fiirchten miissen, aber diejenigen beschiitzen, die in Recht und
Ordnung leben. Auf dass Elburum wieder die Stadt werde, die
sie einmal war.”

—Sultana Iphemia von Elburum bei ihrer Antrittsrede, 1027 BF

KurzcHARAKTERISTIR

Die Aufgabe der Stadtgarde Elburums ist die Aufrechterhal-
tung der Ordnung innerhalb der Stadt. Dazu gehort die Er-
hebung von Zoll ebenso wie die Verhinderung von Verbrechen
und die Aufklirung derselben. Um diese Ziele zu erreichen,
wurde die Garde von der Sultana mit allerlei Rechten ausge-
stattet, welche die Arbeit der Gardisten erleichtern sollen.

Gebriauchliche Namen: Die Madamal-Garde von Elburum,
im Volksmund werden die Gardisten gerne Elburista genannt.
Wappen/Symbol: Ein liegender silberner Halbmond auf tiir-
kisem Grund.

Wahlspruch: “Schurke, fiirchte die Garde des Madamals!”

Herkunft: Gegriindet nach dem Krieg der 35 Tage
Personlichkeiten: Shulinai al’Guatra (Gardehauptfrau),
Deniz Graustein (Weibel), Alef ibn Djamal (Gardist)
Beziehungen: In Elburum ansehnlich, sonst gering
Finanzkraft: hinlinglich

Bedeutende Niederlassungen: Stadttore Elburums
Besonderheiten: Quasi-Nachfolger der oronischen Geheim-
polizei der Rotmintel, heutzutage aber offizielle Stadtgarde
Elburums

GroBe: 50 Gardisten, dazu noch einmal 10 Schreiber und 15
Kerkerwachen

GESCHICHTE

Egal, ob Elburum eine unbedeutende Stadt des Mittelreichs,
blithende Metropole Araniens oder Hauptstadt eines klei-
nen, aber michtigen Dimonenreichs war, eine Stadtgarde,
die sich um die Aufrechterhaltung der Ordnung kiimmerte,
gab es in der einen oder anderen Form immer. In ihrer heu-
tigen Form existiert die Garde Elburums erst seit wenigen

Jahren, in denen nur wenig Bemerkenswertes passiert ist.
War eine der Hauptaufgaben anfangs die Jagd nach verblie-
benen Sympathisanten der gefallenen Heptarchie Oron, so
dnderte sich dies recht bald. Die Gardisten sind nun damit
beschiftigt, die kleinen und gréBeren Verbrechen in der
Stadt aufzukliren.

DieE MapamaL-GARDE HEVTE

Die meiste Zeit ist der Dienst bei der Elburista einténig und
langweilig. Aufregende Mordfille und andere spektakulire
Verbrechen sind selten. Dafiir muss man sich tiglich mit al-
lerlei kleinen, aber dennoch wichtigen Aufgaben befassen wie
der Zollerhebung an den Stadttoren oder einen schindlichen
Beutelschneider durch die Gassen zu jagen. Auch obliegt es
den Gardisten, darauf zu achten, dass jeder Biirger seinen
Platz in der von den Gottern gefiigten Ordnung einnimmt
und sich an die verschiedenen Stadt-, Sultanats- und Mha-
haranyatsgesetze hilt. Mancher der Gardisten scheint es gar
als seine vordringlichste Aufgabe anzuschen, jeden kleinen
Handwerker mit den zahlreichen Regeln, die Gewand, Arbeit
und den Verkauf der Waren regeln, zu schikanieren und so die
eigene Macht zu beweisen. Andere Gardisten hingegen sehen
den Sinn in ihrer Arbeit darin, ab und an einmal fiir ein paar
Heller ein Auge zuzudriicken, wenn ein Wirt die Sperrstun-

de tiberschreitet oder ein Hindler seine Waren mit falschen
Gewichten abwiegt. Kommt es wirklich zu schwerwiegenden
Verbrechen, so ist die Madamal-Garde fiir ihr hartes Durch-
greifen bertichtigt, bei der in der Vergangenheit auch schon
Unbeteiligte zu Schaden kamen. Hier gilt oftmals die Devi-
se ‘Erst schlagen, dann fragen!” Auch ist die Garde fiir ihre
Selbstgefilligkeit bekannt: Hat man Arger mit einem Gardis-
ten, dann hat man Arger mit der gesamten Garde. Dies hat der
Garde den keineswegs immer freundlichen gemeinten Spitz-
namen Elburista eingebracht.

FEinDE vnnbD VERBUNDETE

Der rote Maran: Aktuell das begehrteste Ziel der Garde ist si-
cherlich der Verbrecherfiirst, den ganz Elburum nur den Roten
Maran nennt. Dieser soll irgendwo auf Elburial zu finden sein
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und von dort aus seine Geschiifte leiten. Aber immer wenn die
Stadtgarde auf der verrufenen, der Stadt vorgelagerten Insel
Razzien durchfiihrte, waren der Maraskaner und seine Bande
wortwortlich ausgeflogen.

Alt-Oronier: Die erste Aufgabe der Garde bestand darin, die
Uberreste der alten oronischen Ordnung auszumerzen und
tiberlebende Anhinger des Moghulats innerhalb der Mauern
Elburums zu fangen. Dabei wurden zahlreiche der Verschwérer
festgenommen und schlieBlich hingerichtet. Diese Hirte hat sich
anscheinend unter den iiberlebenden Alt-Oroniern herum ge-
sprochen, so dass diese die Stadt anscheinend meiden.
Schmuggler und andere Gesetzlose: Von Elburum (speziell im
Gaunerparadies Elburial) aus agieren einige Schmuggler, die
im Geheimen Waren tiber den Golf von Tuzak nach Maraskan
oder ins Yalaiad (und weiter nach Khunchom) schmuggeln.
Die Bekidmpfung dieser Gesetzlosen ist eine wichtige Aufgabe
der Garde. Es heifit auch, dass die Qabalya der Nachtwinde
gute Kontakte zu diesem Gelichter hat, aber dies konnte bisher
nicht bewiesen werden.

ERSCHEIMUNGSBILD
UnD SYmMBOLE

Erkennen kann man die Gardisten an ihren auffilligen, tiir-
kisfarbenen Wappenrécken mit dem liegenden, abnehmen-
den silbernen Madamal im Helm. Ansonsten ist das Bild
der Gardisten nur bedingt einheitlich: Lederriistungen ver-
schiedener Machart, Hosen und Stiefel sowie ein Lederhelm
runden das Bild ab. Bewaftnet sind die Gardisten mit Kniip-
peln, Hellebarden und, wenn es gegen bekannte Verbrecher
wie den rote Maran geht, auch schon einmal mit Sibel und
leichter Armbrust.

STRUKTUR_

Die Garde Elburums besteht aus einer Orta (Kompanie), wel-
che in zehn Trupps, die sogenannten Hinde zu jeweils finf
Biittel aufgeteilt ist. Fiir jedes der Aufgabengebiete wird eine
bestimmte Menge Hinde eingeteilt, wobei die jeweiligen Un-
teroffiziere angehalten sind, stets unterschiedliche Hinde fiir
die jeweilige Aufgabe auszuwihlen, damit kein Gardist beson-
deren Einfluss in dem ihm zugeteilten Aufgabengebiet erhilt.
Diese Aufgabengebiete im Einzelnen sind:

@ Die Torwache: Sie umfasst zwei Hinde, deren Aufgabe
die Erhebung der Zélle an den Toren Elburums und die Kon-
trolle der Reisenden ist.

@ Die Nachtwichter: Mit zwei Hinden ist die Nachtwache
die kleinste Abteilung der Madamal-Garde, deren Offiziere
des Nachts in der Schreibstube der Aghanim zu finden sind,
wihrend die Gardisten zu zweit durch die Gassen der Stadt
patrouillieren.

@ Die Hafenwache: Der in den letzten Jahren ausgebaute
Hafen wird recht hiufig von der Garde kontrolliert, da hier
mittlerweile etliche Kauffahrer anlegen, um ihre Geschifte in
der WeiBlen Stadt zu titigen. Und so sind die Gardisten hier
meist in Begleitung mehrerer Schreiber unterwegs, um den
Zoll zu erheben.

@ Die Aghanimyashas: Die letzte Gruppe der Garde (3 bis
4 Hinde) ist der Commandantur (im Sultanstor) zugeordnet,
wobei die wichtigste Aufgaben dieser Gruppe die Annahme von
Anzeigen in der Commandantur und gelegentliche Patrouillen
sind. Allerdings sorgen die Gardisten meist nur im Umkreis
der Esplanade des Friedens fiir ein Gefiihl der Sicherheit und
wagen sich nur selten (und in groBen Trupps) in das verrufene
Viertel Elburial. An den Markttagen ist eine Hand dem Markt-
vogt untergeordnet, der fiir die Einhaltung der Marktordnung
verantwortlich ist.



DiE HiERaRCHIE BEi DEN GRUODROCKEN

Jede Hand wird von einem Wach-Bashar (Weibel) gefiihrt,
der jeweils das Kommando tiber alle Mitglieder seiner Einheit
ausiibt. Auch ist er vor Ort die oberste Instanz, was die Hand-
habung der Elburumer Gesetze angeht. Damit es nicht zu
Kompetenzgerangel zwischen mehreren Weibeln kommt, die
bei groBeren Angelegenheiten (zum Beispiel bei Festen) zu-
sammenarbeiten miissen, ibernimmt Aghi Shulinai al* Guatra
in diesem besonderen Fall das Oberkommando iiber alle be-
teiligten Gardisten. Ihr zur Seite steht Bashar Deniz Graustein,
der von seinen Kollegen als Vertreter der Aghi angesehen wird,
da er als einziger auch Mitglied der Pri-Oronischen Stadtgar-
de war.

AGcHI SHULinai aL’Guatra

Die Aghi der Madamal-Garde stammt aus einem alten
elburischen Rittergeschlecht und gehérte zu oronischen
Zeiten zu den groBten Staatsfeinden, da sie es verschiede-
nen Unruhestiftern (namentlich Spionen der Mada Basari,
der Rahja-Kirche und des aranischen Herrscherhauses)
ermoglicht haben soll, in die abgeschottete Heptarchie
einzudringen. Doch konnte man der Ritterin keinen der
Vorwiirfe nachweisen (und das obwohl Farviriol Krihen-
schwinge, der Vorsteher der Rotmintel, die Verhére per-
sonlich leitete). Durch die oronische Befragung wurde die
Ritterin verstiimmelt (an der Waffenhand fehlen drei Fin-
ger) und im Gesicht gebrandmarkt und entwickelte einen
unbarmherzigen Hass auf alle Auswiichse der Heptarchie.
Denn obwohl man der Ritterin nichts Verwerfliches bewei-
sen konnte, verbrachte sie mehrere Jahre als Ruderin auf
einer oronischen Bireme.

Ihrer Dienstherrin, einer chemaligen Angehorigen der
oronischen Ordnung, steht die Aghi zwiespiltig gegen-
tiber: Einerseits glaubt sie, dass die Kehrtwendung der
Sultana gegen Ende des Krieges der 35 Tage nur ein po-
litisches Manéver war, um mehr Macht zu erlangen, doch
andererseits weil} sie das harte Durchgreifen der Sultana
gegen jeglichen Uberrest der oronischen Terrorherrschaft
sehr zu schitzen.

DiE AVFGABEN DER GARDE

Aufrechterhaltung der 6ffentlichen Ordnung: Die Sultana ist
besonders besorgt tiber die Sittlichkeit in ihrer Stadt. So ver-
fiigte sie in einer Reihe von Gesetzen, dass man sich beispiels-
weise nicht 6ffentlich entbléBen oder kiissen diirfe (Dies loste
im Rahja-glidubigen Aranien einen Sturm der Entriistung aus).
Auch wurden die Prostitution und die Sklaverei verboten und
es gibt zahllose weitere Gesetze, die verhindern sollen, dass die
Zustinde in der Weifien Stadt jemals wieder so werden wie
zu oronischen Zeiten. Nur: die meisten Gesetze sind vielen
Gardisten unbekannt (oder werden einfach nicht angewandt),
andere werden von den Mitgliedern der Garde gegen Zahlung
eines kleinen Bakschischs (Aufwendung, Schmiergeld) igno-

riert, wieder andere Gesetze sind eher die Idee eines Gardisten,
der die Méglichkeit sicht, mit einem unbekannten, aber gerade
passenden Gesetz ein wenig Silber zusitzlich zu verdienen.
Allerdings geben diese Gesetze der Sultana (und damit auch
der Garde) eine besondere Machtposition).

Erhebung von Zoll: Eine der schwierigsten Aufgaben der
Garde ist die Erhebung der Zolle der ein- und ausreisenden
Hindler. Schwierig vor allem deshalb, weil ein groBer Teil des
Hafens von der Insel Elburial eingenommen wird — und dieser
untibersichtliche Stadtteil eher von Schmugglerbanden denn
von der Garde beherrscht wird.

Unterbindung von Prostitution: Bedenkt man die Stellung des
Rahjaglaubens in Aranien und im Besonderen die Vergangen-
heit Elburums, so ist das strikte neue Verbot verstindlich, dass
keinerlei Personen, gleich welchen Geschlechts, ihren Kérper
fiir sexuelle Handlungen verkaufen oder dies im Auftrag ei-
nes Schutzherren tun. Demzufolge diirfte es in ganz Elburum
keine Huren und Lustknaben geben. Da die Madamal-Garde
jedoch die dem Hafen vorgelagerte Insel Elburial so gut wie
nie betritt, blitht hier auch die Prostitution, wenn auch nicht
ganz so offen wie in manch anderen Stidten.

Zerschlagung der Uberreste oronischer Umtriebe: Eine Auf-
gabe, die in den Anfangstagen der Garde mit groer Vehemenz
ausgefiihrt wurde, mittlerweile aber fast ginzlich zum Erlie-
gen gekommen ist.

Sicherheit in der Stadt garantieren: Dies soll den zahllosen
Stadtfremden zeigen, dass man in Elburum etwas gegen
die Kriminalitit unternimmt. Besonders wenn etliche Pil-
ger wegen des Feuerschlicks in die Stadt kommen, greift die
Madamal-Garde brutal gegen jeden durch, der eine Bedro-
hung der Sicherheit darstellt oder von der Garde als solche
eingeschitzt wird.

Was peEnkf... UBER DiE
MabpamarL-GARDE

... ein Mitglied der Halb- und Unterwelt: “Verdammte Grei-
fer! Haben ihre Augen und Hellebarden iiberalll Und wenn man
denkt, mit ein wenig Silber die Sache zu regeln, dann muss Phex
schon mit einem sein.”

... ein reicher Elburier: “Den Gottern sei fiir unsere guten Stadt-
gardisten gedankt! Sie sorgen fiir die Ordnung in unserer Stadt,
weisen jedem seinen Platz in dieser Ordnung zu und wer sich nicht
daran hilt, der muss dafiir eben zahlen. Gewissermafsen kann man
die Garde auch den Rinnstein der Stadt nennen, die den Dreck der
Gosse von ehrbaren, ordentlichen Leuten fernhdlz.”

... ein auswirtiger Hindler: “Pff, 7 Dinare, 4 Schekel und 9 Hal-
lah musste ich zahlen. Und das blof3, weil dieser Schwachkopf im
tiirkisen Rockchen nicht wusste, wie viel meine Waren eigentlich
kosten. Meinen Beteuerungen glaubte er natiirlich nicht. Elbu-
rum sieht mich nicht so schnell wieder, bet Phex!”

... ein ortsfremder Abenteurer: “Soso, Schmuggler, Morde, eine
beriichtigte Diebesbande soll’s hier geben. Naja, kein Wunder; dass
sich hier so viel Abschaum herumtreibe, bei der Garde. Aber jetzt
sind wir ja da, da kann es nur besser werden ...



Was penkf
DiE ELBURisTA UBER...

... die Alt-Oronier: “Das Pack ist restlos weggeputzt worden. Wa-
ren doch eh nur briinstige Huren, die es geil machte, andere leiden

zu sehen, und riickgratlose Biicklinge und Schliger, die mit ihrem
Pimmel gedacht haben. Wie die einen Staat griinden konnten?”
... Verbrecher: “Ein Verbrecher ist derjenige, der die Gesetze der
Sultana oder Elburums bricht oder sich mit der Madamal-Garde
anlegt. Beides sollte man besser sein lassen.”

Die ELBURISTA im SPIiEL

Die Stadtgarde von Elburum kann im Abenteuer wie jede
Stadtgarde verschiedene Funktionen tibernehmen. Die wich-
tigsten seien im Folgenden vorgestellt:

Im Avrfrac von GERECHTIGKEIT,
REeicH vnp Stapt

Gut, uns fehlen die Leute, da sind die Fremden schon hilfreich.
Und wir unterstiitzen sie, wenn notig, wo es nur geht. Aber hitten
wir mehr Leute, dann miissten wir bestimmt keine Auswdrtigen
hinzuziehen.

Werden die Helden von einer stiddtischen oder kirchlichen
Stelle offiziell mit den Ermittlungen in einem Verbrechen wie
Mord, organisierte Kriminalitit und Ahnlichem beauftragt,
so kann es sein, dass ihnen einige Mitglieder der Madamal-
Garde zur Seite gestellt werden. Diese werden dann alles in
ihrer Méglichkeit Stehende tun, um die Helden bei ihrer Auf-
gabe zu unterstiitzen. Natirlich kann sich die Lage auch ins
Gegenteil verkehren und der Gardist sich plétzlich in einen
Stolperstein verwandeln. Vielleicht hat er gerade sein regelmi-
Biges Bakschisch von einem Hindler erhalten und befiirchtet
nun, dass die Helden fiir ihn zu einem Problem werden — egal
ob die Helden wirklich etwas gesehen haben oder nicht.

STOLPERSTEINE zUum ZiEL

Die Mitglieder der Madamal-Garde sind die Vertreter von Recht
und Ordnung in Elburum — und niemand sonst! Erst recht keine
sogenannten ‘Helden’, die sich anmafen, einfach so in die Weife
Stadt zu kommen und dort so mir nichts dir nichts Verbrechen zu
losen. Dies ist Aufgabe der Garde, da konnte ja jeder kommen.
Aus diesem Grunde konnen Sie die Garde als Hindernis der
Helden bei Ermittlungen nutzen, welche sie nicht an den
Schauplatz eines Verbrechens lisst oder ihre Ermittlungen er-
schwert. Dies geschieht meist nicht aus Bosheit, sondern weil
mancher bei der Garde Angst vor allzu viel Gerede iiber die
Unfihigkeit derselben hat und sich nicht den Schneid abkau-
fen lassen will. Vielleicht liegt es aber auch einfach daran, dass
der jeweilige Gardist bestechlich ist und regelrecht von ihrem
Gegenspieler auf die Helden angesetzt worden.

GESCHWIiSTER i
BrLut vnop Geist

Wir kitmmern uns um die unseren. Wer einen von uns beleidigt,
beleidigt uns alle. Hier geht es nicht um deine Ehre mein Bruder,
sondern um die Dreistigkeit dieses Hundsfotts. So einer darf keinen
aus der Garde beleidigen, kapito!

Natiirlich bietet sich die Stadtgarde auch fiir eine regelrechtes
‘Polizei-Abenteuer’ an, in dem die komplette Heldengruppe
Teil der Elburista ist und etwa gegen einen Serienmérder oder
die Korruption in den eigenen Reihen ermittelt.

BEGEGNUINGEDN

Der Stadtgarde Elburums kann man im Abenteuer Im Schat-
ten der Weilen Stadt im Band Schleiertanz begegnen, wo
die Gardisten den Helden bei ihren Ermittlungen behilflich
sein konnen.

Das SvurLtanstfor

Die Kommandantur der Madamal-Garde ist das trutzige Sul-
tanstor, welches die Altstadt Zhinbahil und das Palastviertel
Shorioth miteinander verbindet. In dem trutzigen Bau, der
noch in oronischen Zeiten als letzte Bastion zur Verteidigung
der Elite des Landes ausgebaut wurde, sind die Schreibstuben
der Gardisten und der stidtische Kerker untergebracht. Auf
dem Gebiet der Altstadt wurde ein Vorwerk fiir das eigentliche
Tor errichtet, welches Aufstindischen in der Stadt erschweren
soll, das eigentliche Tor zu erstiirmen, andererseits aber auch
als Verstirkung des Tores dienen soll, falls das Palastviertel zu-
erst fallen sollte.

Durchschreitet man die Mannpforte (das eigentliche Tor ist
meist geschlossen und wird nur gegen Vorlage einer beson-
deren Genehmigung geéffnet.) des ersten Tores, so fillt dem
Kundigen sofort auf] dass ein jeder, der durch das Tor kommt
(oder tber die Mauer klettert), von den wuchtigen Ttirmen
des eigentlichen Tores aus hervorragend unter Beschuss ge-
nommen werden kann. Es wurde beim Ausbau des Tores
darauf geachtet, dass es im Hof an so gut wie keiner Stelle
Deckung vor Pfeilbeschuss gibt. Im rechts gelegenen Turm
befindet sich dann auch die Schreibstube, in der ein einzelner
Gardist die Anzeigen von Biirgern annimmt. Dabeli ist der
hier diensttuende Gardist durch einen Tresen von den Biir-
gern getrennt und braucht auch nicht zu befiirchten, sich zu
iiberarbeiten, da nur wenige Elburumer wegen jeder Kleinig-
keit zur Garde kommen.

Hinter der Schreibstube befindet sich ein Aufenthaltsraum, in
dem sich fast immer einige weitere Gardisten aufhalten und
sich auf ihren Dienst vorbereiten oder als Verstirkung bereit-
stehen, sollte es in der Wachstube zu Problemen kommen. Von
hier fiithrt eine Treppe ins I. Obergeschoss, wo sich der Schlaf-
saal der Gardisten befindet. Allerdings nichtigt hier nur der
Teil der Gardisten, die nicht bei ihrer Familie in der Stadt leben
(was nur die wenigsten Elburier in der Garde tun). Der Altstadt



zugewandt sind mehrere SchieBscharten, von denen man das
Vorfeld des Tores unter Beschuss nehmen kann. Gut verborgen
sind hier auch Tiiren zu finden, die in die Kasematten der
Mauern fithren, durch die man in den zweiten vorgelagerten
Turm und ins Haupttor gelangen kann, ohne groBeres Aufse-
hen zu erregen. Eine weitere Treppe fithrt in das II. Oberge-
schoss des Turms, wo sich die Wohnung der Aghi befindet, die
hier mit threm Mann lebt. Von hier aus kann man auch auf die
Wehrginge der Mauer gelangen, die aber cher selten genutzt
werden. Da man von den Kasematten dieselben Aufgaben —
Beobachtung und Beschuss von Aufstindischen — weit besser
und unauffilliger erledigen kann.

Im Erdgeschoss des zweiten vorgelagerten Turmes befindet
sich ein kleiner Stall sowie Platz fiir einen Gitterwagen, in
dem besonders gefihrliche Gefangene transportiert werden
konnen. Auch eine Behelfsschmiede befindet sich hier, so dass
hier im Zweifel Waffen und Riistungen repariert und ausge-
bessert werden kénnen. In den beiden Obergeschossen des
Turms befinden sich Lagerrdume fiir die Waren des alltigli-
chen Bedarfs wie Papier, Kohle und Decken.

Von den beiden vorgelagerten Tiirmen fithren sowohl gehei-
me Kasematten als auch Wehrginge zu den Rundtiirmen des
Haupttores. Diese sind deutlich stirkere Verteidigungsanlagen
und weisen dickere Mauern und verschiedene weitere Siche-
rungen auf. Beiden Tiirmen gemein ist, dass sie keinen of-
fensichtlichen Zugang besitzen, und man kann sie nur durch
die vorgelagerten Tirme erreichen.Und so befindet sich die
Schreibstube der Garde im II. Obergeschoss des (von der
Altstadt gesehen) rechten Turms. Hier sind die Schreiber der
Stadt damit beschiftigt, Erlasse der Sultana, Protokolle von
Verhéren und Gerichtsurteile niederzuschreiben. Jeweils eine
Treppe fithrt in die anderen Stockwerke des Turms.

Im I. Obergeschoss befindet sich die Wachkammer, in der
sich der Zugang zu den darunter liegenden Kerkern der Stadt

ZWEIFEL DER AGHI

Auch wenn Shulima al’Guatra als sehr kompetente Offizierin
gilt, sind der Aghi mit den Jahren einige Zweifel gekommen.
Bei der anfinglichen Jagd nach Uberbleibseln des oronischen
Ubels wurden etliche Personen verhaftet, die beteuerten, cher
Opfer statt Titer gewesen zu sein. Mittlerweile ist der Aghi be-
wusst geworden, dass hier einige potenzielle politische Gegner
der neuen Ordnung (die deshalb aber keine Oronier gewesen
sein miissen) verhaftet und mundtot gemacht wurden. Damals
bildete sich in der Aghi eine gewisse Bitterkeit, die zusechen
musste, wie Adlige fiir den Verrat im giinstigen Moment be-
lohnt wurden, unliebsame Biirgerliche aber vorsorglich auf die
Plantagen geschickt wurden. Und so wartet die Aghi auf den
rechten Moment und hofft darauf, dass die Gétter ihr die Taten
vergeben, die sie damals als rechtmiBig ansah, die aber trotz-
dem das Gewissen der Aghi belasten. Aber sie ist iiberzeugt
davon, dass sie ihren Posten nicht aufgeben darf, da sonst in
ihren Augen alles noch schlimmer wiirde.

(teilweise unterirdisch) befindet. Hier tun stindig mindestens
3 Kerkerwachen Dienst, um fiir die sichere Verwahrung der
Gefangenen zu sorgen und Ausbriiche zu verhindern. Von der
Wachkammer aus gelangt man auch in das tiber dem eigentli-
chen Haupttor liegende Wehrhaus, in dem es die Méglichkeit
gibt, Ol zu erhitzen und iiber Rinnen auf eventuelle Angreifer
zu schiitten. In diesem Raum enden auch vier schrittdicke Roh-
ren, die im III. Obergeschoss beginnen und durch die gewaltige
Steinkugeln rollen kénnen, welche direkt (egal von wo das Tor
angegriffen wird) vor dem stahlbeschlagenen Tor einschlagen
und eventuelle Angreifer zermalmen kénnen Die zehn gelager-
ten Kugeln wurden zu oronischen Zeiten mithsam von Sklaven
hinaufgeschafft, bei der einzigen militirischen Auseinanderset-
zung — Haffax' Plinderung Elburums - aber nie eingesetzt. Im
obersten Stockwerk des Turms befindet sich die Waffenkammer
der Stadtgarde. Dariiber ist lediglich die Turmplattform zu
finden, wo Tauben aus ganz Aranien in einem hélzernen Ver-
schlag fiir den Fall untergebracht sind, dass schnell Botschaften
in andere Stidte Araniens gesandt werden miissen.

Uber das Wehrhaus gelangt man zum anderen Torturm, ge-
nauer in den Schlafsaal der Gardisten, wo die zweite Hilf-
te der Gardisten untergebracht ist. Eine nach oben fithrende
Treppe fiihrt zu den Unterkiinften der Offiziere im II. und III.
Obergescholl und zu den groBen Vorratskammern, in denen
Lebensmittel fiir mehrere Monde eingelagert sind und das Sul-
tanstor im Belagerungsfall zu einem der wichtigsten Bollwerke
der Stadt machen. Hier befindet sich auch die gut ausgestat-
tete Waffenkammer der Garde, mit deren Bestiickung bis zu
200 loyale Biirger ausgeriistet werden konnen. Die Tore selbst
sind mit Kupfer verkleidet und mit verschiedenen Edelsteinen
geschmiickt, die noch in oronischer Zeit hier angebracht wur-
den. Und so verhindern Geriichte tiber gebundene Ddmonen
erstaunlich effektiv (und besser noch als die Prisenz der Gar-
de), dass ein vorwitziger Dieb den Schmuck stiehlt.

DiE missBRAUVCHTE GAarDE (*)

Dass die Garde in weiten Teilen der Bevélkerung einen
schlechten Ruf hat, liegt unter anderem daran, dass diese von
der Sultana als Werkzeug genutzt wird, um persénliche Kon-
kurrenten zu beseitigen. Dies ist ein offenes Geheimnis. Dass
die Sultana aber etliche Unschuldige verhaften lieB3, die mehr
iiber die Machenschaften der Sultana unter der oronischen
Herrschaft sagen kénnten, wagen nur die wenigsten Biirger zu
behaupten. Und so ist die Garde auch heute noch ein williger
Erfillungsgehilfe der Sultana, um unbequeme Zeitgenossen
zu beseitigen. Dies erklirt auch den Spitznamen der Garde
(Elburista), nannte man doch die oronische Geheimpolizei der
Rotmintel in der Bevélkerung dhnlich: Elbureshtra.

Quasi als Dank toleriert die Sultana so manche Eigenmichtig-
keit in ihrer Garde, die dadurch gut verdient. Dass die Garde
dadurch immer weiter durch die Sultana korrumpiert wird,
merken die meisten Gardisten nicht. Und wenn die Beeinflus-
sungen der Sultana in Zukunft einmal weniger subtil werden,
so wird sich die Garde lingst in einem Netz aus Liigen und
Korruption verfangen haben.



DER GORiSCHE Spiom (*)

Der unauffillige Gardist Alef ibn Djamal macht zuverlissig
seinen Dienst und selbst die Aghi ahnt nicht, dass der stille
junge Mann fiir das Sultanat Gorien spioniert und simtliche
Schiffsbewegungen Richtung Chalukand aufzeichnet und per
Brieftaube (die er in einem Haus im Bauernviertel hilt, wo
die Tauben von einem blinden Greis geziichtet werden) in
die Hafenstadt an der Chalukmiindung schickt. Alef hat unter
den elburischen Hindlern ein Spitzelnetz aufgebaut, so dass
er gut iber simtliche Schiffsbewegungen rings um Elburum
im Bilde ist.

GeHEimmnisse pDEs Surtamstores (*)
Tatsidchlich weist das Sultanstor verschiedene Verteidigungs-
einrichtungen auf, die noch aus oronischer Zeit stammen.
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Gardist der Elburumer Garde
Eigenschaften: MU 13,KL I1,IN 12,CH 10, FF 12, GE 14,KO 12,KK I3

Schwert: INI [3+IW6 AT I5 PA 12 TP IW6+4 DK N
Piken: INI 10 +W6 AT I3 PA Il TP IW6+5 DK'S
Raufen:INI 12+Wé6 AT 13 PA Il TP IWé6(A)+I DKH
LeP 32 AuP 31 WS6 RS3 MR3 GS7

Vor- und Nachteile: -
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Gegenhalten, Niederwer-
fen, Formation, Ortskenntnis (ein Stadtviertel Elburums), Riistungsgewoh-

nung |, Wuchtschlag
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Zwar ist in den Edelsteinen der Tore kein Dimon gebunden,
wie manch einer behauptet, sehr wohl aber verschiedene an-
dere Zauber, wic der PANIK UBERKOMME EUCH, der
BAND UND FESSEL und der HEXENKNOTEN, welche
eventuelle Angreifer schwichen sollten. Leider sind die Ausls-
ser fiir diese heute unbekannt.

Eher weltliche Verteidigungseinrichtungen sind die Fallrohren,
durch die mehrere Spann durchmessende Steinkugeln fallen-
gelassen werden konnen, die mit gewaltiger Geschwindigkeit
eventuelle Angreifertrupps (etwa mit Belagerungswaffen) un-
mittelbar vor dem Tor zerschlagen kénnen. Man mdochte sich
nicht vorstellen, wie verheerend der Einsatz der Fallrohren in
Kombination mit den im Tor gebundenen Zaubern gewesen
wire, wihrend die demoralisierten Angreifer von den Mauern
aus beschossen werden.

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenscharfe 6

Erfahrene Gardisten (Weibel): AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, Finte,
Meisterparade, eventuell hdhere relevante Eigenschaften
Kampfverhalten: Stadtwachen kampfen, bis sie die Halfte ihrer LeP
eingebiiBt haben, danach fliehen sie, um W20+20 KR spater mit W3
Mann Verstarkung anzukommen (werden auch diese besiegt, wenden sich
die Gardisten an eine hohere Instanz). Sie setzen leichte Wuchtschlage
ein (+1 bis +2) und versuchen mit den Piken immer auf maximaler DK

zu bleiben.
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Die TocuteErR [TioBaRAS

“Niemand kann wirklich sagen, was die Zukunft bringt. Doch
wenn wir die Sterne und Zeichen des Himmels betrachten, so se-
hen wir manchmal, was die Gétter fiir das Schicksal der Sterbli-

chen vorherbestimmt haben. Manchmal ist es uns gar vergonnt,

den Plan der Gotter zu erraten, und es ist unsere Aufgabe, die Men-

schen darauf vorzubereiten.”

—Aschnada Khalefsunni, erste Sternenschwester, zur Zeit des Ara-

nischen Exodus, 595 BF

“Wir sind keine Gotter. Und noch nicht einmal sie wissen, was ge-
schehen wird. Aber wir kénnen die Zeichen der Zeit beobachten
und daraus lernen. Vielleicht ist es uns so moglich, unser Schicksal
zu beeinflussen und das Schlechte von uns abzuwenden.

Der Himmel iiber der Wiiste zeigt deutliche Anzeichen einer gro-
Sen Konfrontation. Doch es scheint so, als stehe nicht genau fest,
wann dieses Ereignis eintreten soll ... "

—Eine handschriftliche Notiz, die Niobara zugeschrieben wird,
aufbewahrt in der ODL-Niederlassung von Anchopal, unbe-
kanntes Datum

KUurRzCHARAKTERISTIK

Die T6chter Niobaras sind eine Qabalya, die sich auf die Leh-
ren und die Weisheit der Niobara von Anchopal bezieht. Thr
Ziel sind das Studium der Sterne und ihrer Bahnen sowie
das Anfertigen von Horoskopen und Prophezeiungen. Ihre
Kenntnisse haben sie zudem zu der Uberzeugung gebracht,
die Zukunft weit besser als alle anderen Sterblichen vorher-
sehen zu kénnen. Deshalb streben sie auch danach, die Welt
der gewohnlichen Sterblichen zu beeinflussen und subtil auf

unvermeidliche Geschehnisse vorzubereiten.

Gebriuchliche Namen: Die T6chter Niobaras, Prophetin-
nen der Sterne, Niobarastéchter

Symbol: Der Kelch (da in der Astrologie der Kelch das
Schicksal symbolisiert), ansonsten verzichten die T'6chter ei-
gentlich aufjede Symbolik.

Wahlspruch: “Die Sterne offenbaren das Schicksal aller Menschen™
Herkunft: Aranien, die Griindung liegt etwa 500 Jahre zu-
riick und ging aus dem aranischen Exodus hervor.
Personlichkeiten: Seleminscha saba Khorenis (einflussrei-
che Sternenschwester, steht dem aranischen Kénigshof als
Sterndeuterin sehr nahe), Alljueda Neridasunni (Kurtisane
aus Palmyramis, einfaches Mitglied, allerdings mit groBem
Talent), Barizeth saba Bamalla (Sternenschwester und offizi-
elle Abgingerin der Zorganer Schule des Seienden Scheins)
Personen der Historie: Niobara von Anchopal (zwar war sie
kein Mitglied der Qabalya, sie wird dennoch von den Té6ch-
tern als Begriinderin ihres Bundes geschen), Aschnada Kha-
lefsunni (Vertraute Niobaras und erste Obere der Qabalya),
Teleschma saba Nishhraba (Baumeister des Observatoriums
von Palmyrabad)

Beziehungen: ansehnlich (Kontakte zu einigen einflussrei-
chen Mitgliedern der aranischen Gesellschaft — auBerhalb
Araniens cher gering)

Finanzkraft: ansehnlich (einige Geschenke und Einkiinfte
der Mitglieder)

Zitat: “Das Schicksal ist unvermeidlich, aber wir konnen die
Menschen darauf vorbereiten.”

—Seleminscha saba Khorenis iiber die Aufgabe der
Niobarastochter

Bedeutende Niederlassungen: Anchopal (Gorien), Zorgan
(Aranien), Palmyrabad (Aranien)

Besonderheiten: Die T'6chter Niobaras unterhalten mehrere
Observatorien und Bibliotheken, von denen die in der Nihe
von Anchopal und Palmyrabad die bedeutendsten sind.
GroBe: etwa 20 Mitglieder, die den Kern der Qabalya bilden,
etwa die gleiche Zahl von Dienern und Helfern, die jedoch
nicht in die Mysterien des Kultes eingefiihrt sind.

GESCHIicHTE

Wie die Selbstbezeichnung der Qabalya vermuten lisst, ist
ihre Griindung eng mit dem Leben Niobaras von Anchopal

verkniipft. Niobara war wihrend der Regentschaft des Rohals
dessen engste Vertraute und die bedeutendste Sternkundlerin
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jener Zeit. Viele Zauberinnen aus der Umgebung Anchopals
lernten von ihr in den Sternen zu lesen und ein Verstindnis
fir die Deutung der Zukunft zu entwickeln. Als Leiterin der
Akademie ihrer Heimat bildete sich auch ein Zirkel von Ver-
trauten um sie herum. Die eigentliche Griindung der Téchter
Niobaras liegt in der Zeit der Magierkriege und des Arani-
schen Exodus.

Im Jahre 590 BF, einige Zeit nach Niobaras mysteridsem Ver-
schwinden, beteiligten sich viele der Zauberer der Sternentor-
Akademie von Anchopal an Rohals Schlacht gegen Borbarad in
der Gor. Diejenigen, welche zuriickblieben, wurden in den
folgenden Jahren in die sogenannten Magierkriege verwickelt.
Wiihrend dieser Zeit versuchte die ehemalige Schiilerin Nioba-
ras, Aschnada Khalefsunni, das Wissen der Sternentor-Akademie
zu sammeln und zu verbergen. Dazu bediente sie sich einiger
weniger Vertrauter, allesamt Magierinnen aus ihrem nichsten
Umfeld an der Akademie. Sie brachten einige der wichtigsten
Karten, Aufzeichnungen und Biicher in Sicherheit zu geheimen
Orten, wo sie kein Feind finden konnte. Da sie wussten, dass
Gegner Niobaras wie Donation Alrik von Terila (der Magiergraf
von Edas) oder die Spektabilitit von Llanka, Gaftar Abu-al-Ifri-
1tim, sie jagen und téten wiirden, versuchten sie schon in jener
Zeit, sich zu verbergen, was ithnen groftenteils auch gelang.
Die Magierkriege wiiteten jahrelang und unerbittlich in ganz
Aranien und vielen anderen Teilen Aventuriens und wie
Aschnada es vorhergesehen hatte, wurde das Erbe Niobaras,
die Sternentor-Akademie, 593 BF zerstort.

Durch das Misstrauen der Aranier gegeniiber den Magiern
wurden in der Zeit nach dem Krieg die meisten verbliebenen
Akademien (bis auf die Zorganer Schule) geschlossen und
die iiberlebenden Magier gingen meist in ein Exil auBerhalb
des Landes. Diese, auch als Aranischer Exodus bekannte, Zeit
ermoglichte es den Niobaratchtern, endlich tiber ihre weite-
ren Pline fiir die Zukunft nachzudenken. Ubereinstimmend
beschloss man, Niobaras Erbe anzutreten und die Ziele der
Sterndeuterin weiter zu verfolgen. Man archivierte ihr Wis-
sen, studierte die Sterne und versuchte, den Menschen ihr
Schicksal zu deuten. Durch das Verbot der Magierwiirde blieb
die Gruppe weiterhin im Verborgenen, doch freundete sich
auch schon bald mit der Situation an. Man glaubte, so bes-
ser arbeiten zu kénnen und auch gegen etwaige Feinde bes-
ser geschiitzt zu sein. Jedoch war das erklirte Ziel, in ferner
Zukunft die Magiergilden wieder zu vereinigen, und um dies

zu bewirken, wire es auch notwendig, eines Tages wieder aus
dem Schatten hervorzutreten.

Somit begannen die T'6chter Niobaras, genau wie einige weite-
re Gruppen von Magiern, die ersten kleinen Gruppen zu griin-
den, die heute als geheime Qabalyim in ganz Aranien und den
angrenzenden Gebieten zu finden sind.

In den nichsten Jahrhunderten verdichteten sie ihre Zeremo-
nien, begannen ihre Strukturen zu entwickeln und sammelten
alles Wissen, welches sie als niitzlich erachteten. Einige ihrer
Vorhaben dauerten Jahrzehnte lang, etwa das geheime Erbau-
en von Observatorien oder die Beeinflussung von wichtigen
Personlichkeiten und Herrschern.

Eines ihrer wichtigsten Ziele war die Suche nach den Wahren
Erben Niobaras. Vor etwa 200 Jahren stieBen die Oberen der
Téchter auf alte Aufzeichnungen, die belegen sollen, dass Ni-
obara als junge Frau ein Kind gezeugt hatte, welches nach dem
damals geltenden Recht einen Anspruch aufihr Erbe, vielleicht
gar auf die Wiirde der Spektabilitit von Anchopal hatte. Seit
dieser Entdeckung gilt den T'6chtern die Suche nach Niobaras
Nachfahren als ein wichtiges Ziel, um die alte Zeit der Groen
Magiergilde wieder entstehen zu lassen.

Die Riickkehr Borbarads und die Griindung Orons ab etwa 1021
BF machte es den Tochtern wesentlich schwerer, im 6stlichen
Aranien ihre Forschungen weiter voranzutreiben. Durch die
Erkenntnisse mancher Prophezeiungen waren die Niobaras-
tochter jedoch nicht ganz unvorbereitet und hatten Borbarads
Kommen und die Auswirkungen erahnen koénnen. Die Ab-
sichten der Mhoguli als eine der Erben des Dimonenmeisters
standen im deutlichen Gegensatz zu den Zielen der Anhinge-
rinnen Niobaras. Und so waren sie in den letzten Jahren hiu-
fig damit beschiiftigt, den Oronern und ihrem Geheimdienst,
den Rotminteln, zu entgehen und haben sogar manches Un-
ternehmen unterstiitzt, um Dimiona zu schaden.

Ein Problem, welches selbst unter den Prophetinnen keine
vorhersagen konnte, war der Abfall von Anchopal durch den
novadischen Zaubersultan Hasrabal im Jahr 1028 BF. Unter
dem neuen Herrscher Hasrabal hatten die Prophetinnen der
Sterne nun das Problem, dass sie nun noch wesentlich vorsich-
tiger ihre Laboratorien und Sternwarten in der Umgebung der
Stadt nutzen mussten. Hasrabal und sein Gefolge wissen zwar
nichts von der Existenz der Niobarastochter, jedoch miissen sie
strengstens darauf achten, dass er sie nicht entdeckt, zu grof3
wire seine Gier nach ihrem Wissen.

DiE TocaTER [TioBaras HEVTE

Die Niobarastochter sind wie alle Qabalyim in Aranien stark
darauf bedacht, nicht aufzufallen. Sie spinnen ihre Ziele und
Vorhaben lieber im Geheimen und versuchen, unbemerkt vor-
zugehen. Thre Ziele sind die Archivierung von Wissen, insbe-
sondere jenes, welches eine Verbindung zu Niobara hat: alte
Sternenkarten und Folianten der Sphirologie, Orakeltexte und
Prophezeiungen. Aber ihnen ist auch daran gelegen, die Men-
schen auf zukiinftige Ereignisse vorzubereiten, und deshalb
mischen sie sich, stets unbemerkt und heimlich, in die Geschi-
cke der Menschen ein.

Zutritt kann man dadurch erhalten, dass man einer der Toéch-
ter als aussichtsreiche Kandidatin auffillt. Dies muss nicht
zwangsliufig ein Kind mit magischem Potenzial sein, es kann
sich dabei auch um eine bereits ausgebildete Zauberin han-
deln. Zwar werden meist junge Midchen in die Mysterien der
Qabalya eingewiesen, doch gibt es recht oft auch eben Ausnah-
men. Wichtig bei der Aufnahme sind vor allem drei Aspekte.
Zunichst muss die Anwirterin magisch begabt sein. Als zwei-
tes ist es Bedingung, dass sie weiblich ist. Die Téchter Nio-
baras lassen keine minnlichen Mitglieder zu, da sie von der



Uberlegenheit der weiblichen Intuition und deren Fihigkeit
der Orakeldeutung tiberzeugt sind (da laut Legenden Niobara
ebenfalls davon tiberzeugt war) und dies traditionell so in ihren
Griindungsjahren Brauch war. Und schlieBlich muss man von
auch die Fihigkeit besitzen, die Studien der Niobarastéchter
weiterzuentwickeln, also ein gutes Verstindnis von Prophezei-
ungen besitzen und Ahnung von Sternkunde haben.

FEinDE vnibD VERBUNDETE

Die groBte Bedrohung der Téchter Niobaras geht von den
Nachtwinden aus, einer anderen Qabalya, die es darauf ab-
gesehen hat, die Welt von allen Zauberern zu befreien. Und
darunter fallen auch die Niobarastochter. Anderen Qabalyim
versucht man weitgehend aus dem Weg zu gehen. Nur selten
iiberschneiden sich deren Interessen mit denen der Niobaras-
téchter. Und wenn doch, so ist man meist auf eine friedliche
Losung aus. Nur im Notfall wird man einen Konflikt suchen.
Ein weiteres Feindbild sind Borbaradianer. Dies hingt damit
zusammen, dass Niobara selbst eine Vertraute Rohals des Wei-
sen war, Borbarad hingegen ihr erklirter Feind. Auch dessen
Erben, sei es der Magiergraf von Edas, Gaftar Abu-al-Ifriitim
(der die Schule Niobaras zerstérte) oder auch in der neueren
Zeit Dimiona, die Mhoghuli von Oron, sind sich der Feind-
schaft der Erbinnen Niobaras gewiss.

Gewisse freundschaftliche Verbindungen bestehen zu der Kirche
des Phex, deren Diener ab und an aufgesucht werden, da man
sich von ihnen gewisse Hilfe bei der Deutung von Himmelsphi-
nomenen verspricht und auch deren Verschwiegenheit schitzt.
Fremdlindischen Forschern, Gildenmagiern und den meisten
anderen Geweihten versucht man aus dem Weg zu gehen, da
diese meist entweder zu neugierig sind und Geheimnisse of-
fenbaren konnten oder aber die heimliche Art der Qabalyim
verabscheuen.

ERSCHEIMUNGSBILD
UnDp SYmMBOLE

Man kann nicht von der Kleidung auf eine Tochter Niobaras
schlieBen. Wie es sich fiir eine streng geheime Organisation
gehort, verzichten die Mitglieder auf eine besondere Tracht in
der Offentlichkeit. Als Kleidung wird das getragen, was ihrer
Rolle entspricht, und reicht deshalb tiber fast jede Art der ara-
nischen Mode.

Wenn sich die Tochter treffen, so haben sie meist ein rituel-
les Gewand dabei, welches an eine Magierrobe erinnert und
nachtblau wie der Sternenhimmel ist. Die Anfiihrerinnen der
Qabalya sind daran zu erkennen, dass ihre Gewinder zusitz-
lich angenihte Silberzeichen der Astronomie tragen, die auf
dem Gewand wie funkelnde Sterne aussehen.

Als Symbol der Schwestern dient oftmals der Kelch, der bei
gewissen Initiationsriten eine Rolle spielt und das Schicksal
symbolisiert.

STRUKIVR_

Wie alle Qabalyim haben auch die Prophetinnen der Sterne
eine Hierarchie entwickelt, pflegen Rituale und Zeremonien
und planen ihre Treffen und Arbeiten sehr genau. Allerdings
sind sie weitaus weniger versessen auf eine Machtstrukturie-
rung als andere Qabalyim. Sie kennen nur wenige Ringe, die
Unterschiede innerhalb der Gruppe sind wenig ausgeprigt.
Einzig bei der Aufnahme neuer Mitglieder gehen sie sehr ak-
ribisch vor. Nur wenige Kandidatinnen werden auch in der
Qabalya aufgenommen.

Organisation, HiERARCHIE
unp AVFIAHME
Die Gruppe wird von den Sternenschwestern gefiihrt,
einem Rat der sieben erfahrensten Mitglieder. Sie ent-
scheiden gemeinschaftlich {iber jedes Vorgehen der
Tochter. Man wird eine Sternenschwester auf Leb-
zeit, nach dem Tod wihlen die tbrigen Schwes-
tern ein einfaches Mitglied aus, welches fortan
zur Sternenschwester wird. Dabei spielen Erfah-
rung, aber auch Befihigung und ein von den
Sternenschwestern erstelltes Horoskop eine
wichtige Rolle.



Die einfachen Mitglieder sprechen sich untereinander mit Na-
men an, man hat hier keine Geheimnisse. Tituliert wird ein
einfaches Mitglied als Niobarastochter. Doch ist dies in der Pra-
xis eher uniiblich.

Mitglied wird man, indem ein Mitglied der Qabalya einen
einlddt, an einem der Rituale teilzunehmen. Die Oberen der
Tochter wihlen dazu eine geeignete Kandidatin aus, ein ein-
faches Mitglied tiberbringt die Einladung dann in miindlicher
Form. Strenge Kriterien beschrinken die Auswahl des Mit-
glieds. Von vielleicht zehn potenziellen neuen Niobarastéchter
wird nur eine ausgewihlt.

Bei der Einweihungszeremonie muss die Kandidatin ein Ge-
liibde ablegen zu Ehren Niobaras und des Schicksals und ei-
nen Kelch mit Wein und Traumpulver leeren (das Traumpulver
ist meist eher schwach, verursacht aber dennoch Visionen und
Trdume). AnschlieBend ist das neue Mitglied aufgenommen
in den Reihen ihrer Schwestern, bekommt seine Gewandung
und wird Schritt fir Schritt in die Mysterien der Qabalya ein-
geweiht. Die andere Alternative ist die Suche nach magisch
begabten Midchen, welche die Qabalya meist ihren Eltern ab-
kauft oder “verschwinden” lisst und sie dann selbst ausbildet.
Hierzu ist dann meist eine der Sternenschwestern die Mento-
rin der Schiilerin.

Als Mitglied der Niobarastdchter hat man Zugrift auf deren
Wissensschitze, Schriften, Sternenkarten, Laboratorien und
geheimen Sternwarten. Zudem wird man meist durch Bezie-
hungen der Qabalya in eine angesehene Position der arani-
schen Gesellschaft gebracht, z.B. als Sterndeuterin am Hofe
eines Beyrouns.

Die Qabalya verlangt keinen direkten Beitrag, setzt aber vo-
raus, dass man das eigene Vermégen auch fiir die Gruppe
einsetzt. Geiz ist keine Tugend bei den T6chtern Niobaras!
Allerdings hat die Gruppe auch eigene Reserven im Laufe der
Jahrhunderte angesammelt und kann seine Mitglieder in pro-
blematischen Zeiten und Situationen unterstiitzen.

Was DENKI/DENKEN ... UBER_
pie TOocuTER [TioBARAS

... die Nachtwinde: “Sie mogen vergleichsweise harmlos erschei-
nen, doch thre Manipulationen zielen auf ein Wiedererstarken der
Magiergilden ab. Und dieses Ziel miissen wir verhindern!”

... die Erben der Griber: “Die Tochter und wir teilen viele Ge-
heimnisse. Solange sie unseren Absichten nicht in die Quere kom-
men, konnen sie tun und lassen was sie wollen. Doch sollten sie
nicht den Fehler machen, sich mit uns anzulegen.”

... Geweihte des Phex: “Sie interessieren sich sehr fiir die Mysteri-
en des Phex. Das ist nicht verkehrt, nur wiirde ich mir wiinschen,
ste wiirden nicht selbst versuchen, Schicksal zu spielen. Das sollte
man doch besser den Gottern iiberlassen.”

... Volkes Stimme: “Niobarastichter? Das sagt mir nichts, aber
sie werden wohl etwas mit Niobara von Anchopal zu tun haben,
der grofien Sterndeuterin. Dann konnen sie wohl auch nicht so
schlecht sein.”

Was DEONKEN DiE TOCHTER
[TioBARAS UBER....

... andere Qabalyim: “Wir wiinschen keinen Streit. Unsere Ziele
sind die Ziele aller Menschen, denn wir erfiillen das Schicksal der
Menschheit. Doch wir werden nicht zulassen, dass uns jemand von
unserer Aufgabe abhilz.”

... die Kirche des Praios: “Vermutlich wiirden sie uns fiir Hexen
halten. Aber zum Gliick gehen wir uns gegenseitig aus dem Weg.”
... die Kirche der Hesinde: “Die Kirche der Schlangengéttin
zeigt fiir unsere Aufgabe Verstindnis, doch ist es noch zu friih, sich
thr zu offenbaren. Das wiirde unsere Arbeit erschweren.”

... die Kirche des Phex: “Der Gozt der Sterne ist uns wohl geson-
nen. Er ist der Herr des néchtlichen Himmels und hat Verstindnis
dafiis, dass wir uns noch nicht zu erkennen geben.”

DiE TocHTER [TioBaRrAS im SPIiEL

Die Téchter Niobaras sind in jedem Falle eine gute Quelle fiir
Vorausdeutungen und Prophezeiungen, die Sie den Spielern
zukommen lassen wollen. Doch wie jede Prophezeiung sind
auch die ihren nicht perfekt, und es kann geschehen, dass die
Qabalya eine bestimmte MaBnahme forciert, weil sie einer na-
he liegenden, aber falschen Interpretation der Sterne aufgeses-
sen ist. Als gelegentliche Helfer eignet sich der Bund recht gut,
als Gegner schon sehr viel weniger, da ihnen die Aggressivitit
anderer Qabalyim fehlt.

Die Técuter MioBaras

ALs FEinDE DER HELDEN

Meist werden die Niobarastochter und die Helden nicht wirk-
liche Todfeinde sein, sondern es mag vorkommen, dass eine
Heldengruppe indirekt den Zielen der Qabalya schadet oder
daran ist, deren Existenz aufzudecken. Als Beispiel mag hier
die Verhinderung einer Prophezeiung sein, welche die Toch-
ter als wichtig erachten, oder die Bergung cines Artefakts der
Niobara, das nicht nur fiir die Qabalya, sondern auch fiir den

Auftraggeber der Helden interessant ist. Aber selbst dann wird
die Qabalya kein gewaltsames Vorgehen benutzen — aufler als
letztes Mittel -, sondern eher auf Tduschung und Verschleie-
rung setzen.

Die Tocuter MMioBaras

ALS VERBUNDETE DER HELDEN

Gerade um ihre Prophezeiungen in Erfiillung gehen zu lassen,
mag sich die Qabalya der Helden bedienen. Die unzihligen
Geheimnisse, Horoskope und Traumdeutereien kénnen von
den T6chtern gar nicht alleine beeinflusst werden, so dass man
immer wieder Hilfe von Fremden benétigt. Dabei achtet die
Qabalya natiirlich darauf, dass sie sich selbst nicht enttarnt,
und wird immer versuchen, mit Tarnidentititen zu arbeiten.
Doch nicht nur als Auftraggeber, als verbiindete Macht im
Hintergrund bei dem Kampf gegen feindliche Gruppen wie
die Nachtwinde oder bei der Bereiststellung von Horoskopen
werden einzelne Mitglieder den Helden helfen.



Die QaBaLya vnp iHRE NIiTGLIEDER.

Die Qabalya besteht aus ungefihr 20 Mitgliedern, wovon
7 Sternenschwestern sind. Im Folgenden sollen einige der
wichtigeren Mitglieder vorgestellt werden:

&> Seleminscha saba Khorenis gilt sicherlich als die angese-
henste unter den Niobarastichtern. Die alte Sternenschwester
lebt schon seit Jahrzehnten am Hof von Zorgan als Sterndeu-
terin. Man sagt ihr nach, dass sie selbst die Entstehung Orons
vorausgesagt habe — 2 Jahrzehnte, bevor es wirklich geschah.
Meist umgibt sie sich mit geheimnisvollen Offenbarungen und
ldsst ihr gegeniiber mit mehr Fragen als Antworten zuriick
@ Alljueda Neridasunni stammt aus Palmyramis und
besitzt die Gabe der Prophezeiung. Die junge Niobaras-

Eine HELpin aLs DMIifGLiED
pER TOcHTER TioBaRAS

Auch eine Heldin mag eine Kandidatin fiir die Qabalya sein
(oder war schon immer Mitglied). In diesem Fall muss sie na-
tirlich auch eine Magierin sein mit groBem Interesse in der
Sternkunde oder mit der Gabe der Prophezeiung gesegnet sein.
Sollte es ihr gelingen, aufgenommen zu werden, so kann sie
durchaus auch darauf hoffen, wenn sie sich loyal und erfolg-
reich gezeigt hat, eines Tages eine der Sternenschwestern zu

Barizets GEHEimmnis (*)

Ohne dass auch nur eine der T'échter es ahnt, befindet sich un-
ter ithnen eine Verriterin, die es geschafft hat, in einen hohen
Rang aufzusteigen. Barizeth saba Bamalla gehort seit einigen
Jahren der Qabalya an, doch hat sie nur Lippenbekenntnisse
geleistet, ihre wahren Absichten wurden bislang nicht offen-
bart. Sie gehort schon seit frithester Kindheit der Qabalya der
Nachtwinde an, die allen anderen Magickundigen feindlich
gesonnen sind. Thr Plan ist es, die Téchter Niobaras von in-
nen heraus zu zerstéren, sie ssmmelt Informationen {iber sie

B = A =t R M S

Tochter Niobaras
Eigenschaften: MU 14,KL 15,IN I5,FF 12,GE I13,KO II,KK 10

Dolch:INI 10+IWé AT 13 PA 10 TP IWé+I DKH
Raufen:INI 9+IW6 AT 12 PA Il TP IW6(A) DKH
LeP 27 AsP 43 AuP30 WS6 RSO MR7 GS8

Vor- und Nachteile: Prophezeien (7)

Sonderfertigkeiten: Regeneration |, Zauberkontrolle, Zauberroutine
Talente: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 10, Sinnenschirfe 6,
Ritualkenntnis (Gildenmagier) 8
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tochter arbeitete, bevor sie von den anderen Schwestern
entdeckt wurde, als begehrte Kurtisane und hat auch nach
ithrer Einweihung in die Mysterien diese Berufung nicht
aufgegeben. So versucht sie nun, den Wiirdentrigern Pal-
myramis‘ durch ihre Verfithrungskiinste nahe zu kommen
und sie so zu beeinflussen.

& Barizeth saba Bamalla ist die jiingste unter den Ster-
nenschwestern und wurde in der Zauberschule von Zorgan
ausgebildet. Thr freundliches, lockeres Wesen steht im Ge-
gensatz zu mancher anderen Niobarastochter, doch Barizeth
bestach dennoch schon immer durch einen scharfsinnigen
Intellekt und ein ausgezeichnetes Gedéchtnis.

werden und somit auch an Einfluss zu gewinnen. Vorausset-
zung ist natiirlich auch, dass man seine Verpflichtungen gegen-
iiber der Qabalya ernst nimmt.

BEGEGNUNGEN

Den Téchtern Niobaras kann man in dem Abenteuer Schlei-
ertanz begegnen, wo sie versuchen, eine alte Prophezeiung zu
erfiillen und auf die Hilfe der Helden angewiesen sind.

und gibt sie an die Nachtwinde weiter. Bislang ist keiner ande-
ren Sternenschwester aufgefallen, dass Barizeth ein doppeltes
Spiel betreibt.

Die WasRrREn ErRBEN ITioBaras (*)

Ob Niobara ein Kind hatte, bleibt offen. Das Kind griindete
eine Linie von Nachfahren, die bis in die heutige Zeit reicht.
Sie konnen als Meister beliebig einige dieser Wahren Erben
prisentieren, z.B. um die Helden in die Suche nach einem Er-
ben zu verwickeln.

Zauber: ARMATRUTZ 7, AXXELERATUS 7, BALSAM 8, BLITZ DICH 12,
MADAS SPIEGEL 13, SENSISAR 2

Erfahrene: AT/PA +2/+1, LeP +2,AsP +7, AuP +2, Aufmerksamkeit, even-
tuell hohere relevante Eigenschaften, Talent- und Zauberfertigkeitswerte,
verschiedene magische SF

Kampfverhalten: Tochter Niobaras sind sehr individuell. Einige werden
eher fliehen und vor jedem Kampf scheuen, andere greifen gezielt mit ihren

Zaubern an.



ZiRKEL DES ABENDROTES

Flammen lodern grell vor dem schwarzen, sternlosen Himmel
einer schwiilen Sommernacht. In der Ferne, gen Praios, zucken
grelle Blitze durch das dunkle Gewdlk, untermalt von dumpfem,
zornigem Grollen. Ein warmer Wind rauscht durch die Baumkro-
nen am Rand der Lichtung, treibt abgerissene Zweige mit sich und
feinen Staub aus fernen Lindern.

' Dic Tinzerinnen am Feuer sehen die Blitze nicht und héren kei-
nen Donner, sie spiiren den Staub in den Augen nicht brennen.
Nackte, schweifinasse Korper glinzen im Licht der Flammen,
schmale Fiifse huschen iiber die festgestampfie Erde, streifen die
Glut der brennenden Scheite, wirbeln Wolken von roten Funken
auf- Ein uraltes Lied erklingt, atemlos gesungen von den tanzen-
den Frauen, keuchend, aber niemals verstummend, ein Lied von
uralten Mdichten und wilder Leidenschaft.

Ein wenig abseits vom Feuer sitzt die Festkonigin auf einem Thron
aus geflochtenen Zweigen. Die machtvolle Hexe ist ganz in den
Anblick des getanzten Rausches versunken; auch sie hat weder Au-
ge noch Ohr fiir die Dinge ringsum.

So nimmt ihn denn niemand wahr, die riesige Gestalt mit dem
Widderhaupt, die soeben aus dem Schatten des Waldrandes her-
vorgetreten ist. ..

—gehort in der Néihe von Hirschfurt, neuzeitlich

“Ich hdtte mir nie triumen lassen, einmal fiir diese Praios-Stadt

zu kimpfen.”
—die Hexe Kundra, wihrend der Schlacht in den Wolken, 1028 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Der Zirkel der Hexen des Reichswalds, des ehemaligen Mitt-
walds, sieht es als seine Aufgabe an, alle Hexen Aventuriens
zu einen und wartet auf diejenige, der es prophezeit ist, die
Aventurische Hexenschaft zu fithren. Dabei behiiten die
Schwestern Satuarias so manches Geheimnis einer uralten
Vergangenheit.

Gebriuchliche Namen: Die Hexen des Reichsforstes, Der
Zirkel des Abendrots der Schwestern Satuarias im Reichsforst
Herkunft: Dieser Zirkel ist wohl einer der iltesten im nérd-
lichen Mittelreich. Angeblich beruft sich der Zirkel auf ein
altes Geschlecht von Satu-Priestern aus den frithen Dunklen
Zeiten.

Personlichkeiten: Raxan Schattenschwinge (*975 BF),
Kundra Rothaar (*991 BF, bertihmt-beriichtigt wegen ihrer
Teilnahme an der Schlacht in den Wolken), Saranya Mar-
bohauch (Geburtsjahr unbekannt, mehrfache Festkonigin),
Naya Rabenklang (*989 BF)

Personen der Historie: Achaz saba Arataz (945 BF — 1019
BE, gefallene und verbannte Hexe), Assaturthea Biscartya
(Bosparanische Priesterin der Satu-Té6chter und eigentliche
Griinderin des Zirkels, genaue Lebensdaten unbekannt)

Beziehungen: unter den Hexenzirkeln Aventuriens groB,
sonst eher gering

Finanzkraft: gering

Zitat: “Bei Satuaria und Levthan, bei Schlangenbiss und bitte-
rer Gallel Thr werdet schon bald in Borons Armen ruhen, wenn
thr nicht ...”

—Raxan Schattenschwinge bei der Prophezeiung eines diisteren
Schicksals

Bedeutende Niederlassungen: Auch wenn sich etliche Mit-
glieder in die Einsamkeit des Reichsforstes zuriickgezogen
haben, leben auch etliche in Gareth, Hirschfurten und an-
deren garethischen Stiddten. Diese Unterkiinfte kann man
durchaus als Niederlassungen einer nicht besonders organi-
sierten Gemeinschaft betrachten.

Besonderheiten: Gilt unter Eingeweihten als ungew6hnlich
offener Zirkel.

GroBe: Geriichten zufolge sollen dem Zirkel 49 Hexen an-
gehoren, in Wahrheit diirfte der Zirkel weit groBer sein, da
Raxans Pline zur Einigung der aventurischen Hexen den
Zirkel auf beinahe 100 Mitglieder hat anwachsen lassen.
Weiterhin gibt es noch mehrere kleine Zirkel, die Raxans
Pline unterstiitzen.

GESCHICHTE

Seinen Ursprung hat der Zirkel wohl in einer Adelsfamilie des
bosparanischen Reichs, welche zur Siedlerzeit den Yaquir auf-
wiirts zog. Angeblich soll eine Familie von Anhingern der Got-
tin Satu von deren Hohepriesterin auserwihlt worden sein, im
Norden, gut verborgen im dichten Mittwald, der Géttin ein
Heiligtum zu errichten. Wenig ist dariiber bekannt, wann und
wo dieses Heiligtum errichtet wurde und was aus der Familie
der Satu-Verehrer wurde.

Die Jahrhunderte vergingen und in den Dunklen Zeiten fiel
das Wissen um das Satu-Heiligtum dem Vergessen anheim

und mit dem Silem-Horas-Edikt wurde die Verehrung Satus
als Géttin dann verboten und die Priesterinnen der Géttin
wurden zu den Hexen der heutigen Zeit. Und aus den Vereh-
rern Satus, welche schon seit Jahrhunderten im Mittwald (oder
dem Reichsforst, wie man den grofen Wald bzw. seine Reste
nach dem Fall Bosparans nannte) lebten, war im Verborgenen
ein verschworener Zirkel entstanden.

Viele Jahre hiitete man die Geheimnisse des alten Satu-Tempels,
bis die Priesterkaiser im Reich an die Macht kamen und mit der
Verfolgung von Minderheiten begannen. Nachdem die Praioten




die Rondrianer ausgeschaltet hatten, begann die Jagd auf allerlei
magisch begabte Lebewesen. In den Jahren der Priesterkaiser
wurden zahlreiche Hexen, darunter auch viele Mitglieder des
Zirkels des Reichsforstes, von den Inquisitoren der Praios-Kir-
che hingerichtet. Dabei kam diesen zugute, dass viele Bauern
die Hexen aus abergldubischer Furcht verrieten und der Reichs-
forst durch massiven Holzeinschlag stetig schrumpfte.
Wiihrend der Rohalszeit konnte sich der Zirkel des Reichs-
forstes wieder erholen, doch schon in den Magierkriegen kam
es wieder zu erheblichen Verlusten. Entweder schiitzten die
Schwestern des Zirkels das Volk vor béswilligen Magiern, oder
sie schwangen sich selbst zu Herrscherinnen eines kleinen Ge-
bietes auf und wurden bald Opfer eines Konkurrenten. Am En-
de der Magierkriege gab es wohl nur noch ein gutes Dutzend
Mitglieder des Zirkels. Das Wissen um das alte Erbe ging zu
einem GroBteil in dieser gefihrlichen Zeit verloren. Lediglich
eine alte Steintafel aus den Gewélben kiindete von einer Auser-
wihlten, die dereinst die Hexen Aventuriens einen wiirde.
Wihrend der Herrschaft der Eslamiden zogen sich die He-
xen mehr und mehr ins Verborgene zuriick und versuchten,
so wenig wie méglich aufzufallen. Und so iiberstand man im
Verborgenen die Kaiserlosen Zeiten und der Zirkel konnte mit

den Jahren wieder wachsen. In dieser Zeit wurde in Aranien
die Hexe Achaz saba Arataz geboren, welche schon in ihrer
Jugend in den Reichsforst kam und zur Sprecherin des Zirkels
wurde. Unter Achaz gerieten Bemiithungen, die Geheimnisse
der Vergangenheit zu erforschen, ins Hintertreffen, da Achaz
kein Interesse an einer mythischen Auserwihlten hatte, son-
dern die eigene Macht stirken wollte. Dieses Vorhaben gipfelte
im Ausschluss aus dem Zirkel im Jahre 994 BF. Bald darauf
versuchte Achaz dann die Weidener Oberhexe Luzelin Silber-
haar zu entfithren, jedoch wurden diese Pline vereitelt. Jahr-
zehnte spiter tauchte Achaz als daimonide Kreatur im Gefolge
des Chimirologen Abu Terfas auf.

In den folgenden Jahren gelang es schlieBlich der Seherin Raxan
Schattenschwinge, zur Sprecherin des Zirkels aufzusteigen. Ge-
meinsam mit Luzelin plante sie die Einung der aventurischen
Hexen, jedoch wurde dieses Vorhaben von Luzelins plétzlichem
Tod im Jahre 1016 BF unterbunden. Doch schon wenige Jah-
re spiter konnte Raxan ihr Vorhaben auf dem Allaventurischen
Konvent der Magie erheblich voran treiben. Nun sind die Vorbe-
dingungen eingetreten, die Raxan in Inrah-Karten, Kristallku-
geln und Fischeingeweiden gesehen hat, und nun wartet sie nur
noch auf die Offenbarung der prophezeiten Auserwihlten...

DER ZiRKEL DES ABEONDROTS HEUVTE

Heutzutage ist der Zirkel auf die Einung der aventurischen
Hexenschaft ausgerichtet. Dies ist vor allem dem Wirken von
Raxan Schattenschwinge zu verdanken. Da dieses Ziel schwer
zu erreichen ist, hat sich der Zirkel zu relativer Offenheit (zu-
mindest fiir Hexen) entschlossen. Man arbeitet, den anderen
Hexenzirkeln gegeniiber, mit vollkommener Ehrlichkeit. Denn
Raxans Meinung zufolge kann man mit Liigen keine dauerhaft
vereinte Hexenschaft schaffen. Dennoch gibt es nicht wenige
Hexen, die sich noch gut an die beriichtigte Inquisition der
Praios-Kirche erinnern Zwar ist die Kirche derzeit schwach, so
dass man offener agieren kann, aber dies wird sicherlich nicht
ewig so bleiben. Und so gibt es noch etliche Mitglieder des Zir-
kels, die dem gemeinsamen Ziel, der Vereinigung der aventuri-
schen Hexen, auf dunklen, eher traditionell hexischen Wegen
niher gelangen wollen.

Ein weiteres Ziel Raxans, das unmittelbar mit der Vereini-
gung der Hexenschaft zusammenhingt, ist die Entschliisse-
lung einer alten Steintafel, die von Satuarias Auserwihlten
kiindet, welche dereinst tiber die vereinigten Hexenzirkel
herrschen soll.

Der Offentlichkeit sind Raxans Pline weitgehend unbekannt
geblieben. Lediglich einige Eingeweihte wissen von Teilen des
Plans. Denn auflerhalb der Hexenschaft geht man durchaus
anders vor, um dereinst den grofen Plan zu vollenden. Hier
werden Menschen schon einmal subtil beeinflusst (etwa durch
Voraussagungen der Zukunft), verfiihrt oder schlichtweg be-
droht. Dabei versucht man grofies Aufsehen zu vermeiden, um
keine Feinde auf die Pline des Zirkels aufmerksam zu machen.
Denn vielen Menschen sind auch heute noch die Schwestern
Satuarias unheimlich und sollten Raxans Pline bekannt wer-
den, so kénnte diese als Bedrohung bestehender Strukturen
gedeutet werden.

FEinpeE vnib VERBUNDETE

Grofter Feind simtlicher Hexen sind die Inquisition der
Praios-Kirche und der Orden des Bannstrahl Praios’. So muss-
te sich die Hexe Jorinde noch vor wenigen Jahrzehnten der
hochnotpeinlichen Befragung unterzichen und wurde dann
offentlich verbrannt. Nachdem Kundra Rothaars Vertrauter
zu Tode gequilt wurde, richte sich die jihzornige Frau und
wurde schlieBlich von den Bannstrahlern gefangen genommen
und in Burg Auraleth eingekerkert und gefoltert. Nur mit Hil-
fe tapferer Recken konnte sie am Vorabend der Schlacht auf
dem Mythraelsfeld aus der Burg befreit werden. Durch ihren
Einsatz in der Schlacht in den Wolken konnte sie ihren Ruf
reinwaschen und sich rehabilitieren. Dennoch zeigt dieser, erst
wenige Jahre zuriickliegende Vorfall, dass sich Hexen auch
heutzutage nicht vor Verfolgung sicher fithlen kénnen.

STRUKTUR_

Ein Hexenzirkel mit seinen auf Unabhingigkeit und Freiheit
bedachten Mitgliedern besitzt so gut wie keine Hierarchien.
Beim Zirkel des Abendrots gibt es lediglich zwei Stellungen,
die besondere Aufgaben inne haben. Zum einen gibt es die
Sprecherin des Zirkels, zum anderen die Festkonigin. Wih-
rend man meist auf viele Jahre (oder auch lebenslang) zur
Sprecherin des Zirkels gewihlt wird, wird die Festkonigin bei
jeder Hexennacht neu bestimmt und zur Schutzherrin des je-
weiligen Festes gewihlt. Die Sprecherin des Zirkels verwaltet
diesen regelrecht, organisiert die Hexenfeste (da diese zu den
wenigen Gelegenheiten gehoren, an denen grof3e Teile des Zir-
kels zusammenkommen) und versucht, ihre Pline voran zu
treiben, und nimmt damit den Platz der Oberhexe des Zirkels



ein. Doch Raxan ist fest entschlossen, diesen besonderen Rang
dereinst an die Auserwihlte zu tibertragen, wenn diese sich
endlich offenbart.

Die Festkonigin hingegen ist nicht unbedingt die Michtigs-
te, Alteste oder Erfahrenste der anwesenden Hexen, sondern
diejenige, die von Satuaria ausgewihlt wurde. Dabei kann es
sich um eine Junghexe oder ein altes Kriuterweiblein handeln.
Der Festkonigin wird eine besondere Aufgabe tibertragen. Sie
ist der lebende Fokus des Hexenzirkels und sie kanalisiert
die Krifte der anwesenden Hexen in die legendire Flugsalbe
(aber auch in andere michtige Hexenzauber und —fliiche). Die
Festkonigin wird durch die auf einem Hexenfest anwesenden
Schwestern gewihlt und hat nur fir diese eine Nacht ihren
besonderen Rang inne. Doch seit dem Jahre 1029 BF wurde
die junge, charismatische Saranya Marbohauch stets zur Fest-
koénigin gewihlt.

DER ZiRKEL vOD SEimE IIiITGLIEDER

Der Zirkel weist an die 100 Mitglieder auf. Dies sind weit mehr,
als der angestammte Tanzplatz in den Ruinen der Arvydsburg
fassen kénnte. Und so finden jeweils zur Sommer- und Winter-
sonnenwende mehrere Hexenfeste statt und die Anwesenden
bei den einzelnen Festen variieren bestindig (oder weichen in
den Wald aus). Doch einige Schwestern sind fast bei jedem der
Feste auf der Arvydsburg zu finden:

&» Raxan Schattenschwinge (Scherin von Heute und Morgen,
Vertrautentier: Rabe Horax): Die stets in schwarze Blusen und
Rocke gekleidete Raxan wirkt ein wenig schmuddelig, hat aber
eine seltsam distere Ausstrahlung. Thre Haare triigt sie in langen,
verfilzten Zépfen und um den Hals trigt sie billigen Schmuck.
&» Assathura von den Schwarztannen (Schwesternschaft des
Wissens, Vertrautentier: Giildenschlange Ssalquim): Die ural-
te Assathura hat angeblich tulamidische Vorfahren und auch

gute Kontakte in den Siiden. Sie ist es, die die alte Steintafel
untersucht und Raxan niheres zur zukiinftigen Auserwihlten
mitgeteilt hat. Sie ist oberlehrerhaft und ungeduldig, wenn
man sich nicht lernbegierig zeigt.

@ Alleya Bugenhug (Tochter der Erde, Vertrautentier: Ko-
schkréte Alwine): Stammt urspriinglich aus dem Kosch und
vertritt die dortigen Hexen bei mancher Beratung, die von
Raxan abgehalten wird.

& Albraxa Sternenflug: (Schone der Nacht, Vertrauten-
tier: Fuchs Aljoscha): Die urspriinglich aus dem Bornland
stammende Hexe verehrt neben Satuaria im Besonderen den
Diebesgott Phex. Dies liegt daran, dass sie der Alten Gilde in
Gareth angehort und fiir einen guten Teil der Garether Prosti-
tuierten verantwortlich ist.

@ Elvyra Nachtblau (Scherin von Heute und Morgen, Ver-
trautentier: Rabe Abraxior): Hat ein stilles Vergniigen daran,
Unwissende mit Prophezeiungen eines schlimmen Schicksals
zu quilen.

&» Kundra Rothaar (Verborgene Schwesternschaft, Vertraut-
entier: Keines): Kundra trigt, seit die Bannstrahler ihre Haare
abrasiert haben, diese kurz. Oft ist sie sechr schwermiitig und
denkt iiber das Schicksal ihres toten Vertrauten Narla nach)
@ Naya Rabenklang (Scherin von Heute und Morgen, Ver-
trautentier: Keines): Verlor im Jahr des Feuers ihren Vertrauten
und gab sich dem Alkohol hin, bevor sie sich 1032 BF dem
Zirkel des Abendrots anschloss. Gilt als profunde Traumgin-
gerin.

@ Eala saba Dschenadija: (Schone der Nacht, Vertrauten-
tier: Wildkatze Assaban) Gehort dem Zirkel erst seit wenigen
Jahren an. Die Tulamidin ist undurchschaubar, scheint aber
besondere Lust empfinden, wenn sie Macht iiber andere Men-
schen austiben kann.

& Saranya Marbohauch (Schéne der Nacht, Vertrautentier:
Aranierkatze Madalena): Die Wei-blonde, zierliche junge
Frau lebte lange Zeit im Horasreich, bevor es sie nach Garetien
zog, wo sie sich dem Zirkel des Abendrots anschloss.



FLUGGERATE vniD VERTRAVTE

Neben den fast schon typisch zu nennenden Hexenbesen sind
im Zirkel des Abendrots auch untypischere Fluggerite zu fin-
den. Neben einem Stiick Zaun, Weidenkérben und einem Fass
ist vor allem Saranya Marbohauchs reich beschnitzter, novadi-
scher Prunksattel zu nennen. Scheinbar haben die hier leben-
den Hexen einen Hang dazu, mit méglichst ungewshnlichen,
holzernen Gegenstinden zu fliegen.

Bei den Vertrautentieren ist dagegen eine auffillige Tendenz
zur Normalitit zu beobachten. Lediglich einige wenige Mit-
glieder aus der Schwesternschaft der fahrenden Gemeinschatft,
die dem Zirkel angehéren, verzichten auf den traditionellen
Vertrauten (den Affen), da diese in den eher nérdlichen Regi-
onen recht selten sind. So sind einige Wiesel, Eichhérnchen
und dhnliche quirlige Tierchen zu den Vertrauten dieser He-
xen geworden.

DiE FLUGSALBE

Legendir ist die Flugsalbe, welche den meist alltidglichen
Gegenstinden, welche die Hexen zum Fliegen nutzen, erst
diese Fihigkeit verschafft. Anders als bei den Fliegenden
Teppichen der Tulamiden wird bei dieser Zauberei kein
Elementarwesen in den fliegenden Gegenstand gebannt,
sondern es werden lediglich die Kriifte in die Salbe her-
abgerufen. Dies geschieht als zentrales Ritual der Hexen-
nichte und da das Luftelementar nur Teile seiner Krifte
in den Besen flieBen lisst, besitzt dieser auch nur fiir ei-
ne gewisse Zeit seine besonderen Krifte (meist von einer
Sonnenwende zur nichsten) und entwickelt kein eigenes
Bewusstsein (wie man es von Fliegenden Teppichen und
anderen magischen Artefakten kennt).

Welche Zutaten fiir die Flugsalbe benétigt werden, soll an
dieser Stelle nicht verraten werden, damit Sie als Meister
die Moglichkeit haben, die Zutaten nach Thren Anforde-
rungen zusammenzustellen. Jedes Mitglied des Zirkels
muss zur Hexennacht eine bestimmte Zutat fiir die Flug-
salbe mitbringen, so dass die Gesamtheit des Zirkels fiir
das Brauen der Salbe benétigt wird. Daher riihrt auch der
Aberglaube, das Hexenzirkel immer aus einer bestimmten
Anzahl (meist sieben, einundzwanzig oder neunundvier-
zig) an Mitgliedern bestehen miissen. Dies stimmt nicht
ganz, da lediglich geniigend Hexen anwesend sein miissen,
um eine gewisse Menge Astralenergie fiir den grundlegen-
den Zauber (eine stirkere Version des HEXENHOLZES)
zur Verfiigung zu haben. Je weniger Schwestern anwesend
sind, desto groBer sind jedoch die Verluste an Astraler Kraft
jeder einzelnen.

HEXEOFESTE

Neben den beiden traditionellen Festen zur Sommer- und
Wintersonnenwende richtet der Zirkel mittlerweile noch wei-
tere Festlichkeiten aus. Genauer gesagt finden sich an jedem
Monatssiebten einige Mitglieder des Zirkels ein, um ein be-
sonderes Artefakt mit Kraft zu fiillen. Dieses Artefakt soll dazu
dienen, die legendire Auserwihlte zu finden.

Gelegentlich, etwa einmal in jedem Jahrzehnt, finden sich am
Tanzplatz in der Arvydsburg die michtigsten Seherinnen von
Heute und Morgen ein, was aber weniger eine Angelegen-
heit der Schwesternschaft als des Zirkels ist. Zudem finden
gelegentlich Treffen mit den Oberhexen anderer Zirkel (etwa
Gwynna die Hex) statt, in denen Raxan vorsichtig ihr Anliegen
voran treibt.

Seit einiger Zeit fiihlt sich im Ubrigen der Holzfiller Traviarn
von der Burgruine wie magisch angezogen, genauer gesagt,
seit er vor einigen Monden das liisterne Treiben auf dem Tanz-
platz wihrend einer Hexennacht beobachtete.

Was DENKI/DENKEDN ...UBER DEII
ZiRKEL DES ABENDROTS

... die Praios-Kirche (gemiBigte Ausrichtung): “Hier miissen
wir stirker differenzieren, denn die letzten Jahre haben uns sehr
wohl gezeigt, dass nicht jede Hexe eine schindliche Paktiererin
oder mit dem Namenlosen im Bunde ist. Aber vielleicht wiirde es
unserer Kirche eher gelingen, wenn die Hexenschaft sich nicht so
gut zu tarnen verstehen wiirde. Aber dies haben wir vielleicht auch
selbst zu verantworten. ..

... die Praios-Kirche (Hardliner): “Das Magie etwas Schlechtes
ist, ist wohl spitestens nach dem Krieg gegen den Diamonenmeister
klar. Und die Hexen haben sich dem Gefallenen in Massen ange-
schlossen. Sollte es da nicht die Erlaubnis geben, wieder Verddchti-
ge der Hochnotpeinlichen Befragung zu unterziehen. Ich sage nur
wehret den Anfingen und verbrennt das Hexenpack, wo ihr seiner
Habhaft werder!”

... andere Hexenzirkel: “Wir miissen die iibrigen Zirkel davon
tiberzeugen, dass wir nur geeint zu vergangener Stirke gelangen
konnen. Denn es kann nicht sein, dass immer wieder Schwestern
der Versuchung durch die Niederhdllen erliegen und uns alle in
Verruf bringen.”

... Volkes Stimme: “Etwas unheimlich sind se ja schon! Aber der
Bruder meiner Frau kennt jemanden aus em Nachbardorf, der wo
Jjemand kennen tut, dessen Onkel auf nem Hexenfest als Musikant
aufspielen tun musste. Hat ihn wohl begeistert. Har angeblich im-
mer so en Jlinzen in den Aujen, wenner davon erzihlen tur.”

... Magier (der Akademie Schwert & Stab zu Gareth): “Warum
sonst verkriecht sich das Hexengeziicht tief in dunklen Wildern und
tarnt sich als Kriuterweib, wenn es keine finsteren Pline verfolg:.”
... Magier (der Akademie Donnerbach): “Die Zauberei der He-
xen ist eine interessante Spielart der Magie! Den Zaubereien der
Elfen recht Ghnlich. Dabei sind die Tochter Satuarias, wie manche
Hexen sich selbst nennen, beileibe nicht mit sich selbst im Ein-
klang. Viele sind wahrlich die jihzornigen und rachsiichtigen Wei-
ber, die man aus den alten Mirchen kennt. Andere, eine Bekannte
namens Raxan Schattenschwinge, hingegen ist bemerkenswert
aufgeschlossen. Naja, fiir eine Hexe zumindest ...



Was DENKT DER ZiRKEL DES
ABENDROTS UBER...

... Magier (alle): Ach, wie putzig. Denken allesamt, sie kénnten
Magie in Biichern einsperren. Sie werden nie verstehen, was wahre
Magie ausmacht. Man muss Gefiihl und Leidenschaft aufbringen,
um wahre Magie zu vollbringen. Aber wenigstens sind sie nicht
alle so verstockt wie dieser Foslarin!”

... Praioten: “Pest und Krotengift! Diese verfluchten Sonnendie-
ner bilden sich ein, im Besitz der vollkommenen Wahrheit zu sein
und alles zu diirfen. Dabei sind es fast nur Minner. .. tststs!”

... das einfache Volk: “Kommen und betteln um Hilfe, aber
sobald ithnen etwas unheimlich ist, rufen sie die Inquisition. Wir
helfen ihnen, aber wir miissen vorsichtig sein, wem wir wie weit
vertrauen.”

DER ZiRKEL imt SPIiEL

Den meisten Fremden gegeniiber ist man zuerst einmal miss-
trauisch. Zuerst muss man einmal das Vertrauen der Hexen
gewinnen, bevor sie iiberhaupt offenbaren, iiber besondere Fi-
higkeiten zu verfiigen. Natiirlich kénnen die Helden anhand
bestimmter Vorurteile (das Gegeniiber lebt zuriickgezogen in
den Wiildern, arbeitet als Kriuterfrau/Seherin und lebt mit ei-
nem auffilligen Tier zusammen) darauf schlieBen, mit wem
man es zu tun hat. Aber es bedarf schon ein gewisses Maf} an
Vertrauen, damit die Hexen chrlich auf die Helden zugehen.
Eine Ausnahme bildet die Sprecherin des Zirkels, Raxan
Schattenschwinge, die von sich aus relativ offen auf Fremde
zugeht (etwa um diese fiir einen Auftrag anzuwerben) und
zudem tiber herausragende prophetische Fihigkeiten verfiigt.
Dies ermoglicht ihr, recht sicher bestimmen zu kénnen, wer
vertrauenswiirdig ist und wer nicht. Innerhalb des Zirkels gibt
es auch die eine oder andere Schwester, die Raxans Plinen
skeptisch gegentiber steht. So kénnen die Helden in verbissen
gefiihrte Intrigen innerhalb des Zirkels verwickelt werden, wo
sie als Werkzeuge der einzelnen Parteien dienen.

Oft ist es aber so, dass die Helden einer Hexe bei Problemen
behilflich sein kénnen (etwa mit dem aberglidubischen Volk,
das die Zeichen richtig gedeutet hat und nun die Hexe ver-
brennen will oder die Inquisition gerufen hat) oder sie den
Helden ihrerseits behilflich ist (etwa in Von eigenen Gnaden).
Trotz allem ist der Zirkel des Abendrots von hellgrauer Gesin-
nung (um eine den Magiergilden dhnliche Kategorisierung zu
ermoglichen) und von daher cher auf Heldenseite zu finden.
Da cinzelne Schwestern des Zirkels aber durchaus sehr jihzor-
nig und rachstichtig sein kénnen, kann es sein, dass diese zu
Gegnern der Helden werden kénnen.

Hexen aus der Heldengruppe kénnen durchaus Mitglied wer-
den, miissen sich dann aber darauf gefasst machen, besondere,
der Gemeinschaft des Zirkels dienliche Aufgaben zu iber-
nehmen. Auch wird den Mitgliedern nahegelegt, auf allzu di-
monische Zauber zu verzichten, um nicht den Missmut der
Inquisition auf den Zirkel zu lenken.

BEGEGNUNGEN

Einzelnen Mitgliedern des Zirkels kann man wihrend des
Allaventurischen Konvents der Magie in der Stadt Punin im
Abenteuer Rohals Versprechen (Invasion der Verdammten),
wihrend der Schlacht in den Wolken (wo sogar eine ganze
Staffel von Hexen des Zirkels die Verteidigung Gareths unter-
stiitzt) und im Band Von eigenen Gnaden begegnen.

DiE ARVYDSBURG

Folgt man dem Fluss Raller immer weiter bis zu seiner Quelle,
welche sich tief im Dunkel des Reichsforstes befinden soll, so
gelangt man bald in ein verwirrendes Labyrinth aus Hiigelket-
ten, die dicht mit Biumen bewachsen sind. Der Fluss selbst
flieBt erst hier zusammen und wird von etwa einem Dutzend
kleiner Biche gespeist. Etliche Wanderer haben hier die Orien-
tierung verloren, endeten im dornigen Unterholz des Waldes
und wurden Nahrung fiir die hier zahlreich vorkommenden
Biren und Walfe.

Doch lisst man sich nicht von Satinavs Werk tduschen und
vermag unter das dichte Laubwerk der Biische zu schauen, so
wird man alsbald erkennen, dass sich aufeiner von Nordwesten
nach Siidosten verlaufenden Hiigelkette, geteilt durch eine tie-
fe Schlucht, eine Burg befindet. Uber Jahrhunderte wurde die-
se von den Biumen des Reichsforstes iiberwuchert und nahm
ihr viel von dem Schrecken, der einstmals von dem diisteren
Gemiuer ausging. Denn vor langer Zeit soll ein Riuberbaron
von der Arbvydsburg aus seine Uberfille auf die Reichsstrafe
durchgefithrt haben. Genaueres weil man nicht tber frithe-
re Bewohner. Doch iiber die heutige Bewohnerin kann jeder
Bauer aus den umliegenden Dérfern eine Menge berichten.
Den in den Ruinen der Vorburg lebt seit etlichen Jahren die Se-
herin von Heute und Morgen Raxan Schattenschwinge. Und
nur demjenigen, den die kleine, etwas schmuddelig wirken-
de Frau auch sehen will, gibt sie dazu die Gelegenheit. Denn
der Weg zur Vorburg ist beschwerlich. Mancher erzihlt gerne
von einem Inquisitor der Praios-Kirche, der vor einigen Jahren
versuchte, ihrer habhaft zu werden. Angeblich wandte sich die
Natur selbst gegen den Diener des Sonnengottes und etliche
Rabenvégel sollen den Praioten schlieBlich vertrieben haben.
Will man Raxan nichts Béses, so kann man den Pfad zum
Haupttor problemlos beschreiten. Es ist schon ein wenig Mut
vonnoten, um durch das an ein Maul erinnernde Tor auf den
unteren Hof zu treten. Hier befinden sich noch einige Ge-
biude wie die ehemalige Schmiede, die Stallungen und die
Gesindequartiere. Da die meisten Gebiude nur noch Ruinen
sind, deren Dicher und (zum Teil auch) Winde eingestiirzt
sind, fillt das einzige auf, welches offensichtlich bewohnt ist.
Das ErdgeschoB des stidlichen Wehrturmes wurde wieder her-
gestellt und dient nun Raxan (und ihrem Raben Horax) als
Domizil. Vor dem Eingang steht ein alter Schaukelstuhl und
es finden sich mehrere Beete, in denen verschiedene Kriuter
wachsen, die Raxan fiir ihre seherischen Trinke bendtigt, aber
auch auf den Mirkten des Umlandes verkauft.



Das Innere des Turmes ist eine gemiitliche Stube, wie man
sic von ecinem Bauern erwartet, und keine Hexenkiiche. Uber
dem knisternden Kaminfeuer hiingt nur ein kleiner Kessel und
auch sonst besitzt Raxans Wohnstitte wenig Mysteridses. Eine
Bettstelle, die Kiiche duftet nach den von der Decke hingen-
den Kriuterbiindeln, und insgesamt wirkt der Raum ein wenig
unordentlich. Es deutet also eher wenig darauf hin, dass hier
eine der bekanntesten Hexen des Mittelreichs lebt.
Durchschreitet man den Hof, so gelangt man zur ‘finsteren
Klamm’, wie die Einheimischen die Schlucht nennen, wel-
che die beiden Teile der Burg trennen. Angeblich soll Rondra
héchstselbst die Burg mit einem Blitz in zwei Teile geteilt ha-
ben, um dem frither hier lebenden Riubergeschlecht zu zei-
gen, wie wenig Schutz starke Mauern vor dem Zorn der Gétter
bieten. Und so kehrte man der zerstérten Burg wohl den Rii-
cken und verlieB die Heimat.

Versucht man jedoch die holzerne (von den Hexen errichtete)
Briicke zu iiberschreiten, so liuft man in eine todliche Falle.
Denn der Boden der Briicke hilt kaum das Gewicht eines er-
wachsenen Menschen aus, bei mehreren bricht das Holz, und
wer immer sich auf der Briicke befindet, dem steht ein Sturz
in die etwa 15 Schritt tiefe Klamm bevor. Die Klamm ist nur
durch eine gefihrliche Klettertour oder einen Hexenbesen zu
iberwinden. Und im ersteren Fall hat man meist noch das
Problem, dass Raxan die Uberquerung der Klamm zu verhin-
dern trachtet.

Die Ruinen der Hauptburg bestehen zu einem guten Teil aus
dem Palas, der sich rund um den Hof herum zieht. Wihrend
die ehemaligen Herrengemicher auf der Nordseite beinahe
vollkommen eingestiirzt sind, ist der Fliigel an der Ostseite der
Burg noch fast vollkommen intakt Die groBen Riume wur-
den frither wohl fur die Vorratshaltung genutzt. Wihrend der
Hexenfeste bringen die Mitglieder ihre persénliche Habe dort
unter. Der stidliche Teil des Burghofs wird von den Hexen
als Tanzplatz benutzt. Wihrend der Hexenfeste wird hier ein
Feuer entziindet und die Hexen tanzen im wilden Rausch da-

Saranya MarRBOHAVCHS GEHEImIIis

Was heutzutage niemand mehr weiB, ist die Tatsache, dass
Saranya einem Hexenei entstammt. Denn ihre Ziehmutter
Yalvige floh aus Furcht vor der michtigen Achaz, nachdem
sie es in einem Kellerraum der Arvydsburg gefunden hatte.
Achaz wollte verhindern, dass die Auserwihlte jemals geboren
wird. Um die wahre Aufgabe der Auserwihlten zu verschlei-
ern, zerschlug Achaz eine zweite Steintafel, auf der von der
wahren Aufgabe geschrieben stand. Wie diese Aufgabe aussah,
dariiber kann man heute nur MutmafBungen anstellen. Denn
in der zerstorten Tafel wurde von der Priesterschaft Satuarias
berichtet und der Auserwihlten befohlen, das Wissen um die
Primirliturgie Satuarias zu hiiten. Doch diese ist seit mehr als
einem Jahrtausend verschollen!

Allerdings ist sich Saranya ihres Schicksals noch nicht bewusst
und der Meinung, iiber keine besonderen Eigenschaften (von
ihrem herausragenden Aussehen einmal abgesehen) zu ver-
fiigen. Seltsam findet sie allerdings die Tatsache, dass sie seit
einigen Jahren nicht weiter altert.

rum herum. Vor neugierigen Blicken schiitzen die noch bis zu
zwei Schritt hohen Mauerreste und das mit der Zeit gewachse-
ne tiefe Gras. Doch unter dem schlammigen Boden und einer
spanndicken Schicht Asche befindet sich seit Jahrhunderten
unentdeckt eine Luke, die in dunkle Tiefen fiihrt.

Wiirde man diese Luke 6ffnen, so gelangte man in einen dar-
unter gelegenen Gang, der Richtung Westen fiihrt. Von diesem
Hauptgang fithren mehrere kleinere Ginge zu heute leeren
Ridumen, deren Nutzen nicht mehr zu erahnen ist. Einzig ein
Raum, der durch eine verrostete Metalltiir verschlossen ist, zeugt
noch von der alten Zeit. Gelingt es, die schwere Ttir zu 6ffnen, so
gelangt man in ein langgezogenes Gewdlbe, dessen Untergrund
aus Erde besteht. Ein uraltes Wurzelgeflecht hat hier Winde und
Decke tiberzogen, doch es finden sich noch zahllose Inschriften,
welche vom vergangenen Kult von Satus-Téchtern kiindet.

Am hinteren Ende des Gewdlbes befindet sich ein michtiger
Sarkophag, dessen Inschriften davon kiinden, dass hier Assa-
turthea Biscartya, die Hohepriesterin der Satu-T6chter, tiber
die Auserwihlte wacht. Zwei Rinnen im Boden zeugen davon,
dass der michtige Sarkophag bewegt werden kann. Ist dies mit
vereinten Kriften gelungen, so 6ffnet sich ein weiterer Gang,
der tiefer in das Innere des Berges fiihrt. Folgt man diesem
Gang, gelangt man in eine groBe, kreisrunde Ritualkammer,
deren Boden aus purem Erdreich besteht. Hierbei handelt es
sich um den ehemaligen Tempelraum des Kultes der Satu-
Tochter. Mitten im Raum befindet sich eine Art Altar, der aus
ineinander verwachsenen Asten zu bestehen scheint. Im Um-
kreis dieses natiirlichen Altars befinden sich die Uberreste ei-
nes kristallenen Objektes. Setzt man diese Splitter zusammen,
so kann man herausfinden, dass das Objekt frither einmal die
Form eines mehr als spanngroBen Kristalleis hatte. Die Innen-
seite der Splitter ist mit einer getrockneten, gelblichen Schicht
iiberzogen, welche leicht nach faulen Eiern riecht. Am ande-
ren Ende der Halle gibt es einen Riss im Felsen, der zu ei-
nem verwinkelten Gang wird und in drei Schritt Héhe in der
Klamm endet.

Als Meister kénnen sie Saranya als junge, verspielte Hexe, die
gerne mit ihrem Gegeniiber spielt, darstellen und in gemein-
same Abenteuer im Umfeld des Zirkels verwickeln. Auch ih-
re Herkunft kénnen die Helden unter Umstinden ermitteln,
nicht jedoch, was ihr weiter bestimmt ist. Dies liegt noch weit,
weit in der Zukunft...

Das ErRscHEinEn LEviHans

wWAHREND DER HEXEmnmAcCHTE (+)

Tatsichlich ist dem Zirkel des Abendrots der Halbgott Levt-
han schon des Ofteren erschienen. Und wiihrend einer dieser
Erscheinungen des Halbgottes hatte Raxan Schattenschwinge
ithre erste Vision von der Vereinigung der aventurischen He-
xen. Dies ist schon einige Jahre her und seitdem verfolgt die
Sprecherin des Zirkels ihr Ziel mit unglaublicher Verbissen-
heit. Doch was sie bei Levthans Erscheinen in ihrer Vision sah,
dariiber schweigt Raxan sich aus.



DiE waHRE GESCHiCHTE DER ARVYDSBURG (*)

Noch vor den Trollkriegen wurde die Burg errichtet und lange
Zeit als Grenzfeste genutzt. Inmitten des michtigen Mittwal-
des gelegen, war sie ein kleiner Wegposten, von dem aus die
Regionen weiter im Norden und Osten des Reiches erkundet
wurden. Fran Horas personlich verbannte dann einen Legaten
der Familie Biscartya in den Norden. Damit tat er der Pries-
terschaft der Satu-Té6chter einen besonderen Gefallen. Denn
einige der scherisch begabten Priesterinnen sahen dunkle
Zeiten am Horizont heraufziehen und bereiteten sich darauf
vor, ithrem Kult geheime Verstecke zu bereiten, in dem man
die schweren Zeiten iiberstehen koénnte. Und so tibernahm
die Priesterschaft der Satu im Geheimen die Burg. Was ge-
nau die Burg schlieBlich zerstorte, ist unbekannt. Aber dass es
sich um eine Strafe Rondras fiir die Riuberlaufbahn eines der
minnlichen Mitglieder der Familie Biscartya handelte, kann
beinahe ausgeschlossen werden. Mit der Zerstérung der Burg
verlieBen die Uberlebenden zu einem groBen Teil diese Fes-
te und verstreuten sich im gesamten Norden des Kontinents.
Lediglich die Hohepriesterin des Kultes Assaturthea blieb hier
und behiitete das Hexenei, das eine Auserwiihlte bewahrte, die
dereinst den Kult der Satu erneuern wiirde. Unterhalb der gro-
Ben Ritualkammer verlaufen mehrere regionale Kraftlinien,
die sich unterhalb des Ortes, an dem sich frither das Hexenei
befand, kreuzten.

VERBINDUNGEN ZVU

ATNDEREN BERKANOTEND ZiRIQELH

Da der Reichsforster Zirkel des Abendrots sich selbst als Ver-
einiger der Hexenzirkel Aventuriens sicht, hat man gute Kon-
takte zu einigen weiteren Zirkeln. So hat man mittlerweile
gute Kontakte zu den Hexen des Blautanns aufbauen kénnen,

Hexe

Eigenschaften: MU 13,KL I1,IN I5,CH I5,FF 12,GE 13,KO 13,KK 10
Raufen: INI [0 +I1W6 AT 13 PA 1l TP IW6(A) DK H
LeP 29 AsP 40 AuP3l WS7 RSO MR6 GS8
Vor- und Nachteile: Einige der Hexen besitzen dieVorteile Gutaussehend,
Eigeboren oder Machtvoller Vertrauter / Rachsucht 8 oder Jahzorn 8
Sonderfertigkeiten: Zauberkontrolle

Talente: Korperbeherrschung 6, Selbstbeherrschung 7, Sinnenschirfe 7,
Ritualkenntnis (Hexen) 7

B = A =t R M S

R

=TS s ST S S = TR SR St e N S S B e

nachdem vor etlichen Jahren durch die Hexe Achaz, die zeit-
weilig dem Zirkel des Abendrots vorstand, durch die Entfiih-
rung Luzelin Silberhaars, der Oberhexe des Blautannzirkels,
viel boses Blut verursacht wurde.

Auch zum Garether Hexenzirkel unter Morena aus Gareth vom
Blautann und den Koscher Hexen unter deren Oberhexe Hei-
druna versteht man sich recht gut. Auch zu den Téchtern des
griinen Tals hat man regelmifBige Kontakte, wihrend ein an-
geblich in der Schwarzen Sichel beheimateter Zirkel sich jeder
Kontaktaufnahme des Reichsforster Zirkels entzieht.

KLEIinERE GEHEimMMniSSE DES ZiRKELS

@ (*) Die tulamidische Tdnzerin Mara saba Dschenadija
aus Llanka wird in ihrer Heimat gesucht. Dort war sie die Ver-
walterin eines Beyronats in der Heptarchie Oron. Wihrend
dieser Titigkeit kamen zahlreiche Menschen zu Tode und in
Aranien ist ein anschnliches Kopfgeld auf die schone Tula-
midin ausgesetzt. So kdnnten Helden die Tanzkiinste Maras
bewundern und dann spiter dazu kommen, wenn sie in einer
SeitenstralBe von finsteren Zeitgenossen (Kopfgeldjiger) ange-
griffen wird. Ohne die Hintergriinde zu kennen, werden die
Helden so zum Werkzeug Maras.

@ (*) Der Holzfiller Traviarn hat das Hexenfest nicht nur
beobachtet, sondern auch daran teilgenommen. Dies aller-
dings unter dem Einfluss der hexischen Magie. Seitdem hat er
das dumpfe Gefiihl, seiner Frau Leonore in jener Nacht untreu
geworden zu sein. Dieses Gefiihl ldsst ihn vermuten, verhext
worden zu sein. Von einer seltsamen Sehnsucht getrieben,
zieht es ihn zu jeder Sonnwendfeier zum Tanzplatz, obwohl
er die Magie der Hexen fiirchtet. Wie lange diese Furcht den
jungen Mann davon abhilt, den Zirkel zu verraten, mag nur
die Zukunft zeigen.

=

Zauber: HEXENGALLE 7, HEXENSPEICHEL 10, KRAHENRUF 1 I, BLITZ
8, verschiedene Fliiche (z.B. Hexenschuss,Warzen sprieBen, Zunge lihmen,
Mit Blindheit schlagen)

Erfahrene Hexe: AT/PA +2/+1,LeP +2,AuP +2, eventuell hohere relevan-
te Eigenschaften, Talent- und Zauberfertigkeiteswerte

Kampfverhalten: Hexen versuchen meist, einen offenen Kampf zu ver-
meiden, kénnen aber mit RADAU oder KRAHENRUF auch ihren Gegnern
schaden. Sie fliehen jedoch, sobald die Lage gefihrlich wird.
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DiE ZUnrfE vnop
GIiLDEND DER IMIiTTELLATIDE

Gilden und Ziinfte finden sich in Stiddten im gesamten Mittel-
reich, dem Horasreich und einzelnen Stidten im Svelltland, im
Bornland (dort oft mit besonders strengen Zunftregeln) und An-
dergast sowie Nostria. Im Horasreich geht ihr Einfluss zugunsten
moderner Manufakturen, die mit dem Zunftwesen des Mittelrei-
ches nichts mehr gemein haben, stark zuriick. In den Tulamiden-
landen spielen sie keine Rolle, wihrend in Aranien gildenartige
Vereinigungen (wie etwa die Mada Basari) durchaus bekannt sind
und teilweise auch unter dem Schutz der Phex-Kirche stehen.
Gilden finden sich auch in Stidten und Provinzen, in denen sich
das Zunftwesen nie durchsetzen konnte, und sie sind auch entlang
des Perlenmeeres und des Meeres der Sieben Winde bekannt.
Eine Zunft ist cine Vereinigung von Handwerkern, die sich
meist auf die Werte der Ingerimm-Kirche ausrichtet und einen
eigenen Zunftheiligen hat. Die Zunftfreiheit, d.h. das Recht,
sich zu einer Zunft zusammenzuschlieBen, muss vom Stadt-
herrn gewihrt und dann im Stadtrecht festgeschrieben werden;
in Mirkten sind Ziinfte selten, auf dem Dorf nie zu finden.
Der Zunftzwang, der im Stadtrecht verankert ist, stellt sicher,
dass ein Handwerker eines ziinftigen Berufszweigs dieser
Zunft angehéren muss und nicht nach eigenem Gutdiinken
titig werden darf. Dafiir hat die Zunft selbst viele Freiheiten
— unter anderem das Recht, den eigenen Vorsteher zu wihlen,
Recht tiber ihre Mitglieder zu sprechen und Eingriffe von un-
ziinftigen Handwerkern zu ahnden.

Eine Zunft ist eine eigene kleine Welt, die den angehérigen
Handwerker von der Wiege bis zur Bahre begleitet, dafiir
sorgt, dass kein Mitglied in Not bleibt, im Gegenzug aber auch
streng auf die Einhaltung der Regeln und Gesetze der Zunft-
ordnung achtet. Diese regelt beispielsweise die Meisterzahl pro
Stadt, die Zahl der Lehrlinge und Gesellen pro Meister, die
Produktionsmenge der jeweiligen Mitglieder, den Preis, Grofe
und Qualitit der Erzeugnisse, Lohn und Arbeitsstunden. Ni-
heres sieche auch Herz 113 bis 116 sowie Handelsherr.

Eine Gilde ist ein Schwurbund Gleichgesinnter. Eine offi-
zielle Gildengerichtsbarkeit sucht man vergebens, und auch
ein — vom Stadtmagistrat oder gar Landherrn abgesegnetes
— Gildengesetz ist selten. Am bekanntesten sind die Kauf-
mannsgilden, aber auch Vertreter der freien Kiinste und gar
Diebe schlieBen sich mitunter zusammen, wobei letztere den
Namenlosen tun wiirden, ihre ‘Gilde’ der Stadtobrigkeit an-
zuzeigen. Lediglich die Handelsherren habe es geschafft, mit
ithren Gilden die Macht vieler Ziinfte zu iiberfliigeln. Da sie
nicht auf eine Stadt beschrinkt sind, kann ihre Macht enorm
werden. In vielen Stidten besteht ein (durch die ansissige Gil-
de ausgeiibter) regelrechter Gildenzwang fiir Hindler, so dass
ohne die Mitgliedschaft kein Handel in der Stadt moglich ist.
Dass viele Handelsherren ins Stadtpatriziat aufgestiegen sind,
begiinstigt dies. Doch Strafrecht tiber ihre Mitglieder besitzen
Gilden so gut wie niemals.

Die ELENVIDER SCHOEIDERZVUIFT

“Wir bekennen und tun Kundt oceffenthlich mit disem Brief nach
dem wir allerley Mengel und Gebrechen des Schneidterhand:-
wergks allhier in unserer Stat Elenvina vernommen haben zur
Vurkiinnung derselben unt Reformirung gedachts Handtwercks
etlich Ordnung und Sdatzung im besten Fuernehmen dermassen
in den hernach geschriebenen Artickeln lauter begriffen ist.

Zum ersten ordnen, setzen und wollen wir, dasz all’ Gewand-
schneider, Schneider, Weber undt Sticker, all wer zuschneidt und
mit Woll’ oder Tuch, Barchent, Atlas, Sammet, Brokat oder Lein-

wand, Nessel undt anderm Stoff niht, ziinftig sindt in Elenvina
am Grofizen Flusz.

Wer aber all das tut und nit zur Schneyderzunpft gehoret, der soll
seyn Handrwerkszeuch unt Barschaft an die Zunpftkass’ zahlen
und verpriigelt unt aus der Stadt geworfen werdn.

Wenn er sich’s aber nochmals unterfingt, durch’s Tor zu wolln, so soll
man thn an den Pranger stelln und nach zween Tag iibers Giilden-
schattendor davonscheuchen, auf dasz er nimmermehr widerkumpt.”
—aus der Zunftordnung der Elenviner Schneider.

KurzcHARAKTERISTIK

Die Schneiderzunft der Herzogenstadt Elenvina ist fiir das Zu-
schneiden und Nihen von neuen Stoffwaren und den Handel
mit Wolltuch innerhalb des gesamten Stadtgebietes zustindig.
Energisch achtet sie darauf, dass keine zunftfremden Hand-
werker ihre Rechte beschneiden. Mit den unziinftigen Flick-
schneidern steht sie in erbittertem Wettstreit.

Gebriuchliche Namen: Geschwisternschaft von Nadel und

Faden unserer Fraue Ysinthe, Elenviner Schneiderzunft

Wappen/Symbol: Eine offene Schneiderschere, darunter ein
Fingerhut, beides in Gold auf blauem Grund

Herkunft: Die Zunftrolle der Elenviner Schneider stammt
aus der Rohalszeit, als die Handwerker vom Stadtherrn zum
ersten Mal die Erlaubnis zum Zusammenschluss zu einem
Bund erhielten.

Personlichkeiten: Herlind Muck (Zunftmeisterin), Einhard
Klobsam (Gewandschneider, Schwager der Zunftmeisterin),

Xorbarosch Sohn des Xarmorosch (Brokatschneider)




Personen der Historie: Ingrimma Niederle (erste Zunft-
meisterin, frithe Rohalszeit), Reginhard Fant (erster Bro-
katschneider, blieb auf seiner Walz mehrere Jahre in der
Bergfreiheit Eisenwald, Ehrenbruder der Angroschim, gest.
603 BF), Ernbrecht Muck (Hofschneider Kaiser Bodars,
gest. 839 BF), Utsinde Herwart (mit der Zunftkasse durch-
gebrannt, geb. 960 BF).

Beziehungen: groB3 unter den Ziinften Elenvinas, ansehnlich

unter den Stadtoberen und Biirgern

Finanzkraft: ansehnlich

Zitat: “Brokat, Sammet, Barchent oder doch lieber Seide und
Atlas? Ein jeder Graf wird Euch um dieses Gewand benei-
den, Hochgeboren.”

Bedeutende Niederlassungen: Zunfthaus am Platz des Ma-
damals, Schneidergasse im Handwerkerviertel
Besonderheiten: keine

GroBe: 34 Meister in Elenvina, etwa die vier- bis fiinffache
Zahl an Gesellen und ca. 180 Lehrlinge.

GESCHIicHTE

Mit dem Griindungsdatum im Jahr 578 BF sind die Elenviner
Schneider eine der iltesten Ziinfte der Stadt; nur die Schmie-
dezunft, die wohl auf eine angroschgefillige Zwergenbruder-
schaft zuriickgeht, ist frither belegt. Eine Zunftrolle gibt es
indes erst seit der Zeit der Eslamidenkaiser, aus dieser Zeit
stammen auch die ersten Nachweise der Wanderschaft der

Gesellen. In der jetzigen Fassung der Zunftordnung aus den
Tagen Kaiser Valpos ist die Gerichtsbarkeit der Zunft tiber ih-
re Mitglieder und Belange enthalten. In der Geschichte kam
es immer wieder zu Streit mit den 6rtlichen Hindlern ob des
Tuch- und Brokathandelsrechts in der Stadt, den bisher die
Schneider fiir sich entscheiden konnten.

DiE ELEnNVInER SCHOEIiDERZUNFT HEVTE

Heute sind die Schneider eine der groBten Ziinfte der Stadt.
Ihre Schutzpatronin ist die Ingerimm-Heilige
Ysinthe. Durch die Verarbeitung und den
Handel mit erzzwergischem Brokat unter-
hilt die Schneiderzunft gute Verbindungen
zu den Bergfreiheiten von Xorlosch und
Eisenwald, so dass immer wieder Gesellen
dorthin wandern und unter den Meis-
tern zwei Angroschim sind.

Neben den Gewand-, WeiB3- (diese

stellen Bettzeug und Leinenarti-

kel her) und Grobschneidern sind

auch die Firber, Weber und Tuchsche-

rer in der Zunft organisiert. Die letzte-

ren drei liebdugeln schon linger damit,
eine eigene Zunft zu griinden, was aber
Zunft und Stadtrat bislang vereitelten.

Seit einiger Zeit mehren sich die Span-
nungen mit den Hindlern, die auf den
Tuchhandel und den sehr lohnenden
Brokatimport blicken und immer wieder
versuchen, die Abnahme- und Stapel-
verpflichtungen bei gewebtem Tuch zu
umgehen, was von der Schneiderzunft
bose verfolgt wird. Ol ins Feuer goss der
Aufstand in Albernia, der dazu fiihrte,

dass keine albernische Wolle mehr an

die Elenviner Weber geliefert und kein
albernisches Tuch gehandelt werden
konnte: Nur noch geringe Mengen ge-
langten unter die Ladentische der Schnei-
der. Seitdem haben die heimischen Tuche
und Stoffe sowie garetischer Samt die Mo-
de geprigt und die schweren Wollstoffe zu-

riickgedriingt. Nach Kriegsende gibt es nun ein Uberangebot
von Wollstoffen, die die Schneider nicht mehr abnehmen, was
den Zwist mit den Hindlern nochmals anfacht.
Ein weiteres Argernis sind unziinftige Stérhandwerker, die
in Heimarbeit bei den Kunden aus deren Tuch und Stoft Ge-
winder fertigen, was die Zunft mit drastischen Mitteln straft.
Unklar ist die Abgrenzung zu den Flickschneidern, die nur ge-
tragene Kleidung ausbessern und aus Stoff-
fetzen Dinge nihen dirfen, denen aber
das Zuschneiden verwehrt ist.

ARBEIT vop AUSBILDUING

Die Gesellen und Lehrlinge sind fiir
das Nihen zustindig, wihrend den
Meistern die héchste Kunst, das
Ausmessen der Schnitte und das
Zuschneiden des teuren Stoffes,
vorbehalten bleibt. Ein Lehrling
kommt tiblicherweise mit 12 bis
14 Jahren in die Obhut eines
Meisters, der bis zum Ende sei-
ner Gesellenzeit sein Vormund
bleibt. Er wird im Haus des
Meisters wohnen, erhilt von
diesem Nahrung und Klei-
dung, ist ihm aber auch zu
Folgsamkeit und Gehor-

sam verpflichtet.
Die
verlangt eine eheliche

Zunftordnung

Geburt und biirger-
liche Herkunft fiir ei-

nen neuen Lehrling, was



Kinder von Hérigen von vornherein ausschliet. Der neue
Lehrling muss dem Handwerksmeister bei der Aufnahme das
Lehrlingsgeld von elf Silbertalern und ein jihrliches Kostgeld
von zwdélf Talern zahlen. Ublicherweise werden die Kinder der
Zunftmitglieder bei einem anderen Zunftgeschwister in Lehre
gegeben werden, so dass sich hier ein der Knappschaft der Ad-
ligen nicht unihnliches System auf Gegenseitigkeit entwickelt
hat, das aber auch fiir Zunftfremde offen ist, sofern diese die
geforderten Voraussetzungen erfiillen — und ein Zunftmeister
willig ist, den neuen Lehrling aufzunehmen.

Die ersten sechs Jahre verbringt der Lehrling in der Werkstatt
des Meisters und lernt dort das Handwerk von den Grundzii-
gen an —und ist eine billige Hilfskraft in Haus und Laden.
Im Anschluss daran darf er sein Gesellenstiick, meist eine
vollstindige Robe mit Unterkleidung, schneidern und wird,
wenn dies zum Gefallen des Meisters ausfiel, in einer derben
Zeremonie, die ein Bad im Greifenbrunnen beinhaltet, aus der
Lehrlingszeit ‘losgesprochen’. Danach muss der frischgebacke-
ne Geselle auf die ‘Walz’ gehen, eine mehrjihrige, bis zu fiinf
Jahre lange Wanderschaft, wihrend der er sich seiner Heimat-
stadt auf nicht mehr als 30 Meilen nihern darf. Ein Wander-
geselle ist an seiner typischen Zunftkleidung kenntlich, und es
wird von ihm verlangt, dass er sich allzeit so verhilt, dass er sei-
ner Zunft und Heimatstadt Ehre macht. Im Gegenzug findet
er bei auswirtigen Meistern Lohn und Obdach und arbeitet in
deren Werkstitten mit. Die Walz der Gesellen dient zum Aus-
tausch von Wissen und Fihigkeiten zwischen den verschiede-
nen Stidten und Meistern — und sorgt gleichzeitig dafiir, dass
der junge Geselle bzw. die Gesellin gleichfalls neue Techniken,
Muster und Schnitte und viel von Aventurien kennenlernt.
Nach den fiinf Jahren kehrt der Wandergeselle wieder in seine
Heimatstadt zuriick, meldet sich dort ‘heimisch’ und darf nach
dem offiziellen Ende seiner Wanderschaft bei einem Meister
aufgenommen werden. Viele Gesellen behalten diesen Status
ein Leben lang; selbst Meister zu werden, ist nur als Nachfol-
ger eines verstorbenen Amtsvorgingers oder Heirat eines ver-
witweten Ehepartners eines Meisters moglich, womit dann die
Werkstatt tibernommen werden kann.

ERSCHEINIUNGSBILD
Uno SYmMBOLE

Die Tracht der Elenviner Schneider besteht aus einer blauen
Tuchhose und einem weiflen Leinenhemd mit Kragen und
engen, ungekndpften Armeln. Dariiber kommt eine schwarze
Weste, je nach Rang innerhalb der Zunft mit gold- oder sil-
berbestickten Borten, eine weille Haube oder, als Festtagskopf-
schmuck, ein breitkrempiger, schwarzer Filzhut. Die Zahl der
Silberknépfe im Wams (2 x 3, 2 x 4, 2 x 6) gibt Auskunft tiber
den Stand (Lehrling, Geselle oder Meister).

Einen Wandergesellen erkennt man an seiner Kleidung in den
Zunftfarben, hellen Lederstiefeln, einem langen Wanderstock
und dem breitkrempigen, schwarzen Filzhut, der auch bei ei-
nem ploétzlichen Regenguss das Wasser gut abhilt. Geschulte
Augen kénnen an der Art der Stickereien und dem Hutband
die Heimatstadt des Gesellen erkennen.

Borten an Wams und Weste und die Stickereien auf den Hem-
den geben bei den niedergelassenen Schneidern Auskunft da-
riiber, ob die Meister im Ehestand, unvermihlt oder verwitwet
sind und welchem Handwerkszweig der Triger angehort.

STRUKTUR_

An der Spitze der Schneiderzunft steht die Zunftmeisterin, die
aus den Reihen der stidtischen Meister gewihlt wird und die
Vereinigung nach auBen reprisentiert und nach innen fiihrt.
Damit verbunden ist ein Sitz im Stadtrat. Darunter folgen die
Handwerksmeister als vollwertige, stimmberechtigte Mitglie-
der, dann die Gesellen, die erst als ortsansissige Altgesellen
Vollmitglieder der Zunft werden kénnen, locker verbunden die
Familien der Mitglieder und erst dann die Miindel der Meister,
die Lehrlinge.

Die Aufnahme in die Zunft erfolgt entweder durch Lehrlings-
zeit bei einem bekannten Meister oder — seltener — als Annahme
eines Gesellen, fiir den dann aber ein guter Leumund und Biir-
ge in der Zunft notwendig ist. Das Lehrgeld, das der Lehrling
fiir seine Aufnahme zahlen muss, betrigt elf Silbertaler, die ‘Auf-
nahmegebiihr’ fiir einen ‘Quereinsteiger’ wird vom jeweiligen
Zunftmeister festgelegt und kann mehrere Dukaten betragen.
Die Meisterschaft erfordert die dauernde Anwesenheit in der
eigenen Werkstatt. Um so gréBer ist aber die Mobilitdt der Ge-
sellen durch deren Wanderschaft — die Abenteuer, die ein Ge-
selle auf der Walz erlebt, prigen deren kiinftiges Leben und
ihre Bekanntschaften.

Fir eine Heldenlaufbahn als Einstieg eignet sich das Gesel-
lendasein sehr gut, allerdings wird eine spitere Eingliederung
in die Gilde als Altgeselle seine Niederlassung und das Ende
der freien Verfiigbarkeit seiner Zeit und abenteuerlicher Reise-
fihigkeit bedeuten. Datfiir ist er fiir Stadtabenteuer in ‘seiner’
Stadt pridestiniert und hat aus seinem Vorleben Verbindungen
zu oft seltsamen Personen.

Verbunden mitder Zunftmitgliedschaftistauch das Biirgerrecht
der Stadt. Dies bedeutet, dass das Zunftmitglied personlich frei
ist, ein Horiger kann kein Biirger werden und beinhaltet unter
anderem auch das Recht, in der Stadt ein Haus zu erwerben
und im Schneidergewerbe titig zu werden.

Was pEOKY ... UBER DIiE
ELEnVinER SCHOEIiDERZUDFT

... ein Elenviner Biirger: “FleifSig und akkurat und emsig. Die
Mucks haben schon seit drei Generationen einen Sitz im Stadtrat,
und bei der Ingerimmsprozession marschieren die Schneider im-
mer stolz vorneweg.”

... ein Elenviner Patrizier (im Streitgesprich mit einem Grei-
fenfurter Landadligen): “Die besten Stoffe kommen aus Elen-
vina, denn da hilt man die guten Handwerkstraditionen hoch.
Allerdings muss man sich das auch was kosten lassen.”

... albernischer Fliichtling (ehemals Schneidermeister in Ho-
ningen): “Wahre Feilscher! Lassen uns lieber verhungern, ehe sie
einem von uns Brot und Lohn anbieten.”

... Ruane von Elenvina (Spektabilitit der Elenviner Akade-
mie): “Keiner schneidert bessere Beherrschungsroben — ohne Meis-
ter Xorbarosch wire meine Garderobe armselig.”
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Was DEOKYT DIE
SCHOEiDERZVUDFT UBER....

... die Fernhindler: “Halunken, wenn sie sich in den Tuchhan-
del dringen, aber irgend jemand muss ja die Tuche heranschaffen
— wenn sie sich nur aus unseren Angelegenheiten heraushalten

wiirden!”

... viele Landadlige: “Schulden wie ein Taugenichts, aber dafiir
Anspriiche, als gelte es, einen Grafen einzukleiden. Hiite sich vor
denen, wer kann — die haben schon mehr als einen der Unseren in
den Ruin getrieben.”

... die Priester Elenvinas: “Schwierige Auftrige, aber rechte Ent-
lohnung — und ein Dienst an den Gottern ist eine wohlgefertige
Geweihtenrobe obendrein.”

DiE SCHOEIDERZUNFT imt SPIiEL

Eine in sich verschworene Gemeinschaft, die innere Belange
selten nach auBen dringen lisst, aber ein unerlidsslicher An-
sprechpartner fiir jeden Helden, der mehr als Lumpen auf der
Haut tragen mochte. Fiir standesgemiBe oder reprisentative
Kleidung und Sonderwiinsche ist sie gar die einzige Losung.
Ein guter Schneider ist ein Kiinstler, dessen Erzeugnisse Tii-
ren auch an hochster Stelle 6ffnen — oder deren Abwesenheit
diese verschlossen halten kann. Kleider machen — wie jeher —
Leute. Auch wenn es gilt, Sonderwiinsche zu befriedigen, sei-
en dies nun Fiden magischen Metalls fiir ein ganz besonderes
(Magier-)Gewand oder selten und nur schwer zu erhaltende
Farben wie Purpur oder Hesindigo, welche die ortsansissigen
Hindler nicht oder nur zu unmdglichen Bedingungen liefern
wollen, kann die Unterstiitzung durch externe Fachleute not-
wendig werden.

Sollte bei der Auslieferung eines besonderen Stiickes, womég-
lich an einen entfernter residierenden Kunden aus Adel, Ma-
gier- oder Priesterschaft, etwas schief gehen (besonders heikel,

wenn die Robe oder das groe Gewand verloren geht oder in
falsche Hinde gerit), sind Helden gefragt, die die Sache wie-
der ausbiigeln. Auch die Suche nach einem ganz besonderen
Schnittmuster mag sehr wohl tiber die Fihigkeiten eines ein-
zelnen, reisenden Gesellen hinausgehen.

Und méchten sich die Helden als jemand ausgeben, der sie
nicht sind, ist ein verschwiegener Schneider oft die letzte Ab-
hilfe — und wenig Berufsgruppen erhalten mehr Einblick in
die Geschehnisse von Kirche, Adel und Stadtpatriziat, deren
Roben sie ndhen und letzterem selbst angehéren.

Sie mégen auf den ersten Blick unscheinbar erscheinen, haben
aber Verbindungen und offene Tiiren bis in ungeahnte Orte
(selbst ein Kirchenoberhaupt und ein Schwarzmagier bené-
tigt anstindige Kleidung aus guten Stoffen) und kénnen un-
bezahlbare Verbiindete sein, wenn die Helden erst einmal das
Vertrauen eines Zunftmitgliedes errungen haben, das ihnen
Einblick in diese ansonsten fiir AuBenstehende verschlossene
Welt gewiihrt.

DER ALBEONHVSER Bunbp —
EinE HAODLERGILDE

“[...] und so wollen wir, unter dem Schutz des Herrn Phex und Sei-
ner zswolfgottlichen Geschwister, den Eid leisten, zusammenstehen in
Krieg und Frieden, den Handel zu Wasser und zu Land fordern und
zu stdrken als gute Schwestern und Briider vor dem Herre Phex. ...

Item vereinbaren wir, dass kein Mitglied einem anderen in Noth
und Miih allein lasse und wir ihm Abhilf’ schaffen, bei Brand und

\ Schiffbruch unsern Geschwistern in Phex helfen, dass die Kontore
| in den Stddten an den Reichsstrafsen und am Grofien Fluss eines

Bundesmirglieds auch Lagerrecht den Briidern und Schwestern
unserer Gilden bieten, Anlegestellen eines Bundesmitglieds auch
von den Schiffen unserer Schwestern und Briider in Phex genutzet
werden diirfen und kein Bundesmitglied einem anderen Rat, Hiilf
und Geleit verwehre. |[...]

Item ein neues Mitglied hinzustofien solle, so sei dies nur mit einer
Stimme aller Bundesgenossen aufgenommen. |[...]

Ttem wollen wir ein Geleitschiff bauen und ausriisten, dass fiir un-
sere Schiffe Sicherheit und Wehr wider Flussriuber biete. |...]
Eynmal im Gétterlaufe aber soll das Gildenmahl mit allen Bun-
desmitgliedern stattfinden, in einem Jahre in Angbar, im ndichsten
in Albenhus, Jahrs drauf in Elenvina und schlief3lich in Havena.
[...] Gegeben und gesiegelt zu Albenhus am 1. Phex im Jahre 31
Kaiser Hals durch die Hiuser Ehrwald, Stippwitz, Markwards,
Siebenfeld, Ongswin, Kerpsteyn und Olberg.”

—aus der Griindungsurkunde des Albenhuser Bundes

RKurzcHARAKTERISTIK

Der Albenhuser Bund ist eine Hindlergilde entlang des Gro-
Ben Flusses, die von der Quelle in Greifenfurt bis zum Delta
in Albernia agiert. Er ist ein aufstrebender Machtfaktor, der be-
reits einige Adlige in seinem Einzugsbereich aufhorchen lief3
und teils dankbar als Geldgeber begriift, teils erbittert als Wi-
dersacher bekimpft wird.

Gebriuchliche Namen: Albenhuser Bund
Wappen/Symbol: Auf dem Gildensiegel ein Flusssegler unter
Praios’ Sonne und iiber Efferds Dreizack, vom Wahlspruch

cingefasst.
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Wahlspruch: Navigare cum Phece pro principe et patria (Se-
geln mit Phex fiir Herrscher und Vaterland)

Herkunft: Gegriindet 1024 BF in Albenhus von sieben Han-
delshidusern aus Albernia, den Nordmarken, dem Kosch und
Greifenfurt.

Personlichkeiten: Phexhilf Ehrwald (Vorsteher und Griin-
dungsmitglied, Elenviner Handelsherr, geb. 982 BF), Gorvin
Siebenfeld (Elenviner Hindler, Vertreter Ehrwalds), Bosper
von Stippwitz (Angbarer Handelsherr, Schatzmeister), Bo-
gowar Ongswin (Havener Hindler, Kontormeister), Frinja
Efferdsdank (Kapitinin der ‘Schwan von Albenhus’), Bran-
win Zangmeister (Soldlingskommandant auf der ‘Schwan
von Albenhus’)

Beziehungen: sehr groB bei den Hindlern entlang des
GroBen Flusses, groB in den Stidten am GroBen Fluss, an-
sehnlich in den Stidten an den Reichsstralen in Albernia,
Nordmarken und Kosch und bei den Landherren am Gro-
Ben Fluss

Finanzkraft: gro83 in den Stidten Havena, Kyndoch, Elenvina,
Twergenhausen, Albenhus und Angbar, ansonsten ansehnlich.

Zitat: “Damit soll es also besiegelt sein, Wohlgeboren: Wir
kaufen Euch fiir die folgenden sechs Gétterldufe die vollstin-
digen Erzeugnisse Eurer Schatherden Eurer Allodgiiter ab
zum besprochenen Preis, und Thr gestattet uns in dieser Zeit,
eine Handelsstation an Eurer Anlegestelle am Fluss aufzu-
bauen und auszuriisten.”

Bedeutende Niederlassungen: Kontore (der Bundesmitglie-
der) in Havena, Kyndoch, Elenvina, Twergenhausen (als Tor
in den Eisenwald), Albenhus (Hauptkontor), Ferdok. Han-
delsstationen in Taindoch, Turehall, Klippag, Hungersteg,
Drift, Bragahn, Nadoret und Wallerheim.

Besonderheiten: Eine rasch wachsende Hindlergilde, die sich
iber mehrere Provinzen erstreckt. Noch verfligt sie {iber kein
Fernhandelsmonopol in den Stidten, in denen sie vertreten
ist, doch ist sie eine Organisation, die bereits jetzt einen fiir
einen durchschnittlichen Adligen kaum vorstellbaren Umsatz
generiert. Sie unterhilt mit der ‘Schwan von Albenhus’ ein
Geleitschift fur die Flusssegler der Gildenmitglieder.

GroBe: Knapp tiber 12 Handelshduser, mit Anhang ca. 150
bis 200 Personen.

GESCHIicHTE

Gegriindet wurde die Gilde 1024 BF in Albenhus als Zusam-
menschluss teilweise konkurrierender Hindler. Obwohl die
Vereinigung jung ist, ist durch die Gildengeschwisterschaft

bereits ein beachtliches Verbindungsgeflecht der Hindler un-
tereinander entstanden, das einen sehr soliden Sockel fiir Ge-
winne und kiinftige Handelsmonopole bietet.

DER ALBEODHVSER Bunbp HEVUTE

MiTGLIEDER

Heutige Mitglieder sind das Angbarer Handelshaus Stippwitz
mit Niederlassungen im Kosch, das Waren vom Siidmeer bis
nach Paavi handelt und das Haus Markwardt, ebenfalls aus
Angbar gebiirtig und dort im Rat vertreten, mit den Stippwit-
zens verfeindet, doch mit guten Beziehungen zu seinem Gil-
denbruder,dem Handelshaus Gliependiek aus Twergenhausen.
Dieses verfiigt tiber Minenrechte und handelt vornehmlich mit
Erzen, Metallen und Edelsteinen, einige Zwergensippen zih-
len zu seinen Geschiftspartnern.

Das Elenviner Handelshaus Ehrwald stellt zur Zeit den Gil-
denmeister. Mit Holz und Holzprodukten wie Pech und Teer
und der Fl6Berei hat dessen Oberhaupt Phexhilf Ehrwald sein
Vermdgen gemacht. Streitigkeiten mit den Miillern am Fluss,
deren Miihlen oft durch die Fl6Be und treibende Stimme be-
schidigt werden, sind fiir ihn jedoch allzu hiufig.

Sein Elenviner Konkurrent und Gildenbruder Siebenfeld be-
sitzt Kontore in Elenvina, Abilacht, Gratenfels und Amleth
und handelt Massengiiter und Getreide auf dem GroBen Fluss.
Und auch an vielen Wassermiihlen hat das Haus Siebenfeld
Anteile. Bier aus Ferdok, Getreide, irdenes Geschirr, Riiben
und Apfel aus Gratenfels, Erz aus Kosch und Eisenwald; auf
der Riickfahrt Stockfisch, Tuche, Flachs, aber auch (wenige)
teure Uberseegiiter, die in Havena zugekauft werden (Gewiir-

ze, Aranischer Reis, Thorwaler Robbenfelle und anderes) sind
typische Last eines Siebenfelder Flusskahns.

Die Albenhuser Unternehmung Kerpstein verschifft auf meh-
reren Kihnen Koschbasaltin Richtung Havena - ein teures und
riskantes Unterfangen, da auf der langen gefahrvollen Strecke
viele Stapelrechte die Fracht verteuern. Kleiner als das Haus
Kerpstein sind deren Partner, die Stockwegs aus Kyndoch, die
insbesondere in Paraphernalia, alchimistischen Substanzen
und sonstigem Zaubereibedarf handeln. Das Handelshaus
Ongswin schlieBlich gehért zu den drei reichsten Hiusern in
Havena und besitzt dort einen guten Namen und eine biede-
re Fassade. Es ist auf den Handel mit siidlindischen Luxus-
glitern, namentlich Samt, Seide und Gewiirze, spezialisiert.
Dariiber hinaus gehéren dem Bund noch eine halbe Handvoll
weitere kleine Hindler an.

Mochte ein neuer Hindler dem Bund beitreten, benétigt er ein
Mitglied, das bereit ist, fiir ihn zu biirgen. Die Aufnahmeent-
scheidung treffen bei der jihrlichen Versammlung die Vorsteher
aller in der Gilde vertretenen Handelshiuser, wobei eine einstim-
mige Zustimmung notwendig ist — die mit wachsender Mitglie-
derzahl immer seltener wird. Das neue Mitglied, das mit seiner
gesamten Familie in die Gilde aufgenommen wird, schwért auf
den Gildenvertrag, der in der Griindungsurkunde festgelegt ist,
und richtet ein Festmahl fiir alle Gildengeschwister aus.
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Langfristiges Ziel der Gilde ist die Sicherung der Wasserwege,
namentlich die Bekimpfung zahlloser Wegelagerer, Flusslau-
rer und Thorwaler Piratenvolk, die wihrend der Unruhen der
letzten Jahre immer dreister geworden sind. Darum riistete
der Albenhuser Bund vor wenigen Jahren ein gut bewaffnetes
Geleitschiff, die ‘Schwan von Albenhus’, aus, die neben einem
Schiffsgeschiitz auch einige gut ausgeriistete Soldlinge an Bord
hat. Thre Besatzung schaftte es vor einigen Jahren, den bertich-
tigten ‘Roten Jast’, einen Piraten, der vor allem im Bereich des
Wedengrabens sein Unwesen trieb, zur Strecke zu bringen.
Dariiber hinaus betreibt der Bund die Verbesserung und den
Ausbau der Treidelpfade am GroBen Fluss, eine heroische
Aufgabe, da fast simtliche Treidelwege in Albernia durch den
Krieg verheert wurden und auf weiten Teilen entlang des Ei-
senwaldes nie existierten. Dartiber hinaus sind dummerweise
die Wege Lehnsland der Adligen am Fluss, die zwar die Ein-
kiinfte aus der Treidelei schitzen, aber nur das Notwendigste
in den Unterhalt stecken. Sollen doch die Bauern, die das Trei-
delrecht innehaben, sehen, wie sie ihre Gespanne oder auch
nur die menschlichen Schiffszieher am Ufer entlang bewegen.
Ein weiteres Ziel ist die Anlage befestigter Anlegestellen mit ei-
ner eigenen Handelsstation entlang des GroBen Flusses, unter
anderem in Gerrun und Thirbriick im Kosch und Ludgenfels
und Wedengraben in den Nordmarken. Die Anlegestellen sind
zwar jeweils im Besitz eines Mitglieds, diirfen aber von allen
Gildenmitgliedern genutzt werden. Doch jede Station stellt
andere Anforderungen (einschlieBlich der Klirung mit dem
ortlichen Adel) an den Bund, so dass der Bau oft auch zu ei-
nem Tauzichen gegenliufiger Interessen ausartet. Vermutlich
werden sich darum lingst nicht alle Planungen in den kom-
menden Jahren durchsetzen lassen.

Einfacher, aber deutlich kostspieliger gestaltet sich das Einrich-
ten von Kontoren in weiteren Stidten. Doch auch hier ist der
Weg von der Genehmigung des Stadtherrn bis zum Kauf eines
passenden Gebiudes und der Einrichtung lang und steinig.
In noch weiterer Ferne liegt das Ziel des Bundes, Zslle und
Handelsrechte am Fluss neu zu regeln und eine Vormacht-
stellung im Flusshandel zu erlangen — zu unterschiedlich und
in den Hinden zu vieler Herren sind die bisherigen Zoll-,
Stapel- und sonstigen Rechte, als dass hier ein rascher Erfolg
denkbar ist.

Durch seine Ausbreitung in mehreren Provinzen kann der Al-
benhuser Bund Nachrichten schneller und zuverlissiger wei-
tergeben als viele der etablierten Institutionen. Viele steuerlich
und zollrechtlich relevante Positionen im Stadtrat sind inzwi-
schen in der Hand von Bundesmitgliedern — oder werden von
diesen angestrebt.

Nicht mehr zu tibersehen sind die Bestrebungen des Bundes,
in seinen Handelsfeldern eine Monopolstellung zu erarbeiten
und die Konkurrenz zu verdringen. Dabei bringen die Bun-
desmitglieder mit der taktischen Vergabe von Leihgaben und
Krediten manchen Kaufmann, aber auch manchen Landadli-
gen in ihre Abhingigkeit.



FEinDE vniD VERBUNDETE

Mit wachsendem Einfluss wichst auch die Zahl der Neider —
eine alte Erkenntnis, vor der auch der Albenhuser Bund nicht
gefeit ist.

Neben Spannungen der Gildenbriider untereinander (alte
Konkurrenz stirbt nicht) sind es vor allem die gildenfremden
Kaufleute, die argwéhnisch jeden Schritt des Albenhuser Bun-
des bedugen und um jeden FuBbreit Boden ringen. Durch den
Krieg in Albernia verlagerte sich ein groBer Teil des ehemaligen
Flusshandels iiber den Landweg nach Grangor, was einigen
Konkurrenten des Bundes, namentlich den Handelshiusern
Miihlenhaus und Holdenklein, im Frachtkutschergeschift
auf Kosten der Flusshindler exzellente Geschifte bescherte,
die sie bestindig weiter ausbauen. Dauernder Reibungspunkt
und doch bester Kunde sind die Ziinfte der Stidte. Inzwischen
kénnen die Bundesmitglieder viele Preise der Waren am Ort
bestimmen. So kénnen die Handwerker nicht mehr zwischen
einem Dutzend, sonder vielleicht nur noch zwischen zwei
oder drei Lieferanten auswihlen.

Das Ansinnen des Albenhuser Bundes, das aus ihrer Sicht un-
notige Stapelrecht, die Pflicht zum Ausladen und dem Anbie-
ten von Waren an verschiedenen Hifen, abzuschaffen, bringt
die Gilde in heftigen Konflikt mit den betroffenen Stadt- und
Landherren, die auf diese Einnahmequelle angewiesen sind.
Der Adel sieht die Gilde oft als Einbrecher in seine teils jahr-
hundertealten Befugnisse und in diesen AnmaBungen’ Grund
genug fir manche Anfeindung — oder Verhinderung ihrer Ak-
tionen.

STRUKTUR_

Einmal im Jahr treffen sich die Vorsteher aller Hiuser im Al-
benhuser Bund zur Bundesversammlung in einem der Konto-
re eins Mitglieds. Dabei werden nicht nur simtliche aktuellen
Belange besprochen und iiber neue Mitglieder abgestimmt,
sondern auch Pline und kiinftiges Vorgehen geklirt. Hohe-
punkt dieser mehrere Tage dauernden Versammlung ist das
gemeinsame Gildenmahl, bei dem der gemeinsame Gildeneid
erneut bekriftigt wird.

Bundesoberhaupt ist Phexhilf Ehrwald, sein Vertreter Gorvin
Siebenfeld ist zugleich einer seiner dltesten Konkurrenten. Da-
neben kennt die Gilde noch den Posten des Schatzmeisters, der
den Vorsitz ibernehmen wiirde, sollten Oberhaupt und Ver-
treter gleichzeitig ausfallen, der Rest der Bundesbriider ist no-
minell gleichrangig. Jedes Handelshaus hat bei den jihrlichen
Versammlungen nur eine Stimme.

Der Mitgliedsbeitrag betrigt den neunten Teil des Reingewin-
nes eines Jahres. Hiervon werden nicht nur die Handelsstati-
onen und die ‘Schwan von Albenhus’ gezahlt, sondern auch
Reparaturen von Bundeseigentum, Soldlinge als Bewachung
der Handelsstationen und Schiffe, Expeditionen und Han-
delszugbegleitungen sowie Bestechungsgelder.

Eine Mitgliedschaft der Helden ist vor allem tiber den Famili-
enhintergrund sinnvoll — so mag es durchaus eine Tochter oder
einen Sohn eines Gildenmitglieds geben, das fiir den Bund auf
Abenteuer oder zu Forschungsreisen auszieht

Was DEOKYT ... UBER_
DEND ALBENHVUSER Bunp

... ein Hindler: “Feilscher sind sie! Kaufen sich ein, wo sie nicht
schon sitzen, und dringen sich immer weiter in den Magistrat und
den Markeplatz!”

... ein zwergischer Adliger: “Warum nicht niitzen, was Phex uns
gibt? Handel belebt Korper und Geist.”

... ein Bauer am GroBen Fluss: “Die wiirden sogar eine Mistga-
bel gegen ein Schlachtross getauscht bekommen!”

.. ein Isenhager Wandersmann: “Zwei Nichte unter freiem
Himmel musste ich zubringen, nur weil die Uberfahrt mich ein
Vermagen kostete!”

Was DEOKT DER.
ALBENHVUSER Bunbp UBER....

... den Adel: “Irgendwann werden sie einsehen, dass der Handel
nur beiderseitigen Nutzen gebiert.”

... die Ziinfte in Elenvina: “Ehrlich und bodenstindig — und gute
Kunden, schlieflich sind wir die einzigen, die thre Waren liefern.”

DErR ALBEODHVUSER Bunb im SPIiEL

Die einflussreiche Hindlergilde kann als Lieferant fiir viele
Dinge des (Helden-)Lebens eine exotische Kostbarkeit be-
schaffen. Umgekehrt aber benétigt die Gilde immer wieder
gut bezahlte Unterstiitzung — sei es, dass Beschiitzer fiir einen
Handelszug gesucht werden oder Wagemutige fiir eine Expedi-
tion, um beispielsweise Elfenbein aus der Eiséde oder kostbare
Gewiirze aus dem Siiden zu beschaffen; oder Spezialisten, die
die wichtigste aller Waren anbieten — Informationen iiber neue
Mirkte, Geschiftsfelder oder Schwichen der Konkurrenz.
Bevorzugt beauftragt der Bund Familienmitglieder der Bun-
desgenossen sowie deren Freunde und Vertraute. Dariiber hi-
naus greift er auch auf unabhingige Spezialisten, die sich das
Vertrauen der Gilde erworben haben, zurtick.

Handfeste Unterstiitzung benétigt er beim Bau seiner Han-
delsstationen (die meist nur Anlegestellen mit Palisaden und
einer Unterstellméglichkeit fir Waren sind und im Gegensatz
zu einem Kontor nicht {iber stindiges Personal, meist nur einen
Wichter, verfiigen) im Wedengraben und beim Wiederaufbau
der Treidelpfade am Unterlauf des Flusses, was Verhandlun-
gen mit ortsansissigen Adligen, Abwehr von Diebesbanden
und die Sicherung der Warentransporte zu Wasser und zu
Land beinhaltet.

Ebenfalls konnen die Helden — als Freunde oder Verbiinde-
te einer der beiden Parteien — in einen Streit zwischen dem
Albenhuser Bund und einem unabhingigen Handelshaus
geraten, bei dem es einen Einbruch im gegnerischen Kontor
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aufzukliren oder zu vereiteln gilt und der, dank viel Geld auf
beiden Seiten, rasch in schmutzige und gefihrliche Untiefen
abgleiten kann und eine Menge an Feingefiihl und detektivi-
schem Spiirsinn erfordert.

MEeistfERIiNFORMATIiONEN

Nach auBen bietet der Albenhuser Bund das Bild bodenstin-
diger Ehrbarkeit — und bei den meisten seiner Mitglieder trifft
dies auch zu, ist doch der gute Leumund eine der wichtigsten
Miinzen des Fernhindlers. Allerdings bieten die weit verstreu-
ten Kontore und Handelsverbindungen ein buntes Spektrum
an verschiedensten Menschen, und so lisst sich ein Kontorlei-
ter, der mehr in die eigene Tasche als in die seines Handels-
hauses wirtschaftet, nie ganz vermeiden. Geschickt nutzt das
Havener Handelshaus Ongswin den Schutzmantel der Gilde
— nach auBen bieder, ist es tatsichlich in mehrere dubiose bis

Klarer sind da schon die Verhiltnisse, wenn die Helden an Bord
der ‘Schwan von Albenhus’ an einer Piratenjagd teilnehmen —
oder bei einer Fahrt von Flusspiraten, die ein fiir allemal Ruhe
vor diesem ldstigen Schiff haben wollen, angegriffen werden.

glattweg illegale Geschiifte verstrickt und nicht nur im Necker-
handel, sondern tiber seine Niederlassung in Port Corrad auch
im Sklavenhandel mit Waldmenschen schon seit vielen Jahren
sehr erfolgreich im Geschiift.

Besondere Situationen erfordern besondere MaBnahmen —
als wihrend des Alberniakonfliktes der Handel mit Havena
offiziell darniederlag, kamen noch immer Waren von dort
iiber den GroBen Fluss — simtlichen Blockaden zum Trotz.
Die Gildenmitglieder wiirden nie zugeben, mit Piraten und
Schmugglern zusammenzuarbeiten ... doch wenn alle ande-
ren Wege blockiert sind, heiligt der Zweck eben doch die phex-
gefilligen Mittel.

RofseipENE GIiLDE von
Lust vnb KURZWEIL

“Ein Fest ausrichten, Dalek-Horas zu Ehren? Ein Vergniigen wird
es mir sein. Und thr sagt, Kosten spielen keine Rolle? So blieben
dann nur noch Ort und Zeit zu kldren — und wieviele Giste thr
laden mogr ... .”

— Delorora Viento, Gildenoberhaupt der Belhankaner Kurtisanen

KurzcHARAKTERISTIK

Die Kurtisanengilde ist der Zusammenschluss der rahjagliubi-
gen Lustknaben und Kurtisanen der Stadt Belhanka und steht
der Kirche der schénen Géttin sehr nahe. Sie geht energisch
gegen Zwangsprostitution innerhalb der Stadt vor.

Gebriuchliche Namen: Rotseidene Gilde von Lust und
Kurzweil, Belhankaner Kurtisanengilde

Wappen/Symbol: kein einheitliches Symbol

Herkunft: Die Gilde begann als lockerer Zusammenschluss
einiger Kurtisanen und Lustknaben der Stadt und tiberlebte
mit lockerer Struktur durch viele Héhen und Tiefen bis zum
heutigen Tag.

Personlichkeiten: Delorora Viento (Gildenoberhaupt seit
2501 Horas), Cassim Seyfried (ehemaliger Singer der Vin-
salter Oper, rechte Hand Delororas), Mandaia Savertin
(geschickte Gliicksspielerin, Schatzmeisterin), Palamydas
Handlos (chemaliger StraBenhiibschler, Hiiter des Gilden-
hauses), Tassos Ardaius (Schauspieler und Gildenschreiber)

Personen der Historie: Shafiria Nauta (um 2100 Horas, Mit-
resse des Grafen von Belhanka), Nemolus Yaladan (Geliebter
der Gottin um 2300 Horas), Silvana Herstetter (Gildenvor-
stand und vermutliche Belkelel-Paktiererin, um 2450 Horas)
Beziehungen: grof3 bei den Belhankaner Biirgern, anschn-
lich in der Rahja-Kirche

Finanzkraft: ansehnlich

Besonderheiten: Der Schutzheilige der Gilde ist Dalek Ho-
ras L. Er steht vor allem fiir Liebesnichte und Orgien, die,
unter seinem Namen abgehalten, ganz tiberaus rauschhaft
geraten sollen.

Die meisten der Mitglieder der Kurtisanengilde leben — und
arbeiten — auf Hausbooten im Hafen der Lustbarkeiten im
Belhankaner Stadtteil Belhamér. Eines der alten Patrizier-
hiuser am echemaligen Haupthafen ist seit iber zweihundert
Jahren das Gildenhaus.

GroBe: ca. 200 — 300 Personen

GESCHIicHTE

Die Gilde wurde nach der Verlegung des Hauptsitzes der Rah-
ja-Kirche nach Belhanka 1589 Horas gegriindet. Die ersten

Nennungen datieren um die Jahrtausendwende, knapp 500
Jahre spiter.
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Die BELHADKADER KURTISATEONGILDE HEUVTE

Die Regeln der Verbindung sind locker, und die einzigen, wel-
che den Zorn der Gilde tatsichlich zu fiirchten haben, sind
StraBenhiibschler, die sich nicht um Rahjas Gebote scheren.
Dariiber hinaus sind Ziele und Ansichten der Gildenmitglieder
so verschieden wie ihre Herkunft. Eine Gruppe um Delorora
folgt der Devise, dass Phex nicht regieren diirfe, wo Rahja fern
sei, wihrend fiir Mandaia und Tassos’ Anhinger an erster Stel-
le das Goldstiick steht, denn ohne Wein und Kuchen auf dem
Tisch lisst sich Rahja nicht angemessen huldigen.

STRUKTUR_

AuBer dem Gildenoberhaupt, dessen Vertreter, dem Schatz-
meister sowie dem Verwalter der Giiter gibt es keine Amter. Das
Gildenoberhaut regiert tiblicherweise auf Lebenszeit, wihrend
alle anderen Amter in der groen Gildenversammlung Anfang
Ingerimm, einen Mond vor der Wahl der Geliebten der Géttin,
neu gewihlt werden.

Der Mitgliedsbeitrag betrigt ein halbes Zwolftel der Einnahmen
jedes Mitglieds. Abgeliefert wird dieser jihrlich zu Beginn der
Gildenversammlung, was den scheidenden Zahlmeister schon
oft in arge Versuchung brachte. Die Aufnahmegebiihr betrigt
einen Silberling und einen Kelch Wein, der mit dem Gilden-
vorstand geleert wird. Die Hauptaufgaben der Gilde sind ge-

genseitiger Schutz und Beistand in Notzeiten. Wichtiger sind
die Verbindungen und Informationen, zu denen die Mitglieder
Zugang haben — kaum einer in der Stadt, der beim Fest der
Freuden, dem Rosenbliitenfest im Peraine, der Galanteriewa-
renmesse im Travia oder einer der zahlreichen anderen Feiern
nicht in engen Kontakt mit einem Gildenangehdrigen gerit.

Was DEOKT ... UBER_
DiE KURTiISATENGILDE?

... die Belhankaner Rahja-Kirche: “Géttergliubig und anstellig
— Rabhja hat viele Gesichter.”

... ein Praios-Geweihter auf der Durchreise: “Szrafiendirnen,
die sich erdreisten, eine eigene Gilde zu griinden — pfuil”

... eine Belhankaner Biirgersfrau: “Sie verstehen zu feiern und
sich zu schmiicken ... und habt ihr diesen Hintern gesehen?”

Was DENKT DiE BELHATIKATTER
KUuRTiSADENGILDE UBER....

... die Rahja-Kirche: “Ohne ihren Schutz wiren wir nicht so
einig und sicher - sie macht den Unterschied zwischen uns und
Wanderhuren.”

... die Stadt Belhanka: “Nur hier lisst es sich leben.”

DiE KURTISAODEOGILDE Imt SPIEL

Um ein Fest zu organisieren oder allgemein fiir rahjagefillige
Unterhaltung der gehobeneren Art sind die Mitglieder der Kur-
tisanengilde die Ansprechpartner der Wahl. Auch hat die Gil-
de Informationen tiber fast alle wichtigen Personen der Stadyt,
leider aber auch sehr verschlossene Lippen iiber Kunden und
Goénner, die nur ein sehr guter Grund 6ffnet. Die Aufnahme in
die Gilde setzt gepflegte Lebensart und zumindest rudimenti-
re Kenntnisse in Tanz, Gesang und Literatur voraus, wer auf
Jahr und Tag der Stadt fern bleibt, verliert die Mitgliedschaft.

Mitunter hat die Gilde selbst Bedarf an Unterstiitzung — be-
waffnete Hilfe, wenn ein Mitglied angegriffen oder verfolgt
wurde, oder dezente Unterstiitzung, wenn ein Mitglied ver-
sucht, einen unliebsamen Mitbewerber auszustechen, ein rei-
cher Génner ausgespannt werden soll — oder die Versuchung
zu stark wurde und Zahlmeister samt Kasse verlustig gingen.
Auch wenn besondere Zutaten zu einem Fest, wie Mohn aus
Teremon, Spitze aus Drdl oder Elchklétze aus dem Bornland,
benétigt werden, sind diese oft nur direkt zu beschaften.

EismeErR-WERKSCHAFT
DES ATIGBARER LATIDES

“Wo das eherne Angbar die Stadt der Ziinfte geheifsen wird, da
ist auch das Land um die Stadt an Schmieden nicht arm. Frei-
lich gibt’s dort keine Gold- und Helmschmiede, sondern meist den
Dorfschmied, der Dir ein Pferd beschlagen, das Wagenrad neu be-
legen und auch den geborstenen Kessel wieder flicken tut und die

Stidter Pfriemeler und Pfeffersicke heifst, wihrend die Stidter ih-
rerseits den Landschmied einen argen Tropf und Trampel schimp-
fen, der alles nur halb, aber nichts richtig kann.”

—aus den Wandererinnerungen des Schmiedegesellen

Gudekar Muck

KurzcHARAKTERISTIK

Die Eisner-Werkschaft ist eine typische koscher Landzunft. In
dieser sind simtliche metallverarbeitenden Meister der umliegen-
den Mirkte organisiert, so weit diese iiber einheitliches Zunft-

recht verfiigen. Die Handwerker liegen im dauernden Wettstreit
mit den michtigen Ziinften der nahen Reichsstadt Angbar, sind
dafiir aber in ihrem jeweiligen Markt der oft einzige Platzhirsch.

e ]

=

[N



Gebriuchlicher Namen: Werkschaft zu Ehren Viterchen Inge-
rimms und St. Rhys, Eisner-Werkschaft des Angbarer Landes.
Wappen/Symbol: gekreuzter Hammer und Feile iiber Huf-
eisen

Herkunft: Die Grindungsurkunde datiert 902 BF, nachdem
durch Fiirst Bernfred einigen der Angbar umgebenden Dér-
fern Marktrecht verlichen worden war.

Personlichkeiten: Stitus Leuanger (Zunftmeister), Iral-
da Sauerbrodt (seine rechte Hand), Wengel Siebenzwirn
(,Trankwart’, organisiert die Zunftversammlungen), Zwiesel
Brummklos (,Schatzwart’).

Personen der Historie: Gorben, Sohn des Gaborax (,der
Vereiner’, Zunftgriinder, gest. 985 BF), Rena Ziebelbold
(,die Findige’ — Sorgte fir Mitgliederwachstum zur Zeit des
Thronriubers Porquid um 930 BEF, so dass die Mirkte, in de-
nen die Zunftmeister sitzen, Angbar wie einen Ring umge-
ben), Nirwulf Giubusch (,der Schreiber’ — aus seiner Feder
stammt die Fest- und Versammlungsordnung in der Zunft-
rolle, gest. 912 BF)

Beziehungen: schr grof} (im Angbarer Umland), hinlinglich
(in Angbar)

Finanzkraft: hinlinglich

Zitat: “Wer nicht immer tiichtig schafft, wird vom Hunger hin-
gerafft.” (Lieblingsweistum des Zunfimeisers)

Bedeutende Niederlassungen: Heimthal, Sindelsaum, Hi-
gelsaum, Birnbrosch, Anpforten, Alt-Garnelen, weiter Mirk-
te um Angbar.

Besonderheiten: Die Werkschaft oder Landzunft ist ein Ge-
genstiick zur stidtischen Zunft, ihr Schutzheiliger ist Rhys
der Schnitter. Sie ist weniger spezialisiert als die Stidter, aber
auch deutlich giinstiger. In ihren Reihen haben sich viele
Gesellen eingefunden, die es in Angbar zu nichts gebracht
haben, auf dem Land aber eine eigene Schmiede als Meis-
ter betreiben — sei es, weil sie das Angbarer Zunftgeld nicht
zahlen konnten, gegen Zunftregeln verstoBen haben, Streit
mit einem einflussreichen Stadtschmied hatten oder schlicht
nicht begabt genug waren.

GroBe: 24 Meister, ca. 50 Gesellen, ca. 75 Lehrlinge

GESCHIicHTE

Einst ein Schulterschluss einiger Dorfschmiede, um gegen die
iibermichtige Konkurrenz des nahen Angbars zu bestehen,
besitzt die Eisner-Werkschaft seit iiber hundert Jahren schon
eigenes Zunftrecht. Den Angbarer Schmieden schmeckt die

deutlich giinstigere Konkurrenz wenig, und es gab mehrere
Versuche des Rates der Ziinfte, sich der Lindler zu entledigen,
was aber daran scheiterte, dass der Fiirst iiber seine Miirkte die
schiitzende Hand hielt.

DiE EisnerR-WERKSCHAFT HEUTE

Die Werkschaft liegt im Dauerstreit mit den michtigen Ziinf-
ten der Reichsstadt. Da z.B. ein Waffenschmied kaum sein
Auskommen in einem der Mirkte finde, sind die Eisner
kaum spezialisiert und umschlieBen die verschiedensten Me-
tallhandwerke. Diese werden mehr auf Druck von AuBen als
aus innerem Willen zusammengehalten, zu verschieden sind
oft die Ziele (und Sturképfe) der einzelnen Meister, und der
Zwist zwischen Huf- und Feinschmieden hat schon Traditi-
on, so lange die Werkschaft besteht. Gliicklicherweise versteht
es der findige Zunftmeister, seine eigenen Zunftgenossen im
Gespann zu halten, gleichzeitig die sechs unterschiedlichen
Stadtschmiedeziinfte Angbars gegeneinander auszuspielen
und damit Freiraum fiir die Landschmiede zu schaffen.

Zusammenarbeit mit den Stadtziinften gibt es meist nur gegen
die zunftlosen Wanderpfuscher, die den Stidtern und Land-
schmieden gleichermaBen das Leben schwer machen und ver-
suchen, aus dem guten Namen Angbars Gewinn zu schlagen.

ERSCHEIMUNGSBILD
Unp SYmBOLE

Erkennungszeichen der Werkschaftler ist ein eiserner Anhin-
ger mit dem Zunftemblem, der an einem Lederband um den
Hals getragen wird. Meister und Gesellen kennen sich auch
untereinander von den jihrlichen Zunftversammlungen.

STRUKTIUR_

Die Organisation entspricht der anderer Ziinfte. Eine Beson-
derheit ist der “Trankwart’, der nicht nur fir die Einberufung
der Zunftversammlung, sondern auch fiir Speis” und Trank
dort zustindig ist — und damit insgeheim die Stimmung der
Versammelten lenkt. Die Aufnahme, die eine gottergefillige
Summe von 12 Hellern fiir einen Lehrling, 12 Silberlingen fir
einen Gesellen und fiir den Meister zwolf Goldstiicke kostet,
erfolgt tiber Fiirsprache eines Zunftmitglieds und Mehrheits-
entscheid der Mitglieder.

Was DENKI/DENKEN ... UBER_

DiE EismER-WERKSCHAFT
... die Angbarer Ziinfte: “Wer es in Angbar zu nichts bringt, geht
auf’s Land.”
.. ein Reisender: “Ein Schwert aus echtem Zwergenstahl, sagt

der Schmied — und nur halb so teuer, wie es in Angbar gewesen
wire.”

Was DEnKYT DiE EismER-
WERKSCHAFT UBER_..

... die Ziinfte Angbars: “Hochndsig und eingebildet — nur weil sie
in der Reichsstadt leben, sind sie noch nicht besser als wir.”
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DiE EisneErR-WERKSCHAFT imt SPiEL

Anders als die Stadtziinfte hat die Eisner-Werkschaft keine
Aufnahmepriifung ihrer Mitglieder — die Bandbreite des Kon-
nens der Meister ist beachtlich, und damit auch die Giite der
Ware. Dafiir aber ist die Zunftsatzung auf dem Lande deutlich
laxer als in der Stadt, und die Schmiede sind fast immer be-
reit, auch einmal ein Auge zuzudriicken und Arbeiten zu ver-
richten, die ein stidtischer Ziinftler als zunftfremd ablehnen
miisste. Durch die Zahl der verschiedensten Schmiedegewerke
innerhalb einer Gilde herrscht aber ein ungewshnlich grofer

Futterneid zwischen den einzelnen Meistern, und zur Zeit
liegt es nur an der Person des Zunftmeisters, dass dieses latente
Grummeln nicht weiter eskaliert. Die Angbarer Schmiede ha-
ben ihrerseits Interesse daran, die Werkschaft zu sprengen, wie
die Werkschaft, einen Schulterschluss der Angbarer Schmiede
zu verhindern. So starten mit schoner RegelmiBigkeit beide
Seiten Unternehmungen, um ihre jeweiligen Ziele, zu errei-
chen —und gleichzeitig zu verhindern, dass die Pline des Geg-

ners aufgehen.

DiE SCHWERTFEGERZUNFT ZUIM HELLED
STAHL DER HEILIGEN INNGRIMIAIE

“Zween Duelldegen fuer sechs Dukaten, fuempf Dolche undt ey-
nen Saebel dem Schwerdtfeger Cavazaro uebergeben, auf dasz er
sie scharf mache dem Prinzen tauglych ... .”

—FEintrag im Handelsbiichlein eines Puniner Schinieds,

ca. 920 BE

KurzcHARAKTERISTIK

Die Puniner Schwertfeger sind fiir das Glitten, Schirfen und
Blankpolieren der Klingen zustindig und bilden in der Stadt
am Yaquir eine eigene Zunft. Standesbewusstsein und ener-
gische Abgrenzung gegeniiber den Schmieden einerseits und
unziinftigen Scherenschleifern andererseits prigen die altehr-
wirdige Zunft im Spannungsfeld zwischen almadanischer
HeiBblitigkeit und bodenstindigem Ingerimm-Glauben.

Gebriuchliche Namen: Die Schwertfegerzunft zum hellen
Stahl der heiligen Ingrimiane, Puniner Schwertfeger
Wappen/Symbol: Schwertklinge iiber Wetzstein, das Zunftzei-
chen ist meist in Metall gegossen, ansonsten Silber auf Blau.
Wahlspruch: “Scharf voran, drauf und dran!”

Herkunft: Die Schwertfegerzunft spaltete sich 848 BF nach
dem GroBen Hader um des Stadtmeisters Degen von den
Waffenschmieden ab.

Personlichkeiten: Zefira Schlehwein (Zunftmeisterin), Jaco-
po Horning (Schatzmeister), Eshilya Mudejar (Fecht- und
Testmeisterin)

Personen der Historie: Danilo Sforigan (Zunftgriinder, ge-
fallen im GroBen Hader 848 BF), Olenga Schlehwein (erste
Zunftmeisterin, gest. 905 BF), Usanzo Schlehwein (Ridels-
fithrer des Zweiten Haders gegen die Waffenschmiede, gefal-
len 971 BF)

Beziehungen: ansehnlich unter den Ziinften, hinlinglich in
der Stadt

Finanzkraft: anschnlich

Zitat: “Die Kronung der Waffenschmiede sind die Schwert-
feger — ohn’ ihre Kunst wire der beste Degen stumpf und zu
wenig nutz!”

—Zefira Schlehwein, iiber die Sinnhaftigkeit ihrer Zunft
Besonderheiten: Nur in wenigen Stidten bilden die Schwert-
feger eine eigene Gilde. Doch wer eine hochwertige Klinge
neu- oder nachgeschliffen haben will, tut gut daran, das
wertvolle Stiick ithren Hinden anzuvertrauen.

GroBe: 5 Meister, 17 Gesellen, ca. 20 Lehrlinge.

GESCHICHTE

Danilo Sforigan, einer der Schwertfegermeister, geriet 848 in
cinem Ereignis, das als ‘GroSer Hader’ in die Annalen der
Zinfte einging, ob der Qualitit des neuen Degens des Stadt-
herrn mit dem Zunftmeister der Schmiede aneinander. Der
Streit geriet so weit, dass der Degen verschliffen und stumpf
ausgeliefert wurde, was dem Schmiedemeister eine Maulschel-
le des Stadtherrn einbrachte. Diese wiederum wollte er mit

Zins uns Zinseszins an den Schwertfeger zuriickzahlen, wor-
authin der dem Zunftmeister Bescheid gab. Der nachfolgende
Streit kostete einem guten Dutzend Gesellen und zwei Meis-
tern, darunter dem erbosten Danilo, das Leben und fiihrte da-
zu, dass sich die Schwertfeger vom Stadtrat eigenes Zunftrecht

ertrotzen konnten, sehr zum Grimm der Schmiede.



DieE PUnineR SCHWERTFEGER HEVTE

Eine kleine, tiberschaubare Zunft, die sich ihrer eigenen Wich-
tigkeit sehr bewusst ist. Wie keine andere verstehen sie sich auf
das Schirfen von Stahl, so dass eine gleichmiBige Schneide
entsteht, die lange scharf bleibt. Neben Schwertern werden
auch weitere Hieb- und Stichwaffen sowie lange Messer mit
mehr als einem Spann Klingenlinge ‘gefegt’, also geschirft
und poliert. Sie besitzt im Stadtteil Ingwacht, am Eisenmarkt,
ein zweistockiges Zunfthaus und hat in den letzten Jahren mit
Waften fiir die Gefolgsleute von Hal Secundus gute Geschiifte
machen kénnen. Biirgerrecht der Stadt Punin ist Vorausset-
zung fiir eine Aufnahme in die Zunft, die nur als Ersatz eines
verstorbenen Meisters oder als neuer Geselle moglich ist. Au-
Ber den Waffenschmieden und Ingerimm-Geweihten gibt es
kaum jemand in der Stadt, der so viel iiber Waffen weill — die
Schwertfeger sind in der Lage, an einem Schnitt die Art der
Klinge und deren Schirfe zu erkennen.

Der Zwist zwischen Waffenschmieden und Schwertfegern be-
steht bis zum heutigen Tag, auch wenn er inzwischen zu einer
wohlfeilen Tradition wurde und nur noch selten Blut verlangt.
Die Gesellen aber treiben den Kleinkrieg mit den Gesellen
der Schmiede voran, der fast jeden Woche in einem derben
‘Streich’ der einen oder anderen Seite und gelegentlich auch in
einer ziinftigen Schligerei miindet.

ERSCHEIiMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Erkennungsmerkmal der Schwertfeger ist ein langer, dicker

Lederschurz, in dessen Seitentaschen die kleinen Poliersteine,
Ingrabrocken, Polierachate und ein Polierholz, stecken.

STRUKTUR.

An der Zunftspitze steht die Meisterin Zefira Schlehwein,
deren vornehmste Aufgabe die Uberwachung des Zunftmo-
nopols ist. Nach ihr folgen in der Hierarchie die anderen vier
Meister sowie die Gesellen.

Was DENKI/DEOKEN ... UBER_
DiE PUNIinER SCHWERTFEGER_

... die Puniner Waffenschmiede: “Frech und vorlaut — die soll-
ten zu unsere Zunft gehdren, eine eigene ist nicht verdient.”

... der Stadtadel: “Niizzlich. Oder sollten wir etwa mit stumpfen
Waffen einhergehen?”

... ein Schlagetot: “Die kennen ihre eigenen Dolche am Schnitt —
fast schon unheimlich.”

Was DEOKEN DIiE PUnimer.
SCHWERTFEGER UBER....

... die Puniner Waffenschmiede: “Frech und vorlaut — die wis-
sen gang genau, dass thre Waffen ohne uns nichts wert sind.”

... den Stadtadel: “Guze Kunden, die wir gut bedienen — sie wis-
sen eine scharfe Klinge zu schitzen.”

DieE PUnDineER SCHWERTFEGER Iim SPIEL

Die Zunft ist primir Dienstleister fir die Helden an, beno-
tigt aber hin und wieder auch selbst handfeste Unterstiitzung,
wenn der Streit mit den Schmieden wieder einmal aus dem
Ruder lduft oder ein teures Schwert auf dem Weg zu seinem
endgiiltigen Besitzer Geleitschutz braucht. Auch wenn der der
beste Schleifstein der Zunftmeisterin (ein schrittgroBes Rad
aus Ingrabrocken, einem Stein, der nur in den Ingrakuppen

I T T e
Zunftmitglied

Eigenschaften: MU [3,KL 12,IN 13,CH 13,FF 14, GE 12,KO 13,KK I3
Dolch: INI [0+1Wé AT I3 PAI0O TP IWé+I DK H
Kniippel: INI 10+IW6 AT I3 PAS TP IW6+| DK N
Raufen: INI 9+1Wé AT I3 PAIO0O TPIW6+I(A) DKH
LeP 29 AuP30 WS7 RSO MR 3 GS8

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnenscharfe 4
Erfahrene Zunftmitglieder: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2,Aufmerksam-
keit,Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch,Wuchtschlag, eventuell hchere re-

levante Eigenschaften
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gebrochen wird und auf den die Xorloscher Zwerge ein Mo-
nopol besitzen) zerborsten ist und Ersatz benotigt wird, ist das
keine Sache, die der Krimer um die Ecke liefern kann. Vor
allem aber sind die Schwertfeger Spezialisten, was Schneiden
anbelangt — vielleicht kann ihr Hinweis die Helden in einen
Kriminalfall auf die entscheidende Spur fiihren.

Rl o e Rl T S e T - R e TR

Kampfverhalten: Zunftmitglieder kampfen, bis sie die Halfte ihrer LeP
eingebiiBt haben, danach fliehen sie,um W20+20 KR spiter mit VW3 Mann
Verstirkung anzukommen (werden auch diese besiegt, wenden sich an eine
hohere Instanz, z.B. Gardisten). Sie versuchen meist ihre Uberzahl auszu-
nutzen und greifen gemeinsam einen Gegner an.

Besonderheiten: Je nach Zunft und Gilde sind auch andere Waffen ge-
brauchlich. Schmiede verteidigen sich mit einem Schmiedehammer oder
einer geschmiedeten Waffe, ein Fleischer mag ein Fleischerbeil dabei ha-
ben, Schwertfeger sind zumindest leicht geiibt im Umgang mit Schwer-
tern, wahrend Kurtisanen eventuell besser mit Dolchen umgehen als der

Durchschnitt usw.
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ANMHATIG

ERLAVTERUDIG DER BESCHREIBVUIIG

Nachfolgend erhalten Sie einen kurzen Uberblick iiber die
entsprechenden Angaben, die Sie bei der Beschreibung der
verschiedenen Gruppen und Organisationen vorfinden kén-
nen. Beachten Sie dabei, dass dies lediglich ein Grundmuster
darstellt und bei den konkreten Beschreibungen leicht abwei-
chen kann. Das liegt in der Struktur der jeweiligen Organi-
sationen begriindet. So sind bei einigen die Beschreibungen
von bestimmten Meisterpersonen wichtiger und nehmen
dementsprechend mehr Platz ein. Oder es gibt wichtige Un-
tergruppierungen, die weitere Unterpunkte in der Beschrei-
bung verlangen.

TiteL pER OrGamisation
Hier finden Sie zunichst den vollstindigen Namen der Gruppe.

DiE SCHRIFTROLLE

Innerhalb der Schriftrolle befinden sich ein (oder sogar meh-
rere) aventurische Texte, die ein Gefiihl fiir die Organisation
vermitteln

KurzcHARAKTIERISTIK

An dieser Stelle soll die Gruppe kurz vorgestellt werden. Was
macht sie aus? Was ist ihre wichtigste Funktion im Spiel. Was
fillt einem Aventurier (wie auch einem Spieler und Meister)
sofort ein oder was sollte er wissen?

Ein Kasten FUR DEN SCHOELLEN UBERBLICK
Gebriuchliche Namen: Alle iiblichen Namen der Organisati-
on sind hier noch einmal aufgefiihrt.

Symbol/Wappen: Symbolik und Zeichen der Gruppe.
Wahlspruch: Ein Spruch, der typisch fir die Ziele und die
Motivation der Organisation ist.

Herkunft: Ursprung und Griindungsdatum der Gruppe, so-
weit bekannt.

Personlichkeiten: Kurze Auflistung von Anfithrern und Per-
sonlichkeiten, Angabe des Geburtsdatum und ihrer Funktion.
Personen der Historie: Verstorbene Personen, beispielsweise
Ordensgriinder und wichtige Mitglieder, die die Organisation
geprigt haben.

Beziehungen: Sicbenteilige Bezichungsskala (siche auch Be-
zichungen und Finanzkraft von Organisationen)

Finanzkraft: Siebenteilige Bezichungsskala (siche auch Bezie-
hungen und Finanzkraft von Organisationen)

Zitat: Typisches Zitat einer Personlichkeit der Gruppe.
Bedeutende Niederlassungen: Standorte von wichtigen Zen-
tren der Organisation, beispielsweise, Burgen, Kontore, Nie-
derlassungen etc.

Besonderheiten: Wichtige Merkmale, die sonst nicht anders
zugeordnet werden kénnen (beispielsweise, dass alle Mitglie-
der nur Minner sind).

GroBe: Angabe iiber die Zahl der Mitglieder, teilweise in be-
stimmte Untergruppen aufgeteilt.

GEscHicHTE

Unter diesem Punkt findet man die historischen Fakten der
Gruppe. Dabei werden iiblicherweise insbesondere die Griin-
dung und die aktuellere Geschichte in den Fokus gestellt, aber
grundsitzlich finden sich alle wichtigen Ereignisse aufgefiihrt.
Wenn nichts anderes angegeben wurde, dann sind die zeitlichen
Eintrige in den Jahren nach Bosparans Fall gerechnet (BF).

Die OrGganisationm HEUTE

Unter diesem Punkt wird die aktuellere Situation der Orga-
nisation erldutert. Was ist ithre momentane Ausrichtung? Was
ihre Ziele? Und was ist davon fiir das Spiel interessant?

FEinDE vniD VERBUNDETE

Jedes Biindnis Feinde, ebenso wie Freunde. Hier wird ein Blick
auf die Konkurrenten und Gegner der Gruppe geworfen, aber
ebenso auch auf deren potenzielle Verbiindete.

ERSCHEINVUNGSBILD VNID SYMBOLE

Welche Gewandung tragen die Magier eines geheimen Zir-
kels? Welche Riistungen tragen die Séldner einer Einheit und
wie schaut es mit der Bewaffnung der Stadtgarde aus? Diese
und dhnliche Fragen werden hier geklirt, ebenso wie das Aus-
sehen der Symbole, welche die Organisation verwendet.

STRUKIUR

An dieser Stelle, meist durch mehrere Unterpunkte, wird die
Struktur der Gruppe niher vorgestellt. Dabei wird die Hier-
archie geklirt, welche Gremien und Verwaltungseinheiten es
gibt, wie die Aufnahme neuer Mitglieder funktioniert und wie
zeremonielle oder rituelle Abldufe eingebunden sind.

Was DENKI/DENKEN ... UBER

DiE ORGamnisation

Verschiedene, meist mit der Organisation in Verbindung ste-
hende Gruppen, berichten archetypisch tiber diese und bezie-
hen Stellung.

Was penkt pie OrRGanisation UBER ...
Archetypische Gedanken der Organisation zu andere Grup-

pen, Institutionen. Oder Einzelpersonen.

Die OrGamisation im SPiEL

Unter diesen Bereich fillt der Nutzen der Gruppe fiir das Spiel.
Wie kann man den Bund als Feind der Heldengruppe aufbau-
en? Kann man sie auch als Verbiindete nutzen? Und wie sieht
es mit einer Mitgliedschaft eines Helden in der Organisation
aus? Worauf muss da geachtet werden?

BEGEGNUINGEN
Eine Auflistung von Abenteuern und Spielhilfen, wo Helden be-

reits in Kontakt mit der Organisation gekommen sein kénnen.



IMeistTErRinFORmMAaTIiOnED vib
GEHEImMMOisSE

Dieser Abschnitt beinhaltet Mysterien und Meisterinformati-
onen. Diese konnen fiir das Spiel benutzt werden. Mit einem
* markierte Verweise werden dabei nicht mehr ofhziell aufge-
griffen und stehen zur freien Verfiigung.

W eRTERASTED
Falls aus der Gruppe potenzielle Gegner hervorgehen oder es
nicht unwahrscheinlich ist, dass es zu einem Kampf zwischen

Mitgliedern und den Helden kommen kann, sind entsprechen-
de Wertekiisten typischer Vertreter hier aufgefiihrt.

SPEZiELLE InFORmAationen

Bei vielen Organisationen wird zudem ein thematischer
Schwerpunkt gesetzt. Dies kann die Beschreibung ein er Nie-
derlassung sein, aber auch ein besonders relevantes Thema.
Diese speziellen Informationen befinden sich meist in einem
grauen Kasten aufgefiihrt.

BeEziEHUNDGEND vnD Fimanzkrart
von OrGganisationen

Die beiden Kategorien Beziechungen und Finanzkraft sind in
dieser (wie auch anderen) Publikationen in eine Skala mit sie-
ben Schritten aufgeteilt. Diese Skala soll Thnen einen Uber-
blick tiber die Moglichkeiten der Organisationen verschaffen.
Die Abstufungen beider Kategorien sind: minimal — gering —
hinldnglich — ansehnlich — groB}, sehr grofl — immens.

Mehr dazu finden Sie auch in der Geographia 219.

Das im Abschnitt erwihnte Handgeld ist eine Ressource, die
einem typischen Mitglied direkt zur Verfiigung steht.

BEZIEHUNIGEN

Minimal: Die Organisation hat so gut wie keine Verbindun-
gen. Sie konnen allerhéchstens auf Familienmitglieder oder
Freunde zuriickgreifen, die aber selbst ebenfalls keine groBen
Verbindungen haben.

Gering: Die Bezichungen sind sehr eingeschrinkt. Die Organi-
sation hat hochstens Kontakte zur Unterschicht und vielleicht
jemanden aus der Mittelschicht, der ihnen noch eine Gefillig-
keit schuldet.

Hinlinglich: Verbindungen bestehen zur Unter- und Mittel-
schicht. Die Gruppe kann auf die Hilfe einzelner Stadtwachen,
Handwerker, oder sogar vereinzelt Leute aus der Oberschicht
(wie einem Mizen) zuriickgreifen.

Ansehnlich: Beziehungen dieser Art reichen bis in die Ober-
schicht hinein. Die Organisation kann reiche Kaufleute, Ad-
lige oder Geweihte fiir ihre Zwecke nutzen und kann sich auf
eine groBere Unterstiitzung verlassen.

Grof3: Mit solchen Beziehungen kann die Organisation grofe
Teile von Institutionen ihres Machtbereichs kontrollieren, sei
es die Stadtgarde, Gerichte oder die Unterwelt einer Stadt. Die
Kontakte reichen bis in den Hochadel oder zu den Michtigen
der Stadt.

Sehr Grofi: Das Geflecht der Beziehungen erstreckt sich nicht
nur auf einen Ort, sondern tiber groBere Teile des Umlandes,
z.B. mehrere Stidte oder ein kleines Reich. Die Bezichun-

gen erlauben es der Organisation sich immer wieder aus der
Schlinge zu ziehen. Helden werden groBe Schwierigkeiten ha-
ben, der Organisation als Ganzes beizukommen.

Immens: Fiir Spielzwecke hat die Organisation aventurienweit
Kontakte zu den héchsten Schichten, viele Leute schulden ihr
Gefallen und werden sie nach Leibeskriften unterstiitzen.

Finanzrkrart

Minimal: Die Gruppe verfiigt tiber so gut wie keine Ressourcen
und muss fast tiglich ums Uberleben kimpfen. Ein Handgeld
steht praktisch nie zur Verfigung, héchstens ein paar Heller.
Gering: Die Organisation kann auf sehr spirliche Ressourcen
zuriickgreifen. Darunter fillt Bestechung eins einzelnen Gar-
disten oder einer UnterweltgroBe, 2W6 Silbertaler Handgeld,
welches direkt verwendet werden kann.

Hinlinglich: Hinlingliche Ressourcen erlauben es der Gruppe
auf etwa 2W20+ 10 Silbertaler Handgeld zuriickzugreifen, sie
verfiigen iber mindestens einen Unterschlupf, kénnen gele-
gentlich Ersparnisse angesammelt haben um sich bestimmte
Biicher, Waffen oder andere Gegenstinde zu leisten.
Ansehnlich: Mit einer ansehnlichen Finanzkraft kann eine
Gruppe schon auf relativ viele Ressourcen zuriickgreifen. Ih-
nen steht ein Handgeld von mindestens 3W6 Dukaten zu und
sie kénnen auf gut eingerichtet Unterkiinfte, kleinere Biblio-
theken und gute Bewaffnung zuriickgreifen.

Grofs: Hier steht ein Handgeld von 2W20+10 Dukaten zur
Verfiigung, einzelne Mitglieder kénnen mit persdnlichen oder
verbesserten Waffen ausgestattet sein, auch seltene Artefakte
befinden sich im Besitz der Organisation.

Sehr Grofs: Das Budget dieser Gruppen umfasst ein Handgeld
von etwa 5SW20+50 Dukaten und die gehordeten Ressourcen
sind extrem grof: exzellente Biichereien, persénlich und verbes-
serte Waffen, ein groBerer Fundus von magischen Artefakten
Immens: Fir Spielzwecke geht Organisationen mit immenser
Finanzkraft nie das Geld aus.



W ERTE

An dieser Stelle finden Sie noch einmal zur Ubersicht die Wer-
te der typischen Vertreter der Organisationen, die in diesem
Band aufgefiihrt sind (sofern sinnvoll).
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Amazone
Eigenschaften: MU 14,KL | 1,IN 11,CH 12, FF 12, GE I5,KO 14,KK 12
Amazonensibel: INI 15+IW6 AT I8 PA 14 TP IWé6+4 DKN

Amazonensidbel und Schild: INI 14 +Wé6 AT |6 PA 17
TP IW+4 DKN

Kurzbogen: INI 15+Wé FK 16 TP IW+4

LeP 36 AuP 40 MR 4 RS 5 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Ziaher Hund / Arroganz 7, Prinzipien-
treue (12, Gehorsam, Loyalitit, Ehrenhaftigkeit), Vorurteile gegen Méanner 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, Gegenhal-
ten, Finte, Formation, Kampfreflexe, Klingensturm, Kriegsreiterei, Linkhand,
Ortskenntnis (eine Amazonenburg), Ristungsgewohnung | (Amazonenris-
tung), Schnellziehen,Wuchtschlag

Talente: Siabel (Amazonensabel) 14 (16),Bogen 9, Lanzenreiten | |,Athletik
10, Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 10, Kriegskunst | |, Heilkun-
de Wunden 8

Erfahrene Amazone: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +2, Meisterparade, even-
tuell hohere relevante Eigenschaften und Talente

Kampfverhalten: Amazonen kimpfen ehrenhaft, nutzen aber auch Vortei-
le im Kampf (z.B. Schwichen des Gegners, Hohenunterschiede) und setzen
auch gegen unehrenhafte Gegner ihre Bdgen ein.Ansonsten nutzen sie ger-
ne Ausfall und Finten (bis +6), um einzelne Gegner schnell zu tGiberwinden.
Gegen eine Uberzahl setzen sie auch das Mandver Klingensturm ein. Ama-
zonen geben nicht auf und kénnen bis zum Tode kdampfen, es sei denn, es

gibt gewichtige Griinde sich zuriickzuziehen.
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Botenschreiberling

Eigenschaften: MU 13,KL 13,IN 13,CH |3, FF 14, GE 12,KO 12,KK |1
Raufen:INI 10 +IW6 AT 13 PA Il TP IW6A) DKH
LeP29 AuP 3l WSé6 RSO MR 5 GS 8

Vor- und Nachteile: (6fters Gliick) / Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnenschirfe 7,
Uberreden 10, Schritlicher Ausdruck 10

Erfahrene Schreiberlinge (Redakteure): AT/PA +2/+1,LeP +2,AuP +2,
Nandusgefilliges Wissen, eventuell hohere relevante Eigenschaften
Kampfverhalten: Schreiberlinge sind nicht sonderlich kampferfahren und
versuchen sich aus Streitereien herauszuhalten. Sie setzen sich héchstens

mit der Faust zur Wehr und versuchen sie fliehen, sollten sie LeP verlieren.
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WeiBler Reiter
Eigenschaften: MU 14,KL I1,IN 14,CH 10, FF 12, GE 14,KO 14,KK I5

Schwert: INI 7+1W6 AT 15 PA 12 TP IW6+5 DK N
Streitaxt: INI 7+I1W6 AT |5 PA Il TP IWé+5 DK N
Raufen: INI 6 +1Wé AT 13 PA Il TP IWé6A)+I DKH
Leichte Armbrust: INI 11 + IW6 FK 16 TP IW6+6

LeP 34 AuP 34 WS6 RS 8 MR 4 GS 4

Vor- und Nachteile: Eisern (WS +2), Schnelle Heilung Il, Zaher Hund /
Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Niederwerfen,
Formation, Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (Reiterharnisch), Wuchtschlag
Talente: Korperbeherrschung 6, Reiten 10, Selbstbeherrschung 6, Sinnen-
schirfe 6

Erfahrene Soldner (Unteroffiziere): AT/PA +3/+2, LeP +4, AuP +2,
Meisterparade, eventuell hdhere relevante Eigenschaften und Talente
Kampfverhalten: Ein Soldner wird versuchen, seine Vorteile beim Rei-
terkampf auszuspielen; sollte er gezwungen sein, am Boden zu kampfen, so

setzt er meistens Gegenhalten und Finten (bis zu +5) ein.
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Meuchler des zweiten Finger Tsas
Eigenschaften: MU 16,KL 12,IN 15,CH 12, FF 14, GE 16,KO 13,KK 12

Dolch: INI 17+IW6 AT 16 PA 12 TP IWé+I|* DK H
Raufen:INI 16 +IW6 AT 16 PA 16 TP IW6(A)+I* DKH
Leichte Armbrust: INI 17 FK 19 FK IW6+6

LeP 32 AuP34 WS7 RSO0 MR7 GS 8

Vor- und Nachteile: Balance, Flink / Arroganz 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe,
Waffenloser Kampfstil Hruruzat

Talente: Korperbeherrschung 6, Schleichen 12, Selbstbeherrschung 9, Sin-
nenscharfe 12

Erfahrene Meuchler: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +2, Meisterparade, even-
tuell héhere relevante Eigenschaften und Talente

Kampfverhalten: Ein Meuchler gibt keinen Kampf auf und kampft, wenn
es sein muss, bis zum Tod. Er setzt meistens Finten ein (bis zu +4), nutzt
aber auch seine Fahigkeiten des Hruruzat.

*Die Waffen sind oft mit Kukris oder anderen Giften versetzt.
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Visitatoren
Eigenschaften: MU 14,KL 13,IN 12,CH 12,FF 12, GE 13,KO 13,KK 12

Kusliker Sdbel oder Rapier: INI 12+1W6 AT 13 PA I3
TP IW6+4 DK N
LeP 32 AuP22 MR5 RS 0 GS 8

Vor- und Nachteile: (6fters Begabung Sinnenscharfe) / Arroganz 7,
Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, Finte
Talente: Korperbeherrschung 6, Selbstbeherrschung 7, Sinnenschirfe 10
Erfahrener Visitator: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +2, Meisterparade, even-
tuell hohere relevante Eigenschaften und Talente

Kampfverhalten: Ein Visitator wird versuchen einen Ausfall einzuleiten
und dadurch den kampf fiir sich zu entscheiden. Ublicherweise zieht er sich

zuriick, sobald seine LeP auf unter die Hilfte gefallen ist.
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Erbe der Griber
Eigenschaften: MU 14,KL 15,IN 14, CH 14,FF 14, GE 12,KO 12,KK I

Dolch:INI 10+IW6 AT I3 PAI0 TP IWé+I DKH
Raufen:INI 9+IW6 AT I12 PA Il TP IW6(A) DKH
LeP27 AsP43 AuP30 WS6 RSO MR7 GS8

Vor- und Nachteile: Affinitat (Geister) / Lichtempfindlich
Sonderfertigkeiten: Regeneration |, Zauberkontrolle Zauberroutine
Talente: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 10, Sinnenscharfe 6
Zauber: ARMATRUTZ 10, BLITZ DICH 12 , DUPPLICATUS 7, FORMA-
MEN 8, GARDIANUM 1 1, INVOCATIO MINOR 6



Erfahrener Erbe: AT/PA +2/+1, LeP +2,AsP +7,AuP +2, Aufmerksamkeit,
eventuell hohere relevante Eigenschaften, Talent- und Zauberfertigkeits-
werte, verschiedene magische SF

Kampfverhalten: Erben der Griber sind sehr individuell. Einige werden
eher fliechen und jeden Kampf scheuen, andere greifen gezielt mit ihren

Zaubern an.
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Agent der Hand Borons (meist noch in Ausbildung)
Eigenschaften: MU 14,KL 13,IN 15,CH 13, FF 14, GE 14,KO 12,KK 12

Kurzschwert: INI I5+1W6 AT |6 PA 14 TP IW6+2 DKHN
Dolch: INI |15+1Wé AT I5 PAIl TP IWé6+I DKH
Leichte Armbrust: INI 15+1Wé FK I8 TP IW6+6

Raufen: INI 14+1W6 AT 14 PA 12 TP IW6(A)+I DKH
LeP30 AuP30 WS7 RSO MR6 GS8

Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt (5) / Arroganz 8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Kampfreflexe,
Meisterparade, Wuchtschlag, Scharfschiitze. Schnellziehen

Talente: Korperbeherrschung 9, Schleichen 10, Selbstbeherrschung 10,
Sinnenschiarfe 12

Erfahrene Agenten (mit vollendeter Ausbildung): AT/PA +3/+3, FK
+5, LeP +2,AuP +2, Kampfgespiir; Meisterschiitze, eventuell héhere relevan-
te Eigenschaften und Talente und weitere SF

Kampfverhalten: Agenten der Hand Borons kampfen notfalls bis zum
Tod. Sie versuchen meistens jeden Vorteil zu nutzen und setzen vor allem
Finten (bis zu +4) ein.

Anmerkungen: Waffen sind oft mit Kukris (siche WdS 149) oder ande-

ren Substanzen vergiftet.
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Gladiator

Eigenschaften:MU 14 KL I IN 14 CH 12 FF 12 GE |15 KO 14 KK I5
Dolch:INI | 1+1W6 AT 12 PA Il TP IWé+] DK H
Kurzschwert: INI | [+IW6 AT I5 PA 12 TP IW6+2 DK HN
Raufen: INI 10+1W6 AT I3 PAIl TP IW6 A+l DKH
LeP 33 AuP34 WS9 RS0-2 MR5 GS7-8

Vor- und Nachteile: Eisern, Zaher Hund / Goldgier 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Riistungsgewohnung |
(je nach Riistung), Waffenloser Kampfstil Gladiatorenstil

Talente: Korperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 9, Sinnenscharfe 6
Erfahrene Gladiatoren: AT/PA +3/+1, LeP +4,AuP +2,Ausweichen |, Fin-
te, Kampfreflexe, Meisterparade, Wuchtschlag, eventuell hohere relevante
Eigenschaften

Kampfverhalten: Gladiatoren kimpfen mit den ihnen zur Verfiigung ste-
henden Mitteln und setzen auf alle ihnen zur Verfiigung stehenden Mitteln.
Sie wissen, dass jeder Kampf ihr letzter sein konnte und sind in der Lage,

bis zum Tode zu kampfen.
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Bandenmitglied
Eigenschaften: MU [3,KL 10,IN 14,CH I1,FF 13, GE 13,KO 13,KK [4

Dolch: INI [0+1Wé AT 13 PA Il TP IWé+] DK H
Streitkolben: INI 10+IWé6 AT I5 PA I3 TP IWé6+4 DK N
Rapier:INI | 1+1W6 AT I5 PA 13 TP IWé+3 DK N
Kurzschwert: INI 10+IWé6 AT 14 PA 13 TP IWé+2 DK HN
Kniippel: INI 10+I1W6 AT 13 PA9 TP IWé+I DK N

Raufen: INI 9+1Wé AT 13 PA 12 TP IWé+I(A) DKH
Leichte Armbrust: INI 10+1Wé FK I8 TP IW6+6
Waurfdolch: INI 10 +1Wé FK 18 TP IWé+I

LeP30 AuP30 WS7 RSO MR4 GS8

Vor- und Nachteile: Ziher Hund / Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortkenntnis (jeweiliges Viertel)
Waffenloser Kampfstil Bornlandisch, Wuchtschlag

Talente: Korperbeherrschung 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnenscharfe 4
Erfahrene Bandenmitglieder: AT/PA +2/+1,FK +2, LeP +2,AuP +2, Fin-
te, eventuell hohere relevante Eigenschaften

Kampfverhalten: Bandenmitglieder greifen normalerweise nur in Uberzahl an
und nutzen alle ihnen zur Verfiigung stehenden Mittel. Sie flichen meist nach
einer Wunde oder dem Verlust der Hilfte ihrer LeP.Allerdings kommen sie meist
mit IW6+3 neuen Bandenmitgliedern innerhalb von 1W20+10 KR zuriick.
Besonderheiten: Tobrier bevorzugen den Kampf mit einem Streitkolben,
Almadaner setzen meist auf ein Rapier, wihrend die Alte Gilde auf Dolch

oder Kurzschwert zuriickgreift.
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Gardist der Elburumer Garde
Eigenschaften: MU [3,KL I1,IN 12,CH 10, FF 12, GE 14,KO 12,KK I3

Schwert:INI 13+IW6 AT I5 PA 12 TP IWé6+4 DK N
Piken: INI 10 +Wé AT I3 PAIl TP IW6+5 DK S
Raufen:INI 12 +Wé AT 13 PA Il TP IW6A)+I DKH
LeP 32 AuP 31 WS6 RS3 MR3 GS7

Vor- und Nachteile: -

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Gegenhalten, Niederwer-
fen, Formation, Ortskenntnis (ein Stadtviertel Elburums), Riistungsgewoh-
nung |, Wuchtschlag

Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenscharfe 6

Erfahrene Gardisten (Weibel): AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, Finte,
Meisterparade, eventuell hohere relevante Eigenschaften
Kampfverhalten: Stadtwachen kampfen, bis sie die Halfte ihrer LeP
eingebiiBt haben, danach fliehen sie, um W20+20 KR spater mit 1W3
Mann Verstarkung anzukommen (werden auch diese besiegt, wenden sich
die Gardisten an eine hohere Instanz). Sie setzen leichte Wuchtschlage

ein (+1 bis +2) und versuchen mit den Piken immer auf maximaler DK

zu bleiben.
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Tochter Niobaras

Eigenschaften: MU 14, KL 15,IN I5,FF 12,GE 13,KO I I,KK 10
Dolch:INI [0+IW6é6 AT 13 PAI0 TP IWé+I DK H
Raufen:INI 9+IWé6 AT 12 PA Il TP IW6(A) DK H

LeP 27 AsP43 AuP30 WS6 RSO MR7 GS8

Vor- und Nachteile: Prophezeien (7)

Sonderfertigkeiten: Regeneration |, Zauberkontrolle, Zauberroutine
Talente: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 10, Sinnenschirfe 6,
Ritualkenntnis (Gildenmagier) 8

Zauber: ARMATRUTZ 7, AXXELERATUS 7, BALSAM 8, BLITZ DICH 12,
MADAS SPIEGEL 13, SENSISAR 12

Erfahrene: AT/PA +2/+1, LeP +2,AsP +7, AuP +2, Aufmerksamkeit, even-
tuell hohere relevante Eigenschaften, Talent- und Zauberfertigkeitswerte,
verschiedene magische SF

Kampfverhalten: Tochter Niobaras sind sehr individuell. Einige werden
eher fliehen und vor jedem Kampf scheuen, andere greifen gezielt mit ihren

Zaubern an.
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Hexe

Eigenschaften: MU I3,KL I'I,IN I5,CH I5,FF 12, GE 13,KO I3,KK |0
Raufen: INI 10 +IWé AT 13 PA Il TP IW6(A) DKH
LeP29 AsP 40 AuP3l WS7 RSO MRé6 GS8
Vor- und Nachteile: Einige der Hexen besitzen die Vorteile Gutaussehend,
Eigeboren oder Machtvoller Vertrauter / Rachsucht 8 oder Jahzorn 8
Sonderfertigkeiten: Zauberkontrolle

Talente: Korperbeherrschung 6, Selbstbeherrschung 7, Sinnenschirfe 7,
Ritualkenntnis (Hexen) 7

Zauber: HEXENGALLE 7, HEXENSPEICHEL 10, KRAHENRUF | |, BLITZ
8, verschiedene Fliiche (z.B. Hexenschuss, Warzen sprieBen, Zunge lihmen,
Mit Blindheit schlagen)

Erfahrene Hexe: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2, eventuell hohere relevan-
te Eigenschaften, Talent- und Zauberfertigkeiteswerte

Kampfverhalten: Hexen versuchen meist, einen offenen Kampf zu ver-
meiden, kdnnen aber mit RADAU oder KRAHENRUF auch ihren Gegnern
schaden. Sie fliehen jedoch, sobald die Lage gefahrlich wird.
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Zunftmitglied
Eigenschaften: MU 13,KL 12,IN 13,CH I3,FF 14, GE 12,KO 13,KK 13

Dolch:INI 10+1Wé AT 13 PAI0 TP IWé+I DKH
Kniippel: INI 10+IW6 AT I3 PAS8 TP IW6+I DK N
Raufen: INI 9+1Wé AT 13 PAI0O TPIW6+I(A) DKH
LeP 29 AuP30 WS7 RSO MR 3 GS 8

Sonderfertigkeiten: keine

Talente: Korperbeherrschung 3, Selbstbeherrschung 4, Sinnenscharfe 4
Erfahrene Zunftmitglieder: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2,Aufmerksam-
keit,Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch,Wuchtschlag, eventuell hchere re-
levante Eigenschaften

Kampfverhalten: Zunftmitglieder kampfen, bis sie die Halfte ihrer LeP
eingebiiBt haben, danach fliehen sie, um W20+20 KR spater mit VW3 Mann
Verstarkung anzukommen (werden auch diese besiegt, wenden sich an eine
hohere Instanz, z.B. Gardisten). Sie versuchen meist ihre Uberzahl auszu-
nutzen und greifen gemeinsam einen Gegner an.

Besonderheiten: Je nach Zunft und Gilde sind auch andere Waffen ge-
brauchlich. Schmiede verteidigen sich mit einem Schmiedehammer oder
einer geschmiedeten Waffe, ein Fleischer mag ein Fleischerbeil dabei ha-
ben, Schwertfeger sind zumindest leicht geiibt im Umgang mit Schwer-
tern, wahrend Kurtisanen eventuell besser mit Dolchen umgehen als der
Durchschnitt usw.
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A ufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, l6sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

VERSCHWORENE GEMEIiNSCHAFTEN

Repaktion: STEFanm KUPPERS * ALEX SPOHR_

Uberall in Aventurien haben sich Biinde und Zirkel Gleichgesinnter herausgebil-
det, die gemeinsam ihre Ziele und Pline verfolgen. Ehrliche Handwerksziinfte,
schurkische Diebesbanden, magische Orden und geheime Zirkel, deren Pline
aventurienweit reichen. Sie alle bilden verschworene Gemeinschaften. Welche
Geheimnisse bewahren sie auf? Wie kann ein Held Mitglied einer solchen Gruppe
werden? Und wie kann ein Meister die Organisation zu einem Gegner fiir die Hel-
dengruppe aufbauen?

Diese Spielhilfe soll Spielern wie Meistern einen Uberblick iiber verschiedene aven-
turische Gemeinschaften prisentieren und ihnen helfen diese Gruppen in ihr Spiel
einzubinden.

Der vorliegende Band enthilt u.a. folgende Organisationen: Der Aventurische Bote,
die Bruderschaft vom zweiten Finger Tsas, die Siebenstreichhiiter, die Qabalyim der
Erben der Griber und die Téchter Niobaras, die Garether Criminal-Cammer, die
Hand Borons, das Handelshaus Stoerrebrandt, die Kaiserlich Derografische Gesell-
schaft, die Menacoriten, sowie zahlreiche Gilden und Ziinfte.

Diese Spiclhilfe enthilt Informationen zu verschiedenen aventurischen Organisationen fiir Spieler und Meister. Zum
cigentlichen Spiel werden an weiteren Materialien nur die Basisregeln benétigt. Die Kenntnis der erweiterten Regeln, insbe-
sondere Wege der Helden, Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gotter ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

www.ulisses-spiele.de

ISBN 978-3-86889-566-7 12058PDF



	Cover
	Inhalt
	Vorwort
	Der Orden der Amazonen
	Der aventurische Bote
	Die Bandiera Bianca
	Die Bruderschaft vom zweiten Finger TSAs
	Der Bund der Bewahrer der neun Splitter Siebenstreichs
	Connetablia Criminalis Capitale
	Die Erben der Gräber
	Die Garether Criminal-Cammer
	Die Hand Borons
	Das Handelshaus Stoerrebrandt
	Die kaiserlich derographische Gesellschaft
	Die Kinder der Nacht
	Die korgefällige Gladiatorenschule des Lafaidos Galentis aus Mengbilla
	Der Orden der sechs Flügel Menacors
	Der Orden vom Auge
	Die Seher des Vergangenen
	Die Stadtbanden Gareths
	Die Tobrier
	Die alte Gilde
	Die Almadaner

	Die Stadtgarde von Elburum
	Die Töchter Niobaras
	Zirkel des Abendrotes
	Die Zünfte und Gilden der Mittellande
	Elenviner Schneiderzunft
	Der albenhuser Bund
	Rotseidene Gilde von Lust und Kurzweil
	Eisner Werkstatt des angbarer Landes
	Die Schwertfegerzunft zum hellen Stahl der heiligen Ingrimiane

	Anhang
	Index



