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und Erlebnisberichte fahrender Aven-
turienkundlerentgegen.

Im Ubrigen versteht sich das Journal
als Wahrer der Guten Sitten, Hiiter von
Recht und Ordnung, Kémpfer fiir die
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Ansonsten gilt:

Laesst stehn ein Zwerg Gold
und auch Bier
Befaellt den Elfen blanke Gier

250EUR
Ausgabe
Januar/Februar

Laesst man im Sueden Sklaven frei 2002

Und Borons Priester macht Geschrei PRA/RON 32 Ha

Vergisst selbst Phex fastjede List
Der Bote neu erschienen ist

Der dutte Iyongermarsch der Meilersgrunder und das

Massaker in Miihlingen

GARETH Die Wdt habe ihre Ordnung wieder, 1&sst der kaiserliche Marschall Ugo von M dihlingen verkiinden:
Denn er hat den dritten Marsch der Hungernden aus den Garether Elendsquartieren - diesmal zu dem Ort,
da der garetische Adel das Vorhaben eines Siegestempel's zu feiern gedachte - mit einer Schwadron Lanzen-
reiter des Regimentes Gol dene Lanze und vor allem dem versammelten garetischen Ritterheer blutig beendet.

Dabel hatte dles so schn begonnen: In Mihlingen kamen die
préchtig gerlisteten Ritter Garetiens zusammen, um dem Turnier-
aufruf zum Grofden Ingerimmsturnier zu folgen, das Ugo von
Muhlingen gemeinsam mit dem Reichsvogt von Puleth und dem
Burggrafen von Bugenhog ausgelobt hatte. Diese drei

Herren verliehen damit dem grofiten

Spektakel der beginnenden Turnier-
saison im ritterlichen Herzen des Rei-
ches die Bedeutung einer Adels-
versammlung unter der Schirmherr-
schaft jener Idee, zu Puleth einen
Siegestempd zu errichten.
Wes Rang und Namen hatte, war
geladen und erschien auch im 4
Laufe der ersten Ingerimm-
wochen: Grafen, Barone, Jun-
ker und Ritter - ein Heer!
Welch préchtiges Bild ergab sich :
auf dem Raulsfeld vor Schloss Mih-
lingen: bunte Wimpel und Stander, herr-
scheftliche Zelte in alen Farben von Tsas
Regenbogen, blitzende Ristungen, Hel- o
me, Kirasse, blinkende Schwerter, Piken,
seidenumwundene Turnierlanzen, Damenin
bauschigen Kleidern und Herren in buntem Festtags-

denn se sollten hier, am Jahrestage der Schlacht an der Troll-
pforte, nicht nur einen feierlichen Gotterdienst abhaten, son-
dern auch die Devotionen’, Spenden und Zusagen der Adligen
entgegennehmen, die Sch und einen grof3en Teil ihres Geldbeu-

tels dem Siegesmonument verschrieben haben.
Hoher Mut und ritterliche Gesinnung ver-

staat - und: Wappen! Ein Meer von Wappen flllte das

Feld, so viele, dass der koniglich garetische Herold so manches T

Ma verlegen klein beigeben musste.

Neben den Vornehmsten aus den Grafschaften Garetiens bega-
ben sch auch hohe Wirdentréger aller Zwdlf Kirchen zum Fes,
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einten sich hier am 20. Tage des
~— Ingerimm zu einem exzeptionellen Er-
. eignis, as die Turnierschranken
& aufgebaut wurden, die Parteien

sch bildeten und auf dréhnen-

X% _ dem Feld Roésser und Reiter

Dame entfihrte!)

zum Buhurt ritten! Tjoste und
Ritterspiele mancher Art verwan-
delten diesen und die folgenden
beiden Tage in jenen freen Raum
des Rittertums, in dem weder
Zwist noch Hader, weder Alltag
noch Sorgen einen Platz haben.
DieAbende bestritten dievorziig-
v lichsten Sanger und Spielleute, es

wurde getafdt, getrunken, getanzt, ge-
jauchzt, geminnt und manches Spid be-
trieben. (WasfUr ein Lachen, ds Ritter Santos
Wiesenhitter einem gewissen Baron die

Am 23. Tage des Ingerimm hingegen gedachte man des

schicksalhaften Tages im Jahre 28 Hal, da die Schlacht an der

Trollpforte geschlagen wurde, die das Reich mitvid Blut, Schmerz
und Trénen und nicht zuletzt seinem zukinftigen Kaiser bezahlt



hatte. Die Geweihten der Zwdlfe hielten
préchtigen Gotterdienst ab, und noch der
Besinnung voll setzte man sich zum gro-
[3en Bankett. Doch eingedenk der Idee des
Siegesmonumentes beherrschte froher
Mut, Zuversicht und Selbstgewifheit die
Gemiiter der Adligen, sdbst ds e - zum
Tell nicht unbetréchtliche Summen in pu-
rem Golde— ihr Schérflein zu dem Tem-
pel in Puleth beitrugen. Garetiens Erster
Kdniglicher Rat dankte den Gebern an der
Konigin Statt und fir ale Zwdlf' Kirchen.
Am selben Abend wurde as Turnier-
gesdlschaft die »Bruderschaft der Troll-
pfortensieger« gegrindet; die »Pforten-
ritter« verpflichteten sch zu ritterlichem
Anstand und Ehre und dazu, jeden
Gotterlauf am 23. Ingerimm zum Turnier
zusammenzukommen. Die Hochritter-
schaft Ubernahm Graf ‘Danos von Luring
zum Reichsforgt. Doch die Feierlichkeiten
der Pfortenritter waren kaum beendet, ds
am spaten Nachmittag Geschrei und
Larm von Firun her das Fest storten ...

Vorher in Gareth

In Gareth konnte die Peraine-Geweihten-
schaft im ihrer Gottin gewelhten Mond
frohe Kunde verbreiten: Die Ernte des Jah-
res werde gut und reichlich ausfalen; die
Gotter hétten die Zeit der Dirre aus Mil-
de und Liebe zu den Geschopfen Deres
beendet und reiche Frucht versprochen.
Doch auch wenn dle Omen, Sterndeu-
tungen und Weissagungen Besserung fir
den Herbst versprachen, so knurrte doch
der Magen der Garether jetzt! Bis zur Ern-
tezeit— wer mochte dariicht noch verhun-
gern, die gedelhende Feldesfrucht vor Au-
gen? Rings um Gareth mussten Acker-
wachen aufgestelt werden, damit hung-
rige Rubendiebe nicht die Ernte verder-
ben konnten in ihren nachtlichen Uber-
fdlen auf die Furchen und Krumen rings
um die grol3e Stadt.

Die immer noch driickende Not ver-
stimmte so manchen in den Gassen
Gareths, der sowieso unzufrieden war mit
dem Ende des letzten Hungermarsches:
Der Brand in der Gasse der Grobschmiede
hatte verhindert, dass man es »den heuch-
lerischen Herrschaften mit den satten
Waénsten« richtig gezeigt hétte, raunte
Zylvadie Grof3e bel allen Versammlungen
der Meilersgrunder und Rosskuppeier.
(Vdl. AB 92) Als dann die Damen und
Herren aus Gareth und der Mark abzo-
gen, um dem Feste zu Mihlingen beizu-
wohnen, standen die Bewohner der Vor-

stédte Spdier und schiittelten zornig die
Féuste. Mit Staunen ssh man, dass auch
Oberst Alrik von Blautann mit den ge-
schmiickten Rittern nach Siiden zog, dem
Schloss des Marschalls zu, das keinen
Teagesitt vor den Toren Gareths liegt. »Er
wird fir uns sprechen, hofften einige der
Hungernden, doch sowohl Zylva die Gro-
Re as auch Morling Damotil »der
Kathenberger« schnaubten verachtlich
und riefen ihre Leute zusammen. Sa nicht
Mutter Yadewine noch im Turm? Habe
Obergt Blautann nicht schon einmal leere
Versprechungen gemacht? Habe der Rat
der Stadt etwa nicht Pikeniere von auf3er-
halb geholt, um mit blanker Klinge die
Vorgadter zu bedrohen? Und vor allem:
Halte der Add nicht ein grofRes Bankett
ab, das er der »Wohltétigkeit« gewidmet
habe; aber nicht den hungernden Birgern
und Untertanen zugedacht, sondern je-
nem wahnwitzigen Monument in Puleth ?

Marschall Ugo von Mihlingen

Dre Tage nur nach dem Auszug des Stedt-
adds hatten die Massen einen Entschluss
gefasst: es werde noch einen Hunger-
marsch geben, aber dieses Md nicht nach
Alt-Gareth, sondern nach Mhlingen!
»Wir werden uns mit an den Tisch des
Adds setzen!«, rief Damotil und erntete
Jubel seiner Tobrier. Es war spéter Nach-
mittag am 23. Ingerimm, ds die bunte
Schar aus Meilersgrundern, Ross-
kupplern, Exiltobriern und dlerlel Ausge-
mergelten an den Konigsweiher keine
halbe Meile vor Schloss Milingen anlang-
ten. Statt ihr Mitchen zu kiihlen, hatten
die etwa vierhundert Ménner und Frauen

ihren Zorn mit jedem beschwerlichen
Schritt wachsen lassen. Die Schar war in
sicherem Abstand begleitet worden von
berittenen Spiel¥birgern, die nun in wel-
tem Bogen eilten, den Add zuwarnen. Mit
den Meilersgrundern war auch Kerrie ui
Brioghan, deren Bericht wir hier im Wort-
lautwiedergebenwollen:

Schlacht am Konigsweiher oder:
das Massaker in Muhlingen

»lch hielt mich be den Schwéchsten und
Erschopften am Ende des Zuges, den
Zylvadie Grof3e und Morling Damotil an-
fuhrten. An einem TUmpel, der Sich aus
welchen Griinden auch immer ausgerech-
net >Konigsveiher< nennt, machten wir
Halt. VideliefRen Sch ermattet nieder oder
labten sch am Wasser, wéhrend ich Aus
schau hielt Uber den sanften Hugel und
die niedergesunkenen Mé&nner und Frau-
en aus Meilersgrund. Zwischen den Bu-
schen im Siiden konnte ich die Wimpel
und Banner des garetischen Adels erken-
nen, der sein eigensiichtiges Fest abhielt.
Dorthin brach ich nun auf, um mehr zu
erfahren. Vorher wiinschte ich den beiden
Menschen, die fir vide in den Gassen
Gareths zum Symbol geworden waren,
Glick und den Segen der Gotter: Zylva
und der Kathenberger standen mit ihren
getreuesten Gefolgdeuten am Rande der
kleinen Heerschar und Uberlegten das
weitere Tun.

Ich erreichte das Feld vor Schloss Miih-
lingen und bemuhte mich, begleitet von
meinen Helfern der vergangenen Monde,
mich zu irgendwem Wichtigen durchzu-
fragen. Es herrschte némlich ein gewisser
Tumult im Lager angesichts der ungebe-
tenen Gaste. Doch wéhrend ich noch
umhereilte, begannen einige der gare-
tischen Lehngleute, Ordnung in das adli-
ge Chaos zu bringen. Ich sah den eigen-

willigen Baron von Ffiffenstock, wie er -

eine Schar von Rittern anbellte, ihre
Schwerter zu glrten. Ich sah eine Grup-
pe von Geweihten, die auf Markvogt
Berdin von Vierok einredete (es ging wohl
um die Vertellung der Reste des Banketts
an die Garether). Ich sah den Baron von
Uslenned auf 'seinem Ross, der das Ban-
ner des Konigreiches in der Hand hielt
und seine und des Pferdes Ungeduld zu
bandigen versuchte. Ich sah das Zedern-
kabinett, wie es resigniert in den Schloss-
hof verschwand. Und dann sah ich eine
ganze Schwadron des Regimentes Golde-
ne Lanze, das kampfbereit im Sattel sal3
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und sich am ndrdlichen Rand des Feldes
postierte, die blanken Lanzenspitzen mit
Wimpelchen verziert. |hr Anflhrer war -
ich traute meinen Augen kaum - Oberst
Alrik von Blautann. Zu ihm eilte ich nun.
'Herr Oberst, was habt Ihr vor? rief ich
laut. Doch jener sah mich an, erkannte
mich und meine Begleiter und wendete
sich ab. 'Befehl ist Befehl', stéhnte er bit-
ter. Noch ehe wir ihn anflehen konnten,
das zu verhindern, was die Situation an-
drohte, sprengten auf das Lager der
Meilersgrunder und Tobrier zehn Reiter
zu, unter ihnen Marschall Ugo von Mih-
lingen. Alles, was folgte, beobachteten wir
von einer alten Eiche aus, die am Rande
des Mihlinger Raulsfeldes stand, kaum
vierhundert Schritt vom Kd&nigsweiher
entfernt. Als die zehn Reiter sich den La-
gernden naherten, erhoben sich alle, die
so weit marschiert waren, und packten ihre
Knlppel und Stecken, einige sogar rich-
tige Waffen: Schwerter aus der tobrischen
Heimat und Piken, die beim Brand in der
Gasse der Grobschmiede hegen geblieben
waren. Sie bildeten eine armselige Armee
angesichts der prachtig geschmiickten Rei-
ter. Doch sahen wir auch Zylva und den
Kathenberger, die stolz und ohne Furcht
dem Marschall entgegentraten. Dieser
sprach herrisch auf die beiden ein, doch
konnte ich kein Wort verstehen. Es waren
Drohungen, nichts als Drohungen, wie
ich spéter erfuhr. Eben deutete Muhlingen
gebieterisch mit der Hand zu Boden und
forderte Unterwerfung auf den Knien, as
Morling Damotil lauthals rief: "Wir sind
nicht fir unsere Feigheit bekannt, Mar-
schall! Und wir sind nicht vor dem
Damonenmeister geflohen, um uns von
unseren Herren aushungern zu lassen! Ihr
konnt uns unser Brot nehmen, unsere
Heime, aber niemals unseren Stolz als
freie Birger, ob aus Meilersgrund,
Rosskuppel oder Tobrien! Ihr kénnt uns
anbrillen und verhungern lassen, aber vor
solchen Herren, die ihre Knechte verhun-
gern lassen, gehen wir nicht freiwillig in
den Staub! Versucht es nur, und Ihr wer-
det Euer blaublitiges Wunder erleben!
Lieber tot as solcher Leut' Knecht!" Mit
diesem Schlachtruf setzten sich die Armen
in Bewegung, so wild und rasend, so stolz
und unbeugsam, dass der Marschall
schnellen Reissaus nahm: Lieber tot als
solcher Leut' Knecht!

Bei unserer Eiche traf: er auf den Oberst
von Blautann, die Schwadron Lanzenrei-
ter und gut sechzig aufgesessene Ritter des
garetischen Adels. Indem er sein Schwert
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aus der Scheide riss, befahl er dem
Uslenrieder mit dem Banner, den Baro-
nen und Rittern und vor allem dem
Oberst von Blautann: 'Vorwérts, macht das
Geschmeiss nieder, das es wagt, seine
Hand gegen seine Herren zu erheben!' Im
Galopp und mit gesenkten Lanzen folg-
ten die Garetier dem Banner und dem
Marschall, und das Dréhnen der Pferde-
hufe liess mein Herz erzittern und mich
mit den Gottern rechten. Nur der Turnier-
bund der Pfortenritter unter Graf Danos
von Luring sowie die Leute der Garether
Burggrafen und viele Adlige aus dem
Schlund und aus Reichsforst schlossen
sich dem Sturm nicht an.

Wie Ingerimms Hammer fuhren die Rei-
ter in ihre Gegner hinein und machten
nicht halt, bis sie in der letzten Reihe an-
gekommen waren. Etliche Meilersgrunder
und Tobrier lagen todwund am Boden,
noch ehe der eigentliche Kampf' begann.
Wir sahen den Marschall berserkergleich
mit dem Schwert auf Manner mit Knup-
peln eindreschen, wir sahen den Baron
von Brendiltal, wie er seine Gegner zu
Tode hetzte. Wir mussten auch sehen, wie
der finstere Baron von Gallstein absal} von
seinem Ross und mit wuchtigen Hieben
seines Schwertes auf Morling Damotil ein-
drang, wie das Banner der Garetier und
mit ihm der Uslenrieder zwischen die Rei-
hen getragen wurde, eine blutige Spur.
Alrik von Blautann, mit tréanenuber-
stromten Wangen, schlug seinen Gegnern
die Breitseite seines Schwertes vor die
Stirne, um jene nur zu betduben, bis an
eines grossen Tobriers Kopf die Klinge zer-
brach! Die Lanzenreiter trieben die Mén-
ner und Frauen zusammen, die Ritter
wteten heftig. Bald schon waren es nur
noch zwei Dutzend um die GroRRe Zylva,
die wirklichen Widerstand leisteten. Hier
war es der Marschall selbst, der mit Rit-
tern aus Hartsteen zum kurzen Prozess
schritt.

Der letzte Funken Kampfgeist erlosch bel
den Meilersgrundern, as der Baron von
Gallstein das abgeschlagene Haupt des

Kathenbergers zwischen sie schleuderte. .

Noch war der Abend nicht da, da hatte
der garetische Adel unter dem unseligen
Befehl des Marschalls den dritten Hunger-
marsch der Meilersgrunder mit einem
Blutbad beendet. Eben noch hatte der
Adel im hofischen Spiele seine ritterlichen
Ideale gefeiert, um sie im Blute des
Schlachtfeldes zu ersdufen. Seit dem Tage,
da die Orks das Kloster Marano tiberrann-
ten, hat es kein solches Gemetzel mehr auf

garetischem Boden gegeben. Hier lagen
die tapferen Leute aus den Garether Vor-
stédten: Fassmacher und Schmiede, Sché-
fer und Bauern, Bettler und Tagel6hner,
Kldppler und Schneider — tot in ihrem
Blute. Etwa zehn Dutzend Uberlebende,
unter ihnen die schwerverwundete Zylva
Hui'sdorn, wurden in Ketten gelegt, doch
ihr Schicksal ist besiegelt. Ihren Hunger
wollten sie beenden, nichts weiter, doch
beendeten sie ihr Leben.

Ich darf dies so schreiben, denn die Ge-
weihten haben es mir erlaubt, von allen
Zwolf Kirchen.«

Das Nachspiel

Zu Mihlingen war das Fest beendet. Der
Adel hatte seine hofische Stimmung ver-
loren, doch nicht seine Entschlossenheit,
dem Unmut der untersten Schichten zum
Trotz das Siegesmonument in Puleth zu
errichten, nun erst recht. Der Burggraf'von
Bugenhog und der Reichsvogt von Puleth
reisten mit vollen Karren und zahlreichen
Verpflichtungen der Adeligen ab. Man
werde den feinsten Marmor aus dem
Raschtulswall besorgen, hatte man be-
schlossen, man werde das Fundament
noch in diesem Sommer fertigstellen, man
werde die ersten Altére noch vor dem Win-
ter weihen. Das Massaker von Mihlingen
hatte nichts verandert.

In Gareth verénderte sich allerdings alles:
Von nun an kuschten die Leute aus den
Vorstédten wie eh und je vor der Obrig-
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keit. Vergessen schien aller Wille zum Un-
mut. Oder fag zumindest: Denn Uberall
kann man den Satz wispern horen: »Lie-
ber tot as solcher Leut' Knecht«, und man
meint den garetischen Marschall, Ugovon
Muhlingen, der nun »Ugo der Blutigex
heisst. Man wartet auf” den Herbst und
seinereiche Ernte; dann wird ales so sein
wie vor dem schlimmen Durrejahr.

Die Scham des Addls ig dlerdings auch
zu spuren: Obwohl geschropft durch den
Beitrag zum Siegestempel und obschon
vorher kaum noch Lebensmittel in der
Stadt gewesen zu sein schienen, tauchen
nun ganze Kornlieferungen auf, getiftet
hier vom Raulsmérker Burggrafen, be-
schefft da vom Reichsforster Grafen, or-
ganisiert dort von Markvogt Berdin von
Vierok. Und sicherlich noch nie haben
dch 0 vide Birgen von Stand gefunden,
die fir die Freilassung fagt dler eingestan-
den sind, die zu Mihlingen gefangen ge-
nommen wurden. Es wurden nur df hin-
gerichtet, ds Aufrihrer und Mérder und
Hammerer an der gottlichen Ordnung.
Zylvadie Grol3e dlerdings verschwand auf
dem Weg nach Gareth. Die einen meinen,
Ugo der Blutige habe se umgebracht und
verscharren lassen, die anderen hingegen
glauben, dass se untergetaucht sd, in
Perricum vidleicht.

Be Hofe zeigte man Sch erschiittert Uber
die Vorkommnisse in Mihlingen: Zwar
war dem Add javon Rechts wegen nichts
vorzuwerfen, musste doch der Aufstand
und die offene Rebdlion niedergeschlagen
werden. Aber mit einem solchen Gemet-
zel kann dch niemand gemein machen,
der aufrechten und ritterlichen Herzens
ist. Konigin Rohga hat den Marschall
empfangen, nachdem der Erste Konigli-
che Ret Praiodan von Luring Se ins Bild
gesetzt hatte, und Se soll zu ihm gesagt
haben: »lhr habt Eure Arbeit getan, Ex-
zellenz, und nun habt Thr Blut an Euren
Handen. Geht mir aus den Augen.«

Oberst Alrik von Blautann, der durch die
Tragik seiner Ralle kaum an Ansehen ein-
gebufdt hat, versient momentan Dienst
nach Vorschrift und verweist darauf, dass
die Gotter nicht vergesdich sind: Denn das
Schwert ist im Kampf zerbrochen, auf das
er den Meilersgrundern weiland seine
Hilfe geschworen hatte. Mutter Y adewine
Gumbertinger it wieder auf freiem Fuss.
Se igt zuriickgekehrt in das Haus der
Badilakaner und kiimmert sich um die Ar-
men mit noch grolkerem Eifer. Doch ds
ge von dem Blutbad vernommen hatte,
w0l de gerufen haben: »Warum nur hat

Peraine mich zur Gewelhten gemacht und

nicht zur Feldhauptfrau!«

Kerrie ui Brioghan / Jagodar von
Galothini (bb)

r =)
M eisterinfor mationen

zu Massaker in Mihlingen

Mit dem Massaker von Miihlingen sind
die Unruhen in Gareth beendet worden,
das Ruckgrat des Widerstandes gebro-
chen. In wenigen Wochen, spétestens
aber wenn die Ernte eingefahren igt,
wird in Gareths Gassen nichts mehr an
diese schlimmen Monde erinnern. Der
Status quo ante ist wieder hergestellt.
Dafir hat der Add gesorgt, in dessen
Wesn zwel Aspekte vereint sind: die
hofische Tradition der gerecht Herr-
schenden genauso wie die Harte der
feudden Ordnung. Das krasse Vorgehen
des garetischen Marschalls soll aber
weder Sie, lieber Meister, noch lhre
Spieler dazu verfiihren, einen Adelshass
aufzubauen, aber Se sollen esruhig ds
unangenehmes und singuléres Beispid
dafir nehmen, dass auch in Aventurien
nicht nur Friede und Freude herrschen.
In dem Bericht der Kerrie ui Brioghan
sind auch weiterhin ihre geheim-
nisvollen Begleiter genannt, die viel-
leicht aus Ihrer Heldengruppe besteht.
Auch wenn eine Teilnahme an der
Schlacht auf Seiten der Meilersgrunder
lhren Helden nicht zu empfehlen ist,
30 kann Se dennoch das ihrige leisten.
Zum Beispid konnen lhre Helden die
Eltern des ermordeten Edo Gerling
(Vdl. AB 90) vor dem Tode bewahren,
wie auch den ein oder anderen
mitziehenden Geweihten. Ganz sicher
aber ig |hre Hel dengruppe prédestiniert
dazu, der Grolien Zylva zur Flucht zu
verhelfen. Denn jene lebt tatséchlich
noch und jst vorerst jin Eslamsgrund
untergetaucht.

Folgende Meigterfigur soll 1Thnen, lieber
Meger, in alen Szenarien, die Se in
Garetien oder dem zentralen Mittdreich
spielen, einen adaguaten Gegenspieler
und Bosewicht liefern, dessen Plane und

r"Laune durchkreuzen konnen, was auch\

Intrigen Ihre Helden nach Lust und
& J

an der Trollpforte war. Darum ist er
G J

geboten ist, denn Muhlingens Handeln
richtet sch zumeist gegen Schwache,
Vagabunden und Menschen niederen
Standes, was echte Helden zu verhin-
dern wissen sollten:

Marschall Ugo von Muhlingen,
genannt »der Blutige«

Der Mann, der sich durch das Blutbad
auf seinem Lehen so bekannt gemacht
hat, ist seit vidlen Gotterlaufen eine feste
Grof3e des garetischen Adds. Vo fast
sechzig Gotterléufen wurde Ugo von
Muhlingen auf dem véterlichen Kitter-
gut geboren und verfolgte seit Kin-
desbeinen einen ritterlichen Weg voller
Standesbewultsein. Er war Knappe des
Grafen Rondger von Luring, Banner-
tréger im garetischen Ritterheer und
schliefdich Teilnehmer am Maraskan-
feldzug Kaiser Retos.

In Maraskan erkannte Ugo von Mih-
lingen in First Herdin von Tuzak sai-
nen Mentor und wich Uber ein Jahr-
zehnt nicht von der Seite dessen, der
ihm zum 'véterlichen Freund' gewor-
den war. Furst Herdin galt den Ma
raskanern dlerdings setsds Tyrann und
Unterdriicker, ds grausam und macht-
bewusst, und er stellte dl dies bei der
Niederschlagung des Tuzaker Auf-
standes unter Beweis, wie auch
Mhlingen.

Sait jener Zeit vermeint Muhlingen zu
wissen, wie die Ordnung der Wdt be-
schaffen ist. 12 Hal wurde er Gaugraf
des garetischen Retogau und bewegte
sch von nun an auf dem Parkett der
gehobenen Aristokratie; hier fand er,
was er suchte: Manner und Frauen von
Macht und Bildung, Kampfedust und
Gdd — seinesgleichen. Als L ehnsherr
war er streng, nie nannte man ihn mild-
herzig oder gerecht. Vor drei Jahren be-
auftragte ihn die Krone, ein Kultisten-
nest in der Baronie Waldfang auszu-
heben (Vgl. AB 73), doch nutzten seine
Gegner die Zeit, ihn zugunsten der
landlosen tobrischen Markverweserin
Argonia Zirkevist von den Drachen-
steinen aus seinem Gaugrafenamt zu
verdréngen.

Mihlingen aber fiel die Treppe hinauf
und wurde as Nachfolger Dexter Nem-
rods kaiserlicher Marschal Garetiens,
dessen erstes Kommando die Schlacht
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(auch einer der Wortfthrer fir das S'e-\
gesmonument (mit dem er nicht zuletzt
auch seinen eigenen Sieg an der Troll-
pforte ehren mdchte).

Charakter: Marschal von Muhlingen
ist ein strenger, unnachgiebiger Mann,
der dennoch auf Hoffesten und Tur-
nieren mit Witz und Versand Sympa
thien erntet. Es scheint, swurde er die
Menschen in solche einteilen, die ihm
nutzen, solche, die ihm dienen, und
solche, denen er dienen muss. Alle
Sténde unterhalb des Adds kommen in
dieser Einteilung nicht vor... AlsKrieger
gehort er zu jener Sorte, die aus jeder
Schlacht heimkommen, weil se mit
dem festen Wissen, dass ihnen in ihrer
selbstbel gemessenen Bedeutung einfach
nichts passieren kann, aufrecht dem
Pfeilhagel trotzen — und Gliick haben.

Auftreten: Der Mann strotzt vor Selbst-
bewultsein und Stolz — sein Haupt
beugt er nur, wem er muss, dem Alter
zumindest noch nicht. Mihlingen
bemiiht sch um vornehme und teure
Kleidung, erlesenen Schmuck und ho-
fisches Benehmen. Sein gealtertes Ge-
sicht steht bel aler Eleganz alerdings
in Widerspruch zu dem schwarz ge-
férbten Bart- und Haupthaar, was nicht
selten Anlass und Hauptmotiv der
Spottreden ist.

Er ist ein Garetier durch und durch:
stolz (bis Uberheblich), eloquent und
praiosfirchtig, schdtzt den Almadaner
Wein und kennt sich in den Gepflogen-
heiten am Hofe und den Umstanden,
die die Etikette diktiert, hervorragend
aus; kurzum: Eine Mischung aus
Hedonist, Gliickspilz und Menschen-

hinder.
kscmer )

@rofmeister
als ‘T)ovize?

Schon lange exigtieren wilde Gerlichte, dass
sich der GroBmeigter des Ordensvom Zorne
Rondras ins Gewelhtennoviziat zum Orden
der Schwerter zu Gareth begeben haben soll.
Vor kurzem erreichte ein Brief des Wachters
des Diplomatischen Korps des Ordens die
Redaktion desBoten, in dem eben genau jene
Ger lichte bestatigt wurden.

S0 heildt es, dass Sch Seine Exzellenz Adran
von Bredenhag bereits im vergangenen Jahr,
kurz nach dem zehnten Konvent der Schwer-
ter zu Gareth, gen Weiden begeben haben soll
und auf Burg Aarenstein von Seiner Gnaden
Tiro Aarwulfingen von der Seefeste ds Novi-
ze aufgenommen worden sai.

Den Umgang mit den Wafen oder auch das
ehrenvolle Kdmpfen muss Seiner Exzellenz,
der bereits zu Zeiten ds einfacher Krieger und
Ritter ds aulerordentlich rondrageféllig galt,
sicherlich nicht mehr beigebracht werden,
ganz im Gegentell. Vielmehr wird es sich hier-
bei um eine spirituelle Unterweisung handeln.
Zur Zeit weilt SEx. von Bredenhag auf Burg
Osenbriick, da sein Freund und Mentor
Aarwulfingen vor kurzem zum Burgherren
eben jener genannten Burg ernannt wurde.
Wahrscheinlich wird durch die Weihe Seiner
Exzellenz der Orden vom Heiligen Zorn, der
bekanntlich zwar ein Laienorden der Kirche
der Leuin ist, dessen Banner jedoch bereitsvon
lhrer Erhabenheit dem Schwert der Schwer-
ter personlich die grof3e Bannerweihe erhal-
ten hat, noch enger an die Kirche gebunden,
as es jetzt schon gegeben igt.

Skeptiker innerhalb der Kirche bezweifeln
dies jedoch immer noch, und so bleibt uns
nichts weiter ds abzuwarten.

Waéhrend der Abwesenheit des Grolimeisters
wird der Orden vom Heiligen Zorn von -
nem seiner Vertreter gefiihrt, der die Sache
bisher anscheinend sehr gut bewerkstdligt,

sind doch noch keine gegenteilige Aussagen
bekannt geworden.

Wir vom Aventurischen Boten werden die ge-
neigten Leser und Leserinnen darliber aber
weiterhin auf dem Laufenden halten.

Alexander Zdralek

Liebe Leserinnen und Leser,

wie Se sicherlich schon bemerkt haben,
haben wir die aktuelle Wahrungsumstel-
lung genutzt, die Preisefur den Aventuri-
schen Boten leicht anzuheben. Dahinter
stecken ausschliefdlich 6konomische Griin-
de und keinesfallsfinstre xeraanische Ge-
danken. Aber ich mochte versuchen, euch
kurz und knapp zu erléutern was, uns zu
diesem Schritt bewogen hat.

Zum einen ist dies die erste Preiserhthung
seit 8 Jahren (die letzte gab es 1994 mit
Erscheinen des AB 50), und die Kosten fiir
die Erstellung des Boten sind seit der Zeit
nicht geringer geworden.

Zum anderen aber wollten wir auch die
Chance nutzen und mit Einflhrung des
Euro gleichzeitig die langer geplante Preis-
angleichung in die Tat umzusetzen. Eine
Neuberechnung des Preises war eh unum-
ganglich, und ehrlich gesagt, machen sich
gerade Betrdge einfach besser und man
kann damit wesentlich besser rechnen.
NatUrlich wird die Qualitat des Boten nicht
unter dem neuen - leicht erhéhten - Preis
leiden, im Gegenteil. Wir sind bemiiht, stets
neuen Autoren eine Chance zu geben, ak-
tuelle Geschehnisse schnell aufzugreifen
und dabei mdglichst allen Lesern (Meistern
und Spielern) ein abwechslungsreichesMa-
gazin zu liefern, das man durchaus als ech-
te Spielhilfe ansehen kann.

Festung Kleinwardstein zerstrt

Sichelstieg im Tobrischen ohne schiitzende Festong

Nachdem sich Staub und Schatten Uber
eine Szenerie im Osten wieder gelegt ha-
ben, ist es uns nunmehr vergonnt, von
einer weiteren Schlacht im umkampften
Osten des Reiches Rauls des Grol3en zu
berichten.

Seine Gnaden Hilbert Fairningsheimer,
Diener der Herrin Peraine, soll fir diesen
Bericht Stimme und Auge sein, welches
von ehrenvollem Streite und heldenhaf-
ter Schlacht kiinden mag.

Wie wir bereits in der vergangenen Aus-

Aventurischer Bote - No. 93

gabe kundtaten, wurde der Sichelstieg und
die Baronie Eisenrath griindlich und an-
scheinend dauerhaft vom Feind geséubert.
Sowohl tobrische wie Weidener Soldaten
begannen damit, den neuen Briickenkopf
Eisenrath zu festigen und vollends unter
die Herrschaft des blau-silbernen Banners
Tobriens zu bringen. .

Waéhrend sich die meisten der Streiter
Rondras wieder aufmachten, um die er-
richteten Grenzfesten des Ordens der
Hohen Wacht zu besetzen, zog der Grof3-

tell der herzdglich-tobrischen und Weide-
ner Recken unter dem Befehl von seiner
Hochgeboren, Oberst Talamar von Wil-
denfest zu Rauffenberg fir die Tobrier und
seiner Hochgeboren Pagol von Léwen-
haupt &H. fur die Weidener weiter ins
Herz des unbesetzten Tobriens. Das Zid
sollte die Feste Kleinwardstein sain, en
trutziger Posten in Form einer dten Fes-
te, in welcher |hre Hochwohlgeboren, Ob-
ristin Yanddind von Spogdsen-Ysliaund
das Il. kaiserlich-tobrische Regiment
YslisteinWacht gegen denverhassten Feind
hielt. Begleitet wurde der junge Oberst
und der alte Weidener Kémpe von Seiner
Eminenz Rondrasil Léwenbrandt, Seiner



Hochwiirden Gunter von Greifenfds, dem
Ordensmeister der Hohen Wacht fir Tobrien
und weiteren 40 Gewelhten fir die Ordens-
niederlassung 'Hluthars Wacht' in Ebelried.

Das vereinte Heer von Walf und Béren zog
welter an der Front in Richtung Kleinward-
gtein, nur sdlten unterbrochen von Scharmiit-
zeln mit dem Feind, welcher aber wohl eher
die Stérke des Trosses herausfinden wollte.

Grimmig, dem Schritt der Trommler folgend,
zog dieses siegreiche Heer nun gen Klein-
wardstein, ds ein Spaher atemlos die Nach-
richt Uberbrachte, dass der Kleinwardstein vor
einer grofien Schlacht stehen wiirde, denn der
Feind wiirde gréfiere Truppen und jede Men-
ge Kriegsmaterial vor der Feste zusammenzie-
hen. Die unsrigen hétten bereits Verteidi-
gungswdlle errichtet, aber es séhe Zahlenmé-
f3g nicht gut aus.

»Bé dem Zwolfen, dass sdl ihnen nicht ge-
lingen! Vergeltung fir Edamsbrick!" Diese
Losung gab daraufhin Oberst von Wildenfest
zu Rauffenberg aus. Man machte sich kampf-
bereit, um dem Feind erneut vor sch her zu
jagen. Aber es kam dles ganz anders...

Am Morgen des folgenden Tages erreichte das
vereinte Heer die Hugelkuppen um den
Kleinwardstein. Man konnte ganz genau die
Feste und die davor liegende Furt mit der zer-
storten Briicke erkennen. Auf der einen Seite
hatten sch die Herzdglichen verschanzt, wild
entschlossen, den Ring zu halten, und auf der
anderen Sdte der Haufen des Feindes, bereit,
den Verteidigern des freien Tobrien den Gar-
aus zu machen. Klar zu erkennen waren die
zahlreichen Geschiitze des Feindes. Dutzen-
de schwere und leichte Torsionsgeschiitze,
Hornissen und Bombardengerét. Aber auch
auf der anderen Seite, bei den Herzdglichen,
fand dch das eine oder andere schwere Feld-
geschitz.

Die Befehlshaber entschlossen sich, in einem
Haken hinter die tobrischen Linien zu reiten,
um die Schlacht zahlenméfig auszugleichen.
Erleichtert und freudig wurden Se von den
ersten Posten des Kleinwardsteins begriidt und

sogleich zur kommandierenden Obristin der
kaiserlichen Armee, Landgréfin Yanddind von
Spogelsen-Ysilia gefihrt.

Diese erlauterte ihnen die Lage. Man habe
schon sait léngerem Truppenverschiebungen
des Feindes beobachtet, die aber anscheinend
eher auf Eberied zielten ds auf den Klein-
wardgtein. Dies wurde Eberied auch so ge-
meldet, die daraufhin die gesamte dortige

-Garnison in Alarmbereitschaft versetzten. An-

scheinend war dem Feind diese Kriegdist ge-
gliickt, denn unbemerkt und begiinstigt durch
unheilige Magie dnderten se ihre Marschrich-
tung. Erst kurz vor der Feste wurden die wah-
ren Absichten offenbar. Es wurden Melderei-
ter nach Ebelried geschickt, die aber wohl
nicht durchgekommen seien. Nur einem ge-
lang es, ein Feldlager Seiner Wohlgeboren
Wenzedaus von Eisenrath zu erreichen, wel-
cher ds Entsatz fir Meilersruh in Eisenrath
150 herzogliche Soldaten mit sich fihrte. Die-
ser Schloss dann bis zur Feste auf. 450 Kaiser-
liche und Herzdgliche standen 900 feindli-
chen Sdldnern und gedungenen Schergen ge-
genliber. Angefiihrt wurden se vom 'Schléch-
ter von Viereichen', dem Oberst Tasfarelion
von Wildenfest. Diesem eilte der Ruf voraus,
keine Gefangenen zu machen und durch sei-
ne Grausamkeit selbst den hartgesottensten
Kémpfer einzuschiichtern. Wer er es doch, der
welland nach dem Vormarsch der Schergen
des Bethaniers samtliche Kinder und Greise
der Baronie Viereichen denen er habhaft wer-
den konnte, hinrichten lie und die Manner
und Frauen in die Minen von Eslamsbriick
schickte.

Dazu kamen noch sehr vide Geschitze des
Feindes. Dies in so grofRer Zahl, dass man sei-
nen Augen kaum trauen mochte. Da hatte Sch
der wahnsinnige Usurpator in Yslia einiges
einfalen lassen, um dem wichtigen Stiitz-
punkt Kleinwardstein empfindlich zu sche
den. Sollte dieser in die Hande des Feindes
fdlen, nitze die Rickeroberung des Sichel-
stieges nur wenig, denn mit dem Kleinward-
stein wirden se die einzige Stral3e nach
Ebelried und Perainefurten und letzen Endes
eine weltere Festung kontrollieren.

Gegen Mittag schritten Oberst von Wilden-
fest zu Rauffenberg und Oberst von Eisenrath
en letztes Md die Verteidigungdinien und die
ellig ausgehobenen Wélle ab. Hier en auf-
munterndes Wort oder ein anerkennendes
Schulterklopfen fur die Soldaten, welche des-
%N bedurften. Tellweise noch Knaben und
Mé&dchen, was dort in den kaiserlichen Far-
ben gewandet war undhoffnungsvoll,teils mit
Tranen in den Augen dem nahen Tod insAnt-
litz blickte und die sch fur den Moment nur
ein wenig Tapferkeit herbeisehnte, um as auf-
rechte und stolze Tobrier entweder zu segen
oder zu fallen. Alte Veteranen hatten die Ban-
ner ihrer Kompanie und des Regimentes vor
sch aufgepflanzt. Hier stand Herzdglicher ne-

ben kaiserlichem Soldaten. Alles war in ge-
spannter Erwartung einer Schlacht, welche
zum ersten Male sait Beginn des Krieges Uiber-
wiegend mit Geschiitzen gefiihrt und weni-
ger auf dem Felde ausgetragen werden sollte.
Am Unterstand der Obristin Yandeind ange-
kommen begriite diese uns grimmig und
deutete auf die vorriickenden Schiachtreihen
der Feinde. ,,Es hat begonnen.”

Bevor die ersten Schlachtreihen des Feindes
auf die unsrigen prallten, pfiffen schon die
ersten Geschosse des Feindes, schwere Stein-
brocken und eiserne Lanzen mit Brandkdrben
an der Spitze, in unsere Reihen und rissen
schwere Liicken in unseren Flanken.
Zahlreiche Soldaten wurden von zentner-
schweren Geschossen beisaitegefegt oder von
der steinernen Last unter sich begraben. Un-
seren Trommlerjungen erwischte ein schwe-
rer Spief3, der ihn durchbohrte und an den
Boden nagelte. So verstummte das letzte
-Trommeln an unserem Abschnitt. Die Unsri-
gen konnten dafir mit den vorhandenen Hor-
nissen die voranstiirmenden Feinde, allesamt
Gardeeinheiten, in Bedréngnis bringen.

Am schwersten aber tobten die K&mpfe im
Zentrum der Verteidigungdinie, dort wo der
Weg zur Feste am kirzesten war. Hier hatte
Obrigtin Yanddind von Spogelsen-Ysliaihren
Verteidigungsabschnitt. Dort massierte sch
auch das Feuer der feindlichen Bombarden.
Wacker hielten die kaiserlichen dem Ansturm
des Feindes stand. Selbst der schweren Reite-
rel des Feindes konnte man noch trotzen.
Dann war auf einmal ales ill und der Feind
zog sch zuriick. Geordnet, nicht panisch —
sicheres Zeichen daflir, dass er Sch sammeln
und zum erneuten Schlag ausholen wallte.
Kurze Zeit blieb den Verteidigern, um auch
sich zu sammeln. Schlimm war es um die Be-
festigungsanlagen bestellt. Felsbrocken staken
aus den eilig errichteten Wéllen hervor. Tells
begruben se menschliche Kdrper unter sich.
Wech schreckliche Vorstellung, was fir zer-
schmetterte Korper sich wohl darunter befin-
den mochten, von welchen nicht mehr ds ein
Arm, ein Bein oder Gesicht — grasslich
schmerzverzerrt — unter der schweren Last
hervorragte. Bizarr und erschreckend, aber
doch jung und unschuldig zugleich.

Zeit fir die Kaiserlichen und Herzdglichen
wieder Stellung zu nehmen. Schwer keuchend
standen wiederum die Manner und Frauen an
den Wéllen und hielten ihre Weffen aufrecht.
Manch einer vergoss bittere Tranen (iber den
Verlust eines Freundes. Alles war vom Hauch
des Todes umweht, welcher sich einem
Leichentuche gleich Uber das von erschlage-
nen Korpern und toten Tieren Uberséte
Schlachtfeld gelegt hatte.

Aber auch die Feste hatte gelitten. Zahlreiche
Ldcher in den Mauern und im Bergfried war
ren sicheres Zeichen dafirr, ‘dass auch dieses
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Bollwerk nicht génzlich verschont bleiben
wirde.

Die drei Befehlshaber trafen sich in der noch
eben vom Feinde stark bedréngten Mitte der
Frontlinie, um sch zu beraten. Die Lage war
mehr ds schlecht, denn bereits mehr ds ein
Drittel der Verteidiger lag erschlagen im
Schlamm und Dreck. Die Scheiterhaufen
wirden hell lodern, so jemand diese Schlacht
Uberlebt. Mit welcher Inbrunst se gefihrt
wurde, war jedem klar, der den Beschuss durch
die Steinschleudern und Geschiitze erlebt
hatte. Nur vereinzelt horte man rondrianische
Choréle, welche verloren unter dem Gekréach-
ze eines Raben Uber das Schlachtfeld hallten.

Schlamm spritzte aff, ds das erste schwere
Steingeschoss erneut in den Erdwélen aif-
schlug. Was danach folgte, war einem wahren
Steingewitter gleich. Immer wieder schlugen
schwere Felsbrocken
in die Reihen der
Tobrier. Sichelbolzen
fetzten stolze Weide-
ner Reiter vom Pferde.
Nur mit Mihe gelang
es den tobrischen Ge-
schitzbesatzungen,
diesem Beschuss et-
was entgegenzuset-
zen, denn kein Feind
erklomm die Wélle.
Man hatte es darauf
abgesehen, die Verte-
diger mirbe zu schie-
Ren.

Erst nach unendlich
langer Zeit legte sich
das Durcheinander
und es begann zu reg-
nen. Der Regen lieRR
das zahlreich vergosse-
ne Blut die Wélle hin-

unterlaufen und doch standen dort noch im-
mer die tobrischen und Weidener Verteidiger
aufrecht. Irgendwo erklang der Choral der hei-
ligen Thalionmel.

Ein Auddl von kaiserlicher Infanterie war im
Steinhagel jammerlich gescheitert. An den
Feind gab es kein herankommen.

»Nicht klagen, kdmpfen! Stolze Tobrier und
Welidener! Weit sad ihr mit uns gegangen und
habt euch in viden Schlachten wacker ge-
schlagen. Wir haben nicht den Sichelstieg
Uberquert und den stinkenden P&bel aus
Eisenrath verjagt, um nun hier jdmmerlich zu
sterben. Aufrecht und stolz werden wir dank-
bar das Los annehmen, welches uns die Got-
ter zuteil werden lassen, denn eines ist sicher
— dem Tapferen wird ein Platz an Rondras
Tafd sicher sein!" Des rondrianischen Heer-
meigters Stimme hallte Uber die Stellung, ds
er dch ganz vorne an die Spitze des zerschmet-
terten Unterstandes von Obristin Yanddind
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stellte und zum Flusse mit seiner Furt blickte,
von welchem der Feind abermals heranzog.
Still kiisste er das Heft seines Rondrakammes
und betete laut zur Herrin. Dutzende Kehlen
seiner Brider stimmten in die alten und hei-
ligen Worte ein.

Oberst von Eisenrath ibernahm das Kom-
mando Uber die linke Flanke, Oberst von
Wildenfest zu Rauffenberg Uber die rechte und
Obristin Yanddind stellte sich zu seiner Emi-
nenz Lowenbrandt in die Mitte.

»Fur Kaiser, Herzog, Tobrien und die Got-
ter!" hallte esausviden Kehlen, ds die Heere
aufeinander prallten.

Auch der Feind hatte herbe Verlugte hinneh-
men miissen, war den Verteidigern aber noch
immer Uberlegen. Erbittert wurde um jeden
Zoll Boden gestritten und rot farbte sich der
schlammige Boden unter den Schritten der
Ké&mpfenden. Verzweifdt feuerten die Hornis-

sen auf den Feind und hielten ihn noch auf
Distanz, aber auch die Geschosse des Feindes
trafen weiter ihr Ziel, denn immer naher riick-
te das Sperrfeuer auf den Kleinwardstein.
Mit einem Rumoren und einem Krachen
gleich einem Gewitter stiirzte ein Turm des
Kleinwardsteins in sich zusammen, ds aber-
mals ein schwerer Brocken den steinernen
Leib dieser Fegte trdf.

Furcht senkte sch in die Herzen der Verteidi-
ger und immer mehr wichen gerade die
Landwehreinheiten zurtick.

Zuerst konnte man in dem ganzen Kampf-
geschehen nicht die Stimmen derer verneh-
men, welche von hinten, im Riicken des Fein-
des aus einem bewaldeten Hiigelgeldnde her-
aus auf das Schlachtfeld sprengten.

Einzig der silberne Fisch auf griin-blauem
Grund lief? erahnen, dass sSch hier die Ret-
tung fir die schwécher werdenden Tobrier
und Weidener anbahnte. Der angekiindigte

Freiwilligentross der Nordmérker, durch den
Winter in Weiden aufgehalten, war nun an-
getreten, um sich das zu holen, was den M&r-
kern vor der Trollpforte nicht vergonnt war:
ihren Platz im Kampf um Tobrien — um das
ganze Reich. Mitten in die linke Flanke des
Feindes stief? der Keil der Reiter, wahrend sch
ein weiterer aufmachte, sch den be den Ge-
schiitzen verbliebenen Feinden zu widmen.
Dermaf3en eingekeilt zwischen zwei Heeren,
war der Bewegungsspielraum sehr einge-
schrankt. Zur Rechten befand sch der Klein-
wardstein und zu Linken die Nordmérker,
welche bereits blutige Ernte hielten. Voraus die
Tobrier und Weidener, welche frischen Mut
durch diese gottergefélige Hilfe schdpften.
Einzig der Weg nach hinten war verblieben.
Diesen mochte man aber nicht ergreifen. Zu
wiitend war der wild kreischende Feind in sai-
nem Irrsinn, ds diesen vermeintlich leichten
Sieg kampflos aufzuge-
ben.

So fochten denn stolze
Kémpen aler drei Her-
zogtimer des Raulschen
Reiches gegen den einen
Feind. Nun war es der
Feind, der mit vereinten
Kréften zurtickgedrangt
wurde und dte Rechnun-
gen von Mendena, Es-
lamsbrick, Ysilia und
llsur wurden beglichen.
Immer wieder fiel an der
Spitze der Nordmérker
ein Zwergin kaiserlicher
Uniform auf. Der frisch
bestallte Marschall der
Nordmarken  Turam
Sohn des Fanderasch
Sohn des Arbolosch hielt
mit seiner Axt blutige Ern-
te. Witend hieb er auf die
Feindesbrut ein, ds wéren es die Nordmarken
oder die dort gelegenen Bergkonigreiche, wel-
che von Feindeshand bedroht wéren. Schwe-
re Eisenwalder Armbruster waren es schlief3-
lich, die der Reiterei des Feindes ein blutiges
Ende bereiteten. Gegen die schweren Ge-
schosse aus guter nordmérker Handwerks-
kunst waren auch die unerbittlichsten Reiter
Galottas nicht gewappnet. Einer nach dem
anderen stirzte mitsamt seinem Rol? zu Bo-
den und wurde sofort von Plénklern und Fulz-
truppen niedergemacht.
Nach einiger Zeit drangen Jubelrufe vom
Fluss her. Anscheinend war es den Nordmér-
kern gelungen, die Geschiitzmannschaften
und die wenigen Schutztruppen auszuschal-
ten, die dort verblieben waren. In seiner Arro-
ganz hatte der Feind diese leichtsinnig, ohne
Schutz zuriickgelassen, den sicheren Sieg vor
Augen. Nun sollte sich dies as schwerer Feh-
ler erweisen. '



Einem mutigen Vorstol3 seiner Eminenz
Léwenbrandt und einem Dutzend Geweih-
ter gelang es, den Befehlshaber des Feindes,
Oberst Tasfarelion von Wildenfest, mitsamt
seinen Offizieren zu gtellen und den Garaus
zu machen. Man berichtete, dass sich der
Oberst ds es ausweglos wurde kaum gewehrt
habe und lediglich mit den Worten ,,Es lebe
der Kaiser!" dch das Schwert des Ordens-
meisters der Hohen Wacht Gunter von Grei-
fenfels durch das schwarze Herz jagen lief.
Ihres Heerfiihrers und der Geschiitze beraubt,
entschlossen sich die Ubrig gebliebenen Strei-
ter des purpurhéuptigen Galotta, mehr as 300
mdgen es wohl nicht mehr gewesen sein, den
Uberstirzt Riickzug anzutreten. Unter erneu-
ten schweren Verlusten wurden se von den
Unsrigen und den Nordmérker Verbindeten
Uber den Fluss und aus der Baronie heraus
getrieben! Wie wer es fir die geschundenen
Kampfer Tobriens eine Leichtigkeit, diese
Brut weit zu treiben, bis Oberst von Eisenrath
zum Ruckzug blasen lieR. Man wolle sich
nicht durch diesen Sieg verblenden lassen und
zu weit in noch von Feindeshand kontrollier-
tes Gebiet reiten.

Zuriick zum Kleinwardstein gekehrt, bot die-
ser ein erschreckendes Bild: Die Tirme wa
ren durch das Bombardement restlos zerstort.
Einzig der Bergftied hielt einsame Wacht Uber
die Ebene. Auch die Mauern waren grofiten-
tellsin dch zusammengefallen und insgesamt
mochte man kaum glauben, dass dies noch vor
fag einem ganzen Tag eine stolze und trutzi-
ge Feste gewesen war. Rauch entquoll ihren
Mauern und vide Verwundete hatten bereits
den Rickzug in die Feste angetreten. Auch die
Nordmérker fassten tatkréftig bel der Beseiti-
gung der Schlachtspuren an und nahmen in
der Feste Quartier.

Das Schlachtfeld vor der Feste bot ein Bild des
Grauens. Jeder, der vor Yslia oder Edams-
briick gekdmpft hatte, wusste was wir mein-
ten. Uberall war der Boden mit Leichen oder
Teilen von ihnen Ubersdt. Tote Pferde lagen
vereinzelt zwischen den Gefallenen. Die Erd-
wadlle schienen nur noch aus toten Kérpern zu
bestehen. Erde, aufgewiihlt von Pferdehufen
und den Tritten der Mé&nner vermischte sich
im Regen mit Blut. Es schien, as habe der
Herr EFFerd ein Einsehen und wolle den
Schmutz von Tobriens Boden waschen. Man
gab Befehl, die Leichen zu sammeln und zu
verbrennen. Nicht wenige waren es, welche
die Schlacht Uiberlebt hatten, aber fir ihr Le-
ben gezeichnet waren.

Alswir durch die Lazarette schritten, ssh man
aber keinen Kummer oder Groll in ihren Au-
gen, sondern etwas wie hoffende Freude. "Wir
haben es denen doch gezeigt, oder? Jetzt geht
es doch bald heim?' Wir vermochten nicht
ihnen zu sagen, dass dies zwar ein grof3er Sieg
war, doch noch langst nicht das Ende des Krie-
ges. So nickten wir nur stumm und belief3en

Ihnen Hoffnung und Stolz, den se sich so hart
und bitter erkémpfen mussten.

Oberst von Eisenrath stand zusammen mit
dem jungen Oberst von Wildenfest zu Rauf-
fenberg und Pagol von Léwenhaupt. Der dte
Ké&mpe hatte sich auf sein schweres Breit-
schwert gestiitzt und blickte vor sch zu Bo-
den. Alle drei befanden sich vor den Uberres-
ten des Kommandeursunterstands, auf wel-
chem Eminenz Léwenbrandt und Hochwohl -
geboren Yandelind von Spogdsen-Yslia sch
gemeinsam dem Feind entgegengeworfen hat-
ten. Alle blickten auf den leblosen Leichnam
der Obrigtin Yandelind, welche unter einigen
Holzbohlen vergraben mit dem Schwert in der
Hand und einem schweren Speer in der Brust
leblos dalag. 1hre gebrochenen Augen starrten
leblos gen Himmel und der fallende Regen
vermischte sch mit dem Schweil3 in ihrem
Haar und dem Blut, das aus den Mundwin-
keln hervorgequollen war.

Nachdem Pagol von Ldwenhaupt einige Zei-
len eines rondrianischen Gebetes zu Ehren der
Toten rezitiert hatte, salutierten ale drei vor
der Toten. Oberst von Eisenrath ging zum na-
hestehenden Standartentréger des Regimen-
tes der gefdlenen Obristin und kniipfte die
Regimentsfahne von der Fahnenstange. Sorg-
sam das Banner in seinen Armen haltend ging
er zum Leichnam der Landgréfin und entroll-
te das blutbefleckte Tuch, um es Uiber den ge-
schundenen Leib der Gefallenen zu legen.

Das Wolfenbanner erhob sich am Ende dieses
Tages Uber einer zerstrten Feste und einer
geschlagenen, aber nicht verlorenen Schlacht.
Funf Manner standen oben auf'dem Bergfried
der Feste Kleinwardstein und blickten Uber die
Lénder der gleichnamigen Baronie. Die her-
zdglich tobrischen Obristen von Eisenrath und
von Wildenfest zu Rauffenberg, Marschall
Turam Sohn des Fanderasch aus den fernen
Nordmarken, der Wehrvogt und herzdglich
Weidener Cronrat Pagol von Léwenhaupt und
schliefflich der rondrianische Heermeister
Rondrasi| Lowenbrandt. Vereint hatten Se eine
grof}e Schlacht zum Guten gewendet, doch
hatte de das Blut vider tapferer Menschen ge-
kostet, allen voran das der Landgréfin
Yanddind von Spogelsen-Y'silia, Oberkanzlei-
rétin fur Reichsangelegenheiten a.D. und
herzogliche Drachensteinrétin. Ein weiterer
schmerzlicher Verlugt fir die tapferen Vertei-
diger in Tobrien und an allen anderen Front-
linien.

Aber eines ig gewiss: Mit der Befreiung des
Sichelstiegs, der Baronie Eisenrath und jetzt
nach der dritten Schlacht um den Kleinward-
stein war dies ein weiterer Seg— der drittein
Folge — fir die Zwdlfgottliche Ordnung, die
Tobrischen und das Reich. Mogen es die gu-
ten Gotter fligen, dass es nicht der letzte war!

ChristianHétting

Der Zug der
(ildginse

(ic alles begann

PERAINEFURTEN/ROMMILY S.AnfangPeraine31
Hal brach der Zug der Wildgénse von
Rommilys gen Tobrien auf. Einer von vielen
Hilfszligen, die immer wieder durch Weiden
geschickt werden, doch fidlen seine Grolie
und die hohe Anzahl Geweihter auf, die ihn
begleiteten. Wie war es zu dieser Hilfsakti-
on gekommen?

Zurick ins Jahr 30 Hal, zum Addsrat Her-
zog Bernfrieds von Ehrengtein...

Nachdenklich schritten zwel Frauen Uber die
schlammigen Wege Perainefurtens, im stolzen
WEeil3 und Rot Rondras die eine, die andere, in
Travias leuchtenden Flammenfarben, kam nur
milhsam mit.

»~Nennt mich Ayld', bot freundlich die Krie-
gerische an.

,Euer Erhabenheit ehren mich!" erwiderte,
sich verneigend, die andere, ,Adaltrud ist
mein Name, Adaltrud Branta von Y ssel-
mumen." Eine Pfiitze versperrte den Waeiter-
gang-

Ungerlhrt schritt Ayla von Schattengrund
hindurch, die beleibte Legatin der Travia-Kir-
che z6gerte. Endlich raffte de ihren Rock und
wagte den Sprung. Heftig hustend wandte ein
Waffenknecht, der zugesehen hatte, sich ab.
,So schlimm hatte ich es mir hier nicht vor-
gestellt, Euer Erhab..., Verzeihung, Ayla. Das
ist ja furchtbar!" Halb Tobrien schien sich in
dem einstigen Dorf zu dréngen, Flichtlinge
oder Waffenvolk, das unterschied hier nie-
mand mehr. ,Diese mageren Gesichter und
gréldichen Wunden, die nicht heilen wollen!”
Die Streiterin Rondras hob verwundert die
Augenbrauen. Ehrwirden Addtrud kannte
offenbar nicht einmal die Flichtlingsquartiere
von Rommilys.

Wie oft kommen denn Hilfszlige hierher?'
Die Rondrianerin zuckte die Schultern.
»Nicht oft genug. Und was Gareth schickt,
habt Ihr ja gesehen." Verbittert prefite se die
Lippen zusammen. ,Aber es sind nicht nur
Waffen, Bohnen oder Decken, die hier ben6-
tigt werden. Der Glaube wankt, wo der
Mensch nur Verderben um sich sieht, oder
geht sdltsame Wege. Mutlosigkeit und Zwei-
fd aber sind die Bresche, durch die der Feind
eindringen kann. Wir brauchen hier viel mehr
Geweihte..."

»Horet!",

... klang es im folgenden Sommer in Tempeln
und auf Plétzen, ,,Im Namen des Erhabenen
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Paares der Gutigen Travia und der Kirchen
ihrer zwolf gottlichen Geschwister! Gesucht
werden tapfere und traviagefdlige Frauen und
Ménner, die nicht Tod noch Daimonen firch-
ten und willens sind, dem tapferen Tobrien
und der Seestadt llsur mit Zuspruch, Trost
und tatkréftiger Hilfe nach dem Gebote
Travias zur Seite zu stehen ..."

Bad trafen die ersten Hilfswilligen im Tra
viaTempd und im Peraine-Spital zu Rom-
milys ein, meldeten sich die ersten Matrosen
in der Seegans zu Dergel mund-ob-dem-Meer.

Einige Monate spéter ...

... kniete @n Mann mit breiter arangenfarbener
Schérpe vor den Erhabenen der TraviaKir-
che. Huldvoll reichte ihm Traviata von Raben-
mund die Hand: , Erhebt Euch, werter Vetter
in Travial"

Aufmerksam lauschte der Ritter den Berich-
ten und Planen.

+Fenn Weitenberg von Drolenhorst-Raben-
mund", schlossen die Erhabenen, ,lhr seid
Ritter im Bund zum Schutze von Heim und
Herdfeuer. Nicht Siihne halber, wie manch
anderer, sondern well lhr Darpatien einen
Dienst erwiesen habt. Wir wollen Euch da-
her auch keinen Auftrag erteilen, sondern
Euch bitten: darum, diesen Zug zu begleiten,
zum mindesten jedoch sein Fortkommen zu
planen. Selbstversténdlich kénnt Thr auf die
Hilfe der TraviaKirche zuriickgreifen. Be-
denkt es wohl, besprecht Euch mit Eurer Her-
zogin und lasset Uns wissen, ob Wir mit Euch
rechnen koénnen."

Zwel weitere Travienritter ssh man noch bei
den Erhabenen: Keven Baron von Grassing
und Roderich von Rabenmund j. H., Bruder
Ihrer Erhabenheit, offenbar in gleicher Ange-
legenheit.

Fir Travias Gnade ...

Rauer TsaWind trieb graue Wolkenberge tiber
den Himmel, vor dem Friedenskaiser-Y ulag-
Tempel dréngten Sch die Pilger enger anein-
ander. Unbeeindruckt von der K&te schritt ein
Edelmann auf den Tempel zu.

JTravia zum Gruf3e", Ehrwirden Yssel-
mumen blickte von einem Stapel Papiere alf,
»1hr wollt aso den Hilfszug begleiten?' Der

Adlige neigte sein Haupt. ,So igt es. Ich habe
der Mutter Travia gelobt, ihrem Zug zu Dien-
sten zu s&in.”

Die Geweihte musterte ihn. ,Warum dies Ge-
|Gbde?!

»,Um einen Frevel wieder gutzumachen, den
ich gegenuiber meinem eigen Fleisch und Blut
tat, und um den Fluch Travias von mir und
meinen Untergebenen zu nehmen." Unter
dem strengen Blick der Geweihten senkte der
alte Ritter seine Augen.

»Habt Thr nicht genug andere Verpflichtun-
gen zu erflllen, Wohlgeboren?"

Der Mann verneinte. ,,Familie und Gesinde
sind wohlversorgt und werden nicht grof3 trau-
ern, fdls ich nicht wiederkehren sollte.”

Die Geweihte nickte knapp und holte einen
Stapel gebundener Blétter aus dem Regal.
»~Nun denn. Wie, sagtet lhr, ist Euer voller
Name?"

... und fir Sold

Die Kutscherin schiittelte sch die Nésse aus
den Haaren. ,Tsa konnte ma fir 'n neues
Wetter sorgen!” Ihr Begleiter ruickte grinsend
seine Axt im Glirtel zurecht.

»Travia mit Euch, was ist Euer Anliegen?"
Grof%e Kinderaugen und weinende Flichtlin-
ge war der Travianovize sichtlich mehr ge-
wohnt ds den Anblick von Streitaxt und Fuhr-
peitsche.

Wir ham von dem Aufruf gehoért", die Fuhr-
frau verbeugte sich artig, ,,Ich hab' 'nen Stoer-
rebrandter, un' &", ihr Daumen wies auf den
Axttréger, ,kam' ds Eskorte mit."

LAh. Ja" Geschéftig wihlte der Novize in
Papieren. ,Moment. Ja, a0 ... Name?"

»Nu, nu", der Bewaffnete hob die Hand, , erst-
mal: wievid gibt's fir die Tour?"

Erneut nervises Suchen. ,,Zwel Tder den Tag
plus.."

Waas? Fir'n letzten Auftrag, un' das war nur
Nordweiden ..."

+Aber ... Travias Segen ..."

Der Regen hatte aufgehort, ds die beiden aus
dem Haus traten.

»Nich dicke', murrte die Kutscherin.

~NOo", pflichtete ihr Begleiter bel, ,aber fir
Travia zieh' ich md fir weniger wie sons."
Sauberlich zog Ehrwiirden enen Strich un-

ter die Tagesrechnung. ,, Gut, dass |hre Durch-
laucht die Soldkosten tragt. Stimmt das, dass
se..?

Ihr Gegentiber nickte gewichtig. , Staatsbe-
such ma anders.”

Kopfschiittelnd klappte die Geweihte das
Rechnungsbuch zu.

» Traviazum Grufl3e! ...

... Ihr wallt aso mitziehen? Die Gittige mdge
euch segnen und belohnen!" Prifend sah die
hagere Geweihte vom einen zur anderen.
»Denn das ig ja wohl klar: Reichtimer sind
hier nicht zu gewinnen. Vidleicht nicht ein-
ma ein Platz in einem Paradies. Uberlegt
Euch das wohl!"

Keiner der Anwesenden sagte ein Wort.
 Nun, weder wir noch die Gotter werden euch
zlrnen, wenn ihr euch dagegen entscheidet,
Leib und Leben und, wenn es bos' |auft, eure
Sede aUfs Spid zu setzen!”

,Erma, bitte!" fiel ein rundlicher Travia-Ge-
weihter mit weil3em Haarkranz ein. ,,Ach was,
Bollkin, reden wir nicht um den Eintopf her-
um! Bis Bdiho werden wir hchstens von ei-
ner Kuhherde zertrampelt oder von Flhen
gefressen .."

LErmal" ... spétestens am Sichelstieg bekom-
men wir's mit mehr zu tun!"

Traurig schaute der Geweihte in die Runde.
~Mene Frau hat schon recht. Geht aso in
euch! Travia mag euch dles verzeihen, doch
wird dies auch Firun oder Praios?'Manch ei-
ner sah betreten auf den Boden.
»Aulerdem”, fuhr nun Erma fort, ,gehen wir
davon aus, dass ihr weder Familie noch sonst
einen Menschen, der auf euch vertraute, un-
versorgt zuriicklasst!"

.+« Und ungetrostet!" fiel Bollkin ein. Wer fort-
Zieht, um sein Seelenheil zu retten, aber Trau-
ernde zurticklasst, handelt nicht richtig!"
Seine Gattin nickte. ,Und wer mitzieht, um
sich vor den Pflichten der Treue und Ehe zu
driicken, bekommt's mit mir zu tun!" Ihr fin-
sterer Blick verhief3 nichts Gutes.

L, Jetzt wilk Thr bescheid. Geht hin in Frieden,
Travia mit Euch."

Friederike Sein
(Dank an alle, die zu den Szenen
beitrugen)

JKorrespondent
verschwunden

Die Redaktion muss bekanntgeben, dass
einer ihrer langjdhrigsten Mitarbeiter ver-
schollen ist: Yangold di Lazaar, seit dem
Orkenzug unverzichtbarer Mitarbeiter
des Aventurischen Boten, ist von einer ge-
fahrvollen Reise, die er im Rahja 30 Hal
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in die dustere Furst-Komturei Maraskan
unternahm, nicht zurickgekehrt.

Di Lazaar gab in den folgenden Monaten
Uber verborgene Nachrichtenwege zwel-
ma kurze Lebenszeichen von sichund in-
formierte die Garether Schreibstube in
mygteridsen Andeutungen Uber »unglaub-
liche Entwicklungen« im ewigen Krieg
um die Giftinsdl. Er wollte 1énger bleiben,
um den Fortgang der Geschehnisse pro-
tokollieren zu kénnen. Das Schmuggler-

<hiff, das den Kriegsberichterstatter am
vereinbarten Treffpunkt im Boronmond
aufnehmen sollte, fand ihn nicht vor und
musste auch zwei Monate spéter ohne di
Lazaar zurtickkehren.

Die Redaktion des Aventurischen Boten
bangt um das korperliche und sedische
Wohl ihres Mitarbeiters und honoriert jede
Kunde von seinem Verbleb.

Srellina Liepenberg



Fiirst 13as 1Xasan hingerichtet:

Crdriickender Eyonger in "Thalusa — ‘Dolguruk herescht mit Forche

Der neue Tyrann in Thalusa, Scharfrichter Dolgur uk, wollte den frilheren Herrscher der Stadt, First Ras Kasan, in die Freiheit
entlassen, wenn ihm nur myseritse Obsdiantafeln aus der Zeit der Magier mogule gebracht wiirden (siehe auch AB#91). Grof3-
furgin Shenny von Khunchom erfiillte den snisteren Wunsch des dunklen Djinnensultans, und doch sprach die Schérfe der
Richterwaffe. Ein Bericht aus der Feder des scharfgesichtigen Khalid ai Kherims, Hesinde-Geweihter des,, Tempds der magischen
Schlange" zu Khunchom, der die Gesandtschaft Grof3firgin Shennys begleitete.

Aufbruch in der Stadt
der Diamantenherrscher

11. Firun1024BF: Wirbrechenvom Firs-
tenpalast Khunchoms auf, der im dunsti-
gen Sonnenaufgang erstrahlt, ds sa er aus
Zwergengold gegossen und mit Echsen-
gemmen verziert. Prinzessin Shenny im
Tarkisschmuck sitzt vor uns, von vier
Mohasklaven getragen auf ihrer Thron-
sinfte, die unsihre ganze Grolke zeigt. Se
bittet die Gotter um Gelingen des Han-
dels und schérft jedem Mitglied der Ge-
sandtschaft (S0 vehement wie es die zart-
fuhlende Herrscherin kann) ein, dass das
Leben ihres ehrwirdigen Vaters in unse-
ren Handen liege. Die Wesire konnten
Shenny nur schwer davon abhalten, sdlbst
die Delegation in der verlorene Heimat zu
leiten: Es wére nérrisch, nach dem Vater
auch noch die Tochter [ die bereitsvor ei-

nemJahr Opfer einer Entflhrungwurde,sie-

heAB 84 - Anm. d. Setzers] dem schwar-
zen Monstrum in die Klauen zu spielen.
Grof¥irgt Sdo Kulibin selbgt war nicht er-

macht, sehen wir an den Alligatoren, die
sbst zu faul sind, wegen uns vom Weg
zu weichen. [..]

Land zwischen Hunger
und Furcht

12. Firun: Die Kanopenstral3e durchstoft
einen Hohenzug des Awdakim in einer
Hohle mit gemauertem Porta und war-
nenden Totenschédel. Hier verehren die
ortlichen Fellachen die Gebeine des ehr-

: wurdigen  Purpur-
wurms
& Agapyr,
©/ den ei-
s/ nige da
e | hergelau-
ot :?{‘ fene 'Beni
g Alrik' einst
erschlagen
haben sol-
" len. Nach
Konsultati-

2o NN
schienen: Der Blutige Rotz fesde ihn 3 &ﬁf} :

an den Diwan, hiefd es.

Die Delegation besteht ausdem -
ruhigen Wesir Faizd ibn Nareb, /'
funf Assistenten und Schrei-
bern, einer Medica, meiner We-
nigkeit as ortskundigem Derographen
und geistlichen Beistand, acht Soldnern
sowie 2wdlf-Lakaien und Lastsklaven. Wir
reisen mit Shedif-und zwe Pferdesénften,
die auch die Obsidiantafeln von Samra
transportieren. [..]

Waéhrend die Hufe unserer Reittiere auf
dem Pflagter der Hafenstadt wiederhallen,
reichen uns einige Khunchomer Gliicks-
bringer fir unsere Reise in das Land des
Blutigen Stieres, doch die meisten senken
den Blick: Dies ig ein Handel, den nur
Herrschende unter sich ausmachen. Un-
ser Weg fuihrt uns stidlich durch das licht-
grine Sumpfwerk des Gadangdeltas zur
alten Kanopenstral3e an der Kiste des
Perlenmeeres. Dass der Winter von Nor-
den gekommen igt und die Néchte kihl
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A

on der Knochen im Fackdlicht bin ich mir
jedoch sicher, dass es Sch um einen Tat-
zdwurm handelt, der vor 20 Jahren im
Tunnel steckengeblieben s&in mag. [.]
Der Wedr erzdhlt abends von der Dyna-
die der Kasans in Thalusa und der von
videnAufsténden, massager nundblutigen
Exempeln gepréagten Geschichte der Stadit.
13. Firun: Das Rudel hungriger Kho-
rambestien der Nacht haben wir vertrie-
ben - auch mit der tatkréftigen Hilfe ei-
niger Diener. Die Audaufer eines dunk-
len Sturms Uber dem Golf von Tuzak l&sst
die Zypressenbdume rauschen und wirft
in einer Bée unsere erste Sanfte um. Der

Wesir und ich stiirzen sogleich zu den auf”
die Stral?e gepolterten Kisten, in denen die
Steintafeln liegen. Se glénzten noch un-
versehrt und lassen das Licht, das auf den
Oligen Obsidian fdlt, in langgezogenen
Symbolen versickern. Geméal3 der War-
nung der Magister von der Akademie
»Drachene" verschliel}e ich den Blick vor
den Tafen schndl und hieve se blind in
ihre Kisten zurlick [..] Erreichen abends
das Ongalotal, in dem bereits Stiere auf
Reigterrassen das Bild prégen. Noch zwel
Tage, dann sind wir in Thalusa

14. Firun: Be Bricken Uberquerenwir die
Uberdimensionierte Steinbriicke Uber den
braunen Ongalostrom. Ich entsinne mich,
dassder GroszeAventurischeAtlasvonvier
Trollen mit den reichlich geringschétzen-
den Garethi-Namen 'Eberzahn, Krach-
schwarte, Rul3popel und Rotzblase' be-
richtet, die Zoll von Reisenden verlangen.
Tatséchlich treten vier méchtige Schatten
unter dem ersten Briickenbogen hervor
und lassen ihre Tributforderung heraus-
rollen. [..] B& manchen unserer mitrei-
senden '‘Bediensteten' frage ich mich, ob
de tatsichlich das sind, was de zu s@in
scheinen: Wie bei den Trollen haben de
sich schon héufiger um die schnelle Uber-
windung von Hindernissen verdient ge-
macht. [..] Unser Nachtquartier schlagen
wir an den Hangen des Stierbuckels in-
mitten von Reisfeldern auf, Uber denen der
Faulgestank hangt. Schlechte Ernten las-
sn die Ongalesen und Thaluser dieses
Jahr hungern und darben.

15. Firun: Einin Stein geschlagenes Stier-
monument mit sechs Hornern verkiindet:
Diesig Thalusien! Wir schreiten geduckt
drunter durch und fiihlen unswie das Vak
des Landes, das wenig auf3er volliger Un-
terwerfung und totalem Aufstand kennt.
Wahrend wir in das breite Ta des
Thalusim hinabreiten, erblicken wir im-
mer wieder hungernde Bauern und durre
Kinder. Mancherorts werden Stierkdmp-
fe zu Ehren von Praios, Peraine und alter
Stadtgdtter abgehalten. Man opfert das
Kogbarge fir eine fruchtbare Ernte. Auch
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Menschenopfér werden hier in Zeiten der
Not zu Ehren der strengen Himmels- und
Erdméchte dargebracht. [..] Als wir die
Stadtmauern und feinen Tlrme der Stadit
erblicken, empfangen uns auch bereits
Thaluser Léwen mit der uns gebihren-
den Ehre. 20 Reiter, dieunsbisin das stei-
nerne Refugium des schwarzen Henkers
geleiten, ohne dass wir je ihre Gesichter
unter den metallenen Helmen erblicken
konnten. Hesinde hilf, wir reiten mitten
in die Arenades briinstigen Stieres ...

Im Schatten

des Tausendjahrigen Zweihanders
Hinter uns schlief¥en dch schwer Thalusas
Stadttore. Die Stral3en sind ausgediinnt,

die Menschen gehen stumm ihren Ge-
schiften nach. Wer wohlhabend ist, wie

die Karawansereibesitzer, Teechdndler und
Stadtpotentaten, blickt kaum auf das
Elend, das der Hunger zeitigt: Durre Ta:
gel6hner, bettelnde Gerippe von Kindern
und abgemagerte Kiihe. Auf Kreuzungen
stehen Pranger und Schandkragen, auf
dem grofien Marktplatz steht ein feucht-
glanzender Richtblock, Gedstete hdngen
in der Abendschwille, eine Frau wird un-
ter Qualgeschrei gerédert. Es heildt, dass
unter dem Henkersultan dreimal so viee
Lebstrafen verhangt werden wie zuvor -
und dle fiihre der Herrscher selbst aus!

Schweigsam werden wir in den festungs-
artigen Pdagt gefihrt. Niemand empfangt
uns, niemand findet Worte des Will-
kommens: Dolguruks Garde fihrt uns in
enge, hohe Raumlichkeiten wie Gefange-
ne. Die Wande haben dlerorten Ldocher
fur die sprichwdrtlichen Lauschkanéle.

[] AlsesNachtwird Uber Thalusa, emp-
féngt uns ein Paastwedr, bietet Speise und
Trank im grofien Orgienraum, doch der
schwarze Elfig nirgends zu erblicken. Auf
unser Drangen, Furst Res Kasan zu se-
hen, spricht der Mann mit der Ruhe eines
Kamels: ,Er ist im Loch. Er bleibt im
Loch. Bis der Handel vollzogen it und
das Urtell bestétigt." :
16. Firun: [..] Man l&sst es uns an nichts
fehlen, aufer dem Geflihl, unter wohl-
gesonnenen Freunden zu sein. Unsere
Bewaffneten weichen nicht von den Ki-
sten mit den Obsidiantafeln. Die Delega
tion wird hingehalten. Aul%er unseren Die-
nern dirfen wir uns im Palast und der
ganzen hungernden Stadt nur mit Beglei-
tung von schweigsamen Sultanswachen
bewegen, die in ihren abnorm geformten
Harnischen schwitzen wie Tropfkerzen.

7

Dolguruk der Schwarze, Sultan von Thalusa

»lch verkehre nun schon sdit dreif3ig Jahren mit meinem Schiff
an der Kuiste zwischen Elburum und Port Corrad, doch nie
habe ich eine Stadt gesehen, die so sehr'ihren Scharfrichter
furchtet wie Thalusa: Selbgt seit er Tyrann Thalusas i,
macht Dolguruk noch seinen taglichen
Stadtrundgang, wahrend dem ganze Gassen wie
leergefegt sind.

Betritt er einen Platz voller Menschen, hat sich dieser §
im Nu stumm geleert. Es heil3t, dass man an einer
furchterlichen Sieche gtirbt, wenn man ihn zu lange
anstarrt, und wer ihm in die Augen blickt, wird
zu ‘einem willenlosen Sklaven. Er verfigt
Uber schwarze Djinnenkunst, die ihn Uber g
Dunkelheit, Holzstatuen und seine Opfer
vom Richtblock herrschen l&sst. Jga, er hdlt &=
die Seelen aler Hingerichteten in einer &8
grausigen Karaffe gefangen. T
Es heildt, er vermag gar Gold in Ble zu §
verwandeln! Hm? Nein, nicht umgekehrt.«

—Kapitan Zena, Schiffsfiihrer der Potte
Hammer hai

»Der dunkle Djinn Dolguruk glaubt nach wie vor, dass er vor
dlem anderen Scharfrichter Thalusas ist, obwohl er die ganze
Macht in den Handen hélt. Die—wiees auch heif}t - Exekutive
im wahrsten Sinne des Wortes: Er selbst bemtiht sich, nimmer
ein Urteil zu falen, sondern es nur auszufihren.

O, Wirrung der samtigen Lifte! Er hat vide Richter eingesetzt,
die die beriihmten strengen Strafen Thalusas fdlen und doch
selbst Opfer von Willkur sind: 1st Dolguruk eine Strefe zu hart,
erleidet Se der Richter selbgt. Ist Se zu mild, wird der Richter
entlassen und aus der Stadt ggjagt.

O, grausame Vidfdt! Esmuss ein barbarisches Djinnenland sein,
aus dem Dolguruk verbannt wurde: Er sammelt erfreut
Folterinstrumente aler Art und sieht gerne einfallsreiche
\,

N

Bestrafungen: Krokodilsgruben, Asten, Vierteilen, Schinden,
Rédern, Steinigen, Pfahlen, Ersiufen, Erwirgen— héufig
mit einer minimalen Madglichkeit fur den
Delinquenten, die Tortur zu Uberleben und fortan
, frei zu sein. Dem alten Brauch, dass der Todesstol3
§ mit dem Tausendjghrigen Zweihénder vollfihrt
werden muss, wird oft auch nur schimpflich mit
halbem Herzen Genlige getan, indem mit der Klinge
der Leichnam gekdpft wird. Rastullah vergebe mir,
denn ich habe gesiindigt.«

—Ukhraban ibn Melahath, Mawdli zu
Khunchom

.| »Seinen Namen as Hf werde ich nicht
| nennen, denn er hat ihn selbst langst
| vergessen. Die Kreatur, die man heute bel
i den Tulamiden nach dem PerlbeiRerfisch
{ ds Dolguruk bezeichnet, war einst ein
Auelf mit grofRem Verlangen nach
magischer Macht. Gier trieb ihn zu
finstersten Untaten und es wunderte mich nicht, wenn das
Gerlicht wahr ist, Dolguruk habe einst ein Blndnis mit
Blakharaz geschlossen und sendet dem Archodaimon mit jedem
Hingerichteten einen Sedlenzoll.

Die vollkommene Schwérze seines Leibes mag ein Zauber-
unfall, ein Dd&monenmal oder gar gewlnschte Furchtgestalt sein.
Die finstere Zauberel Uber die er gebietet, wird sich eines Tages
gegen ihn wenden.

Es sall ihm gelungen sein, Uber éin Dutzend Ulmenknechte,
méchtige Holzhomunculi, zu erschaffen. Er it nun ebenso
wenig fey wie ein Scholochai-Soldner. Oder wie heif3en diese
Orks mit den schrecklichen Frisuren¢

—Sdlandrion Farnion Finkenfarn, Elfenmagister der Academia
der Hohen Magie zu Punin

S
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Nach einiger Mihe kénnen wir Ras Kasan
im 'Loch’ auf dem Marktplatz erblicken: ein
finsterer Schaukerker. Zusammengesackt
kauert Seine Durchlaucht in Dreck und
Feuchtigkeit. Einer unserer Sklaven wére
von einer Wache fagt aufgespield worden,
as er Sch Eigenméchtigkeiten am Gitter

herausnahm. Hafen ist gut besucht, doch
jede ankommende Fuhre von Essbarem
wurde von Darbenden bestirmt. Rastul-
lahtempel it vernagelt, Hauser von Praios
und Efferd dagegen mit bis zur Erschop-
fung Betenden angefillt. Faizal ibn Nareb
wird endlich zu einer Audienz gebeten.

{ Y
Die kultischen Richtinstrumente Thalusas

Der Tausendjéhrige Zweihénder ist ein neun Spann langes, nicht ganz symme-
trisches Schwert aus edlem Stahl unbekannter Herkunft. Eine furchterregend tiefe
und breite Blutrinne zieht sich bis zur Fehlschérfe. Das Heft ist vergoldet, der Griff
mit Stierleder umwickelt, im Knauf blinkt ein taubeneigrof3er Rubin, der Bruchstiick
eines noch groferen Juwes aus Elem sain soll, einst gefunden zur Zeit des fallenden
Sterns.

Die Gildene Blutschale, in die der Kopf eines Gerichteten zu falen hat, misst
sechs Spann im Durchmesser und igt am Rand von vielen kleineren Almadinen
und Adamanten geschmiickt. In der Stadt Thalusa dirfen nach altem Brauch
Todesurteile nur mit diesen zeremoniellen Hinrichtungsgegenstanden ausgefiihrt
werden, wenn de auf Hochglanz poliert sind.

Der Tausendjdhrige Zweihénder ist unter diessm Namen schon seit funfhundert
Jahren in Thalusa ds Richtschwert bekannt. Manche glauben, es s die verfluchte
Klinge des Blutkaisers Fran-Horas, der alein mit diesem Stiick Metall Hunderte
zu Boron sandte.

Das Schwert soll einst auch in Corapia, Al'Anfa, Fasar und Rashdul Henkers-
instrument gewesen sein— jewells zu einer Zeit, dsin diesen Stéadten oft drakonische
Strafen vergeben wurden und die Henker tiber Muskelkater klagten. Ganz dswiirde

dch die Wdfe Orte der Grausamkeit suchen oder diese selbst schaffen ...

Stunden spéter kehrt er verstért zuriick,
die Pupillen grof3, ds haben er in Bella-
donna-Mus gebadet. Er flustert: ,Alles
dunkel. Schwarze Stille. Der ganze Raum
.. aber er war da. Ja, er war dal"

Es schien, ds wolle Dolguruk am morgi-
gen Tag endlich die Ubergabe vollziehen.
Bin froh, die Stadt bald wieder zu verlas-
sen. [..] Die stummen Héhlungen der
Lauschkandle bereiten mir und einigen
Mitschl&fern Alptréume. Héren im Dun-
keln Geréusche aus der Stadt, diewir beim
besten Willen nicht vorteilhaft auszulegen

wissen.

Das Urteil von Sultan und Volk

17. Firun, Tag der Entscheidung: Im alten
Thronsaal empféngt er uns endlich, der
Hf, der Sultan, der Djinn, der Henker:
Dolguruk der Schwarze steht, neben dem
Thron mit den aufragenden Stierhdrnern,
anstatt auf ihm zu sitzen, und stiitzt sich
auf den blitzenden Tausendjdhrigen Zwe-

Ras FKasan hingerichtet
Fortsetzung auf Seite 22

Der SOD unter Inesindes Schutz

THEGUN. Noch am Vorabend der Druck-
legung des Boten erreichte uns eine No-
tiz der Erzprokuratorin des Heiligen
Drachenordensund des Erzmagistersde
Brigonis, die ein wenig Licht in die Vor-
gange um die ratsdhaften Erkrankungen
des Abtprimas Eternenwacht und des
Erzabtes Tannhauser (Siehe AB #92)
bringen.

"Gelobet s2 die Alveranische Schlange,
grol3 ig Ihre Gnade; HESinde mit uns al-
len!

Der geneigten Leserschaft des Aventu-
rischen Boten s fur die Anteilnahme ge-
dankt, die uns in diesen schweren Zeiten
zuteil wurde.

Daher ol hier in dler gebotenen Kiirze
— schliefdich dauern unsere Ermittlungen
noch an — eine Zusammenfassung der
Ereignisse und der neusten Erkenntnisse
dargelegt werden.

Seine Eminenz Eternenwacht wurde am
13. Firun 1023 BF in den Audé&ufern des
M hanadideltas, etwa eine Tagesreise nord-
lich von Khunchom, ohne Bewusstsein
und mit einer getig blutenden Halswunde
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gefunden. Nur ein Mitglied seiner sechs-
kopfigen Entourage Uberlebte und wurde
ebenfdlsin das Keshd Nanduriagebracht.
Trotz der eindringlichen Flrsorge der
Medica des Erzhortes erlangte Seine Emi-
nenz das Bewusstsein fir Uber einen
Mond nicht wieder. Zudem begannen
sdtsame und unheimliche Vorgange die
Mauern des Kesha Nanduria zu erschiit-
tern, die im Tode von zwei Akoluthen und
einem Consor dgipfelten.

Schliefdlich gelang es der Erzébtissin
Kerime al'Kadim jedoch, die Quelle des
Ubels auszumachen: Offenbar war der
Uberlebende Begleiter seiner Eminenz
nicht der, der zu sein er vorgab. Das Indi-
viduum konnte enttarnt, gefasst und sein
Einfluss unschédlich gemacht werden.
Nurwenigspéter—Deagr atial —erwach-
te Seine Eminenz stark geschwécht und
seine Umgebung kaum wahrnehmend in
der Nacht des Versenkungsfestes. Doch be-
reits in der darauffolgenden Woche wur-
de er erneut von einem schweren Fieber
niedergerungen. Eilig ausgeschickte Bo-
ten konnten jedoch rechtzeitig die bend-

tigten Kréuter und Ingredienzien fir das
Heilmittel herbeischaffen, so dass der Abt-
primas dch sdit Anfang Ingerimm endlich
auf dem Wege der Besserung befindet —
laudateDea. DieVorberétungen fir einen
grofien Dankesgottesdienst zu Ehren der
Alveranischen Schlange im Oktogon zu
Thegun laufen auf Hochtouren und die
Rickkehr Seiner Eminenz wird t&glich
erwartet.

Uber den Zustand Seiner Exzellenz
Tannhauser hingegen gibt es bisher we-
nig erfreuliches zu vermelden. Zwar er-
langte der Erzabt der Nordlande kurzfris-
tig Ende Tsa das Bewusstsein wieder, je-
doch war er sait der ersten Phexwoche
wieder unansprechbar und wurde zudem
von heftigen Krémpfen geschiittelt. Die
sofort begonneneinter pretatio seiner Wor-
te und eine erneute griindliche magische
examinatio des Erkrankten belegten eine
daimonide Komponente in seinem Zustand,
dessen genaue Zuordnung bisher jedoch

Inl. ‘Drachenorden onter
Inesindes Schutz
Fortsetzung auf Seite 22

Aventurischer Bote - No. 93



cy (jga\-st' so” st'e\-laen

Eiu {;‘“mnl'cu:\' ’:\'.h' 5-5 ’,_—‘zlc Iefbcu Dov (Sml:ch y-9

Bevor Se lhren Spielern den Artikel des
Aventurischen Boten zu den Ereignissen
in Thalusa présentieren, kbnnen Se die
aktuellen Geschehnisse in lhrer Spiel-
runde nachspielen und den Helden die
Tatsachen in eéinem anderen Licht présen-
tieren.

Fir das Szenario sollten Se Helden aus-
suchen, die sich einerseits bereits eine Re-
putation ds rechtschaffene Recken erwor-
ben haben (welche bereits bis zum Grof3-
furstenpalast im marchenhaften Khun-
chom vorgedrungen sein mag), die aber
andererseits nicht nur geradlinige Kamp-
fer, belehrende Geweihte und arrogante
Zauberer mit gro3em Ego sind. Geeighe-
ter snd Abenteurer, die Sch auch auf List
und Ticke, Sprechen mit 'silberner Zun-
ge, Heimlichkelt und dem Uberleben in
Gossenvierteln verstehen — geradezu
tulamidische Tugenden.

Zu Beginn des Abenteuers sollten sch die
Helden ab Anfang Firun 31 Hal in
Khunchom aufhalten. Sa es, dass Se auf
der Durchreise sind, s&' es, dass Se die
berihmteMagierakademieDrachenei oder
den Schmugglermarkt fir Maraskanwaren
aufsuchen, sg es, dass de von den Ge-
heimnissen der Stadt gelockt werden.

[ = )
(> t intevrgyrund
-

Meisterinformationen:

Grol¥irst Sdo Kulibin von Khunchom
traut dem schwarzen Henker Dolguruk
nicht so weit, wie ein Sdemferkd hip-
fen kann, und vermutet, dass sich der
Scharfrichter nicht an den vereinbarten
Handel mit den Obsidiantafeln halten
wird. Damit sein Schwiegervater nicht
dennoch dem Blutgericht von Thalusa
zum Opfer falt, mochte er aus Aben-
teuerlust und Liebe zu seiner Gattin
Shenny First Ras Kasan personlich aus
dem 'Loch' in Thalusa befreien und
nach Khunchom bringen.

In Verkleidung wird er Sch seiner eige-
nen Gesandtschaft as Diener anschlie-
[3en — ohne, dass seine hohen Delega-
ten etwas davon wussten. Jeweniger von
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diesem phexgefédlligen Abenteuer wis-
sen, desto wahrscheinlich ein Erfolg. Da
er dch jedoch nicht dleine auf dieses
Wagnis einlassen will, sucht er nach ge-
eigneten Glicksrittern, die seine Mas-
kierung teilen. Sdos Hoffnung auf eine
schnelle Befreiung Ras Kasans griindet
sch auf einen angeblichen Geheim-
gang, von dem Shenny zu berichten
weil3 und der zum streng bewachten
'‘Loch’ fuhrt.

Zﬁ( » (/L"o \-bnuff\-z\ﬁ

Die Helden halten sich eines Abends in
Abu Slimhas Haus der Spiele auf, wo zu
Reisvein und Datteln auf Sandfiichse ge-
wettet wird, die dch in einer kleinen Are-
na gegensdltig an die Gurgel gehen. Un-
ter dem vidfachen Geschrel und blumi-
gen Tulamidya-Fliichen der Zuschauer
versteht man kaum sein eigenes Wort. In
der Menge bemerkt der Held mit der
hdchsten Intuition einen eigentlich un-
scheinbaren Kerl in braunen, abgerissenen
Gewandern, der stdndig zu der Gruppe
hertiberstarrt.

Schliefdich ndhert sch der Unbekannte
(ein mittelgrof3r Mann um die Vierzig,
dessen blaue Augen gar nicht zur dunk-
len Haut- und Haarfarbe passen) und
gellt sch ds Stipen Drosh vor. Er habe
einen Auftrag fir die Helden und bedeu-
tet ihnen, ihm zu folgen.

Meisterinformationen:

Hinter dieser Person steckt niemand an-
ders ds Grol¥urst Sdo sdbgt, der einer-
saits mit seinem Auftreten die Qualitéat
seiner Tarnung testen will (wer Sdo be-
reits einmal gesehen hat, kann ihn nur
mit einer KL-Probe +7 wiedererken-
nen), andererseits aber mit der Art des
vorgeblichen Auftrages die Helden auf
die Probe stellen mdchte:

Er fuhrt die Gruppe durch einige enge,
dunkle Gassen und zwischen zum LUf-
ten aushangende Teppiche in eine &rm-
liche Bleibe am Ufer des Tiefen Mha
nadi. Hier wirft er der Gruppe einen

Beutd mit 100 Dukaten vor die Fule
und verlangt: , Totet den Grof¥firsten
Sdo von Khunchom!™
Griinde nennt 'Stipen’ nicht, wartet aber
gespannt auf die Reaktion der Helden.
Sollte die Gruppe — was wir nicht hof-
fen — das Geld einfach nehmen (und
sogar den Auftrag ausfiihren wollen),
wirdseSd oenttéuschtseinenPaastwachen
melden, Se ergreifen lassen und
fUr jedes genommenes Goldstiick einen
Tag in den Kerker werfen lassen. Wenn
dch die Gruppe weigert, den Meuchel-
mord durchzufiihren, wird sich der
Streuner Stipen nach den Griinden er-
kundigen. Lassen diese Rechtschaffen-
heit erkennen oder versuchen die Hel-
den, den dreisten Mordanstifter zu tber-
waéltigen und der Khunchomer Garde
zu Ubergeben, offenbart sch der etwas
fahrige Grof¥urst mittels seines Siegd-
rings (zeigt zwei gekreuzte Krummsé-
bel) und erkléart sein Verhaten. Nach-
dem das Gespréch in einen Seitenfli-
0el des Grof¥urstenpal astes verlegt wur-
de, bespricht er bal Zimtgebéack und Tee
die Einzelheiten der echten Aufgabe.
» Eine Gesandtschaft wird nach
Thalusa geschickt, die die Obsidian-
tafeln mit sich fihrt und Ras Kasan s-
cher nach Khunchom bringen soll. Sdo
reist as Bediensteter mit, um in Thalusa
Ras Kasan ndtigenfals auf ‘eigene Faust
zu befreien. Die Leiter der Delegation
sollen hiervon nichts erfahren, fir den
Fall, dass man Se unter Folter oder Zau-
berei befrage (der songt so gutgléubige
Grof¥furst scheint Dolguruk jedes
Machtmittel zuzutrauen).
» Die Helden sollen ihn in &hnlicher
Tarnung begleiten: Offensichtlich
kédmpferische Charaktere kdnnen ds
einfache Wachen in die Begleitergarde
integriert werden, andere Helden fun-
gieren ds L eibdiener, Wegkundige, La
kailen oder Transportsklaven. Entspre-
chende Kleidung erhaten se von Sdlo,
neue Identitéten und Namen miissen
abgesprochen werden. Fir diese Mas
kerade unbrauchbare Ausrtistung kann
bis zur Riickkehr im Pdlast zuriickgelas-

13



* Es exidtiert ein Geheimgang zum
'Loch’, wo Ras Kasan in Thalusa dffent-
lich gefangengehalten wird. Der Gang
wurde von dessen Vater und vorherge-
hendem Stadtfirsten Kasb Kasan an-
gelegt, einem weichherzigen Schon-
geist, der gefdlte Todesurteile haufig
noch einma Uberdachte und die un-
schuldigen Delinquenten lieber heim-
lich Uber den Geheimgang aus dem
'Loch’ verschwinden lief3, anstatt zuzu-
geben, en Fehlurteil gefdlt zu haben.
Sdo weil3 durch seine Frau Shenny von
diesem Geheimnis.

* Leider gibt es nur noch einen Men-
schen, der den Zugang zum Geheim-
gang kennt: Der einstige Haus-
hofmeigter Thalusas Vitus vom Tann,
der schon vor Jahren vom paranoiden
Ras Kasan aus seinen Diensten entlas-
sen wurde. Er haust nun irgendwo in
der Stadt. Er darf keinesfdls erfahren,
dass die Befreiungsaktion von Sdlo aus-
geht, da er st Jahrzehnten einen Hass
gegen den Khunchomer Grol3firsten
hegt (sehe auch das dte Abenteuer Der
Streuner soll sterben).

* Als Belohnung diirfen die Helden ei-
ner Schatzkammer der Diamant-
herrscher von Khunchom ansichtig wer-
den und sich ein Kleinod aussuchen.
Zudem s& den Helden sténdiges Gast-
recht im Palast zu Khunchom gewéhrt,
vom Dank Shennys und Ras Kasans
ganz zu schweigen.

» Da Prinzessin Shenny, die in Sdos
Plan eingewelht ist, die Gesandtschaft

nach Thalusa zusammenstellt, ist es
kein Problem, die Helden in den néch-
sten Tagen entsprechend ihrer Eignung
unterzubringen. Lassen Se die Helden
in der ungewohnten Rolle bisweilen €n
wenig anecken, wenn e ihre Aufgaben
as Vorkoger, Mundschenk, Ankleider,
Kanopen- oder Sanftentréger ausiiben.
Vo adlem tulamidische Etikette, aber
auch Uberreden, Kochen und Selbstbe-
herrschung kénnen gefragt sein.

ie ((;esanbfsclyaft
v

Die Delegation besteht aus folgenden Per-
sonen, Tieren und Material:

Faizal ibn Nareb: 3. Wesr und Khedive
von Khunchom, Anfang Sechzig, kahl-
héuptig und langbértig, vernarbte Knoll-
nase, gelb-rote Seidenkleidung und méch-
tiger Turban. Ruhig, generds, nasale Stim-
me. Stdndig einen zahmen Khomfinken
(Ruban) auf der Schulter.
Delegationsmitglieder: Karawanen-
meister Mugtah (gewaltiger Schnurrbart,
laute Stimme), Schreiber Halel ai Manila
(mit Hang zur Poesi€), Schllisselmeister
Kasim (trégt Schliissdl zu den Obsidian-
tafeln und die Parlamentérsflagge),
Mundschenk TalmudibnTul ef,Vorkoster
Aslam (vollschlank, stdndig Zungenschutz
eingesetzt), Medicalsmahan saba Shalid
(nur traditionelle tulamidische Heilkunst,
die vid Geduld erfordert).

Geistlicher Beistand: Hesindegeweihter

DIE OBSIDIANTAFELN VON SAMRA

Die Delegation transportiert 25 pechschwarze Schrifttafeln aus Obsidian, die zwi-
schen 22 Hal und 24 Hal bel Samra gefunden wurden. Zwel weitere Tafeln wurden
bei den Ausgrabungen zerstort, die Bruchstiicke verloren. Die finfeckigen Tafeln
haben einen ungeféhren Durchmesser von zwel Spann, sind zwei Finger dick und
wiegen jeweils drei Stein. Aus den eher groben Y ash'hualay-Glyphen, die die Tafeln
beiderseits bedecken, konnte nur ein zentraler Satz entschllisselt werden: ,Blicke
dorthin, wo du nichts sehen kannst und seh die Schwérze." Ehe Grof¥urstin Shenny
die Tafeln fir den Handel mit Dolguruk gesammelt hat, untersuchten Gelehrte aus
Rashdul, Khunchom und Fasar die Petrofakte und kamen zu dem Schluss, dass se
aus der Zeit der Skorpionkriege stammen miissen und dass der Obsidian vermutlich
von den Waldinseln oder dem Vulkan Visra bel Al'Anfa stammt.

Anwender von Analysemagie oder dem XENOGRAPHUS miissen feststellen, dass
eine enthaltene Zauberstruktur, die dem HELL SICHT TRUBEN &hnelt, ihre Zau-
bere stort. Was immer diese Tafeln verraten kdnnten, jemand hat sich grofe Miihe
gegeben, das zu verschleiern.

Gegen die Mittagssonne gehalten, erkennt man schwach, dass es auch im Innern (1)
des leicht transparenten Steins Schriftzeichen gibt. Laut einem Mérchen lassen se
sch jedoch nur erkennen, wenn hinter den Tafeln eine der magischen Frostkerzen des
Tubalkalin brennt, deren letztes (?) Exemplar Kaif Abu Dhelrumun verbrauchte, um
sein Schlafgemach zu kihlen.
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und Derograph Khalid ai Kherim, Mitte
Funfzig, wettergegerbtes Gesicht, graues
Filzhaar, profunder Landes- und Biicher-
kenner.

8 Soldner: mit Lederpanzer und Helm,
Khunchomer und Schild Rezzan, Ach-
med, Amir, Jamilha, Yelmiz, Hadjin,
[Held]. Uber die zusammengewiirfelte
Truppe gebietet die harte Veteranin
Shulibeth.

Bedienstete: 6 Transportsklaven, 4 Leib-
diener, 2 Tiertreiber in einfacher Gewan-
dung: Oymira, Han-Hepe, Yasne, Stipen
(der verkleidete Grof¥fiurst Selo), Omar,
Chadim, llif, Azila, Demeya (Ankleiderin,
as einzige aufler den Helden in den Plan
eingeweiht), Shenny, Khalid, [Held]
Tiere & Geféhrte: Sieben Shadifpferde fir
die Gesandten, vier Aranierpferde (tragen
zZwel gerdumige Sanften mit den funf Ki-
sten), drel Kamele (vollgepackt mit Reise-
utensilien)

Meisterinformationen:

Die Helden kénnen Rollen bei den Be-
waffneten und Lakaien, aber auch - in
passenden Féllen - bel den Delegations-
mitgliedern Gbernehmen.

Sdo taucht in die Rolle des dunkel hau-
tigen Leibdieners Stipen, der sdin Au-
[Reres mit einem novadischen Silham
meist bis auf die Augen verhllt. Er hdlt
dch meist in der Nahe von Delegeations-
mitgliedern auf und lauscht ihren Ge-
spréchen. Bis auf die Helden weild nur
die miitterliche Leibdienerin Demeya,
eine langjdhrige Vertraut des Grol¥fUr-
sten, von der Maskerade und kann Ent-
deckungen verhindern.

Szenen wéhrend der Reise:

* Abends speisen und lagern die Bedien-
steten abseits der hohen Herren und las-
en billigen Reiswein kreisen. Der gries-
gramige Lastsklave Khdid I&stert Uber den
Grol¥ursten Sdo und seine Gutmiitigkeit
und spricht ihm jede Héarte ab ,wie de
einen Herrscher zu zieren hat". Stipen
sitzt dem Grofmaul gegentiber und
scheint drauf und dran zu sein, diese Har-
te nun doch mit einem Handgemenge zu
beweisen.

* Ein Versehrter Bettler (, Seht her, ich bin
hier, doch mein rechtes Beni blieb am
Szinto, wo die Rabenkdpfigen Uber uns
herfiden.") riihrt das Herz Stipens so sehr,
dass er aus seinem geheimen Geldbeutel
eine Zechine hervorkramt. Dies bemerkt
ein Delegationsmitglied und wundert sich
zu Recht, weshalb diesem Sklaven das
Mitfiihren von Beditz erlaubt ist.
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* Als Stipen zu auffdllig einer Unterre-
dung des Wedrs und sdinen Assstenten
lauscht, greift ihn dabel ein Soldner auf
und herrscht ihn an: Was hast Du hier zu
suchen, ha?"

Die Sdldnerfihrerin

Shulibeth konnte sich in Diensten Sdos
und in der tulamidischen Ménnerwelt nur
mit gro3er Harte vorwértsarbeiten, die se
auch gerne Untergebene durch Quéle-
reien spiren lasst. Die vierzigjdhrige
Veteranin trégt ihr braunes Haar in viden
Zopfen und schreitet der Gesandtschaft
héufig im malRangefertigten Kettenhemd
voran. Leider hat Se sich gerade Stipen ds
ihr bevorzugtes Opfer wéhrend der Reise
ausgesucht und schikaniert ihn, wo de
kann: Holt er Wasser aus einem entfernten
Bergbach, nippt se kurz dran, ruft
»ungenielbar! Willst du uns vergiften,
rudiger Schakal?' und schickt ihn erneut
los. It se schlecht gelaunt, fordert Se, dass
Stipen ihre Stiefd mit seinem Silham
sdubern soll, um ihm kurz darauf’ eine
Ohrfeige zu geben, warum sein Gewand
30 verdreckt sai. Aus nichtigem Grund will
ge schlielflich vor dlen Sklaven ein Exem-
pd statuieren, I&sst Stipen entkleiden und
draft ihn mit 20 Rutenhieben.

Stipen ertrégt dl diese Pein mit knirschen-
den Z&hnen. Die Helden werden jedoch
friher oder spéter versuchen, auf Seite des
Grol¥Ursten einzugreifen, ohne seine Ver-
kleidung auffliegen zu lassen. Verlangen
Se gelegentlich Proben auf Jéhzorn, da-
mit ein Held nicht durch eine vorschnelle
Tat den Firsten erlésen will.

SA es, dassirgendwer die Fassung verliert,
= es, dass Shulibeth irgendwann ein Ge-
spréch zwischen Stipen und den Helden
mit anhort: Letztlich erfahrt Se, wen de
hier unterdriickt hat, seht ihr Leben ver-
wirkt und erkennt nur einen einzigen
Ausweg: Se muss den Grof¥ursten und
seine Helfer téten, damit nie jemand hier-
von erfiihrel Zusammen mit zwei loyalen
Soldnern lauert Se den Herbeigel ockten
absdts der Gesandtschaft auf:

Shulibeth

INI 9 AT 15 PA 13

LE 36 RS/BE 3/2 (Kettenwerk)

AU 38 MR 6 TP 1W+6 (Tuzakmesser)

Zwei Soldner

INI 7 AT 11 PA 12 (Holzschild)

LE 33 RS/BE 4/3 (Kurbul+Helm)

AU 34 MR 2 TP 1W+4 (Khunchomer)
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Meigterinformationen:

Uber die adte Kanopenstralien, die sich
durch die Khunchomer Berge und das
Ongalota schlangdt, benétigt die Ge-
sandtschaft finf Tage nach Thalusa
Fur die Ausgestaltung der Reise knnen
Se sch vom Bericht des Hesinde-Ge-
weihten inspirieren lassen. Begegnun-
gen mit Kreaturen kénnen zur Auflok-
kerungnach den Angaben zum Geléan-
detyp ! mmergriine Wal der und Sidlén-
dische Gebirge aus Drachen, Greifen,
Schwarzer Lotos S, 100f. ausgewdhlt
werden. Eine Detailkarte der Region
finden Sein der Box Die Wiiste Khom
und die Echsensimpfe.

Nur zwei Ereignisse sgien hier ausfihr-
lich beschrieben:

tQ)tr c@ra:&rwahur

Der Wey fihrt durch einen Tunnel mit
gemauerten Portal und warnendem To-
tenschédel. Fellachen haben der Gesandit-
schaft erzahlt, dass hier ein méchtiger
Purpurwurm erschlagen wurde. An sai-
nem Altar im Tunnel muss ein grof3ziigi-
ges Opfer dargebracht werden, damit Rei-
sende nicht vom Fluch des Untiers getrof-
fen wiirden.

Der Altar besteht aus grob behauenen
Steinen, auf denen im Zwidicht Amulet-
te, geopferte Kragenhiihner und Kupfer-
miinzen zu erkennen sind. Daneben lie-
gen Knochen einer grof3en Kreatur, mit-
samt einem vier Spann langen Schéde,
in dem ein rogtiges Schwert steckt.

Meigterinformationen:
Aberglaubische Delegationsmitglieder
opfern Weinkriige, einen Schmuckstein
oder entziinden eine Raucherschale.
EineTierkunde-Probe+ 6zeigt, dass es
sich bei den Knochen um die Uberre-
deeines Tatzelwurms handelt. Der Ge-
weihte Khalid a Kherim schldgt die
Warnungen der Dorfler in den Wind
und nimmt den Schédd des Wesens
mit, um ihm dem Hort des Khuncho-
mer Schlangentempels hinzuzuflgen.
In der néchsten Nacht zeigt sich jedoch
die Folge dieses Raubs: Der Geist des
damals leichtfertig dahingemordeten
Tatzelwurms, der im Tunnel steckenge-
blieben war, erscheint im Lager der Ge-
sandtschaft und attackiert mit hohlem
Pfeifgerdusch alle, die nicht fliehen.
(Eineventudl vorhandener Totenangst-

Wert muss gléichméig von AT/PA ab-
gezogen werden.)

Die Wurm-Erscheinung greift abwech-
selnd W3 KR an und versucht anschlie-
Rend W3 KR vergeblich, das auch in
Geigtergestalt erscheinende Schwert aus
ihrem Schadel zu ziehen. Die Wdfe
scheint der Kreatur keine Ruhe zu ge-
ben. Erst wenn die Helden aus dem ge-
raubten Schédel das echte Schwert zie-
hen, ig der Geist endguiltig erlost, an-
dernfalls kehrt er jede Nacht mit seiner
urspringlichen LE wieder.

Wurmgeist

INI-Bas 12 AT 10/6/8* (2 AT/KR) PA 5

LE 50 RS 4 TP 1W/2W/1W+3*

GS 5 AU 90 MR 12 GW 13

*) jeweils Klauen/Gebiss/Schwanz. Bei der Kom-
bination Klauen- und Gebissattacke Doppelan-
griff gegen einen Gegner mdglich.

Als halbmaterielle Erscheinung kann der Wurm
auch mit blanken Waffen attackiert werden.

,j4n ber Onja,o—grac'u

Meigterinformationen:
Der lehmige Ongalo gilt algemein ds
von Flussfetzern beherrscht, so dass
selbgt die wenigen Furten unsicher sind.
Darum will die Gesandtschaft bei
Bricken die méchtige Steinbriicke Uber
den Fluss benutzen.

Gerade ds dch die Reisegesdlschaft der
langen Briicke néhert, an deren Ende Sch
die Lehmhauser des Dorfes erheben, er-
scheinen vier zerzauste, aber ehrfurchtge-
bietende Trolle vor der Gruppe: zwe mit
Axten, zwe mit Keulen. Seversperren den
weiteren Weg, wéahrend ein gelbhaariger
Schrat auf Tulamidya brummt: ,Drei Sil-
berstiicke fir jeden Fuf3, mit dem ihr auf
unsere Briicke tretet. Und einen von eu-
ren Sklaven, der fir uns kocht. Unseren
letzten haben wir versehentlich zer-
quetscht ..."

Meisterinformationen:

Angesichts dieser Forderungen I&sst der
Wesr die Gesandtschaft zunédchst zu-
ricktreiben, um sich in Ruhe beraten zu
lassen. Er i nicht bereit, diesen horren-
den Zoll zu zahlen. Ein Kampf gegen
die Ungetiime wére jedoch auch sehr
risikoreich.

Hier konnen auch die Helden Vorschld:
ge bringen: Es mag aussichtsreich sain,
die Trolle mit Halwa (flockige SuRig-
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keit aus Sesam und Honig) von der Bri-
cke fortzulocken, wahrend die Gesandt-
schaft hinubereilt. Bel ausreichender
Dreistigkeit und Wortgewat mag man
die Trolle auch davon Uberzeugen, dass
der Wesir der eigentliche Besitzer der
Briicke sdi, nun zuriickgekehrt ist, um
sain Eigentum in Besitz zu nehmen und
den verwirrten Trollen fir jahrelange
Dienste dankt, indem er ihnen eine
Wasserpfeife schenkt ... Néchtliches
Hindberschleichen wird wohl nur mit
magischer Unterstiitzung gelingen. Sei-
en Sie wohlwollend: Sobadd den Hel-
den eine einigermal3en plausible List
préasentieren, sollte das Unternehmen
Aussicht auf Erfolg haben.

Sollten Werte der Trolle nétig sain, fin-
den Se diese in Das Schwarze Auge S.
147 oder Bestiarium Aventuricum S, 37.

an dev (_—:ngb,c des LSHe\-::

Direkt vor Thalusa werden die Helden
von gepanzerten Reitern des Sultans in
Empfang genommen, die die Gesandt-
schaft in einem Stahlkordon einschliefien,
dass einem schnell mulmig wird. Durch
unfruchtbare Reisfelder und Bracksumpf
fuhrt das letzte Stick Weg zum Nordtor
der von Zwiebel- und Lehmziegeltirmen
beherrschten Stadt. Wahrend die akkredi-
tierten Delegationsmitglieder mit wenigen
Leibsklaven und -Wéchtern stumm im
festungsartigen Palast untergebracht
werden, teilen die anderen Bediensteten
mit den Transport-Tieren einen muffigen
Sl dgtlich des Prunkbaus.

Meserinfor mationen:

Fals die Helden fir ihre Maskerade so-
wohl Rollen in der Delegation ds auch
unter den einfachen Lakaien eingenom-
men haben, bemerken Sie nun die un-
terschiedlichen Mdglichkeiten und
Hindernisse, dieihnen die jewellige S-
tuation bietet. Nur durch gut koordi-
nierte Zusammenarbeit kénnen se wei-
terhin mit Stipen ihrem Auftrag folgen.
Die Delegationsmitglieder erhalten
Zwei- bis Vierbettzimmer im Zweiten
Stock des Palastes, der Sch durch sm-
ple, geradlinige Architektur, sich schndll
wiederholende Almadesken, rdlativ enge
Génge und verwechselbare Tlren aus-
zeichnet. An Bediensteten, die standig
Annehmlichkeiten vom opulenten
Mahl bis zum Lotosbad anbieten, fehlt
es nicht. Schon zu Ras Kasans Zeiten
wurden Géaste fast wie Gefangene un-
tergebracht (an einem Bettpfosten kann
ein Held ein geschnitztes ,, Kasparbald
war hier" lesen): In jedem Gang stehen
zwei Wachen. Die mitgebrachten Sold-
ner aus Khunchom gruppieren sich fast
vollstdndig um die Obsidiantafeln, die
in einem disteren Kellerraum unterge-
bracht werden. Der Grofdteil des Pala-
ges kann frei betreten werden, doch
aulBerhalb der Mauern begleitet stets
eine Wache die Gesandten. Um sch fre
bewegen zu kénnen, miissen die Hel-
den einige Hindernisse Uberwinden:

* Treppen, Gange und Tlren sind so
verwirrend, dessesschoneiner Orientie-
rungs-Praobe bedarf, um nicht plétzlich
den Harem anstatt des VVorratsraums zu
betreten.

» Standig beobachten einen kleine,
dunkle Offnungen: Lauschkanale.
 Absdllen aus dem engen Fenster er-
fordert zundchst eine (je nach Grole
modifizierte) GH-Probe, anschlief?end
eineKlettern-Probe+ 4.

» Wachen stehen entweder wie eine
Unauer Salzsiule an einem festen Punkt
oder marschieren mit schweren Schritt
um das Gebdude. Gesandte ohne
thalusische Begleitung werden freund-
lich aber direkt aufgegriffen und wie-
der in den Palast gebracht.

Dolguruks Palastwachen

INI 5 AT 12 PA 10

LE 35 RS/BE 6/6 (Eisenwehr)

AU 36 MR 5 TP 1W+6 (Doppelkhunchomer)

DieLakaien, unter denen sich auch Grof3-
furg Sdlo befindet, kbnnen sch zwar fre
in der Stadt bewegen, haben dafir Pro-
bleme, an Informationsquellen im Palast
oder auch bel anderen wohlhabenderen
Thalusern zu gelangen.

* Be den Armen (und wer in Thalusa
nicht reich ist, der ist arm) dagegen erregt
die offensichtliche Wohlgenahrtheit der
Helden Neid und Misstrauen, die so weit
gehen mogen, dassde ds,, Hamsterer" be-
schimpft und mit Unrat beworfen werden.
* Als Sklaven genief3en die Helden kel-
nerle 'diplomatische Immunitét', sondern
sind der vollen Hérte der thalusischen
Rechtsprechung ausgesetzt. Allein bel den
Strafen wird man eine wéhlen, die den
'‘Besitz’ der Khunchomer Gesandtschaft
nicht dauerhaft beschadigt: etwa finf
Schidge mit der Neunschwanzigen Katze

(Thalusa unter Dolguruk

Eine dlgemeine Beschreibung der 3.700-
Einwohner-Stadt finden Se in Wiste
Khomund die Echsensiimpfe, S. 104 und
Die Wdt des Schwarzen Auges, S. 81.
Dolguruks Herrschaft und der Hunger ha
ben der Stadt ihren Stempel aufgedriickt: Als
der értliche Mawdli dem neuen, unglaubi-
gen Herrscher voller Hass die 99 Gesetze
entgegenschleuderte, lie3 Dolguruk ale
neunmalklugen Novadis der Stadt in das
kleine Rastullah-Bethaustreiben, das darauf-
hin vernagelt wurde. Dennoch ruft der
Mawdli mehrmals téglich von seinem Mi-
narett aus zum Gebet gen Keft.

Im urtimlichen Praios-Tempel, der die dra-
konischen Strafen sanktioniert, jaulen Bi-
Rer und Opfernde um Vergebung. Der ha
\gere Hohepriester Praiodan lasst sich trotz

seiner Gréfle von zwei Schritt (er hat sich in
seiner Jugend eine tégliche StreckbankbuRle
auferlegt) im von Sandelholzrauch vernebel-
ten Holzbau kaum ausmachen.

Der von vielen blau-weifRen Zwiebe tirmchen
geschmiickte HfedTerpd am Hafen, eines
der schénsten Gebaude der Stadt, ist von Be-
tenden Uberflillt, die Fischreichtum und das
Ende des Hungers erflehen.

Obwohl die maraskanischen Fliichtlinge der
friiheren Jahre alesamt nach der Pliinderung
von Thalusas Waffenarsenal verschwunden
sind, liegen im Brackwasser des Thalusim
immer noch zahllose Hausboote und Barken,
oft nicht mehr dsWracks, in denen Abschaum
haust. Ankommende oder selbst nur vor der
Stadt ankernde Schiffe werden von Hungern-
den auf der Suche nach Nahrung bestiirmt.
DienunmenschenleerePerlenbastion der Stadt

war friiher von der verbiindeten Khuncho-\
mer Garde besetzt, die nach Dolguruks
Machtergreifung Thalusa verlief3. Im geho-
beneren Nordteil der Stadt zeigen sich die
Pal&ste der Reichen mitleidios und unbeein-
druckt von Elend und Verurteilungen und
feiern bunte Feste: Yaszumur (Reeder,
Handel sherr), Jaliban (Grof3grundbesitzer)
und Almossad (Bewaffnete).

In der grofRen Arenaiim Westen der Stadt wir-
beln Kampfstiere Sand auf unter der méach-
tigen Statue des sechsgehdrnten Bullen
RasRagh und seinem goldenen Kab Ad-
schaja—urtulamidischenBlutgottheiten,die
andernorts ds vergessen gelten.

Im Siidteil teilen sich die Armsten mit
Selemferkeln das Lager, Darbende vegetie-
ren vor sich hin. Fremde werden nicht gern
gesehen, da sie ds Bringer von Ubel gelten.)
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oder eintégiges Asten, das in der Tages-
hitze ohne Wasser schwer ertréglich ist.

* In ihren Unterkiinften, beim Essen und
auf der Stral3e miissen sch die Helden
auch mit der sait langerer Zeit in Thalusa
herrschenden Rattenplage auseinanderset-
zen (ein bis 2W6 Tiere), die manchen ds
namenloser Fluch und Ursache der ver-
dorbenen Reisernte gilt. Die Werte einer
Ratte finden Sein Das Schwarze Auge S.
149 oder im Begtiarium S. 94.

Oas ,,Q oc}

Inmitten des Marktplatzes Thalusas liegt
das 'Loch’, der beriihmte Schaukerker:
Unter einem en Schritt durchmessenden
Gitter 6ffnet sich en vier Schritt tiefer und
anderthalb Schritt breiter Schacht. In der
Tiefe hockt der bibbernde Fiirst Ras Kasan
- immer noch in verschmutzter Amts-
tracht — zwischen Unrat. Drei aufmerk-
same Wachen hiten standig den Kerker,
lassen aber einzelne Beschimpfungen des
Inhaftierten zu.

M eisterinfor mationen:
Das Gitter ist mit einem magischen
Schloss versehen, zu dem nur Dolguruk
den Schiiissl besitzt. Es verhindert Be-
wegungsmagie wie den TRANSVERS
ALIS und koénnte alenfdls mit einem
aufwendigen DESTRUCTIBO entzau-
bert werden. Wenn die Helden planen,
den Fursten offen zu befreien, machen
Sedeutlich, dass den drel Wachen sdbst
nachts schnell 2W6 weitere Gardisten
zur Seite stehen: Der belebte Platz it
unter sténdiger Beobachtung.
Eine Entwendung der kultischen Richt-
instrumente Thalusas scheint ebenso
ausgeschlossen, da se stets in der Nahe
des unerreichbaren Dolguruk oder in
der Schatzkammer zu finden sind.
Esbleibt dso nur, Sdos Planin die Tat
umzusetzen und sich mit der Hilfe des
Vitus vom Tann zum geheimen Gang
Kasib Kasans filhren zu lassen.

cgm-c} 9AS&!H und 9:&:}{1‘):

Stipen zerkaut eine weitere Ch'hlar-Wur-
zel wahrend er verschwérerisch zu euch
spricht: »Vitusist schon lange nicht mehr
Haushofmeister des Palastes und wir kon-
nen nur hoffen, dass er sich noch inner-
halb der Stadtmauern aufhdt. Teilt euch
auf und macht euch kundig Uber den
Mann. Er ig mit seiner ... hm ... haben
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Nase kaum zu Ubersehen. Und blof3 kein
Wort tUber mich zu ihml«

M eisterinfor mationen:
Im Folgenden sind mégliche Antwor-
ten aufgeliget, die die Helden ernten
kénnten, wie Ublich ds wahr (4-) oder
fdsch (-) klassfiziert.
* Ein eliger Paastbediensteter: "Effen-
di Vitusvom Tann wurde vor sechs Jah-
ren von Ras Kasan entlassen, dader um
sain Wohl besorgte Fiirst ein Attentat be-
firchtete. Der Haushofimeister ist dar-
aufhin nach Khunchom gefahren, um
sch an First Sdo fir sein verwirktes
Leben zu réchen. (+/-)"
e Ein thalusischer Wesir / eine Pdast-
wache: "Ich wiisste nicht, welche Wich-
tigkeit diese Person flr Eure Anwesen-
heit haben konnte. Er ig fort, das muss
genugen." (+)
e Eine Tomatenverkduferin auf dem
Basar: "Vitus ohne Nase? Der igt zu sdi-
nem Bruder, dem Bhalik von der Oli-
venpresse gegangen, nachdem er aus
dem Palast geworfen wurde. Das ist im
Sidviertel. Seid ihr sicher, dassihr dort-
hin wollt?* (4-)
* Eine distere Gestalt im Sudviertd:
"Erigt langst tot, hat Sch salbst erhéngt.
Und wer nach ihm fragt, verliert eben-
fdls die Nase — oder den Kopf." (-)

Nach vidlem Fragen und einigen Kup-
ferstlicken kénnen sch die Helden im
verkommenen Sldviertel bis zur Oli-
venpresse vorarbeiten. Schmutzstar-
rende Kinder, grunzende Sdemferke,
zittrige Kranke und Halsabschneider
beherrschen das Bild. In dem einfachen
Lehmziegelhaus werden die Helden
von der dirren Mhelibeth, eingtige Frau
des kiirzlich verhungerten Bhdik, emp-
fangen. Seweil3 zu berichten, dass ihr
Mann Vitus vor einem Jahr aus dem
Haus ggagt hat, da er zu nichts nutze
war und nur Reis wegfra3. Er all jetzt
in einem Verschlag an der stidéstlichen
Stadtmauer betteln.

Um von Beutelschneidern, Hungerlei-
dern und Réaubern méglichst unbehel -
ligt zu bleiben, kénnen die Helden ent-
weder ds sichtlich gut Bewaffnete die
thalusische Unterstadt betreten (und
Fragen der Stadtgarde riskieren) oder
aber verhilllt ds armes Vak auftreten
(Schverkleiden). Ein-, zweimal bedeu-
tet ihnen jemand eine Losungsgeste:
eine hochgestreckte Faust mit ausge-

strecktem kleinem Finger. Wer richtig
mit einer einfachen Faust antwortet
(Atak-Kenntnisse oder Gassenwissen-
Probe) kann ds Gleichrangiger akzep-
tiert werden.

Vitus ohne Nase finden die Helden
nachts an der Stadtmauer, wo er in e-
ner 16chrigen Kamelhaardecke schiéft,
oder tagsiiber an der groRen Thalusim-
briicke, wo er bettelt und von Gossen-
kindern verspottet wird.

Zunédchst sehr misstrauisch, gibt er er-
se Informationen fir einige Silbers-
tlicke preis und ist dann bereit, den Hel-
den den Gang zu zeigen. Jedoch nur
unter der Bedingung, dass er bei der Be-
frelung des Flrsten dabei sein darf, denn
er seht die letzte Méglichkeit, Sch Ras
Kasan ds treuen Diener darstellen zu
konnen, der ihn aus der Gefahr rettet:
"Nein, ich kann euch den Weg nicht be-
schreiben. Ich muss es euch zeigen.”

L.S"b'»“mm‘b’cbcv “Uno
(,S"&’Aﬂﬁcnﬁ ru[w“

M egerinformationen:

Se sollten den Verlauf des Abenteuers
derart gestalten, dass die Helden am
Abend des 16. Firun mit Stipen und
Vitus den Einstieg zu den geheimen
Gangen erreichen: Er liegt in der Firs-
tensuite des Bordells Pulimantan, ein
luxuridses Lusthaus, in dem einen die
Lustsklavinnen und -sklaven dle Win-
sche von den Augen ablesen.

Die Suite fur eine ganze Nacht zu mie-
ten (mitsamt einigen Mannern und
Frauen, versteht sich) sprengt selbst
Stipens Geldbeutel: 55 Maravedi und
ein betuchtes Auftreten sind nétig. Sind
die Helden erst in dem grofRen Keler-
raum mit Badebecken, Gebratenem und
Gesottenem und reichhaltig Wein, mis-
sen ge nur noch die efrig an ihren Ge-
wandern nestelnden Liebesdiener los-
werden

"Die haben hier umgerdumt. Dahinter
muss es sain." Vitus deutet auf einen gro-
Ben Kleiderschrank. Nachdem er weg-
gerlickt wurde, erblickt ihr lose Lehmzie-
gel, die einen Durchgang in einem fast
zwei Schritt hohen und ebenso breiten
Gang verbergen. Aus der Dunkel heit weht
euch der Geruch von Sumpf und Erde
entgegen.
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Mei sterinformationen:

Die feuchten Gange (siehe neben-

stehender Plan) knapp oberhalb des
Meeresspiegels wurden teilweise
schon vor Jahrhunderten ausgeho-
ben — zu welchem Zweck auch im-
mer. Wahrend der Weg Kasib
Kasans noch einigermal3en gangbar
ist, sind die spater zu erkundenden
Tunnel oft knietief im Wasser ver-
sunken, von Ungeziefer bevolkert
und Endpunkte einer Potentaten-
latrine.

Es sollte bis zum Morgen dauern, bis
die Helden endlich das Loch errei-
chen, wo bereits Ras Kasans Ende
eingeleitet wird. Auf dem Weg dort-
hin droht Stipen/Selo immer wieder
die Gruppe durch etwas Unbedach-
tes in Gefahr zu bringen (und wer
traut sich schon, einen GroR¥first zu
rigen ...), wahrend Vitus immer mehr
argwohnt, dass er diesen Dunkel hduti-
gen schon einmal gesehen hat...

A) Der Einstieg fihrt Gber eine kurze,
feuchte Treppe nach unten. Korper-
beherrschungs-Probe, um nicht zu stiir-
zen. Wer Raumangst hat, muss auf ale
Proben seinen halben Raumangst-Wert
aufschlagen.

B) Bei einer Kreuzung besteht Vitus
darauf, weiter geradeaus zu gehen. Auf
dem Boden finden sich zwei aus
Steinchen gebildete 'Zinken' der Gau-
nersprache Fichsisch, die in den rech-
ten Gang weisen. Wer sie beherrscht,
liest hier 'Geheimversteck' und 'Ge-
fahr'. An den Gang schlief}t sich bald
ein Raum mit Diebesgut (Kisten mit Lo-
denstoff und Goldgeschirr) an, bei dem
jedoch die Metallgriffe mit dem Gift
Goldleim geschitzt sind. Weiter sld-
waérts geht es in ein labyrinthartiges
Gangsystem einer der ortlichen Diebes-
banden.

C) Der Gang ist hier vor einiger Zeit
zusammengesackt und bietet kein
Durchkommen. Vitus ist zunachst rat-
los, erinnert sich dann aber an die M6g-
lichkeit eines langeren Umweges durch
modrige Tunnel. Dazu muss zur Kreu-
zung zurlickgekehrt und nordwaérts ge-
gangen werden.

D) Der Tunnel wird schmaler und fihrt

unter der Kaserne der Stadtgarde durch.
Teilweise hort man Schritte und Ge-
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lachter Gber den Kdépfen, vom Speise-
raum der Gardisten ist man stellenwei-
se nur durch einen schmalen Rost ge-
trennt. Verlangen Sie Schleichen-Proben
von der Gruppe, die jedoch nur bei
deutlichem Misslingen eine Reaktion
hervorrufen. Ein verriegelter Ausstieg
endet in einer besetzten Zelle: Hier ver-
bringt eine verzweifelte Ehebrecherin
ihre letzten Stunden, bevor sie morgen
gesteinigt wird.

E) In diesen Uberfluteten Raumen
kommt man nur schwer Uber den
schlammigen Grund vorwarts. Gen
Norden senkt sich der Tunnel komplett
unter den Wasserspiegel ab. Eine
Riesenamdbe treibt aus der Tiefe heran
und falt Gber die Gruppe her.

‘ 1W6+KRSP.

Riesenamdbe

INI-Bas 3 AT 12* PA 0

LE 40 RS O TP 1W+3

GS 0,25 AU 100 MR 18 GW 6

*) Féllt eine 1, hat die Amdbe den Gegner voll-
standig umschlungen. Er kann sich mit einer KK-
Probe+Anzahl KR befreien, erleidet aber jede KR

F) In einem sich verbreiternden Gang-
stiick hoért man néselnde Fldtentdne
und sieht Lampenschein. Aufihrem ei-
genen weilRen Haar sitzend lasst hier die
greise Schlangenbeschwdrerin Yiyila
eine Kobra aus einem Korb tanzen. Sie
hat sich von der Welt zurlickgezogen
und haust hier inmitten von Schlangen.
Sie ist fast taub, riecht jedoch dafiir an
Besuchern, die ihren Rat mdchten. Ge-
gen einen schmucken (leider recht

-
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wichtigen) Ausriistungsgegenstand, den
sie bei einem Helden erblickt, gibt sie
der Gruppe eine Sabe Vipernfett, das
die Gruppe vor den Angriffen der
Schlangen in G) schiitzt.

G) Wiederum wird der Gang breiter
und offenbart einige mumifizierter
Menschenleichen in kleinen Gruben.
Zischeln und Rasseln |&sst die Helden
auffahren: auf und zwischen den Kno-
chen winden sich zahllose Kobras,
Mysobvipern und gar einige Borons-
ottern. Hier gibt es kein Durchkommen
ohne Dutzende giftiger Bisse. Nur mit
Yiyilas Vipernfett kann sich die Grup-
pe mittels GE-Proben hindurchwagen.
Ein Patzer bedeutet eine unparierbare
Attacke einer Schlange.

H) Kurz vor dem 'Loch' stof3en die Hel-
den auf das letzte Stiick von Kasib Ka-
sans Gang. Sollte die Gruppe bislang
schnell vorangekommen sein, versperrt
ihnen Ger6ll den weiteren Weg, das erst
in langwieriger Arbeit beiseite geschafft
werden will (KO-Proben). Schliefllich
endet der Weg in einer kreisrunden
Steintdr von einem Schritt Durchmes-
s, die bereits konvex gebogen ist: Zwei-
fellos die AufRenseite des 'Lochs'. Zu
erkennen sind ein Knauf aus Bronze
und ein feines Schlisselloch. Vitusweild
von keinem Schliissel, und doch steckt
er direkt vor den Helden: Driickt man
den Knauf fest hinein, werden im In-
nern Klemmen gelost.

Der Knauf 'ist herausziehbar und tragt
am anderen Ende den passenden
SchlUssel bart.

Aventurischer Bote - No. 93



[{'uc ¢

Von oben hort ihr bereits eine tobende
Menge. Irgend etwas geht dort vor. Die
Steintir schwingt fagt gerduschlos in den
Gang und ihr said von Tagedicht geblen-
det. Gegeniiber macht eine hakennasige
Figur in verschlissenem Gewand vor
Schreck einen Satz: "Wer s&d ihr? Ein
Attentat!", keift Ras Kasan mit Wahn in
den Augen. Auch ds Vitus hinzueilt und
immerzu murmelt "Mein Furst! Mein
Furst! Jetzt wird adleswieder gut.”, bessert
sch dieLage nicht. Pl6tzlich falt von oben
ein Sack Res ins 'Loch’ und platzt auf.
Das Gitter ist gedffnet. Oben wanken wei-
tere Sicke, ein Stapel, nein, eine ganzer
Pyramide!

Mei sterinformationen:

Waéhrend die Thaluser die Reispyrami-
de bestiirmen, kénnen die Helden ver-
suchen, Ras Kasan, der sch mit Han-
den und Fufen gegen die 'Meuchler'
wehrt, zu befreien. Mit GE-Proben+ 5
kann man falenden Reissicken entge-
hen, die ansonsten W6 SP verursachen.
It die Gruppe endlich wieder im Gang,
schwappt ihr eine ganze Resflut hin-
terher, diediedrel Letzten von den Be-
nen zu holen droht (GE-Probe, bei
Misdingen um mehr ds finf Punkte
wird der Held unter dem welfen Gold
begraben).

Zuriick aus dem Gangsystem konnen
sch die Helden tagsiiber verbergen und
Thalusa nachts Uber die Stadtmauer

verlassen oder versuchen, durch die
Stadttore zu gelangen. Vitus vom Tann
folgt seinem Firsten auf dem Ful3.
Auch nachdem Ras Kasan wieder bei
Sinnen igt, wendet er niemandem frei-
willig den Rucken zu, erkl&rt Sch jedoch
mit dem Khunchomer Exil bei seiner
Tochter einverstanden. Erwiinscht, dass
die Welt glaubt, er g tot und hofft so,
seiner Todesprophezeiung entkommen
ZuU sen.

Mit der Ankunft in Khunchom klingt
das Abenteuer aus: die Helden erhalten
ihre grof3ziigige Belohnung und haben
in Grof¥irst Sdo einen ihnen wohl-
gesonnenen Herrscher gefunden. Jeder
in der Gruppe erhdlt je nach Einsatz
und erlebten Details 150 bis 200 AP.

‘Aﬂﬁﬁﬂjt d’trﬁOﬂtﬂ

Stipen Drosh /

Selo Kulibin von Khunchom

Der mittlerweile 39-jahrige Grol¥irst von
Khunchom ig zwar etwas reifer geworden,
jedoch welterhin ein recht nichtssagender
Mensch mit unauffalligem AuReren. Um
as der Diener Stipen Drosh auftreten zu
kénnen, hat er das blonde Haar schwarz
gefarbt und gekirzt, die Hautfarbe durch
léangere Einnahme von Ch'hlér-Wurzeln
verdunkelt. Nur seine blauen Augen ver-
raten ihn noch.

Dadch ba ihm standig Unternehmungs-
lust mit Unbeholfenheit in kritischen Si-
tuationen paart, kann er sich sdbst und
die Helden schnell in Schwierigkeiten
bringen. Penetrant wird es jedoch, wenn
der gutmitige Grof¥lrst sdbst zu Uber-
wundenen Gegnern nicht wirklich hart
sein kann und Se am liebsten wieder lau-
fen lassen maochte - notfalls pocht er mit
sainer Autoritét darauf.

Tief verwurzelt ist seine Angst vor dem
Meer (durch die ddmonischen Einflisse
der Blutigen See nur bestétigt), aufgrund
derer weder auf' der Hin- noch auf der
Riickreise ein Schiffds Gefahrt in Frage
kéme.

Gegen Ende des Szenarios kdnnen Se
Sdo jedoch auch eine Szene gonnen, in
der er Uberraschend Uber seinen Schatten
springt und ganzen Einsatz zeigt, um das

geféhrliche Abenteuer erfolgreich beenden
zu konnen.

MU 14 KL 12

IN 11 CH 13
GE 12 FF 14 KO14 KK 12
Meeresangst 11, Totenangst 5, Aberglaube 5
|LE31 AU30 MRA4 INI 8

AT/PA 13/12 (Kurzschwert) RS/BE 1/1
Charakteristik: erfahrener Herrscher, kompeten-
ter Hofling, unerfahrener Abenteurer

Ras Kasan,

einstiger Furst Thalusas

Der bertichtigte First ist von Angesicht zu
Angesicht nur ein kleiner, drahtiger Mann
mit schmaem Vogegesicht und scharfer,
welt vorspringender Nase. Die grauen
Haare tragt der rigtige Mittsiebziger in
einem dinnen Zopf auf dem Ricken. Er
ist Ubernervds, schreckt beim kleinsten
unerwarteten Geréusch zusammen, und
sain Blick huscht unstet von einem Punkt
zum andern, ohne jemas zur Ruhe zu
kommen.

Die Prophezeiung aus seiner Jugendzeit,
er werde bl einem Attentat ums Leben
kommen, hat seine Persinlichkeit geprégt
und ihn zu einem Opfer von Verfolgungs
wahn gemacht. Die MachtUbernahme
Dolguruks und die Zeit in den Kerkern
haben ihn fagt génzlich irrsinnig werden
lassen.

Erstin Khunchom erholt er Sch bald wie-
der und zieht es vor, fortan ruhig, abge-

schieden und unerkannt auf seinem Al-
tenteil in der grof3en Mhanadistadt zu le-
ben.

Charakteristik: brillanter Paranoiker, kompeten-

ter Herrscher, kompetenter Kunstmazen

Vitus ohne Nase

Ein Uber sechzigjéhriger, nasenloser Lum-
pentréger mit Eierkopf, schmierigem Bak-
kenbart, Geschwiiren an den Beinen und
einem Blick, der von gebrochenem Stolz
spricht.

Vitusvom Tann, eingt Haushofmeister von
Thalusa, war in seiner Jugend ein be-
gehrter Hofling, bis er in den Khuncho-
mer Wéaldern eines Tages zu Unrecht der
Wilderei bezichtigt wurde und ihm der
kindliche Prinz Sdo die Nasenspitze ab-
schlagen lief3.

Seitdem verfolgt der eigentlich rechtschaf-
fene Mann den Khunchomer Grof3irsten
mit Hass. Mittlerweile glaubt er auch, dass
Sdo hinter seinem Hinauswurf aus dem
Pdast steht und wird ihm am liebsten er-
wirgen, wenn er vor ihm steht.

MU 12 KL 16
GE 10 FF 15

IN 14
KO13

CH 11

KK 10

Raumangst 6, Jahzorn 8, Unansehnlich

LE28 AU28 MR5 INI' 7

AT/PA 11/9 (Dolch) RS/BE 1/1
Charakteristik: meisterlicher Palastwesir, erfah-

rener Bettler
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AnmerkungderRedaktion: FuralleFan-zine-
undsonstigeVerkaufanzeigengilt,dassLiefe-
rungnurgegenVorkasseerfolgt.Bei Uberwei-
sungbittedeutlichdenAbsenderaufdemVor-
druckangeben.

An alle, die den TB um die Kronungsfeier in Port
Oreal nun endlich bekommen haben: Danke fiir
Euer Ausharren und wir hoffen, dass er Euch we-
nigstens gut Uber die Feiertage und ins neue Jahr
gebracht hat. Solite es einen néchsten geben, wer-
den wir uns bemtihen, schneller daran zu arbeiten.
Danke noch mal fiir Eure Geduld! STEFFI und
MARCO

An die werte Otta aus Orkin und den Junker von
Pau-Kja, ich vernahm kiirzlich die erfreuliche Kun-
de von freundschaftichen Beziehungen, welche Ihr
miteinander knipftet. So will ich hier den Junker
Esindian von Pau-Kja ob dieser Tat in hdchstem
MaRe loben. Dieses Ereignis gilt es zu feiern und
deshalb lade ich Euch nach Port Oreal ein. Erge-
benstEuer EugeniusBochsbansen
/ R ry— p— W Sy pr— | —
‘Geheimnisvoll und verborgen scheinen die Wege”
| durch die Wélder und an verbotene Orte. ERD- |
I ZAUBER ist die Magie, die einen jungen Ritter zu
| seinem Schicksal fiihrt und eine Schmiedin dazu |
veranlasst die Waffe zu fertigen, die das Schick-
sal ihrer Heimat entscheidet. Diese und andere
. Geschichten aus einer mittelalterlichen Welt be- .
| kommt ihr fiir nur 3 Euro bei: Christel Scheja, |
LenbachstralBe 8, 42719 Solingen. ,
b e Rl
Die Firstenmark Oldenport sucht Zeichner &
Kunstler!
Da wir unsere Amtspersonen nicht gesichtslos las-
sen wollen, bitten wir euch, uns mit Bildem von Per-
sonen, Gebauden, Landschaften usf. zu unterstit-
zen, damit wir unsere Homepage (ja, auch die wird's
bald geben) hiibsch ausgestalten kénnen.
Bitte schickt uns eure - ganz bestimmt wunderscho-
nen - Bilder an folgende Email-Adresse:

support@Oldenport.de.
Tausend Dank im Voraus!
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?

:J]’ antholi Al
Faﬁl oI| ST der Name der Gazdtte ;;ur
das Herzogtum Weiden, die es sich zur
Aufgabe gemacht hat, tber Politik, Kul-
tur, seltsame Vorkommnisse, Neuigkei-
ten aus den einzelnen Lehen u.v.a.m.
aus dem mittnachtlichen Herzogtum zu
berichten.
Fantholi erscheint alle drei Monate und
ein Einzelheft kostet 1,60 EUR incl. Por-
to, aber auch die Einrichtung eines Abos
ist moglich.
Jedes Heft hat ca. 20 Seiten auf denen
ausschlieBlich aventurische Nachrichten
zu finden sind. Redaktionelles und Irdi-
sches zu Weiden ist auf den Redaktions-
seiten zu finden, ein Extrablatt, welches
dem Heft beigelegt ist.
Fir weitere Informationen sowie Bestel-
lungen wende man sich an: Jens Arne
Klingsohr, Nelkenstr. 20, 30167 Han-
nover, eMail: jarne@htp-tel.de

Der ABENTEUER-TAUSCHRING!

Ihr schickt mir euer selbstgeschriebenes Abenteuer
- in wettbewerbsfahiger Qualitat und Ausfiihrung -
und erhaltet postwendend (sobald genug Leute mit-
machen) ein anderes dafiir. Bedenket: Ich habe das
auch noch nicht ausprobiert, aber mit eurer Hilfe wird
es schon klappen! (Timo Michael, Kreienmoor 64
A, 28790 Schwanewede, Tel. 04209/693029)

An den Magus Antaran Daimon.

Ich fordere Euch hiemit auf, im Namen Borons, Euch
der zwilfgéttlichen Gerichtsbarkeit auszuliefern. |hr
sollt wissen, ich kann es nicht gut heissen, dass Ihr
Euch mittels Zauberey von Bord meiner Bireme
stahlt. Gez. Almira Honak von Alimirabad Lange habe
ich geschwiegen und geschworen, auf meine Auf-
gabe zu warten. Doch nun mdchte ich aufrufen

20

manch tapferen Gesellen, sich im Rondratempel zu
Donnerbach einzufinden. Ich méchte von hier mit
wackeren Streitern ausziehen in die dunklen Lande,
Rondra zum Ruhm und Travia zur Ehr, zu suchen
Ihre Prinzessin Perainiane Bregelsaum von Warunk
und sie zurlickzubringen zu Markgraf Trondwig von
Bregelsaum, ihrem Vater.

Die Belohnung aber soll nicht mir gehdren. Vielmehr
mochte ich sie der Traviakirche spenden, um damit
eine Obhut fiir die Armen auf den Stral3en zu errich-
ten. Mir reicht die Ehre Rondras als Belohnung aus.
Nun bitte ich im Namen von Travia und Rondra, dass
sich schon bald eifrige Helfer finden werden.
Hochachtungsvoll,

EltanvondenFelsensteinen, Rondrageweihter

Die Fiirstenmark Oldenport vergibt Amter!
Odenport, das ist ein Stadtprojekt dreier engagier-
ter Spieler, die die DSA-Szene um ein weiteres Ju-
wel bereichern wollen. Um die Stadt und Fiirsten-
mark jedoch lebhafter zu gestalten, verteilen wir die
vielen Amter (es sind noch tiber 30 Stiick!), um
Oldenport zu einem riesigen Gemeinschaftsprojekt
zu machen, mit Intrigen, Gesetzen und "lebendigen”
Mitbewohnem. So kann man eigene Ideen einbrin-
gen und die Stadt umso wertvoller und facetten-
reicher machen!

Engagierte und interessierte Spieler sind herzlich
eingeladen, eine Liste der zu vergebenden Amter
(die mit einer kleinen "Bewahrungsprobe™ als Eig-
nungstest verbunden sind) unter folgender Adresse
anzufordem: Florian Liedtke, Am Kreuzfelsen 5,
59909 Ostwig. Uber eure zahlreichen Einsendun-
gen wiirden wir uns sehr freuen!

= Mirakel #5 bringt auf 72 Seiten DIN A5 das =
* Universal-Abenteuer "Wissen ist Macht", die *
* "Problemzone Shadowrun" (SL-Hife), “Cthulhu *
. iIm Intemet’, Sphinx 9 (das Infozine jetzt als :
« Rezensionsteil von Mirakel) sowie Geschichten,
« Spaf? und vieles mehr. .
* Jetztfirnur2 EUR inkl. Porto (in bar, Briefmarken *
* oder per Uberweisung) zu bestellen bei: Martin *

Becker Reventlowstr. 1, 25335 Elmshorn, :

TeI 04121/21826 (Fr-So). Bankverbindung: Kto.
« 100431912; SPK Elmshom, BLZ 221 50000. «

R R R R R I R

*Das muss noch weg'*

Aufgrund eines personellen Wechsels in der
Abonnementverwaltung der Provinzgazette *Nord-
marker Nachrichten* (NN) miissen einige *Restpo-
sten* raus. Es sind noch ein paar wenige Exemplare
der Ausgaben #11 und #12 erhaltlich - zum konkur-
renzlos giinstigen Preis von lediglich 2 EUR* (in-
klusive Porto und Versand). Interesse?

Dann schnell eine Mail an: Wolf-Ulrich

Schnurr (trappenfurten@nordmarken.de)
geschickt! (Abonnement-und sonstige Nachbestel-
lungen sind bei mir leider nicht mehr méglich.)

Fur die Zwolfe, den Herzog und die Nordmarken!

Die erste Ausgabe der Provinzgazette
des freien Herzogtums Tobrien ist er-
schienen! Darinnen ist zu lesen von der|
Befreiung des Sichelstieges, der Herrin
im Neabel und vielam anderem, was sich
im streitendem Harzogentum unterdem
Woifenbanner zutrug. Zu beziehen ge-
gen 1,77 Eura (inkl. P&V} pro Ausgabe,
oder im Abo Ober 4 Ausgaben gegen
7,00 Euro bei:

Markus Krumm, Reischer Talweg 18,
6899 Landsberg am Lech, eMail:
wolfshorn@herzogtum-tobrien.de

Kemispieler aufgepaft!

Einmalige und vermutlich letzte Chance, Einblick
zu nehmen in vergangene Jahre des Konigreiches
der Kemi! Schweren Herzens trenne ich mich von
meiner Sammlung des kemitischen Regional-
Fanzines Die Rabenschwinge und biete diese
hiermit zum Verkauf an. Die Sammlung umfaf3t alle
regularen Nummern der gedruckten Ausgabe von
Ra-benschwinge No.1 (Boron 17 S.G.) bis No.12
(Hesinde 25 S.G.), auBerdem mehrere Raben-
schwingen Extra.

Das sind mehrere hundert Seiten mit historisch
wertvollen Informationen, stimmungsvollen Regio-
nalbeschreibungen und unterhaltsamen Berichten
aus der Feder zahlloser, einst in Kemi aktiver Spie-
lerinnen und Spieler.

Dies alles kann ein gliicklicher und nisuttreuer
Kaufer fur 20 EUR (inklusive Porto und Versand)
demnéchst in Handen halten. Interesse? Dann
schnell eine Mail an: Wolf-Ulrich Schnurr
(trappenfurten@nordmarken.de) geschickt!
Lang lebe die Nisut!

Alte DSA-Publikationen in gutem Zustand fiir
lau! Ich gebe SH Die Gotter des Schwarzen Au-
ges(1989), Box DasLanddes SchwarzenAuges
(1990), Box MitMantel, Schwertund Zauberstab
(1992) sowie Box Gotter, Magier und Geweihte
(1994) einzeln oder zusammen ohne Kaufpreis,
lediglich gegen Erstattung der P & V-Kosten ab.
Wer Interesse hat, schreibt an:

Marco Schrage: schrage@gmx.de.

Philipp Schmiemann, postfrosch@web.de:
Magiebox (1989, ohne Karton): EUR 10.-; Liskas
Fange, Wolf v. Winhall: je EUR 6.-, Pforte des
Grauens (neu): EUR 10.-; AB 69-71 (je EUR 1,50).
Alle Preise VB; inkl. P&V

Terje BeilBner, Stenhusenstr. 14, 30625 Han-
nover, Tel. 0511/5511536:

Biete div. DSA-Romane (3-5 EUR) und Abenteu-
er (5-9 EUR, Phileasson-Saga 18 EUR), grof-
tenteils sehr guter Zustand (teilweise unbenutzt),
ansonsten gunstiger, Mengenrabatt (z.B. alle drei
Bénde der Simyala-Trilogie 25 EUR); zzgl. Porto.
Liste gegen Riickporto oder, telefonisch erfragen!

Michael Dietz, Elsterweg 10,25899 Niebiilljel.
0174/7756526, 04661/942578:

Boxen (alle FanPro-Logo): Basis (DM 15.-), MSZ
(DM 20.-), Welt, Thorwal, Orkland, Drachen... (je
DM 25.-), Goétter, Magier..., Al'Anfa, Khom,
Albernia (e DM 30.-), Dunkle Stadte, Borbarad
(je DM 40.-); SH: Kaiser Reto, Armorium, Meister-
schirm (je DM 20.-), Lexikon (DM 50.-); Abenteu-
er: Netz d. Mérder, Uber d. Greifenpal® (e DM 15.-
), Ruckkehr zum Schwarzen Keiler (DM 20.-),
Shafirs Schwur (DM 10.-)

Verkaufe MageKnight-Uniques und Normal-
figuren.

Liste auf Anfrage. Verkaufe auBerdem alte
aventurische Boten 1-60 (ca. 3-5 DM) und alte
DSA-Abenteuer (10-20 DM), sowie die
Shadowrun-Konzept-Musik-CD (ca 15,- DM) und
DSA Tools de luxe (15,-DM).

Christoph Baumann, Tel.: 0160/2940395, Mail:

Die alten Brettspiele des Schwarzen Auges
Burg des Schreckens, Dorf des Grauens, Tal
des Drachens und Schlacht der Dinosaurier.
Marco de Fazio, Schdonbornring 3, 63263
Gravenbruch, Tel. 0173/3063723

Suche folgende Dark-Force Karten:
023,051,186,191,211,215,271,346.

Biete zwischen 1-2 « pro Karte. Auch tau-
schen ist maglich, ebenso suche ich den
Aventurischen Boten Nr. 74 ( nur Originale)
biete 2,50 «. Bei Interesse bitte melden an:
matth.wagner@gmx.de

Chorwal [ |
Scandaree

eMail-Postille als regelmifiige Ergidnzung
rum Thorwal - Standard , frei Haus zu den
aktoellen Ereignissen rund um die Region
Thorwal und das Thorwal - Briefspiel.

Jetzt abonnieren unter:
http:/iwww.thorwal-standarte.de

ALCHIMIA, oder die hohe Kunst der Alchemie
lassen einen Flrsten den groRten Frevel be-
gehen, um das ewige Leben zu erlangen, und
eine Frau einen ungewdhnlichen Weg zu ge-
hen. ,Gold und Liebeszauber" verfiihren drei
Freunde zu seltsamen Taten ... und hintergrin-
dige Artikel entfuhren in die Welt der Mystik
und Magie, die auch der ,Wachter der
Dammerpfade” beschreitet.

PATHICUS hingegen entfiihrt in die Welt der
Liebe, die einen Stadtherrscher mit einem
Wiistenbeduinen verbindet, oder zwei junge
Magierschiller ein faszinierendes Kopfkissen-
Buch entdecken IaRt. Und das sind nur zwei
derprickelden Geschichten um Liebe und Lei-
denschaft. Jedes Heft kostet 3 EUR, zusam-
men bekommt ihr sie fiir nur 5 EUR bei:
Christel Scheja, LenbachstralBe 8, 42719
Solingen.

Ein Fischer auf Pailos: ,,..

.plétzlich kam da so
ein, ah Wolckchen und hat da so mit letzter
Kraft was von Odania ich Liebe Dich Deine
Orchidee bliht auch noch so fern in meinem
Herzen oder so ahnlich gefaselt, tja und dann
ist er irgendwie verpufft! Dachte mir es inter-
essiert jemanden..."

FantasyOffice @ gmx.de

(r <\
Eeine hochaeborene Exzelleny Delo von Bernotsborn, Kanzler der tobrigchen
Yande, Baron 3u “Llﬂuzhu., und Gemablin, Woblgeboren Idane Jan
von Botbingen-Gernotéborn, geben erneut voller Etoly und Freude bekannt,
pags durch die Gnade der Herrin Tsa am 22, Praioslaufe des Mondes
Ungerer Herrin Rabja im 31. Sotteclaufe seit der Inthronisation Seiner
Allergortlichsten Magnifizeny Hal 3. von Sareth, der Knabe

Gidian Leon von Sernotsborn

au Deratnefurten dag Licht der Welt erblickte. Die C3vtter mogen ihre schiit-
senden Hanbe Giber die Wutter und den jiingsten Sprogs der Familic von
Gernotsborn balten.
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DerHafenmeistervonDergelmund-ob-dem-Per-
len-meerstarrtedistergenRahja. Schwerrollte
die Diinung herein. Sogingdas nichtweiter! An-
fang31derunnatirliche Sturm,jetztderKinder-
raub.Wiesolltenbrave Fischerdaihrem Tagwerk
nachgehen?-,HochwirdenEfferdicas, wassagt
Ihr?"- FrischerWindmussrein!"kampromptdie
Antwort.

Frische Spieler gesucht! Mit Spa3 am Schreiben
und Sehnsucht nach dem Meer! Kontakt:
Friederike Stein, Késenbachstr. 19, 72076 Tu-
bingen; friederike_stein@tue. maus.de

| Orden des Heiligen Zorns der Gottin Rondra i
1 -WackereHeldinnenundHeldenvonaufrechg
g ter Gesinnung sind geladen, um in unseren g
g ReihenwiderdieFinsterniszustreiten.Oblhry
' nunvoneinfacherHerkunfl,odereineerfahrei
ne Kriegerin von Adel seid; dies mag uns
einerleisein. Imnie endenden Kampfgegen
das Bose sindwiralle gleich, denn dabeigilt:
¥ Einer fur alle, alle fur einen! Heiliger Zorn! L]
¥ GerechterZorn!InnominaeRondrae!" L
¥ irdisch: Um unser Briefspiel zu erweitern, |
¥ suchen wir schreibwiitige Mitspieler, die mit «
1 ihren Helden unserem Orden zunachst als |
& Novize beitreten wollen. Lasst uns gemeinsam |
§ 9egen die Schergen der Heptarchen, Orks und |
andere finstere Méchte auf unseren Wachten

1 ]
in Tobrien, Darpatien, Garetien, Greifenfurt
] L ]
. und Albernia ziehen. '
' Seid also herzlich willkommen und besucht ¥
' auch unsere Homepage auf .
2 www.rondraszorn.de N

Fir weitere Informationen. Meldet euch bei

¥ nteresse mit einer trefflichen Charakter- ¥
¥ peschreibung bei: Alexander Zdralek, Nieder- ¥
1 dorfstraRe 1, 65824 Schwalbach, oder via I
¥ Limbus unter: |
¥ Adran.vonBredenhag@RondrasZorn.de &

Die Firstenmark Oldenport bald im Internet!
Bald werden wir unter http://www.Oldenport.de zu
erreichen sein. Die Homepage ist noch im Bau,
wir hoffen jedoch, dass sie nach Neujahr fertig
sein wird ... Vielleicht kdnnt ihr uns ja unterstiit-
zen? Wirfreuen uns auf euch:
support@Oldenport.de

Fantasy-RPG.de: Die Rollenspiel-Domain -
In unserem DSA-Bereich findest Du z.B. eine Be-
schreibung der Stadt Al'Anfa, oder den Tempel-
rufer, Blatt der hiesigen Boronkirche, eine umfang-
reiche Linkliste, Meistertipps und News, die gro-
Re Piraten-Kampagne Denurio.de und einiges
mehr. Wir freuen uns, Dich einmal begriiRen zu
durfen unter:

http://fantasy-rpg.de

Ich (20 J.) suche AnschluB an eine DSA-Gruppe
im Bereich Aurich, Norden oder Emden. Ich bin
seit ca. funf Jahren Spieler und fir den Notfall auch
bereit zu meistern. Wenn eure Gruppe also noch
einen Recken braucht, um den finsteren Méchten
entgegenzutreten, ihr etwa mein Alter besitzt und
bei euch Stimmung und Spall am DSA-Spielen
im Vordergrund stehen, dann meldet euch doch
mal bei: Jens Erdmann, Thiilnerweg 55, 26532
Grofheide, Tel. 0173/8478537 oder Mo-Fr (18-
19 h): 04936/6562.

Ich (m, 24 J.) suche nach sechsjahriger Erfahrung
mit dem Schwarzen Auge eine DSA-Runde in
Hannover (oder naherer Umgebung), bei der ich

Darpatischen Landboten!

Rommilyser Handelsmesse.

;Barpatiscber

Bie freie SHlumme eines

Wer mehr erfahren mochte tber das Land zwischen Garetien und den Schwarzen
Horden, Gberdie Intrigen seiner Barone und das Leben im Lande am Darpat, der lese den

24 Seiten Nachrichten und Geschichten aus den Baronien; aktuell in DL 21: rund um die

2.40 « pro Heft, Abo (3 Ausgaben) 7.20 « (Ausland: auf Nachfrage), je incl. Porto. Noch
erhaltlich: ab DL 16. Zahlbar in bar und/oder kleinwertigen Briefmarken, bei:
Friederike Stein, Késenbachstr. 19, 72076 Tibingen;

E-Mail: friederike_stein@tue.maus.de; Web: www.maus-tuebingen.de
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freien Bavpaticus

gelegentlich mitspielen kann. Viel Material vorhan-
den, Alter sollte ungefahr passen. Terje Beil3ner,
Tel. 0511/5511536

ZusammenschluB der 2. Turnierwoche zu

Enqui und der Festspiele TjoImars:

Boxen, Hruruzat, Ringen, Beidhandiger Kampf,
Axte, Stichwaffen, Scharfe Hiebwaffen, Speere/
Stébe, Messer/Dolche, Lanzenreiten, Wurfbeil,
Bogen- und Armbrustschiefen, Schwerter und
Zweihander. Als Besonderheiten auBerdem: Kar-
tenspiel, Vielseitigkeitspriifung, Triathlon, Ver-
steckspiel, Saufgelage, Kochwettbewerb, Murmel-
spiel und eine Artefakterschaffung fiir magie-
begabte Helden. Als Gewinne winken AP, Duka-
ten, magische Waffen, Vieh und fiir jeden Helden
Auszeichnungen und wertvolle Preise.
Teilnahme gegen Einsendung von 2,5 EUR und
frankiertem A4-Riickumschlag (bis 4 Wo. n. Erhalt
d. AB) an: Thomas Vdlkel, Elisabethstr. 19,
49201 Dissen.

Horcht auf ihr Leute, denn wir Laden Euch ein
dem rauhen Norden zu entfliehen und die
grimme Zeit bei uns im milden Stden zu ver-
bringen. Kommt ihr Ritter und Magi, ihr
Spielmannsleut und Gauckler und nehmt teil an
einem ungewohnlichen Turnier zu einer unge-
wohnlichen Gelegenheit. Ihr seid hiermit geladen
auf den Rumstag . Vom 13.18. Firun findet er in
der Baronie Gekowitungien im schénen Konig-
reich Port Orea! statt. Bei diesem alljahrlichen
Wettkampf erwarten Euch die Disziplinen Waffen-
loser Kampf, Freie Waffenwahl, Bogenschiessen,
Armbrustschiessen, Messer-/Axtwerfen, Wett-
saufen, Tortenwettessen, Wettschwimmen, Reiten,
auf schwimmendem Holzstamm balancieren, Fi-
sche mit der Hand fangen und Baumstamm-
weitwurf. Erstmals bieten wir dieses Jahr auch die
Tjoste sowie den Spectaculumpreis (Musizieren,
Tanzen, Sagenkunst, Zauberey und Gaukeley/bitte
Liedtexte, Geschichten, genaue Beschreibungen
der erbrachten Darbietung!) an. Und nattirlich die
groBe AbschluBschlacht, bei der das nachste
Immanteam der Baronie Gekowitungien bestimmt
wird.Ausserdem bieten wir inner und ausser Port
Orealsche kulinarische Spezialitaten, echte
zwergische, thorwalsche und port orealsche
Handwerkskunst und Waffen. Es findet ebenfalls
das AbschluBspiel des Immanteams Brech Sie
Entzwei Gekowitungien statt.

Schickt Eure Helden bitte bis vier Wochen nach
Erscheinen des Boten an: Marcus Baldau,
Kolpingstr. 1a, 64807 Dieburg. Gebt bitte genaue
Beschreibungen Eurer Charaktere und deren Ver-
halten ab, damit ich eine genauere Vorstellung von
ihnen bekomme. Legt doch bitte einen frankier-
ten Riickumschlag und 2 Euro pro Turnierbericht
bei. Ich versuche Euch den Bericht entsprechend
der Aventurischen Zeitrechnung im Tsa zuriick zu
senden.

2. Turney zu Donnereck:

Messt Euch in den folgenden Disziplinen: Schwert-
kampf, Dolche, Fernkampf mit Schuss- und Wurf-
waffen, Zweihénder sowie ein Reitwettbewerb, ein
Bardenwettstreit (Liedvortrag) und Wettschwim-
men. Meldet euch bis ca. 3 Wochen nach Erhalt
des AB entweder via Email bei
Westernesse@gmx.de (dann kostenlos) oder per
Post bei Julia Knoll, TassilostraBe 2a, 55218
Ingelheim zusammen mit 1,80 EUR fiir beliebig
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viele Helden an; bendtigte Unterlagen: Helden-
bogen + mdglichst gute Charakterisierung. Es win-
ken Euch ein Pokal, Gold und ein Kuss der Gréfin
sowie ein ausfiihrlicher Turnierbericht. Prazisere
Infos unter: http://home.eplus-online.de/
brauerknoell/Westernesse/

Ihre Eminenz Almira Honak von Almirabad
ladt zur Turney ein.

Die Streiter sollen sich in folgenden Disziplinen
messen: Waffenloser Kampf, Bihander, Waffe nach
Wabhl, Lanzenreiten, Bogen- und Armbrust-
schieRen, Kontest der schénen Kinste (Singen,
Tanzen, Gaukeleien etc.) und Dreikampf (reiten,
schwimmen, laufen).

Anlasslich der Einweihung eines zwdlfgéttlichen
Schreins soll ein gemeinsamer Gottesdienst statt-
finden, zu dem wir alle rechtglaubigen Geweihten
herzlich einladen. Zur Unterhaltung wird es ein
groRRes Fest mit Speil und Trank, einen Markt und
einen Maskenball geben.

Spenden fiir den Schrein sind gern gesehen, so-
wie ausfiihrliche Charakterbeschreibung, Ge-
schichten, Liedtexte etc. und Verhaltensweisen bei
den Festivitaten. Schickt Bitte einen frankierten
Riickumschlag mit EUR 2,50 pro gewiinschten TB
an: Sabrina Feuchter, Obere Grenzstr. 58, 63071
Offenbach

Macht kréaftgen Wuchs und starke Schéfte:
Engasal-Wein -
Man sagt, er habe magische Krafte!

Liebe Leserinnen wne Leser,
wie schon in der letzten Ausgabe
erwahnt, mochten wir das traditio-

Hedle Botenmatio sehr gerr  fort-
fuhren. Wir hatten dazu aufgerufen,
s miglichst viele Beitrges zuzu-
senden und tatséchlich bekamen
wir auch einige wenige Vorschlége
unterhi “eitel. Leider entsp rachen
diese kleinen Werke nicht ganz un-
seren Vorstellungen oder we ren von
der Ausdrucksweise her nicht far
eine Veriiffentlichung geeigsiet.
Wieaw'h immer, wir lassni uns
deshalb nicht entmutigen tmdru-
fen emh alle daher erneut @if uns
eure Vorschldge zuzusenden. Nach
wie vor wird der Gastautor nament-
lich im Impressum genannt, sofern
wir sehren Beitrag denn verdffent-
liehen (konnen).

Ach ja, es ist natlrlich unumgang-
lich, (hass wir euren Nanien erfah-
ren. Unier den letzten Eins endun-
2en waren tatsdchlich Beitrd\ite, die
nur miteiner Mailadresse «der ei-
nema\vwiturischen Pseudonm im-
terzeichnet waren, Wann immer ihr
uns etwas schicken mochtet, achtet
bitte aufden Absender. Vielen Dank
und aui“ ans Werk! Seid krecitiv!

an die Ret.jationaadresse odér via
eMail an avbote@fanpro.com

Horet! Horet! Horet!

Eine jede Frau und ein jeder

Mann der Feder sei aufgerufen,
lsich zu beteiligen am hoch-

rihmlichen

Abenteuerwettbewerb
I Der Goldene
Becher 2002 Dezember bei
Ianléf&lich der neunten Wieder-
kehr der hochwonhlldblichen
Konvention
anzufordern

Ragnar Schwefel, Bastianstr.
24,13357 Berlin (bitte Rickpor- Zeitrechnung zu Hannover statt-
to beilegen), email:

abenteuerwettbewerb@hspielt.de
oder auf der Néahere Informationen uber Ort, I

Hesinde gesegneten Schreibern, Dem Gewinner winken DM 400.-
sich zu versuchen an einem
Abenteuer, welchselbiges auf seines Werkes, dem 2. und 3.

MaRgaben fuBt, die fiir einen je- Sieger Warengutscheine der Fa. I
den Combattanten gleich seien.

in bar sowie die Veroffentlichung

FanPro.
Der Gewinner wird dem geneig- I

Aufgabenstellung und Wettbe- ten Publikum kundgetan auf der
werbsbedingungen sind ab Mitte Konvention Hannover Spielt! 9,

welchselbige am 27. und 28. April
im Jahre 2002 nach irdischer

findet.

Homepage www.hspielt.de (DSA-)Programm et cetera er-

nachzulesen.

I !
I ‘é'k't
5# Uber die Krone der Schreiber- fort bei:
I zunft entscheidet ein Gremium Daniel Stanke, c/o Der Spiele- I

aus Mitgliedern der DSA-Redak-
tion und Organisatoren von Han-

Es sei ausgeschrieben ein
Wettbewerb zwischen allen von -
nover Spielt!

fahrt  Ihr im nachstenl

Aventurischen Boten oder ab so-

laden, Gretchenstr. 6, 30161
Hannover und unter I

www.hspielt.de

Anztige

DustereBalladen,
Heldenepen
und Trinklieder ...

Amber & Gefahrten
»Bardensang«

Jetzt erhéaltlich!
| mFachhandel,
direkt bei
www.bardensang.de
oder bel www.f-shop.de
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Ras Kasan hingerichtet
Fortsetzung von Seite 12

hander. Beim heiligen Argelion: Schwarz ist
seine Kleidung, schwarz seine Haut und sei-
ne Augen. Nur die Henkershaube in seiner
Hand igt blutrot. Hinter ihm stehen wie Leib-
wachen zwel sdtsame Kreaturen: ein verharz-
ter Baummensch—wohl einHol zgolem—und
ein Uber zwei Schritt groRRer Schwarzoger. Das
wortreiche BegriiBungszeremoniell seitens
unserer Gesandtschaft beachtet er nicht, son-
dern schnarrt bald in eigenartigem Tulamidya
»Die Obsidiantafeln! Jetzt!"

Anstatt auf die verzweifelten Forderungen
unseres Wesirs einzugehen, endlich First Ras
Kasan vorzufiihren, werfen uns die gehar-
nischten Wachen nieder und reil}en die Ki-
sten mit unserer unheimlichen Fracht adif.
Dolguruk wirft einen kurzen Blick auf die
Tafeln. Dann verbreitert sch sein durch und
durch finsteres Gesicht. Erst nach einiger Zeit
begreife ich, dass er grinst. Drohend schreitet
er aif uns zu, des Richtschwert in der Hand.
Ich gebe zu, dass mein Herz val von Furcht
ist, obwohl ich um meiner doppelten Sicher-
heit ds Mann des Glaubens und Mitglied ei-
ner furstlichen Gesandtschaft weif3: Ich
schrecke zuriick, ds Dolguruk eine Bewegung
auf uns zu macht. Doch es ist eine Verbeu-
gung!

LHabt Dank fir dieses seit langem erhoffte
Geschenk, Khunchomer." flistert er.

LFolgt mir nun! Thr sollt den einstigen Fr-
sten Ras Kasan sehen. Doch sein Schicksal
hegt nicht mehr in meiner Hand."

Ob dieser seltsamen Worte ins Griibeln gera-
ten, eilen wir vidfach gewundene Treppen
hinauf, bis wir das Dach des Firstenpalastes
betreten. Unter uns bereitet Sch Thalusa aus.
Als wir zur Bristung schreiten, vor die sch
der schattenhafte Sultan mit ausgebreiteten
Armen stellt, stockt mir der Atem: Auf dem

Marktplatz ist das ganze hungernde Volk
Thalusas zusammengekommen. Wir erblik-
ken ein Meer von kreisrunden Strohhten, die
von etlichen Gardisten davon abgehalten wer-
den, sch dem Zentrum des Platzes zu néhern.
Dort, rund um das 'Loch’, ist ein gewaltiger
Berg von Reissicken aufgeschichtet. Nahrung
fir ein ganzes Vak, wertvoll wie Gold. Die
Sécke dnd so el aufgetlirmt, dass es scheint,
ein leichter Wind wiirde reichen, um den Berg
umstiirzen zu lassen und den Kerker mit dem
Fursten unter sch zu zermalmen. Trotz des
Raunens der Menge und einzelner Rufe wie
»Hunger! Gebt uns Essen, o ihr Gétter, o
schwarzer Djinn der Stadt!" glaube ich das
Winseln Ras Kasans aus dem dunklen Loch
hdren zu kénnen.

Der EIf spricht zu uns, ds verkiinde er un-
leugbare Wahrheiten: ,Das Schicksa Ras
Kasans ig nicht mehr in meiner Hand. Ich
bin der Henker, nicht der Richter. Lasst uns
sehen, was schwerer wiegt: die Unschuld des
einstigen Firsten oder der Hunger Tha-
lusas."

Er wendet sich ab, setzt die Henkershaube auf
und gellt vom Palast herab: , Thalusal Diesist
euer Urteil: Nehmt euch die letzen Schétze
dieser Ernte, den lange ersehnten Reis. Labt
euch und tillt euren Hunger. Doch gebt acht!
Eure Gier nach Essen mag die Pyramide zum
Einsturz bringen und euren einstigen Fiirsten
Res Kasan den Angstlichen unter sich begra-
ben. Verschont ihr ihn jedoch, so leidet ihrwei-
terhin Hungers. Sprich Gesetz, Volk Thalusas
und triff deine Wah!!" Dolguruk macht eine
Handbewegung und die Gardisten Iésen ih-
ren Schutzwal auf.

Meine Begleiter schlagen die Hande (iber den
Kdpfen zusammen und klagen laut, doch ich
muss das nun grausame Geschehen getreulich
aufzeichnen: Das Valk strémt begeistert zum
Bergvon Reis. Einige sind vorsichtig, und ver-
suchen, langsam und behutsam Sécke aus der
Pyramide zu ziehen. Doch viee Hungernde
stiirmen voran, stoRen Schwéchere beiseite
und treten auf Se, reiffen die erhoffte Nah-
rung aus dem Berg und streiten sich um je-
den erbeuteten Schatz. Es kommt, wie es kom-

men muss. Ein Sack Reis fdlt um!
Der Berg gerét ins Rutschen. Sécke fdlen tber-
einander, platzen auf und lassen weil3en In-
halt frel. Das'Loch' wird binnen weniger Lid-
schigge verschiittet. Wenn Ras Kasan nicht von
einem Sack erschlagen wird, so erstickt er in
etlichen Raumschritt Reis. Die hungernde
Meute kiimmert es nicht und sammelt wei-
terhin das weil3e Gold ein, das ihnen Herrin
Peraine lange vorenthalten hat. Wer méchte
es ihnen verdenken?
,Die Entscheidung ist gefallen." Auf
Dolguruks Gesicht zeigt sich weder Bedau-
ern noch garstige Schadenfreude — oder wir
sehen es nicht in der Schwérze. ,Nun igt es
Zeit, euch zu richten. Merket, dass es meine
Klingeid, die euch totet, nichtich!" Bevor wir
uns rithren kénnen, hat der Scharfrichter be-
reits das Schwert elegant und kraftvoll herum-
gewirbelt und in den Nacken eines unserer
Leihsklaven sausen lassen. Die Klinge durch-
trennt den Hals nicht und bleibt im Leib stek-
ken, der dch in letzten Zuckungen windet.
»Der Tausendjghrige Zweihander ist sumpf.
Er l&st Gnade walten. Nun geht! Ich werde
das Schwert schérfen, bis es Stein und Papier
schneidet. Jeder eurer Képfe, der dann noch
in den Mauern weilt wird von seinem Leib ge-
trennt werden."
Ich habe eine Khunchomer Gesandtschaft
noch nie so rennen gesehen. Die Héfte unse-
res Hab und Guts und einige Bedienstete ha-
ben wir zurlickgelassen, ds wir Thalusa lau-
fend verlassen. Wie vom Herrn der Ruhelo-
sigkeit besessen, machen wir erst wieder Halt,
as uns die Pferde zusammenbrechen, die
Stadt mit seinem grausamen Hcnkersultan
hinter dem Horizont verschwunden ist und
es bereits zur Nacht dunkelt. Noch auf der
Riickreise gelobt Wesir Faizal dl seine Amter
niederzulegen, denn er hat versagt. Wir miis-
sen Grof¥urstin Shenny die schlimmste aler
Botschaften Uberbringen und wissen noch
nicht einmal, welche Kenntnisse wir
Dolguruk mit den Obsidiantafeln in die Han-
de gespielt haben.
Hesinde s5 uns und dem geknechteten Valk
von Thalusa gnadig.«

Anton Weste

Il ‘Drachenorden in
Thesindes Gnade
Fortsetzung von Seite 12

noch aussteht. Allerdings konnten aus den
wenigen Satzen Seiner Exzellenz auch Riick-
schitisse auf*die vermeintlichen Urheber sai-
ner Krankheit gezogen werden. Den instant-
an ausgesandten Investigatoren gelang es drei
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magisch begabte Individuen zu lokalisieren
und unschadlich zu machen. Seitdem haben
die Krampfe Seiner Exzellenz aufgehort, je-
doch ist er nicht wieder erwacht.

Es sall hier angefiigt sein, dass der Sacer Ordo
Draconis einen derartigen Angriff auf seinen
Abtprimas und seine Erzébte nicht ungestraft
hinnimmt. Die Prasenz des Ordens in
Khunchom und Festum wurde verstérkt und
die detaillierte und intensive Suche nach den
Ubeltatern dauert an. Moge Nacladors stra-
fende Klaue sie hinweg fegen!

Hoher Drache Naclador, mécht'ger Meigter,
schirme uns im Streite, gegen Bosheit und
Verfolgung. Den Segen der gnédigen Herrin
HESinde erbitten wir fir uns ale!

Zeichen der Desideria von den Schlangen,
Erzprokuratorin SOD Zeichen des Erz-
magisters de Brigonis«

Daniel Smon Richter
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'K/I esterinformationen und Szenari ovor‘-\

schlége zu'HL . Drachenorden':

Der Abtprimas des SOD wurde von einem
méchtigen Diener des Namenlosen und seinen
Schergen Uberwaltigt. Die Gelegenheit nut-
zend, versuchten die Verruchten nun auch, den
ganzen Erzhort Khunchom unter ihre Kon-
trolle zu bringen und so ihren unheiligen
Einfluss effektiv auszudehnen. Dazu schleusen
sein der Maske des Hesindegeweihten Uocco,
den Priester Zahir (2. Weihegrad) in den Erz-
hort ein, der durch zwei weitere Schergen in
Khunchom unterstiitzt wird.

Hier kénnen nun auch die Spielerhelden die
Blhne betreten, da der SOD (vor alem auf
Grund der Eile) auch auf die Hilfe von sehr
hesinde-glaubigen Helden zurtickgreifen wird.
Da .9ch die Diener des Namenlosen ds kalte
Logiker und perfide Taktiker erweisen, beginnt
nun eine sehr diffizile Suche nach kleinen
Hinweisen, quast ein Intrigenspiel innerhalb
des Hortes, um das unheilige Wirken aufzu-
decken. Natirlich ist es auch denkbar, dass die
Helden zum Ziel der draconitischen Ermitt-
lungen werden und sich, nachdem ihre Un-
schuld bewiesen ist, an den Nachforschungen
beteiligen.

Die Ereignisse, die das Keshal Nanduria er-
schutterten, sollen hier nicht explizit aus-
gefuihrt werden, damit lhnen as Meister adle
Register offenstehen, darzustellen, wie die
Namenlose Verftihrung in einem Haus Hesin-
des von statten gehen konnte, und so auch Ihre
Helden ins Spiel zu bringen; es s nur gesagt,
dass das Namenl ose Wirken gute zwei Wochen
andauert.

Wie genau Sie as Meister die Enttarnung des
Priesters des Namenlosen bewerkstelligen, sei
ebenfalls Ihnen Uberlassen; Zahir versucht
durch lésterliche EinflUsterungen, seltsame
Offerten gerade gegeniiber den unerfahrenen
Mitgliedern des Hortes und kleinere Blasphe-
mien den Fall der Draconiter zu provozieren.
Dazu setzt er alerlei Blendwerk ein, das Zwei-
fd im Geist der Hesinde-Geweihten séen soll.
Er versucht die Spezialgebiete des Hortes, die
Mythologie und die hohe Medizin, gegen die
Draconiter einzusetzen, so kennte er z.B. der
Medica Vivisektionen vorschlagen oder Traum-
und Wahnbilder einer verdrehten — namen-
losen — Welt in die Geister der Bewohner
projizieren.

Im Verlaufe der Ermittlungen stellt sch dann
heraus, dass der Uberlebende Begleiter Eter-
nenwachts der Angelpunkt ist. Ob und wann
aufgedeckt wird, dass er ein Diener des
Rattenkindes ist, ist an sich unerheblich; Sie
kénnen allerdings dafur sorgen, dass die
Helden Zahir gerade noch daran hindern, die
unheiligste aller Liturgien, die Seelenbannumg
(s KKO, S, 116), Uber einen der gerade ge-
toteten Akoluthen zu sprechen; damit sollte
dann eigentlich schon fest alles gesagt sein.

Im Nachklang der Uberwaltigung Zahirs wird
Eternenwacht schliefflich mit den Zorgan-
pocken infiziert, und nur dem schnellen Ein-
greifen der Medica ist es zu verdanken, dass
sich die Seuche nicht ausbreitet. Es darf-getrost
angenommen werden, dass Zahir versuchte,
den Abtprimas mit dem Namenlosen Zweifel (s.

KKO, S. 116) zu belegen. Es kénnen bel ihm
=
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/auch Rattenpilze (s. DGSL, S. 116) sowie ei;\
schwarz-6lig glanzendes Opfermesser gefunden
werden, welche dann Eternenwachts Wunde
und auch die Infektion erklaren.

Um den Abtprimas zu retten, muss nun in
groRter Eile Xordai herbeigeschafft werden.
Gerade dazu sind die Helden natirlich
hervorragend geeignet. Unter der Filhrung des
Krauterkundlers des Erzhortes, Drachwill, soll
eine kleine Gruppe nach Maraskan aufbrechen
und dort die bendtigte Rinde des Axorda-
Baumes beschaffen. Dass sich dies in den ge-
genwartigen Zeiten nicht einfach bewerk-
stelligen l&ft, ist auch der Grund, warum man
das begehrte Heilmittel zur Zeit nirgends in
der Gegend bekommen kann. Hier laf3t sich
ein schones kleines Abenteuer auf Maraskan
improvisieren (s. Blutrosen und Marasken),
das alerdings nicht langer as eine Woche Zeit
beanspruchen sollte.

Damit wird dann die Genesung Eternenwachts
eingeleitet, der Ende Ingerimm nach Thegin
aufbrechen wird, um zum Reinigungsfest dort
die groRRe Dankesmesse zu halten.

Welche gréRere Macht allerdings genau hinter
diesem Angriff stecken mag und welches seine
letzte Konsequenz sein sollte, bleibt an dieser
Stelle noch verborgen und wird erst spéter
geklart werden.

Auch in die Vorkommnisse um den Erzhort
Festum lassen sich Spielerhelden integrieren.
So ist es moglich, den Spielern die wirren Sétze
Wulfhelms zugénglich zu machen oder sie an
der hochkomplizierten magischen Analyse zu
beteiligen, Machen Sie ihnen die Spurensuche
aber nicht zu leicht.

Festzustellen ist, dass es sich wahrscheinlich
um ein uraltes und komplexes Beschworungs-
ritual handelt. Dieses Ritual ist von solch grof3er
Macht, dass nur mehre Magiewirker es durch-

fuhren kénnen. Im Verlaufe der Ermittlungen D.SR,
kénnen derer drei enttarnt werden, die sich an
J L 7

'Cerschi edenen, im Dreieck angeordneten Orten\
in Festum niedergelassen haben (ein kleines|
Haus am Grof3en Markt, ein Boot, das vor dem
Seeufer vertéut liegt, und eine Hutte oberhalb
der Norbardenwiese). Es handelt sich dabei um
zwei Schwarzmagier und einen Druiden,
Die auRerordentliche Gegenwehr der drei und
die gefundenen Paraphernalien, Opfergaben,
Aufzeichnungen und die Sternenkonstellation
lassen vermuten, dass sie mittels ihres Rituals
dem Erzabt unaufhorlich einen Strom von
BhaLevekim (Mysteria, S. 151) schickten. Alle
drei stellen sich zudem als Amazeroth-Pak-
tierer im ersten Kreis heraus und ihre Beseiti-
gung sorgt daflr, dass die unkontrollierten
Krampfe des Erzabtes aufhdren.

Dass Wulfhelm dennoch nicht erwacht ist, legt
nahe, dass es noch eine andere Komponente
im Ritual gibt, die bisher nicht entschllsselt
worden ist. Und Fakt ist, dass der Erzabt einer
Versuchung des erzdamonischen Widersachers
Hesindes Widerstand zu leisten versucht. Wie
genau sich die Situation jedoch darstellt, wird
ebenfalls erst zu einem spéteren Zeitpunkt
geklart werden konnen.

Als Belohnung fir die Helden winkt neben der
Dankbarkeit der Draconiter, die z.B. einen
Blick in die Bibliotheken des SOD, einen
kleines Artefakt oder dhnliches bedeuten kann,
wenig. Schliefflich sollte ihre Hilfe eine
Selbstverstandlichkeit fur den Gl&aubigen
gewesen sein.

Allerdings erstatten die Draconiter den Helden
samtliche Auslagen, und die Dankbarkeit des
SOD mag sich zu spéterer Zeit fur die Helden
noch as unbezahlbar erweisen und wird
ersichtlich durch einen kleinen goldenen
Ourobouros, der an einer feinen Goldkette
hangt.

@esprich mit Seiner Exzellenz
"Thorgrim Sohn des Tuowar, dem
Grzkanzler der Rondrakirche

PERRICUM/LOWENBURG
Seine Exzellenz Thorgrim, Sohn des Tuwar, der Erzkanzler der Rondra-Kirche ge-
waéhrte unserer Perricumer Berichterstatterin SuRke Meilerbrecher ein Gespréch Uber
die aktuelle Situation der Rondra-Kirche.

S. M.: Euer Exzellenz, daf ich fragen, wo sich
Ihre Erhabenheit Ayla von Schattengrund
derzeit aufhélt?

S. Exzellenz Thorgrim: Das Schwert der
Schwerter it dort, wo es hingehért: im Kriegs-
gebiet.

S. M.: Aber it fir die Angelegenheiten an der

Front nicht eigentlich der Heermeister zustén-
dig?

S. Exzellenz Thorgrim: Der Heermeister ko-
ordiniert die kirchlichen Truppen und Kampf-
handlungen. Auferdem unterstehen ihm
Fihrung und Logigtik der Hohen Wacht. Das
sind in erster Linie weltliche Belange. Das
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wiederum erméglicht es dem Schwert der
Schwerter, sich dlein auf die religiésen Belan-
ge zu konzentrieren: hdchster sakraer Bel-
stand zu sein fir die weltlichen Truppen und
Vorbild im Verhdten entsprechend dem Wil-
len der Géttin.

S. M.: Dann geschieht esadso, dass | hre Erha-
benheit auch sdbst mitkampft?

S. Exzellenz Thorgrim: Natrlich. Was fir

eine Frage!

S. M.: An welchem Frontabschnitt befindet
sch lhre Erhabenheit derzeit?

S. Exzdlenz Thorgrim: Das kann ich nicht
sagen. Zu ihrer eigenen Sicherheit verwelilt se
nie langer as ein, zwei Wochen in einem
Heerlager oder einer Befestigung.

/s - b e

S. Exzdlenz Thorgrim: Esistrichtig, dassdie
Herrin groRRe Opfer von uns gefordert hat —
und noch fordert. Wenn Rondra von uns Blut
verlangt, dann will se nicht nur das Blut der
Feinde sehen.

Sait der Zeit der Priesterkaiser dienten dem
Schwertbund nicht mehr so wenige Gewelh-
te wie heute. Doch ein Bund von Wenigen
stellt sich stets ds inniger und in der Gemein-
schaft stérker heraus, ds ein Bund von Viden
es je san kann. So =oll sich en jeder davor
hiiten von einer Schwéachung des Bundes zu
reden! Ich diene nun unter dem finften
Schwert der Schwerter und ich sage euch, dass
in dieser Zeit der Bund nie fester und kraft-
valler war ds am heutigen Tage.

S. M.: Zu ihrer eigenen Sicherheit? Hat es
denn einen Attentatsversuch gegeben?

S. Exzdllenz Thorgrim: Ja.

S. M.: Und hat man den Attentéter gefasst?
S. Exzellenz Thorgrim: Nicht alle.

S. M.: Es geht die Rede, dass sowohl das
Schwert der Schwerter ds auch der Heer-
meister an mindestens zwei Einsétzen jenseits
der Frontlinie in den Schwarzen Landen be-
teiligt waren. Stimmt das?

S. Exzellenz Thorgrim: Dariiber gibt es keine
bestétigten Aussagen. Aber zuzutrauen ist es
beiden.

S. M.: Zu einem ganz anderen Thema: Die
Rondra-Kirche hat seit Beginn des Krieges
enorme Verluste zu beklagen gehabt. Zeitweise
war die Rede, dass nach der Schlacht an der
Trollpforte insgesamt weit mehr ds die Haf-
te dler Rondrageweihten gefdlen waren. Wie
ist die derzeitige Situation?
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Zudem steigt in den Zeiten von Krieg und Not
stets die Zahl der Novizen sprunghaft an, ist
doch der Schwertbund stets Inbegriff fir Tap-
ferkeit und Opferbereitschaft und damit Vor-
bild fir die jungen Leute.

Aber auch und besonders der Orden der Ho-
hen Wacht hat in diesen Tagen einen regen
Zulauf. Sein ausschliefllicher Einsatzbereich
an der Front und die bestdndigen Feindkon-
takte machen ihn besonders jetzt ganz offen-
sichtlich zum erstrebenswertesten Kirchen-
orden firr junge Geweihte wie auch alte Vete-
ranen.

S. M.: Aus Gareth heildt es, dass lhre Erha-
benheit in den Kriegsbelangen engen Kontakt
mit dem Boten des Lichts und der Reichs-
regentin halte.

S. Exzellenz Thorgrim: Auch das i richtig.
Bevor die Erhabene nach Tobrien aufbrach,
reiste se mehrmals nach Gareth zu personli-

chen Gesprachen mit den beiden eben ge-
nannten.

Derzeit sorgen die Exzellenzen Rondred
Donnerklinge und Jaakon von Turjdeff fir
den reibungdosen Kontakt mit Gareth und
den vom Krieg direkt betroffenen Provinzen.
S. M.: Dann stimmen auch die Berichte von
einer gemeinsamen Reise des Lichtboten mit
dem Schwert der Schwerter entlang der Front-
linie?

S. Exzdllenz Thorgrim: Eine Reise im weite-
sten Sinne, ja. Tatsachlich machten sich Sei-
ne Erhabene Weisheit und Ihre Erhabenheit
auf, um die neuen Ordenssitze der Hohen
Wacht sowie wichtige Befestigungen entlang
der umkampften Gebiete zweifach erhaben
einzusegnen.

S. M.: Und warum wurde das derart im Ge-
heimen getan? Hétte eine dffizielle Reise der
beiden héchsten Geweihten der Zwdlfe nicht
vielmehr ein fir dle dschtbares Zeichen der
Unterstlitzung und Hoffnung gesetzt?

S. Exzellenz Thorgrim: Tatsachlich war dies
der umstrittenste Punkt der gesamten Unter-
nehmung. Jedoch entschied man sch letztlich
dazu, ohne Tross und nur mit wenigen Leib-
wachen zu reisen. Nicht auf das Unerkannt-
bleiben setzte man, sondern auf das rasche Vor-
ankommen und die Gewandtheit einer kle-
nen Gruppe wurde vertraut.

Die Erhabenen reisten keineswegs inkognito,
es wurden viedmehr die grofieren Ortschaften
gemieden. Die vielen Heerlager entlang der
Front suchte man jedoch so oft af, wie es die
Reiseroute zuliel3.

Haltet ein, Frau Mellerbrecher, ich weil3, was
ihr einwenden wollt. Dass dies ein ungemein
gefahrvolles Unterfangen war und dass wir im
schlimmsten Fal gleich zwei Erhabene auf’
einen Schlag hétten verlieren kdnnen. Wohl
wahr. Aber Ihr bedenkt nicht, welch éin Auf-
blihen und Hoffhungschépfen durch die Rei-
hen der Kriegdeute ging, die in ihren trostlo-
sen Heerlagern der beiden Erhabenen ansich-
tig wurden!

uUnd Thr bedenkt weiterhin nicht, wie wenig
die Damonen gegen ein Ort ausrichten kén-
nen, der vom Lichtboten und dem Schwert der
Schwerter in geschwisterlicher Eintracht ein-
gesegnet und dem Schutz der Gotter Uberstellt
wurde. Bidang stand unser weltliches Kriegs-
volk selbst niederen D@monen fast wehrlos
gegeniiber — und Damonen setzt der Feind in
diesen Tagen reichlich ein. Wie wichtig sind
da die wenigen geweihten Befestigungen ent-
lang der umkampften Gebiete!

Und wie treu und unverzagt hat unser Kriegs-
volk die Reise der beiden Erhabenen ver-
schwiegen und sie so nicht noch mehr der
Niedertracht des Feindes ausgesetzt. Darpa-
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tien, Weiden und Tobrien schwiegen till, ds
waren se Eingeschworene des Herrn Boron.
Und in mindlich Gberbrachten Depeschen
wiinschten die Firsten den Erhabenen gutes
Gelingen und versprachen augenblickliches
und uneingeschrénktes Eingreifen, sollte den
Reisenden Schlimmes widerfahren.

S. M.: Dann stimmt es wohl auch, dass die
beiden Erhabenen etliche Tage lang im
Weidener umkampften Land verschollen wa-
ren?

S. Exzellenz Thorgrim: Frau Meilerbrecher,
Euer Informationsstand liee selbst den
Reichs-Geheimrat erbleichen. Doch ja, es it
wahr. Einige bange Tage waren die Erhabe-
nen von ihren Leibwachen getrennt und man
hatte keine Nachricht von ihnen. Wie sich aber
zeigte, sind diese Erhabenen in ihrem Leben
durch eine gute, harte Schule gegangen, und
so konnten sie die niedertréchtige Attacke des
Feindes erfolgreich abwehren.

S. M.: Eine abschlief?ende Frage noch, Euer
Exzellenz. Solange das Schwert der Schwer-
ter im Felde weilt, habt Ihr die Befehlsgewalt
Uber die Léwenburg. Wann werdet IThr diese
Pflicht wieder an die Erhabene zuriickgeben ?
S. Exzellenz Thorgrim: In diesem Punkt hat
sch die Erhabene klar und unmissverstand-
lich ausdriickt, bevor se ging. Se wird erst
wieder die Léwenburg tUbernehmen, wenn
dles niederhdllische Geziicht aus Tobrien ver-
trieben wurde. Wenn das Land wieder rein
und die Tempel geweiht sind und Uber jeder
Stadt die rechte Flagge weht, dann erst will
se heim kehren.

rAbmteuer-VorschIag )
(wohl eher: Abenteuer-Herausforderung)

Wenn lhre Helden das Schwert der Schwer-
ter oder den Lichtboten bereits aus einem
friheren Abenteuer kennen {z.B. Sieben-
streich), dann kénnte sich hier eine nette
Gelegenheit ergeben, die beiden Erhabenen
auf ihrem Ritt entlang der umkampften Ge-
biete zu begleiten. Zudem bietet sch diese
Maglichkeit aber auch firr ortskundige und/
oder besonders wildniserfahrene Helden,
die vertrauenswiirdig genug sind, um von
seiner Exzellenz Ucurian Quellensprung,
dem Leibmeister des Schwerts der Schwer-
ter, dafir engagiert zu werden.

Das Schwert der Schwerter wird von acht
Leibwachen begleitet, darunter der Leib-
meister Ucurian Quellensprung. Der Licht-
bote wird von acht Sonnenlegionéren ge-
schiitzt, darunter ein Greifenreiter namens
Anjun Feuerlohe, der die Legionare kom-
mandiert.

Die grofe Herausforderung fir den Mels-
ter wird bel dieser Art von Szenario freilich
\sein, sowohl die beiden Erhabenen, dls auch

lassen, dass die Helden nicht zu blofRen Mit-
laufern im Tross der Kirchenoberhaupter
degradiert werden.

Weisen Sie den Helden genau definierte
Aufgaben zu, in deren Ausfiihrung ihnen
auch die Leibwachen nicht hineinreden.
Dafir bietet sch sehr gut das Pfadfinden,
Auskundschaften und Uberhaupt dle Auf-
gaben an, die mit dem Wildnisleben-Talent
einhergehen. Auch wenn Ihre Helden erst-
klassge Kampfer sind, so machen Sie ih-
nen von vornherein klar, dass der Schutz
der Erhabenen das eindeutige Privileg der
Leibwachen ist, die zudem langjahrige Er-
fahrung mit dieser Aufgabe haben.

Eine weitere Herausforderung beim Leiten
eines derartigen Plotsist sicherlich auch die
Darstellung der beiden Erhabenen. Beden-
ken Sie dabei, dass sowohl der Lichtbote s
auch das Schwert der Schwerter eine beweg-
te und abenteuerreiche Laufbahn hinter
sich haben. Auch wenn beiden in den letz-
ten Jahren kaum Gelegenheit hatten, unter
freem Himmel zu kampieren, so sind se
bel weitem keine Anfanger oder gar hilflose
Hoflinge. Beide sind robuste Kampfer-
naturen, die Héarte zu sich sdbgt ds eine
Tugend betrachten. (Auch wenn man ihnen
ab und an anmerken darf, dass Se die letz-
ten Jahre in weicheren Betten ds der ge-
wohnliche Abenteurer schliefen.) Stellen
Sie die beiden Erhabenen ruhig mit warm-
herzigem Humor und einer gesunden Por-
tion Selbstironie unter der harten Schale
dar, besonders wenn de in Situationen ge-
raten, die so gar nicht ihren Amtern und
Wiirden entsprechen.

Lassen Se die Erhabenen und die Leibwa-
chen zu Anfang ruhig noch etwas distan-
Ziert erscheinen. Es ist immerhin ein sehr
riskantes Unterfangen und bedarf grofter
Umsicht, um nicht die beiden héchsten
Kirchenoberhéaupter an den Feind zu ver-
lieren. Da liegen leicht die Nerven blank.
Im Verlauf des Abenteuers werden die Er-
habenen umganglicher, wobei gerade das
Schwert der Schwerter sehr rasch zu einem
kameradschaftlichen Umgangston wie un-
ter Gleichgestellten findet.

Oberstes Zid des Ritts der beiden Erhabe-
nen ist die zweifache Einsegnung der
Ordenssitze der Hohen Wacht, aber auch
anderer wichtiger Befestigungen und
Fluchtburgen entlang der Frontlinie, um se
vor Angriffen damonischer Wesenheiten zu
schiitzen und so ds Riickzugsmdglichkeit
oder Operationsbasis fir die Ritter der Ho-
hen Wacht nutzbar zu machen. Die Hohe
Wacht besitzt neun Ordenssitze im Abstand
von etwa 50 Meilen. Es handelt sich dabei

um bestehende Anlagen wie Ruinen und

fdie sechzehn Leibwachen so auftreten ZL?

(re Hohle im Gebirge. Jeder der neur?
Ordenssitze untersteht einem Schwert-

bruder und beherbergt eine Garnison von

zwel Lanzen (24 Geweihte). Haufig liegen

Posten mit weltlichen Truppen in unmit-

telbarer Néhe, so dass sich die Ordens-

krieger in regem Austausch mit der regul&-

ren Frontwacht befinden.

Obgleich der Erzkanzler der Berichterstat-

terin bestétigt, dass die beiden Erhabenen

fir mehrere Tage verschollen waren, muss
das nicht zwangd aufig geschehen. Der Erz-

kanzler wiegt die Schreiberlinge des Boten

gerne ma mit ihren Behauptungen in Si-

cherheit, auch wenn es sich tatséchlich um

bloRe Ubertreibungen handelt. Es fallt

enorm schwer, eine Situation zu konstru-

ieren, inder die Erhabenen von ihren Leib-

wachen getrennt werden kdnnen, ohne dass
dieAktion véllig unglaubwirdigwird— er-

zwingen Se so eiwas aso nicht auf Biegen

und Brechen.

Sehr vie wahrscheinlicher sind Situationen
wie diese:

e natlirliche Hindernisse, die zum Ein-
schlagen eines beschwerlichen Umweges
zwingen, mit alen Fahrnissen, die ein lan-
ge unbeschrittener Pfad so mit sich bringen
kann.

« unbeabsichtigtes Hineingeraten in einen
Kampf zwischen weltlichen Truppen und
schwarzen Horden.

¢ unvorhergesehene Belagerung eines
Ordenssitzes, der noch geweiht werden
muss oder der gerade geweiht wurde.

¢ Ein Ordenssitz ist von den Feinden ein-
genommen worden und muss erst frei-
gekampft werden.

* Wahrend die beiden Erhabenen gerade
einen Ordenssitz einsegnen, wird dieser von
einem wirklich grof3en Démon angegriffen.
Leibwache und Helden miissen den Ort so-
lange halten, bis die Erhabenen fertig sind,
woraufhin der Dé&mon im letzten Moment
fluchend und heulend in die Niederhdllen
zuriickgetrieben wird.

Viele weitere Anregungen finden Sie auch
in der DSA-Publikation Borbarads Erben
im Band Unter der Damonenkrone.

SM.

Literatur:

Charakterbeschreibungen des Lichtboten und
Schwertes der Schwerter: Box Stolze Schldsser,
dunkle Gassen; Band Land der stolzen Schlés-
ser, S132F

Charakterbeschreibung Ucurian Quellen-
sprung: Spiehilfe Kirchen, Kulte, Ordens-
krieger, S. 31

Praioskirche und Rondrakirche: KKO, S. 22ff
Der Orden der Hohen Wacht: Aventurischer

\ Wehrgehdte, aber auch die eine oder ande-

Bote - No. 88, S. 2X.
N\ J
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ERRATA, ANDERUNGEN UND ERGANZUNGEN
zur DSA4-Basis-Box Stand 131201

Be den folgenden Eintrégen handelt es sich um eine Sammlung von Fehlerkorrekturen, Regelergdnzungen und -erléuterungen zu
den in der Basishox enthaltenen Texten. Diese dienen in erster Linie dazu, einige noch vorhandene Ecken und Kanten zu glétten und
sind haufig miteinender verknipft. Wenn Sie die Errata Ubernehmen wollen, dann dso am Besten vollstandig.

Wenn lhnen diese Liste sehr lang erscheint, bedenken Se bitte, dass der geringere Tell hiervon wirkliche Errata sind - der Grof3tell
entfalt auf Umformulierungen, Klarungen von Begriffen und auf Anderungen, die massv von Spielerseitegewiinscht wurden.
Wir danken hiermit alen Beteiligten auf unseren Mailinglisten sowie alen Einsenderinnen und Einsendern von Korrekturvorschlg
gen und Anderungswiinschen, insbesondere auch Norman Mauder firr seine ausfiihrliche Rezension/Kritik.

ZUM HEFT: DSA - DIE VIERTE

« Ba Schritt 3 in der Heidenkonver-
tierung steht irrtlimlicherweise bei der

as Sch

warze Auge

gerechnet, dass die Zauber nach Spadte
A gesteigert werden.)

« Die Steigerungsboni fur Akademische

LeP-Berechnung: KO+ KK +KK/2,
richtig i KO+KO+KK/2.

« Wenn Se ds Konvertierungsmethode Kom-
plette Neu-Generierung wahlen, gelten fir die
Steigerungen die in der SKT genannten Kos-
ten, entsprechend dem gegenseitigen Lehren
und Lernen bzw. dem Besuch bel einem Lehr-
meister.

ZUM HEFT: ARCHETYPEN

« Auf dem Heldenbogen des Kriegen sind fiirs
Schwert fasche Werte angegeben. Statt Atta
cke 12/Parade 8 muss dort Attacke 14/Para-
de 10 stehen.

« Im Farbteil hat der Krieger Ristungsgewoh-
nung | und Schildkampf II, richtig is Ris
tungsgewohnung |1 und Schildkampf | — wie
es auch auf dem Dokument steht.

« Bam Zwergenstldner sind sowohl im Farb-
tell as auch auf dem Bogen zwe Nachteile
verloren gegangen: Jahzorn 6 und Angst vor
Spinnen 8. Aulferdem betrégt seine GE 11, was
in einem PA-Basiswert von 7 (und damit all-
gemein um 1 reduzierten PA-Werten) resul-
tiert. Seine MR betragt 4.

ZUM HEFT: DER WEG INS ABENTEUER

o af Seite 14 wird in der Rede des Geistes
zweimal auf einen 'Efferd-Tempe' hingewie-
sen. Dies sollte durch generelle Hinwelise auf
einen 'Tempel' ersetzt werden.

« Auf Seite 46 wird den Orks eine Mutprobe
abverlangt; ihr MU-Wert betragt 11.

ZUM REGELBUCH

« Eine Konvention zu Rundungen: Wenn
nicht ausdrticklich anders erwéhnt, wird be
alen Rechnungen echtgerundet, d.h. Wertebis
..,49 werden ab-, Werte & ...,.50 werden auf-
gerundet.

¢ Eine Neuregelung zum Thema Generne-
rungspunkteausSchl echtenEigenschaften: Es
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dirfen maximal 30 GP aus schlechten Eigen-
schaften stammen; die Gesamtgrenze der Ge-
nerierungspunkte, die aus Nachteilen stam-
men, betrégt weiterhin 50 GP Dies betrifft die
Seiten 27, 36 und 63.

« Im Berechnungsbeispiel firr Lisas Einbreche-
rin auf Seite 28 muss es im letzten Satz hei-
3en: »Neugier 8 und Goldgier 5 bringen ge-
nau die benétigten 13 GP«

« In der Tabelle der Talentkosten auf Seite 30
hat sich ein Punkt eingeschlichen: In Spalte
E kostet der achte Punkt 48 Taent-GP (ent-
sprechend der Liste auf S. 161), nicht 49.

« Die Rasse: Zwerg bringt einen Gewandt-
heits-Malus von einem Punkt mit sich; auf3er-
dem betrégt ihr MR-Modifikator -4 (S. 42).
[dies dient dem Ausgleich der verbilligten
Unfahigkeit: Schwimmen(s.u.)]

o Auf Seite 54 haben wir bel der Beschrei-
bungder ProfessionMagi erinhinzugef ligt, dass
Magier Ublicherweise nur Stébe und Dolche
verwenden dirfen.

« Eine Erlauterung zu den Professionen (S.
51—56): Die unter 'Ausriistung' aufgefiihrten
Gegensténde sind automatisch mit der Pro-
fesson verbunden und stehen einem Helden
zu Spielbeginn zur Verfligung; die unter 'Be-
sonderer Besitz' genannten Reittiere, Hand-
werkszeug etc. besitzt der Held nur dann,
wenn er den Vortell Besonderer Besitz (S. 59)
gewahlt hat.

 Der Vortel Adlige Abstammung (S. 58) ver-
hilligt die GP-Kosten von Besonderem Besitz
auf 3 GP

« DerVorteil AkademischeAusbildungKrieger
auf S. 58 verhilligt die Steigerungskosten von
Kampftalenten nur bis zu einem Taw von 10.

« Der Vortell Akademische AushildungMagier
(S. 58) halbiert nicht die Kosten der Start-
zauber und verhilligt die Steigerung von Wis-
senstalenten nur bis zu einem Taw von 10.
(Dieser Startzauber-Vortell ist schon darin ein-

Aushildungen (S.58) undBegabungen(S.
59) sind nicht kumulativ; ein Held kann also
vor seinem Start ins Heldenleben Vorteile aus
einer Akademischen Ausbildungin einem be-
stimmten Talentbereich ziehen, nach dem
Spielbeginn dagegen aus einer Begabung. Der
1-Punkte-Bonus bel der Begabung firr ein ein-
zelnes Talent bleibt jedoch bestehen.

 Der Vorteil Ausriistungsvorteil auf Seite 59
bringt 10 Dukaten pro GP (anstatt 1 Duka-
ten/GP). Es dirfen maximal SO GP fir Aus-
ristungsvorteil verwendet werden.

« Der Vortell Besonderer Besitz (S. 59) kostet
nur 7 GP

 Der Vorteil Gliick, (S. 59) kostet nur 20 GP,
bringt aber auch nur IW3—1 ma pro Tag die
Chance, misslungene Wrfe zu wiederholen.

« Be Vortel Glickim Spiel auf S. 59 muss es
natiirlich heiffen: »... (und ob der Held seine
Zeichen deuten konnte) ..«

* Es g’ noch einma darauf hingewiesen (S.
58—61), dass die VVor-/Nachteile Akademische
Aushildung(Magier),AstraleRegeneration,As-
tralmacht und Astraler Block nur von Helden
gewahlt werden konnen, die bereits den Vor-
teil Zauberer gewahlt haben.

« Der Vortell Hohe Magieresistenz (S. 60) und
der Nachteil Niedrige Magieresistenz (S. 62)
sind jeweils 3 GP pro Punkt MR-Veranderung
wert.

« Die Vorteile Immunitat gegen Gifte bzw. Re-
sistenzgegenGifte/...gegenKrankheiten(Seite
60) sind wirksamer: Resistenz bringt 7 Bonus-
punkte auf die erforderlichen KO-Proben,
Immunitét sogar deren 15.

« Der Nachteil Unfahigkeit fir [ Talent] (S. 63)
bringt nur 8 GP fir korperliche Basistalente
und 4 GP fir andere Basistalente (anstatt 12
bzw. 6); Schwimmen und Sich Ver stecken wer-
den wie die in den Basisregeln bereits genann-
ten Ausnahmen bel 'andere Basistalente' ein-
geordnet.

* Insgesamt widerspriichlich sind die Aussa-
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gen Uber die Steigerungskosten von Zaubern. Es
gilt: Magier geigern Gildenzauber nach A und
bekannte Elfenzauber nach C; Elfen steigern
Elfenzauber nach Spate A und kénnen vor-
erst keine Gildenzauber lernen oder steigern.
Fir die Aktivierung gilt jeweils die Formel
5* Stufe* Aktivierungsfaktor, wobei bei der
Heldenerschaffung von Stufe 1 ausgegangen
wird. Richtig snd aso die Eintrége auf S. 31/
32 (Heldenerschaffung), S. 54 (Magierin) und
S. 131 (Startwerte), fasch jedoch die Eintrége
auf den Seiten 58 (Vortell Akademische Aus-
bildung Magier), 130 (Erfahrung fir Zaube-
rer) und U3 (innerer Riickumschlag; SKT).

« Beilm Beispiel zur Verrechnung von Negati-
ven Talentwerten auf S. 70 mussesheif3en: »...
die KO-Probe+3 misdingt (15+3=18) ..«

* Beim Ableiten auf verwandte Fertigkeit (S.
73) entfallt der letzte Halbsatz im ersten Ab-
schnitt: »[...] sinkt dadurch der TaW unter O,
50 kann der Held auch aus diesem "Tdent kei-
nen Nutzen ziehen.« Der TaW der Ableit-
fertigkeit ist also egdl.

« Die Dauer der Herstellung eines Geschos-
s beim Tdent Bogenbau (S. 82) betragt 12
Stunde; die Tabdle muss wie folgt lauten:

Herstellen Geschoss
Kurzbogen 4 Proben Probe +/-0
Langbogen 6 Proben Probe +1
Kriegsbogen 7 Proben 2 Proben +3
Leichte Armbrust 4 Proben 2 Proben -1
Schwere Armbrust 12 Proben 2 Proben +1

« Be der Ersten Hilfe (Talent Heilkunde Wun-
den) auf Seite 84 muss es heilfen: »... Diese
Probe dauert doppelt so vide KR, wie die LeP
des Patienten unter Null liegen ..«

« Eine Kl&rung zum Thema Speere (S. 90 und
108-110): Alle einhéndig filhrbaren Speere (S.
90; es sind Dreizack, Dschadra, Holzspeer, Jagd-
spiefd und Speer) verlieren ihr z in der Weffen-
tabelle auf Seite 108; bei zweihéndiger Fiih-
rung gilt der in der Waffentabelle genannte
WM, be einhandiger Fihrung erleiden al
diese Speere jedoch einen zusétzlichen PA-
Abzug von 3 Punkten und einen Abzug von 1
TP auf die Schadenswirkung; Schwellenwert
und Schadensschritte bei erhhter TP-Zahl
aus hoher Korperkraft steigen je um 1. Auler-
dem sinkt ihre DK be einhéndiger Flihrung
auf'N. Bd prinzipiell zweihéndig gefihrten
Speeren ergibt sich keine Veranderung.

 Eine Klérung zu den méglichen Aktionen,
die eine Kémpferin in einer Kampfrunde aus-
fuhren kann (S. 92): Die Aktion Rennen ent-
falt. Es ig nicht moglich, in einer Initiativ-
phase zwei Freie Aktionen durchzufiihren.
Sorinten verbraucht zwe (gewdhnliche) Ak-
tionen und erlaubt eine Bewegungsweite von
3 GS; es ig nicht moglich zu parieren oder
auszuweichen, wahrend man sprintet. Beim
Bewegen und beim Sprinten gilt, dass eine
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Drehung um 90 Grad je einen Schritt Bewe-
gungsweite kostet. Um sich zu einem Gegner
hinzubewegen und diesen anzugreifen, sind
eine Aktion Bewegen und eine zu einer An-
griffsaktionumgewandelteVerteidigungsaktion
nétig (womit die Attacke um 4 Punkte er-
schwert ist). Um einen Gegner anzugreifen
und dann wegzulaufen, sind eine Angriffs-
aktion und eine zu einer Bewegen-Aktion um-
gewandelteVerteidigungsaktionnétig, dieeine
Drehung um 180 Grad beinhaltet.

* Zu den Auswirkungen niedriger LE und AU
(auf'S. 98) kommt noch hinzu, dass bel weni-
gerdsl/2,1/3, 1/Ader LEdieGSum1, 2bzw. 3
Punkte sinkt, jedoch nicht unter GS 1.

o Auf ‘Seite 99 haben wir hinzugefiigt, dass
man einem Schlag auch ausweichen kann (incl.
dem Vewels auf S&H).

 Bel den Aventurischen Ristungen (S. 96/97)
gilt, dass Kettenhemden (lang, kurz, Ketten-
mantel, Kettenweste) mit so wenig Aufwand
'umzustricken' und auch ansonsten so flexi-
bel sind, dass man beim Kauf'von der Stan-
ge ba 14 af W6 eine passende (nicht be-
hindernde) Grole findet, beim 'Finden am
Wegrand' be 1-3 auf W6.

* Be den Regen zur Auswirkung schwerer
Treffer (S. 97) haben wird gestrichen, dass ein
Treffer von 15+ TP die Kampfwerte senkt.
Stattdessen gilt folgendes: »Jeder Hieb, der 20
oder mehr Trefferpunkte verursacht, besch&
digt eine steife Riistung (Bronzeharnisch, Eisen-
cape, Funflagenharnisch, Garether Platte, Gladi-
atorenschulter, Horasischer Reiterharnisch, Kom-
plette Gestechriistung, Kirass, Kudliker Lamel-
lar, Lederharnisch, Leichte Platte, Mammuton-
panzer,  Maraskanischer Harthol zharnisch,
Schuppenpanzer, Leder- oder Plattenzeug so
sehr, dass ihre BE um 1 Punkt steigt. Dieser
BE-Angtieg kann nur durch die Anwendung
des passenden Rustungsbau-Talents (Grob-
schmied, Lederarbeiten) riickgangig gemacht
werden.«

* Auf Seite 98 wurde be Wunden eingefuigt,
dass sdbige auch einen GS-Verlust von 1
Punkt mit sch bringen (um es mit den Aus-
flhrungen auf S. 117/118 konform zu halten).

* Zum Komplex Schilde (zu finden auf'S. 99/
100): Die Sonderfertigkeit: Linkhand | bringt
nur einen Punkt PA-Verbesserung fir Schild-
tréger; dieSonderfertigkeit: Schildkampfll ko-
stet 500 AP und it auch fur Piraten in voller
Hohe zu bezahlen. Schilde, die in der Hand
oder auf dem Riicken getragen werden, bewir-
ken be dlen Taentproben auf Korperliche
Taente eine BE in Hohe ihres AT-Malus (de
sind einfach schwer und sperrig).

* Bem Beispid auf Seite 100 muss es in der
vorletzten Zeile heilRen: »..., was bel einer 9
auch noch dazu fihrt, ..»

« Die Erkl&rung des Zurtickspringens bei den
Distanzklassen (S. 102) musslauten: »Umdch

von einer Gegnerin zu entfernen, ist eine ge-
lungene AT ndtig; diese AT zéhit ds Angriffs
aktion (wird also anstatt eines reguldren An-
oriffs wéhrend der eigenen INI-Phase ausge-
fuhrt), richtet jedoch bel Gelingen keinen
Treffer an, sondern ist nur nétig, um zu Uber-
prifen, ob die Distanzklassen-Verénderung
gelingt.«

« Der Kampf gegen einen Unsichtbaren (Ta

“bele auf S. 102) ist um +6/+6 erschwert, nicht

um +8/+8.

* Be der Betrachtung der Ladezeiten auf S.
106 steht, dass man 10 Aktionen bendtigt, um
eine entspannte Sehne einzuhaken; korrekt
sind 6 Aktionen.

¢ In der Tabelle der Schuss- und Wurfwaffen
auf S. 107 steht, dass en Wurfmesser, ein Wurf-
bell oder ein Schneidzahn jeweils eine Wun-
de verursachen, sobad se SP verursachen —
diese Aussage igt fasch; der Stern muss jewells

weg.
« auch dfische Wadlaufer kbnnen die Sonder-

fertigkeit: Schnelladen (S. 107) zu den halben
AP-Kosten erlernen.

* |n den Bemerkungen zu den Waffenmodifi-
katoren (WM) auf Seite 108 wird klargestdllt,
dass im Kampf sowohl die Verdnderungen der
Kampfwerte durch dieWM ds auch die Modi-
fikatoren nach DK gelten.

« In der Waffenliste auf S. 109 wird die Barba-
rengreitaxt mit TP/KK 14/1 gefiihrt; dies ist
fdsch, korrekt ist 15/1.

» auf Seite 111 wurde die Beschreibung des
War unker Hammer seingefigt:

Warunker Hammer (Talent Zweihand-Hieb-
waffen oder Infanterienaffen): &ulerst effekti-[
ves Mehrzweck-Totungsgerét, das eine lange
Stol3spitze, einen flachen, recht groRen Ham-
merkopf und eine gerade Axtklinge aufwest; die-
s Metdlteile sind mit Eisenbéandern am langen
Stid befestigt, so dass man mit der Wafe auch
noch angemessen parieren kann. Ein Stich mit
der Stofklinge (Talent Speere, erschwert um 3)
richtet |W+5TPan. J

« In die Regdn zu Weit- und Hochsprung (S. -
113) finden jetzt sowohl der Athletik-TaW wie
auch die BE groleren Einfluss: Die Summe
fir die Mindestsprungweite/-hthe betrégt
jetzt GE + KK-BE und beim Weitsprung flie-
[3en die Ubrigbehaltenen TaP aus einer Athle-
tik-Probe jetzt mit finf Fingern pro Punkt ein.

« Die Aktivierungskosten fur Talente (S. 120/
121 und die KT auf U3) wurden deutlich
gesenkt: Um auf Stufe X ein Taent der Spate
Y zu aktivieren, schaut man am entsprechen-
den Kreuzungspunkt der Tabelle nach. Es
kostet dso z.B. 65 Punkte, auf Stufe 12 ein
unbekanntes korperliches Talent (Spdte D) zu
aktivieren. Um ein Tdent zu aktivieren, be-
nétigt man eine spezielle Erfahrung oder die
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Hilfe eines Lehrmeisters; dies is nicht im
Selbststudium méglich,

* Die Regeln zu den dreil Seigerungsarten ha-
ben sich wie folgt gedndert (beginnend auf S.
122, Mitte der linken Spalte):

[..] Gegenseitiges Lehren und Lernen ist kein
'gruppendynamischer Prozess, sondern es muss
ebenfalls einen erklarten Lehrer und einen Schi-
ler geben, weswegen wir das Gegenseitige Leh-
ren und Lernen und den Besuch bei einem Lehr-
meister hier gemeinsam abhandeln kénnen. Der
Lehrer muss einen Taw: Lehren von mindestens
7 aufweisen konnen und auch im gelehrten Ta
lent einen "TaW 7 haben. Er muss mit beiden Taw
zudem besser sein as der Schiler im gelehrten
Talent.

Wenn Shafir also einem'Kollegen' neueund spek-
takulére Gaukeleien beibringen will und dieser
Gaukel eienbereitsaufeinemTaWvon9Qbeherrscht,
muss Shafir sowohl in Lehren alsauch in Gauke-
leien einen TaWvon 10 aufweisen.

Der benttigte hohe Lehren-Wert kann durch
Lehrmaterialien, ruhige Umgehung und konzen-
triertes Lernen, eine gut ausgestattete L ehrstétte
und dergleichen gesenkt werden — alerdingssind
diese Bedingungen nur bei niedergelassenen
Lehrmeistern, nicht jedoch am Lagerteuer (dso
beim Ublichen gegenseitigen Lehren und Lernen)
Zu erreichen.

AP-Aufwand: Die Steigerung eines Talents durch
einen Lehrer kostet so vide Abenteuerpunkte wie
in der SKT angegeben (s. S. 120). Be einem sehr
guten Lehrer (TaW Lehren 15 oder mehr) kann
der Schiller die néchst leichtere (linke) Spalte ver-
wenden.

Der Zeitaufwand beim gegenseitigen Lehren und
Lernen oder beim Studium bei einem Lehrmei-
ster betrégt so vide Zeiteinheiten, wie in der SKT
ds AP-Kosten angegeben sind. Wir gehen davon
aus, dass reisende Helden zum einen nur etwa
eine Zeiteinheit pro Tag Zeit fir gegenseitiges

Lehren und Lernen zur Vertilgung haben. Wenn
die Helden lénger Zeit haben — weil e z.B. af
die Genesung eines Kameraden warten miissen
—, igt es natrlich auch méglich, mehr Zeit aufs
Lehren und Lernen zu verwenden.

Kogen: Als Faustformel konnen Sie hier fir des

Sdér eines Lehrmeisters so vidle Heller rechnen,

wie der in der Tabelle angegebenen Wert der AP-
Kosten ma dem Lehren-Wert des Lehrmeisters
betrégt. Lehrmeister, die ein Talent Uber einen
Taw von 15 hinaus vermitteln kdnnen, sind nicht
gerade haufig, und vide davon lassen sch ihre
Lehrtétigkeit wirklich gut bezahlen (sie verlan-
gen mindestens das Doppelte des 0.9. Preises),
Ublicherweise wird ein Held von einem Geféhr-
ten keine Bezahlung verlangen — aber man weild
janie...

SELBSTSTUDIUM

Wenn man genligend Zeit hat (dafir aber wenig
Silber), empfiehlt sich das Selbststudium, das aus
téglichen Ubungen, Bibliotheksbesuch und/oder

Disputen mit Gleichgesinnten besteht — die
durchaus verbreitetste Methode, etwas zu lernen.
AP- und Zeitaufwand: Um ein Talent, eine Ei-
genschaft etc. im Selbststudium zu steigern, wer-
den mehr Abenteuerpunkte bendtigt ds in der
SKT angegeben: Sehen Sie in der néchst-schwe-
reren (rechten) Spate nach. Um Taente Uber ei-
nen Taw von 10 hinaus zu steigern, miissen Se
sogar die Kosten aus der Spate zwei weiter rechts
verwenden. Fir das Selbststudium bendtigt man
<0 vide Zeiteinheiten wie in der SKT in der er-
schwerten Spdte ds AP-Kosten angegeben.
Kosten: tblicherweise keine, aber wenn man den
lieben langen Teg nichts anderes macht, ds sich
in Talenten zu schulen, kann man natlrlich kaum
Silbertaler verdienen gehen. Man muss aber der-
weil sehr wohl welche ausgeben ...

OPTIONAL: LERNERLEICHTERUNGEN
Die bislang genannten Lernmethoden erfordern
keinerlei Probenwirfe und sind daher schnell
umzusetzen. Wenn Sie den Lernprozess jedoch
detaillierter abhandeln wollen, kénnen Se den
Erfolg der Lerntétigkeit natirlich in gewissem
Rahmen auch dem Zufal Uberlassen.

Die folgenden Regeln ermdglichen es, je nach Er-
folg einer Lehren-Probe, eine Talentsteigerung
mit weniger AP-Autwand durchzufihren as oben
angegeben.

L ehrmeister/Gegenseitiges Lehren und Lernen:
Zum Abschluss der Lernzeit (die sich aus den AP-
Kosten der SKT ergibt) legt der Lehrer eine Leh-
rera-Probe ab; die Ubrigbehaltenen Talentpunkte
darf der Schiler von den AP-Kosten abziehen (es
muss aber immer wenigstens ein AP Ubrig blei-
ben).

Alternativ ist es auch moglich, die AP-Kosten un-
verdndert zu halten und die Lernzeit mit einer
Lehren-Probe zu senken; in diesem Fal muss die
Lehren-Probe natiirlich vor der Lehrzeit gewdr-
fdt werden. In beiden Fédlen ist Probe um fol-
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gende Betrége erleichtert bzw. erschwert:

Summe aus KL und IN des Schiilers tiber 30: -3
Gut ausgestattete Lehrstatte: -3
Niedergelassener Lehrmeister: +/-0
Unzureichende Lehrmaterialien: +3

Summe aus KL und IN des Schillers unter 20: ~ +3
Keine Lehrmaterialien / Lehren a.d. Gedéachtnis:  +7

UnzureichendeLehrmaterialienistder UblicheZu-
stand beim gegenseitigen Lehren und Lernen,
wahrend Gut ausgestatteteL ehr statteder Normal -
zustand fir etablierte Lehrmeister sein sollte.

Be einem automatischen Erfolg der Lehren-Vro-
be hat der Schiller wéhrend der Lehrzeit eine Spe-
zielle Erfahrung im zu lernenden Talent gemacht
und kann diese im Anschluss an die Lehrzeit
ebenfdls verwerten. Bei einem automatischen
Fehlschlag der Lehren-Probe sinkt der Taw des
Schiilers im gelehrten Taent sofort um 1 Punkt.
(Er hat offendichtlich fasche Techniken oder wi-
derspriichliche Inhalte erlernt.)

Selbststudium: Zum Abschluss der Lernzeit kann
der Held je eine Klugheits- und eine Intuitions-
Probe ablegen, die jeweils um den zu erreichen-
den Talentwert erschwert sind. Gelingt eine der
beiden Proben, spart der Held 1/10 der errechne-
ten AP-Kosten, gelingen sogar beide Proben, spart
der Held 15 der errechneten Kosten. [..]

e AufS. 126 und S. 131 wird auf die Box 'Got-
ter und Damonen' verwiesen. Gemeint ist in
beiden Fallen jedoch 'Zauberei und Hexen-
werk'.

» Die Berechnung der MR in den Beispielen
auf S. 128/129 entspricht nicht dem neuesten
Stand, da die Rassenabziige noch nach einer
Vorab-Regelversion berechnet sind. Be Krie-
ger Alborn fehlt der Mittellénder-Abzug von
—4 o dasser eigentlich 3, abziiglich der Angs-
te soga—1 hat. Die Elfe sollte keinen Bonus
von 2, sondern einen Abzug von 2 haben, so
dass das Ergebnis 5 statt 9 ist. Auch die Wache
auf S. 129 hat eine zu hohe MR.

» Die Aktivierungskpsten fr Zauber (S. 130
und die SKT auf U3) werden den gednderten
Aktivierungskosten fir Talente (s0.) ange-
passt: Um auf’ Stufe X einen Zauber der Spal-
te Y zu aktivieren, schaut man am entspre-
chenden Kreuzungspunkt der Tabelle nach.
Es kostet einen Gildenmagier dso z.B. 29
Punkte, aufStufe 8 einen ihm bis dato unbe-
kannten Elfenspruch (Spalte C) zu aktivieren.
Die Mindestkosten zur Aktivierung eines
Zaubers betragen jedoch Aktivierungsfaktor x
5 AR Zur Aktivierung eines Zauberspruchs ist
ein Lehrmeister (oder ein Zauberbuch) erfor-
derlich.

* Anstatt fur 500 AP einen Wirfel zur Steige-
rungder AstralenergiemittelsRitualen(S. 130)
zu kaufen, gilt: Magier erhalten KL/3 AsP zu
ihrem Grundvorrat hinzu, Elfen IN/3 AsP; bel
Gelingen der KL- bzw. IN-Probc erhalten se
zusétzlich 1 AsP
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VONDSA3zuDSAA4:
KONVERTIERUNG VON HELDEN UND ABENTEUERN

Auf den folgenden Seiten wollen wir [hnen
die Konversionsregeln zur Umwandlung von
DSAS3- und DSA4-Helden vorstellen, wie se
in der Box Schwerter und Helden zu finden
sain werden (auch, wenn diese erst im Mérz
erscheint).

Die folgenden Konversionsregeln sind eigent-
lich nur fur nicht-magiebegabte und nicht-
geweihte Helden gedacht — zumindest wird
auf die Aspekte adtrale Kréfte und Karma nicht
eingegangen. Esist jedoch durchaus méglich,
den 'weltlichen' Teil eines Geweihten schon
jetzt nach den vorliegenden Regeln zu kon-
vertieren und die Regeln zu Mirakien, Litur-
gien und Wundern aus Kirchen, Kulte, Or-
denskrieger (leicht angepasst) weiterzuver-
wenden. Ein dhnliches Vorgehen ist auch bei
Zauberkundigen maoglich, wir empfehlen je-
doch erst einma die auf der folgenden Seite
vorgestellte Methode, die allerdings zugege-
benermalien auch nur eine Behelfddsung bis
zum Erscheinen von Zaubere und Hexen-
werk igt.

Wichtig ist, dass in lhrer Spielgruppe ale
Helden nach demselben System umgestellt
werden, damit die Verhdtnisse in der Gruppe
gewahrt bleiben. Se sollten sich auch auf-
schreiben, nach welcher Methode Ihr Held
konvertiert wurde, damit es Meister auf’
Spidlertreffen leichter haben, Helden aus ver-
schiedenen Gruppen zu vergleichen.

Wenn nichts anderes angegeben ist, wird bel
alen Tellungen wie Ublich echt gerundet.

Von Grund auf neu

Der ausfiihrliche Weg besteht dann, lhren
Helden von Grund auf nach dem neuen Sys-
tem neu zu erschaffen: Sewahlen Rasse, Kul-
tur und Profession, die zu lhrem Helden pas-
sen, und erstellen ihn as Ergtstufler entspre-
chend der in der Box Schwerter und Helden
vorgestellten Regeln.

Mit den Abenteuerpunkten, die Ihr Held bis-
her erworben hat, kénnen Se ihn dann ge-
mal3 den Randbedingungen der Steigerungs-
kostentabelle steigern. Zu diesem Zweck kon-
nen Se die Abenteuerpunkte um 30 % erho-
hen; wenn Thr Held aso bislang 5000 AP er-
halten hat, stehen ihm jetzt 6.500 Punkte zur
Verfligung.

Dadurch wird Thr Held wahrscheinlich eher
Ihrem Bild von ihm entsprechen, er wird je-
doch vermutlich speziaisierter sein, er wird
weniger LeP besitzen und eine geringere
Summe von Eigenschaftswerten haben, dafir
jedoch einige deutlich bessere Talentwerte.
Sie merken aber schon, dass Se fir diese Me-
thode die Box Schwerter und Helden bendti-
gen ... deswegen weiter zur zweiten Methode:
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Schnellkonvertierung

Um Ihren Helden mdglichst genau wiederzu-
geben, ohne ihn neu erschaffen zu miissen,
empfehlen wir die Schnellkonvertierung, die
ihrem Namen gerecht wird und einfach und
schnell durchzufiihren ist. Da wir hier grof3-
ziigig runden und einige Bonuspunkte verge-
ben, is ein solcher Held vermutlich etwas
'starker' ds sain 'neu generiertes’ Gegenstiick,
vor dlem im Bereich der Eigenschaften. (Das
is kein Problem, da das Steigern dieser ho-
hen Werte in Zukunft fir ihn sehr teuer sain
wird.) Beachten Sie hier nochmals, dass am
besten dle Helden einer Gruppe nach der glei-
chen Methode konvertiert werden.

Fir die Schnellkonvertierung benutzen Se
bitte folgende schrittweise Anleitung:

Schritt 1:

Konstitution as achte Eigenschaft
Woirfeln Sie die Kongtitution mit IW3+9 aus,
wenn |hr Held maximal die fiinfte Stufe er-
reicht hat, be hoherstufigen Helden verwen-
den Sie 1W3+ 10. Zusétzlich kénnen Sie ma-
xima zwe Punkte von der Kérperkraft und
einen Punkt von der Gewandtheit ihres
Helden auf die Kongtitution umverteilen. Pro
10 volle LP Uber der LE von 30 kdnnen Se
die Konstitution um einen Punkt anheben.
Thorwaler/Fjarninger, Nivesen, Ferkinas und
Zwerge erhaten darliber hinaus einen welte-
ren Punkt Konstitution. Allerdings darf auf
diese Wese kein Ergebnis erzielt werden, das
Uber dem Maximum von 21 + Rassenbonus
liegt. Uberzdhlige Punkte verfalen.

Alle anderen Eigenschaften bleiben gleich.
Nur die oben gaamien Anderungen und Ver-
schiebungen in Bereich der korperlichen Ei-
genschaften kommen zum Tragen.

Schritt 2:

Schlechte Eigenschaften,

Vor- und Nachteile, Sozialstatus
Zéhlen Se die Werte dler schlechten Eigen-
schaften zu einer Summe zusammen. Suchen
Se dch dann zu lhrem Charakter, seinem
Vorleben und seiner bisherigen Abenteuer-
karriere passende Nachteile im GP-Wert die-
ser Summe aus (wir gehen davon aus, dass ein
Punkt einer Schlechten Eigenschaft einen GP
wert ist). Dies kdnnen auch schlechte Eigen-
schaften sein— wenn der bisherige Wert einer
Schlechten Eigenschaft 5 oder mehr betragen
hat, sollte dieser Zug auch erhalten bleiben.
Auferdem kénnen Se nun fir Thren Helden
passende Vorteile in H6he der ermittelten
Summe aussuchen. Dabel wird empfohlen,
dass Sie beriicksichtigen, welche Vor- und
Nachteile ein Held, der nach den neuen Re-

geln erschaffen wurde, laut seiner Kultur oder
Profession besitzen sollte.

Der Sozialstatus leitet sich aus dem Stand |h-
res Charakters und seiner Erfahrung her. Zu-
néachst benutzen Se bitte folgende Tabelle, um
den Grund-SO anhand des Geburtsstandes
lhres Helden zu ermitteln:

Unfrei (Sklaven, Leibeigene): SO 1

Arm (Tageléhner, Bauern, Fahrende): SO 3
Mittelstandisch (Birger, Handwerker): SO 5
Mittelstandisch (Magier, Geweihte): SO 7

Reich (Handelsherren, Hochgeweihte): SO 10
Niederer Adel (Edle, Ritter): SO 8

Hochadel (Barone): SO 10

Hochadel (Grafen und mehr); SO 12

Sollte Ihr Charakter den Vorteil Adliges Erbe besitzen,
so erhdhen Sie bitte den SO um zwei Punkte.

Pro 5 Stufen, die Ihr Held bereits erreicht hat,
kénnen Se einen weiteren Punkt zum SO
hinzuaddieren.

Schritt 3:

Lebensenergie, Ausdauer

und weitere Berechnungen

Berechnen Se nun die Grundwerte Ihres Hel-
den anhand der Eigenschaften, der Rasse und
Kultur. Bei der Schnellkonvertierung erhalt
Ihr Held keine Modifikationen aufgrund sei-
ner Profession. LE- und AU -Modifikationen
nach Rasse und Kultur finden Seauf S. 31.

LE = (KO + KO + KK)/2 + Rassenmodifikation

+ eventuelle weitere Modifikationen + Stufe

AU = (MU + KO + GE)/2 + Rassenmodifikation

+ eventuelle weitere Modifikationen + 2x Stufe

AE = (MU + IN + CH)/2 + Modifikationen + 2x Stufe (fiir
Magier, Druiden, Hexen + 18, fiir Elffen + 12, fiir Schel-
me, Scharlatane, Sharisadim und Halbelfen + 6)

KE = den alten Wert Gbernehmen

MR = (MU + KL + KO)/5 + Rassenmodifikation

+ eventuelle weitere Modifikationen

INI-Basis = (MU + MU + IN + GE)/5

FK-Basis = (IN + FF+ KK)/5

AT-Basis = (MU + GE + KK)/5

PA-Basis = (IN + GE + KK)/5

Schritt 4: Taentwerte

Zunéchst setzen Sie den Rotdtift an: Alle Ta
lente mit einem TaW von 2 oder hdher wer-
den grundsétzlich mit ihrem Wert Ubernom-
men. Alle Basis- Tdente (Sehe die Liste in der
Basishox), die einen Wert von 1 oder Weniger
aufweisen, werden auf einen Wert von Null
gesetzt. Alle Nicht-Basis-Taente, die einen
Wert von 1 oder weniger aufweisen und in die
der Held bereits Steigerungen investiert hat,
werden mit Taw O (dso aktiviert) auf den
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Bogen tibernommen. Alle anderen Taente, die
einen Wert von 1 oder weniger aufweisen, ver-
schwinden vom Charakterbogen.

Beachten Sie: Einige Taente sind in neue
Kategorien eingeordnet (z.B. samtliche Intui-
tiven Begabungen, da diese Kategorie aufge-
16t wurde), andere sind zu Gaben geworden
(namentlich Gefahreninstinkt und Prophezei -
en). Be den Talenten, die aufgespalten oder
zusammengelegt wurden, sollte der gesunde
Menschenverstand entscheiden; einige Hin-
weise und Mechanismen konnen wir Thnen
jedoch geben.

Waffenlose Kampffertigkeiten

« Das Talent Ringen bleibt bestehen, der
hochste Wert aus Boxen, Raufen und Hruruzat

wird nun zum neuen TaW Raufen. Die bei-
den Ubrigen Taentwerte (fdls nach dem Strei-

chen noch vorhanden) werden halbiert und

fra aufRihgen und Raufen vertellt. Dabei darf’
aber kein Wert hoher werden ds das héchste
bisherige waffenlose Talent +3; Uberzéhlige
Punkte verfallen. Ein Held mit einem bishe-

rigen Raufen-Wert von 10 oder mehr erhélt den
WaffenlosenStil: Bor nlandisch, bei einemWert
von 15 oder mehr statt dessen den Mercenario-

oder den Gladiatoren-Sil; ein Held mit
Hruruzat-TaW von 12 oder mehr erhdt den

WaffenlosenSil: Hruruzat, enHeldmiteinem

Boxen-TaW von 12 oder mehr den Sil:

Hammerfaust.

Tabelle 1: LeP-, AuP- und MR-Modifikatoren
nach Rasse/Spezies LeP  AuP MR
Mittellander +10 +10 -4
Tulamiden +10 +10 -4
Thorwaler +11 +10 -5
Nivesen +9 +12 -5
Norbarden +11 +10 -4
Waldmenschen +8 +12 -6
Brillantzwerge +10 +18 -4
Erz- und Hiigelzwerge +11 +15 -4
Ambosszwerge +12 +18 -4
Auelfen +6 +12 -2
Waldelfen +6 +12 -2
Firnelfen +8 +15 -3
nach Kultur LeP  AuP MR
Andergast/Nostria +1 +2 —
Svellttal +1 +2 —
Amazonenburg +1 +3 —
Novadi-Manner — +2 .
Novadi-Frauen — +1 —
Ferkina +1 +5 —
Thorwal — +2 —
Gjalskerlander — +5 —
Fjarninger +2 +6 -1
Anoiha, Oijaniha — +2 —
Miniwatu = -2 —
Nivesenstamme — +5 —
Norbardensippen — +2 —
Nicht genannte Kulturen erhalten keine
Modifikatoren.
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Bewaffneter Kampf

¢ Messer und Dolche wird zu Dolche, Sich-
waffen wird zu Fechtwaffen.

¢ Den Taw Kettenwaffen kénnen Se auf
Kettenwaffenoder Kettenstabeverteilen; Spee-
re und Stabe kann auf Speere oder Sébe ver-
teilt werden.

 Addieren Se die Werte der Taente Axte und
Beile, Sumpfe Hiebwaffen und Infanterie-
waffen und vertellen Se die Summe aif die
TaenteHiebwaffen, Infanteriewaffen, Schwer -
ter,Zweihandflegel undZwei hand-Hiebwaffen.
Dabel darf kein neuer Talentwert hdher aus-
fdlen ds der hochste der alten Taw

* Addieren Sie die Werte der Talente Schwer-
ter, Zweihander und Scharfe Hiebwaffen und
verteilen Sie die Summe auf Anderthalb-
hander,Sabel, Schwerter, Zweihandschwerter /-
sdbel. Dabel daf kein neuer Taentwert hdher
ausfdlen ds der hochste der dten Taw

* Ba der Verteilung der TaP auf AT und PA
denken Sie hitte an die Einschrankung, dass
nur noch 5 Punkte Differenz zwischen den
zugeteilten Punkten bestehen diirfen.

Fernwaffen und besondere Kampftalente

« Die TaWPeitsche und Lanzenreiten bleiben
gleich.

e Bd den Taenten Schuss- und Wulfwaffen
miissen Se sich fir eine spezielle Kategorie
entscheiden; Sie kénnen jedoch Ihren Schuss-
waffen-Wert beliebig auf Armbrust, Blasrohr
und Bogen verteilen, Ihren bisherigen Wurf
waffen-TaWauf Diskus, Wurfaxt, Wurfmesser
oderWurfspeer; Schleuder bleibt Schleuder.

0 Das Talent Linkshandig entfalt, daftr kén-
nen Se sich TawW x 20 Abenteuerpunkte an-
rechnen, die Se zum Kauf der Sonderfertig-
keiten: Linkshandig I, Il oder Il verwenden
kénnen (notieren Sie die Punkte).

« Die Berufsfertigkeit Richtschéatze wird zum
TaWBelagerungswaffen.

Kérperliche Talente

« Neuerdings den Korperlichen Talenten
zugeordnet sind Singen, Snnenscharfe, Stim-
men|mitierenund Taschendiebstahl. Ihr Held
behalt die Werte, die er zuvor in diesen Talen-
ten besald (sofern sie nicht gestrichen wurden).
Das Taent Skifahren wurde in der Spielhilfe
Firuns Atem eingefiihrt; sollte Ihr Held dar-
in einen TaW von 2 oder mehr besitzen, tber-
nehmen Se diesen.

e Ganz neu ig das Taent Athletik- Falls die-
ses Talent fur Thren Helden wichtig ist, kon-
nen Se Talentpunkte von den Talenten Kor-

perbeherrschung, Selbstbeherrschung, Klettern,

Schwimmen und Akrobatik im Verhdtnis 1.1
auf Athletik verschieben.

GesdlIschaftliche Talente

* Addieren Se die Werte der Talente Bekeh-

ren/Uber zeugen, Betoren, Féil schenundLiigen
und verteilen Se die Summe auf die Taente
Bettren, Galanterie, Uberredenund Uber zeu-

gen. Dabei darf kein neuer Talentwert héher

ausfalen ds der hdchste der dten Taw
« Sovorhanden, wird Schriftsteller zu Schrift-
licher Ausdruck, Schauspieler zuSchauspielerei.

Natur-, Wissens- und Handwerkstalente

* Be den Wissenstalenten eingeordnet wur-
den Pflanzenkunde, Tierkunde und Schétzen,
diese Taente behaten sdbstverstandlich ih-
ren Wert bei. Gleiches gilt fir Alchimie, das
jetzt ds Handwcrkstalent zu finden ist.

« VVon den neuen Taenten in diesem Bereich
kénnen Se Sagen/Legenden anheben, indem
SePunktevon Geschichtswissen, Geographie
oder Gotter/Kulte umverteilen.

Sprachen und Schriften

¢ Jeder Held beherrscht seine Muttersprache
automatisch mit einem Taw in Héhe von
Klugheit -2.

« Die Taw Sprachen Kennen, Alte Sporachen
und Lesen/Schreiben werden addiert und ver-
dreifacht. Aus diesem grof2en Pool kénnen Sie
weitere Sprachen und Schriften bezahlen, vor-
nehmlich natirlich jene, die Ihr Charakter
bereits beherrscht.

Intuitive Begabungen

* Wenn ein Held in Prophezeien oder Gefah-
reninstinkt Werte Uber 5 hat, wird dieser Wert
halbiert, aufgerundet und ds die entsprechen-
de Gabe behandelt.

Schritt 4a. Sonderfertigkeiten

und Spezialiserungen

Je nach Erfahrung Ihres Helden kdnnen Sie
ihm noch Sonderfertigkeiten zuteilen:

* Professionelle Kampfer (Amazonen, Krie-
ger, Rondra-Geweihte, Soldner und derglei-
chen) erhalten Stufe/2 (aufgerundet) Sonder-
fertigkeiten.

« 'Teilzeitkdmpfer' (Jger, Novadi, Streuner,
Thorwaler etc.) erhaten Stufe/3 (aufgerundet)
Sonderfertigkeiten.

 'Zivilisten' (Gaukler, Hexen, Magier, Medi-
¢ usw) erhdten Stufe/d Sonderfertigkeiten,
wobei abgerundet wird.

« Helden mit einem hisherigen Taw von 15
oder mehr in einer Kampffertigkeit diirfen in
dieser Kampffertigkeit eine Spezialisierung
wahlen, Helden mit einem TawW von 18 sogar
zwel Spezialisierungen.

e Helden mit einem Taw von 15 oder mehr
in einem Nicht-Kampf-Talent konnen eine
Speziaisierung dieses Taents wahlen.

« Solltelhr Held Talentewie Per sonliche Waf-
fe, Personlicheslnstrument oder andere Fertig-
keiten besitzen, die nach den neuen Regen
Spezidisierungen darstellen, verfahren Sie
bitte wie folgt: Ubernehmen Sie den Mittel-
wert (aufgerundet) aus dem zugeordneten
Tdentwert und der Perstnlichen Begabung ds
neuen Taentwert und fligen Se eine entspre-
chende Speziadisierung hinzu. Aus Musizie-
ren 7 und Personliches Instrument (Fléte) 16
wirddsoMusizieren (Flote) 12.

0 Berufsfertigkeiten kénnen ins neue System
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Ubernommen werden. Sollte eine Berufsfer-
tigkeit ds Spezidisierung eines Taentes gel-
ten (z.B. Zureiter), so verfahren Se wie oben
angegeben mit Speziaisierungen. Sollte der
Wert der Berufsfertigkeit alerdings unter dem
allgemeinen Taentwert hegen, so heben Se
ihn einfach auf 'den gleichen Wert an.

Schritt 5: Zauberer und Geweihte
Alle postiven Zauberfertigkeiten kénnen 11
lbernommen werden. Bei alen Zauberfertig-
keiten, die negative Werte oder eine ZF von
Null aufweisen, rechnen Se bitte aus, wievide
Steigerungen Se investiert haben, und zéh-
len Sie diese zusammen. Diese Summe mul-
tiplizieren Se mit 10 und verwenden Se ds
AP-Konto, von dem Se gemal der Steige-
rungsregeln neue Zauberspriiche erwerben
koénnen (vorzugsweise jene, die Sie gerade
streichen mussten). Startwert der Formeln it
in diesem Fall 0.

Bd der Steigerung von ZfWailt, dass digeni-
gen Formeln, die man bidang um 3 Punkte
pro Stufe steigern konnte, nach Kategorie A
gesteigert werden, digienigen, die man um 2
Punkte pro Stufe steigern konnte, nach Kate-
gorie B und digenigen, die nur um 1 Punkt
pro Stufe steigerbar waren, nach Kategorie D.
Diese Regelung ist ds vorlaufig zu betrach-
ten, da mit Erscheinen von Zauberel und
Hexenwerk in der Steigerung der Zauber ei-
nige Neuerungen eingefiihrt werden.

Rituale wie Stabzauber, Hexenflliche, Elfen-
lieder und dergleichen werden bis zum Er-
scheinen der Magicbox unverandert beibehal-
ten. Ba der Wirkung von Zaubern orientie-
ren Se sich an der Werten aus den Basisregeln.
Gewehte benétigen erst eéinmal keine weitere
besondere Anpassung, se sind mit dieser Kon-
vertierung vollsténdig spielbar.

Schritt 6:

'‘Uberzéhlige’ Abenteuerpunkte

Die Abenteuerpunkte, die der Held seit sai-
nem letzten Stufenanstieg hinzugewonnen
hat, gelten asAP-Guthaben, das sofort in Stei-
gerungen der Taente, Eigenschaften, Zauber,
Sonderfertigkeiten oder der LeP, AuP oder AsP
umgesetzt werden kann.

Mit diesen Punkten kénnen Sie aso noch ein
paar Anpassungen lhres Helden vornehmen.

Schritt 7:

Abschlielfende Betrachtungen

Diese Schnellkonvertierung kann in Einzel-
falen zu widersinnigen Ergebnissen fiihren,
auch wenn wir darauf geachtet haben, mog-
lichst dle eintretenden Kombinationen zu be-
achten. In diesem Fal halten Se sich an |h-
ren gesunden Menschenverstand und spre-
chen Se mit Ihrem Spielleiter und/oder Ihrer

Gruppe ab, wie Se in diesem oder jenem
Punkt verfahren sollen. Bitte denken Sie auch
daran, dass sich einige Werte fir Watfen und
Ristungen geadndert haben, diese Verénderun-
gen sollten Sie beachten, wenn Sie Thren kon-
vertierten Helden auf den Charakterbogen
Ubertragen.

Sollten Sie weitere Fragen zu den Regdn ha-
ben, kénnen wir Ihnen unter der eMail-Adres-
< dsaregeln@fanpro.com sicherlich behilf-
lich sein. Regelméidige Erganzungen und Up-
dates stehen ihnen in der DSA-Sektion von
www.fanpro.com zur Ansicht oder zum Her-
abladen zur Verfiigung.

Konvertierung

von Abenteuern

Auch die bisher erschienenen Abenteuer be-
halten volle Gllltigkeit. Ei ne Anpassung an das
neue Regelsystem sollte nicht sonderlich
schwer falen. Grundsétzlich gilt ja sowieso,
dass jeder Meister die Werte der Meister-
personen und die Schwierigkeit der abzule-
genden Proben an seine Heldengruppe anpas-
sen sollte. Daher sollen die folgenden Anlei-
tungen nur as grobe Richtlinie gelten — aus-
schlaggebend muss immer der gesunde Men-
schenverstand sein.

Werte von Meisterpersonen

Wenn Sie wallen, kénnen Se wichtige Mes-
terpersonen komplett neu generieren (in S&H
finden sch ausfiihrliche Hinweise zur Erstel-
lung von Meisterpersonen). Sie kdnnen statt-
dessen aber auch folgende Schncllkonvertie-
rungsrcgeln verwenden.

Die Eigenschaften der Meisterpersonen kon-
nen Ubernommen werden. Als Wundschwelle
kénnen Se anstelle der Konstitution die Kor-
perkraft verwenden. Ist bei einer Meisterper-
son keine KK angegeben, dann sollten Se die
Konstitution entsprechend einschétzen: Als
Anhaltspunkt kénnen Sie von dem Wert 8
ausgehen und fir jeweils funf LeP Uber 20
Punkte einen zusétzlichen Punkt KO veran-
schlagen.

Die INI-Basis eines Menschen Hegt bei' 8 und
wird fir jewells 2 Punkte Mut Uber 12 um 1
erhoht (b MU 14 dso + 1, bei MU 16+2...)
und fur jeweils 5 Punkte aus der Summe von
AT und PA jenseits von 20 ebenfalsum 1 (be
AT/PA 13/12 also+1, bel 16/14 +2 etc.). We-
tere Modifikatoren der INI entstehen durch
Behinderung und benutzte Wetfe

Jeder LeP jenseits von 20 wird halbiert, das
Ergebnis wird abgerundet. So werden bei-
spielsweiseaus 80 LeP (at) 20 + 30 = 50 LeP
(neu). Be Zwergen werden nur LeP jenseits
der 25 habiert.

Be AsP wird genauso vorgegangen, die Gren-
ze liegt aber be 30, 0 dass aus 80 AsP (at) 30
+ 25 = 55 AsP (neu) werden.

AT- und PA-Werte konnen fur Zivilisten bei-
behalten werden, sollten fur 'Tellzcitkdmpfer'
um je 1 Punkt und fir professionelle Kémp-
fer um insgesamt 3 Punkte (Verteilung nach
Gusto) angehoben werden. Professionelle
Kémpfer verfiigen auf jeden Fal Uber zu ih-
rem Kampfsitl passende Sonderfertigkeiten.
Der Waffenschaden von Meisterpersonen
muss gegebenenfalls den neuen Regeln zu
zusétzlichem Schaden durch hohe KK
angepasst werden. Der RS verwendeter RU-
stungen bleibt gleich.

Werte von Kreaturen

Grundsétzlich kénnen die Werte der Tiere
und Wesen in den Basisregeln (S. 146ff) ds
Ausgangspunkt benutzt werden, um ver-
gleichbare Wesen mit Werten auszustatten.
Auch hier werden wir eine angepasstc Werte-
liste s0 bald wie mdglich auf unserer Home-
page oder im Versand gegen Riickporto bereit-
stellen.

Eigenschafts- und Talentproben
Eigenschaftsproben kénnen in der Regd un-
verdndert Ubernommen werden, nur bel Gift
und Krankheiten miissen KK-Proben durch
solche auf Konstitution ersetzt werden, des-
gleichen Proben, die mit der Ausdauer zu tun
haben (Schwimm- oder Laufstrecken). Bei
sehr dten Abenteuern sollten sie auch noch
zwischen FF und GE unterscheiden, denn in
bel DSA der 2. Edition wurden beide durch
die Geschicklichkeit zusammengefasst; ahn-
liches gilt fir KL und IN, die friher in der
Klugheit zusammengefasst waren.
Taentproben ohne Zuschldge oder mit Er-
leichterungen koénnen ebenfdls unverandert
Ubernommen werden, wobe der Meister even-
tuell andere Talente zulassen kann, wenn es
in seinen Augen passt. Probenerschwernisse
bis zu 5 Punkten kénnen ebenfals beibehal-
ten werden, jeder weitere Punkt wird jedoch
halbiert. Ab 12 zahlt jede weitere Erschwer-
nis nur noch zu einem Drittel, ab 18 zu &i-
nem Viertd (sehe untenstehende Tabdlle 2).

Abenteuerpunkte

und free Steigerungsversuche

Die veranschlagten AP firr das Bestehen eines
Abenteuers werden um ein Viertel erhoht
(nach Mal3gabe des Meisters). Eventuell ge-
nannte frde Steigerungsversuche gelten ds
Spezielle Erfahrungen, und zwar auch bei Ei-
genschaften. Frei zugeteilte Punkte werden
auch ds zusétzliche Punkte tibernommen.

Tabelle2: Konversion von Talentproben-Zuschlégen
Probe alt his +5 +6 +7 +8 +9 +10
Probe neu unver. +5 6 +6  +7  +7

+11 +12 +13 +14 +15 +16 +17 +18

8 48 48 9 49 9 410

+19 +20 +20  efc.

+10 +10 +11 +11  etc.
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Regionalmeister: Zum Anfang des neuen Jahres wurde das System der Regionalmeister still-
gelegt. Es hat sich gezeigt, dass heutzutage auf Spielerseite offenbar ein weit geringerer
Betreuungsbedarf besteht als noch vor 14 Jahren, als die Regionalmeister zum ersten Mal ins
Leben gerufen wurden: Heute gibt es langst eine lebendige Spielerszene, gut etablierte Rollenspiel-
laden und ein breites Infoprogramm des Verlages (Homepage, Regeltelefon usf.), wo jedem
Ratsuchenden geholfen werden kann.

Wir méchten uns auf diesem Wege bei allen Regionalmeisterinnen und Regionalmeistern recht
herzlich fir ihnr Engagement und ihre Unterstutzung bedanken.

Anfragen zu den Spielregeln sind kiinftig an die Regelhotline (dsaregeln@fanpro.com) zu rich-
ten. Fragen zu den regionalen Hintergriinden und zum Briefspiel direkt an die jeweiligen Provinz-
kanzler. Fur alle anderen Belange steht die Redaktionsadresse (s.u.) zur Verfugung.

Adelscalendarium:

a4 N

Einsendeschluss
furden
Av. Boten No. 94

ist Mittwoch, der

20. Februar 2002

\. J

An dieser Stelle werden kunftig wieder Addenda und Korrigenda zum Adelscalendarium zu finden sein, dazu in regelmégigen Abstanden die
Adressen der Kanzler aller Reichsprovinzen und anderer redaktioneller Spielerbetreuer. Das neue und Uberarbeitete offizielle Adels-
calendarium kann fiir eine Vorab-Kostenpauschale von 2 Euro plus ausreichend frankiertem DIN A3-Ruckumschlag bestellt werden.

Bestellungen bitte ausschlieB3lich an:
Bjorn Berghausen, Rathenower Strasse 31, 10559 Berlin, eMail: kanzler@garetien.de

Coupon bitte ausschneiden oder kopieren und ausgefilllt einsenden an:
VKG Verlagsvertriebs KG; "Aventurischer Bote"; Brieffach 4204; 20086 Hamburg

MR otiiacgitie; N D -
l

FABO-BESTELLUNG AVENTURISCHER BOTE

I Ja, ich bestelle ab der nachstmdglichen Ausgabe die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE fur 1 Jahr (6 I
| Ausgaben) frei Haus zum Jahresbezugspreis von 13,- Euro (Ausland 15,- Euro) einschlielich Porto und '
I Versand. Das Abonnement gilt zun&chst fir ein Jahr und verlangert sich nur dann um jeweils ein weiteres
I Jahr, wenn ich nicht bis spatestens 6 Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraums schriftlich darauf verzichte.

' Meine Adresse (bitte in Blockschrift ausfullen!): |
I Name, Vorname: I
| Stralle: |
| PLZ, Ort: |
| Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: I
I l————| Bequem und zeitsparend per Bankeinzug Gegen Jahresrechnung an meine Adresse. Bitte
(Nur mit deutschem Bankkonto mdglich!) . l keine Vorauszahlung, Rechnung abwarten! I
] Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, dass ich '
diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen
l Konto-Nr.: = : l
' schriftlich bei der VKG Verlagsvertriebs KG; |
I BLZ: "Aventurischer Bote"; Brieffach 4204; 20086 |
: . Hamburg widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist
| Bankinstitut: —— ) - ) |
genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs
| (Datum des Poststempels). Dieses bestatige ich |
| mit meiner 2. Unterschrift. |
Datum, 1. Unterschrift Datum, 2. Unterschrift l

(bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten) (bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Fm===== T e s T e e S P e e

Zum Verbleib beim Abonnenten:

3
| Abonnementsbestellung fur die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE am __abgeschickt. |

| Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, dass ich diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei
der VKG Verlagsvertriebs KG; "Aventurischer Bote"; Brieffach 4204; 20086 Hamburg widerrufen kann.
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