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INTERNA

Willkommen!

Einhundert Ausgaben Aventurischer Bote
sind ein Grund, die Schampuskorken knallen
zu lassen: Kein anderes deutsches Rollenspiel-
magazin kann auf eine solche (Erfolgs) Ge-
schichte zuriickblicken, und das Konzept,
spielbegleitende Informationen zu liefern und
die aventurische Geschichte voranzutreiben,
hat sch— dlen damit verbundenen Problemen
zum Trotz — ds Rezept fir diesen Erfolg er-
wiesen.

Fir diese 'Verzahnung' des Boten und dafir,
dass der Bote so stark in der DSA-L eserschaft
verankert ist, s an dieser Stelle noch einmal
dlen Chefredakteuren und verantwortlichen
Herausgebern, alen Redakteuren und Auto-
ren, auch und speziell aus der Briefspid und
Fanzine-Szene, herzlich gedankt.

Die Riickschau jedoch — auch auf die DSA-
Boxen, -Abenteuer und -Romane der letzten
Jahre — findet sich in anderen Artikeln; ich
mdchte hier eher eine kurze Vorausschau pré-
sentieren: Der Bote befindet sich — wie man
an Niklas Reinkes und Hadmar von Wiesers
Artikeln gut erkennen kann — im stetigen
Wandel. Wo wir uns einst von der 'aul3er-
aventurischen Redlitét' abgewendet haben, um

ge zu prasentieren (zudem noch eine zwdlf-
gotterglaubige und mittelreichzentrierte), ha-
ben wir ja schon seit einigen Ausgaben wie-
der mehr direkt fir das Spiel verwertbares Ma-
terial wie Spielhilfen zu Ortlichkeiten und
Meisterpersonen herausgebracht.

Diese Tendenz werden wir auch fortsetzen,
um kiinftig etwa die Héfte des Inhalts mit
'Meisterinformationen' zu filllen, seien es nun
Spieltipps, Hinweise der Entwickler, Regelfra-
gen, Szenarien oder die besagten Spidlhilfen,
dazu die Anregungen, wie die aventurischen
Artikel im Spiel umgesetzt werden kénnen.
Diese Artikel werden zukiinftig auch nicht
mehr zwangdéufig aus dem Garether Aven-
turischen Boten stammen, sondern durchaus
auch die alanfanische, novadische horasische
oder thorwalsche Sicht der Dinge vermitteln
— ein Konzept, das der mit der Vierten Editi-
on gewachsenen kulturellen Vidfat der Spie-
lerhelden und Hintergrunde eher gerecht
wird.

Wir hoffen, dass diese Entwicklung lIhr Ge-
fdlen findet und verbleiben mit guter Hoff-
nung auf weitere 100 Ausgaben des Aventuri-
schen Boten,

fir Redaktion und Herausgeber
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&inhundert Ausgaben
Auenturischer PBote

— €in @Gesprach mit S. K. 1. Storko v. Gareth und
S.€. Ruchsgrofgeheimrat Oexter T)emrod —

»Die Angroschim und Elfen unter unseren Lesern
aber flrdieein Zeitraumvon 20aventurischen Got-
terlaufen nicht viel bedeutet, konnensich schon auf
den néchsten Boten mit einem Buntbild freuen: bis
zur Nummer 100 ist es nun auch nicht mehr allzu
weit...«

—Strellina Edle von Liepenberg, Leitende Re-
dakteurin im Geleitwort zur 50. Ausgabe des
Aventurischen Boten

Die von der KGIA in alen Raffinessen der Be-
fragung und Korrespondenz geschulten Re-
dakteure unserer Nachrichten begriindeten
mit ihrer sorgféltigen Arbeit einen génzlich
neuen Berufsstand. Viele Nachahmer fand
unsere Publikation in den zuriickliegenden
Jahren, vom staatstragenden horasischenBOS-
PARANISCHEN BLATT und dem etwas gestel zten
HESINDESPIEGEL aus Kudlik tiber die populére

( v.l.n.r. Strellina v. Liepenberg, SKH Storko v. Gareth, S. Ex.Dexter Nemrod j

Gareth. Seit nunmehr 27 Gétterléufen er-
scheint unser unabhéngiges Nachrichtenbl att
in gedruckter Form, das stolz daraufsein daf,
ds erster offizieler Anzeiger fir den Konti-
nent Aventurien und angrenzende Gebiete zu
gelten, und das stets auch Kurier des Kaisers
von Gareth war und ist. Denn kein Geringe-
rer s der verschollene Kaiser Hal persdnlich
initiierte in seiner Weisheit und Weitsicht (un-
ter starker Einflussnahme seines Ersten Bera
ters, des Grafen Answin v. Rabenmund — just
jenem!) das erste periodisch erscheinende
Druckerzeugnis der aventurischen Lande. Im
Firun 12 Hal war Ausgabe 19 dann die erste
datierte, von wo an der AVENTURISCHE BOTE
regelmaliig nach Ablauf mehrerer Monate er-
schien.
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HAVLNA-FANFARE, den beleidigend vulgéren
TEMPELRUFER aus Al'Anfa und den schwatz-
stichtigen SEEWIND aus Bethana bis hin zur al-
madanischen Skandalpostille YAQUIRBLICK, der
plumpen NOSTRIANISCHEN KRIEGSPOSAUNE
oder der analphabetesken NEUEN BRABAKER
BILDERPOSTILLE—dochkaumeinmal erreichen
se das hohe journalistische Niveau objektiver
Berichterstattung des AVENTURISCHEN BOTEN,
worauf wir stolz sind. Um herausragende
Denkwurdigkeiten der vergangenen Ausgaben
noch einmal in Erinnerung zu rufen, traf Sich
unsere Leitende Redakteurin, Frau Strellina
von Liepenberg, mit dem Prinzen Storko und
dem Grafen Nemrod in den Redaktionsréu-
men unseres Haupthauses am Garether
Zwolfgotterplatz zu einem Plausch.

AB: Ew. Konigliche Hoheit, es ist mir eine
ausgesprochene Ehre, Euch erstmals in unse-
ren neuen Raumlichkeiten begriiffen zu dir-
fen. Schon, dass Ihr Euch Zeit fir unser klei-
nes Gespréch nehmen konntet.

Sv.G.: Esig mir eine Freude, Teuerste. Ge-
mutlich hab Thr es hier — sehr urspriinglich.
Auch im Namen der Ubrigen kaiserlichen Fa
milie, insbesondere der Reichsregentin und
der Kronprinzessin, mdchte ich zunéchst beste
Gliickwiinsche zur 100. Ausgabe Eurer Nach-
richten aussprechen.

AB: Habt schénsten Dank, Prinz Storko -
ahm, ich wére Euch aber dankbar, wenn' lhr
auf das Schmauchen Eurer Pfeife in der Nahe
al des kostbaren Papieres verzichten kdnntet.
Sv.G.: Oh...Wenn I hrinsistiert— nun denn ...
AB: Graf Nemrod, auch Euch ein Willkom-
men— lhr kennt Euch hier ja inzwischen
schon bestens aus.

D.N.:Soigtes.

Sv.G.: Ich habe mir vor unserem Gespréch
noch einma die erste Ausgabe des Boten aus
dem Kaiserlichen Archiv reichen lassen. Wirk-
lich fesseind war die Kunde Uber die soge-
nannten ,, Seelensammler”.

D.N.: Offensichtlich war dieser Aufmacher ein
Erzeugnis reichlich ungelenkter erster Geh-
versuche der Journaille. Man muss das Ganze
doch mit Nachdruck ins Reich der Fabe zu-
riickweisen.

Sv.G.: Aber, Grdf, |hr werdet zustimmen mis-
sen, dass der Text kurzweilig geschrieben war.
Hier, l&sst mich einmal rezitieren: ,Seine
Sammlung zeigt der Seelensammler sehr un-
gern, da er befurchtet, e kdnne ihm gestoh-
len werden. Der Sammelrekord liegt zurzeit
bel 25 Exemplaren, und jeder Seelensammler
dieser Wdlt versucht, ihn zu brechen."

D.N.: Hm.

AB: Nun, ich muss gestehen, dassich erst zur
zweiten Ausgabe mit meinem Bericht Uber die
Zwerge Aventuriens zum Boten stief3.

D.N.: Der war schon besser.

Sv.G.: Auch die lllustrationen gewannen deut-
lich an Qualitét, obgleich es eine Welle dauer-
te, bis Se das heutige hohe Niveau erreichten.
Doch hattet Ihr wirklich zuvor geglaubt, dass
die Zwergenfrauen Barte triigen und von ih-
ren Méannern in den Bergen versteckt wiirden?

~ AB: Ah — mein damaliges Hintergrundge-

spréch mit dem Herrn Alberich Sohn des Tor-

3



[ Der Seelensammler, AB [ J

ben zielte naturlich auf Erkenntnisgewinn fir
den geneigten Leser ab. Die Frage nach der
Gleichstellung von Frau und Mann in unse-
rer Wdt ist schliefdich von Brisanz — sowohl
fur die Schreiber ds auch fir die Leserschaft.
Sv.G.: Ach s0. Ho ho. Ich fand es possierlich.
AB: Wir versuchen gtets, das Wissen unserer
Abonnenten, insbesondere der fahrenden
Abenteurer unter diesen, Uber die Volker und
Regionen Aventuriens zu mehren. In dieser
Absicht erfolgten auch unsere spéteren Repor-
tagen, bei spielsweise Uber die Goblins (AB 3),
die Elfen (AB 5, 15 und 16), die Diebesstadt
Phexcaer (AB 3, 6 und 7), das ,Land der
Mohas' (AB 9), das Nivesenland (AB 20), die
Thorwaler (AB 21), dasBornland (AB 21), die
Amazonen (AB 30), die Stadte Methumis (AB
46) und llsur (AB 53 u. 54), das Gjalskerland
(AB 90) oder diverse Kerkeranlagen des Kon-
tinentes (AB 32) ... Sat der 16. Ausgabe be-
richten wir zudem in den Rubriken ,,Aus den
Provinzen", , Aus fernen Landen" und ,,In al-
ler Kirze" Uiber Geschehnisse sdbst aus den
entlegensten Winkeln des Kontinentes.
D.N.: Bemerkenswert fand ich die erstaunlich
freizligige Berichterstattung zum Thema /\Vas
Se schon immer Uber den »Gott ohne Na-
merk wissen wollten, aber nie zu fragen wag-
ten ..." (AB 4 u. 6). Diese duferst aufschluss-
reichen Passagen waren es, die mein bis heute
nicht erléschen wollendes, reges Interesse an
der Arbeit desAVENTURISCHEN BOTEN begriin-
deten. Allein die Naivitét, sich eines Korre-
spondenten im Guldenland zu rihmen, der
dem Report zur Folge spéter sogar sdlbst zum
Namenlosen Ubergetreten war, liel3 mich auf-
horchen.

AB:Nun...

D.N.: Ahnliches wére zu der hichstinteressan-
ten Hervorbringung ,Aus den finstersten
Sphéren” Uber alerle D&monengeziicht und
ihre Beschworung (AB 19) zu sagen. Aber da-
mals blieb mein Mahnen ja unvernommen —

4

unter dem windigen Deckméntelchen der
,yolksaufklarung" schien jegliche noch so ge-
fahrliche Berichterstattung moglich. Ich
madchte doch noch einmal den besonders ge-
lungenen Aufhénger dieses Textes in Erinne-
rung rufen, nach der Sch Seine Magjestét, Kai-
s Hal |I., u.a beim Vorgang der Nahrungs-
aufnahme und -ausscheidung oder der Zeu-
gung ,.in nichts von einem vidlarmigen Kra-
kenmolch oder einer gewohnlichen Stuben-
fliege" unterscheiden wirde. Es war aso au-
Berst klar, dass man dieses Blatt unter stren-
gere Aufsicht zu gtellen hatte, so wie man eben
einen Setzling anbinden muss, auf dass der
Baum wachse und gedeihe.

AB: ... und die Redaktion weil um Eure stete
Aufmerksamkeit. Auch haben wir Eure Ein-
reichungen immer ungekiirzt gedruckt, wart
Ihr doch stets unser beliebtester Gastautor.
D.N.: Und das, Werteste, wird auch so blei-
ben.

AB: Aber unsere Berichterstattung Uber die
gottlichen Talismane (AB 6 und 11), die Kir-
cheder Travia (AB 9), die Fibdl Uiber die Zwdlf-
gottlichen Paradiese (AB 34 und 35), den
»Heiligen Orden zur Wahrung" (AB 35), den
abtrinnigen Visar-Kult (AB 41 bis 48), das
Schismader Praioskirche (zw. AB 52 und 76),
das Rondrarium (AB 60) oder das Orakel von
Baltréa (AB 72) — selbst die Erlduterungen zu
den , Geschwistergottern Maraskans' (AB 40
und 41) oder das Auftreten der novadischen
Derwische (AB 98) - waren durchaus griind-
lich recherchiert. Uberhaupt gab es zu keiner
Zéit Anlass, am aufrechten Glauben unseres
Hauses an die zwdlfgéttliche Ordnung zu
zweifen.

D.N.: Frau von Liepenberg, ich sgte ja: an-
binden und gedeihen ...

Sv.G.: Man muss dem Boten aber auch wun-
derbare Initiativen zugestehen. So war wéah-
rend meiner |éngeren Aufenthalte in Al'Anfa
die Vorstellung von regionalen Journallien
oder, Zines" (AB 12 bis 14) von grof3em Wert.
Fern der Heimat blieb man so doch stets auf
dem Laufenden, was man auch jenseits der im
AVENTURISCHEN BOTEN festgehaltenen offizi-
elen Meinung dachte.

D.N.: Wahr gesprochen, Prinz. Wir erfuhren
damals Uiberaus aufschlussreiche Dinge. Wuss-
tet Ihr zuvor, wie man einen Lykanthropen-
toter herstelIt? Oder wie man sich ds Einbre-
cher am besten an das heimliche Offnen einer
TUr heranmacht? Auch nicht? Gegen , die 1&
cherliche Gebuhr von 1 Heller zuziigl. einer
Baseiiskenkrone" héttet Ihr die Nutzungs-
rechte an dem erstaunlichen Diebespatent er-
stehen konnen. Natirlich ist die KGIA die-
sen Umtrieben nachgegangen. Als puren Zy-
nismus aber wird man wohl den Text Uber ar-
kane Artefakte bezeichnen miissen, der sainer-
zeit unter dem Titel ,,Magieist, wenn man trotz-
, dem lacht" an die Offentlichkeit gdlangte.
Sv.G.: Aber Grdf, etwas mehr Humor hétte ich
Euch schon zugesprochen ...

D.N.: Humor wére in meinen Amtern purer

Luxus und Uberdies Zeitverschwendung.
Sv.G.: Nun, einen Spal3 am rechten Ort wer-
det lhr schon erkennen?

D.N.: Magisch aufgeriistete sogenannte , Hel-
dengruppen” sind ales andere as ein Spal3,
das konnt Ihr mir glauben, Hoheit!

AB: Ahm, nun, meine Herren, zu einem an-
deren Thema: zu Politik und Geschichte.
Auch diesen Bereichen widmete sich die Re-
daktion des Boten mit bald wachsendem In-
teresse.

D.N.: Fir meinen Geschmack mit manchmal
zu regem Engagement.

AB: Wir berichteten ausfiihrlich beispielswel-
e Uber den Khdmkrieg zwischen Kalifat und
Al'Anfa (AB 28 bis 35), dieVerschwdrungvon
Havena durch die Baronin Isora von Elenvi-
na (AB 32 bis 45), den Orkensturm (AB 35 bis
48), den Garetischen Thronfolgestreit (AB 37
bis 40), den ,,Roten Tod" im Drélschen (AB
60 bis 63) sowie diverse Scharmiitzel zwischen
Horasiern und Thorwalern. Dabei mdchte ich
die brennende Aktualitét unserer Publikation
ds durchaus revolutionar fir das Botenwesen
bezei chnen — meistens waren die Nachrich-
ten nicht mehr ds wenige Wochen alt.
Sv.G.:... wenn auch anfangs nicht immer wohl
recherchiert, wie ich anfligen méchte. Einmal
war das Furstenhaus von Aranien Schirmherr
der ,, Bunten Lichter von Perricum” — ein an-
sonsten bemerkenswerter Artikel! — (AB 14),
ein andermal galt das Grof¥flrstentum Alma:
danur ds Markgrafschaft (AB 14,24,31 u.36).
Aber diese Mallessen besserten sich den Got-
tern zum Dank doch recht schnell.

AB: Ah, nun, aler Anfang ist eben schwer ...
D.N.: Wie wahr! Es war mein erster Beitrag
fir den AVENTURISCHEN BOTEN, in dem ich

[Geiehrfw‘ vor Aventurienkarte, AB :‘a

mich um eine wahre und offizielle Geschich-
te der Besiedlung unseres Kontinentes durch
die Gildenlander bemiihte, um das geifernde
Geguatsche des fahrenden Volkes endgtiltig
auszumerzen. (AB 14: , Schon kurz nach der
Entdeckung und ersten Erforschung Aventu-
riens hatten die Herrscher Guldenlands be-
schlossen, solch edles Land nur den Besten der
Besten vorzubehalten.")
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Sv.G.: Daswar beeindruckend, Nemrod! Von
Seiten des Reiches muss ich aber die Kampa-
gne ,Der Kaiser ehrt seine Kampen" in der-
selben Ausgabe hervorheben: In Seiner Grof3-
zlgigkeit und, nun, Weisheit lie? SA.M. Hal
den Ruf an jene Untertanen, die sich mit Ehre
bedeckt hatten, ergehen, dem Hofe von ihren
Taten zu unterrichten. Wir werden heraus-
ragende Verdienste zu wirdigen wissen, in-
dem wir hohe und hdchste Titel vergeben.”
Diesem Aufruf folgten zwei weitere (AB 30/
33 u. 61/65) und Se waren der Ursprung fir
den sogenannten ,Halschen Neuadel", der
unserem Reich die bunteste junge Schar an
Aristokraten seit Bardo und Cella schenkte.
D.N.: Seitdem haben wir es dankenswerter-
weise auch mit analphabetesken Wiirdentra-
gern aus den sidlichen Nebelwédern, ,ba
doc" geheiffenen Elfen und gar heidnischem
Novadivolk zu tun ...

Sv.G.: Die Respons auf die Aufrufe war in der
Tat enorm, und man musste sorgsam die Spreu
vom Weizen trennen, denn mit vielen der vor-
gebrachten ,Heldentaten” stand es meist nicht
sehr weit. Anderenfalls wére Aventurien in den
letzten Gotterlaufen alein von einigen Hun-
dert Basilisken errettet worden. Dies war wohl
Anstol3 zum erleuchteten Erlass Kaiser Hals,
die verbliebenen Exemplare der Gattung Ba-
silicum Odemum unter das Garether Arten-
schutzgesetzt (GAG) zu stellen (AB 16).
D.N.: Ich erinnere mich auch an eine Kandi-
datin, die offensichtlich nichts anderes ds eine
gescheiterte Karriere as Dirne und einen
heimtiickischen Beischlafmord vorzuweisen
hatte.

AB: Nun, unsere Redaktion war darum be-
muiht, mit Berichten zu Heraldik, Etikette und
Turnierwesen (AB 18, 22, 50, 85 und 87) diese
oft doch sehr unverhofft zu ihrem Glick ge-
ratenen Neuadeligen zumindest mit dem
notigsten Wissen auszustatten.

D.N.: Auch dies eine Idee Seiner Allergéttlich-
sten Majestét.

Sv.G.: Und nicht die schlechteste, wie ich
meine. Denn die Wappenschilde des Land-
adels, die bad nach den Lehnsvergaben auf
den Turnierwiesen des Reiches gesichtet wur-
den, zeichneten sich durch Motive aus, die das
Auge des sachkundigen Betrachters mal erhel-
terten, ma beleidigten, aber nur selten befrie-
digten.

AB: Auch fir diesen Zweck konnten wir den
Umfang dieses Bulletins mit Ausgabe 22 auf
12 gottergefdlige Seiten erhdhen. Spéter wur-
den es dann .16 (AB 35), 20 (AB 43) und
schlielllich 28 (seit AB 62 mehr oder weniger
regelmaldig, ma auch 32 Seiten). Da schon die
Jubildumsausgabe zur 50sten stérker ds da-
mals Ublich ausfid, Se zudem ersmds aus-
nahmsweise in kostspieligem Farbdruck her-
gestellt wurde, haben wir es uns nicht nehmen
lassen, auch fir die IOCde einen groferen und
edleren Rahmen zu wéhlen.

Sv.G.: Wann wurde eigentlich das Boten-Mot-
to aufgenommen? -
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AB: Daskambe Augga
be 26 hinzu.

Sv.G.: Einewirklich ge-
lungene Institution.
D.N.: Hm.

Sv.G.: Och, kommt,
Grd, nun zeigt doch ein
‘wenig Humor, wenig-

stens bei
Cme des Mofides; AB 65) dieser Kldi-
nigkeit.

D.N.: Mit Humor hat diese Albernheit nichts
zu tun. Wie jeder, der mich kennt, weif3, pfle-
ge ich die Siiffisanz prononcierter Spitzen.
AB: Wir dle schédtzen Se, Exzellenz. Wechsan
wir das Thema und wenden uns der - erngthaf-
ten - Berichterstattung Uber die Magie zu.
D.N.: Nun, auch wenn ich kein Experte auf
diesem Gebiet bin, soweil3 ich doch, dass Eure
Bemihungen hier von den arkanen Ziinften
hoch eingeschétzt werden.

AB: Ubrigens auch schon die frithe Berichter-
stattung Uber die Ddmonen — jedenfalls von
Seiten der Brabaker.

D.N.: Diesen Komplex haben wir wohl ab-
schliel’end behandelt, werte Dame. Ich spre-
che nun Uber die Ausfihrungen zum RE-
VERSALIS (AB 23), lange verschallenen Zau-
berformeln. (AB 25) und -biicher (AB 28), zu
sogenannten Zauberpatzern (AB 27 u. 28)
,yom Gewdande, das einem Magus geziemt"
(AB 29) und natrlich die Aufnahme des SA-
LAMANDER (AB 54) - ein wahrlich hesindege-

faliges Tun. Laie, der ich auf diesem Gebiet
bin, gelangte ich Uber die Lektire jener Be-
richte zu manchem Wissen, das mir bei mei-
ner t&glichen Arbeit nicht sdten dienlich war.
Insbesondere brauchbar war das Studium der
neuesten Erkenntnisse zum Themenkomplex
,ybn der Schwierigkeit, einen Magus in Ge-
wahrsam zu hdten" (AB 44). Wirklich sehr
nitzlich!

AB: Wir fihrten fir solcherlel Berichterstat-
tung auch manchmal etwas, mh, sagen wir:
I&stige Hintergrundgespréche, so mit einem
weitgereisten Schelm, Aber wenn es der In-

formationsgewinnung dienen koénnte, so be-
staunte die Redaktion gerne einmal splitter-
nackt und auf die GréRe von einem Schritt
geschrumpft dessen wundersame Artefakte,
die sich wenig spéter doch nur ds schon leicht
angeschimmelte bornlandische Kartoffeln
herausstellten (AB 27).

Sv.G.: Nun, mich langweilen akademische
Ausfuhrungen in der Rege eher. Se sind doch
meist recht hélzern formuliert und neigen zu
Fabulierungen Uber nicht greifbare Vorgénge.
Nein, ich mochte die sporadischen Rétselek-
ken lieber (AB 23, 27 und 34) - Se regten den
Geigt an und sorgten firr ein wenig Kurzwell
in der Niichternheit des Alltagsgeschaftes.
Auch der Zeichenwettbewerb war eine hiib-
sche ldee (Abdruck der gekiirten Werte AB 47
und 48). Schade, dass solches so selten gewor-
denist. Uberhaupt ist die Berichterstattung des
Boten in den letzten Gétterldufen fir meinen
Geschmack etwas zu ernst geworden.

D.N.: Aber Prinz, ich bitte Euch,.Wir leben in
ernsten Zeiten.

Sv.G.: Gerade deshdb muss man dem Volk et-
was zum Schmunzeln geben. Verbissenheit,
werter Grof3geheimrat, verdirbt nur den Cha-
rakter.

D.N.:...

AB: Ah, ja— lasst uns doch einmal Uber die
Kleinanzeigen sprechen, die wir seit Ausgabe
24 fuhren.

Sv.G.: Es tut mir leid, Werteste, ich lese se
nicht — Kleingedrucktes schadet nur den Au-
gen eines aten Mannes. Aul3erdem waren es
unzéhlbar viele.

D.N.: Bisher exakt 6.991. Euch entgeht daeine
manche Lustbarkeit, Prinz.

AB: Aber bitte, meine Herren ...

D.N.: Nein, im Ernst gesprochen: Ihr glaubt
nicht, welch aufschlussreiche Informationen
man Uber die Umtriebe dunkler Méchte ge-
winnen kann, wenn man lernt, sebst zwischen
den Zeilen von solch Kleingedrucktem zu le-
sen. Diverse kriminelle Elemente beméchti-
gen sch in ihrer Blasiertheit des neuen Medi-
ums, um ihre umstiirzlerischen Akte zu orga-
nisieren. :

Nehmen wir dieses Subjekt Ron von Heide-
berg ds Beigpie, einen angeblichen Basilis-
kentéter, aber doch wohl eher ein fusakdpfi-
ger Streuner. Im Zuge der ersten Halschen
Lehnsvergabe gelang ihm die Ergaunetxing
der Baronie Zwerch am Ochsenwasser. In deir
Ausgabe 26 lud er dann in ei-

ner Kleinanzeige zu einem
Turniere. Tatsachlich aber \
wurde hinter dieser “& -\

Kulise ein feiger Merd
an Kaiser Hal geplant, |
und hétte die KGIA nicht
ihre besten Denunzian- [g
ten zu diesem , Turnie-

re" entsandt, so hétie ' }‘
eswohl- N e
maglich

gelin:- @f’ibeiz,ahukmmr‘m'heu, AB 29
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gen kénnen. Natirlich wurde das Subjekt ent-
tarnt und bis zu seiner zweifelhaften Rehabi-
litierung Jahre spéter (AB 37, 70 bis 74) fir
vogdfre erklért — Ubrigens auch diesin einer
Kleinanzeige nachzulesen (AB 27).

Wie Ihr seht, Prinz, stehen die wahrhaft wich-
tigen Dinge im Kleingedruckten. Auch tber
die Zuichtung des inzwischen bertichtigten S&
bel zahnkaninchens (AB 28) erfuhren wir hier
ebenso wie Uber diverse, anzuzweifelnde Vor-
ziige von Engasaler Wein, Ferdoker Bier und
regionalen Schwarzbrennereien oder Uber
»Borbes (betriigerischen) Basiliskenhof", der
vollmundig ,,handzahme Basilisken" ds lukra-
tive Ware anpries (AB 28 und 32).

AB: Ich entsinne mich auch der verzweifelten
Suche erstaunlich vider Verehrer nach einer
gewissen Niki Firunjasdottir, obgleich diese
einen ganz anderen liebte (AB 63 his 70).
Sv.G.: Aber auch im Grof3en steht Bedeuten-
des. In Ausgabe 26 wurde die L eserschaft erst-
mals auf die bemerkenswerte Institution der
Adelsmarschallswahl im Bornland aufmerk-
sam gemacht — und wie deren Ausgang in
hdchsten Kreisen kommentiert wurde (AB 29;
zu spéteren Wahlen vgl. AB 42/44/45/46 und
AB 57/59).

D.N.: Wie der Bote Uberhaupt sehr rasch tiber-
steigerten Gefdlen an der Berichterstattung
Uber intime Angelegenheiten des Hochadels
fand. Die Schwangerschaft Prinzessin Emers
(AB 29 und 30) sowie die Geburt der kaiserli-
chen Zwillinge Rohga und Y ppolita (AB 31)
bzw. des Prinzen Selindian Hal (AB 39) wa

" sDie Prinzessinnen ziehen ins Felds
Stich des Hofmalers Eugenius v. Kroix

ren diesbeziiglich harmloser Ausgangspunkt
von bald unertraglich breitgetretenem Tratsch
und Klatsch. Ich erinnere nur an die Artikel
zu den privaten Festivitéten des Kaisers wéh-
rend des Khdmkriegs (AB 32), dem Auffinden
von ,Kaiser Retos Schatz" in der Neuen Resi-
denz (AB 34), der ,moralischen Faulnis' am
Vinsalter Hofe (AB 46) - obwohl wir diesbe-
ziglich inhaltlich ja gar nicht weit auseinan-
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" nigkeit schwatzslichtig un-

der liegen, Teuerste -, diversen privaten An-
gelegenheiten der Herzogs- und Fiirstenhdu-
<&, der Knappschaft der kaiserlichen Zwillin-
ge in Weiden (AB 68 und 69) sowie alerlei
schwachsinniges Geschwétz Uber die Mitglie-
der der kaiserlichen Familie in Ausgabe 91
oder angebliche Spannungen zwischen der
Stadt des Lichtes und Neuer Resi-
denz (AB 92).

Sv.G.: Inder Tat, werte DameLie-
penberg, darauf solltet Ihr kinftig
Verzichten, wenngleich der Artikel
Uber die feierliche Aufnahme des
Eslam von Edamsbad und Punin
in das Haus von Gareth (AB 83)
ein gelungener war.

D.N.: Mh.

AB: Wir kommen bei aledem nur
unserer Informationspflicht fur die Birger
nach.

Sv.G.: Aber, Teuerste: Diskretion, Diskretion.
Die allerdurchlauchtigste Hoheit Rohga ds
»Konigin der Herzen" (AB 77) zu bezeichnen,
war doch arg rustikal.

D.N.: Das begreift man hier aber auch lang-
sam, Prinz. Meine Bemii-
hungen auf diesem Gebiet
sind seit den Ausgaben 92
und 94, in denen meine We-

ter den Verdacht des Reichs-
verras gestellt wurde, nicht
nur personlicher Natur,
sondern auch besonders
nachhaltig. Sétze wie ,, Ob-
wohl »der Baron Uiblicher-
weise versteht, Indiskretio-

Aventurischer

15. Praios 1 Answin

D.N.: In der Ta - bei aler Hochachtung vor
so mancher stilistischen Bliite Eures Hauses,
doch das, was nun zu lesen war, hétte ich Euch
wohl niemals zugesprochen. Ich habe hier ein,
wenn auch reichlich vergilbtes, Exemplar die-
ser Ausgabe vom ,,15. Praios 1 Answin", wie
auf dem Titel zu lesen stand.

Sv.G.: Hochinteressant, im Kaiser-
lichen Archiv war keines mehr zu
finden. Man sagte mir, ale Drucke
waéren verbrannt worden.

D.N.: Nun, mein Prinz, man muss
eben wissen, wo man zu suchen hat.
Schauen wir mal, worauf wir kom-
men: ,Dasist Praios Wille: Answin
Kaiser!" — eindeutig Blasphemie
und damit ein Fdl fir die HI. In-
quisition, Verbrennen, wirde ich
denken; ,Die Verriickte von Vinsalt droht mit
Krieg!" - eine endlich ma offen ausgespro-
chene Mgjestétsheleidigung, zu ahnden mit 20
Jahren Kerkerhaft; dann war da die betriige-
rische L otterie , Dukatenhagel" — Erhéangen;
in selbige Kategorie falt die Anpreisung von
»Elchbullenextrakt gegen Potenzprobleme”;
SVerdammte Schweinerei! Orks
plindern Tiefhusen!" nun,
schlicht vulgér; ,Schleicher im
Schatten: Der Assassinenhalbling"
— UbelsteVolksaufwiegelung, dem-
nach drei Tege Pranger mit an-
schliel}ender Vierteilung (Wir er-
hieltenjedoch noch Monate nach Er-
scheinendes, 37er Boten" Leserfragen
2u diesem Thema; Anm. d. Red.);
LAktion Kehraus - Unser neuer
Kaiser reformiert das Lehenswe-

nen zu verhindern, konnte

sen!" «— Beteiligung am Staats-

der Bote aus gut informier- @_\Zﬁ‘a.\'.\ inenhalbling, AB37 | sreich durch offizidle Verkiindung

tem Mund Naheres erfah-

ren” (AB 66) gehdren der Vergangenheit an.
AB: Nun, ahm, wollen wir vielleicht unser Au-
genmerk auf die etwas spéteren Ausgaben un-
seres Journals richten?

D.N.: Aber selbstredend — doch nicht ohneje-
nen bemerkenswerten ,, 37er Boten” zu erwéh-
nen.

Sv.G.: Frtrefflich, Graf, journalistisch war
dies ein ganz besonderer Leckerbissen.

D.N.: Hoheit, ich wusste gar nicht, dass auch
Ihr Euch zuweilen der Ironie befleilRigt. Aber
in der Tat: Weas flir eine Ausgabe!

Sv.G.: Nur wenige Wochen nach dem denk-
wiirdigen Jagdausflug meines lieben Neffen
Hal ergriff der Usurpator Answin nicht nur
die Macht Uiber das Reich, sondern auch die

. Kontrolle Uber das Medienwesen.

AB: Dunkle Tage fir uns dle. lhr wisg, dass
unsere Stammredaktion abgesetzt worden war,
um einigen Schmierfinken um Ugo Kornin-
ger die Druckerpressen zu Uberantworten.
Wie man an jenem Machwerk deutlich sehen
konnte, reichen modische Faxen, Duckmau-
sertum und plumpe Anbiederel eben noch lan-
ge nicht aus, wenn es darum geht, ein lesens-
wertes Journal aufs Papier zu bringen.

neuer Barone, was bel Gutwill auf

lebenslangliches Exils herauskommt; und
schliefdich die ,Elfe des Monats', die gegen

TNy,
';,.;f;—-—-.\ ]

C 1. Elfe des Monats, 18 Hal j
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den guten Geschmack und ale Sittsamkeit
verstieR— leider sieht das kaiserliche Gesetz-
buch hiergegen keine Strafe vor.

Sv.G.: Aber Graf, hilbsch war se schon!
D.N.: Worum es hier freilich nicht geht.

AB: Ais einzige ,,Neuerung" erfreute Se sich
tatsachlich 8ufferster Beliebtheit, so dass wir
in den kommenden Monden einen derart re-
gen Zustrom von ausgesprochen attraktiven
Bewerberinnen und Bewerbern (Elfen, Zwer-
ge, Menschen, bemerkenswerterweise auch
ein Breitschwert) verzeichneten, den wir nicht
ignorieren konnten.

Sv.G.: Ich habe mich vide Ausgaben des Bo-
ten Uber an den Abbildungen dieser rahja- re-
spektive rondragefélligen Erscheinungen er-
freut.

D.N.: Verzeiht, aber Eure Vorligbe fir Elfin-
nen istjaauch ales andere ds ein Geheimnis.
AB: Mirwar dies alles gets ein wenig peinlich
— aber man muss sich eben auch an den Wiin-
schen der Lesarschaft orientieren. Jedenfalls
konnte die ,ate" Redaktion bereits mit Aus-
gabe 38 wieder an ihre Arbeit gehen. Ich tber-
nahm hierfir die Aufgabe der Leitenden Re-
dakteurin von meinem resignierten VVorgan-

nig Tschubax Sohn des Tuagd in ganzer Breite
berichtet hattet (AB 56, 57, 64, 74 und 75).
AB: In der Tat erfreut sch der AVENTURISCHE
BOTE auch unter Zwergen reger Beliebtheit.
D.N.: Wohl auch unter Hexenvolk, sinistren
Schwarzmagiern und Damonenpaktierern —
seitdem | hr Uberaus freiziigig auch tber ,Die
verborgenen Strukturen der Satuarischen Ge-
meinschaft” (AB 58 und 60) und die Riickkehr
des Sphérenschéders (ab AB 58) informiertet.
AB: Unsere Redaktion ist stolz darauf, dass die-
s Bulletin von einem breiten Publikum kon-
sultiert wird.

D.N.: Ist das 90? Ich werde es mir merken, Frau
von Liepenberg.

Sv.G.: Generell aber muss man zugestehen,
dass der AVENTURISCHE BOTE wahrend des bor-
barédianischen Krieges eine Stiitze fir das
Reich und die Gemeinschaft der Rechtgléu-
bigen war und noch immer ist. So schrecklich
die Kunden jener Tage auch waren, die Re-
daktion verstand doch meist, auch ermutigen-
de und Trost spendende Worte fir ihre Leser-
schaft zu finden; beispielsweise durch die Be-
richterstattung der kithnen Reden des Edam
von Eslamsbad und Punin (AB 66), die Va-

handlungen zum Frieden von

Oberfels zwischen den beiden
Kaiserreichen (AB 64 his 70),
die Rickkehr des legendéren
Schwertes Siebenstreich (AB

ger Fran Leskari. Bei Ausgabe 38 handelte es
sich freilich nur um eine improvisierte Not-
ausgabe. Beinahe hétte man auch Nr. 74 eine
Notausgabe nennen miissen, denn nur knapp
konnte die fagt fertig gedruckte Auflage den
Flammen wahrend der ,Nacht des brennen-
den Himmels" am 9. Phex 28 Hal in Gareth
entrissen werden. Eine Sonderausgabe présen-
tierten wir hingegen stolz zur Krénung des
kilhnen Reichshehiiters Brinv. Gareth (AB 49)
- Kulminationspunkt héfischer Berichterstat-
tung und journalistischer Parforce-Ritt unse-
res Redakteurs Nilius von Wackerrof? - sowie
diverse Mdeim Rahmen des dljéhrlichen All-
Aventurischen Adelskonventes. Seit Ausgabe
39wirdder AVENTURISCHE BOTE tibrigensnicht
mehr auf weilem Honinger Blittenpapier ge-
druckt, sondern auf echtem Garethischen Per-
gament.

Sv.G.: Einwahrlich hiibscher Bewe's, wie man
aus alten Lumpen noch etwas Wertvalles fer-
tigen kann. Weniger angenehm, dass mit Aus-
gabe 43 dann der Preis erstmals erhéht wur-
de, erneut zu den Ausgaben 50 und 93 — ob-
gleich ich mein Exemplar am Hofe ja kos-
tenlos erhalte.

D.N.: Vidleicht wird auf diese Weise eine gar
nicht ungeschickte zu nennende Selektierung
der Leserschaft vorgenommen.

Sv.G.: Sicher aber diirfte sein, dass Euer Jour-
nal auch vermehrt Aufmerksamkeit beim Klei-
nen Valk erhalten haben dirfte, nachdem |hr
Uber die Wahl eines neuen Hochkénigs und
dem, ahm, nicht vorhandenen Bart von Ko-
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72), dem ,Zug der Barden"
(AB 75 und 76) oder nur al die hehren Taten
der Tapferen aller Reiche und Kirchen gegen
die Schergen des Schéndlichen.
D.N.: Wichtiger noch: Der Bote wurde zur
propagandistischen Speerspitze des Mittelrei-
ches gegen seine Feinde, deren Verwirrung wir
héufig durchaus ver-
zeichnen konnten —
eine meiner geniale-
ren |deen.
AB: Sait der Schlacht
bei Edlamsbriick und
der ,offizidlen" Ve-
kiindung der Ruick-
kehr des Damonen-
meisters (AB 65) weil-
tet lhr in der Tat noch
regelmaiiger as oh-
nehin schon in unse-
ren Arbeitsstuben.
D.N.: Und ich habe
nicht, vor, dies zu &én-

Bergkonig Tschubax,
Sohn des Tuagel, AB 56

mer noch auf deren Ausgang: Die Expedition
der Harika von Bethana. Ihr berichtete vie
Uber diese bemerkenswerte Person (AB 80 bis
87) - jetzt wollen wir wissen, wie dies dles ein
Ende findet. Ist ihre Expedition wirklich ver-
schollen (AB 95) oder hat sewohiméglich eine
sichere Passage ins Giildenland entdeckt und
die Wdt umsegelt?

D.N.: DieWdt ist eine Scheibe, man kann se
nicht umsegeln, Prinz.

Sv.G.: Nun, wir w'erden sehen, Nemrod. Ich
hoffe, dass der Bote uns auch in dieser Ange-
legenheit auf dem Laufenden halten wird.
AB: Aber gewiss, Hoheit. Auch fur die nach-
sten 100 Ausgaben haben wir uns die schnel-
le, sorgfdtige und umfassende Information
unserer Abonnenten
zum hdchsten Ge-
bot erklart.

D.N.: Wie stets
winscheich der Re-
daktion desAVENTU-
RISCHEN BOTEN all-
zeit eine gluckliche
Hand be der Aus-
wahl ihrer Artikel
und Mitarbeiter -
und wisset darum,
dass ich auch kinf-
tig von Zeit zu Zeit
bereits vor Druckle-
gung einma Inter-
ese an Euren einge-

dern. Wurde ich auch
zwischenzeitlich ein-

Borbarad ist besiegt! AB 76

) henden Berichten
kundtun werde.

mal nachldssig, o er-
baut es mich doch jedes Ma aufs neue, Eure
Druckfahnen ds erster konsultieren zu dr-
fen. Denn schliefdich gilt es doch, Unachtsam-
keiten wie von einem ,Rest-Tobrien" zu spre-
chen oder Verkiindigungen Ubergelaufener
Déamonenpaktierer, wie vom schandlichen
Schwarzen Rakolus (AB 75), kinftig zu ver-
meiden.

Sv.G.: Nun, bei einer Geschichtewarteichim-

AB: Wieimmer habt | hr das |etzte Wort, Exdl-
lenz. Ich bedanke mich fir das |ebhafte Ge-
spréch.

Niklas Reinke
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Dic Feuer von Grunzash

((aidens Grwachen aus cinem Traum vom Frieden

TRALLOP/REICHSEND. Sewar enfiinf.Nichtge-
rade das, was Raul eine Streitmacht genannt
hétte, aber schlief?lich wollten se Gruuzash
nicht erobern, sondern nur auskundschaf-
ten.* Die Herzogin von Weden hatte ihm,
Raul von Korningen, diese Queste Ubertra-
gen, und wenn von diesem Orklager im Ne-
belmoor irgendeine Bedrohung fiir das Her -
zogtum ausging, o wiirde er sie entdecken.
Dieendringlichen Worte seiner Herrin hall-
ten noch immer in seinem Innern nach: ,, Fin-
det Gruuzash. Und wenn ihr es gefunden
habt, o stellt fest, wie ernst es Ugrashak mit
seiner Drohung gegen Weiden tatséchlich ist.
Und merke auf, mein Lehnsmann, denn das
Folgende ist besonders wichtig: Findet ihr
eine wie immer geartete Bedrohung fur un-
<er Land in diesem stinkenden Schlammloch
oder kehrt ihr nicht zuriick aus dem verderb-
ten Pfuhl, sowird Marschall Wallbrord innert
dre Tagen tun, was notwendigist. Uberlebst
du jedoch und findest keine Bedrohung, so
bring diese Nachricht, bevor die Son-
ne zum vierten Male steigt, nach
Reichsend, wo der Marschall seine
Sandarte aufgepflanzt hat. Denn ich
will nimmer einen neuen Krieg mit
den Orks, ohne einen guten Grund
dafur zu haben."

Eswar das erste Md fir den jungen Ritter, dass
man ihn mit einer solch ehrenhaften Aufgabe
betraut hatte, noch dazu as Anfiihrer des
Trupps; er wirde das Vertrauen seiner Herrin
nicht enttauschen. Und hatte der. Burggraf von
Baliho, der edle Avon Nordfak, nicht eigens
zwel Waldlaufer an seine Sate gestellt, umihm
Augen und Ohren zu sein? Es waren harte,
dustere Gesdllen, diese beiden Manner, die
dch Carandir und Fredo nannten, doch bei-
de von einer natirlichen Anmut und mannli-
chen Wirde, die se Uber ihresgleichen erhob.
Dazu kam aus der Sichelwacht Herr Hart-
mann von Auen, den man auch den Fiedler
nannte, well er wie keiner unter den Rittsman-
nen die Laute zu schlagen vermochte. Zwar
war Herr Hartmann entehrt, seit ihn Herr
Dawahn im Tjost geworfen und ihm die Dame
seines Herzens geraubt hatte, doch ein Ritter
der Mark war er dlemal, und darum wiinsch-
te sch Raul keinen anderen lieber an seiner
Saite.

Se hatten Olats Wall, und damit des Reiches
Grenze, bei Beonfirn Uberschritten und wa-
ren unter Flihrung eines vertrauenswirdigen
Torfstechers in das Nebelmoor eingedrungen.

Bald schon hatten Se die Pferde an einer eini-
germalien trockenen Stelle zurticklassen miis-
sen, da selbst die trittsicheren Tralloper auf
dem grundlosen Moorboden keinen festen
Halt mehr fanden, so dass se sait Einbruch
der Ddmmerung zu Fuld unterwegs waren. In-
zwischen war es stockdunkel geworden und
Raul fragte sich mit wachsendem Unwohlsein,
wie der Torfer in dieser Finsternis den Weg
finden mochte.

Eine leichte Erhebung schélte sich aus dem
Dunkel, kaum mehr ds ein dunklerer Schat-
ten vor dem Schwarz der Nacht.

JWir miissen gleich da sein”, fligterte der Tor-
fer, wahrend er sich leise an den Aufstieg
machte. Als de die Kuppe des flachen Hiigels
erreicht hatten, sahen se es. War das Moor
eben noch in tiefe Dunkelheit getaucht, schien
es mit einem Mal spiirbar heller, ds kiindige
sich der Tag an.

»,Das mussen Irrlichter sein." Des jungen
Korningers Stimme war ein heiseres Kréach-
zen, wahrend sein Kopf sich langsam drehte
in dem erfolglosen Versuch, die Menge der fla
ckernden Lichtquellen zu ermessen, die sch
seinem fassungsosen Blick darboten. Der
Torfstecher schiittelte den Kopf und fuhr sch
mit der Zunge Uber die spréden Lippen. ,,Das
sind keine Irrlichter. Das it Gruuzash!"

In der Tat konnte Raul jetzt zwischen den
wabernden Nebelfetzeh erkennen, dass es sch
zumindest bei den naher gelegenen Lichtern
um blakende Torffeuer handelte, die ihren
Schein auf rohgezimmerte Bastionen aus Holz
warfen: Palisaden streckten sich wie die im
Todeskampf erstarrten Krdlenfinger Verstor-
bener aus stinkenden Pfuhlen und Sumpfl6-
chern, und dle waren untereinander durch ein

Gewirr aus Kniippelddmmen und Hénge-
briicken verbunden. Das Zentrum des offen-
bar in konzentrischen Kreisen angelegten La-
gerswar aus dieser Position nicht einzusehen,
alerdings kiindete das rote Glihen der tief-
hangenden Wolken von der Existenz eines
wirklichgrof3en Feuers—einesFeuers, vondem
Funken in rhythmischen Abstéanden bisin den
Himmel stoben. Und in der Tat war da - ge-
dampft durch Nebel und schiere Entfernung,
fur das Ohr eigentlich nicht mehr wahrnehm-
bar, wohl aber im Magen deutlich zu verspi-
ren — im gleichen Rhythmus ein schlagender
Hall wie von riesigen Hammern.
Plotzlich schélte sch die Gestalt Fredos aus
dem Dunkel: ,,Deckung! Eine Patrouille."
Der junge Korninger blinzelte. ,,Komm mir
nicht horasisch! Eine was?'
»Ein verdammter Wachtrupp!" Auf den Wan-
gen des Waidmannes zeigten sich hektische
Flecken. ,, Dort vorne, ins Wasser!"
Hastig lief¥en sich die Weidener in die stinken-
de Sumpfbriihe sinken. Momente zer-

y < dehnten sich zu Ewigkeiten, dann be-

wegte sch etwas im hohen Schilf, das

den Hiigel bestand. Erst ein Rascheln,

dann lautes Schniffeln und Schnau-
ben, schliefdlich gedampftes Knurren, dasim-
mer naher kam. Als Calrandir, der unmittel-
bar unter der Wasseroberflache auf dem Rik-
ken lag, einen Schatten Uber dem Wasserspie-
gd auftauchen sah, griff er blitzartig zu. Der
orkische Kampfhund kam nicht mehr zum
Bellen. Einen Augenblick nur peitschte das
Wasser auf, dann herrschte wieder Stille, und
blof3 einige hastige, sich rasch rétlich farben-
de Wellen zeugten von dem médrderischen
Kampf, der sich unter Wasser abspielte.
Es schien eine Ewigkeit zu dauern, bis die Rit-
ter wieder an die Oberfléche kamen.
, Gute Arbeit, Meister Calrandir”, flisterte der
junge Korninger, indem er sich leise den Hang
hinaufzog. Calrandirs Blick war verschleiert,
und auf seinen bleichen Wangen lag bereits
der Schatten des Todes, ds er flusternd ant-
wortete: ,,So gut auch wieder nicht."
Dennoch stemmte der massige Mann seinen
von Bisswunden furchtbar entstellten Korper
in die Hohe, und esgelang ihm sogar, den Ge-
féhrten aufmunternd zuzul&cheln: . Vemn ihr
denkt, ich sehe schlimm aus, dann misstet ihr
mal den Koter sehen!"

Raul von Korningen nickte. GuteManner muss
man haben, dachte er, doch das war es nicht,
was er sagte. ,Lasst uns gehen!"

Sie mussten eiwa eine halbe Stunde durch das

*) Zur Vorgeschichte sai der Leser auf die einschiégigen Artikel in den Aventurischen Boten 95, 96 (dort weiterfiihrende Anmerkungen), 97 und 99 verwiesen, welche
die drohende Orkengefahr und die damit verwobenen Reaktionen der Rondra-Kirche und der Krone Weidens thematisieren.
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AUS DEN REICHSPROVINZEN

Moor gestolpert sein, ds die ersten Trommeln
erklangen. Eigentlich waren es nicht Trom-
melschldge im Wortsinne; die wilden, an-
schwellenden Akkorde klangen eher, ds ent-
sprangen se beinernen Klangkorpern. Als
Calrandir keuchend in die Knie brach, war
klar, dass se die Vefolger nicht abschiitteln
wirden. Stumm blickten die Ké&mpen einan-
der an, dann zogen se die Schwerter. Die Bot-
chaft von ihrem letzten Kampfwiirde niemas
an eines Menschen Ohr dringen, aber war das
ein Grund, auf diesen Kampf zu verzichten?
Vielleicht wiirde Rondra ja den Klang ihrer
Klingen héren.

Die ersten Orks, die ihnen die Nacht vor die
FlRe spuckte, waren graupelzig und vier-
schrétig. Ihre Wafen waren hdlzerne Speere
mit im Feuer gehérteten Spitzen und grobe
Faustkeile aus Feuerstein. Die Ritter 1&chel-
ten kalt, as se den Graupelzen ihren Stahl
zu schmecken gaben. Die zweite Welle muss-
te bereits mit Peitschen gegen die erzgewapp-
neten Weidener getrieben werden, und erneut
obsiegte Stahl Uber Zdhne, Klauen und Flint-
stein. Dann kam die dritte Welle und brachte
Pfeile und Bogen.

Raul von Korningen fand sich im unsanften
Griff grober Stricke wieder, ds er erwachte.
In seinem Ruicken spiirte er das raue Holz ei-
nes roh behauenen Pfahls, der augenschein-
lich in der Mitte des Orklagers in den Boden
getrieben war. Ein Pfahl wie die, an die seine
Gefédhrten rechts und links neben ihm gebun-
den waren, wie er im fahlen Licht der steigen-
den Sonne erkennen konnte. Dieswar dso das
Herz Gruuzashs. eine matschige, aufgewiihlte
Wiese, in deren Mitte ein riesiges Feuer pras-
sdlte, angefacht von méchtigen ledernen Bla
sebélgen, die das Feuer zur WeilRglut trieben.
Den Schein und die Hitze des Feuers reflek-
tierte eine riesige, rostrote Metallscheibe von
bestimmt vier Schritt Durchmesser auf einen
verschwenderisch mit Fellen und Pelzen be-
deckten Hochsitz, der offenbar dem Herrn
dieses Ortes gebiihrte. Um das Feuer und den
Hochsitz zog sich ein uniiberschaubares Netz
von Graben durch den morastigen Grund, die
eine Unzahl an kleineren und gréRReren Gru-
ben miteinander verband, aus denen es rot-
lich gloste, stank, blubberte und zischte. Hat-
te das rétliche Glimmen in einer der Gruben
eine fest weilliche Farbung erreicht, so schoss
ein Strahl des fliissgen Metalls durch das Gra-
bennetz in eine andere Grube, um sich unter
begtialischem Gestank mit der darin befindli-
chen roten Flissigkeit zu einem unférmigen
Klumpen Schmiedekupfer zu verméahlen. An-
derenortswaren Sklaven damit beschéftigt, mit
Muskelkraft ein primitives Hammerwerk in
Bewegung zu halten, dessen Schidge den Bo-
den nicht erzittern, ihn wohl aber in eine &i-
gentlimlich wogende Bewegung versetzen lie-
[3en und unter denen das Kupfer die Form wei-
terer riesiger Mondscheiben annahm. Das hier
war kein Heerlager, daflr gab es auch vid zu
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wenige Khurkach. Bis auf die Wachen auf den
Holzbastionen waren die Orks, die Raul se-
hen konnte, augenscheinlich Drasdech, orki-
sche Handwerker, kleiner und schwéchlicher
ds die Mordmaschinen, mit denen se es im
Moor zu tun gehabt hatten. Und dann diese
Vielzahl an tétowierten, kupfergeschmiickten,
keulenschwingenden Orkgreisen - nein, ein
Heerlager war das hier nicht. Aber wenn es
kein Heerlager war, was war es dann?

Eine weitere, fettige Rul3wvolke wehte von den
Gruben herliber. Raul erbrach sich, wirgte,
riss hustend an seinen Fessaln, bis endlich nur
noch Galle Uiber seine Lippen quoll und er
entkréftet sein Haupt auf die Brust sinken lief3.
Langsam kehrte auch die Erinnerung zuriick:
Se hatten dort drauf3en im Moor dem siche-
ren Tod insAntlitz gesehen, ds dieser Gewelh-
te vom Orden des Donners

derner Militérkarten, die den Eindruck mach-
ten, as sden Se erst kirzlich in Wehrheim ge-
zeichnet worden — ein etwa 3 Spann langer,
grin-weil bemalter Marschallstab. Vor dem
Tisch stand sein Besitzer: Wallbrord von L6-
wenhaupt-Berg, der frisch ernannte Marschall
der Kaiserlich-Weidener Garderegimenter.

Raul wusste, dass der Marschall sich fir den
groten Schlachtenlenker unter der Sonne
hielt. Er wusste allerdings auch, dass der Be-
weis dafir noch ausstand und dass Wallbrord
daraufbrannte, diesen Beweis zu erbringen.
Als Raul diesem Mann nun das erste Ma per-
sonlich gegeniiberstand und den grenzenlo-
sen Ehrgeiz in seinen Augen glosen sah, ver-
stand er erst wirklich, warum die Herzogin
Gewissheit Ulber die Situation in Gruuzash
hatte haben wollen - und er verstand auch,

zwischen die Parteien getre-
ten war und ihnen angeboten
hatte, eine rondrageféllige
Chance zu erhalten, wenn se
nur die Wafen niederlegten.
Ein Geweihter der Herrin,
der mit den Orks im Bunde
war! Raul spie erneut aus. So
etwas hatte esin Weiden nicht
gegeben, bis auf den heutigen
Tag! Die anderen hatten wei-
terké&mpfen, dem Verréter sein
Lugenmaul stopfen wollen,
doch e, Raul, der Anfihrer,
hatte sich von der falschen
Autoritat des Geweihten
blenden lassen. Vidleicht war
in diesem Moment sein Uber-
lebenswille zu hell aufgelo-
dert, ds dass er ihn hétte un-
terdriicken kénnen. Jeden-
fdls hatte er die Wdfen ge-
streckt. Und jetzt standen se
dle hier an diesen Pféhlen in
Erwartung eines schlimme-
ren Schicksals, ds es der Tod
im Kampf je hétte sein kon-
nen. Der Mutige gtirbt nura-
nen Tod, der Feigejedoch tau-
send.

Als sch im Schein der Abendsonne die eben-
so maroden wiein ihrer schieren Héhe gleich-
wohl eindrucksvollen VVorwerke von Reich-
send auf den wie mit Pech (ibergossenen Klip-
pen des Finsterkamms abzeichneten, gestat-
tete Raul Sch zum ersten Mae ein Aufatmen.
JWir sind da. Hoffen wir, dass Marschall Wall-
brord noch keinen Fehler begangen hat."

In der hohen Aula der Burg, deren eingtige
Pracht und Herrschaftlichkeit sich noch an
den leuchtend bunten Fragmenten wunderba-
rer Fresken ablesen lief3, auch wenn diese sch
dem allgemeinen Vefdl der Feste schon lan-
ge angeschlossen hatten, gewahrte Raul in der
Mitte der Halle einen Kartentisch. Auf dem
Kartentisch lag — neben einem Haufen mo-

dass er dem Marschall nicht berichten konn-

te, ja durfte, was er in Gruuzash gesehen und
warum er Uberlebt hatte.

»Ihr kommt spét. Was bringt Ihr mir?"
LFrieden! Gruuzash wird nicht angreifen. Die
Orks haben erkannt, dass Se sich besser nicht
aus dem Nebelmoor vorwagen sollten. Ugra-
shak flirchtet Olats Wdl und die Mauern von
Reichsend und er wird se achten. Ich soll
Euch alerdings auch mitteilen, dass ein An-
griff Eurerseits auf Gruuzash as Kriegserkl&
rung betrachtet werden wiirde."

Ein unheilverkiindendes Lacheln zuckte Uber
das Gesicht des Marschalls. ,Ist das s0 ..."
Sein dunkles Antlitz mit den lodernden Au-
gen beugte Sch Uber den Kartentisch zu Raul
vor, bis es dem Gesicht desjungen Ritters ganz
nahe war.




AUS DEN REICHSPROVINZEN

»Nun denn, junger Korningeri", erklang
Herrn Wadlbrords Stimme, flisternd zuerst,
sich dann aber zu einem Donnergrollen aus-
wachsend: ,,Dann bin ich ja froh, dass dem so
ist. Dummerweise scheint fir die orkische
Armee, die gerade im Westen mit Zielrichtung
Reichsend aus dem Finsterkamm herabsteigt,
mitnichten das Gleiche zu gelten.”

Der Marschall nickte befriedigt, ds er den jun-
gen Ritter erbleichen sah. ,, Ja, Korninger, mei-
ne Kundschafter haben se gerade entdeckt.
Die kommen nicht aus Gruuzash. Die kom-
men aus Khezzara sdlber.”

Der Marschallstab fuhr mehrmals wuchtig
durch die Luft, dswalle sich Wallbrord damit
Bewegungsfreiheit verschaffen. ,Ich werde
aso meine Banner sammeln, um diesen Feind
an den Héngen des Finsterkamms zu stellen.
Und dabel hoffen, dass mir dieses Gruuzash
nicht in den Riicken fdlt, weil ich es aufgrund
eines idiotischen Waffendtillstandes nicht aus-
|6schen durfte, ds die Chance daflir gegeben
war."

Die néchsten Worte des Marschalls waren von
erschreckender Endgtiltigkeit, diewell der Stab
anklagend auf Raul zeigte: /\Wie auch immer,
ich werde gehen und siegen. Und lhr schert
Euch diewell nach Tralop und verkindigt
dorten, dass der Traum vom Frieden ausge-
tréumt it!"

Jan A. Liedtke/Mike Maurer

Musterinformationen zu dicsem
Artikel finden Sie auf Seite 55.

Inerzoglich ((eidener Iverold
brutal crmordet:!

Rauberbaron hat erneut zougeschlagen — das MaR ist voll:

SALTHEL. Ein abscheulichesVerbrechen in der
Baronie Ostlingen, bei dem ein personlicher
Herold der in Treue und Freundschaft fest
verbundenen Her zogtimer Weiden und To-
brien ermordet und ausger aubt wurde, sorgt
derzeit fur groRe Aufregungin Weiden.

Am 14. Rondra diesen Gotterlaufes brach be-
sagter Herold aus der Weidener Capitale Tral-
lop mit dem Ziel Burg Drachenhaupt auf, im
Gepéck eine wichtige Depesche von Herzo-
gin Wapurga an Herzog Bernfried von Tobri-
en.

In der Baronie Ostlingen in der Reichsmark
Sichelwacht fand die Reise des Kuriers jedoch
ein jahes Ende. Wie mittlerwelle bekannt ge-
worden ist, wurde der Herold, der gemal al-
ter Sitte as solcher deutlich zu erkennen und
unbewaffnet war, hinterriicks mit zwel Arm-
brustbol zen zu Boron geschickt und buchstéb-
lich bis aufs letzte Hemd ausgeraubt. War man
von ,Baron" Terkal ja schon einiges gewohnt,
er schreckte 31 Hal nicht einmal davor zuriick,
einem Hilfszug der Travia-Kirche auf dem
Weg nach Tobrien ,Wegezoll" abzupressen
(sehe Aventurischer Bote 94), so war nun das
Mal3 endgtiltig voll, zumal er sich in einem
Brief an'den Markverweser offen zu der
schandlichen Tat bekannte und weitere Mor-

de androhte, sollte erneut jemand ohne vor-
herige Genehmigung versuchen, ,,sain" Lehen
Zu durchqueren.

Hochst erzirnt ob dieser ruchlosen Tat, hat
Herzogin Wapurga dem Befehliger der Griin-
rdc\e (die herzogliche Leibgarde), Baron Fenn
Weitenberg von Drolenhorst-Rabenmund
m.H., befohlen, adsbad mit einem Banner der
Garde gen Sathd aufzubrechen und dort die
nétigen Vorbereitungen zur Ergreifung dieses
Subjektes zu treffen. Geriichten zufolge sol-
len demnéchst auch regulére Truppen des
Herzogtums nach Ostlingen verlegt werden,
und man munkelt zudem, dass sich auch ver-
schiedene Weidener Adlige an der Jagd auf den
schurkischen Raubritter beteiligen wollen.

Trotz al dieser Anstrengungen vermag jedoch
niemand abzuschétzen, ob und wann Terkol
und seine Bande zur Strecke gebracht werden
konnen, denn bereits 28 Hal unternahm man
einen dhnlichen Versuch, dem allerdings kein
Erfolg beschieden war (siehe Aventurischer
Bote73).
VVom Herzogtum Tobrien it bis dato noch kel-
ne Stellungnahme zu dieser Bluttat eingegan-
gen.

Marcus Friedrich

& neuer (Ceg ins Bornland
Sicben-Baronien-((eg fertiggestellt

Nachdem wir bereitsin der letzten Ausgabe
dieser Pogtille Uber das gute Voranschreiten
der Arbeiten am Sieben-Baronien-Weg be-
richteten, kénnen wir nun die Fertigstellung
dieser wichtigen Verbindung ins Bornland
verklnden.

Im Travia 33 Hal trafen sich die beiden auf-
einander zu arbeitenden Baustellen in der Ba-
ronie Uhdenwald und verbanden somit diein
den letzten Gotterléufen von ihnen bereits fer-
tiggestellten Wegstiicke. Nach vielen Gétter-
laufen grofRer Anstrengungen kann nun ein
jeder, s2 er Handler oder Vagant, unter Um-
gehung der flrchterlichen Weidener Wiiste-
nei auf einer gut ausgebauten Stral3e von
Sdthel bis ins Bornland reisen.

Im Rahmen der Feiern in Sdthel anl&sdich des
Abschlusses der Arbeiten dankte Herzogin
Walpurga den sieben beteiligten Baronen und
Vgten sowie dem Initiator des Vorhabens Sir-
lan Schwertestreich von Silkenau, welche die

w

neue Reichdandstral?e zum Grof3teil gemein-
sam finanziert und dadurch Uberhaupt erst er-
mdglicht haben. Ebenso lobte de den tapfe-
ren Einsatz dler Arbeiter und Handwerker.
Mit der Einweihung des Torbogens, der un-
weit der Stadtmauern den Beginn der neuen
Strale markiert und mit den Wappen der sie-
ben Baronien geschmiickt ist, erdffnete se
schlielllich offizidl die neue Lebensader ins
Bornland.
Fir die Instandhaltung des Sieben-Baronien-
Wegs bestdlte die Weidener Herzogin Weg-
vogt Alrik Horninger, der von Ort zu Ort zieht
und den zusténdigen Baronen die zu beseiti-
genden Mangel aufzeigt. Es kann dso davon
ausgegangen werden, dass die neue Stralke
auch weiterhin von guter Qualitét bleiben
wird — trotz ihres Verlaufs durch die wilde
Reichggrafschaft Sichelwacht.
Jens Arne Klingsohr &
Marco Schréage

Drachenfever im (Cindhag
WINDHAG. Schlimme Kunde dringt aus der
Markgrafschaft Windhag, der gebirgigen West-
provinz des Neuen Reiches. Wurden die ers-
ten Gerlichte Uber einen gewaltigen Lind-
wurm mit einem, drel oder gar Seben Kopfen
ab Mitte des Rondra-Mondes noch mit dem
Hinweis auf die durchaus héufiger vorkom-
menden Westwinddrachen ds belanglos abge-
tan, macht sich mittlerweile Entsetzen breit
in den Gehdften und Weilern der Windhag-
berge: Ein Ungeheuer ig aus dem Himmel
herabgestiirzt, berichten Uberlebende, und hat
mit Feuer und Zauberel einen nahe des Schat-
tengrundpasses liegenden und vom Kreideab-
bau abhéngigen Weiler verwistet und nieder-
gebrannt und gut die Hélfte der drei Dutzend
Bewohner getétet. Zermahlene Kadaver und
abgenagte Knochen wurden auf dem Schat-
tengrundpass gefunden, der einzigen Passstra-
l3e Uber das Gebirge, und verdichten die Be-
flrchtungen, dass ein grof3er Drache sich den
Windhag ds Jagdrevier auserkoren hat.

Peter Diehn

_Muisterinformationen zu dicsem
Artikel finden Sic auf Stite 35.
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Gebeimnisse des Firmaments

Getreulich berichtet der Aventurische Bote in jeder seiner Ausgaben von den Ereignissen der vergangenen Wochen und Monate. Doch iber kiinftiges
Schicksal und die Dinge, die noch kommen mdgen, breiten die Gétter in weiser Voraussicht einen Schleier. Diesen mit ihren Blicken zu durchdringen
ist das hehre Ziel all jener, die sich Wahrsager oder Propheten nennen. Viele von ihnen mégen heuchlerische Scharlatane sein und ihre Weissagungen
geschickt den Gellisten des Publikums anpassen, manche aber folgen getreulich den Gesetzen der Wissenschaft — namentlich der hohen Kunst der

Astrologie oder Sterndeutung.

Einer der namhaftesten Grof3en auf diesem Ge-
biet ist sicherlich der Garether Hofastrologe
Chiranor Feyamun, as zweiter Hofmagus im-
merhin einer der engsten Berater der kaiserlichen
Familie. Anlésslich unserer Jubildumsausgabe
gestattete es uns Seine Spektabilitét, Einblick in
seine Arbeiten zu nehmen und den Lesern des
Aventurischen Boten dadurch eine vage Ahnung
von den Geheimnissen zu vermitteln, die der
Kundige in den Sternen zu lesen weil3.

»Im Mittelpunkt meiner Betrachtungen bezig-
lich moglicher bevorstehender Ereignisse und
astrologisch beglnstigter Schicksalswendungen
steht der Sternenhimmel in der Nacht des 1. Ef-
ferd 1026 BF, dem 33. Jahr nach der Krénung
des letzten Regenten auf dem Garether Kaiser-
thron. Dass die Wahl dieses Datums nicht will-
kirlich erfolgte, sollen folgende Uberlegungen
erlautern: Zunachst erwartete ich an diesem
Rohalstag zu Recht das Zusammentreffen eini-
ger auRergewdhnlicher Gestirnkonstellationen
(aufweiche ich spater noch naher zu sprechen
kommen werde). Auflerdem handelt es sich beim
1. Efferd um den Tag des Wassers, das a's Element
der langsamen, aber stetigen Verénderung gilt
und in seinem Wesen dem stetigen und doch
wandelbaren Fluss der Zeit wohl sehr nahe
kommt (die Zuordnung dieses Feiertages traf die
Bruderschaft von Wind und Wogen keineswegs
aus rein liturgischen oder kalendarischen Uber-
legungen, l&sst sie sich doch auch astrologisch
erklaren: Just in dieser Nacht sind am 6stlichen
Horizont die ersten Strahlen vom zweiten Stern
der Schlange zu sehen, der gemeinhin dem
feuchten Element zugeordnet wird).

Die bestimmenden Planeten dieser Nacht wa-
ren Nandus (fir den Rohalstag), Simia (fur das
erste Monatsfiinftel) und Horas (fir den ersten
Tag im Monatsfiinftel). Grundstein meiner Be-
trachtungen war daher eine Achse zwischen der
zu erwartenden Konjunktion von Nandus und
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Horas einerseits und Simia andererseits: Dabei
verbindet der die Konjunktion dominierende
Nandus seinen Wissens-Aspekt mit Simia, der
Entstehung und Beginn kennzeichnet — ihre
Achse kann aso treffend mit 'Wissen Uber die
Zukunft' betitelt werden. Just zur ersten Efferd-
stunde dieser Nacht stand das wachsende Ma-
damal im Mittel punkt dieser Achse: Dies schien
mir der geeignetste Zeitpunkt zu sein, um die
Geheimnisse (Mada-Aspekt) dieser propheti-
schen Achse in den Sternen zu lesen.

Meine Vermutungen bestétigten sich in einer auf-
falligen Konstellation Uber dem Ehernen
Schwert: Kor stand in Negation (also in gegen-
laufiger Bahnbewegung, was ich wie Ublich
durch das Umdrehen des astrol ogischen Symbols
gekennzeichnet habe) zugleich in Gehdrn und
Ogerkreuz, dazu im Trigon (also im gleichseiti-
gen Dreieck zum Nordstern) der Elfenstern.
Uberdies bildeten se zusammen mit Simia in
der Gans die auferst seltene Quadratur (denn
das gleichseitige Viereck mit dem Nordstern
muss trotz des irrefihrenden Namens keines-
wegs ein Quadrat sein).

Nun zur Deutung dieser auffélligen Konstella-
tion: Der negierte Kor steht fur Versdhnung und
das Ende eines Streits, der mit Starrsinn (Ge-
horn) und Wildheit (Ogerkreuz) gefuhrt wurde
— wohl recht eindeutig auf die Feindseligkeiten
zwischen Thorwal und dem Horasreich zu be-
ziehen. Dass die Konstellation zudem unter Si-
miain der Gans (Entstehung von Frieden) steht,
deutet tatséchlich auf einen Friedensschluss hin,
auch wenn dieser seine Bestandigkeit durch Un-
bestandigkeit (Elfenstern, wie im Trigon Ublich
als erganzender Aspekt gedeutet) finden, aso
wohl nicht in einem Bindnis oder gar einer Al-
lianz minden wird (was wohl auch,niemand
vermutet hat).

Weiters ist die Stellung des Kaisersterns bemer-
kenswert, der sowohl im Kopf des Drachen wie

n der des
(53 %) - 4 égs’m&, ij}h
o Schasert

im Fuld des Helden erstrahlte. Dies deutet recht
unmissversténdlich auf eine Auseinandersetzung
und/oder Entscheidung (Drache), die dem Mit-
telreich (Kaiserstern, moglicherweise auch per-
sonifiziert: seinem kinftigen oder verschwun-
denen Kaiser?) bevorsteht. Der Kopf des Dra-
chen impliziert, dass diese Auseinandersetzun-
gen nicht mit Kraft, sondern mit Geist gefihrt
werden, zumal sie offenbar mit Heldenmut
(Held) verknipft sind — oder konkreter: der
Standhaftigkeit (Ful? des Helden!) von Helden
bedurfen.

Diese Deutung scheint vielleicht weit hergeholt
und konstruiert, zumal das Zusammentreffen
von Sternbildern (zu denen hier ob seiner gere-
gelten Umlaufbahn auch der Kaiserstern zu zah-
len ist) keineswegs so selten ist wie die Konjunk-
tion von ungebundenen Wandel sternen. Sie wur-
de jedoch durch eine weitere Konstellation legi-
timiert, die ihre moglicherweise sehr weitrei-
chende Bedeutung noch unterstreicht: Drache
und Held befanden sich (stets in Bezug auf den
zentralen Nordstern) direkt unter dem Greifen,
der hier wohl als Wappentier und Symbol fir das
Raulsche Reich zu deuten ist. Zudem trafen sich
in seinem Schulterstern Urischar (dem Alvera-
niar der Ordnung) Nandus und Horas, wobei
der erstere mit seinem milchig-blauen Licht den
hellen Horas Uberdeckte: Nanduswarnt also (ge-
malf seinem zu Vorsicht mahnenden Aspekt) vor
der Zufriedenheit, der Harmonie (Horas) mit
der Ordnung!

An dieser Stelle liefert auch ein Exkurs in die
novadische Astrologie bemerkenswerte Ergeb-
nisse: Die nomadischen Heiden rechnen den 1.
Efferd as 2. Tag im achten Gottesnamen nach
dem 3. Rastullahellah, und da Rastullah angeb-
lich an diesem Tag seiner zweiten Frau Orhima
besondere Beachtung schenkt, messen novadi-
sche Astrologen dem ihr zugeordneten Planeten
Ucuri zu dieser Zeit besondere Bedeutung zu.
Wie um die Unzul&nglichkeit der novadischen
Wissenschaft zu bestétigen, erschien Ucuri aber
in dieser Nacht nicht am Himmel — ist man aber
bereit, den Lehren der Wiistensohne ein wenig
weiter zu folgen, liegt folgender Gedanke nicht
fern: Orhima soll ihrem Herrn beim Féllen ge-
rechter Urteile helfen, und ihre offensichtliche
Abwesenheit figt sich in bedngstigender Weise
zu Nandus' Warnung vor dem Vertrauen auf die
Ordnung.

Bevor ich mich nun den zu erwartenden Kon-
stellationen und auffélligen Bahnverlaufen der
kommen Wochen zuwende, noch einige Bemer-
kungen zu den in dieser Nacht vergleichsweise
auRerst unbedeutenden Konstellationen am
Stdhimmel ...«

rot

IEﬁie Grundlagen der aventurischen Astmlogi_e\
samt Horoskoperstellung und iiblicher Deu-
tungsméglichkeiten finden Sie im Astrologie-
Kapitel Madamal im Ogerkreuz der in Kiirze
erscheinenden Spielhilfe Geographica Aven-
turica. Die Ausfithrungen des Chiranor Feyamun
mdgen als erginzendes und illustrierendes Bei-
spicl zu dieser doch recht trockenen Materie die-
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Bedeutende Druckereien Aventuriens

Obgleich die Erfindung des Buchdruckes mit beweglichen Lettern nun mehr als ein halbes Jahrhundert zurlickliegt, stellt die drucktechnische
Vervidféltigung immer noch die Ausnahme dar, und nur im Horasreich hat sch die Druckerkungt zu einem weit verbreiteten und angesehenen
Handwerk entwickdt, das durch zahlreiche Flugschriften gar zu einem festen Bestandtell der horasischen Kultur geworden ist. Trotzdem kénnen
private Druckhéuser nur dann bestehen, wenn se sch ene feste Kundschaft aufbauen und diese auch zu befriedigen wissen. Nur wirklich grof3e
Hauser mit gutem Namen (wie etwa Stithrmann & Mezzani in Grangor) kénnen es sich leisten, eigene Autoren zu beschéftigen und selbst das

Risko einer Publikation zu tragen.
Druckereien findet man fast ausschliedich in
groleren Stédten des garethischen Sprach-
raums. In der tulamidischen Kultur konnte der
Buchdruck nie so recht Fuf fassen, zu stark ist
die Tradition miindlicher Uberlieferung. So fin-
det man zum Beispie in Fasar, einer der grofz-
ten Stédte Aventuriens, keine einzige Drucke-
rei (dieHerstellungdesHilffreychenLeytfadens
der dortigen Akademie wurde von einem rei-
senden Drucker Ubernommen).

Auch in Thorwal sucht man vergeblich nach
gedruckten Werken, die Kultur dieses Land-
drichs ig von der Seefahrt und dem gemein-
schaftlichen Beisasmmensein geprégt, beides
Elemente, die sch nicht gut mit der Lektire
von Buchern verbinden lassen. Auch die be-
harrlichen Bemuihungen von Vize-Spektabili-
tét Aleya Ambareth, an der Thorwaler Hell-
sicht-Akademie eine Druckerei zur Verdffent-
lichung seiner Schriften einzurichten, waren
bisher zum Scheitern verurteilt— sain Tracta-
tus Septelementaricum lief3 er daher in Khun-
chom drucken. ;

Die Uberwiegende Zahl aventurischer Drucke-
reien i in staatlichem Besitz: Fadt jedes Her-
zogen- und Grafenhaus is im Besitz einer Dru-
ckerel, die dann auch ausschliefdich solche
Schriften druckt, die dem Herrscher genehm
sind, und selbst im Horasreich, wo es gentigend
private Druckh&user gibt, um der Zensur
scheinbar zu entgehen, ist die staatliche Kon-
trolle ulerst streng. Im Folgenden sind daher
vor alem jene Druckereien aufgefiihrt, die
durch Eigenstdndigkeit oder eine gewise Ein-
Zigartigkeit aus der Mase hervorstechen.

dl'dnfa:
Hnibergititsdbruckerei

Al'Anfa, die Pestbeule des Slidens— kaum ein
Ort, den man mit einer Hochburg des Wissens
und der Gelehrsamkeit in Verbindung bringt,
und doch igt die Universitdt Al'Anfas hoch ge-
rihmt und einzigartig in ganz Aventurien. Wo
die Alchimistische und die Magische Fakultét
. durch Hylailer Feuer und kompetente Leibma-
gier Uberall bekannt und beriihmt sind und die
Abgesandten der Bibliothek ads hartndckiger
denn jeder horasische Steuereintreiber gelten,
hért man von der Philosophischen Fakultét nur
aulerst seten.

Doch ig es gerade jener Tel der Universitét,
der wie kein anderer Ort Gelehrte aus allen
Landern magisch anzieht — vor dlem nattir-
lich jene, die sich anderswo nicht mehr blik-
ken |lassen diirfen. So hatten die wohl brisante-
sten, haarstréubendsten und zugleich brillan-
testen Ideen und Theorien der letzten Jahrhun-
derte nicht selten ihren Ursprung in den Sau-
lengéngen und Gérten der Al'Anfanischen Uni-
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versitdt (man denke nur an die Al'Anfanischen

Prophezel ungendesThamosNostriacusoder die
freigeistigen Weltanschauungen und -erkl&run-

gen des G. C. E. Galotta).

Wen wundert es da, wenn die zahlreichen hier
entstandenen Traktate seit wenigen Gétterl&u-

fen auch mittels Buchdruck vervidfatigt wer-

den, denn obgleich die meisten Autoren gerne
anonym bleiben, ist ihnen doch an der Verbrei-

tung ihrer Theorien gelegen. So stammen aus
der Druckerei der Philosophischen Fakultét die
meisten philosophischen Traktate Aventuriens,

wenn auch meist nur wenige Seiten Sarke Heft-

chen in geringer Stiickzahl (dess diese in Ga

reth ungesehen auf den Index gesetzt werden,

steht auf einem anderen Blatt). Doch natiirlich

wird Se auch von den Ubrigen Fakultéten ge-

nutzt, denn man ist heilfroh, nach zahlreichen

Petitionen und intensiver Grandenbestechung
endlich eine Alternative zu den horrenden Ge-

biihren des nahe gelegenen Druckauses Nan-

del Gutmund zu haben. Dieseswar noch zu Tar
Honaks Zeiten das einzige Druckhaus der
Stadt und wird strengstens vom Boron-Tempel

kontrolliert, der hier den weniger philosophi-

schen Tempelrufer drucken |8s<t.

Anbergast:

Bruckerei ver Freien Trommel
Daswinzige Redaktionshaus der Freien Trom-
mel beherbergt im Obergeschoss auch eine
Druckerei. Seig mit der Herstellung des Pro-
pagandablattes und zahlreicher Flugbl &tter fiir
die konigliche Armee vdllig Uberlastet, zudem
befindet Sch die Druckpresse wegen mangeln-
der finanzieller Unterstiitzung in einem aulRerst
beklagenswerten Zustand. Selbst die nicht mehr
ganz so moderne Technik der beweglichen Let-
tern haben den guten aten Holzdruck hier
noch nicht verdréngen kénnen— nicht zul etzt,
da man wegen der in Andergast recht niedri-
gen Volksbildung mit viden Bildern und we-
nig Text arbeitet.

Bethana:
Blepmercker
Die dteste und zugleich traditionsbewussteste
Druckerel auf dem aventurischen Festland fin-
det sch—wiekénnteesanderssein—imeben-
<0 aten und traditionellen Bethana. Vor Uber
funfzig Gotterléufen erlernte der LI&éndler Ari-
on Vardicki die Kunst des Buchdrucks in Ma
raskan und edffnete daraufhin in seiner Hei-
matstadt ein eigenes Druckhaus. Da er dort
ersgmals metallene Lettern verwendete und die-
s Technik richtungsweisend fir das ganze
Handwerk wurde, nannte er sch fortan Arion
Bleywercker. Sein Sohn und heutiger Besitzer
der Druckerei, Arion Bleywercker jr., gilt nicht

umsonst ds grofder Meister seines Faches: Man
sagt von ihm, er séhe einem handschriftlichen
Text auf einen Blick an, wie vide Zeilen er im
Druck ausmachen wird.

Bertihmt ist die Druckerei aber nicht nur fir
ihre hohe satztechnische Qualitét, die sdbst ya
Cerrano und Sfadini vor Neid erblassen |assen:
Bleywercker stelt neben zahlreichen Drucktex-
ten (zu denen der Seewind und dasJour nal fir
angewandteHerrneti J*zahlt) auchMusikdruk-
ke sowohl in Mensural- wie Tabulaturnotation
her, die sch im Horasreich enormer Verbrei-
tung und Beliebtheit erfreuen.

Brabak:
Salamanber-Brucherei

Die Druckerei des Bundes vom Roten Sda
mander in Brabak genieft den 'Ruhm’, die ein-
Zige Druckerei sudlich von Al'Anfa zu sein.
Waéhrend die Drucke der Sklavenmetropoleim
Mittelreich aber sehr schnell in den Archiven
der Kirchen verschwinden, ist dieser Drucke-
reé — nicht zuletzt dank dem Einfluss des Or-
dens— mitihrer berlihmtesten Schrift, dem Sa-
lamander, gar die Aufnahme in das berihmte-
ste Periodikum Aventuriens gelungen, den
Aventurischen Boten. Auf3erdem gehen hier der
Spiegel der Schwarzmagie sowie die (&ufRerst sel-
tenen) Staatpapiere des Brabaker Konigreiches
in Druck.

Festum:
Bruckerei ver Festumer Flagge

Die Druckerei im Redaktionshaus der Festu-
mer Flagge stellt weit mehr as nur die eigene
Zetschrift her: Abgesehen von einem Guttell
der im Bornland gedruckten Schriften (nur die
privete Presse von Stoerrebrandt macht dem
Haus ernste Konkurrenz) und der offizidlen
Wahlzettel it se einziger Lieferant der be-
ruhmten Nordlandbank-Wechsdl. Die grofite
Bank Aventuriens vertraut zu Recht auf deren
absolute Falschungssicherheit: Das spezielle,
im eigenen Haus geschdpfte Biittenpapier wird
mit einem magischen Druckstock aus einer Ar-
kanium-Mondsilber-L egierung bedruckt. Die-
s magische Artefakt mit eingesetztem Rubin
und Aquamarin brennt mit einem Feuerzau-
ber die Aufschrift in das Papier, wahrend ein
gleichzeitiger Wasserzauber zusétzlich das Se-
gd der Nordlandbank so appliziert, dass die-
s nur bei durchscheinendem Licht zu erken-
nen ist. Niemand well3, wo die Druckerel die-
s einmalige Artefakt erstanden hat, und auch
die Nordlandbank hillt sch diesbeziiglich in
Schweigen— versténdlich, wenn man bedenkt,
dass eben dieser Druckstock die Wechsd die-
s Ingtituts zur ein zigen faschungssicheren
‘Wahrung' Aventuriens gemacht hat.
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Gareth:

Rsl. Garethische Botendruckerei

Das grofdte Druckhaus Aventuriensist die Kai-
serlich Garethische Botendruc\erei, die neben der
auflagenstérksten aventurischen Zeitschrift
auch sdmtliche Staatspapiere und RechtsWer-
ke (wie neuerdings auch den Codex Albyricus)
des Reiches vervidfatigt. Die Druckerei nimmt
fest einen gesamten Gebaudeflligel der Gare-
ther Botenredaktion ein. In den beiden Ober-
geschossen befinden sch die Arbeitsréume der
zahlreichen Setzer und Lektoren, im Erdge-
schoss die zwdlf grofRen Druckmaschinen des
Hauses. Wegen der zahlreichen Auftrége aus
dem ganzen Kaiserreich, die kaum ale befrie-
digt werden kénnen, haben die Druckstocke
it der Inbetriebnahme unter Reto nur einzi-
ges Ma geruht, und zwar wéhrend des Bran-
des 1021 BF.
Im Keller des Gebéudes werden die Uber tau-
send Zweitdrucke (Erstdrucke gehen blicher-
weise an den Auftraggeber) und samtliche Uber-
zéhligen Exemplare des Aventurischen Botens
aufbewahrt — nur den unriihmlichen 'Schand-
boten' aus der Zeit der Answinschen Usurpati-
on lief3 man dezent verschwinden. Ob der ste-
tig wachsenden Besténde spielt man bereits mit
dem Gedanken, einen Teil des gewdtigen Ar-
chivs anderswo unterzubringen. Der dadurch
gewonnene Raum soll mdglicherweise fir neue
Druckpressen genutzt werden, denn der fir
1029 BF vom Garether Hesinde-Tempd ange-
kiindigte GrofRauftrag fur die erse gedruckte
Ausgabe von Rohals Gesprachen droht mit 21
Bénden und der zu erwartenden Nachfrage die
Kapazitét der Botendruckerel zu sprengen.

Srangor:
Stiiprmann & Meszani

Ein unscheinbares, dreistéckiges Haus am Nor-
denwaat Grangors beherbergt das zweitgroldte
Druckhaus Aventuriens, dessen Erfolg auf sai-
ne nicht nur geographische Néhe zum Mittel-
reich zurlickzufuihren ist. Als eine der wenigen
horasischen Druckereien achten die beiden der-
zeitigen Beditzer Gilmon Stiihrmann und Sca
pinia Mezzani nicht auf die politische Gesin-
nung ihrer zahlreichen Auftraggeber und
schrecken gar vor offenschtlich slemitischen
Traktaten nicht zurtick, solange Se nur guten
Absatz versprechen, weswegen ihnen auch die
mysteridsenWerkeMysteriaArkanaundCodex
Cantioneszugeschriebenwerden. Den Grof3teil
der hier gedruckten Schriften machen aber mit-
telstarke Oktavbénde mit phantastischem In-
halt aus, fur die das Druckhaus eine ganze Rei-
he junger Autoren beschéftigt, und die ds Hel-
lerromane die L&den der Westkiigte von Thor-
wad bis Brabak Uberschwemmen.

Tbabena:
Breikronen-Bruckerei
Die offizidle Druckerei der Provinz Albernia
it zwar in einem noblen Haus nahe dem K&-
nigspaast beheimatet und druckt mit der Ha-
vena-Fanfar ee nesder beriihmtestenBlétterdes
Mittelreiches, doch damit wére schon dasWich-
tigste Uber Se gesagt. Die wenigen weiteren
Werke, die neben der Zeitschrift hier gedruckt
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werden und nicht fir den Konig bestimmt sind,
finden auRerhalb Havenas nur &uflerst sdlten
grofere Verbreitung. Auch Wissenschaftler su-
chen meist anderswo nach Druckereien fir die
Verdffentlichung ihrer Traktate ds ausgerech-
net in jener Stadt, deren Ablehnung gegen Ma
gie gerne auf andere Wissenshereiche ausgewe-
tet wird.

Rbunchom:
Abvamanten-Presse

Diewohl berihmteste Akademiedruckerei (ne-
ben jener der Academia der Hohen Magie) ist
wohl dieAdamanten-Presseder Drachenei-Aka-
demie. Bekannt ist ge vor dlem fir die Ydaa
deh-Druckschrift, in der Se (ds einzige aven-
turische Druckerel Uberhaupt) auch Texte in
den Uber 300 Zeichen des Ur-Tulamidya zu
Papier bringen kann. Se is gleichzeitig die
grofte tulamidische Druckerel, was vor dlem
auf die geringe Verbreitung dieses Gewerbesim
Land der Ersten Sonne zurtickzufthren ist.
Ihren Namen bekam die Adamanten-Presse
aufgrund ihrer Versuche mit Lettern und
Druckstdcken aus Edelsteinen und anderen
magischen Materiaien mit dem Ziel, auch
Meigterformeln drucktechnisch vervidfdtigen
zu kénnen. Davor dlem der Bund des Weil3en
Pentagramms massiv gegen solche Bemuhun-
gen auftritt, wurde Mitgliedern der Weil3en
Gilde schon des dfteren (hinter vorgehaltener
Hand) nachgesagt, etwas mit dem Sabbotage-

' akt zu tun zu haben, bai dem neben den Druck-

sticken des Groszen Paramanthus auch einen
Grofeil der Forschungsergebnisse zum The-
sen-Druck vernichtet wurde.

Ruglik:
Ba Cerrano

In einem einfachen Stadthaus nahe den Hal-
len der Weisheit wurde vor gut fiinfundzwan-
zig Gotterlaufen das Satz- und Druckhaus
Bardun & Cie. gegriindet. Gut ein Jahrzehnt
konnte es sch mit kleinen Auftrégen und dem
Kusliker Kurier mehr schlecht ds recht tber
Wassr halten, bis es von der finanzkréftigen
Familieya Cerrano aufgekauft und umbenannt
wurde. Unter der neuen Fihrung hat sich das
Haus etabliert und avancierte zu einer der be-
kanntesten Druckereien fir Periodika und wis-
senschaftliche Werke (darunter der geachtete
Hesindespiegel). Die hohe drucktechnische
Qualitét des Hauses und spezidle Angebote wie
die Verwendung Imperialer Zeichen schlégt
sich be kleinen Auflagen zwar deutlich im Prels
nieder, doch mit Stammkunden wie dem Kus-
liker Hesinde-Tempel und dem Dauerauftrag
fur die horasische Ausgabe des Aventurischen
Boten braucht man sich hier wohl kaum Sor-
gen um die Zukunft zu machen.

Lowangen:
Stoelltland-Presse
DieL owanger Svelltland-Presseist undwar die
bedeutendste— und sait dem Orkkriegauch ein-
zige— Druckerei des ganzen Svdltlandes und
ist neben der Druckerei der Festumer Flagge
gleichzeitig das grofdte Druckhaus nérdlich des
Mittdreiches. Thr Einfluss in der Stadt ist we-

gen der hohen Volkshildung beachtlich, das Pe-
riodikum Lowanger Lanze ist in ganz Aventu-
rien beriihmt.

Auch die Wissenschaft hélt grofe Stiicke auf
das Lowanger Haus, beherbergt die Stadt doch
zwei Magierakademien unterschiedlicher Gil-
denzugehorigkeit, die trotz Orks und Abge-
schiedenheit eine grofRe Zahl von Gelehrten
aller Art anziehen. Dass der Export der viden
Bucher aus der Stadt ohne grof3e Schwierigke-
ten vonstatten gehen kann, verdankt die Druk-
kerei nicht hohen Tributzahlungen, sondern
vielmehr der Tatsache, dass die Bedeutung von
Buchern bisher vor den Orks geheimgehalten
werden konnte.

fMenghilla:
Freies Bruckhaus
aller @Wigsgenschatten

Waéhrend Al'Anfa ds Geburtsort von finsteren
Theorien und unbeschrankten Philosophien
gilt, hat Mengbilla das zweifdhafte Privileg, der
groike Treffpunkt von 'praxisnahen’ Wissen-
schaftlern zu sein. Hinter dem schonen Namen
Freies Druckhaus aller Wissenschaften verbirgt
dch denn auch die von alen Kirchen (und da
machen sdbst die Menghiller Tempe nur sdl-
ten eine Ausnahme) am eindeutigsten abge-
lehnte Druckerei Aventuriens—wasin der Stadt
aber niemanden schert. Keine andere Drucke-
rel wagt es, so unverblimt und geradezu er-
schreckend detailliert Uber finsterste Experi-
mente und Praktiken zu berichten — wobei ein
Grofeil der Werke wohl eher phantasievolle
Geschichten as tatséchliche Berichte Uber
wahrhaft ddmonische Forschungen sind.

Methumis:
Bersog-Colan-Bruckerei

Die mittelgroRe Herzog-Eolan-Druckerei, die
im Haupthaus der gleichnamigen Universitdt
und damit im Stdwesten von Methumis un-
tergebracht ist, hat in letzter Zeit nicht uner-
heblich zum Fortbestand des riesigen Bildungs-
ingtitutes beigetragen. Se vervidfatigt samtli-
che Prifungsarbeiten der angehenden Docto-
res sowie zahlreiche wissenschaftliche Traktate
der hiesigen Lehrkréfte. Der Erlés vom Verkauf
dieser Werke kommt der Akademie zugute und
hat se schon des dfteren vor der endgliltigen
Schliefung bewahrt. Be den hier verdffentlich-
ten Banden handelt es sch leider groftenteils
um vollig belanglose und haarstréubende Ela-
borate Uber nichtssagende Themen, und nur
sdten findet dch ein wirklich brillantes Werk
darunter. Dabel wére aus der Druckerel einweit
groRerer Profit schlagen, wirden sch die Aus-
wahlkriterien des greisen Custos Ramir Styren-
hoff nicht nach Einfluss und Finanzkraft der
Autoren richten.

Mbectoed: .
Bruckerei deg Ralifen

Vor wenigen Jahren wurde — durch die Bemi-
hungen der Zauberschule des Kalifen — in
Mherwed die Al'Makhbur min Kalif gegrtindet.
Hier werden ausschliefdich rastullahgefélige
Texte gedruckt, und selbstverstdndlich nur in
den heiligen Glyphen von Unau. Damit gin-
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gen die Magier, die eigentlich Forschungsergeb-
nisse der Akademie verviefdtigen wallten, im
Endeffekt leer aus.

Die Verbreitung von Mherweder Drucktexten
i minimal, einzig die Neuauflage von Om-
jaid dhar Gherefs Neunhundertneunundneun-
zigGaben Rastullahsigt auch Uber die Grenzen
des Kdifats hinaus bekannt, wahrend die tat-
s&chlichen 99 Gesetze nur mit der Feder ko-
piert werden durfen.

Hostria:
Rartoffeldruckerei
Tommelstomp & Tochter

In dem schlichten Haus hinter der bauféligen
spétbosparanischen Fassade gegeniiber dem
Efferd Tempel erwartet man wohl kaum an-
dere Zustande s in der Freien Trommel An-
dergasts, und doch wird man hier rasch eines
Besseren belehrt. Zwar sind ihre Aufgaben fagt
identisch, doch wird die Druckerei der Nos--.
trianischen Kriegsposauneim Unterschied zu
ihrem verfeindeten Pendant mit ansehnlichen
Mitteln aus der koniglichen Schatulle versorgt.
Der Name i*zr/o/"/druckerei wurde nur aus
Traditionsbewusstsein nicht aufgegeben, da
Kasimir stur bei seinem Glauben an die Be-
deutung dieser Zeitschrift fir das Ansehen des
Kdnigreiches bleibt und se auch in die benach-
barten Lander senden 1&sst. Dass de dort dler-
dings einzig an Aborten und Lagerfeuern Ve-
wendung finden, wird von dem greisen Mon-
archen geflissentlich ignoriert.

Punin:
Bruckerei ber Academia
ber Bobhen Magie

Die bekannteste Druckerei Aventuriens, die
einzig der Herstellung magischer Werke dient,
ist wohl jene der Academia der Hohen Magie
zu Punin. Es handelt Sch dabel um eine ver-
gleichsweise kleine Druckerei, diein einem der
Akademie zugehorigen Stadthaus im Nord-
osten der Stadt untergebracht ist. Die meiste
Zeitwidmet man<ch natiirlich der Encyclopae-
dia Magica, doch auch zahlreiche Exemplare
desHilffreychen Leytfadensund der Magiedes
Sabeswerden dort hergestdllt. Die nicht uner-
heblichen Einnahmen aus dem Verkauf dieser
Waerke nutzt die Akademie fir den Druck von
alerle internen Zirkularen (wie zum Beigpid
der bertichtigten Puniner Studienversion) und
Unterlagen fir Scholaren wie Magigter fir die
Verwendung im Unterricht — nicht zuletzt ei-
ner der Griinde fir den ausgezeichneten Ruf
der Akademie.

Punin:

Bruckhaus Sfavini Erben & Cie.
Die zweitgréde Druckerei des Mittelreiches
muss den Vergleich mit den zahlreichen hora-
dschen Hausern kaum scheuen: Schon lange
legt kein Sfadini mehr Hand an einen Druck-
gock, gehdren se doch dank ihres Druckhau-
s mittlerwelle zu den reichsten Familien der
Stadt. Bedeutendster Auftraggeber ist wohl die
Zwdlfgottliche Kirche, seit hier erstmals das
Brevier der zwol fgottlichenUnterwei sungund
kurz danach auch dieAnnalen desGotteralters
in Druck gegeben wurden. Berihmt sind die
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Stadinis vor alem fir die aulerst kunstvollen
Glanzledereinbande, die hier zur 'Grundaus-
stattung' gehdren und den Preis nicht (wie wel-
ter sidlich durchaus Ublich) in astronomische
Hohe schnellen lassen. Dass ausschlieldlich auf
dem traditionsreichen Puniner Blttenpapier
der Familie Guridi gedruckt wird, versteht Sch
da fagt von sdlbst.

Rethis:
Bruckhaus Rakimon 3u Bylailos

Ahnlich wie mit manchen siidlandischen Trak-
taten verfahrt man des dfteren mit den Schrif-
tendesDruckhausesRakjmonzuHylailos; Dut-
zende Biicher erreichen niemals das Festland,
da se der Zensur zum Opfer falen, jedoch
nicht wegen ihres philosophischen oder gotter-
|asterlichen Inhalts. Der Besitzer Hymian Rai-
kolos igt vielmehr dafur berihmt, hemmungs-
los skandd 6se Phantasi egeschichten herauszu-
geben, in deren Mittel punkt gar zu oft hohe Per-
sonlichkeiten des Horasreiches stehen. Auf den
Zyklopeninseln snd die diinnen Oktavbénde
auch recht weit verbreitet und ungemein be-
liebt (da Spott und Verhdhnung nur sdten auf
Angehdrige des zyklopédischen Adds gezielt
sind, it die Zensurbehtrde auf dem Archipe
etwas nachgiebiger), doch auch in Alberniaund
Almada gewinnen de zunehmend begesterte
Leserschaft.

Tuszak:
Lilienpresse

Kaum einem Drucker it heutzutage noch der
Name Deishabethjida ein Begiff, der Familie,
die im 960 BF jenes Handwerk erfand, das ein
halbes Jahrhundert spéter ganz Aventurien er-
obern sollten. Wéhrend al dieser Zeit kannte
man nur des Emblem jener Druckerei (eine Li-
liein blauer Farbe): Symbal fir hchste Quali-
té& und Tradition.

Anders ds zahllose andere maraskanische Dru-
ckereienfid die Tuzaker Lilienpressenicht Bor-
barads Schergen in die Hande. Ihr genaues
Schicksdl it unklar, mit Sicherheit wurde aber
kein Feuer gelegt, wie es in der Warunker Phi-
losophenschule geschah, um deren hauseige-
ne Presse vor der Propaganda der Heptarchen
zu schiitzen. Angeblich haben die Deishabe-
thjidas die zahlreichen Holzteile der Stocke
und Lettern zu einem schwimmenden Kon-
strukt neu zusammengesetzt, das sch nur mit
vid Phantasie ds Schiff bezeichnen l&sst. Laut
unterschiedlichen Erzéhlungen soll es entwe-
der noch heute durchs Perlenmeer kreuzen und
fur die Befrelung Tuzaks gegen die Déamonen-
archen kampfen oder aber Sinoda erreicht ha-
ben und dort im Rur-und-Gror-Tempel aufbe-
wahrt werden — wo sich Priester, Philosophen
und Handwerker dartiber den Kopfzerbrechen,
welche Wunder sich in diesem wandelbaren
Kunstwerk noch verbergen mogen ...

Pingalt:
Boragdruckerei
Die redaktionseigene Druckerel desBosparan-
Herold gilt — dateilweise in kaiserlichem Be-
sitz— gleichzeitig ds offizidle Staatsdruckerei
des Imperium Renascentum Horasi. Zwar liegt
die Vermutung nahe, dass es sich dabei um eine

Einrichtung dhnlich der neureichischen KGB
handelt, doch tatsichlich ist die Horasdruc™e-
rei dlenfals einegrof3e Zeitungsdruckerei. Das
liegt vor dlem daran, dass das Handwerk der
Buchdruckerei im Horasreich wesentlich weli-
ter verbreitet ist ds anderswo. In jeder grofe-
ren Stadt bieten grof3e private Druckhéuser ihre
Diengte an, und fir den Staat ist es deutlich
gungtiger, staatliche Papiere in mehreren klei-
nen Pressen vervidfdtigen und so Wettbewerb
und Konkurrenzkampf florieren zu lassen.
Bestes Beigpid dafir ist die Kaisermetropole
sebgt: Die zahlreichen Vinsater Druckhauser
ringen verzweifelt um ihre Kunden und locken
diese mit niedrigen Preisen und dem Verspre-
chen nach hoher Qualitét, so dass es noch kei-
nem von ihnen gelungen i, die anderen zu
Uberfliigeln und Uber die Grenzen der Stadt
hinaus bekannt zu werden. In der Horasdru-
ckerei selbst werden daher nur jene Papiere ge-
druckt, fur die sch zur Zeit kein billiger An-
bieter findet oder die absoluter Geheimhaltung
bedirfen. GrofRe Auftrdge werden meist an
Sihrmann & Mezzani oder Bleywer cer verge-
ben, wahrend manyd CerranoinVinsat ds'ty-
pisch Galahan' abstempelt und konsequent
meidet.

Wehrheim:
Raigerliches Propagandainstitut

Beraitsbeim Orkenkrieg demonstrierte dasKai-

serlichePropagandainstitutseineWirksamkeit,
wurden doch mit den dort gedruckten Werbe-

zetteln zahlreiche Freiwillige zur kaiserlichen

Armee gdockt. Die Bedeutung dieser kleinen

Wehrheimer Druckstube beschrénkt sich aber

tatsachlich ausschliefdlich auf Belange der

Armee(propaganda).

Zorgan:
Typpographisches Institut

Vor wenigen Jahrzehnten hat die berihmte
Schreiberschule von Zorgan ein eigenes Insti-
tut fir die Kunst des Buchdrucks eingerichtet,
unweit des Hauptgebdudes der Schule und
ebenfals in der Schreibergasse gelegen. Die
zwei DutzendMitglieder diesesTypographischen
Institutes (mehr ds die Héfte snd Maraska-
ner, die die Entwicklung des Gewerbes von sai-
ner Tsastunde an mitverfolgten und mitbe-
stimmten) haben es sich zur Aufgabe gemacht,
Richtlinien und Prinzipien fir dle Druckereien
Aventuriens zu erarbeiten.

'Zwar kommt dem Institut natlirlich nicht die
gleiche Bedeutung zu wie der Schreiberschule
in Fragen der Grammatik, doch richten sch
mittlerwelle die meisten Druckh&user nach den
‘Zorganer Druckregeln', die vor dlem Satztech-
nik, Umbruch und Schriftarten (die weit ver-
breitete Zorganer Druckschrift) betreffen. Eine
kleine hauseigene Druckerel sorgt nicht nur fur
die Verbreitung dieser Richtlinien, sondern
druckt auch jene Werke der Schreiberschule,
deren grof3e Nachfrage nicht mehr durch hand-
schriftliche Vervidfdtigung befriedigt werden
kann, inerster LinieasodasConversations-Le-
xicon.

rot
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100 Aventurische Boten

Die Geschichte des Aventurischen
Boten beginntin einer Flutwelleaus
Briefen.DieTV-WerbespotsdesJah-
res 1984 hatten Das Schwarze Auge
schlagartigbekanntgemachtBinnen
eines Jahres schdssen 250 eingetra-
geneDSA-ClubsausdemBoden. Die
Fanpostlandetebel SCHMIDT-Spie-
le zun&chst noch mit Gummiringen
gebiindelt, baldin eigenen Sacken.

Die Fans schrieben an die "Redakti-
on" oder den "Herausgeber", an
"Herr Kiesow" oder "Herr Schmidt"
(1, an den "Meister des Schwarzen
Auges' oder an die "lieben Gotter".
Schmidt Spielewurdeklar, dasssieein
Organfur dieFragender Fansbrauch-
ten- nochnichtklar wurdeihnen, dass
diesesOrganvondenengemachtwer-
den musste, die auch etwas von dem
Spiel ver standen.

Aventurifcher Vofe

(E‘.Iﬂfrageﬂ )
»Wenn ein Spielerheld Geweihter
wird, darf er sich seine Gottheit
dann aussuchen?«
»Darf ein Magier eine Hexe heira-
ten?«
»Was sollen wir in der Zeit machen,
in der unsere Helden schlafen?«
»Was sollen wir tun? Wir alle ha-
ben Stidte auf dem Riicken sechs
Kilometer langer Drachen und sind
mit Atomraketen bewaffnet. Aber
seit wir die Zwdolfgotter getitet ha-
ben, ist uns in Aventurien langwei-
lig.«
Der Dauerbrenner: »Warum darf
Nahema ein Kettenhemd tragen?«
Und mein personlicher Favorit: »Ab
welcher Stufe darf man Meister
werden?«
NS

/

Die Sartauflage lag bei 25.000. Das
mutet heute enorm an, war aber da-
mals - angesichts der losgetretenen
Lawine - wohl durchaus realistisch.
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Eine irdische Retrospektive

von Hadmar Freiherr von Wieser

AulRerdem—das mussich angesichts
desAlters unserer Spieler einmal sa-
gen - war das in der Steinzeit, als es
noch weder E-Mail noch Handy gab.
DenHauptteil desDINA3-formatigen
Aventurischen Boten Nr. 1 nahmdie
Liste der Clubs ein. Hier finden sich
sostimmungsvolleVereinewie" Er ster
Deutscher Mythos Club”, " SAC Wer -
schneckeFdrth"," Nachmittagsritter”
und "Die Krakonier" - aber auch
Fremdartigeswie" DieGrofRenAlten”,
"The Black Eye Magic Circle"*,
"Nasty Goblins" und "Black Sab-
bath". AuRerdem - man mag das als
naiv,grof3ziigigoder TriumphdesPro-
jektessehen - mehreredeklarierteAn-
hanger der Konkurrenzwieden "Dra-
gon ofDespair D&D Club"; aber bis
heutei stdiedirekteFanbetreuungeine
exklusive |dee des Schwarzen Auges
geblieben. Unter den Clubgriindern
findet man Gbrigensgleich drei heute
etablierteFantasy-Schriftsteller,ném-
lichKai Meyer, ThomasFinnundmei-
nePerson.
Titelthema war jedoch der Seelenfan-
ger, einMonster, dasbeim, DSA nicht
unpassender hatteseinkdnnen. D& D-
Importe sollten noch mehrere Ausga-
bendesBotenver seuchen, ehedieers-
ten Fans und Jungautoren dem Her -
ausgeber klarmachen konnten, was
Aventurieneigentlichwar.
Der staunende Leser muss bedenken,
dassin dieser Zeit 'Hintergrund' ein
FremdwortimRollenspiel war. Inden
Dungeons der Griinderzeit, die nie-
mand gebaut hatte, hausten Drachen
und Orks, die nicht einmal durch den
Eingang passten, geschweige denn
dass sie sich ernahren konnten, Fan-
zinesder 80er-Jahrewurden al s Soft-
war e-Zinesbezei chnet, wennsiekihn
nichtnur Zusatzregel nundneueMons-
ter publizierten, sondern Abenteuer,
dieeineVorgeschichtehatten,oder gar
Personenbeschreibungen. Indeners-
ten DSA-Abenteuern lauerten Ratsel,
die sich auf Dino de Laurentiis, die
Rolling Sones, King Kong und abge-
sturzte Raumschiffebezogen.

* black eve = engl.: blawes Auge

Der 2weite Bote widmete sich den

Zwergen. Erstmalswurden die Zwer-

gendruidenbeschrieben,dieJorgRad-
datz viel spater als Geoden ,, einbau-

te", aber auch von Kobolden geraub-

teZwer genkinder (Zwergenschelme?),
von denen man niewieder horte. Aus-

gabe 3 beschrieb Phexcaer und die
Goblins.

Der Bote 4 meldete den ersten belgi-
schen SAC, Bote 5 den erstenfranzo-
sischen.

MitNummer 7 Ubernahmendlich Ul-
rich Kiesow selbst die Chefredaktion
und ver offentlichte die Beilunker Rei-
ter: keineMonsterrasse, keineRegeln,
keine Waffe, kein Zauberspruch- ein-
fach Hintergrundfiir eine Welt, diezu
entstehenbegann.

I nNummer 8tauchteer stmal sal sMit-
arbeiter AndreasBlumenkampauf der
spater der scharfziingige Satiriker der
WUNDERWELTEN wurde. Ulrich
Kiesowwar esimmer peinlich, sichals
Allein-Autor in den Vordergrund zu
dréangen und soflhrte er diesefiktive
Personein.

Damals, in der Antike, schrieben wir
unsere Beitrage auf der Schreibma-
schine; nur die'Fortschrittlichen' spei-
cherten sie auf biegsamen ‘Floppy
Disks imFunfeinhal b-Zoll-Formatab.

'‘Jubildaumsbeitrag’ der Nummer10
war der z2wolfgéttliche Kalender.
Langsamwurdeunsallenklar,dassein
fantastisch-realistischer ~ Kontinent
viel, viel mehr war als eine Ansamm-
lung von Abenteuern. Bald erschien
auch der erste Beitrag von Jérg Rad-
datz, bis heutejingster Einsteiger in
der Redaktion.

ImBoten 11wurdedasRegionalmeis-
tersystemaufdie SchweizunddieNie-
derlande erweitert, im Boten 12 der
500. DSA-Club ver tffentlicht, imBo-
ten 13 die ersten Schwertmeister-
Clubs.
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Im Boten 14 wurde das Baroniespiel
eroffnet: "Der Kaiser enrt seineKam-
pen".ImBoten 19ver 6ffentlichtenwir
erstmals aventurische Namenslisten,
um etwas gegen die zahllosen Gan-
dalfs, Aragorns, ConansundOrcslay-
erszu unternehmen.

(!m Boten 15 wurden erstmals die )
drei Elfenvilker vorgestellt. Auf3er-
dem findet sich hier der legendiire
Bericht iiber den 15. bzw. 14. Krieg
zwischen Nostria und Andergast. 12
Ausgaben (auch nicht als ARCHIV
erhdltlich), handsigniert, gibt es auf
W, hadmar.com zu gewinnen.

Immer mehr kristallisiertesichheraus,
dasswir denBoten nicht alsunpartei-
isch und unvoreingenommen dar stel -
lenwollten, imGegenteil, er solltedie
S chtdesKai ser hausesunddeszwol f-

gotter glaubigenKernlandesschildern.

InNummer 22 konnteman den legen-
daren Satz lesen: "1991 wird dann
eine weitere Box erscheinen, die den
verheiBungsvollen Titel Glldenland
tragt." Myranor erschien dannjatat-
séchlichbereitsimfolgendenJahrtau-
send...

Im Boten 23** wagte Ulrich Kiesow
mit "Einsatz in Havena" die erste
DSA-Satire.

Etwaindieser Zeiterreichtedaserste
Boten-Abo Sidamerika; kurz darauf
horten wir auch von einem deutsch-
sprachigen DSA-ClubimIndianerre-
servat South Dakota, USA. Regional-
meister Bob Schubert begann auf ei-
gene Faust eine hollandische Ausga-
be des Aventurijnsche Bodefur HET
OOGDESMEESTERSzupublizieren.

Im Boten 26 lief3en wir uns erstmals
daraufein, unsere Spieler gezielt die
Landschaftaventurischer Meister per -
sonen beeinflussen zu lassen: Uber
150 Leser nahmen an der Bornland-
wahl zwischen Jucho von Dallenthin-
Persanzig und Thesia von lImenstein
teil.

Im Boten 28 begannen wir mit dem
Konzept der 'bewegten Geschichte':
DieEntflihrungdesal anfani schenAd-
miralsPaligan durch El Harkir er 6ff-

*# Beginnénd mit dem Boten 23 sind Nachdrucke
als AVENTURISCHES ARCHIV erhilthich.
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nete den Khdmkrieg. Hier gelang es
unsnochnicht, dievolligunter schied-
lichen Vorlaufzeitenflr den Abenteu-
er-Zweiteiler, die DSA-Romane von
Bernhard Hennen und die zugehéri-
gen Botenartikel so zu koordinieren,
dasssiealleparallel erschienen. Auch
dasEinal e,indemeinBotenartikel Na-
hemas Seg Uber Tar Honak meldete,
wahrend vierzigtausend Spieler des
Abenteuersglaubten, ihn selbst geto-
tetzuhaben, war nichtgeradeeinMei-
sterwerkder Koordination.

Schmidt Spiele 'unterstiitzte' uns da-
mals Ubrigens mit Werbematerial, in
dem Abenteuer als "880 nach Borba-
radsFall" datiert und Fanzines emp-
fohlenwurden, dieso schnell wiembg-
lichdasD& D-RegelwerkinAventuri-
eneinfihrenwollten.

AbBote34 UberlieRUIrichKiesowdie
Leitung desBotenMichelleMelchers,
diedamitdiebislanglangsteZeitspan-
ne als Redakteurin antrat.

Im Boten 35 trat Thomas Romer
machtvoll insRampenlicht desBoten:
Der Orkkrieg brach aus. Fast zeit-
gleich beméachtigte sich Answin von
Rabenmund des Kaiserthrones. Die
Botenmeldungen (bis zum Boten 50),
insbesondere die ausfuhrlichen Be-
richtevonder Front, er schienengr /3
tenteil svorausgeplantundkoordiniert.
Inder Computer spiel-Trilogiekonnten
dieSpiel erimmer hineineNebenhand-
lung beeinflussen. Bedauerlicherwei-
se hatten wir keine parallel dazu er-
scheinendenAbenteuer ,wel chedieEr -
eignisse aufgriffen. Statt Abenteuern
ohneHintergrundhattenwir nunHin-
tergrund ohne Abenteuer. Wieder
machtenwir unsNotizenfir dennéch-
sten Anlauf zu einer multimedialen
Kampagne.

ImBoten 37 sah Ulrich Kiesow end-
lich die Chancefir eine lang erhoffte
Gesamtpar odie: EineSchurkentruppe
gabeinenanswintreuenpopulistischen
Boten heraus. Leider Gbersah unser
alter Schelm, dass die armen Leser -
fur die der Boteja die einzige Verbin-
dung mit der Redaktion war - diese
BILD-Zeitung voll absurden Schlag-
zeilen, Skandalberichten, Lotterien
und Regel schandungen - biszu einem
erfundenen Impressum - fir bare
Munze nehmen mussten. Das briefli-

che Gebr Ul unserer Getreuen machte
unsklar, wiewichtig der Botefur die
"Wirklichkeitswahrnehmung'unserer
Fansgewordenwar .

Im Boten 49 veranstalteten wir den
Hoftag, bei demwir den Spielern die
Maglichkeit gaben, mittels Abstim-
mung die Neuordnung des Mittelrei-
chesmitzugestalten.

Injene Zeitfallt auch die erste 'Fut-
ter-zurick' - Aktion,geborenauseinem
Problem, das man schildern kénnte
als; "lhr kdnnt uns sehen, aber wir
kénnen euch nicht sehen.™

Das Baronie-Spiel nahm Uberhand.
Dielnitiatoren hatten deutlich unter-
schéatzt, welchen Briefverkehr es er-
zeugt, wenn man 400 Spielern die
Chance gibt, sich in Aventurien ein
Nestzubauen, undwiesehr diese Spie-
ler dazu neigen, die Perspektiveihrer
Baronie tiber den Zusammenhang ei-
ner Welt zu stellen, diefiir zigtausend
Sieler spannendseinsoll. Neben Un-
mengenvon lokalenIntrigenund Ver-
waltungsaufwand schenkteunsdieln-
itiative aber auch einige liebevollst
ver fassteBar oniebeschreibungen, bis-
weilen gar als Regional heft gestaltet
und gebunden, namentlich aus Tobri-
en, Almada und dein Lieblichen Feld.
So spannend das Verschwinden des
KaisersimzugehdrigenAbenteuer ge-
schildert wurde, so unbefriedigend
fandich esimBoten. Wieso beschwer -
tesichkeineinziger Mittelreicher ?1r-
gendwie war die Aussage eines be-
nachbarten Staatsoberhauptes doch
etwasdinn: "Sellteuchvor, euer Kai-
ser ist beim Besuch in meinem Jagd-
schlossver schwunden. Einfachso.”
Wie viel spannender wére esflr die
Soieler gewesen, deren Helden Be-
scheid wussten, aber schweigen mus-
sten, wenn sie drei Botenausgaben
langzitternhattenmissen, obdasMit-
telreich dem Bornland den Krieg er-
klart? Damals beschlossen wir, beim
nachsten grof3en Ereignisdielogisch
scheinenden, aber fal schenReaktionen
der Aventurier im Boten zu schildern,
auchwennalleSpiel er wissenwiir den,
waswirklich geschehenwar .

Anléasslich des zehnjahrigen DSA-Ju-
bildumser stelltenundpublizertenwir
erstmalsein Leser-Profil, dasunsmit
so Uberraschenden Fakten wie 7 %
Soielerinnen-Anteil und Spielern im
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Altern von 7 bis 45 Jahren konfron-
tierte.

ImBoten 52 platzerte ThomasRomer

die erste Nachricht, die die Borba-

radkampagnebegleitensollte: dieVer-
wustungen in Weiden, die das erste
Abenteuer der Seben Gezeichneten

zur Folgehatte.

Im Boten 54 erschien der erste Sala-
mander. Vonnunan hatte ThomasR6-
mer die Gelegenheit, die zahlreichen
Fragen zum neuen Magiesystem zu
beantworten und auch BorbaradsEr-
folge aus der Scht aventurischer Ex-
pertenzu bel euchten. Sehr gezielt ver-
suchten wir, in den Magiernachrich-
ten bereits unheimliche Zusammen-
héange zu enthiillen, wahrend der be-
gleitendeBotenochnaivvonunerfreu- -
lichen Einzelereignissen berichtete.
DieSpieler solltensichdieMosaikstei -
ne der anwachsenden Katastrophe
sel bst z7usammensuchen und auch un-
tereinander uneinssein, wel cheNach-
richt wie zu verstehen sei.
Auch Ulrich Kiesow, Bernhard Hen-
nen, Kar|-HeinzWitzkoundJorgRad-
datzbegannenver storendeMel dungen
zupositionieren, diemit ihren borba-
radiani schbeeinflusstenRomanenund
Abenteuern zusammenhingen. ImGe-
folgeer schienenauchdieer stenredak-
tionellenBeitragevonLenaFalkenha-
gen, die sich insbesondere um das
'Weiterleben' unserer garethischen
und albernischen Sars, namentlich
Emersundder kaiserlichenZwillinge,
verdientmachte.

Caryads eigens angefertigten Titel-
illustrdtionen sollten unseren Lesern
noch mehr die Bedeutung der Ereig-
nisse vermitteln. >

AbNr. 55arbeiteteMichael Meyhdfer
al sk o-Redakteur ,abNr.60Mechthild
Henschel.

ImBoten 64 brachder Damonenkrieg
‘offiziell' aus: der Uberfall der Bor-
baradianer auf Tobrien. Parallel dazu
stelltenwir dieaventurische Chrono-
logieaufirdische Geschwindigkeit.

DietobrischenBaronieSpieler waren
davoninformiert, wiegrausamdieRe-
daktion ihnen ihre tber Jahre aufge-
bauten Lehen wieder abjagen wollte.
Diefast einhellige Reaktion war ein
heroisches "Klar, macht meine Burg
kaputt, aber geht mir eine Chance, ir-
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gendwoei neWi der standsbewegungzu
sammeln". Thomas Romers liebevoll
detaillierten Karten machten Botefiir
Boteklar,wiesichdieborbardianische
Festiiber LandinSpielerhandausbrei-
tete.

Gleichzeitigwurdennochmal s150Ba-
rone und 50 Junker ernannt.

ImBoten 67 mussten wir UlrichKie-
sows Tod bekannt geben. Es hatte et-
was Unheimliches, zwischen all die-
sen Nachrichten vom Tod beliebter
Mei ster per sonendenSchopfer der sel -
ben zu Grabe zu tragen. Auf einen
Schlag hatten wir den Chefredakteur
des Spieles, den Autor und den Boten-
redakteur verloren - und den scharf-
zlingigen Andreas Blumenkamp. Aber
wir allefihlten auch - in dem realen
wiefiktiven Tumult um Aventurien -,
dassseine Welt groi3er undwirklicher
gewordenwar alsalles, waseinenein-
zelnen Menschenausmacht.

Die Redaktion des Boten Ubernahm
Michael Meyhofer.

1997 war auch das Ende von Schmidt
Siele. Die Rechte kehrten zur ersten
Aventuria-Spielrundezur lick: Fantasy
Productions, die Firma von Ulrich
Kiesow undWer ner Fuchs.

Mit dem 'Schwertzug' trugen wir der
Tatsache Rechnung, dass viele Spie-
ler endlich etwasgegen Borbarad un-
ternehmen wollten. Von den meisten
Helden konnten wir Geduld und Vor-
bereitungverlangen.Aber Rondra-Ge-
weihte mussten - wennsieunseren ei-
genen Rollenspielvorgaben folgten -
inden Kampfzehen, geradewenndie
Aussichten fir Seg und Uberleben
geringwaren.

Unser Kompromissvor schlagwar dem
Hintergrund entsprechend hart: Wer
mit dem Schwertzug gegen Borbarad
losschlug, musste davon ausgehen zu
fallen. Natdrlich hatten wir nicht vor,
alle Helden umkommen zu lassen -
aber keinesfalls wollten wir eine tri-
umphal e,leichtdezi mierteS eger schar
heimkehren lassen. Alswir dieseVor-
gaben machten, wussten wir noch
nicht,dassder Schwertzugmitzeitwei-
se250Teilnehmerndiegroitekoordi-
nierteBriefspiel-AktiondesBotenwer -
densollte.

"Borbarad ist besiegt", verkiindete
der Bote 76. Doch dem Konzept des
‘Lebenden Kontinentes'folgend, ging

esflr Aventurier und Leser dort, wo
fir die Helden das Abenteuer zu Ende
ist, weiter mitder Last des Uber|eben-
den, mitFolgenundNebenhandlungen
-undmit neuen Problemen. Besonders
SefanKippersundAntonWestesorg-
tendafir, dassdasnachtraglicheAuf-
arbeiten und Verstehen, das nur dem
Helden erspart bleibt, Uber viele Bo-
ten seinen Raumfand und Aventurien
- s0 erschiittert eswar - in seiner Ge-
samtheitdar stellte.

ZahlloseBarone, ihreKanzer undRe-
gional mei ster undzustandigenRedak-
teure schufen und schaffen Bote fir
Botejenes eigentiimliche Flechtwerk
aus rivalisierenden Reichen und Vol-
kern einerseits und lokalen Intrigen
andererseits, jenen Mischmasch aus
offensichtlich fiir Spieler relevanten
Ereignissen, grol3raumigen redaktio-
nellenHandlungsstrangenohnedir ek-
ten Abenteuerbezug und provinziell-
egozentrischen Privatproblemchen,
der typisch istfur einewirkliche Welt.

AbNr. 91 stiel3 Florian Don-Schauen
zumRedaktionsteam, seitNr. 92 (iber -
nahm unser tobrischer Kanzler Uli
Kneiphofal s (je nach Z&hlung) sechs-
ter den leitenden Redakteursposten.
Seither bemihten wir uns auch wie-
der,zuvielenArtikelnMei sterinfor ma-
tionen fir die Verwertung in einem
Abenteuer zu geben.

Fansal sAutoren und sogar Redakteu-
re: die Beteiligung der Spidler ist die
Basisidee des Boten. Den Veteranen-
rekord dirfte Ubrigens Thomas Finn
mit seiner Namensnennung im Boten
1 und seinem redaktionellen Beitrag
imBoten 94 halten. Aventuriengehort
denFans- undwir habenallealsFans
angefangen.

~
Weitere Quellen: Eine Inhaltsanga-

be alter Boten findet man unter
http://home.pages.at/alrik/
bote.html. Ein Riickblick iiber 10
Jahre DSA bildet den Anhang im
LEXIKON DES SCHWARZEN AU-
GES. Eine hervorragend recher-
chierte Historie des Rollenspieles
bietet www.alveran.org. Weitere
Anekdoten finden sich auch auf der
Homepage des Autors
www. hadmar.com.

J

Fir die Mitarbeiter der ersten 100
Boten!

Hadmar FreiherrvonWieser
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DSA - Die Boxen, Module und Romane (Tell 3)

Im Lexikon des Schwarzen Auges wurde en Projekt in Angriff genommen, das niemals vollendet werden kann, so lange DSA exidtiert: eine
Aufzahlung aller Produkte, die in dieser Reihe verdffentlicht wurden. Damals (1995) waren es 17 Boxen, 4 Spidhilfen in Heftform, 75 Abenteuer,
2 DSA-Professional-Boxen sowie einige weitere Artikel (Romane, Miniaturen, Computer-Spiele, Dark Force etc).

Als vier Jahre spéter die Lexikon-Erganzung Aventurischer Almanach erschien, konnte die Liste fortgesetzt werden. Diesmal kamen 5 Boxen, 4
Spidhilfen, der Meisterschirm, ein Kartenset, 33 Abenteuer, 40 Romane und wiederum ein paar Zusatzartikel (WunderWelten, Miniaturen, Pins,

Armalion) zusammen.

Mittlerweile sind weitere vier Jahre ins Land gegangen, und deswegen nehmen wir den Aventurischen Boten 100 zum Anlass, die Aufzahlung
wieder auf den neuesten Stand zu bringen.

Boxen
Borbarads Erben

AutorenundAutorinnen: LenaFalken-
hagen, Heike Kamaris, Ulrich Knei-
phof, Jorg Raddatz, Thomas Romer,
Gun-Britt Todter, Hadmar Freiherr
Von Wieser, Karl-Heinz Witzko
Ilustrationen: Caryad, Frank Freund,
Don-Oliver Matthies, Rund von Gif-
fen, Jorg Raddatz, Christian Turk
Farbharten: InaK ramer

Karten und Plane: Ralf Fllawatsch,
Jorg Raddatz

Cover: TomThiel

Erscheinungsjahr: 1999
Artikelnummer: 10273

Nach Abschluss der Kampagne um
die Sieben Gezeichneten i die Inva

BORBARADS |
DUesER [\ [

sion der Schwarzen Horden zum
Stillstand gekommen, der Damonen-
meister konnte unter grof3en Opfern
besiegt werden. Doch dieser Krieg hat
ihre Spuren gelassen, die ehemaligen
Schergen Borbarads haben das besetz-
te Land unter sch aufgetellt und sou-
verdne Staaten ausgerufen — Staaten,
in denen der blanke Terror herrscht,
in denen Damonen und Untote um-
gehen, in denen das geschéndete
Land mit ausgesuchter Bosartigkeit
auf die Anwesenheit von Menschen
reagiert.

Borbarads Erben ist die mit Abstand
dusterste  Regional beschreibung
Aventuriens, was jedoch auch Aben-
teuer von besonderer Spannung ver-
spricht.

Inhalt:
® Unter der Ddmonenkrone (allgemei-
ne Hinweise zum Spiel in den Schwar-
zen Landen, Regionalbeschreibung
des Eisreichs Glorania, der Piratenkiis-
te, des Damonenkaiserreichs, der War-
unkei und des Freien Tobrien; 144 Sei-
ten)
@ Blutrosen und Marasken (detaillier-
te Beschreibung des Moghulats Oron,
der Blutigen See, des Reichs der Gro-
fen Schlange, der First-Komturei Ma-
raskan und des Shikanydad von Sino-
‘da, dazu Informationen zu den Gebie-
ten Aranien und Maraskan vor der bor-
baradianischen Invasion; 140 Seiten)
e vier farbige Karten der Region (Golf
von Perricum, Siidaranien, Sidliches
Maraskan, Tobrien)

@ weitere s/w-Stadtplane

DIE WELT DES
SCHWARZETN AUGES
= .

Die Welt des Schwarzen Auges
Autoren und Autorinnen: Michael
Brandt, Lena Falkenhagen, Raf Hla-
watsch, Jorg Raddatz, Thomas Romer,
Gun-Britt Todter

Illustrationen: Caryad, Ina Kramer,
Don-Oliver Matthies, Jens Haupt
Farbkarten: Raf Hlawatsch, Michael
Meyhéfer, Thomas Romer

Karten und Pléne: Ralf Hlawatsch,
Jorg Raddatz

Cover: Thomas Thiemeyer
Erscheinungsjahr: 1999'
Artikelnummer: 10275

In zwei umfangreichen Biichern wird
in dieser Box der Kontinent Aventu-
rien vorgestellt: vom Yetiland bis zu
den Waldinseln - mit ihrer Historie,

ihren wichtigsten Stadten und Hin-
weisen zum Einsatz im Spid —, er-
ganzt durch Artikel zur Gesellschafts-
ordnung, zu Recht und Gesetz, zu
Reisen, Handel, Sternenkunde, Gif-
ten, Krankheiten, Fleeren und Flot-
ten, Immanspiel und vielem anderen
mehr. Ebenfdls in der Box enthalten
sind Beschreibungen und Profile vie-
ler wichtiger Meisterpersonen aus
Politik und Gesellschaft: Schurken
und Geweihte, Ritter und Magierin-
nen, Handelsfirsten und Entdecke-
rinnen — das gesamte Spektrum der
Waeit des Schwarzen Auges.

Diese Box ersetzte die veraltete Box
Das Land des Schwarzen Auges, wird
aber noch im Laufe des Jahres 2003
durch de Hardcoverband Geographia
Aventurica ersetzt.

Inhalt:
o Die Welt des Schwarzen Auges (Ein-
fihrung in Geschichte und Geographie
des Kontinents Aventurien; 120 Seiten)
e Encyclopaedia Aventurica (Aventu-
rien im Spiegel der Wissenschaften;
136 Seiten)
@ grolformatige Farbkarte von Aven-
turien
@ politische Karte von Aventurien
o Weltkarte

Compendium Salamandris
Redaktion: Thomas Romer unter Mit-
arbeit von Peter Diehn, Anton Weste
und dem Curriculum Salamandris
Illustrationen: Caryad, Jens Haupt
Cover: RdfBerszuck, Thomas Rémer
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 120

Artikelnummer: 10256
Kegelversion:DSA3

So vieseitig und komplex das System
der aventurischen Magie durch die
Box Gotter, Magier und Geweihte
geworden ist, 0 vide Fragen l&ésst es
auch offen. Im Compendium Sala-
mandris wurde eine Vielzahl von Re-
gelerlauterungen mit Erganzungen
und Erklarungen kombiniert. Sein
Inhalt ist in die Box Zauberei und
Hexenwerk engeflossen.

Tempel, Turme und Tavernen

TEMPEL, TURME &

| TAVERNEN

Autor und Autorin: Heike Kamaris,
Jorg Raddatz

Grafiken: Niels Gaul, Raf Hlawatsch,
Helen Keller, Don Oliver Matthies,
OlafPapke

Cover: Thomas Thiemeyer
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 128

Artikelnummer: 10257

In der Tradition des Armorium Arda-
riticum werden hier mehr ds drei
Dutzend beispielhafte aventurische
Gebaude vorgestellt, dazu ausfuhrli-
che Hintergrundinformationen zu ty-
pischen Bauweisen, dem Alltagsieben
in einem aventurischen Dorf oder ei-
ner Stadt und ein Anhang zum Haus-
bau. Zu jedem Gebédude findet sich
neben einer Erlauterung auch noch
eine Risszeichnung.
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* KIRCHEN, KULTE,
| ORD I‘[SKR[FL[FR

Kirchen, Kulte, Ordenskrieger
Autoren und Autorinnen: Jorg Rad-
datz, Lena Falkenhagen, Britta Herz,
Heike Kamaris, Stefan Kuppers, Tho-
mas Romer, Gun Britt Todter
Illustrationen: Caryad

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 128

Artihelnummer: 10259

Regelversion: DSA3

Was das Compendium Salargandris
fur die Magie, ist das KKO fir die Re-
ligionen. Mit diesem Heft wurden die
Regeln zu Mirakeln erneuert und die
Kirchen der wichtigsten Gotter und
Gottinnen detailliert vorgestellt.
Damit wurde das Spielen von geweih-
ten Helden erst richtig interessant.
MitdemEr scheinender BoxGotter und
Damonen ist dasKirche, Kulte, Or-
denskrieger uberholt.

Firuns Atem

Autoren: Thomas Finn, Raf Hla-
watsch, vSdan K ippers, Anton Weste,
Hadmar von Wieser

Illustrationen: Caryad, Raf Hla-
watsch, Don-Oliver Matthies, Christi-
an Turk

Karten: Raf Hlawatsch

Farbkarten: InaKramer

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 96

Artihelnummer: 10274

Firuns Atem gibt dem Spielleiter das
Material an die Hand, das er braucht,
um seine Heldengruppe in die gna-
denlose Eiswiiste zu schicken - neben
Landschaftsbeschreibungen und
Spidtipps auch Erléuterungen zu je-
nen exotischen Rassen, die in dieser

Region leben und Uberleben: Yetis,
Firnelfen, Schneeorks, Fjarninger
und andere Kreaturen, von denen nur
dte Legenden berichten.

Enthalt zusatzich dreifarbigeKarten:
FimlNippen, Grimmfrostédeund Yeti-
land

Das Konigreich Almada

Autor undAutorin: LenaFalkenhagen,
Niklas Reinke

Illustrationen: Caryad

Karten und Plane: Mate Bornkamm,
Markus Brohasga, Raf Hlawatsch,
Niklas Reinke

Cover: Tom Thiel

Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 14

Artikelnummer: 10278

Vom Horasreich beansprucht, von
den Novadis bedroht, das ist Almada,
eine Konigsprovinz des Mittelreichs.
Nirgendwo songt im Reich wachsen
die Trauben so vall und das Korn so
Uppig und nirgendwo sonst findet

man edlere Pferde - aber auch nir-
gendwo sonst gelten die Bewohner as
S0 stolz, unbeugsam und streitsiich-
tig. Fremden erscheint das tulami-
disch geprégte Almada ds ein Land
ohne Sorgen, ohne Néte - doch spal-
ten Jahrhunderte alte, blutige Famili-
enfehden und Streitereien die Pro-
vinz, den Add und das Vdk gleicher-
mallen.

Enthalt zusdtzich einefarbige Karte
vonPuninsowiemehreres/w-Stadtpl&-
ne.
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Aventurisches Archiv 1.

Die Jahre 14 bis 17 Hal
Zusammengestellt von: Thomas R6-
mer unter Mithilfe von Dirk Werres
Illustrationen, Karten und Plane: Jens
Haupt, Ulrich Kiesow, Ina Kramer,
Norbert Losche, Sus Michels, Chri-
dtian Turk

Covergestaltung: Ralf Berszuck
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 88

Artikelnummer: 10279

Der Aventurische Bote ist langst zu
einer Institution im DSA-Universum
geworden. Urspriinglich nur as Infor-
meationsblatt fir die Fans gedacht, hat
er sich bad zur 'inneraventurischen
Gazette' entwickelt, in der jeder In-
teressierte das aktuelle Zeitgeschehen
Aventuriens mitverfolgen kann. Alte
Ausgaben des AB sind léngst zu be-
gehrten Sammlerobjekten geworden,
weswegen im Aventurischen Archiv
eine Zusammenfassung der wichtig-
sten Artikel préasentiert wird.

Im Aventurischen Archiv 1 wird die
Zeit von 13 bis 17 Hal behandelt (aus
den Boten 23 bis 36), in der die soge-
nannte 'Goldenen Zeit' der frihen

Regentschaft Kaiser Hals endete und
die Jahre Rondras begannen: Al'Anfa
Uberfdlt des Kadlifat; die Borbaradia-
ner und die Anhanger des Namenlo-
sen machen wieder von sich reden; die
Schwarzpelze sammeln ihre Truppen
in den Weiten des Orklands ... und
schliefflich verschwindet Seine Alier-
gottlichste Magnifizienz auf einem
Jagdausflug im IImensteinschen.
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Aventurisches Archiv 2: Die
Jahre 17 bis 20 Hal
Zusammengestellt  von:  Christian
Lonsing und Thomas Rémer unter
Mithilfe von Dirk Werres
Illustrationen, Karten und Plane: Alt-
dorfer, N. Bau, Hartmann, J. Haupt,
Holbein, Italeander, U. Kiesow, I.
Kramer, S. Michels, |. Moser, J. Raf-
te, F. Spangenberger, C. Turk
Covergestaltung: Ralf Berszuck
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 96

Artikelnummer: 10281

Im Jahr 17 Hal nach mittelreichischer
Zeitrechnung bricht eine stiirmische
Zeit der Veranderung an: Das Ver-
schwinden Kaiser Hals ermutigt den
Thronrauber Answin von Raben-
mund, sich zum neuen Kaiser des
Reiches auszurufen, wodurch das
Mittelreich an den Rand eines Biirger-
kriegs gerét. Konigin Amene von Vin-
st &8sst sch zur Horas krénen und
beansprucht damit ebenfalls einen
Kaisertitel. Und schliefdich brechen
die Schwarzpelze scharenweise aus
dem Orkland hervor ...

Im Aventurischen Archiv 2 finden Se
die Artikel zu den Jahren 17 bis 20
Hal, die den Aventurischen Béten 37
bis 43 entnommen sind.

Abenteuer

Mutterliebe

Abenteuer-Nummer: 87

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 4-8

Komplexitat: mittel

Ort: ndrdliches Mittelreich und Sala
mandersteine

Zeit: Frihsommer, kein festgelegtes
Jahr

Autor: Raf Hlawatsch
Ilustrationen: Ruud van Giffen

Karten und Plane: Raf Hlawatsch
Cover: TomThiel
Erscheinungsjahr: 1998

Seiten: 60

Artikelnummer: 10336

Regelversion: DSA3

Von der eigenen Mutter aus Rache
verflucht, verwandelt sch Ernbrecht
Zweigtétter, Sohn und Erbe eines rei-
chen Weidener Rinderbarons, lang-
sam, aber unaufhaltsam in einen rei-
enden Wdlf. Schnelle Hilfe ist von-
néten! Findet Sch vidleicht ein méch-
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tiger Magier, der die Verwandlung
aufheben kann? Oder muss man die
Mutter finden und zwingen, den Zau-
ber von ihrem Sohn zu nehmen? Ist
der Fluch tberhaupt ein heimtiicki-
scher Racheskt oder vielleicht ein selt-
samer Ausdruck von ... Mutterliebe}

Td der Finsternis

Abenteuer-Nummer: 89
Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 6—10
Komplexitét: mittel

Ort: zentrales Mittelreich und
Schwarze Lande

Zeit: Anfang 29 Hal / 1022 BF
Autor: Rdf Hlawatsch
Illustrationen: Frank Freund

Karten und Plane: Raf Hlawatsch
Cover: TomThiel
Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 64

Artikelnummer: 10338
Regelversion:DSA3

Die Dritte Damonenschlacht ist ge-
schlagen, mit al ihren Folgen fir das
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Mittelreich und die verlorenen Pro-
vinzen. Nun wird es Zeit, einen Neu-
anfang zu wagen, und deshalb soll die
junge Thronerbin Rohga von Gareth
auch schnellstmaglich die Knigswiir-
de der Kernlande des Reiches uber-
nehmen. Keine leichte Aufgabe in
diesen unruhigen Zeiten ...

Die Helden begleiten den Tross der
Kaiserlichen Zwillinge Rohga und
Y ppolita auf der Reise durch verschie-
dene Provinzen — und an den Rand
der Schwarzen Lande ...

Die Phileasson-Saga
Abenteuer-Nummer: 90

Art: zwolfteiliges Gruppenabenteuer
in Neuausgabe

Erfahrungsstufen: 4—8

Komplexitat: hoch fir den Meister,
mittel fUr die Spieler

Ort: Aventurien und dariiber hinaus
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Zeit: 14 bis 17 Hal/1007 bis 1010 BF
Autor: Bernhard Hennen
Illustrationen: Frank Freund, Horus,
Ina Kramer, Norbert Losche

Karten und Plane: Bernhard Hennen,
Ralf Hlawatsch

Cover: UgurcanYlice :
Covergestaltung: Ralf Berszuck
Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 224

Artikelnummer: 10339

Regelversion: DSA3

Die Phileasson-Saga it eine Uberar-
beitete Zusammenfassung der vier
Abenteuer Folge dem Drachenhals,
Auf der Spur des Wolfes, Wie der
Wind der Wiste und Inseln im Ne-
bel, in denen der Autor die Helden
auf eine legendare Wettfahrt rund um
Aventurien entfiihrt — eine Fahrt, die
se ins kdteste Packeis, auf die We-
ten des Perlenmeers, ins Herz der
Khémwiste und weit (ber Aventuri-
en hinaus fuhrt. Gottergefalige zwolf
Aufgaben warten auf Phileasson und
die Helden — und die meisten schei-
nen unlsbar und ebenso viele todlich.
Enhalt zusatzlich eine s'w-Karte der
InselnimNebel.

Der Ring der Seelenlosen
Abenteuer-Nummer: 91

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 510

Komplexitat: mittel

Ort: Al'Anfa

Zeit: einige Jahre nach dem Khom-
krieg

Autor: Michael Weimann
Illustrationen: Hellen Kdler, Kirsten
Scholz

Karten und Plane: Susanne Lork
Cover: TomThiel

Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 48

Artikelnummer: 10340

Regelversion: DSA3

Al'Anfa— die Schwarze Perle des Siid-
meers, die Stadt der Grandenpalaste
und der méchtigen Boron-Kirche.
Al'Anfa - die Pestbeule des Sldens,
Zentrum der Sklaverei, der Unter-
driickung, der Armut und des Verbre-
chens. Beide Al'Anfas— mit alen ih-
ren typischen Ticken und Fallstrik-
ken - sind Ziel der Helden, unter-
wegs, um den schlechten Trdumen ei-
nes Handlers auf den Grund zu ge-

hen und die Spur seiner vermissten
Gemahlin aufzunehmen.

Winternacht
Abenteuer-Nummer: 92

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 4—8

Komplexitat: hoch fir den Meister,
mittel fir die Spidler

Ort: nordliches Bornland, ostliches
Nivesenland

Zeit: Peraine 27 Hal/ 1020 BF

Autor undAutorin: Momo Evers, Sven
Wasner

Ilustrationen: Caryad

Karten und Plane: Susanne Lork
Cover: Tom Thiel

Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 64

Artikelnummer: 10341

Regelversion: DSA3

Kailakinnen, der hdchste Schamane
der Nivesen, hat eine grauenvolle Vi-
sion von der Zukunft des Nivesenlan-
des: Von einem niemals endenden
Winter igt die Rede, von einer finste-
ren Herrscherin, pervertierter Natur
und damonischen Méchten — und er
scheint recht zu behalten. Doch die
méchtige Wolfin hat vorausgesehen,
dass die Wolfskinder Verbiindete fin-
den werden: Und wer kénnte den ver-
angstigten Volkern des Nordens bes-
<er helfen ds eine mutige, unerschrok-
kene Heldengruppe, die aufbricht,
dem Dunkel zu trotzen?

Schwarze Splitter
Abenteuer-Nummer: 93
Art: funf Gruppenabenteuer

Erfahrungsstufen: 5—12

Komplexitat: mittel

Ort: Schwarze Lande

Zeit: ab 29 Hal/ 1022 BF

Autoren und Autorinnen: Thomas
Finn, Helke Kamaris, Jorg Raddatz,
Thomas Rémer, Anton Weste, Andre
Wiesch

Illustrationen: Caryad, Frank Freund,
Don-Oliver Matthies, Helen Kéller,
Kirsten Scholz

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 84

Artikelnummer: 10342

Regelversion: DSA3

Mag der Déamonenmeister Borbarad
auch vergangen sein - sein unseliges
Erbe besteht weiter. In ihren Reichen
schmieden seine Nachfolger finstere
Plane gegeneinander und gegen die
Verteidiger des Wahren und Guten,
um doch noch ganz Aventurien unter
das Joch der D&monenkrone zu zwin-
gen. Doch auch se sind nicht unver-
letzlich, sondern kénnen durch ge-
zielte Schlége geschwécht werden -
Schlage, wie se von kleinen, helden-
haften Gruppen wagemutiger Aben-
teurer weit hinter den feindlichen Li-
nien gefiihrt werden kénnen.

Diese Sammlung enthélt fuinf Abenteu-
erumMissionenindenSchwar zenLan-
denundeinenAnhanguiber dasEntwer -
fen weiterer Auftrage.

Sumus Blut

Abenteuer-Nummer: 94

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 7—12

Komplexitét: mittel

Ort: Weiden und Glorania

Zeit: Peraine 29 Hal/ 1022 BF
Autorin: Lena Falkenhagen
Illustrationen: Caryad

Karten und Plane: Ralf Hlawatsch
Cover: TomThiel

Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 60

Artihelnummer: 10343

Regelversion: DSA3

Nachdem das Levthansband gerettet
ist, bekémpfen sich im Eisreich die
Feinde der Zwolfgotter gegenseitig.
Im Auftrag der Herzogin Wapurga
werden auch die Helden in diesen
Kampf hineingezogen, der mehr und
mehr nicht nur die Gegenwart, son-
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dern auch die Zukunft zu beeinflus-
sen droht.

Im Ewigen Eis des Erzdanionen Na-
grach mussen die Helden gegen Frost
und Widersacher bestehen, um mit
Hilfe der Ifirnstochter und Sumus
Blut die Feinde daran zu hindern,
noch kommende Zeiten bereits jetzt
zu verderben ...
SumusBlutistdiespannendeFortset-
zung des Abenteuers Das Levthans-
band.

Lockruf des Stidmeers
Abenteuer-Nummer: 95

Art: vierteiliges Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 8—12 ‘
Komplexitat: mittel fir den Meister,
niedrig fir die Spieler

Ort: Konigreich Brabak und Stidmeer
Zeit: vor 15 Hal/1008 BF

Autoren: Werner Fuchs, DietrichLim-
per, Robert Simon, Raf Strehle
Illustrationen: Jochen Fortmann, Jo-
s&f Ochmann, Norbert Lésche
Karten und Pléne: Ralf Hlawatsch
Coverbilder: Claus D. Biswanger,
Ugurcan Ylce

Covergestaltung: RafBerszuck
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 136

Artikelnummer: 10344

Regelversion: DSA 3

Weas ist das dustere Geheimnis des
Efferd-Klosters von Ranak? Weas treibt
die mysteriésen Risso dazu, die Ki-
sten Sudaventuriens aufzusuchen?
Welche Rolle spielt das méchtige
Al'Anfa im Geflecht der rivalisieren-
den Piratenbanden des Siidmeers?
Welche Lander verbergen sich hinter
den riesigen Nebelbanken, treibenden
Tangfeldern und schiffsverschlingen-
den Mahlstromen?
DielangevergriffeneSidmeer-Tetralo-
gie (Das Grauen von Rana\, Die
Fahrt der Korisande, Die Insel der
Risso und Bund der Schwarzen
Schlange)wurdegr tindlichiiberarbei-
tet und in einem Band zusamrnenge-
fasst.

Netz der Mérder
Abenteuer-Nummer: 96
Art: Soloabenteuer
Erfahrungsstufen: 2-5
Komplexitat: niedrig
Ort: Gareth

Zeit: 28 Hal/ 1021 BF

NECZ DER

Autor: Raf Hlawatsch
Illustrationen: Don-Oliver Matthies
Cover: Tom Thiel
Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 56

Artikelnummer: 10345

Kegelversion: DSA3

Gareth, die Kapitale des Mittelreichs:
prachtvolle Palaste, bunte Markte,
prunkvolle Tempel - wer kann dem
Zauber der groften Stadt Aventuriens
schon widerstehen? Doch nur allzu
schnell macht man Bekanntschaft mit
der Kehrseite der Medaille: Armut,
Korruption und Verbrechen.
Travion Domonto, der bekannte
Wohltéter und ehrenwerte Kaufherr
wird ermordet. Die Garde steht unter
Druck und ist nur froh, dass se rasch
einen Verdéchtigen présentieren
kann: Sie. Konnen Sie aus der Stadt
fliehen, bevor der Henkersstrick Ih-
rem Leben ein Ende setzt?

Zyklopenfeuer
Abenteuer-Nummer: 97

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen; 7—12

Komplexitat: hoch

Ort: Horasreich und Zyklopeninseln
Zeit: Efferd 30 Hal/ 1023 BF

Autor: Stefan Kuppers
Illustrationen: Caryad

Karten: Raf Hlawatsch

Cover: Caryad

Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 68

Artikelnummer: 10346
Kegelversion:DSA3

Auch die Kirche der weisen Géttin
Hesinde ist nicht vor Verfihrungen
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und Irrwegen gefeit: Wahrend sich
ein Gelehrter von den Helden Hilfe
bei einer Schatzsuche erhofft, sind be-
reits finstere Verschworer auf ihn auf-
merksam geworden, und schon bald
sind auch die Abenteurer in ein Netz
von Intrigen und Heimlichtuerei ver-
strickt.

Namenlose Dammerung
Abenteuer-Nummer: 98

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 4—

Komplexitat: mittel

Ort: zentrales Mittelreich

Zeit: Rahja29 Hal/ 1022 BF

Autor: Thomas Finn

Illustrationen: Caryad

Karten: Raf Hlawatsch

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 60

Artikelnummer: 10347

Kegelversion: DSA3

Im Herz des Mittelreichs liegt der
dustere und sagenumwobene Reichs-
fordt, der Rest des einst kontinentum-
spannenden Waldes, der den Elfen der
Vorzet Schutz und Heimat war. Und
inmitten dieses Urwalds liegen die
Ruinen Smyalas, eine der mythischen
Stadte der Hochelfen. So zumindest
sagen es die Legenden, denn seit Ge-
ron dem Einhéndigen hat niemand
die Geheimnisse des Reichsforsts ge-
nauer untersuchen konnen.

Der erste Teil der Kampagne um die
uralteElfenstadtSmyala.

Wie Wasser im Sand
Abenteuer-Nummer: 99
Art: Soloabenteuer

Erfahrungsstufen: 4—6

Komplexitét: niedrig

Ort: Mherwed und Khomwiiste
Zeit: kein Jahr festgelegt

Autor: Hanno Homann
Illustrationen: Helen Keller, Kirsten
Scholz

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 40

Artikelnummer: 10348

Regelversion: DSA 3

Mherwed: Stadt am Ufer des gewal-
tigen Mhanadi, Sitz des Kalifen, bro-
delndes Zentrum der novadischen
Kultur. Hierher hat es Se verschlagen,
und nun suchen Sie nach einem neu-
en Betétigungsfeld. Da héren Se da-
von, dass in nachster Zeit in Unau e-
nes der legendéren Kamelrennen ver-
anstaltet wird — Grund genug, den
weiten und gefahrvollen Weg durch
die unbarmherzige Khém anzutreten.
Aber diese Wiste hat ihren Ruf nicht
umsonst. Und so bekommen Sie es
schon bald mit Sandstirmen, Wi-
stenrdubern und skrupellosen Stam-
mesherren zu tun — wenn Se nicht
schon vorher unter der glihenden
Sonne verdurstet sind.

Reise zum Horizont
Abenteuer-Nummer: 100

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 4—8

Komplexitét: mittel

Ort: aventurische Westkiiste und Meer
der Sieben Winde

Zeit: 30 Hal/ 1023 BF

Autoren: Thomas Finn, Anton Weste
IllustrationenundKarten: Don-Oliver
Matthies, Caryad, Y

Cover: TomThiel

Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 88

Artikelnummer: 10349
Kegelversion:DSA3

Das Guldenland! Allein der Name er-
weckt Gedanken an uralte Kulturen,
sagenhafte Reichtiimer, exctische Ge-
wirze und bizarre Tierarten - und die
Tatsache, dass jede Fahrt hin und zu-
riick mit einem unabschétzbaren Ri-
siko verbunden ist, wirkt eher anzie-
hend auf Entdecker und Abenteurer.
Bislang waren die Uberfahrten wage-
mutige Einzelunternehmungen, aber
nun hat sich das Horasreich mit aller
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seiner Staats- und Finanzmacht der
Erforschung des Guldenlandes und
der Férderung des Handels ange-
nommen und seine berthmteste und
erfahrenste Kapitanin mit dieser Auf-
gabe betraut.

Reise zum Horizont ist der Einstiegin
die Spielwelt von Myranor, denn eine
RiickreisenachAventurienistindiesem
Abenteuer nicht vorgesehen.

Die unsichtbaren Herrscher
Abenteuer-Nummer: 101

Art:  Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 7—13

Komplexitat: Experte fur Meister /
hoch fur Spieler

Ort: Horasreich

Zeit: kein festgelegtes Jahr

Autoren: Timo Gleichmann, Gunter
Kopf

Illustrationen: Caryad

Karten: Don-Oliver Matthies

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 80

Arti\elnummer: 10350

Kegelversion: DSA 3

Das Horasreich ist stolz auf seine
ruhmreiche Vergangenheit, auf die
Ansammlung hesindegefélligen Wis-
sens und auf die neuzeitlichen Erfol-
ge seiner geschickten Diplomaten und
entschlossenen Kauffahrer. Was aber
waére, wenn diese 'Neue Ordnung' auf
Sand gebaut wéare, wenn hesindege-
falige Dokumente aus der ruhmrei-
chen Vergangenheit sich nur as Spiel-
ball der Diplomaten und asWare ent-
schlossener Schacherer herausstellen
wirden?

22

Die Geheimnisse von Grangor
Abenteuer-Nummer: 102

Art: zwei Gruppenabenteuer in Neu-
ausgabe plus ergénzendes Material
Erfahrungsstufen: 8—12

Komplexitat: mittel

Ort: Grangor

Zeit: 4 und 12 Hal/ 997 und 1005 BF
Autoren und Autorinnen: Michael Jo-
hann, Ulrich Kiesow, Jorg Raddatz,
Dorothea Schulz, Thomas Romer;
Uberarbeitet und ergénzt von Jens
Matheuszik

Illustrationen: Jochen Fortmann, Ina
Kramer

Karten: Ulrich Kiesow, Christian
Lonsing

Coverillustration: Ugurcan Y lice
Covergestaltung: Ralf Berszuck
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 112

Artikelnummer: 10356

Kegelversion: DSA 3

Grangor, eine der dtesten und schon-
sten Stadte Aventuriens, ist berthmt
fur ihre malerische Architektur und
ihre méachtigen Handelshauser, die
ihren Wohlstand und den Stadtfrie-
den sichern. Wer stort diesen Frieden,
indem er eine Patrizierfamilie nach
der anderen ins Ungliick stirzt? Wel-
che Rolle spielen dabei die allgegen-
waértigen Bettler von Grangor? Und
welche Geheimnisse lauern in den
dunklen, verwinkelten Kanélen, die
die gesamte Stadt wie ein Netzwerk
durchziehen?

In diesem Sammelband befinden sich
die beiden Abenteuer-Klassiker Die
Bettler von Grangor und Die Kanale
von Grangor in komplett Uberarbeite-
ter Form, dazu eine neu erstellte um-
fassende Beschreibung der Sadt Gran-
gor undi hrer Bewohner sowieAnregun-
gen und Hinweisefur weitere Abenteu-
er und Szenarien in dieser Sadt,

A IENSEITS
TS

Jenseits des Lichts
Abenteuer-Nummer: 103

Art:  Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 9—13

Komplexitat: Experte fur Meister /
hoch fur Spieler

Ort: Festum, Maraskan

Zeit: ab 30 Hal/ 1023 BF

Autor: Karl-Heinz Witzko
lllustrationen: Don-Oliver Matthies
Karte: Raf Hlawatsch

Cover: Lucio Parillo

Er seheinungsjahr: 2001

Seiten: 64

Artikelnummer: 10351

Kegelversion: DSA 3

Wer schlau war, konnte friher auf Ma-
raskan ein Vermogen scheffeln - er
musste nur mutig genug sein, die kai-
serlichen Besatzer nach Strich und Fa-
den zu betriigen. Doch nicht jeder war
damals auch schlau genug, seinen er-
gaunerten Wohlstand rechtzeitig in
Sicherheit zu bringen. So auch ein
Mann, der heute noch in Festum sitzt
und seinem verborgenen Schatz nach-
trauert. Aber vielleicht .finden sich ja
ein paar phexgefélige Helden, die
heimlich nach Maraskan reisen mé-
gen, um die Kleinodien zu bergen?
Nun ja, Maraskan mag von Borbara-
dianern besetzt sein. Aber das macht
die Angelegenheit doch erst so richtig
spannend ...

DER GROSSE

BACCANAQ

Der grof3e Baccanaq
Abenteuer-Nummer® 104
Art: Soloabenteuer
Erfahrungsstufen: 2—4
Komplexitat: niedrig
Ort: sudliches Regengebirge

Zeit: kein Jahr festgelegt

Autor: Ralf Hlawatsch

Illustrationen: Marco Djurdjevic
Karten und Plane: Ralf Hlawatsch, Ina
Kramer

Cover: Lucio Parillo
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 48 F

Artikelnummer: 10353

Regelversion: DSA 3

Eine Echsenpyramide im Dschungel
suchen, in sie eindringen und ein a-
tes Artefakt herausholen - fir echte
Helden eigentlich nichts weiter as ein
Routineauftrag. Doch wie so oft
kommt es anders als gedacht. Unser
Held ist nédmlich léngst nicht der ein-
zige, der sich fur besagtes Artefakt in-
teressiert - doch damit nicht genug:
Aufihn wartet noch eine Mission, die
er sich in seinen kihnsten Traumen
nicht ausgemalt hatte.

Blutige See

Abenteuer-Nu mmer: 105

Art: Kampagnenband
Erfahrungsstufen: 12—17

Komplexitat: Experte fur Meister /
hoch fur Spieler

Ort: Perlenmeer

Zeit: ca. 30 Hal/ 1023 BF

Autor: Anton Weste

Illustrationen: X Don-Oliver Matthies
Karten / Plane: Don-Oliver Matthies
Cover: Lucio Parillo
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 72

Arti\elnummer: 10362

Regelversion: DSA 3

Piraten unter dem Banner der D&mo-
nenkrone, Unheiligtimer der, Un-
barmherzigen Ersauferin vor Rulat
und vor Maraskan, Schlacht-Galeeren
des Fiirstkomturs Helme Haffax, aber
auch Khunchomer Blockadebrecher
und bornléndische Korn-Konvois, die
LIeldentaten eines Rateral Sanin und
die Rettungsschiffe der Efferdbrider
—all diesist Teil der Sagaum die Blu-
tige See, jenes Meeresgebietes zwi-
schen der Festumer Bucht und Ma-
raskan-Sund, in dem der Kampf ge-
gen Borbarads Erben noch lange nicht
entschieden ist.

Bluige Seei st ein Kampagnenband, mit
dessen Hilfe SeAbenteuer imborbara-
dianischbeherrschtenPerlenmeer erle-
ben kénnen, unter andereman Bordder
berihmten Seeadler von Beilunk

Schwingen aus Schnee
Abenteuer-Nummer: 106

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 10—13

Komplexitét: hoch fir Meister / mit-
tel fur Spieler

Ort: Grimmfrostéde und weiter noérd-
lich /

Z">: ab 30 Hal/1023 BF

Autorin: Gun-Britt Todter
Illustrationen: Caryad
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Karten/ Plane: Don-Oliver Matthies
Cover: TomThiel

Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 64

Artikelnummer: 10354

Kegelversion: DSA3

In der Schlacht auf den Vallusani-
schen Weiden zerstdrte démonische
Macht die Schwanenfliigel, eines der
drei Fligelpaare der beriihmten bor-
nischen Gefliigelten Reiter - doch nur
gemeinsam in die Schlacht getragen
entwickeln die Schwingen jene
Macht, die den Verbiindeten vor Va-
lusa zum Sieg verhdf. Gréfin Thesia
von lImenstein ruft daher dazu adf,
das Geheimnis der Fliigel zu ergriin-
den.

Stein der Mada
Abenteuer-Nummer: 107

Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 510

Komplexitat: mittel

Ort: Punin, Salamandersteine

Zeit: 30 Hal/ 1023 BF

Autorin: Lena Falkenhagen
Illustrationen: Caryad, Frank Freund
Sadtplan: Raf Hlawatsch

Cover: TomThiel

Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 72

Arti\elnummer: 10355

Regelversion: DSA 3

Im Auftrag der Gré&fin von Waldstein
suchen die Helden nach Artefakten,
die helfen sollen, das Geheimnis der
uralten Hochelfenstadt Simyala zu
|Uften. Natirlich bleiben solche Ak-
tivitdten nicht unbemerkt, und bald
schon heften sich Leute an die Hel-
den, deren Motivation nur teilweise
ehrenhaft ist. Schliefdlich interessieren
sich auch finstere Mé&chte fir das Ge-
heimnis von Simyala— und es er-
staunt nicht, dass hier einige ate Be-
kannte auftauchen, die das Geschéft
der Helden nicht gerade einfacher
machen. Aber dies ist erst der Anfang
der Entdeckungsreise ...

Stein der Madaist zweite Teil der Tri-
logieumdieuralteElfenstadt Smyala,

Der Basiliskenkénig
Abenteuer-Nummer: 108
Art: Gruppenabenteuer
Erfahrungsstufen: 5—10

Komplexitét: hoch fir den Meister /.

mittel fir die Spicler

Ort: Griine Ebene und Reichsforst
Zeit: 30 Hal/ 1023 BF

Autor undAutorin: LenaFalkenhagen,
Thomas Finn
Illustrationen/Karten/Pléane: Caryad
Cover: Lucio Pearillo
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 80

Artikelnummer: 10363

Regelversion: DSA 3

Weiter fuhrt die Queste der Helden
auf der Suche nach den mythischen
Schliisseln zu Vergangenheit und Zu-
kunft der Elfen, hinaus auf die Gri-
ne Ebene zu den zuriickgezogen le-
benden Steppenelfen, in die unwirt-
lichen Klifte der Gelben Siche zu
weiteren Geheimnissen der Lichtelfen
und wieder zuriick ins Herz der Men-
schenlande. Und schlielflich endet der
Weg dort, wo alle Prophezeiungen
sich erfillen mdgen — in Smyala, wo
sch nicht nur das weitere Schicksal
der Elfen enthdillt, sondern auch der
Fluch offenbar wird, der Giber der ur-
aten Elfenstadt liegt: der Basilisken-
konig.

Der Basilisten%0onigist der dritteund
abschlieRende Teil der Trilogieumdie
uralteElfenstadt Smyala. :

Im Bann des Eichenkonigs
Abenteuer-Nummer: 109

Art: Gruppenabenteuer
Kategorie: Einsteiger

Komplexitat: niedrig

Ort: Stadt und Land Andergast
Zeit: ab 30 Hal/ 1023 BF
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Autor und Autorin: Heike Kamaris,
Jorg Raddatz

Illustrationen, Karten und Plane: Sa-
bine Weiss

Cover: TomThiel

Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 72

Artikelnummer: 10366

Regelversion: DSA4

Esist was faul im Staate Andergast...
zumindest in einer kleinen, abgelege-
nen Baronie, in der sich eine Réuber-
bande tummelt, die ihre Beuteziige
sogar his in die ferne Hauptstadt un-
ternimmt. Also wird eine kdnigliche
Botin in Marsch gesetzt, um die Vor-
fdle zu ermitteln - mit lhren Helden
ds Begleitung.

Im Bann des EichenJ(6nigs ist ein
Abenteuer, dasSieundlhreHeldenmit
der Spielwelt Aventurien vertraut ma-
chen soll und enthalt daher viele Hin-

wei sefiirangehendeMei ster desSchwar-

zenAuges.

Dariiber hinausfinden Se in diesem .
Bandviel Wissenswer testiber Sadtund
LandAndergast: eineaventurischeRe-
gion,diesichbesondesgutfiir dieersten
SchritteinsAbenteuer eignet.

Zeit der Ritter
Abenteuer-Nummer: 110

Art: Gruppenabenteuer

Kategorie: Einsteiger bis erfahren
Komplexitét: hoch fir den Meister /
mittel fir die Spieler

Ort: Neersand und Walsach

Zeit: Peraine 31 Hal/ 1024 BF
Autor: Oliver Baeck

Illustrationen: Caryad

Cover: Jan Balaz

Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 64

Artikelnummer: 10367

Regelversion: DSA4

Neersand — ein friedlicher, abgelege-
ner Ort, schon immer im Schatten der
groRBen Schwesterstadt Festum. So
weit fort von den Gefahren der
Schwarzen Lande, wie es im Born-
land nur moglich ist. Doch Uble Frev-
ler treiben auch hier ihr Unwesen: ein
nachtlicher Einbruch in das Haus des
Meeresgottes ruft die Helden auf den
Plan. Was haben die Diebe dort ge-
stohlen — und wieso? Die Suche nach
der Antwort fihrt weit in die Vergan-
genheit.

Wald der Gréber
Abenteuer-Nummer: 111

Art: Soloabenteuer

Kategorie: Einsteiger

Komplexitat: niedrig

Ort: Honingen und Umgebung
Zeit: kein Jahr festgelegt

Autor: Raf Hlawatsch
Illustrationen: Alexander Jung, Zoltén
Boros / Agentur Kohlstedt

Karten und Plane: Raf Hlawatsch
Cover: Alan Clark

Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 60

Artihelnummer: 10369

Regelversion: DSA4

Die Holzfélerei ist ein ebenso an-
strengender wie geféhrlicher Beruf.
Dakann es schon einmal vorkommen,
dass ein Holzfaller vom Baum er-
schlagen wird oder in einen todlichen
Erdrutsch gerét. Doch in dem kleinen
Wad in der Nahe von Honingen hau-
fen sch die merkwirdigen Todesfa-
le, und bald ist klar, dass hier etwas
nicht mit rechten Dingen zugeht.
Dieses Spiel ist auch mit dem Einstei-
ger-SetAbenteuer Aventurien zuspie-
len.

Leicht verdientes Gold
Abenteuer-Nummer: 112

Art: sieben Gruppenabenteuer
Kategorie: Einsteiger bis erfahren
Komplexitét: hoch fir den Meister /
niedrig fir die Spieler

Ort: zentrales Mittelreich

Zeit: ab 30 Hal/ 1023 BF

Redaktion: Lena Falkenhagen
Autoren und Autorinnen; Oliver Bae-
ck, Stephan Geier, Markus Port, Ste-
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phanie von Ribbeck, Tobias Redioff,
Denny Vrandecic, Heike Wolf
Illustrationen: Caryad

Cover: LucioParillo
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 68

Artikelnummer: 10370

Regelversion: DSA4

Diese Sammlung von Kurzabenteu-
en is aus dem Autorenwettbewerb
2001 hervorgegangen und prasentiert
Geschichten, die im zentralen Mittel-
reich angesiedelt sind - was wieder
einma bewest, dass phantastische
Abenteuer auch nahe an den ver-
meintlichen Bastionen der Zivilisati-
on spielen kénnen: Sancta Grinigul-
dis handelt von einer Rondraheiligen
und einer wenig beachteten Kultur. In
Schwarzer Wein miissen die Helden
eine auf Abwege geratene Tochter aus
gutem Hause wieder auf den rechten
Pfad der Gétter zu bringen. Ein Dia-
dem von Elfenhand ist ein schwung-
volles, humoriges Abenteuer an un-
gewohntem Ort. Ein Hauch von Un-
verganglichkeit weht Uber den Was-
'srn des Kosch. Golgaris Ruf bietet
vid Hintergrundmaterial um die Be-
ziehung der beiden Boronkirchen.
Progt, Mahlzeit! hat einen Kochwett-
bewerb in Angbar zum Thema und ist
dennoch nicht fré von Intrigen. Im
Schatten der Berge schliefdich wirft
ein wenig Licht auf en uraltes My-
sterium.

Der Preis der Macht
Abenteuer-Nummer: 113

Art: vier Gruppenabenteuer
Kategorie: Einsteiger

Komplexitat: mittel

Ort: Konigreich Yaguirien, Drol
Z«/:ab31 Hal/1024 BF

Redaktion: Peter Diehn, Gregor Rot
Autoren und Autorinnen: Peter Diehn,
Andree Hachmann, Jens Matheuszik,
Gregor Rot, Gun-Britt Todter
Illustrationen, Karten und Pléne: Sa
bine Weiss, Michael Nietzer, Zoltan
Boros / Agentur Kohlstedt

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 80

Artikelnummer: 10371

Regelversion: DSA4

Allerorten blicken die einfachen Leute
und Bauern auf zu den Patriziern,
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Handelsherren und Adligen und be-
neiden diese um ihr Leben ohne Sor-
gen und Mihen, Doch Einfluss und
Reichtum ziehen auch Missgunst an
— die Méchtigen tragen schwere Bir-

" den und sind umlauert von offenen

und verborgenen Feinden. Oftmals
hat die Macht einen hohen Preis, und
meist fragt Se nicht- nach der Bereit-
schaft, diesen auch zu zahlen.

Der Preis der Macht ist eine in den
KernlandendesHorasreichesangesie-
delteAbenteuer samrnlung.

HERREM. MO

HOP

Die Herren von Chorhop
Abenteuer-Nummer: 114

Art: Kampagnenhintergrund
Kategorie: erfahren

Komplexitat: hoch fir den Meister /
mittel fir die Spieler

Ort: Chorhop

Zeit: etwa ab 30 Hal/ 1023 BF
Autor: Anton Weste

Illustrationen, Karten und Pléne: Sa-
bine Weiss, Zoltén Boros / Agentur
Kohlstedt

Cover: Don Maitz
Erschelnungsjahr: 2002

Seiten: 72

Artikelnummer: 10372

Regelversion: DSA4

Chorhop, die wilde Hafenstadt an der
Slidwestkiste, ist ein Paradies fir
Spieler. Sai es mit den Boltankarten
in der Hand, ss mit dem Wiirfelbe-
cher, sden esdie wilden Gladiatoren-
kadmpfe in den staubigen Arenem,
Phex ist immer mit den Glucklichen

- und oft genug auch mit den Ge-

schicktesten. Der Hohepunkt aller
Spielleidenschaft ist aber gekommen,
wenn einmal im Jahr die wichtigsten
Amter der Stadtregierung per Lotte-
rie vergeben werden.

Die Herren von Chorhop bietet Hin-
tergrund und Abenteuervorlagen fir
eine Heldengruppe, die sich ein Jahr
lang in der Stadt des Gliicksspiels, der
Bestechung und des Sklavenhandels
aufhalt.

Erben des Zorns
Abenteuer-Nummer: 115

Art: Gruppenabenteuer

Kategorie: Einsteiger bis erfahren
Komplexitat: hoch fir den Meister /
mittel fir die Spidler

Ort: Almada und Amhallassih

Zeit: 32 Hal/ 1025 BF

Autor: Niklas Reinke

Ilustrationen und Karten: Caryad
Cover: TomThiel

Erscheinungsahr: 2003

Seiten: 72

Artikelnummer: 10374

Regelversion: DSA4

Punin - allein der Name verleiht
glanzende Augen. Grund genug, zu
den dffentlichen Geburtstagsfeierlich-
keiten des Prinzen Selindian Hal von
Gareth, Graf des fruchtbaren Yaguir-
tals, der lebensfrohen Konigsstadt ei-
nen Besuch abzustatten. Es wird si-
cher nicht alzu lange dauern, bis auch
Ihre Helden vom siiRen Rebenblut
und den feurigen Almadanis werden.

Kreise der Verdammnis
Abenteuer-Nummer: 116

Art: vier Gruppenabenteuer
Kategorie: erfahren

Komplexitat: hoch fur Meister / mit-
tel fir Spiler

Ort: Schwarze Lande

Zeit: ab Firun 32 Hal / 1025 BF
Redaktion: Stefan Kuppers

Autoren: Christian Hétting, Ulrich
Kneiphof, Stefan Kippers, Jorg Mid-
dendorf, Frank Parting, Anton Weste
Illustrationen: SabineWess

Karten und Plane: Olaf Papke, Horst
Thiele, Sabine Wess

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 88

Artikelnummer: 10375

Regelversion: DSA4

Die damonischen Reiche im Osten
Aventuriens bieten immer wieder

Herausforderungen fir echte Flelden.
Im Norden Tobriens bereiten die
gottergefdligen Streiter einen grofen
Militérschlag vor, doch bevor dieser
gelingen kann, miissen erst geeignete
Bedingungen geschaffen werden, die
ein Vordringen zu den dunkelsten
Orten der Schwarzen Lande unum-
ganglich machen.

DieKreiseder Verdammnishbietenvier
Abenteuer, diesich mit verschiedenen
Krisenherdenbeschaftigen,derenFaden
jedochallein Tobrienzusammenlaufen
undsomitzueiner Kampagneverbun-
den, aber aucheinzelngespieltwerden
konnen.

Das vergessene Volk
Abenteuer-Nummer: 117

Art: Gruppenabenteuer

Kategorie: Experten

Komplexitat: hoch fir Meister / mit-
tel fUr Spieler

Ort: Orkland, Svelltland

Zeit: ab Travia 33 Hal / 1026 BF
Autoren: Stefan Kiippers
Illustrationen, Karten und Plane: Sa-
bine Weiss, Zoltan Boros / Agentur
Kohlstedt

Cover: Swen Papenbrock
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 72

Avtikelnummer: 10377

Regelversion: DSA4

Kein Vak Aventuriens kann sich ei-
ner Uiber 36.000 Jahre aten Geschich-
te rihmen - mit Ausnahme der Orks.
Doch auch in ihrer VVergangenheit gibt
es ungeklarte Geheimnisse, die fir
Menschen und Orks gleichermalien
von groflem Interesse sein konnen.
Schon eine Reise durch das Svelltland
ist kein Spaziergang, aber dieses
Abenteuer fiihrt weit in das Orkland
hinein, und daher sind hier echte Flel-
den gefragt.

Fluch vergangner Zeiten
Abenteuer-Nummer: 118

Art: zwei Gruppenabenteuer
Kategorie: Einsteiger

Komplexitat: mittel fir Meister/ nied-
rig fir Spieler

Ort: dstlich des Harodrol / irgendwo
in Mittelaventurien

Zeit: kein Jahr festgelegt
AutorinundAutor: Stephanievon Rib-
beck, Sasa Stanisic
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Cover: Caryad

Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 84

Arti\elnummer: 10379

Regelversion: DSA4

Ein durch ein géttliches Wunder tiber-
mittelter Hilferufeines Hesinde-Ge-
weihten — was ist geschehen in den
weitgehend unerforschten Gegenden
an den Quellen des Harotrud?

Auf der Reise durch eine diinn besie-
delte Gegend werden die Helden
Zeugen eines hinterhéltigen Uber-
fals. Nach und nach miissen se nun
das Geheimnis des Reigens der funf
Schwestern entschl iisseln.
DiessinddiebeidenS eger abenteuer ei-
nesWettbewer bsanlasslichder Hanno-
ver Spielt! 2001 und 2002.

Im Riicken des Konigs
Abenteuer-Nummer: 119

Art: Soloabenteuer
Kategorie: Einsteiger
Komplexitét: niedrig

Ort: Havena und Umgebung
Zeit: kein festigelegtes Jahr
Autoren: Sebastian Thurau

Illustrationen: Sabine Weiss, Zoltén
Boros / Agentur Kohlstedt

Cover: LesEdwards
Erscheinungsjahr: 2003

Seiten: 64

Artikelnummer: 10380

Regelversion: DSA4

Eigentlich sollte es nur ein gemiitli-
cher Besuch be einem aten Bekann-
ten werden. Doch dann bricht auf des-
sen Hof auf einmal ein Feuer aus -
und bald mehren sch die Anzeichen,
dass dieser Brand keineswegs ein Zu-
fdl war. Die Spuren fihren in diejun-
' gere Vergangenheit der Konigsstadt
an der Miindung des Grofien Flusses.
Das Heft enthalt auch ausfiihrliche
Tippsfir dieUmarbeitungineinGrup-
penabenteuer.

Der Alchemyst
Abenteuer-Nummer: El

Art: Gruppenabenteuer

Kategorie: Einsteiger

Komplexitat: niedrig

Ort: Eisenwald

Zeit: beliebig

, Autor: Florian Don-Schauen
IllustrationenundPlane: SahineWeiss

Cover: Caryad

Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 48

Artikelnummer: 10357

Regelversion: DSA4

Ein junges Mé&dchen kann im letzten
Moment vor dem Ertrinken gerettet
werden — fern von aler Zivilisation.
Unter Tranen berichtet es davon, dass
es aus einem Kerker geflohen it, in
dem es mit einigen anderen Kindern
gefangen gehalten wurde, und davon,
dass ein Mann schreckliche Experi-
mente an den Kindern vollzogen hat.
Der Alchemyst ist der Auftakt zu der
vierteiligen Abenteuer-Kampagneum
dieSpiel steine. DieseAbenteuer wenden
sich vor alleman unerfahrene Spieler
und Meister, dieim Laufder Kampa-
gnevieleAnregungenundTippszuRol -
lenspiel undWelter halten.

Die Einsiedlerin
Abenteuer-Nummer: E2
Art: Gruppenabenteuer
Kategorie: Einsteiger
Komplexitét: niedrig
Ort: Eisenwald

Bty DSA-Couuprnnimentiues v

Zeit: im Anschluss an Der Alchemyst
Autor: Florian Don-Schauen
IlustrationenundPlane: SabineWeiss
Cover: Caryad

Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 52

Artikelnummer: 10358

Regelversion: DSA4

Auf ihrem Weg durch den Eisenwald
geraten die Helden in ein einsames
Tal, in dem merkwirdige Dinge ge-
schehen: Tiere snd merkwirdig an-
griffdustig, aggressive Elementarwe-
sen versperren den Zugang zu be-
stimmten Orten, und wer die Nacht
hier verbringt, wird von firchterlichen
Alptrdumen heimgesucht.

Haben diese Vorfédle irgendetwas mit
der geheimnisvollen Einsiedlerin zu
tun, die sdit einigen Jahren hier lebt?
Und stimmen die Geriichte, dass ir-
gendwo in diesem Td der Eingang zu
einer vergessenen Stadt der Zwerge
liegen soll?

DieEinsiedlerinistder zweite Teil der
Abenteuer-KampagneumdieSpiel steine.

Weitere Spielhilfen

Aventurischer Almanach
Autoren: Michael Meyhdfer, Gregor
Rot, Jens Matheuszik

Illustrationen und Karten: Nicolas
Bau, Bjorn Berghausen, Caryad, Ina
Kramer, Don-Oliver Matthies, Micha

e Meyhdfer, Olaf Papke

Wappen: Jorg Raddatz
Covergestaltung: Thomas Romer,
Frank Werschke

Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 136

Artikelnummer: 10271

Als Ergédnzung zum Lexikon des
Schwarzen Auges deckt der Almanach
al jene Dinge ab, die in den vier Jah-
ren seit Erscheinen des Nachschlage-
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werks an neuem Wissen zu Aventuri-
en neu hinzugekommen ist.
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NORDAVENTURIEN

Von Notmark nach Elenvina
Das aventurische Kartenwerk 11: Mit-
telaventurien

eFarbkarten: InaK ramer
Covergestaltung: Raf Berszuck

Er seheinungsjahr: 1999

Das zweite Kartenset enthalt neun

weitere Karten im bewahrten Rdief-
Effekt, die ansonsten nur den unter-
schiedlichen Regionalboxen beiliegen.

Von Thorwal nach Frigorn
Das aventurische Kartenwerk 111:
Nordaventurien

Farbkarten: InaKramer
Covergestaltung: RafBerszuck
Erscheinungsjahr: 2000
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Kartenset 3 schliefdt mit 10 Kartenim
Rdief-Effekt die vollstandige Kartie-
rung Aventuriens ab. In diesem Fall
sind auch zwei Karten enthalten, die
bisher nicht in anderen Publikationen
erschienen sind.

Dokumente

Blanko-Dokmente fir Spieler und.
Spielleiter

Covergestaltung: RafBerszuck
Erscheinungsjahr: 2002

In dieser Packung sind 48 Dokumen-
te enthalten, die den unterschiedli-
chen Regelboxen entnommen sind:
ausfuhrlicher Heldenbogen, Magied-
koment mit Zaubern und Ritualen,

Kampfprotokoll, Spielleiterbrief und
Ubersicht (iber Kampffertigkeiten
und Ausrlistung. Verbrauchsmaterial
fur al jene, die nicht auf einfache
Kopien zurlickgreifen wollen.

Myranor

Lange war Se angekiindigt, und dann kam sie doch: die Erweiterung des DSA-Universums tber Aventurien hinaus ins Giildenland. Und weil ‘Gildenland' nur
die Bezeichnung der Aventurier fir den fernen West-Kontinent ist, hat es einen ganz neuen Namen bekommen: Myranor. Zwar liegt dieser Kontinent auf der
gleichen Welt, unterscheidet sch aber dennoch grundlegend. Denn wo Aventurien eine mittelalterliche Wet mit Fantasy-Aspekten ist, is Myranor wesentlich
phantastischer. Es gibt vid fremdartigere Bewohner (Katzenmenschen, intelligente Insektenwesen ...) und fremdartigere Dinge (Unterwasserstadte, fliegende

Schiffe...).

Boxen

Myranor— Das Gl denland
Autoren und Autorinnen: BrittaHerz,
Jorg Raddatz, Thomas Romer sowie
Florian Don-Schauen, Thomas Finn,
Bernhard Hennen, Heike Kamaris,
Stefan Kippers, Gun-Britt Todter,
Anton Weste, Karl-Heinz Witzko
Illustrationen: Tobias Brenner, Ca-
ryad, Birgit Daubmann-Probst, Oli-
ver Kammel, Hauke Kock, Michael
Nietzer, Daniel Schreiber, Stefan
Theurer, Christoph Willmen
Karten/ Plane: Don-Oliver Matthies
Cover der Box: Zoltan Boros und Ga&-
bor Szikszai, Agentur Kohlstedt
Umschlagillustrationen: ZoltdnBoros
und Gébor Szikszai, Agentur Kohl-
stedt; Caryad

Erscheinungsjahr: 2000
Artikelnummer: 10280

Eine Wdt der Wunder und Gefahren,

ein Kontinent geprégt von Schwert
und Zauberei, ein Land der phanta-
stischen Abenteuer - das ist Myranor,
die neue Wdt des Schwarzen Auges.
Mit dem Erscheinen dieser Box wird
der sagenumwobene Westkontinent,
das Guldenland, zu einer bespielba-
ren und lebendigen Welt.

Aus urtimlicher Wildnis, die die Rui-
nen von Jahrtausenden bedeckt, erhe-
ben sich titanische Metropolen, in
denen das Leben pulsiert und der Tod
ein sténdiger Begleiter ist. Unter tru-
ben Fluten und in den Wolken kadmp-
fen und handeln, intrigieren und fei-
ern Menschen mit Katzengestaltigen
und Echsenrassen, Gefllgelten und
Geschuppten, wéahrend hinter mei-
lenhohen Gebirgswéllen unsichtbare
Méchte darauf lauern, ganze Lander
zu verschlingen und gesichtslose

Heerscharen in Marsch zu setzen,
derweil die zauberméchtigen Nach-
kommen der Gruinder des |mperiums
in ihren Sommerpalasten dem Le-
bensgenuss fronen.

Inhalt:

* Wege nach Myranor (Helden und
Volker eines phantastischen Konti-
nents; Oharaktererschaffung, Regel-
werk und Hintergrund; 144 Seiten)

* Von Shindrabar nach Xarxaron
(Lander und Geheimnisse des zentra-
len Myranor; Abenteuervorschlage und
Szenarien; 128 Seiten)

« zwei ‘'myranische' Karten der Regio-
nen Makshapuram

 eine Karte fur den Spielleiter

MYRADIYCHE

NYSTERIED:

ST RO

Myranische Mysterien

Autoren und Autorinnen: BrittaHerz,
Thomas Romer sowie Thomas Finn,
Heike Kamaris, Stefan Kuppers, Jorg
Raddatz, Gregor Rot, Lars Schiele,
Gun-Britt Todter

Illustrationen: Caryad

Karten / Plane: Don-Oliver Matthies
Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
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kszai, Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 144

Artihelnummer: 10283

Myranische Mysterien présentiert
eine detaillierte Beschreibung des
myranischen Magiesystems in seinen
Varianten der optimatischen Zaube-
rei, des Animismus und der Alchimie
und stellt dabei wichtige Optimaten-
héuser und animistische Professionen
der unterschiedlichen Kulturen vor.
Dazu finden Se hier mit dem Asha
riel, dem Shinogi und den Wilden
Shingwa neue Spieler-Kulturen, Re-
geln zum Kampf in drei Dimensio-
nen, Antworten zu haufig gestellten
Regelfragen, ein Kapitel zu den wich-
tigsten Heil- und Giftpflanzen des
zentralen Myranor und noch vieer-
lei Erweiterungen mehr.

Handelsfirsten und
Wiistenkrieger

Redaktion: Britta Herz

Autoren und Autorinnen: BrittaHerz,
Sascha Becker, Thomas Finn, Birgit
Frohlich, Ingbert Judt, Gunter Kopf,
Klaus Kuklinski, Lars Schiele, Mike

(Udistenkrieger

Schwer, Denny Vrandecic, Anton
Weste, Heike Wolf

Illustrationen: Caryad

Karten und Pléane: Sabine Weiss
Cover: Zoltéan Boros und Gébor Szi-
kszai, Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 104

Artihelnummer: 10289

Dieser Hintergrundband widmet sich
vor dlem zwei Bereichen: der Wiiste

Narkaramar as dem wohl |ebens-
feindlichsten Ort Myranors, wo Glut-
hitze Blel schmelzen 1&sst, wo vielbei-
nige Monstrositéten hausen und der
Mangel an Wasser und Nahrung ei-
nen Menschen binnen kirzester Zeit
totet; und dem Handelskrieg an der
Sldostkiste Myranors, in dem das
Haus Rhidaman, die Stadte der Ker-
rishiter, Eshbathmar und Melakkam,
ja sogar eine neue Siedlung der Ne-
quaner miteinander um Vorherr-
schaft, Einfluss und Handelsrechte
dreiten und in dem die Gewinner die-
jenigen sind, die am schnellsten auf
Verschiebungen im Machtgeflige rea
gieren konnen.

Dazu kommen Informationen zu den
Zauberern der Eshbéthi und zum im-
peridlen Haus Rhidaman, zu Waffen
der Narkramar, zu den Geheimnissen
der inneren Wiste und zur Insel der
Riesen, zu Demergatoren der hyanen-
artigen Rasse der Yachjin. AuRerdem
finden se in diesem Band die Fort-
setzung der Kampagne um das aven-
turische Expeditionsschiff Prinzessin
Lamea.
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Schdnen guten Tag!

Ein Bild sagt mehr als tausend
Worte, deshalb kann ich mich
diesmal kurz fassen und die Bilder
zu meiner Rechten und Linken
wirken lassen. Wie man an der
Silberfarbe der Abbildungen er
kennen kann, sind dies die aller-
ersten Exklusivbilder der neuen
DSA- und Armalion-Miniaturen. Bis
zur Veroffentlichung werden noch
ein bis zwei Monate ins Land ge-
hen, und spéatestens dann kdnnen
wir auch mit Photos von bemalten
Figuren aufwarten.

AuBBerdem stellen wir das Szenario
"Der Uberfall* vor, das sich mit
einem Scharmiitzel im DSA-
Abenteuer "Das vergessene Volk"
befasst. Bei diesem ungewdhn-
lichen Gefecht stehen die Helden
~einem Angriffstrupp der Orks bei,

die orkischen Siedler eines anderen
Stammes zu vertreiben, die sich
unrechtmalig in der Nahe der Stadt
Lowangen eingenistet haben.

Damit zeigen die Orks wieder
einmal ihre primitive, fast mochte
man meinen: steinzeitliche Einstel-
lung, Konflikte nur mit Gewalt |6sen
zu wollen; eine Einstellung, von
der sich die Menschen zum Glick
inzwischen abgewandt haben.

Das dachte ich zumindestens bis
vor Kurzem.

Horasischer Plankler
mit Granatapfel
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Vorgeschichte
Eine Sippe der Thasch-Orks hat vor
kurzem ein Lager innerhalb des 10 Mei-
len-Bannradius um die Stadt Lowangen
aufgeschlagen. Es gelang den Helden,
die Orks vom Stamm der Burrkuzk, mit
denen der Bannradius vereinbart wurde,
dazu zu Uberreden, die Thasch-Orks zu
vertreiben, allerdings nur unter der Bedin-
gung, dass sich die Helden am Kampf
gegen das Lager der Thasch beteiligen.

Die Angreifer

Die Angreifer bestehen aus einer Ork-
brenner-Armee fiir 1500 Punkte und einer

Heldengruppe flir 500 Punkte. Anstelle

der Heldengruppe kénnen auch die aus

DSA umgewandelten Helden des Aben-

teuers verwendet werden. Denkbar ist auch die Vertei-
lung der Angreifer auf zwei Spieler, wobei einer die Orks
und der andere die Helden spielt.

Die Verteidiger

Die Verteidiger bestehen aus einer Orkbrenner-Armee
flir 2000 Punkte, von denen bis zu 400 Punkte fur Gri-
shik (Orkbauern) ausgegeben werden dirfen. Die Grishik
kénnen durch Orkkrieger, Goblins oder dhnliche Minia-
turen dargestellt werden.

Grishik
{10 bis 20 Figuren; 8 Punkte pro Figur)

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI
e G 1 1 SRRl

Waffe: Kniippel (-3)
Talente: Aberglaube

Riistung: Fell

| Wald =

Wald

| Wald

- Wald
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Aufstellung

Das Gelande wird wie in der Skizze
gezeigt aufgebaut. Als erstes platziert
der Verteidiger seine Truppen, danach
der oder die Angreifer.

Sonderregeln

Fackeln
Die angreifenden Orks tragen zehn
Fackeln bei sich, um die Zelte der
Verteidiger in Brand zu setzen. Die
Fackeln konnen durch Spielmarken
dargestellt werden. Ein Ork darf nur
maximal eine Fackel bei sich tragen,
wird durch diese allerdings nicht in
seiner Bewegung oder seinen Kampf-
maoglichkeiten eingeschrankt. Die Fa-
ckeln gelten als einmal einsetzbare Wurfwaffen mit einer
Reichweite von 5 ecm. Nur feindliche Zelte kbnnen zum
Ziel der Fackeln werden, das Werfen erfordert keinen FK-
Wurf, statt dessen wird die Fackel-Marke auf dem Zelt
platziert.
In der Endphase wird fiir jedes Zelt mit Fackel-Marken
ein W20 geworfen und die Zahl der auf dem Zelt liegen-
den Fackelmarken addiert. Bei einem Wurfergebnis von
16 oder hoher fangt das Zelt Feuer und kann nicht mehr
geléscht werden (siehe unten).

LoschmalBnahmen
Die verteidigenden Orks tragen fiinf Eimer mit Sand bei
sich, mit denen sie Fackeln ldschen kdnnen. Die Loschei-
mer konnen durch Spielmarken dargestellt werden. Ein
Ork darf nur maximal einen Loscheimer bei sich tragen,
wird durch diesen allerdings nicht in seiner Bewegung
oder seinen Kampfmoglichkeiten eingeschrankt. Die
Loscheimer gelten als einmal einsetzbare Wurfwaffen
mit einer Reichweite von 5 cm. Nur Zelte konnen
zum Ziel der Loscheimer werden, das Werfen
erfordert keinen FK-Wurf, statt dessen wird eine
der Fackel-Marken, die auf dem Zelt liegt, ent-
fernt.
Die Verteidiger konnen aullerdem versuchen,
die Fackeln von Hand zu ldschen. Dies erfordert
eine Handlung und einen W20-Wurf. Bei einem
Wourfergebnis von 18 oder hoher darf eine Fa-
ckel-Marke entfernt werden.

Siegbedingungen

Das Spiel dauert zwolf Runden. Jede ausge-
schaltete oder in die Flucht geschlagene Figur
ist ihren Punktwert in Siegpunkten wert, flr
jedes brennende Zelt erhalten die Angreifer
100 Bonus-Punkte, fiir jedes nicht brennende
Zelt erhalten die Verteidiger 100 Bonus-Punkte.
Sieger ist die Seite mit den meisten Siegpunk-
ten,
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IM RUCKEN DES KONIGS

Ein DSA-Soloabenteuer fiir 1 Einsteiger-Helden
von Sebastian Thurau

Eigentlich sollte es nur ein gemiitlicher Besuch bei einem alten Bekannten
oy werden, der in der Nahe von Havena einen Gutshof besitzt. Doch dann

It

m ’Nljf-l*- T DES bricht auf einmal in der Scheune ein Feuer aus — und bald mehren sich
e i

TERTIROT

die Anzeichen, dass dieser Brand keineswegs ein Zufall war. Der Held wird
in einen Strudel von Merkwiidigkeiten hineingezogen, in denen es um
mehr geht als nur den Verkauf eines Ackers im Hinterland von Havena.
Die Spuren fiuhren in die jlingere Vergangenheit der Konigsstadt an der
Mindung des GroBen Flusses, aber auch ins ferne Andergast. Und bald
gilt es, alle Kampfkraft und Geschicklichkeit, aber auch alle Klugheit auf-
zubringen, um in diesem Strudel von gefahrlichen Ereignissen nicht zu
ertrinken ...

Das Buch enthalt neben dem Soloabenteuer auch Hinweise flir eine Umar-
beitung in ein Gruppenabenteuer. AulRerdem ist es so gestaltet, dass Sie
es auch mit Helden der DSA3-Regeln spielen kdnnen.
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Abenteuer Nr. 119
Spieler: 1 Spieler ab 14 Jahren
Komplexitat (Spieler): niedrig

Ein DSA-Soroasenmteven s f Einen Einstelcen-HELDED

Erfahrung (Helden): Einsteiger
Art.-Nr.: 10380 / ISBN 3-89064-380-9 Anforderungen (Helden): Talenteinsatz, Kampffertigkeiten

Pz EUR 19,50 Ort und Zeit: Havena und Umgebung in jlingerer Zeit

ERBEN DES ZORNS

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir 3 - 5 Helden
von Niklas Reinke

Punin - allein der Name verleiht glanzende Augen: dem Forscher, Gelehr-
ten und Magus ob all der wissenschaftlichen Horte, dem Handler wegen
des guten Geschafts, der Streunerin und dem Bettler just aus dem glei-
chen Grunde, dem Sdldner und Krieger wegen der mannigfachen und
schutzbediirftigen Karawanenrouten in den Siiden, die hier ihren Anfang
nehmen, sogar den Schelmen wegen all der gewichtigen Personlichkei-
ten, die sich hier aufgeblasen tummeln ...

Grund genug, zu den offentlichen Geburtstagsfeierlichkeiten des Prinzen
Selindian Hal von Gareth, Graf des fruchtbaren Yaquirtals, der lebensfro-
hen Konigsstadt einen Besuch abzustatten. Es wird sicher nicht allzu lange
dauern, bis auch |Ihre Helden vom stif3en Rebenblut, den feurigen Alma-
danis und der Reconquista des von den heidnischen Novadis besetzten
Landes slidlich des Yaquir traumen werden.

Doch der altehrwiirdige Strom hat schon viele, unserer Tage langst ins
Mystische entriickte Kulturen kommen und gehen sehen ...

Abenteuer Nr. 115
Spieler: 1 Spielleiter und 3 - 5 Spieler ab 14 Jahren
Art.-Nr.: 10374 / ISBN 3-89064-374-4 Komplaxité’ut [Meister;’Spieler!: hOCh.n"lTI ittel

Preis: EUR 13,50 Erfahrung (Helden): Einsteiger bis Erfahren

Anforderungen (Helden): Talenteinsatz, Zauberei, Interaktion,
Kampffertigkeiten
Ort und Zeit: Almada und Amhallassih, 1025 BF / 32 Hal




st Grogsamie, Granliste, Keutvn f Teea
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Art.-Nr.: 10293
Voraussichtlicher Preis: EUR 30,

A REVHHGEN

Lin Hoem pe it wventwnlson e W

Art.-Nr.: 10392
Voraussichtlicher Preis: EUR 20,

_HﬁnDLEK

Art.-Nr.: 10359
Voraussichtlicher Preis: EUR 10~

GEOGRAPHIA AVENTURICA

von Thomas Romer (Redaktion)

Die Neuausgabe der bisherigen Welt des Schwarzen Auges. Umfassende
Einsteiger-Informationen zu Aventurien, seiner Geschichte und Kultur, den
einzelnen Regionen, zu den wichtigsten Meisterpersonen, zu Wahrungen,
Kriegswesen und Volksbildung, zu Sport, Musik und Architektur — all dies
jetzt in einem voluminosen Hardcover-Band versammelt, zeitlich auf den
neuesten Stand gebracht, in Details korrigiert und auf die DSA-Regeln der
Vierten Edition umgearbeitet.

Voraussichtlich 256 Seiten, Hardcover. Enthélt eine groRforma-
tige Averiturien-Karte, eine historisierende Weltkarte und eine

politische Karte — alle drei in Farbe.

AVENTURISCHES ARSENAL

von Christian Lonsing (Redaktion)

Die Neuausgabe des Erganzungsbandes Kaiser Retos Waffenkammer enthalt
eine detaillierte und vollstédndig illustrierte Auflistung aller aventurischen
Waffen und Ristungen, von der Amazonenriistung bis zur Zwergenskraja,
dazu eine Fiille erganzender Artikel rund ums Waffenwesen, Massenkampf-
regeln, Schmiederegeln und vieles weitere mehr, vollstandig aktualisiert und
an die DSA-Regeln der Vierten Edition angepasst.

Voraussichtlich 160 Seiten, Softcover. Einhalt eine vollstandige

Beschreibung aller aventurischen Waffen und Ristungen.

DER HANDLER

Dritter Teil der Spielstein-Kampagne von Florian Don-Schauen

Nachdem die Helden nun endlich die Wildnis verlassen haben, erreichen sie
Albenhus. Dort lernen sie einen reichen Bewohner der Stadt kennen, der
sie im Gegenzug fiir seine Gastfreundschaft um einen Gefallen bittet. Denn
seit langer Zeit gibt es den Verdacht, dass jemand nicht nur mit verbotenen
Giften, sondern vielleicht sogar mit Sklaven handelt. Doch bisher konnte nie-
mand Beweise dafiir erbringen. Im Auftrag des Albenhuser Handlers sollen
die Helden nun heimlich in das Haus eines Verdachtigen eindringen und ver-
suchen, den Verdacht zu erhéarten. Eine Aufgabe, die Klugheit, Geschick und
vor allem Mut erfordert — denn wer legt sich schon gerne mit Gegenspielern
an, die vermutlich lUber eine ganze Bande von Handlangern und Helfershel-
fern verfliigen?

Als dritter Teil der Spielstein-Kampagne ist Der Handler ein
klassisches Stadtabenteuer, in dem es weitgehend auf Interak-

tion mit den zahlreichen Bewohnern der Stadt ankommt.




Abenteuer
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Palast der goldenen Tiger
Abenteuer-Nummer: M|

Art: Gruppenabenteuer
Kategorie: Einsteiger
Komplexitat: mittel

Ort: Tharpura

Zeit: ca 477012

Autor undAutorin: Jorg Raddatz, Hei-
ke Kamaris

Illustrationen, KartenundPl&ne: Mar-
ko Djurjevic

Cover: Zoltén Boros/ Agentur Kohl-
stedt

Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 72

Arti\elnummer: 10361

Weit Uber die Grenzen Tharpuras
hinaus kennt man die préchtigen
Mérkte und beeindruckenden Bauten
der Stadt Malrhira— und nicht zul etzt
auch ihren weisen Herrscher, den Sa-
trapen Thyrodatus. In den letzten
Oktalen aber ist ein Schatten auf Mal-
rhira gefallen: Schwerbewaffnete Par-
dir-Patrouillen tyrannisieren die Be-
volkerung, und die meisten Freunde
und Vertrauten des Satrapen sind as
Verrater eingekerkert oder spurlos ver-
schwunden.

Es bedarf schon einigen Mutes, klu-
ger Kopfe und starke Schwertarme,
um diese Merkwirdigkeiten aufzu-
kléren.

Aonenstaub

Abenteuer-Nummer: M2

Art: Gruppenabenteuer

Kategorie: Einsteiger

Komplexitat: mittel

Ort: Cantera und Mayenios

Zeit: ca 4770 1Z

Autoren: Stefan KUppers, Gregor Rot,
Anton Wese

Illustrationen: Michael Nietzer
Karten/ Plane: Don-Oliver Matthies
Cover: Zoltan Boros und Gabor Szik-
sa / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 72 '

Artikelnummer: 10361

Der Chrysirkult ist im gesamten Im-
perium verbreitet, und wenn es um
Geheimnisse geht, die Reliquien und
Artefakte des Windgottes umgeben,
darf man damit rechnren, dass die Zu-
kunft weite Reisen fir die Charakte-
re bereit halt — vielleicht sogar Reisen
auf den Wegen des Windes. Was diese
Reisen aber enthiillen, sind Geheim-
nisse aus o tiefer Vergangenheit, dass
selbst der Wind davon nichts mehr
flustert.

Aonenstaub konfrontiert die Helden
mit uralter Zauberei, den Riten des
Chrysirkults, SttenundBraucheneines
Leonir-Sammesundaerialer Piraterie
—und ist damit fir Helden jeglicher

ProfessionundKultur geeignet.

Die Spur des Sternenprinzen
Abenteuer-Nummer: M3

Art: Gruppenabenteuer

Kategorie: Einsteiger

Komplexitét: mittel fir den Meister /
niedrig fir die Spieler

Ort: Horasiat Cantera

Zeit: ca 477012 ;
Autor: Michael Wuttke
Ilustrationen: Marko Djurjevic, Sabi-
ne Weiss

KartenundPlane: SabineWeiss, Chri-
dtian Lonsing

Cover: Zoltén Boros und Gabor Szik-
sa / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2001

'Seiten: SO

Artikelnummer: 10865

Vo langer Zeit dienten die Sternen-
prinzen dem Thearchen und dem
Valk, den Prinzipien der Stellare und
der Ehre, doch diese Zeit ist st vie-
len Jahrhunderten vergangen. Noch
immer aber ranken sich Legenden um
die Kriegerinnen und Heiler, Sange-
rinnen und Zauberer, die einst in die-
sem exklusiven Orden dienten, um
ihre Heldentaten — und um die von
ihnen hinterlassenen Artefakte.

Die Spur des Sternenprinzen fihrt
die Charaktere auf der Suche nach ei-
nem Artefakt durch geheimnisvolle
Stadte, gefahrliche Wildnis und ural-
te Ruinen.

Der ewige Tod
Abenteuer-Nummer: M4

Art: Gruppenabenteuer

Kategorie: erfahren

Komplexitat: mittel

Ort: Sidor Corabis

Zeit: kein Jahr festgelegt

Autor: Christoph Daether
I1lustrationen,KartenundPlane: Don-
Oliver Matthies

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szik-
sa /Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 92

Artikelnummer: 10373

Sidor Corabis, Schmelztiegel der my-
ranischen Volker und Kulturen.
Schon auf ihrem Weg in die ehemali-
ge Co-Centropole kénnen die Helden
einer Nerista aus einer Notlage hel-
fen.

Wenig spéter begegnen se ihr wieder,
und erhalten Einblick in die merk-
wirdige Kultur der Neristu, die sonst
nur wenigen Fremden gegeniiber auf-
gechlossen ist.
NebendemeigentlichenAbenteuer ent-
haltdiesesBuchumfangreichesHinter-
grundmaterial zum Volk der Neristu,
ihrer Kultur und hebensweise, dazu
neueProfessionenundeinenspeziellen
Kampfstil fur vierarmige Kampfer.

Romane

Heyne-Romane
Der Geisterwolf
Nummer:06/6040

Autorin: Linda Budinger
Cover: Caryad

____.-Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 304

Die Suche nach dem verschollenen
Stamm fihrt die Schamanin Starna
und den jungen Krieger Yasd ins wil-
de Land der Orks. Bel der Begegnung
mit einem uralten Schamanen stellt
sich heraus, dass Yasss Leben mit ei-
nem Uberméachtigen Fluch belegt ist.
Wird es den Gefahrten gelingen, den
Schatten abzuschiitteln?

Aventurischer Bote - No.

100

Und Altaia brannte

Nummer : 0676041

Autorin: Momo,Evers

Cover: Krzysztof Wlodkowski
Erseheinungsjahr: 1999

Seiten:.352

Im Jahr 1017 BF starb auch eine Bo-
ron-Geweihte in der Feuersbrunst von
Altaia. Tulameth l&sst der Tod ihrer
Schwester keine Ruhe; se versucht,
Licht in das Dunkel des schrecklichen
Geschehens zu bringen ... und stof
auf eine Schar tatendurstiger Aben-
teurer auf den Weg nach Altoum.

Blutopfer

Nummer: 06/6042
Autorin: Barbara Buchner
Cover: Thomas Thiemeyer
Erscheinungsjahr: 1999

SNWVEMTURICH {



[ Das Schwarze

Ein Roman van: Barl

Eine uralte Prophezeiung beruft den
friedlichen Lowanger Blrger Roisin
Bellentor zu einer heldenhaften Auf-
gabe: Er muss ins finstere Orkland
ziehen und dem Chiméarenvolk der
Nachtwandler in groRRer Bedrangnis
beistehen.

Die Nebelgeister

Nummer: 06/6043

Autorin: Lena Falkenhagen

Cover: Thomas Thiemeyer
Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 336 ;

Spricht man in Havenavon Nebelgei-
stern, so meint man die Schmuggler,
die am Koénig und an der Garde vor-
bei die gefahrliche Fahrt durch die
fluchtbel adene Unterstadt wagen. Die
Uberschwemmten Ruinen kinden
von uralten Zeiten, da die Gotter den
Hochmut der Sterblichen bestraften,
wahrend se heute zwidlichtiges Ge-
sindel und so manche Kreatur aus den
Niedcrhdllen beherbergen.

Die beiden Herrscher
Nummer: 06/6044

Autor: Karl-Heinz Witzko

Cover: Arndt Drechdler
Erscheinungsjahr: 1999

Seiten: 320

Die Agentin des Kaiserreichs bereist
die Maraskan, um herauszufinden,
was sch hinter den Gertichten um
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den toten Kdnig von Maraskan ver-
birgt. Das Ergebnis ist erschreckend:
Die Einheimischen glauben nicht an
Konig Dgjins Tod. Lebt er noch, oder
wurde er nach zwei Jahrhunderten
wiedergeboren?

Zweiter Teil der Geschichte vom Le-
ben Koénig Dgjins VII.

Die Nacht der Schlange
Hardcover

Nummer: 06/6045

Autor: Bernhard Hennen

Cover: Jm Griffin
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 290

Wahrend sch an der Trollpforte die
kaiserlichen Truppen sammeln, um
zur entscheidenden Schlacht gegen
die finsteren Heerscharen des Damo-
nenmeisters anzutreten, wird Al'Anfa,
die Perle des Suidens von einer unbe-
kannten Seuche heimgesucht. Bei den
Ermittlungen in einem Mordfall stoft
eine Veteranin der Stadtgarde auf
Spuren einer Verschworung, und bald
verschwimmen die Fronten zwischen
Gut und Bose ...

Die____NacHt

Das Wirtshaus

"Zum lachenden Henker
Nummer: 06/6046

Autorin: Barbara Buchner
Cover: Krzysztof Wlodkowski
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 256

Notgedrungen heiratet die schone
Tineke den hasslichen Wirt des Gast-
hofs Zum- lachenden Henker. Schon
bald beobachtet se unheimliche Vor-
gange im Haus: Mé&gde verschwin-
den, und aus dem Hafenbecken wer-
den kopflose Frauenleichen gezogen.

Die Kénigdarve
Nummer: 06/6047
Autor: Karl-Heinz Witzko

Cover: Krzysztof Wlodkowski
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 334

Zwei Jahrhunderte lang galt Koénig
Dgjin ds tot - bis vor wenigen Jahren
das Geriicht aufkam, er sein am Le-
ben. Der Glaube an seine Rickkehr
nahm auch dann nicht ab, dsein gras-
sliches Ungeheuer Maraskan ver-
schlang.

Dritter Tell der Geschichte vom Le-
ben Konig Dgjins VII.

Geteiltes Herz

Nummer: 06/6048

Autor: Tobias Frischhut

Cover: Clyde Caldwell / Agentur
Kohlstedt

Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 256

"Ich soll dir den Inquisitor vom Lelb
halten, bis du und der Hexer in die
Nacht verschwunden sind? Pardauz,
das lielRe sich machen, kleiner Medi-

Getel

Fin Ro

cus! Doch was gibst du mir dafiir?
Apfelkuchen mit Honigglasur? Nein,
der ist schon fir weniger zu haben —
meist dafir, dass ich verschwinde."

Erde und Eis

Nummer: 06/6049

Autor: Hadmar von Wieser

Cover: Krzysztof Wlodkowski
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 240

Borbarads Damonenhorden haben
grofe Telle Aventuriens besetzt und
verwiistet. Die Uberlebenden Zeugen
der Offenbarung des Lichtvogels bre-
chen auf, die Schlissel der Elemente
fur die Menschheit zu erringen.
Schon ihr erster Ve fuhrt sie von
Aventurien in das sagenumwobene
Guldenland. *

Zweiter Teil der Romane um die Ele-
mentarenGewalten.

warze Auge

Gassengeschichten

Nummer: 06/6050

Herausgeberin: BrittaHerz

Autoren: Oliver Baeck, Christoph
Daether, Thomas Finn, Andre Fom-
ferek, Sven Hammerstrom, Markus
Hattenkofer, G6tz T. Heinrich, Hei-
ke Kamaris, Stefan Kppers, Andrea
Perkuhn, J6rg Raddatz, Michael Ros-
ploch, Christel Scheja, Gun-Britt
Todter, Anton Weste, Karl-Heinz
Witzko

Cover: Arndt Drechdler
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Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 432

Eine Sammlung aventurischer Gas-
sengeschichten von unterschiedlichen
Autoren.

Sphérenschl lissel

Nummer: 06/6051

Autorin und Autor: Heike Kamaris,
Jorg Raddatz

Cover: Oliviero Berni / Agentur
Schluck

Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 304.

Waéhrend Damonenmeister Borbarad
seine Truppen zur entscheidenden
Endschlacht zusammenzieht, muht
sich im Land der Ersten Sonne ein
zusammengewdrfeltes Gruppchen
jene Weife zu finden, die den Démo-
nenmeister vom Quell seiner finste-
ren Macht abschneidet: den Sphéren-
schltissel.

wniek o

Die Hand der Finsternis
Nummer: 06/6052

Autor: Alexander Huiskes

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erschelnungsjahr: 2000

Seiten: 352

Als das Leben ihres Hetmanns auf
dem Spiel steht, verzagen die Bewoh-
ner Siljens und biirden die Verantwor-
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Die Hand
der Finsternis

Bl Raman

1 Alegander Huoiskes

tung dem Halbelfen Nachtwind auf.
Doch die Hilfe wird ihm schlecht ge-
dankt und so nimmt das Grauen sai-
nen Lauf. Denn nach dem Ddrfchen
Siljen streckt eine ganz bestimmte
Hand die Finger aus — die Hand der
Finsternis ...

- Zwergenr

Ly san Martina Niath

Zwergenmaske

Nummer: 06/6053

Autorin: Martina N6th

Cover: Zoltén Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2000

Seiten: 400

Der Schatten einer Mission aus langst
vergangener Zeit folgt den Soldnern
und ergtickt Se im eigenen Blut. Dem
Uiberlebenden Trupplein bleiben nur
die Suche nach dem Uberméchtigen
Feind und die Hoffnung, ihn doch
noch zu besiegen.

K oboldgeschenk

Nummer: 06/6054

Autorin: Gun-Britt Todter

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2001

Ein Schatz aus alter Zeit lockt Azaril
Scharlachkraut nach Perricum, in die
Kaiserliche Hafenstadt. Und alsbald
stehen nur nach eine junge Schelrnin
und deren Freunde zwischen Borba
rads Spionin und ihrer Beute.
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Blutrosen

Nummer: 06/6055

Autorin und Autor: Heike Kamaris,
Jorg Raddatz

Cover: Oliviero Berni
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 368

Nach Borbarads Ende greift Prinzes-
sin Dimiona nach der Macht im Land
der Ersten Sonne. |hr zur Seite steht
en Veréer, der die Geheimnisse der
gottertreuen Verteidiger kennt und
seine Rachsucht in den Dienst der
neuen Herrin stellt.

R URICH

.

Das zerbrochene Rad:
Dammerung

Nummer: 06/6056

Autor: Ulrich Kiesow

Cover: Dieter Rottermund
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 512

Die Schergen von Borbarad Uberzie-
hen Aventurien mit Mord und Brand.
Unaufhaltsam scheint der Vormarsch
der ddmonischen Heerhaufen. Selbst
im Bojrnland findet Borbarad verréte-
rische Paktierer, aber er stof3t auch auf
seine erbittersten Feinde: den wacke-
ren Grafen von Geestwindskoje und
die berihmte Thesia von IImenstein.

" ErsteHalfteder Taschenbuchausgabe

vondemHardcover-BandDaszerbro-
cheneRad.

Ein Raman von
- Hirfeh Kignow

Das zerbrochene Rad: Nacht
Nummer: 06/6057

Autor: Ulrich Kiesow

Cover: Dieter Rottermund
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 688

Der Tag der Entscheidung in der
Schlacht an der Misa. Wenn es den
vereinten Armeen aus Gareth und
Festum hier nicht gelingt, den Heer-
zug der Mordbrenner, Beschworer
und Damonen zum Stehen zu brin-
gen, dann wird das Bornland unter-
gehen, von der Blutgier Borbarads
und seiner Schergen vernichtet.
ZweiteHal fteder Taschenbuchausgabe
vondemHardcover-BandDaszerbro-
cheneRad.

Der Letzte wird Inquisitor
Nummer: 06/6058

Autor: Jesco von Voss

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 283

Waéhrend der Damonenmeister im
Ostlichen Aventurien zusehends an
Macht gewinnt, tritt der Inquisitor
Zoltén seine erste Mission an: In der -
Reichsstadt Perricum soll er einen Ge-
staltwandler entlarven. Doch im Lauf
der Untersuchungen wird sein Ver-
dacht auf die eigene Kirche gelenkt,
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und er entfernt sich immer weiter vom
Weg der Inquisition.

Druiden-Rache

Nummer: 06/6059

Autor: Olaf Fiatergast

Cover: Zoltén Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsiahr: 2001

Seiten: 336

Ein uraltes Sturmwesen erwacht zu
neuem Leben. Die Hoffnung der
Menschen und Elfen ruht auf eéinem
Mann, der die erste Manifestation vor
langer Zeit miterlebte und dem un-
heimlichen Treiben Einhalt gebieten
kénnte. Doch in Wirklichkeit spinnt
eine ganz andere Kraft ihre Féaden ...

Blakharons Fluch

Nummer: 06/6060

Autoren: Alexander Wiehert und
Christian Thon

Cover: Paul Butvila/Agentur Kohl-
stedt

Erscheinungsiahr: 2001

Seiten: 288

Als der Bannstrahler Praiodan von
Weil¥ds auszieht, einem Paktierer das
Handwerk zu legen, ahnt er noch
nicht, in welche Gefahr diese Missi-
on ihn und seine Begleiter stlirzen
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wird. Denn bald muss er erkennen,
wie nahe Treue und Vera, Gerech-
tigkeit und Rache beieinander liegen.

Westwérts, Geschuppte!
Nummer: 06/6061

Autor: Karl-Heinz Witzko

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt,
Erscheinungsgjahr: 2002

Seiten: 384

Fur den Kapitdn sahen wir aus wie
Seinesgleichen. Er ahnte nicht, dass
unsere Kdrper mit Schuppen bedeckt
"waren. Ich gab mich hochmiitog.
»Selbstverstandlich sind wir zur See
gefahren! Ich kenne ale dreizehn
Meere" In Wahrheit hatte keiner un-
seres Volkes je die See erblickt.

Das Greifenopfer
Nummer: 06/6062
Autor: Thomas Finn
Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
- Erscheinungsjahr: 2002
Seiten: 352
Dreizehn Jahre sind vergangen,, sait
die Orks zu Tausenden Tod und nack-
tes Grauen Uber die Stadte der Men-
schen brachten. Als der junge Gref-
win ins tributpflichtige Lowangen zu-
riickkehrt, um das Erbe seine Vaers
anzutreten, stof er auf ein Netz aus
Mord, Horigkeit und Intrige. Welches

unsdgliche Geheimnis birgt die Stadt
am Svlt?

Das Greifenopfer

i A -
Ein Bumun von
e Thomas: Finn

Die Mihle der Tranen
Nummer: 06/6063

Autor: Alexander Lohmann

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsiahr: 2002

Seiten: 288

Ein n&chtlicher Einbruch, ein todlich
schimmernder Nebel - und das im
Herzen der wohl behiiteten Stadt
Wehrheim! War es nur das Werk eines
Geisteskranken, der in jener Nacht
der Obhut der Noioniten entfloh?

Aufruhr in Aventurien
Nummer: 06/6064

Herausgeberin: SarahNick

Autoren und Autorinnen: Ingrid B.
Beriet, Marion Frogt, Janika Garbe,
Christian Gosse, Sven Christian Len-
nard, Detlev Linde, Josaphat Niebier,
Patrick Pricken, Sharon Ratke, Ralf
Dieter Renz, Jakob Schmidt, Stefan
Schulz, Stefan Schweikert, Claudia
Siegmann-Gabriel, Sven Svenson,
Markus Tillmanns, Tanja Vetesnik,
Michelle Wassermann, Andre Wieder,
Armin Wihrer ;
Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszal / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsiahr: 2002

Seiten: 400

=

Aufruhr in
Aventurien

sisgekrinie Lrzihlingen aus
der Well des Schwarsen Alges

Zwanzig preisgekronte Kurzgeschich-
ten aus Aventurien, zum groften Teil
von bisher unbekannten Autoren und
Autorinnen.

Lichter Tag

Nummer: 06/6065
e Autoren: Thomas Baroli, Volker
Weinzheimer

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 240

Die horasische Diplomatin Sharielle
di Jazayeri steht vor dem schwierig-
sten Fdl ihrer Karriere: Dem einfluss-
reichen Granduco wird vorgeworfen,
in borbaradianischen Machenschaf-
ten verwickelt zu sein. Um den Wahr-
heitsgehalt dieser ungeheuerlichen
Behauptung zu prifen, begibt sich
Sharielle zwischen die Fronten riva
liserender Geheimdienste.

Erster Teil der Romanserie Im Schat-
ten der Dammerung.

Die Schwérze der Nacht
Nummer: 06/6066

Autoren: Thomas Baroli, Volker
Weinzheimer '
Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszal / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsiahr: 2002

Seiten: 240
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Sharielle di Jazayeri muss an zwei
Fronten gleichzeitig kémpfen, droht
ihr doch aus den eigenen Reihen Ver-
rat. Dabel drangt die Zeit, denn die
Agenten des Neuen Reichs planen
ihren entscheidenden Schlag.
Zweiter Teil der Romanseriel mSchat-
ten der Dammerung.

Sand und Blut

Nummer: 06/6067

Autor: Alexander Wiehert

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 283

Nach sieben Jahren im Exil kehr der
Grande Irato Ugolinez nach Al'Anfa
zurtick. Nichts ist mehr, wie es ein-
ma war. Dennoch it er fest entschlos-
sen, sich a seinen Feinden zu réachen,
und beginnt ein todliches Intrigen-
spiel.

Der geheime Pfad

Nummer: 06/6068

Autor: Alexander Fluiskes

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2002 X
Seiten: 352

Alrik ist scheinbar ein ganz gewéhn-
licher mittelreichischer Junge: Er liebt
seinen Kaiser, das Land und das Im-
manspiei. Als ein feiger Giftanschlag
auf den Kapitan er Garether Imman-
mannschaft vertibt wird, ist Alrik der
Einzige, der den Tater zu kennen
glaubt.

Das Daimonicon

Nummer: 06/6069

Autor: Markus Tjllmanns

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 320

In dem abgeschiedenen Dorf Schind-
meringen geschieht ein grausamer
Doppelmord. Der junge Magier
Fenndrick, der in dem kleinen Ort
sain Erbe angetreten hat, wird in die
Aufklé&rung der Bluttat hineingezo-
gen-

Verborgene Méchte

Nummer: 06/6070

Autorin: Martina N6th

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2003

Seiten: 272
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der Draconiternovizin Althea sind auf
geheimnisvolle Weise miteinander
verknlpft. Durch Zufal entdecken se
eine magische Harfe — und werden
durch dieses méchtige Artefakt, ohne
es zu wissen, zu Figuren im uralten
Machtspiel von Ddmonen und Got-
tern um die menschliche Sede.
Erster Teil der Romanserie um die
Blutsbande.

Die letzte Schlacht

Nummer: 06/6071

Autor: Martina N6th

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2003

Seiten: 283

Magisch zieht es den jungen Raul und
die Draconiternovizen Althea zur
Schwarzen Feste des einstigen Herr-
schers Khell Dairon - dem Schauplatz
einer langst vergangenen Schlacht um
die Herrschaft von Gut und Bose.
Doch Raul ist besessen von einem
dunklen Wesen.

Zweiter Teil der Romanserie um die
Blutsbande.

Das Schicksal des jungen Raul und

Die Piraten des Slidmeers
Nummer: 06/9185

Autor: Hans Joachim Alpers
Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsahr: 2001

Seiten: 992

Sonderausgabeder drei RomaneHin-
ter der Eisernen Masf”e, Flucht aus
Ghurenia und Das letzte Duell in ei-
nemBand.

L

i Das Schw 4

Drei Nachte in Fasar

Digel Romans in winem Basd -8
von Bemband Henmen

Drei Nachte in Fasar

Nummer: 06/9197

Autor: Bernhard Hennen

Cover: Zoltan Boros und Gabor Szi-
kszai / Agentur Kohlstedt
Erscheinungsjahr: 2002

Seiten: 928

Sonderausgabe der drei Romane Der
Tanzder Rose, Die Ranfte desRaben
und Das Reich der Rache in einem
Band.
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Das Jahr des Greifen

Nummer: 14612

Autoren: Wolfgang Hohlbein, Bern-
hard Hennen

Cover: Arndt Drechsler
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 752

Neuausgabe der Romantrilogie Um Das
Jahr des Greifen.

Boulevard

Taschenbuch

Der Scharlatan / Die Gabe der
Amazonen

Nummer: 005371

Autor: Ulrich Kiesow

Cover: Romas B. Kukalis / Agentur
Schluck

Er seheinungsjahr: 1998

Seiten: 366+ 33%

Ungekiirzte  Buchgemeinschafts-Ausga-
be der Bertelsmann Club GmbH.

DER SCHARLATAN
DIE GABE DER AMAZONEN

WL

Armalion-Romane

(Phoenix-Verlag)

Das Damonenschiff

Nummer: 10568

Autor: Harald Evers

Cover: Doug Beekman / Agentur
Schluck
Erscheinungsjahr:
Seiten: 344

Das Schiff, das in den Hafen von Sy-
kand einlduft, ist nur noch ein Wrack,
und von der Besatzung gibt es keine
Spur. Alle, die an Bord geschickt wer-
den, verschwinden spurlos. Nur dem
Soldner Beider gelingt es zuriickzu-
kommen, und seine Berichte sind
furchterlich.

2000

Kompanie der Verdammten
Nummer: 10562

Autor: Manuel Krainer

Cover: Doug Beekman
Erscheinungsjahr: 2001

Seiten: 280

Seit Urzeiten hédlt se an, die Fehde
zwischen Menschen und Orks. Aber

diese Auseinandersetzung nimmt un-
geahnte Ausmal?e an, ds sich dem
Ork Argrazuch sein Gott offenbart:
Argrazuch soll die Schwarzpelze zum
Heiligen Krieg gegen die Menschen

fuhren. Ihnen gegeniiber steht eine
Kompanie, deren Zusammenhalt
durch Streitereien gefahrdet ist. Und
bald wird se zur Kompanie der Ver-
dammten ...

Der Tag des Zorns

Nummer: 10573

Autorin: Daniela Knor

Cover: Romas B. Kukalis / Agentur
Schluck

Erscheinungsiahr: 2001

Seiten: 284

Vor langer Zeit in der altehrwirdigen
Zwergenbinge Xorlosch: Calaman
Sohn des Curthag betet Aghira an und
bittet Se, seine Frau zu werden. Mit
der Erlaubnis ihres Vaters stellt se
dem Verehrer eine schier unldsbare
Aufgabe: Er soll ein Stiick aus dem
Hort des Drachengottes Pyrdacor ent-
wenden.

Musik-CDs

Amber und Geféhrten:
Bardensang

Dreizehn aventurische Lieder und
Balladen

Komponiert, arrangiert, gesungen
und gespielt von Martina N6th und
Freunden.

Cover: Caryad

32

Geistersang und Lautenklang
Rollenspielmusik. Neun Musikstiicke
zur atmosphérischen Untermalung
von Rollenspielsituationen.
Komponiert, arrangiert und gespielt
von Matthias Harnitz.

Cover: Horst Laber
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KURZSZENARIO

Auf Messers Schneide

Ein Szenariovorschlag fir 3 bis 5 Helden mittlerer oder hoher Erfahrung

Der AB 98 fragte sich auf Seite 28, ab es
moglicherweise einen Uberlaufer in den
Handen der KGIA gebe. Diese Gerlichte*
entsprechen der Wahrheit:

Im Tsamond 32 Hal gelang esAgenten der
KGIA, die Reichsmarschallin Galottas, die
berlichtigte Lutisana vom Perricum, zum
Uberlaufen zu bewegen (siehe das Szena-
rio Sadt der 1000 Augen im Abenteuer-
band Kreise der Verdammnis). Im weif3-
tobrischen Perainefurten angekommen,
konnte se der Agentur wichtige Informa-
tionen zu Truppenstérken, Aufmarschpl&
nen und Verteidigungsmalinahmen lie-
fern, bat sich jedoch im Gegenzug einen
hohen Sold und Amnestie aus. Als Sold-
nerin, die zwar niemals mit Dédmonen
paktierte, jedoch vom Schwert der Schwer-
ter mit einem zwdlfeinigen Bann belegt
wurde, liegt ihr vor alem daran, keiner
Kirche ausgeliefert zu werden.
DerleitendeK GIA-Agent Retovon Vosse-
ritz, ein kiihler Karrierist, lief3 sch (unter
stummem Mitwissen seines Vorgesetzten
Drego von Angenbruch) auf diesen Han«
del ein und verheimlichte den Kirchen-
vertretern Perainefurtens die Anwesenheit
der Uberl&uferin: In der Vergangenheit er-
wiesen sich Gefangene aus den Schwar-
zen Landen fagt immer ds zu verstockt,
um wertvolle Hinweise von ihnen zu er-
halten. Drohungen und Folter haben
nicht gehalfen, noch weniger die Marty-
rien und Hinrichtungen, die die Praios-
Gewelhten vornahmen. Von V osseritz will
die Kuh melken, so lange se Milch gibt:
Galottas erste Soldatin, Herrin der tran-
sysilischen Armeen.

L utisana von Pericum

Erscheinung: eine stammige, geradlinige
Kampferin um die 50 in reich geschmiick-
ter Plattenrtistung. Mit dem kurz gescho-
renen honigblonden Haar, der geraden
Nase und dem kréftigen Kinn durchaus
hiibsch, wenn danicht ihre leere, rote Au-
genhohle unter der rechten Braue und an-
dere Narben wéren. Se besitzt ein perfekt
- geschmiedetes Bastardschwert.

Charakter: EineSoldlingsnatur, fir dienur
die Dukaten zdhlen, Weltanschauungen

Aventurischer Bote - No. 100

von Anton Weste

und politische Mative dagegen wenig wert
sind. Lutisana kémpfte fir Reto auf Ma
raskan, auf der Seite Kaiser Hals gegen die
Oger, spater fir Answin von Rabenmund.
Als Gefangene auf Rulat lief3 se sich von
Borbarad anwerben und fihrte seine
Truppen firr den wohl héchsten Sold aler
Zeiten — angeblich 666 Dukaten in der
Woche — in die Schlachten um Kurkum,

( Lutisana von Perrricum )

Edamsbriick und bel Valusa. Aventurien
furchtete ihren Namen ds unerbittliche
Heerfihrerin, die Rondra-Kirche sprach
einen Bann (ber sie. Krieg sieht se nur
ds Mittel, ihre Fahigkeiten zu Geld zu
machen. Transysilien hat de stets nur des
Goldes wegen und aus militérischem Ehr-
geiz gedient. Se verabscheute die Hofin-
trigen und Blakharaz-Anbetungen immer
mehr, bisseschlieldich—von Al ptraumen
geplagt —Y ol-Ghurmak den Riicken kehr-
te und sich dem gegnerischen Reich an-
bot.

In den Geméchern der Agentur weil3 Sie,
welchen Wert Se hat und was die Ehre ge-
bietet: Se gab ihr Wort, weder zu fliehen,
noch Kontakt zu Y ol-Ghurmak aufzuneh-
men. Fessen lehnt Se ab, zwel Wachen
umlagern Se, keiner der Beteiligten méch-
te, dass de das Quartier der Agentur ver-
lésst. Fur gutes Gold und den Schutz ge-
gen Praios- und Rondra-Kirche teilt e
ihre Geheimnisse: Héppchen fir Happ-
chen, im steten Ringen gegen die Wehr-
experten der KGIA. Dank der Einblicke,

die se gewdhrt, konnte Tobrien eine er-
folgreiche Offendve be Valusa unterneh-
men.

Zitate:

»Sdd [ hr nur gekommen, um mich zu ver-
héhnen, oder wollen wir uns endlich
ernsthaften Themen zuwenden?«

»0b ich die Perimeterwehr der Tobimora
kenne? Ich habe sie erfunden.«

»lch habe schon dem jahzornigen Answin,
dem gnadenlosen Galotta und dem un-
berechenbaren Borbarad gedient. Glaubt
Ihr wirklich, Thr kénnt mich mit dieser
Drohung beeindrucken«

»Natirlich weil3 ich etwas darliber. Doch
erzahlt mir zunéchst mehr Uber diese Be-
gnadigung, die Ihr mir versprochen habt
LutisanaimSpiel: LutisanasAussagensind
in den nachsten Jahren eine wichtige
Quelle fir das Vorgehen des Mittelreichs
gegen Transysilien. Vertrauenswirdige
Helden, die der KGIA nahe stehen, kon-
nen Sein Perainefurten ds harte VVerhand-
lungspartnerin erleben, aufjeden Fal aber
ds geachtete Strategin, gefirchtete Ex-
Feindin und potentielle Verbiindete: eine
Person des Zwidlichts. L utisanas Zusam-
menarbeit mit der KGIA endet mit dem
hier skizzierten Szenario Auf Messers
Schneide.

Geb.: 28 v.H.

Haarfarbe: honigblond

Augenfarbe: grau

Kurzcharakteristik: brillante Heerflihre-
rin und Séldnerin

Herausragende Eigenschaften: MU 16,
KO 16, KK 17, Goldgier 8
Herausragende Talente: Anderthalb-
hénder 17, Raufen 13, Schwerter 14,
Wurfspeere 12, Athletik 10, Sinnen-
scharfe 10, Zechen 12, Feilschen 10,
Lehren 10, Menschenkenntnis 11,
kKriegskunst 15, Heilkunde Wunden 1L)

Velauf dee Szenarios

1. Hintergrund:

Im Rondra 33 Hal kommt die Geweihten-
schaft Weildobriens schliefdich dahinter,
wen die KGIA in Perainefurten verborgen
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halt. KGIA-Agent Reto von Vosseritzwill
sich jedoch nicht die BI6Re geben und die
Uberlauferin Lutisana von Perricum nun'
den Kirchen Ubergeben, die se zweifels-
ohne hinrichten wirden. Eigenméchtig
plant er, L utisana aus Weil}obrien heraus-
zuschleuseri und Sein den Agenturgelas-
sen von Rommilys unterzubringen, sicher
vor dem Zugriff der Praioten und Rondri-
aner. Fir dieses Unterfangen durch ge-
fahrliches Terrain braucht er verschwiege-
ne Unterstitzung.

2. Auswahl der Helden:
Die Abenteurer sollten bereits mit der

KGIA gearbeitet haben oder ds vertrau- .

enswirdig gelten. Ungeeignet sind fedt dle
Geweihten (inshesondere von Praios und
Rondra) und kirchentreue Helden, zu-
mindest ein Held sollte dem Neuen Reich
hohe Loyditét entgegenbringen. Unein-
geschrankt zu verwenden ist die Gruppe,
die bereits das Szenario Stadt der 1000
Augen aus Kreise der Verdammnis ge-
pielt hat. Die Anwerbung erfolgt durch
Weibdl Reto in einer Schenke oder einem
Hinterhof Perainefurtens. Er weist Sch as
Agent aus und bietet 30 Dukaten pro Kopf
fir den Transport einer Gefangenen durch
unwegsames Land.

3. DieFrau in der eéisernen Maske

Die Gefangene reitet zu Pferde, tragt stets
unter einem Kapuzenumhang Plattenri-
stung, Soldnerstiefel und einen eisernen
Helm mit Vider, der fest nichts von ih-,
rem Gesicht erkennen l&sst. Weibel Reto
fertigt dle Fragen nach der Identitét der
schweigsamen Gefangenen ab: »Dasist fir
eure Aufgabe nicht von Belang und ho-
hes Reichsgeheimnis.«

4. Durch TobriensLande:
Der Aufbruch aus Perai-
nefurten findet vor dem
Morgengrauen, mit ge-
ducktem Haupt und gro-
[er Eile statt.
»Spéher des Feindes
dirfen nicht auf uns
aufmerksam* wer-
den, erklart der KGIA-Agent.
Die viertagige Reise durch
Weil¥obrien bis zum Sichel-
dtieg wird moglichst unauffélig bestritten.
Nur, wenn es unabwendbar ist, Sch zu er-
kennen zu geben, zeigt Weibd Reto sein
KGIA-Siegd und den Passierschein bel
Briickenwachen, den wenigen Grenzpa-
trouillen und am Kleinwardstein.
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(Die Verfolger )
Das Verschwinden Lutisanas aus Perai-
nefurten ist nicht unbemerkt geblieben:
Die Praios-Kirche setzt sich ebenso auf
die Fihrte der Gruppe wie auch Ge-
folgsleute Galottas, der durch seine Au-
gendidmonen informiert wurde und die
verridterische Marschallin vernichten
will. Die Praioten werden angeftihrt von
Hluminatus Luceo de Guhné, einem
hochgewachsenen und ergrauten Ge-
weihten. Thm sind zwei weitere Ge-
weihte und drei geriistete Bannstrahler
zu Pferde ergeben: Den Praioten hat
sich die Rondra-Geweihte Karsina von
Kullbach angeschlossen, die Lutisanas
Kopf fiir das Schwert der Schwerter wall.
Die Hischer des Blakharaz sind eine
Magierin (Didmonenbeschwérung,
Umweltverinderung), zwei Veteranen
der Irrhalkengarde und vier Halsab-
schneider. Die Gruppe fithrt eine nie-
derhéllische Schnabelpfeife mit sich, die
einen Irrhalken herbeiruft.

Uil

5. Die Schluchten der Schwarzen Sichel
Bevor Sdthel in Welden erreicht wird, ver-
lésst Welbd Reto den Sichelstieg auf stel-
nigen Pfaden gen Siiden, da er bereits ver-
mutet, verfolgt zu werden. Hier kann es
zu Reibereien mit Stammesgoblins kom-
men. Eines Nachts erreichen die Praioten
die Gruppe, die dank eines Steinschlags
fliehen kann. Auf Fragen zur |dentitét ei-
ner Gefangenen, die zwischen KGIA und
Praios-Kirche steht, macht Weibe Reto
Ausfliichte und erinnert die Gruppe an
ihre Aufgaben.

6. Das Du€ll

Gerade ds die Helden den Visierhelm
vom Kopf der Gefangenen ziehen und er-
kenna™, dass se L utisanavon
Perricum durch die Wildnis
fihren, stiirzt die Rondra-Ge-
weihte Karsina heran, die sich
von den Praioten im Streit ge-
trennt hat; »Damonen-
biindlerin! Ihr sollt durch
den blanken Stahl sterben
und biRRen: Fur die Schméhung
des Namens der Heiligen Lutisana.
Fur Mendena, Kurkum, Eslams-
briick und die Trollpfortel «

Die Geweihte fordert den ehrenhaften
Zweikampf mit der bereits verletzten Lu-
tisana. Hier kann ein Held fir se ds Se-
kundant einspringen: Der Preis fir den
Segid Lutisana selbg. Fals L utisana per-
sonlich kémpft, geht es natirlich um Le-

ben und Tod. In diesem Fall besiegt Lu-
tisana nach hassexfiilltem Gefecht die Ge-
weihte und totet e mit eénem Stofd ins
Herz: »Nun hat die Donnernde selbst ein
Urteil gefdlt. Ich bin reingewaschen von
Schuld.«

7. Zwischen Licht und Dunkelheit

Die Gruppe flichtet weiter tber die kiih-
len Grate der Schwarzen Sichel. Sollten
die Helden versuchen, mit den verfolgen-
den Praioten zu sprechen, erweisen sch
diese as auRerst kontaktresistent und
schief¥en mit Pfelen auf die »Verader an
den helligen Gesetzenw. Schlieflich haben
die Hascher des Blakharaz ihren Auftritt
in einem Uberfall. Se lassen die Helden
in-einer Schlucht in die Fale laufen und
kénnen Lutisana entfuhren. Im hitzigen
Gefecht kommt Weibd Reto von Vosseritz
Zu Tode.

/
8. Die Befreiung
Zur Verfolgung und Befreiung Lutisanas
aus den Féngen der Transysilier kdnnen
sch die Helden nun mit den Praioten ver-
biinden. Andernfalls treffen e mit diesen
am Ort des Finales zusammen. Die Spu-
ren (teils von Lutisana heimlich gelegte
Ringe ihres Kettengirtels) fuhren an ei-
nem malerischen Aussi chtspunkt zur Rui-
ne eines Wachturms, der direkt unterhalb
einer méchtigen Gletscherzunge im vom
Schmelzwasser angeschwollenen See
steht. Die Helden miissen das Eiswasser
Uberwinden. Vom Gletscher brechen im-
mer wieder gefahrlich grof3e Stiicke ab, die
den Turm treffen kdnnen. Die Blakharaz-
kultisten verteidigen sch mit Pfeilen, ei-
nem Dolch an Lutisanas Kehle und dem
gerufenen Irrhalken.
Im Showdown sterben vermuitlich dle D&
monenjiinger und der Asgarath sowie ei-
nige Praioten. Die Turmruine wird von
herabstiirzenden Eismassen zerstort. In
dem Durcheinander kann Lutisana aller-
dings alen Vefolgern entschliipfen und
ist spurlos verschwunden.

9. DasEnde

Die Abenteurer sollten etwa 250 AP erhal-
ten. Die Praioten werden nicht gut auf die
Helden ds Handlanger der KGIA zu spre-
chen sain. Die Agentur weist ob der schwe-
ren Vorwlrfe der Praios-Kirche die Vea-
antwortung von sich und behauptet, We-
bel von Vossitz habe eigenméchtig ge-
handelt. Lutisana von Perricum wird e-
nige Zeit untertauchen, aber kiinftigwie-
der eine Ralle an unvermutetem Ort spie-
len. IThr Weg fihrt nach Stiden ...
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( ™
Achtung! Wichtige Meisterinformation!
Yor dem Weiterlesen unbedingt beachten!!!

Lieber Leser!
Alle nachfolgenden Texte sind ausnahmslos Meisterinformationen oder rein irdischer Natur. Wenn Sie
sich also nicht selbst den Spafs an dem Hintergrund der jeweiligen Artikel, Szenarioverschlige oder
Abenteuer nehmen wollen, trennen Sie die nachfolgenden Seiten einfach heraus und geben Sie sie
ungelesen Threm Meister.
Liebe Meister, Sie haben Ihrerseits hier die Moglichkeit, alle Informationen zu den Botentexten, die
Thnen und Ihren Abenteuervorbereitungen oder Spielsitzungen jegliche Spannung nehmen wiirde, her-
auszutrennen und den Spielern vorzuenthalten.
Wir wiinschen Ihnen und Ihren Spielrunden weiterhin viel Spaf3 beim Spiel!

. 7

Die Feuer von Gruuzash, Seite 8ff.
Meisterinfor mationen:

Nach dem Ende der dreijdhrigen Waffen-
ruhe, die sich das Herzogtum Weiden auf
der grofRen Tralloper Turnei des Jahres 30
Hal erkémpft hatte, scheinen die Orks zum
wiederholten Male mit Feuer und Arbach
Uber die Mittnachtlichen Lande hereinbre-
chen zu wollen. Allein, dies s& nun zu Be-
ginn dieser mehrere Boten umspannenden
(und mitnichten aufWeiden beschrankten)
Kampagne bereits verraten, die Ziele des
Aikar Brazoragh haben sich seit dem mili-

tarischen Scheitern vor Gareth und dem_

Ende des alten Zeitalters teilweise gewan-
delt: Ganze Armeen sind fur den. Aikar in
der kommenden Zeit zumindest auf diesem
Schauplatz nicht'mehr as Figuren in einem
groRReren Spiel um einen ungleich gréf3eren
Preis (welcher Art solch ein Preis sein kann,
ist z.B. dem Roman Das Greifenopfer zu
entnehmen ...).*

Das in dem Artikel entworfene Szenario,
werter Spielleiter, konnen Sie ganz auflhre
Heldengruppe Zuschneidern und als Kam-
pagnenauftakt bzw. as Fortsetzung der in
den Boten 95 und 96 skizzierten Szenarien
gestalten. Den jungen Raul von Korningen,
einen Vertreter der Weidener ,, Aktionspar-
tei", konnen Sie dabei as Auftraggeber und
Anfihrer der Queste verwenden (sinnvoll
vor alem dann, wenn lhre Helden in der
Vergangenheit noch keine personlichen
Kontakte zum Weidener Herzogenhof ge-
knupft haben sollten). Der Auftrag ist denk-
bar einfach, némlich herauszufinden, ob das
Lager Gruuzash im Nebelmoor zu einem
orkischen Aufmarschplatz gegen Weiden
ausgebaut wurde, die Kunde davon im An-
schluss erst nach Reichsend (Marschall Wall-
brord) und dann nach Trallop (Herzogin
Walpurga) zu bringen.

Die Helden machen dabei nach ihrer Ge-
fangennahme im Nebelmoor die Entde-
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ckung, dass in Gruuzash zwar wenig Gutes
ersonnen, aber offensichtlich zumindest kein
herkdmmlicher Heerzug gegen Weiden vor-
bereitet wird. Kurz bevor die Helden in ei-
nem Schamanenritual geopfert werden,
kommen sie sogar durch das Eingreifen des
abtriinnigen Donnerritters Mardiron von
Trallop (um eben jenen handelte es sich bel
der Gestalt im Nebelmoor; vgl. auch Ar-
mArd, S. 89) und Hauptling Grakvachs frei
— sehr zum Leidwesen des Schamanen
Ugrashak, der sich jedoch dem Willen des
Hauptlings (oder dem Willen dessen, der
hinter Grakvach steht) beugt. Sowohl der
Donnerritter wie auch der Zholochai-
Hauptling scheinen aufrichtig nicht an ei-
ner kriegerischen Auseinandersetzung mit
Weiden interessiert, lassen sich alerdings
betreffend der Aktivitéten in Gruuzash nicht
weiter in die Karten schauen.

Sobald die Helden nach Reichsend kom-
men, stellen sie fest, dass die Orken aus ei-
nerganz anderen Richtung gegen Reichsend

vorzugehen scheinen, namlich von jenseits

des Finsterkammes: Wahrend aso die Ziel-
richtung der ersten orkischen Front weiter
rétselhaft bleibt, ist nun die zweite Front des
Aikar ertffnet.

Jan-A.Liedtke/Mike Maurer

Drachenfeuer im Windhag, Seite 10
M eisterinfor mationen:

In der Tat hat sich der Schatten eines Rie-
senlindwurms Uber das Gebirge gelegt, der
insbesondere den Schattengrundpass unsi-
cher macht—die einzige Straf3enverbindung
zwischen Landesinnern und der Kiste.
Wahrend die Hafenstadt Harben auf dem
Landweg nur noch auf Umwegen gefahrlos
erreicht werden kann, verschwinden im Ge-
birge immer wieder Menschen und werden
ganze Tierherden dahingemetzek. Den Dra-
chen indes bekommt kaum jemand zu Ge-

sicht, der noch davon berichten kann.
Die Geschehnisse werden in den kommenden
Aventurischen Boten fortgeschrieben.
Peter Diehn

Gesandte der Rondra-Kirche
in Rommilys, Seite 46
M eisterinfor mationen:
Die Entsendung der Legatin kann als Zei-
chen gelten, dass der Kampf wider die
Schwarzen Lande, an die Darpatien auf gut
300 Meilen Lange grenzt, weder vergessen
noch gering geachtet wird.

Friederike Stein

Meeresplage im Golf von Prem be-
endet?, Seite 49

M eisterinformationen &

Szenariovor schlag:

Der , Krakenmolchgirtel" zwischen Runin
und Efferdiin ist keineswegs so dicht, wie im
Artikel angeklungen. Tats&chlich wird nur je-
des vierte Schiff von den Krakenmolchen und
anderen Ungeheuern angefdlen — dann aber
mit voller Stérke. Die angefallenen Schiife ha-
ben nur eine 50-prozentige Chance durchzu-
brechen und auch nur, wenn mehrere fahige
Kampfer auf den Schiffen sind.

Die Passage zwischen Runin und dem Fest-
land ist voller Untiefen und Strudel, so dass
auch hier kein Durchkommen mdglich ist,
zum Glick wurde schon vor mehreren Jah-
ren mit dem Bau einer Schleppstelle zwischen
den Ortschaften Treban und Aryn begonnen,
sodass dieser Weg momentan die einzige S-
chere Route ist. Auslandische Schiffe werden
jedoch mit einer gesalzenen Gebiihr belegt, die
fast zur Génzein den ,, Staatsschatz" Thorwals
flief¥.

Goswin, der Meister der Brandung, befindet
sich zur Zeit der Plage nicht in Thorwal, son-
dernin Riva, wo er noch immer iber den Bann
des Seehan,dels mit Glorania wacht.

Er hat von den Problemen im Premer Golf
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noch nichts mitbekommen und weil3 daher
auch nicht, dass seine Anwesenheit erforder-
lich ist, um der Plage Herr zu werden.
Es ist nun an lhren Helden, ihm dies mitzu-
teilen, was sich aber ds schwierig herausstellt,
denn der Metropolit hat sich in seinem
schwimmenden Tempel irgendwo auf die See
hinausschleppen lassen und andert jeden Teg
seine Position.
ZusammenstoRe mit wilden Piraten, zwidlich-
tigen Handelsfahrern und evtl. sogar Glora-
nes Schergen sind fir Ihre Helden vorpro-
grammiert.
Doch auch, wenn de es geschafft haben, den
Geweihten ausfindig zu machen, und ihn da-
von Uberzeugt haben, dass seine Anwesenheit
unbedingt erforderlich ist (er selbst sieht das
zunéchst ganz anders und meint, hier unab-
kémmlich zu sein), muss er auf dem Weg nach
Runin noch vor den Angriffen der Krakenmol-
che beschiitzt werden. Und auch auf der In-
<« sebst schwebt er in Lebensgefahr, wahrend
er die Litanei einen ganzen Tag ungestort re-
zitieren muf3, denn die Krakenmolche versu-
chen immer wieder, ihn mit sich in die Tiefe
Zu reifden.

Jens Arne Klingsohr

Pilger im Eis verschwunden,

Seite 50

M eisterinfor mationen:

Die Pilger, die unter Fiihrung eines Firun-
Geweihten den Ort Eestiva erreichen woll-
ten, um ein vermeintliches Ifirn-Refugium
‘zu stérken (siehe AB 98, S. 28), sind dem
Eisreich zum Opfer gefallen. Geschwécht
von Kélte und Hunger werden die Pilger
letztlieh von Karmanthi und Frostréssern ge-
hetzt und finden eine kaltes Grab an der
Letta. Wenn Sie Ihre Helden mit auf diese
Reise der Verlorenen schicken, mégen na-
turlich manche dem Tod entrinnen, bis nach
Eestivagelangen (RauhesLand, S. 24; Un-
ter der Damonenkrone, S. 123) und dort

etwas finden, was dieses Opfer rechtfertigt. -

Darliber hinaus existiert nun etwa 70 Mei-
len nérdlich von Bjaldorn ein Ort in der
damonischen Eisode, den Sie fur Abenteu-
erin Gloraniaas Zwischenstation oder Ziel-
punkt (Angehoriger will Leiche eines Pil-
gers bergen) verwenden kénnen.

~

P
Das Grab der Pilger
Wo die gefrorenen Baume langsam der
endlosen Eistundra weichen, irgendwo
unweitder Letta, liegt das Grab der Pilger.
Der einsame Wanderer sicht aus der Ferne
einen grofien nivesischen Steinkreis, der
sich aus dem augenzermiirbenden Einer-
lei von Nagrachs Reich des Frostes erhebt.
Schutz vor Wind und heulenden Dimo-

(nen suchend, stolpert er hier jedoch i‘Ibr:D
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(;las Grauen des unschuldigen Todes: ch?
den Eiskadavern von Pferden und Karen
haben sich Schneewchen gebildet, gefro-
rene Hinde krallen sich aus dem Schnee,
bornldndische Gesichter blicken starr aus
dem Eis entgegen. Auf manchen Monoli-
then sitzen noch erfrorene Wiichter, einen
Angriff von auBen erwartend, Wer wie be-
sessen im Harsch gribt, erkennt bald, dass
sich Dutzende Tote an den Hinden hal-
ten und einen letzten Kreis der Gemein-
schaft gebildet haben.

32 Hal fand hier ein Pilgerzug aus Nor-
burg sein Ende, der fast ohne Waffen und
allein mit der grimmen Kraft des Glaubens
Nagrachs Aonenfrost bezwingen wollte.
Seitdem liegen hier unter dem Schnee
Schlitten, Kisten, Felldecken, Amulette —
und die Leichen von einhundert Frauen,
Minnern und Kindern samt ihren Zug-
tieren. Es heiBt, eine sewerische Bronnja-
rin ist unter den Opfern. Eine Kiste soll
randvoll mit Gold sein, das Gloranas Hi-
scher als Wegezoll gelten lassen sollten.
Doch die, die kamen, legten keinen Wert
auf Gold.

Den seltsamen Steinkreis mit dem Grab
der Verlorenen meiden die Didmonenwe-
sen. Nurdie Sumpfrantzen schniiffeln bis-
wellen umher. Es scheint, als fiirchteten die
niederhéllischen Michte etwas an diesem
Ort, wo einhundert Seelen fiir ihren Glau-
&)en gestorben sind. )

AW

Untote in der Schwarzen Sichel,
Seite 50
M eisterinformationen:
Mistelhausen liegt im norddarpatischen
Schwarzsichelgebiet, angrenzend an die
Grafschaft Baliho. Siidostlich schliefdt sich
Schwarztobrien an. Natdrlich ist nicht ,a-
les unter Kontrolle". Die Angriffe sind teils
Aktionen ehrgeiziger Kollaborateure, teils
Auftakt zu weiteren Angriffswellen auf die
Reichsgrenze in Darpatien. Weitere Berich-
te werden folgen.

Friederike Sein

Brand in Rommilys stark
Ubertrieben, Seite 50

Meisterinfor mationen:

Der Bericht im AB 99 war in der Tat vollig
Ubertrieben, der vorliegende Bericht wieder-
um ist geschont. Tatséchlich kam es in den
Namenlosen Tagen zu insgesamt drei Bran-
den in Rommilys, die trotz sommerlicher
Trockenheit eingeddmmt werden konnten,

bevor ihnen ganze Stadtteile zum Opfer fie-
len. Es kamen mindestens sieben Personen
ums Leben. Wer nach den Brandursachen
fragt, erhdt ausweichende Antworten, wer
weiter nachforscht, wird womdglich gar be-
droht ... Sie haben freie Hand, was Sie dar-
aus machen wollen. Das Aussehen Rommi-
lys wird das Geschehen alerdings nicht ver-
andern.

Friederike Sein

Ungehinderter Durchmarsch der
Orks bei Teshkal, Seite 48

M eisterinfor mationen:

Selbstverstandlich untertreibt der Autor bei
der GroRRe des orkischen und Ubertreibt bei
der des Andergastischen Heeres. Ein Kampf
waére fur die Andergaster vdllig aussichtslos
gewesen, so dassdie Entscheidung, die Orks
unter Berufung auf das— tatséchlich existen-
te—Arrangement durchziehen zu lassen, die
einzig richtige war.

Baronin Ossyravon Teshkal sieht dies selbst,
dochihr-Hass auf die Orks, welche ihre Stadt
geplindert und sie in die L ehenspflicht An-
dergast getrieben haben, sitzt zu tief

Es konnte alerdings durchaus sein, dass die
Verhandlungen mit den Orks von noch an-
deren Personen, namlich Helden, gefiihrt
wurden. Hierbei dirfte insbesondere die be-
sagte Holzscheibe von Interesse sein, denn
Se ist das Zeichen der orkisch-andergasti-
.schen Absprache, nach der die Orks des siid-

'Iichen Orklandes gegen Tribute, vor alem

aus den andergastischen Kupferminen, ak-
zeptieren, dass die Andergaster in ihrer
Nachbarschaft wohnen und nicht von den
Stammen angegriffen werden. Am besten
durfte sich dies in Andrafall oder auf Burg
Anderstein in, Erfahrung bringen lassen,
auch der Orden der Hohen Andergastischen
Wacht kann hier sein Wissen einbringen.
Auch die Botenritte und selbstversténdlich
die Uberwachung des orkischen Durchmar-
sches durch Andergast sind ein geeignetes
Betatigungsfeld fir Helden.

Phillip Seeger

\

Einsendeschluss
far den
Aventurischen
Boten N2 101

ist Samstag, der
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Hoffnungsvoller Abschied,

Seite 50

Meisterinformationen:

Weitaus interessanter ist jedoch der eigentli-
che Grund, warum Horasier und Thorwa-
ler Gberhaupt zu Friedensgesprachen bereit
sind. Hinter den offiziellen Verlautbarungen
beider Parteien steckt in Wahrheit die Er-
kenntnis, dass man im Norden aufeine dritte
Partei gestof3en i<, die anscheinend Kapital
aus den bisherigen Konflikten ziehen konnte
und dartiber hinaus noch etwas gréReres
plant: Glorania.

Wahrend Wal und Adler ihre Aufmerksam-
keit weg vom Hohen Norden lenkten, ver-
schwanden in den |etzten Jahren immer wie-
der horasische Kolonisten oder thorwal sche
Siedler durch Ubergriffe der Wilden Jagd
(sieheauch AB 92, S. 20; AB 95, S. 25; AB
97, S. 26; UDD, S.124); ds Kopfhinter den
Ubergriffen wurde bislang immer die jewei-
lige Gegenseite verantwortlich gemacht. Das
nachfolgend beschriebene Ereignis, welches
beiden Gruppierungen die Augen &ffnete,
kénnen Sie, verehrter Meister, mit nachfol-
genden Informationen zu einem Szenario
ausbauen.

Szenariovor schlag:

Im Tsa 32 Hal schickt die Kalte Herrin ei-
nen in ihren Diensten stehenden Eismagier
aus, um zusammen mit zu Glorana tUiberge-
laufenen Schuachai-Orks (FA, S. 63f) und
angeworbenen Schneegoblins eine Hohle
im Osten der Virporter Bucht zu beziehen.
Von dort aus soll er einen Uberfall auf den
ersten " Semaphorenturm” Thorwals durch-\
fihren (siehe EA,S. 83).

Besagter Prototyp steht einige Meilen auller-
halb des Kustenértchens Ifirnet. Hier wur-
deeine Art L euchtturm errichtet, der jedoch
statt dem Ublichen Leuchtfeuer einen Uber-
groRer Pfeifenbalg und mehrere angeschlos-
sene Horner beherbergt. Hier experimentie-
ren Mitglieder der Runajasko mittels einer
Art von Runenmagie, die im Spatsommer
30 Hal in bislang unbekannten Héhlen un-
ter der Runagjasko wieder entdeckt wurde
und von der man noch vergleichsweise we-
nigweif3. Runen und Magie sollen die Reich-
weite der Hornsignal e vergroRern. Die gan-
ze Anlage ist stdndig entweder von Winden
oder von Nebeln umgeben.

Eine Heldengruppe, die es nach Ifirnet ver-
schlégt, kann die schrecklich zugerichteten
Leichen der Arbeiter und zweier Runajaski
finden und in Erfahrung bringen, dass eini-
ge kréftige Thorwaler/-innen verschleppt
wurden. Die Helden werden von der Bevol-
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kerung gebeten, die Entfuhrten zu befrei-
en, wobel aus gegebenem Interesse ein Ver-
treter der Rungjasko dabei sein wird.

Den Helden sollte es gelingen, den orkisch-
goblinischen Kampfverband bis zu seiner
Hohle zu verfolgen (Berichte von Augen-
zeugen, offensichtlich verlorenen Gegen-
sténde von Entfuhrten etc.). Zeitgleich er-
reichen horasische Questadores in Diensten
der HPNC die Hohle, die urspringlich ins
Gjalskerland unterwegs waren, um dort ein-
heimische Fuhrer und Arbeitskréfte anzu-
heuern (AB 95). Siewurden eine Tagesreise
entfernt von einem Rudel Schneeorks ange-
griffen, die einen ihrer Leute entfiihrten. Ob
die Helden zuné&chst in die Hohle eindrin-
gen (dunkler, weitverzweigter Komplex mit
vielen Leichenteilen angeflllt; vergleiche
auch den Film "Der 13. Krieger"), um dann
dort auf die Horasier zu treffen, oder jene
schon vor dem Einstieg zu Gesicht bekom-
men, bleibt Ihnen, lieber Meister, Uberlas-
sen.

Nachdem es zunéchst so aussehen sollte, as
steckten die Orks hinter den bisherigen
Uberfallen, sollten schliefllich beide Grup-
pen gemeinsam den eigentlichen Drahtzie-
her (den Eismagier) tberfuhren und stellen.
Diesem kénnen se nicht nur den Namen
Gloranas as Kopf hinter den Uberfallen
entlocken, sondern auch einen besonderen
Gegenstand abnehmen, den er in der Hoh-
le angebracht hat und den die Ork anschei-
nend anbeten: Einen vereisten Schrumpf-
kopfunbekannter Herkunft, der mit urtiim-
licher, nicht naher zu klassifizierender Na-
turmagie erflllt ist und von den Orken
"Nuch' ChurKrah" (Garethi: "Der Geist des
Navigators') genanntwird. Der Vertreter der
Runajasko wird ihn an sich nehmen und zur
Analyse in die Akademie bringen.

Ihnen, verehrter Meister, sei verraten, dass
diesesgenau jeneswar, was Gloranamit dem
Uberfall aufden Semaphorenturm erreichen
wollte: Fir ihre weiteren Plane benétigt se
den Nuch'ChurKrah innerhalb der Runa-
jasko, jedoch ist ihr Name durch das nicht
geplante Auftauchen der HPNCl er ins Spiel
gebracht worden, so dass nun beide Partei-
en wissen, wer eigentlich hinter den Angrif-
fen steckt. Diese Tatsache wird jedoch so-
wohl von Horasiern as auch von Thorwa-
lern einstweilen fiir sich behalten, um keine
Panik zu schiren.

Die genauen Pléne Gloranas und ihre Aus-
wirkungen werden in einigen irdischen Mo-
naten offenbar und zu einem Abschluss ge-
bracht werden.

Damonenar chen vor Neersand,
Sate 47

Meisterinfor mationen:

Der Mahlstrom vor Neersand spielt in den
Abenteuern Zeit der Ritter und Blutige See
eine Nebenrolle, kann aber auch im Mittel-
punkt eines Szenarios stehen.

Jesidoro de Sylphur, Hochgeweihter des Ef-
ferd vor Ort, und der Grofteil der Efferd-
Kirche liegen teils einem I rrtum auf, was die
Natur des Strudels betrifft: Zwar 6ffnet sein
Schlund tatséchlich den Weg zu einem hei-
ligen Ort des Meeresgottes Efferd, jedoch ge-
nauso zu einem |nsanctum seiner erzdamo-
nischen Gegenspielerin: Charyptoroth, der
Unbarmherzigen Erséuferin! Der Strudel ist
ein Kerker der Gotter, geschaffen fur ein We-
sen oder den Teilleib eines Endzeitgeschop-
fes, das einst die Welt verheert hat und wie-
derverheeren wird, wenn es dem Kerker ent-
kommt: Fast vergessene Schriften wie das
Delphin-Manuskript nennen es Bahamuth,
den Vater aler Seeungeheuer.

Die Damonenarchen tauchen hier in die d&-
monische Tiefe hinab, um sich zu verjun-
gen und neue Kréfte zu sammeln, die ih-
nen Bahamuth schenkt. Eine Mdglichkeit,
die se auch am Seeschlangenfriedhof vor
Andalkan haben, der jedoch fur manche
Kapitdne von Déamonenarchen in der Hand
einer konkurrierenden Macht ist.
Szenariovor schlage:

e Als echte Ddmonenarchenjager kénnen
sich die Helden in Neersand auf die Lauer
legen, um eines dieser Ungetiime zu ver-
nichten. Bel entsprechender Planung und
Beféhigung der Gruppe sollte dies durch-
aus mit einer kleinen bis mittelgrof3en Ar-
che mdglich sein.

* Wenn die Helden die Geheimnisse des
Strudels erkunden wollen, missen sie nicht
nur ein kirchliches Dogma missachten, son-
dern auch eine hochst gefahrvolle, aber sehr
phantastische Reise in den Sog der Tiefe un-
ternehmen. Hier kommen Sie as Spiellei-
ter kaum drumherum, eine mystische Un-
terwassersaga zu inszenieren, bei der der
Gegner kosmisch und die Aufgaben gewal-
tig sind. So lange Sie Bahamuth nicht (dau-
erhaft) befreien, kdnnen Sie jedoch schal-
ten und walten: Vorerst werden sich DSA-
Publikationen nicht direkt mit dem Strudel
beschéftigen.

* Wenn Jesidoro de Sylphur die wahre Na-
tur des Strudels erkennt, wird er sich um ei-
nen gewissen Gegenstand sorgen (siehe Zeit
der Ritter) und die Helden womdglich in
die Tiefe schicken: diesmal mit Efferds Se-
gen.
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Im Sog der Tiefe

Unter den bekannten Mahl strémen, die der Seefahrt zu schaffen machen — vor Pailos, Selem, Setokan und dem \eti~Land — ist der Neer
derjenige, der einem Hafen am né&chsten liegt. Im Gegensatz zu den meisten Strudeln ist er jedoch immer aktiv und ruht nur, wenn die
Gezeiten wechseln. Meistens ist er so schwach, dass er ein Fischerboot zwar festhalten, aber nicht in die Tiefe reiRen kann. Doch manchmal
offnet er sich mit méchtigem, tosendem Schlund, der selbst einen Holken verschlingt.

Immer wieder sind Unvorsichtige, Neugierige und Entriickte in den Strudel gerissen worden. Man weif3 von keinem, der zuriickgekehrt i<t.
Von Zeit zu Zeit treiben jedoch seltsame Dinge an die Neersander Kais, die der Mahlstrom verschlungen hat.

Wer mit Kajuboknospen oder Wassermagie in die Tiefe tanzen will, wird vom Mahlstrom wie von einer kalten Hand gepackt und umher-
gewirbelt. Wahrend der Horizont schwindet, tost das Briillen eines Ungeheuers in den Ohren des Todesmutigen. Aonenalte Méchte reiRen
ihn in die Tiefe und driicken ihm schier die Seele aus dem Leib.

Je nach Gezeitenstand, mitgefuhrten Paraphernalia und Sternenlaune fiihrt das Auge des Efferd in sein Heiligtum oder — tiefer und tiefer
— in seinen verdorbenen Kerker. Hinter dem Sog liegen diese Wunder in einer unfassbaren GroRe und Tiefe, mehr in einer eigenen,
verzauberten Welt as unter dem Schwemmsand von Neersand.

Die GroRe Tiefe: Das Haus der Wacht

Silberne Quallen und Schwarme von L euchtfischen begriien den Ankémmling und leuchten ihm durch wunderbare Unterwassergarten
den Weg zum Haus der Wacht: Ein machtiger Korallenstock mit saulen- und bdgenartigen Verstrebungen, bunten Anemonen und glit-
zernden Perlen. Hier hélt ein alter Meermann mit Bart, Dreizack und Fischschwanz Wacht. Er besitzt keine Augen und keinen Namen
mehr und buf3t unsterblich fir einen Frevel, den er einst als Alveraniar Efferds begangen hat. Seine Stimme ist gebieterisch und gnadenlos:
Nur, wer eine seiner Questen erfiillt, die den sténdigen Zerfall des Kerkers verlangsamen sollen, darf wieder zur Welt der Sterblichen
hinaufsteigen. Aus dem bleichen Sand erheben sich von Zeit Hunderte menschenahnlicher Wasserleichen: Sie haben in ihren Aufgaben
einst versagt und sind wie ihr Gebieter nun zur ewigen Wacht verdammt.

Im Korallentempel horten Seehunde die Gaben von einem halben Dutzend Vélkern, die schon am Mahlstrom gesiedelt haben: Schiffsteile,
Urnen, Amphoren und obskure Schétze aus Schuppen, Kalk, Chitin und Bernstein, von denen noch-nie ein Mensch berichten konnte.
Einer der neuesten Gegenstande ist ein verfluchtes Buch, das einst die Theaterritter besal3en.

Die Unermessliche Tiefe: Bahamuths Kerker

Was von den Gottern niedergeworfen, aber doch nicht vernichtet werden konnte, liegt hier, im schltrfenden Abgrund. Grundasseln wirbeln
den entarteten Sand auf, Krabbenkrieger bilden huldigende Heere. Sterbliche taumeln dem Hort der Finsternis immer ndher, das Herz bis
zum Halse schlagend. Schwarzes Licht wirft helle Schatten, die I1lusionen von der Tagwelt Uiber dem Wasser herbeizaubern. Bleichgrind-
ler umschwérmen jeden Schwimmer, Seespinnen tanzen auf dem gigantischen Strudel, hausgrof3e Murénenglotzer schnappen nach den
Schétzen des Neer, der hier wie ein réhrendes Fanal emporsteigt. An seiner Quelle atmet das Unvergéangliche. Eine unermessliche Wesen-
heit, »groRer und hasslicher as alle Seeungeheuer der Welt zusammen. Thr Schlund erzeugt den Strudel, ihre feisten Massen walzen sich
in Fesseln, die in Form aquamarinblau leuchtenden Tangs die Wesenheit festhalten. Das ist Bahamuth, ein Leib der Letzten Kreatur.
Immer wieder entsendet er Spaher, Boten und Heere, um das Haus der Wacht zu zerstdren und seine Befreiung zu vollenden. Und bald
wird er von allen Damonenarchen, die sich an seiner Kraft gelabt haben, seinen Preis fordern ...

(Nachfolgend die Anschriften aller aventurischen Kanzlerinnen und Kanzler, die bei Fragen ™\ [~ N
zu den jeweiligen Provinzen gerne mit Rat und Tat zur Seite stehen. Bei postalischen Anfra- Adelscalendarium:
gen ist bitte ausreichendes Riickportobeizulegen. Das neue und iiberarbeitete offi-

Kanzleranschriften: zielle Adelscalendarium kann fiir
Albernia: s ; ‘ ] eine Vorab-Kostenpauschale von
R:‘h“?:dillbrecht, Stoltenstr. 13 (23-A-16), 22119 Hamburg, eMail: ambrosius.aurelianus@gmx.de 2,-- EUR plus ausreichend fran-

Niklas Reinke, Koblenzer Str. 9, 53173 Bonn, eMail: uzsb4n@uni-bonn.de

Horasreich:

Frank Bartels, Rappoldstr. 18, 33613 Bielfeld, eMail: horas@arcor.de -

Horasreich:
Andree Hachmann, Prozessionsweg 24, 48432 Mesum, eMail: kanzler@veliris.de
Darpatien:

Friederike Stein, Kasenbachstr. 19, 72076 Tiibingen, eMail: kanzler@darpatia.de
Garetien/Greifenfurt:

Bjdrn Berghausen, Rathenower Sir. 31, 10559 Berlin, eMail: kanzler@garetien.de

Kosch:

Fiete Stegers, Gahmener Str. 179, 44532 Linen, eMail: fiete@stegers.de

Nordmarken:
Tina Hagner, Rémerstralle 21, 74172 Obereisesheim, eMail; kanzler@nordmarken.de
Tobrien: .

Ulrich Kneiphof, Eichsfeldstr. 27, 46147 Oberhausen, eMail: kanzler@herzogtum-tobrien.de
Weiden:

Daniel S. Richter, Feldmannstr, 31, 46045 Oberhausen, eMail: kanzler@herzogtum-weiden.de

Spielerbetreuung Praioskirche:
Frank Parting, Frankfurter Strafie 159, 46562 Voerde, eMail: cemunnos@t-online.de

Spielerbetreuung Rondrakirche:
\_ Susi Michels, Stemengasse 2, 76593 Gernsbach, eMail: §_Michels@gmx.de

kiertem DIN A3-Riickumschlag
bestellt werden. Bestellungen bit-
te ausschliefilich an: Bjorn Berg-
hausen, Rathenower Strasse 31,
10559 Berlin,

eMail: kanzler@garetien.de
Anderungen des Croncalendari-
ums werden ebenfalls bitte
schriftlich oder per Mail aus-
schliefdlich an Bjorn Berghausen
weitergegeben.

o
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S PITELHILEE

PBandelghaus Stoerrebrandt

Eine Spielbilfe von Anton WWeste und Hadmar Freiherr von TWieser (Teil 2)

Teil 1 der Spielhilfe mit einer Darstellung
Stover Stoerrebrandts, seiner Familie und
seiner Besitztiimer finden Sie im AB 99 auf
den Seiten 17 bis 20.

Monopole
Ein Handelsmonopol auf einer bestimmten
Route oder in einer ganzen Region zu gewéh-
ren — das heif3t, im Machtbereich des Betref-
fenden sind jegliche Bemilhungen der Kon-
kurrenz illegal. Selbst Stoerrebrandt ist es nur
in wenigen Bereichen gelungen, Monopole zu
erringen. Er kontrolliert den Handel mit die-
sen Gitern vallig und verteidigt Se erbittert
gegen dle Konkurrenten. Anhand des typi-
schen Charakters eines Handlers kann man
sch vorgtellen, dass auf beiden Seiten nicht
die feinsten Methoden eingesetzt werden.
 Alles Elfenbein und jeglicher Bernstein
wird, sofern diese Waren die bornlandischen
Grenzen erreichen, Uber, Stoerrebrandt gehan-
delt, der das Vorkaufsmonopol besitzt. Vor a-
lem die Tulamiden schatzen Elfenbein fir
Dolchgriffe, Talismane, Statuetten und ande-
re Artefakte und wiegen es im Bazar traditi-
onsgemald mit Gold auf (1 Stein = 40 Duka-
ten). Bernstein findet insbesondere in der
Praiosarchitektur as heiliger Stein Anwen-
dung.
Gegner: die norbardischen Sippen, die mit
Schmuggel  Stoerrebrandts Monopol unter-
wandern — und manche Bronnjaren, die es
gutheiRen, wenn nicht ales Geld im dicksten
Pfeffersack landet. (Siehe auch Firuns Atem,
S.48.)
» Das Haus Stoerrebrandt hat das faktische
Monopol auf Mir-Theniok (ein begehrtes
Kiichengewdirz von Iltoken), da es nicht nur
die meisten Anbaugebiete unter seiner Kon-
trolle hat, sondern auch eifrig das Geschéfts-
geheimnis hiitet, wie man verhindert, dass die
Kerne innerhalb weniger Tage ihr Aroma ver-
lieren.
Gegner: die Handelshduser Al'Anfas, diellto-
ken gerne annektieren wiirden.
* Alaunsalz, das beim Farben von Soffen be-
nétigt wird, kam bislang von den Novadis aus
Unau tber Kannemuinde in andere Lande. Als
vor kurzem ein Vorkommen in einem Moor
in Garetien entdeckt wurde, schloss Stoerre-
brandt einen Abbauvertrag mit dem ortlichen
Fretherren und lief3 VVerbindungen zur Praios-
Kirche spielen. Vor kurzem lief3 der Bote des
Lichts verkiinden, dass die Einfuhr von Alaun
aus heidnischen Landern nicht gottergefédlig
s=: Ein neues Monopol ist geschaffen.
» Mit dem Safranmonopol hatte Stoerrebrandt
bis zur Invasion der Borbaradianer ein weite-
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res der teuersten Gewtirze Aventuriens in der
Hand. Die Speisewirze wuchs nur im Ta der
Amazonen von Kurkum, wo heute widerna-
turliche Kélte herrscht.

Gegner: Der gierige Xeraan bemiiht sich um
eine eigene Zucht.

TWarentransporte

. Der Warenhandel, Einkaufund Verkauf, ma-
chen den Léwenanteil am Umsatz des Stoer-
rebrandt-1mperiums aus. Hauptséchlich wer-
den Waren aus dem und in das Bornland ex-
portiert und importiert, doch es gibt kaum eine
Strale in Aventurien, Uber die nicht Stoerre-
brandts Wagen rollen.

Bornland: Export
Das wichtigste Gut ist noch immer das Holz
aus dem Bornwald, den Drachensteinwaldern,
dem Nornjawald und dem Uberwals, vor al-
lem Schwerttanne, aber auch Steineiche und
Festumfohre. Fur Schiffe und Architektur
wird das Holz bis ins Liebliche Feld transpor-
tiert. Die Holzkohle der Kéhler am Bornwald
wird zum Verhitten von Eisen insbesondere
bis nach Khunchom und Uhdenberg gebracht,
die im Gegenzug Eisen liefern.
Festums Gerbereien und Ledereien produzie-
ren Lederwaren von Karen und Rind, die -
von grob bis fein— bisin aler Zwolfe Léander
gelangen.
Als der Erdapfel (Kartoffd) noch eine Luxus-
warewar, hat Stoerrebrandt Setzlinge bisWei-
den und Greifenfurt verkauft und den Anbau
gefordert. Derzeit tut er dasselbe in Darpati-
en und Garetien und hofft, in einer Mischung
aus Wohltétigkeit und Geschéftstuchtigkeit
Hungersnéte zu verhindern. Hafer geht an die
Nivesen, die daraus Fladenbrot backen.
Der Export von Alkoholikawie Met, Meskin-
nes, Ingerimms Donnerschlag und dem sal-
ten gewordenen Bjaldorner Waldschrat 1auft
groftenteils Uber Stoerrebrandt. Dazu kom-
vmen Bernstein fir die Praios-Tempel, Berg-
kristall, Schiefer ds Baustein und Schreibta-
feln, Walnusstl, Barenschinken, Kaviar und
wertvolle Pelzgewander.

Bornland: Import

Die Ernghrung der Grof3stadt Festum vor al-
lem mit aranischem Getreide und thalusi-
schem Reis macht den Grof3teil des Importes
aus. Das Hinterland ist — auch nach Einfih-
rung der Kartoffd — auf3erstande, die Stadt mit
L ebensmitteln zu versorgen (auf’jeden Festu-
mer kommen sieben Bauern — be vergleich-
baren Grof3stédten sind es deutlich mehr). Der
Wegfdl der tobrischen Felder hat die Lage dra-
matisch verschérft.

Wie viele grofle Nationen muss auch das
Bornland den Grofdteil seines Eisens enfih-
ren: Rohmetall oder Weffen kommen von den
Zwergengebirgen (Schmieden von Angbar,
Wehrheim), von den Maraskanschmugglern,
von Dhachmani aus den Khunchomer Ber-
gen (Schmiede Khunchom) und natiirlich aus
der Uhdenberger Mine.

Darliber hinaus will Festum mit Edelwaren
versorgt werden: maraskanische Phraiwolle,
Garether Samt und Brabaker Seide, aranischer
Tabak, Raschtulswaller Wein und die tausend
Gewdlrze des Sidens. Keramik kommt aus
Unau, Glaswaren fest jeder Art mit der Nord-
landflotte aus Al’Anfa (auch wenn Festum ver-
sucht, eigene Glasschmelzen zu eréffnen),
Papier aus Vinsalt und Honingen.

Bornland: Binnenhandel

Stoerrebrandt hat wegen der Norbarden, vor
dlem der groRen Sippen Surjeloff und War-
denaii, gerade in Sewerien kaum Einfluss. Bis
heute hélt sich das Gerlicht, er sei Nachfahre -
einesentlaufenen Leibeigenen— und soeinem
kann ein sewerischer Addiger natiirlich seine
Waren nicht anvertrauen.

Kontinentalhandel

Stoerrebrandt profitiert von der einzigartigen
Infrastruktur seiner Kontore, die es ihm er-
maoglichen, auch kurzfristig einzuspringen
und bel dringend benétigten Warenlieferun-
gen lokale Konkurrenz auszustechen.

Er bemiiht sich um die Versorgung Beilunks,
wobei die Hauser Waltich (Beilunk) und
Klande & Erben (Perricum) Konkurrenten
sind. Riva ist nach dem Fall des Svelltschen
Stéadtebundes bedeutendster Handel splatz des
mittleren Nordens und wird von Stoerrebrandt
geférdert. Seine Wagen ziehen durch Nivesen-
und Elfenland, wo er nun wieder grof3eren
Einfluss hat. Die Beziehungen zu den Thor-
walern sind wechsalhaft, haben sich jedoch sait
der horasischen Attacke auf Thorwal verbes-
sert. Stoerrebrandt besitzt daswinterliche Lie-
gerecht im Thorwaler Hafen.

Der Magnat versucht, den strategisch immer
bedeutenderen, bislang zwergisch dominier-
ten Handel von Kasch und Amboss nach Ga-
reth, Wehrheim und Perricum mit seinen Kon-
toren und Wagenziigen abzuwickeln.

Eine durchgehende Kontinentalverbindung
ist durch die mittel aventurischen Gebirge und
die Grenzstreitigkeiten im Yaguirtal nach wie
vor nicht rentabel. In den Inneren Provinzen
ist er zumindest auf der Nord-Siid-Achse do-
minierend, ebenso in Albernia Weiden und
umgebende Lande hat jedoch Trallop Gorge
mit seinen 100 Wagen fest im Griff.
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Das Maraskan-Kontor und die Beziehungen
zu Dhachmani und Gerbelstein erlauben
Stoerrebrandt auch, indirekt Geschéfte mit
den Sklavenhalterstédten, vor dlem Al'Anfa
zu machen. Wenn man so reich wie Stoerre-
brandt werden will, kann man die reichste
Stadt des Kontinentes« nicht ignorieren. Aller-
dings opfert der rechtschaffene Mann gewohn-
heitsgema ein Drittel derartiger Gewinne
dem Phex, verbunden mit offentlichen Gebe-
ten fur die Opfer der von ihm verabscheuten
Sklaverei. Und es ist auch schon vorgekom-
men, dass Stoerrebrandt gezielte M alinahmen
gegen die Sklaverel mit ebendiesem Einkom-
men finanziert hat. Brabak ist Zwischenstati-
on fur Schiffe, wie auch Endpunkt von Holz,
Kohle, Getreide und Spirituosen. Hier ope-
riert das Handelshaus gerne mit geliehenen
Schiffen oder unter fascher Flagge.

Der Botendienst:

Die Silbernen Falken

Ein Imperium braucht Agenten: die Silberfal-
ken, allgemein ds Boten bekannt, fungieren
vor dlem ds Stoerrebrandts | nspektoren und
Spione. Heutzutage hangt zuweilen das Uber-
leben des ganzen Bornlandes, in dem es ja
keine offizidle Geheimpolizei gibt, von den
Informationen ab, die Stoerrebrandts Leute
sammeln. Die Silberfaken zéhlen etwa 120
ausgebildete Kuriere, darunter viele Norbar-
den sowie Novadis, Mhanadistanis und sogar
Ferkinas. In jedem Kontor stehen mindestens
zwel Paavi-Ponys oder andere Pferde zum
Wechsaln bereit. Nur die Halfte der Leute trégt
das bekannte Wappenhemd, die anderen sind
oft Meister der Tarnung. Viele sind wochen-
lang damit beschéftigt, Siedlungen, Personen,
Geschéfte, Handelsrouten oder militérische
Aktionen auszukundschaften oder die Einhal-
tung der Monopolezu Uberwachen. Setrans-
portieren auch die Brieftauben zu den Kon-
toren, Schiffe und Karawanen, damit diese
stets Uber Fortkommen und Notfélle informie-
ren konnen. Veteranen tragen Titel wie Ritt-
meister, Herold oder Grof¥falt{e. Sie priifen reih-
um die Kassenbiicher der Kontorleiter und
L ogbticher der Kapitane. |hnen stehen Hand-
gelder zur Verfigung, um ihrerseits kurzfris-
tig Zutréger und Spitzel anzuwerben: An vie-
len Firstenhtfen liefern zumindest zwel Hof-
linge regelmallige Berichte ab, in fast alen
konkurrierenden Handels- und Bankhausern
verdient sich ein Schreiber ein Zubrot mit
Berichten fur Stoerrebrandt. Aber man pflegt
auch Verbindungen zu Tempeln, Akademien
und zur Unterwelt verschiedener grofRer Stéd-
te. Stoerrebrandts Tochter Peranka sammelt
auf diese Weise wochentlich etwa 250 Seiten

Berichte aus ganz Aventurien und fasst Se fir

ihren Vater zusammen.

Nur zur Kostendeckung dieser Kurierdienste
hat sich die Postreiterei entwickelt. Silberfal-
ken flihren oft 20 weitere Briefe mit sich, Schif-
fe und Wagenziige oft vid mehr; die meisten
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Kontore sammeln wochentlich Giber 100 Brie-
fe, fir deren Beforderung etwa 1 bis 5 Deut je
Meile und Unze verrechnet werden.

Dazu kommen Agenten fir ungewchnliche
Situationen, zumal in den Schwarzen Lan-
den: Stoerrebrandt hat frih erkannt, dass
kémpferisch gesonnene Abenteurer oft verlass-
licher und erfolgreicher sind ds fet angestellte
Gefolgdeute. Schon in jungen Jahren beschéf-
tigte er so bedeutende Glicksritter wie Her-
zog Jucho von Dallenthin-Persanzig, Gra-
bunz, den nachmaligen Prinzgemahl von Dar-
patien, Brander Berre und den Schwertkénig
Raidri Conchobair. Solche Experten kénnen
Handgelder von 20 Batzen erwarten, Prami-
en von 100 Batzen und bis zu fUnf Auftrége
im Jahr. (Siehe zur Professon auch Aventu-
rische Helden, S. 75, und zu Diensten und
Kosten Enzyclopaedia Aventurica, S. 84.

Der Zinskaiser: Wucherel

"Nichts ist teurer ds Geld", sagen die Wis-
senden. Erwirtschaftetes Kapita nutzt Stoer-
rebrandt auch, um es an ausgewahlte Kunden
zu verleihen. Die beriichtigten Wucherzinsen
beruhen auf den 'Festumer Zinseszinstafeln'
(einer der bedeutendsten mathematischen Er-
rungenschaften), die die Schulden mit zuneh-
mender Geschwindigkeit wachsen lassen. An-
dernorts holen sich Geldverleiher anfangs
hohe Raten, Ubersehen jedoch, dass nicht be-
zahlte Zinsen ebenfals Kapital sind; héufig
kompensieren se das durch Besuche von
Geldeintreibern samt breitschultriger Beglei-
tung.

Kleine Summen kann man— oft schneller und
scheinbar giinstiger ds bei bekannten Bank-
hausern — in jedem Kontor leihen, grofe Be-
trége verleiht Stoerrebrandt taktisch. Ob es

nun die verschuldeten Adligen der Zyklopen-
inseln sind, die ihm ihre Villen Gberschreiben,
oder der First von Salderkeim, der ihm Mi-
nen und Adelgtitel Uberlassen muss: Fast im-
mer hat der Handelsherr schon einen Hinter-
gedanken, wenn er Tausende von Dukaten
herausgibt. Grofen Herrschern grofe Sum-
men zu verlethen ist oft ertragreich, aber auch
mit Risken verbunden: Retos kostspieliger
Maraskanfeldzug riss vor 40 Jahren ein Gran-
gorer Bankhaus in den Ruin, wahrend sich
Herzog Bernfried von Tobrien weigert, der
Nordlandbank 130.000 Dukaten zuriickzu-
zahlen, die der Kampf gegen die Schwarzen
Lande verschlungen hat. Etliche Festenlénder
'‘Briickenherzdge', drel Dutzend mittelreichi-
scher Barone und sowie einige Grafen und
Firsten sind ihm Geld oder Gefalen schul-
dig.

Als Trallop Gorge kurz vor dem Konkurs
stand, kaufte sich Stoerrebrandt ein (und ver-
kaufte den Anteil am Geschéft bel Bedarfwie-
der). Die Neersander Osthandel skompagnie,
die Uberwals-Siedlungen unterstiitze, liel er
9 Hal an ihren Schulden zugrunde gehen.
Einige Zeit hatte er sogar das Schwert des
Schwertkénigs zum Pfand.

Typische Intrige:
Die Nordlandbank

»Eskortiert eine Wagenladung Gold in eine Fi-
liale der Nordlandban\ Eurer Wahl und hinter-
legt siegegen einen Depositenschein tiber 40.000
Batzen. Uberlegt Euch eine plausible Geschich-
tefir die Herkunft: Drachenhort, Piratenschatz
oder so. Zu meiner Scherheit unterschreibt Ihr
diesen Schuldschein tber 50.000 Batzen. AuRer-
dem hinterlasst jeder der Herrschaften eine Haar-
strahne bei mir. Ich weiR nicht warum, aber in

~

Das Mpstevium: Phexcaer

Seit Jahren bemiiht sich Stoerrebrandt, Kunde von einem unter Dicben und Raubern my-
stifizierten Ost zu erlangen: Phexcaer. Einige Raubziige auf seine Handelsziige trugen die
Handschrift von Rédubern aus einer geheimen "Stade des Ml}ndgml:_cs’, die vorzugsweise
waghalsige und eintriigliche Meisterstiicke der Dicbeskunst vollbringen. Nach dem Gro-
Ben Kontorsraub in Thorwal wirden die Silberfallken erfolglos aul diese Stadt angesetat,
die irgendwo im Nordwesten Aventutiens liegen soll. Derzeir sucht Stoerrebrandr findige
Abenteurer, die Phexcaer aufspiiren und seinen damals aus Thorwal gestohlenen Gliicks-
hut (eine Hindlerhaube, die bereits Stovers Vater gehorte und angeblich wichtige Doku-
mente in ihrem Futter beherbergt) wieder zuriickbringen sollen.

Geriichte: Der Pakt mit Phex

Wer als reichster Mann Aventuriens gilt, hat auch einen festen Platz im Liedgut der Barden
und Geschichtenrepertoire der Erzihler. Hiufig findet man den reichen Hindler Stoerre-
brandt als literarische Figur mit goldenem Bart und Silberhut, wie er Helden ausristet, als
Wucherer Konigen den Thron ptindet oder aber denjenigem, der drei schwierige Aufgaben
list, sein ganze Vermagen schenkt. Hiufig ist dabei auch die Sage, Stover R. Stoerrebrandt
seials junger Mann einen Pakt mit Phex eingegangen: Wenn ihn der Fuchsgott zum reichs-
ten Mann Aventuriens mache, werde er dafiir spater einem Weltstreit unter den gn'ji}[cn
Dicben sein Gold zur Verfiigung stellen, den heiligsten und geheimsten Tempel des Fuchs-
gottes crrichten oder aber ein gewisses Artefake aus den Hinden der Dienerschaft Tasfarelels
befreien — unter den Sidngern kursieren viele Versionen. Stover selbst hat sich zu dieser
\ verbreiteten Legende immer ausgeschwiegen.

~\

S
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Yilla Stoerrebrandt

Nach dem Auszug der Familie Stoerrebrandt 33 Hal steht Festums prominentester Palast
leer: Villa-.'Stoerrc.brar_Ldt am Sceufer, als einziges Gebidude dieser Seepromenade quer zum
traumhatten Ausblick gebaut. Hinter doppelter Hecke licgen das Wirtschaftsgebdude und
das dreistockige Stadtpalais, der bornisches Fachwerk, garethische Erker und bosparanische.
Relieflkunst zu einem beeindruckenden Meisterwerk vereint, Das Gebiude strahlt die Gri-
fe und Macht des Handelsimperiums aus, aber auch die Besonnenheit. Statt siidlindischer
Prunksucht sind hier Harmonie, Heimeligkeit und Bodenstindigkeit zuhause.

In dem Haus mit den iiber 30 'Zim'mcrn wohnt nur noch die alte Elkwine, Mutter Stoerre-
brandts, dic jeden Tag das Grab ihres Mannes Vikko aufsucht und jede Nacht durch leere
Giinge und zwischen verhi ngten Mabeln umhergeistern soll. Hier lagern noch dic Kuriosi-
titen aus fremden Landen, die Stovers Frau gesammelt hat: bemalte Utulu-Schilde,
alanfanische Ficher, wlamidische Schmuckschatullen und sogar ein tobrischer Hinkel-

stein und eine elenvinische Orgel. In der Bibliothek stehen noch immer bedeutende Schrifi-

stiicke. Archiv, Kasse und Arbeitszimmer sind dagegen geleert.

Immer wieder glauben Neugierige oder Diebe an die Geschichte von einem zuttickgelas-
sen Schatz unter den Kellergewélben und machen so Bekan ntschaft mit den vier S6ldnern
und drei 'quaker Wachhunden. Der parkartige Garten erschrickt den Betrachter im Halb-
dunkel mit Nymphengesichtern in den Biumen, die ein mit Stoerrebrandt befreundeter EIf
dort einst formte.

Der Handelsherr versucht seit seinem Umziig nach Gareth, Grundstiick und Haus zu ver-
kaufen. Doch es findet sich einfach niemand, der reich genug ist, um cine der teuersten
Adressen Aventuriens zu erstehen: Der angebliche Kautpreis soll bei 300.000 Dukaten lie-

gen.

"

J

Eurem Gewerbe scheint das enorm uberzeugen-
de Wirkung zu haben. Ubrigens: 40.000 Batzen
zu verlieren sind auch fir mich ein grausamer
Verlust. Aber \ein solcher Verlust, dassich nicht
noch einmal soviel ausgeben wiirde, um die Diebe
finden. Fur diese Summe %ann ich mir ein Jahr
lang die Lowen von Thalusa oder die Fasarer
Meuchelmdrder mieten — alle 100 Mann! «
—Stover R. Stoerrebrandt zu einer Abenteurer-
gruppe, 21 Hal

27 Hal: Der Nordlandbank drohen durch Bor-
barads Riickkehr empfindliche Verluste: Fast
jeder Mé&chtige will Geld von ihr, keiner kann
Sicherheit bieten, viele sind gefalen und mit
ihnen ihre Schulden.
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Wahrend Stoerrebrandt die Nachbarhafen
immer as Konkurrenz betrachtet hatte, sind
die Investitionen der Bank im Herzogtum
Paavi, Tobrien und auf Maraskan verloren.
Darauf beginnt Stoerrebrandt einen eigenen
Feldzug. Mit dem Geld, das mit seinem Riick-
zug aus dem Haus Kolenbrander bis auf eine
Zehntelbeteiligung fre wird, kauft er Wech-
s und Depositenscheine der Bank auf. In
jungster Zeit machen Strohméanner in ganz
Aventurien weitere Einlagen bel der Bank.
Durch den Ddmonenkrieg entsteht ein lange
erwarteter Engpass: Viele Edclleute und Kré
mer machen ihre Guthaben fliissg, um sch
abzusetzen.

28 Hal: Nun prasentiert auch Stoerrebrandt
samtliche seiner Einlagen: Schlagartig fordert
er elwa 500.000 Batzen zuriick- ein Grofeil
des Kapitals der Bank, das natirlich andern-
orts gebunden ist. Milota Tsirkevist kann fir
ihre Investitionen kaum schnell Geld erldsen,
denn Stoerrebrandts Angebote (der ja auch
Bargeld bendtigte) haben die Preise gedrickt.
Kurz: die Nordlandbank ist, obwohl schwer-
reich, unfahig zu zahlen, ohne sich zu rui-
nieren.

29 Hal: Es kommt zu tagelangen V erhandlun-
gen zwischen zwe von Phexens besten See-
len. Das Ergebnis: Stoerrebrandt verzichtet auf
seine Einlagen und erhélt mitsamt einigen an
der Intrige beteiligten Handlern die halbe
Nordlandbank ds Beteiligung/Die Tsirkevist
bleibt Oberhaupt, Stoerrebrandt hat ein Veto-
recht; bel Uneinigkeit entscheiden nach einem
komplizierten System Bankherren, Commer-
cienkammer und Phex-Tempel mit. Zwischen
den beiden Magnaten herrscht natiirlich kal-
ter Krieg: Beide wollen, dass die Bank ver-
dient; Stoerrebrandt muss jedoch ihre Ge-
schéfte aus seinen Gebieten drauf3en halten;
und Tsirkevist britet, wie sie Stoerrebrandt
wieder los wird. (Siehe auch, mit einigen an-
deren Aspekten, Das Land an Born und Wals-
ach, S 144)

Untreue

Wo grofle Summen umgeschlagen werden
und das Handelsimperium groB ist, siegt oft
Gier Uber Vorsicht.

Als 1008 BF Kaiman Glimmerdiek, der Lei-
ter des Perricumer Kontors, mit den Einkinf-
ten eines Vierteljahres durchbrannte (eine
funfstellige Dukatensumme), setzte Stoerre-
brandt ein betréchtliches Kopfgeld aus. Die
Silbernen Falken bendtigten finf Monate, bis
se Glimmerdiek in Tuzak aufsplrten und in
Haft nahmen.

Glimmerdiek biifite der kaiserlichen Recht-
sprechung folgend mit dem Verlust der guten
Hand, funf Tagen am Pranger von Perricum
und lebenslanger Schuldknechtschaft auf ei-
nem Gutshof Stoerrebrandts. Vor dlem die
Anprangerung war dem Magnaten zur Ab-
schreckung wichtig.

Das Kapita Wurde zwar grof}teils geborgen,
hétte aber in der Zwischenzeit ein halbes Dut-
zend Operationen im Perlenmeer finanzieren
sollen. Derartige Verluste gehdren zum Ge-
schéft und sind nicht ersetzbar: Der Delin-
quent kann solche Summen— bel etwa 1 bis2
Silbertaler Lohn pro Teg — nicht mehr abar-
beiten, und auch der Verkauf in die Sklaverel
(was Stoerrebrandt ablehnt) koénnte nicht
mehr ds 1000 Dukaten einbringen.
Unterschlagung und Diebstahl von Bargeld,
wertvollen Waren, Dokumenten (z.B. Konzes-
sionen) und Geschéftsgehel mnissen sowie an-
dere Akte der Untreue werden traditionsge-
mal3 moglichst diskret aufgeklart, dso Ubli-
cherweise durch die Silbernen Falken oder
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einen Seher vom Koalleg in Riva. Ab gewissen
Schadensummen sowie nach langeren Miss-
erfolgen wird es aber unumganglich, Kopfge-
der und Prémien auszuschreiben. Da, wie e-
wahnt, die Schadenssumme d's abgeschrieben
gilt, ist die Prémie meist vergleichsweise ge-
ring (z.B. 50 Batzen bei 1000 Batzen Scha-
den) - aber gerade ausreichend, um typische
Abenteurer, Glucksritter, Soldner und Kopf-
geldjéger zu motivieren.

Szenariohinweise: Die Verfolgung eines typi-
schen Kramers hat spezielle Tuicken und M6g-
lichkeiten. Einerseits sind derartige VVerbrecher
meist &ullerst intelligent, oft planen Seihr Ver-
brechen schon seit Jahren. Andererseits wer-
den de oft von unwiderstehlichen Gelegen-
heiten Uberrascht und machen dann in der
Eile entscheidende Fehler. Vor alem fehlt ih-
nen (wie fast allen einfachen Blrgern) die
Kaltblttigkeit von Kriegern oder professiond-
len Dieben. Der deplatziert wirkende, auffd-
lend vornehm gekleidete Birger an der
Schiffsreling, der schwitzend die ganze Uber-
fahrt ein Biinddl an sich driickt, bleibt viden
Zeugen in Erinnerung. Ein Raub von 10.000
Dukaten in Gold stellt bereits ein Transport-
problem von 250 Stein Gewicht dar. Spétestens
am Ziel seiner Flucht steht der Verbrecher

dann vor dem Problem, dass er nur eine biir-
gerliche Existenz gewohnt ist — und auch er-
sehnt. Er erwirbt ein protziges Haus oder Gut,
gibt gepflegte, meist offensichtlich zu ver-
schwenderische Empfénge und versucht hdu-
fig, schnell in gute Kreise einzuheiraten. In
kirzester Zeit ist er bei den anstéandigen Leu-
ten, zu denen er so gerne wieder gehdren
maochte, im Gerede und damit leicht aufzu-
spuren.

Unangenehmer igt es, wenn die Helden gar
nicht mehr den urspriinglichen Dieb verfol-
gen missen. Wie gesagt, so ein Krémer auf
der Flucht it recht offenschtlich — auch fir
professionelle Diebe und Halsabschneider.
Haufig bedient sSch der Fliuchtige auch erfah-
rener Krimineller, deren Intelligenz er meist
Zu recht nieder einschétzt - dabel unterschétzt
er jedoch auch ihre Bésartigkeit. Gar nicht sdl-
ten gerét er auf diese Weise in grolle Schwie-
rigkeiten - meist endglltig.

Weitere Verluste durch Untreue entstehen ei-
nem Magnaten durch fingierte Schiffsungli-
cke, Uberféle auf Kontore und Lagerhéuser
mit Hilfe von Angestellten, Zusammenarbeit
mit Karawanenrdubern und andere Metho-
den, Diebstahl as géngigen Verlust zu tarnen.

AW/HW

4 )

Amsug eines Imperiums
Im Jahr 33 Hal zieht Stover Regolan Stoer-
rebrandt die Konsequenz aus der Lage des
Bornlandes, das am Rande der Welt von
zwei Didmonenstaaten eingeschlossen ist.
Mitsamt seiner Familie, den Schitzen aus
mehreren Generationen Hindlertum und
dem Grobiteil der Stellmacherei zieht er
nach Gareth: Hier, im Herz des Kontinents,
kann er sein Handelshaus deutlich freier
kontrollieren; hier gilt es, neue Mirkte zu
erobern) hier kann die Kilte seinen alten
Gliedern nicht mehr so zusetzen; hier fin-
den sich etliche seiner Schuldner oder
Geschaftsparnter —bis hinaufzum Kaiser-
haus.

Das Bornland und Festum bleiben weiter-
hin ein wichtiger Dreh- und Angelpunkt
der Stoerrcbrandischen Geschifte, so dass
sich an obigen Ausfithrungen kaum etwas
dndert. Stoerrebrandt will seine Heimat aus
der Ferne weiterhin unterstiitzen, lisst sei-
ne Gewiirzschiffe die Blutige See queren
und iibt im Kaiserreich Druck aus, um ge-
gen die Schwarzen Lande vorzugehen.
Ein Abenteuer zum Umzug des Magnaten
und Meldungen zur weiteren Entwicklung
der Dinge finden Sie demniichst im Aven-
turischen Boten.

S

Sthatten des Zweifels

Ucurian von Quellensprung, Leibmeister des
Schwerts der Schwerter, bezog seinen Ublichen
Platz schrég hinter der Erhabenen. Er lief3 sai-
nen Blick ruhig Uber die etwa einhundert
Rondra-Geweihten schweifen, die sich unweit
des Heerlagers um den méchtigen Findling
zusammengefunden hatten.

Der Findling - von den meisten 'L éwenstein'
genannt - war seit langem zum Versamm-
lungsort der Rondrianer geworden, da sich in
der Enge des Lagers von Schwiirzhofen ein
derartiges Treffen nicht denken lief3. Ebenfalls
in unmittelbarer Néhe der Erhabenen stan-
den lhre Eminenz Aldare VII1. Donnerhal,
Meisterin des Bundes zu Donnerbach, und
Seine Exzedllenz Brin von Rhodenstein, nun-
mehr Abtmarschall des Ordens zur Wahrung
und zur Orkenwacht.
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Die Erhabene trat vor und lief3 sich Helm,
Schild und Schwert bringen. Augenblicklich
trat erwartungsvolle Stille ein. Die heiligen
Amtsinsignien Léwenhelm, Ardare-Schild
und Armdlion trug die Erhabene zusammen
nur in der Schlacht oder im Ritus. Ein leich-
ter Wind kam auf, blahte die Mantel der Ver-,
sammelten und lief die Standarten wiirdevoll
wehen. Insgeheim nickte Ucurian zufrieden,
die rot-weil%e Schar bot ein herrliches Bild, so
wie es der Gottin gefiel.

"Ich, Ayla von Schattengrund, Schwert der
Schwerter und Marschallin des Bundes, gebe
kund den Namen des zukiinftigen Meisters
des Bundes der Mittellande. Heute und an
dieser Stelle will ich ihn im Namen der Her-
rin kiiren und alsdann den Schwertschlag im
Tempel zu Wehrheim vorbereiten lassen. Es

trete deshalb vor: Ritterin Rondriana Sieben-
streich von Eisenstein!”

An ener Flanke der Versammeten entstand
leise Unruhe, Ritter Helmbrecht von Kalm-
bach bertihrte seine Gemahlin im Vorbeige-
hen liebevoll an der Hand, dann trat die ge-
rufene Ritterin aus den Reihen ihrer Wehrhei-
mer Geweihten. Rondriana von Eisenstein
hatte ein Halbbanner Wehrheimer berittener
Geweihter an die tobrische Front gefuhrt und
war vom Heermeister den Truppen des
Schwerts der Schwerter in Schwiirzhofen zu-
geteilt worden. Den ersten Eindruck, den se
bei den Stabsbesprechungen hinterlassen hat-
te, bekréftigte Se mit ihren Taten im Feld. Und
nicht nur Ucurian schétzte se ds furchtlose,
herzergreifend offene Frau, voller Sturm und
Leidenschaft. Noch in der Nacht, ds Brin vom
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Rhodenstein sein Amt ds Meister des Bundes
der Mittellande niedergelegt hatte, ergriinde-
te die Erhabene den Willen Rondras um seine
Nachfolge.

Sicheren Schrittes Uberquerte die Ritterin das
Feld und fid vor der Erhabenen auf die Knie.
Es schien, ds knie Schwester vor Schwester,
so &hnlich sahen sich die beiden Frauen, und
Ucurian wusste, dass der Eindruck mit der
Entfernung noch zunahm. Beide hatten an-
ndhernd die gleiche Statur und trugen ihr
blondes, welliges Haar auf die gleiche Weise.
Nur aus der Nahe schwand der Eindruck der
verbliffenden Ahnlichkeit, zumal die Erha-
bene fast 15 Jahre alter war.

Die Erhabene hob Armalion gen Alveran und
begann mit klarer, weithin tragender Stimme.
"Rondriana Siebenstreich von Eisenstein, Rit-
terin Rondras ..."

»Haltet ein!" Ein Geweihter schob sich durch
die Rethen und trat auf das Feld. "Erhabene!
Die heilige Ardare? hat sich mir in der Nacht
mitgeteilt. Se sagte, es s& Rondras géttlicher
Willg, dass ich der neue Meister des Bundes
sl

Die Stille unter den Geweihten war absolut.
Ucurian erkannte den Hervorgetretenen ds -
nen der bornischen Gewelhten und versuchte
sich an seinen Namen zu erinnern. Der Mann
war von kompakter, muskuldser Statue, sein
schwarzes krauses Haar war an den Schidfen
bereits stark ergraut.

Ucurian trat ndher an die Erhabene.

"Das ist Baerow Luminoff von Festum", fli-
sterte er, denn er wusste, dass Se ihn nicht na-
mentlich kennen wiirde. Sie nickte, gab Ron-
drianavon Eisenstein ein Zeichen, sich zu er-
heben, und winkte Baerow Luminoff mit ru-
higer Geste heran. !
"Wenn dem so i, Bruder Bagrow von Fest-
um, dann muss einer von uns beiden irren."
Die Erhabene sprach die Worte ernst und ge-
fasst. Sewartete, bis der Geweihte vor Se ge-
treten war und neben Rondriana von Eisen-
gtein stand. Dann fuhr se weithin vernehm-
lich fort: "Steht das Wort der Marschdlin ge-
gen das eines Ritters, o it die Sache klar und
ohne jeden Zweifel. Hier aber geht es um en
gottliches Wort, auf das sch der Ritter beruft,
und da gilt ein anderes Recht. Euer Ansinnen,
Ritter Baerow, kommt einer Forderung gleich.
Sad |hr Euch dessen bewusst?"

Baerow fid vor der Erhabenen auf die Knie.
"Ich bin mir dessen gewahr, Erhabene. Und
ich bin mir der Botschaft der Heiligen abso-
lut sicher!"

Unruhiges Gemurmel brandete unter den Ge-
weihten auf und brach jah ab, ds sch der Rit-
ter erhob und seine Stimme bis in die letzten
Reihen trug: "Erhabenes Schwert der Schwer-
ter, ich fordere Euch zu"einem Gotterurteil!"
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In die Stille hinein klangen die Worte der Er-
habenen ruhig und sachlich: "Da der Heer-
meister nicht anwesend ist, die Forderung
entgegenzunehmen, verlangt das Kirchen-
recht®, einen Achmad nj Achanjatj* zu bestim-
men."

Wie eén Mann zogen einhundert Geweihte
schweigend ihre Schwerter und boten se mit
dem Heft voran der Erhabenen an.

Sie liel? ihren Blick Uber die Geweihten
schweifen, nickte bewegt und wandte sich
dann Rondriana von Eisenstein zu. Bedéch-
tig bertihrte se das ihr dargebotene Schwert-
heft und erwéhlte.damit ihre Streiterin.

Amtswappen des
Schwertes der Schwerter

Damit war der weitere Verlauf unwiderruflich
festgesetzt. Die Geweihten bildeten einen wel-
ten Ring mit den beiden Streitern des Gotter-
urteils und dem Schwert der Schwerter im
Zentrum. Die Erhabene lief3 sich den Folian-
ten mit den Kirchen-Liturgien reichen.

Se sprach die Liturgie®, ohne auch nur ein-
mal den Blick auf die tulamidischen Schrift-
zeichen zu senken. Die Worte entfalteten sich
mit kraftvollem Klang. Ucurian bemerkte, wie
auferordentlich sorgsam die Erhabene betonte
und wievid Kraft Se in die Worte flief¥en liefi.
Als se geendet hatte und aus dem Zentrum
der Geweihten trat, lag Besorgnis auf ihren
Zugen. Ucurian warf ihr einen fragenden
Blick zu, doch se winkte ab. Aufmerksam be-
gann er mit seinen Blicken die Peripherie zu
Uberwachen.

Rondriana ertffnete den Kampf mit einer di-

rekten Attacke auf Brusthhe. Der Hieb kam
vollig gerade und trug die Botschaft eines re-
spekt- und wiirdevollen Kampfes. Baerow pa-
rierte in den Schlag hinein, nutzte die Parier-
stange seines Schwertes ds Hebel und entwaff-
nete seine Gegnerin binnen eines Augenblicks.
Rondrianas Schwert tiberschlug sich taumelnd

in der Luft und fuhr dann mit der Klinge vor-
an in den Boden. Dort blieb es klingend ste-
cken, keine drei Schritt von ihr entfernt.
Baerow setzte Rondriana seine Klinge an die
Kehle.

»Ich habe gewonnen."

Bestlirzung machte sch unter den Rondria-
nern breit. Ucurian horte die Erhabene ver-
nehmlich Luftholen, dann rief Se mit mih-
sam beherrschtem Zorn: ,,Bagrow Luminoff!
Ein Gétterurteil wird mit der Caedes Minor®
geféllt, nicht mit Entwaffnung. Setze den
Kampf fort!"

Baerow belief? die Klingenspitze an Rondria-
nas Hals, wandte sich aber halb der Erhabe-
nen zu. "Das Blut dieser Frau ist es nicht wert,
in Rondras Namen vergossen zu werden!™
Ejn Aufheulen der Entriistung kam aus den
Rethen der Gewelhten. Die Erhabene gtief3 ein
unartikuliertes Grollen aus, dann driickte se
Ucurian den schweren Folianten in die Han-
de und marschierte ins Zentrum des Kreises.
Baerows Schwert zuckte bedrohlich.

"Bleibt zuriick, Erhabene! Rondra s8 mein
Zeuge, ich werde se sonst abstechen wie ein
Schwein!"

Helle Emporung und gerechter Zorn ent-
flammten Rondrianas Herz. Dieser Mann war
nicht bei Sinnen, aber lieber starb se auf der
Stelle, ds dass man de as Geisd gegen die
Erhabene einsetzte. Rondrianas Augen such-
ten en letztes ma den Blick ihres Gemahls
am Rand des Kreises. Trauer durchflutete se
und drohte Se zu Uberwéltigen, dann hob se
langsam die Hande zur Klinge an ihrem Hals.
Doch die Erhabene erkannte ihre Absicht und
befahl ihr in dles durchdringendem Ton still-
zuhalten. Jahrzehntealte Reflexe lielfen ihre
Arme augenblicklich sinken. Das Schwert der
Schwerter verharrte auf der Halfte des Weges.
Baerow fuhr mit lauter Stimme fort: "Brider
und Schwestern! Die heilige Ardare gab mir
in der letzten Nacht Einsicht und Erleuch-
tung, und vid mehr, e gab mir den Befehl
dieser Farce hier ein Ende zu bereiten! Ich will
niemanden téten! Ich tue einzig, was mir
Rondra durch se aufgetragen hat!"

Ucurian frostelte bei diesen Worten. In ihnen
schwang Entriickung wie auch Verzweiflung
mit. Und den visiondren Tonfall kannte er
ebenfals gut — von der Erhabenen, wenn se
eineihrer géttlichen Predigten hielt.

Mit knappen Gesten befahl er seine Leibgar-
disten in die erste Rethe und bewegte sch
selbst, mit der Erhabenen zwischen sich und
Bagrow/, langsam auf die Mitte des Kreises zu.
Unterdessen setzte Bagrow seine Rede fort:
"Mit Rondriana Siebenstreich ware nur en
welterer Protege der Ayla von Schattengrund
auf den Sennenthron der Mittellande gesetzt
worden. Es ist ein offenes Geheimnis, dass
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Brin vom Rhodenstein ebenfals allein auf ih-
ren Befehl zum Meister des Bundes ernannt
wurde. Der Sennenrat hat nicht einmal die
Moglichkeit gehabt, einen anderen Vorschlag
vorzubringen. Die Senne der Mittellande ist
die vermdgendste aler Sennen. Zur Zeit flie-
lfen enorme Geldmengen aus dem Sennen-
vermégen direkt in die Kassen der Hohen
Wacht’ . Und zwar vorbel am Schatzmeister
und ohne je in den Blichern aufzutauchen.
Wer wére dso besser firr die Nachfolge ds Sen-
nenmeister geeignet as die treue Busenfreun-
din, die ja erst kirzlich von der Erhabenen
deren Weiheschwert geschenkt bekam. Eiri-
dias® — wer kennt es nicht? Dort steckt es im
Boden!

Und die HoheWacht — jenesliebste Spielzeug
der Erhabenen, das unbestritten nicht wegzu-
denken wére im Kampf um die Schwarzen
Lande—wie, so frageich, wird der Orden noch
finanziert? Mit Dukaten, die aus dem Verkauf
von magischen Artefakten an die Drachenei-
Akademie zu Khunchom stammen! Magische
Artefakte aus dem personlichen Besitz der
Erhabenen! Die se mitnichten in die Obhut
der Hesinde-Tempel Ubergibt, sondern Se in
bare Miinzen umwandelt, um den Orden zu
finanzieren! Und es handelt sch dabei nicht
um eine Handvoll von Artefakten - es sind
derer 0 vidle, dass 9e mit Karrenwagen in
Nacht-und-Nebel-Aktionen in die Léwen-
burg verfrachtet wurden®. Kann ein Orden, der
mit solchen Mitteln am Leben erhalten wird,
Uberhaupt ehrenvolle Taten vollbringen? Las-
ten auf ihm nicht die Makel der Téuschung
und Verlogenheit? Tauschung! Da gibt es ja
noch mehr zu berichten: Eine ganze Kirche—
unsere Kirche — wurde von seiner Marschal -

lin getéuscht, in dem sie eine Zwdlfgéttertjoste &

abhalten lief3, um unter deren Deckmantel das
Schwert Siebenstreich neu schmieden zu las-
sen!™ Briider und Schwestern! Glaubt ihr
denn, dass es Zufall war, dass die ate Heer-
meisterin Hauka Wdlfintochter ihr Leben weit
im Norden lief3? Mit nur einem einzigen Zeu-
gen: dem frischernannten Sennenmeister Brin
vom Rhodenstein, dem Protege der Erhabe-
nen™. Was firr ein gliickliches Geschick, dass
Hauka Walfintochter ihr Leben lief3 und des-
halb eine neue Tjoste veranstaltet werden
musste! Ja, was fir ein gliicklicher Zufall.

Und eine Frage noch: Das vormalige Schwert
der Schwerter Dragosch Corrhenstein wurde
von den Meistern des Bundes angeklagt, in ei-
nen orkischen Hinterhalt geraten zu sein®
Man sprach ihm die Féhigkeit ab, mit gutem
Geschick die Kirche zu fiihren. Man entzog
ihm das Vertrauen. Warum haben wir eigent-
lich der Erhabenen Ayla von Schattengrund
nicht das Vertrauen entzogen, ds se auf den
Vallusanischen Weiden vom Karmoth besiegt
und halb tot geschlagen wurde?® Und — ich
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betone - nur Uberlebte, well se von Nahema,
einer Magierin, gerettet wurde. Ist dies das
vielgelobte gliickliche Kampfgeschick des
Schwerts der Schwerter?

Ich habe sdbst die Fakten die ganze Zeit vor
Augen gehabt und nichts gesehen. Ich habe—
wieihr— nicht erkannt, welche Machenschaf-
ten Ayla von Schattengrund betreibt. Letzte
Nacht aber 6ffnete mir die heilige Ardare die
Augen! Ich schwire esbel meinem Leben und
dem Namen der Herrin!"

Baerows Worte waren nur noch as ein
Schluchzen zu vernehmen.

"Es bricht mir doch selbst das Herz bei dl die-
sen Beweisen! Auch ich habe sie doch verehrt
wie keine zweite Sterbliche auf Dere! Oh, Got-
tin, warum muss ich dein Mund sein, um se
anzuklagen?"'

Ucurian stand nun schrég hinter der Erhabe-
nen — bereit, Se jederzeit zu verteidigen. Er
horte ihren raschen, abgehackten Atem, sah
eine Ader an ihrem Hals rasend pulsieren und
gewahrte das Zittern ihrer Hande.

Sehat Angst! Verwundert hing Ucurian fir ei-
nen Moment diesem Gedanken nach. Habe
ich jemals zuvor gesehen, dass sie sich sofirch-
tet?

Ein kalter Schauder durchlief seinen Leib.

Dann fid sain Blick auf die umstehenden Ge-
weihten. Unglauben stand auf den Gesichtern,
Zweifel, Angst und Ratlosigkeit.

Aber warumfirchtet sie sichso? Dieser Irre \ann
vid erzahlen ...Sezttert, weil er Recht hau Weil
es stimmt! Oh, Gottin, ich habe die Karrenwa-
gen vor Jahren doch selbst néchtens aufdie L6-
wenburg geleitet! Warum habe ich mich nie ge-
fragt, was unter den Planen verborgen war? Weil
ich ihr vertraut habe!

Ucurian wankte, as ihm andere Gelegenhei-
ten einfiden, die nun, im Licht der Wahrheit
eine vollig andere Bedeutung bekamen. Un-
willkdrlich wich er vor der Erhabenen zuriick.
Se hat Angst, weil Baerow die Wahrheit sagt!
Ucurian wandte sich um und begegnete dem
fassungdosen Blick Aldares von Donnerbach,
der Sennenmeisterin. Vor ihr kniete zusam-
mengesunken Brin von Rhodenstein, sein
Schwert vor sich in den Schmutz geworfen.
Eine Geste der Unterwerfung, ein Gesténdnis!
Er benennt sich schuldig.

Jaakon von Turjeleff suchte Ucurians Blick.
Der Siegelbewahrer war bleich wie der Tod
und seine Lippen bewegten sich unentwegt.
Oh, Gottin, wassoll nun werden? Oh, grolRe Got-
tin, das wird deine Kirche zerbrechen! Deine Kir-
cheist dem Untergang geweiht.

Neblige Schlieren triibten Ucurian die Sicht,
doch er sah trotzdem, wie sich Jaakon jah ans
Herz griff und dann schwerfdlig in sich zu-
sammensank.

So darfes nicht enden! Ich muss zumindest die
Kirche retten! Ich muss die Kirche vor der Verra-
terin retten. Wenn ich sie erschlage, hpnnen wir
sieverscharren und man wirdsievergessen. Aldare
wird ihr Amt Ubernehmen. Se ist rein und ohne
Fehl. Ich musssie erschlagen und verscharren!
Ucurian drehte Sch um und zog sein Schwert.
"Bleib, wo du bist, Ucurian", fuhr ihn die Er-
habene in barschem Ton an und driickte sein
halbgezogenes Schwert zuriick in die Schei-
de. Er hatte nicht bemerkt, dass er so dicht vor
ihr stand. Verwirrt hielt er till. Durch den
Nebel vor seinen Augen sah er zu, wie die Er-
habene entschlossen zu Bagrow marschierte
und sich den Léwenhelm vom Haupt riss. Mit
einem einzigen Hieb der flachen Hand schiug
de ihm das Schwert aus den Handen, dann
zerrte Se ihn zu sich herum und driickte ihm
den Léwenhelm auf den Kopf. Die Worte, die
se dabel rief, ergaben fir Ucurian keinen Sinn
und hallten wie finstere niederhdllische Fli-
che in seinen Ohren: "Im Namen meiner
Herrin Rondra befehle ich dir, unheiligstes
Geziicht, zurlickzukehren in die Niederhdl-
len, aus denen du gekrochen bist! Meinen
Schild zerstorst du nicht, noch wirst du mei-
ne Wehr umgehen. Mein Schwert ist an mei-
ner Seite, mein Wille ist blanker Stahl. Die
Hand der Gottin leitet mein Wirken—ich bin
das Schwert der Schwerter!"
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Dann wurde alles till. Das Leben schien aus
Ucurian zu flief:en, seine Beine konnten ihn
nicht [&nger tragen, er fid auf die Knie. Einen
unendlichen Augenblick lang dachte er, er
misse sterben. Dann spirte er den Wind auf
seiner Wange, roch den kupfernen Geruch von
vergossenem Blut und hérte das Weinen von
einhundert Geweihten um ihn. Langsam sah
er aif. Das Feld war (ibersdht mit Geweihten.
Manche lagen wie tot hingestreckt, andere
kauerten, nur wenige standen wankend auf-
recht.

Unweit von Ucurian hantierte die Erhabene.
Mit fernem, entriicktem Blick wickelte Se sich
den Rand ihres Mantels um die blutende
Hand, dann zog sie Baerow den Léwenhelm
vom Kopf und klemmte ihn sich vergessen un-
ter den Arm.

"Erhabene”, flisterte Ucurian rau, kaum Herr
Uber seine Stimme. Als sich ihre Blicke tra-
fen, kehrte milhsam Klarheit in die Augen der
Erhabenen zuriick. Zum ersten Mal seh se
sich um und schien zu erschrecken, dsihr die
menschliche Verwistung bewusst wurde.
Zorn glihte auf in ihren Augen, ds se hoch-
fuhr.

"Auf", rief Se und richtete sch selbst nun voll-
ends auf. "Auf mit euch! Hoére ich hier Wim-
mern und Wehklagen? Auf, sage ich!"

Sie marschierte zum néchstbesten Geweihten
und zerrte ihn auf die Beine. Dann noch zu
einem zweiten und dritten, bevor se wieder
in das Zentrum des Kreises zurlickkehrte.
Ucurian hatte inzwischen Rondriana von Ei-
senstein aufgerichtet, die nur leicht verletzt
war, und bemiihte sich um Bagrow.

"Lassihn liegen, Ucurian. Er ig tot."

Die Stimme der Erhabenen klang mude bei
diesen Worten. Fir einen Moment verlor sich
ihr Blick erneut in fernen Sphéren, dann riss
se sich gewatsam aus der Entriickung und
rief mit donnernder Stimme Uber das Feld,
dass jedem Geweihten die Ohren klangen:
"Auf die Beine mit euch! Und kein Klagen
mehr! Wir sind Geweihte und haben mit solch
dédmonischem Unfug jeden Tag zu tun.”
Unglaubige Blicke richteten sich auf die Er-
habene. Sie stand aufrecht und scheinbar un-
bertihrt von al der Verheerung. Den Lowen-
helm hatte Se Uber die verbundene Hand ge-
schoben. Vor sich hatte se Armdion gestellt
und hielt es mit der unverletzten Hand wie
eine Standarte.

L~Kommt zu euch! Wir wurden versucht -
nicht mehr und nicht weniger. Der Ddmon
des Zweifds und der Niedertracht war unter
uns, aber er ist nun vertrieben."

Ucurian hie® den Trogt, die Kraft und die
Wérme willkommen, die von den Worten der
Erhabenen ausging. Die meisten Geweihten
erhoben sich, doch Ucurian sah, dass die tiefe
Bestiirzung, die Erschiitterung des Vertrauens
nicht aus ihren Gesichtern wich.

Die Macht des Damons ist gewichen, das Miss-
trauen, das siejetzt versplren, ist echt. Es sind
ihre eigenen Zweifel, die, einmal gesat, fur im-
mer in den Kdpfen gedeihen werden. Es wurden
Fakten genannt, diesich nicht leugnen lassen. Ich
weild das mit am besten ... Es wird nie mehr so
sein wie es war. Se wird abdanken missen. So
kann sie nicht die Kirchefihren.

Auch die Erhabene las in den Gesichtern.

-

~

Rondriana Siebenstreich von Eisenstein
Die zukiinftige Sennenmeisterin der Mittellande wurde im Jahre 4 Fal in Gareth geboren.
Thre Eltern sind hochrangige Gardisten der Garether Stadtwache. Rondriana trat mit 12 Jah-
ren als Novizin in die Dienste des Rondra-Tempels zu Gareth. Nach ihrer Weihe wurde sie
gerne zu Aufgaben aullerhalb der Tempelmauern herangezogen, da sie sich rasch als abenteuer-
lustig, aber auch bedingungslos zuverldssig erwies. Mehrere Reisen im Auftrag des Tempels
fiahrten sie nach Wehrheim, wo sic den Rondra-Geweihten Helmbrecht von Kalmbach ken-

man nannte sie ‘die Unzertrennlichen’. SchlieBlich schlossen beide den Bund vor Travia und
Rondra im Tempel zu Wehrheim. Im Alter von 26 Jahren erhielt Rondriana dot auch ihren
Ritterschlag und den ungewshnlichen Ritternamen ‘Siebenstreich’. Man erzihle sich, dass
sie ihn aufgrund eines Kampfes gegen einen Irrhalken erhielt, den sie mit sieben Streichen
vernichtere.

Nachdem Helmbrecht in die Leibgarde der Erhabenen berufen wurde, sahen Rondriana und
ersich nur noch selten. Dies war mit ein Grund, weshalb Rondriana ihre Wehrheimer Berit-
tenen nach Schwiirzhofen fithrte und den Heermeister formlich zwang, sie den Truppen der
Erhabenen zuzuteilen. '

Das Schwert der Schwerter schitzt besonders Rondrianas tollkithnen Mut und die leiden-
schafiliche Hingabe in Fragen des Glaubens und der Kirche; aber auch die gleichermalien
guten Verbindungen zu den Tempeln von Gareth und Wehrheim mégen die Wahl zur Meis-
terin des Bundes leicht gemacht haben. Diplomatisches Geschick ist von der neuen
Sennenmeisterin erst einmal nicht zu erwarten — wohl aber beherztes Zugreifen, wo Han-
deln erforderlich ist.

nen lernte, Mit ihm zusammen bestand sie so manche Queste im Namen der Herrin, und
i § 4

& _ J

Aventurischer Bote - No. 100

"Wir sind ein Bund aus Briidern und Schwes-
tern - verwandt in alem, aufer im Blut. Ich
werde euch nicht aufgeben. Ich werde uns
nicht aufgeben!”

Sie holte tief Luft, und fuhr dann in fast sach-
lichem Tonfal fort: "Die Hafte von dem, was
gesagt wurde ist wahr. Und in dieser Hélfte
ich nichts, gar nichts enthalten, dessen ich
mich schdmen musste. Die andere Hélfte ist
Lige, und es ig nicht ein Funken Wahrheit
darin. Wenn ihr glaubt, dass ich solch nieder-
tréchtige Taten begangen hétte, glaubt ihr
dann auch, dass Rondra mir die Macht ge-
wahrt hatte, mich des Ddmons zu erwehren?
Glaubt ihr nicht, dass mich ihr gerechter Zorn
schon vor Jahren niedergestreckt hétte? Glaubt
ihr noch an die Macht der Géttin? Vertraut
ihr noch ihrem Urteil? Denn das ist die Wur-
zel des Ubels: lhr zweifdt an Rondral Euer
Glaube selbgt igt ins Wanken geraten. Das ist
diewahre Macht des Damons. Und dasist kein
Kampf, der mit dem Schwert zu fihren igt,
das ist ein Kampf des Willens. Und trotzdem
nichts anderes ds ein Kampf, und damit un-
ser tégliches Geschéft. Wenn ich mir in einer
Sache sicher bin, dann in der, dass keiner un-
ter euch einen guten Kampf meidet. Im Ge-
genteil, der Kampf ist unser Leben, unser
Schicksd, das wir taglich willkommen heifZen!
Kéampft um euren Glauben! Im Herzen eines
Geweihten it kein Raum fir Zweifel!"

Am Rand des Kreises erhob sich wankend Jaa-
kon von Turjeeff, der Siegelbewahrer. Noch
immer sterbensbleich zog er saéin Schwert und
fid vor der Erhabenen auf die Knie. Mit dem
Heft voran bot er ihr wortlos sein Schwert.
Und mit andachtigem Léacheln beriihrte die
Erhabene das Heft. Da ging Bewegung durch
die Reihen der Geweihten, und einhundert
Schwerter wurden der Erhabenen entgegen-
gestreckt. Immer noch lachelnd ging sie
stumm durch die Reihen und beriihrte jedes
ihr dargebotene Schwertheft.

Und dann brach die Sonne durch die Wolken,
und jedermann sah den silbrigen Schatten, der
neben der Erhabenen ging. Eine kristallklare
Hand ruhte auf ihrer Schulter, durchschei-
nender Schild und schimmernde Wehr reflek-
tierten averanisches Licht. Ardare, oh Heili-
gel

Tief in den Herzen schwanden die letzten
Zwefd.

Mit den Gedanken kaum noch in dieser Sph&-
re kehrte die Erhabene zu Ucurian und Ron-
drianavon Eisenstein in die Mitte des Kreises
zuriick. Die Augen voller Licht, den Blick ver-
klart, hob se Armalion und sprach mit fester
Stimme: "Rondriana Siebenstreich von Eisen-
stein, Ritterin Rondras! Ich, Ayla von Schat-
tengrund, Schwert der Schwerter und Mar-
schallin des Bundes, kiire Euch hiermit zur
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Meigterin des Bundes der Mittellande! Euer
Schwertschlag soll vorbereitet werden im Tem-
pel zu Wehrheim, und ein neues Sennen-
schwert™ werde in Auftrag gegeben bei den
besten Schmieden der Mittellande. So it es
der Wille Rondras!"

In leiserem Ton fuhr se fort: "Des weiteren
soll der Leichnam Baerow Luminoffs von
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Festum bestattet werden. Trauert um ihn,
denn seine Sede ging auf immer verloren."
Sus Michels

Quellenhinweise:
1) Vollstéandige Bezeichnung: Orden zur Wah-
rung allen rondragefalligen Wissens und zur
Wacht wider die Orken (AB 99)
2) Heilige der Rondra, die gegen Verrat und
Unehre angerufen'wird.
3) Sait friheder Zeit ist es dem Schwert
der Schwerter untersagt, Forderungen
gegen die eigene Person oder das Amt selbst
auszukdmpfen. Es s denn, die Meister des
Bundes klagen das Schwert der Schwerter
an, dann steht es ihm frel, selbst fir
seine Ehre zu streiten. (Siehe Das
Herzogtum Weiden, S. 10f)
4) urtulamidisch, wortlich ‘Kémpfer der
Ersten Klinge'
5) Es handelt sich um eine Hochgeweihten-
Liturgie V Grades. Das 'Gotterurteil' bittet
die angerufene Gottheit, ihre Aufmerksam-
keit auf den stattfindenden Kampf zu
richten und durch den Sieger ihre Ent-
scheidung kund zu tun.
6) bosparanisch, ein Duell bis zum
Zweiten Blut, bei dem es nach ron-
drianischer Tradition alerdings
keine Option gibt, den Kampf
freiwillig aufzugeben (siehe Fir-
sten, Héndler, Intriganten, S. 52f).
Bel einem Gotterurteil gilt die
Entwaffnung des Gegners, um den
Sieg zu erzwingen, as unehrenhaft -
und ist damit ein unerlaubtes Kampf-
mandver.
7) Gemeint ist der relativ junge Orden
der Hohen Wacht, der zur Verteidigung
der Front an den Schwarzen Landen
eingesetzt wird. Er wurde auf direkte
Initiative des Schwerts der Schwerter,
verbunden mit enormen Kosten, ge-
grundet. (AB 86, S. 4, AB 88, S. 20f.)
8) bosparanisch fir ‘Flammentanz', der
Name des Weiheschwerts des Schwert
der Schwerter
9) siehe dazu Ger lichte um die
Rondrakirche (AB 82, S. 8)
10) siehe Abenteuerband Sieben-
streich
11) siehe Heyne-Roman Steppen-
wind von Niels Gaul
12) siehe Spielhilfe Das Herzogtum
Weiden, S. 9
13) siehe Heyne-Roman Das zerbro-
chene Rad von Ulrich Kiesow
14) Das ate Sennenschwert Flamm-
gard zerbrach Brin von Rhodenstein,
as er sein Amt als Meister des Bun-
des niederlegte (AB 99).

T)eue Gesandte der
TRondra- Kirche in
Rommilus

ROMMILYS Im Rahja 32 Hal schickte das
Schwert der Schwerter eine Ritterin der Leu-
in als ¢andige Gesandte nach Dar patien.
Ehrwiirden Alinja Leuenklinge von Norburg,
eine beeindruckende Mittdreil3igerin aus dem
Beraterstab Aylas von Schattengrund, ent-
stammt atem bornischen Ade. Militérische
Knappheit liegt ihr frelich weniger, und se
ertrégt die hofische Art am Furstenhofe bes-
ser ds manch anderer Streiter der Leuin.
Furstin Irmegunde von Rabenmund empfing
se in einer eigenen Grof3en Audienz im Pa-
last. MOgen der freundliche Respekt, den
Durchlaucht und Ehrwiirden einander erwie-
sen, auch furderhin das Verhdtnis zwischen
Darpatien und der Kirche der Leuin bestim-
men.
"Wir freuen Uns"', adressierte die Firstin die
Gesandte, "kinftig eine Vertraute | hrer Erha-
benheit ba Uns zu wissen, um den Sedlen-
verderbern jenseits der Berge desto besser Ein-
halt gebieten und der Alveranischen Leuin
unter den Unsrigen desto besser den Weg eb-
nen zu kénnen."
"Ich werde dles tun, um die Erwartungen
nicht zu enttduschen, Euer Allertraviagefa-
ligste Durchlaucht!", war die Antwort. "Es ist
im Sinne der Kirche, die Verbindung zu den
Landen und Menschen zu festigen, die in die-
N Zeiten in besonderer Weise geprift wer-
den. Und esigtim Sinne der Kirche, dieseti so
vid Hilfe zukommen zu lassen, wie es ihr
moglieh ist!"
In Zukunft soll die Gesandte die Koordinati-
on zwischen dem darpatischen Heer und der
Rondra-Kirche verbessern, und auch von ei-
ner "Starkung rondrianischer Tugenden im
Lande" war die Rede. Alinjavon Norburgih-
rerseits betonte die weitere Beteiligung der
Rondra-Kirche im Kampf gegen die Schwar-
zen Horden und drang auf Férderung des
Rondra-Gewei htenstandes, der in jenem
Kampf naturgemald héchste Opfer gebracht
hatte. So sollen vor alem geeignet erscheinen-
de Waisen und Heimatlose verstérkt im Bund
des Schwertes Geborgenheit und Ausbildung
finden und mit ihrer Kraft der Leuin dienen.
Katja Reinwald / Friederike Sein
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AUS FERNEN LANDEN

TDamonenarchen vor T)eersand

NEERSAND. Kein Ort desvon Dunkelheit ein-
gekreisten Bornlandes scheint von den ver-
ruchten Schwarzen Landen

»Als zur'Morgenstund' die Horner tdnten, schie-
nen mir die Neersander seltsam schichsalergeben:
Dies war nicht der erste

entfernter zu sein als die
Hafenstadt an der Wals-
achmindung. Und doch
suchen damonische Unge-
time immer wieder die Fluten
vor Neersand heim und bohren
sich in die Tiefe des Strudels.

Zuletzt kam es Mitte Rahja zu
einem folgenschweren Erschei-
nen einer offenbar recht grof3en

Baumdamon, der seine
, Wurzeln in den Wellen
vor der Sadt trankte. Ich
i ellte schnell auf die
Mauern, um das Uri-
jassbare zu sehen. Entsetzen
stand in den Gesichtern der
Wachenden und Schauenden:
! Ein Kutter, eben mit dem Ge-
| zeitenwechsel ausgel aufen,

Arche, die — scheinbar beil&u-
fig— einen Kutter zertrat, ehe sie sich dem
Strudel in der Flussmiindung zuwandte. Wie
immer sprachen die Bégen und wenigen Ge-

schiitze der Stadtmauern, konnten der Wider-
natlrlichkeit aber keine bleibenden Schéaden
zufligen. Wir danken der Postille Festumer
Flagge ftir das folgende Stimmungsbild aus der
Stadt.

» Wenn der Morgennebel Giber dem Meer liegt und
sich die ersten Srahlen der Sonne gerade darin
brechen wollen, gehe ich gerne am Srand ent-
lang und lausche den Méwen. Aber die Seevigel
flogen plotzich alle auf Satt ihrer kiagenden
Rufe erfillte plétdich ein fernes Knarren die
Luft Ein erstickender Schatten schob sich, noch
einen halben Horizont entfernt, vor die aufge-
hende Sonne. Krabbelnd und knarrend &chzte das
Ungetim auf Neersand zu: Es war ein riesen-
hafter Baum mit acht Beinen und obszonen Hor-
nern. Ich wusste, was das bedeutete, und betete
zu den Gottern.«

—Saljescha Serstappen, Krauter Sammlerin der
Therbuhiten
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4 2 kreuzte-den Weg der Monstro-
sitdt. Im Nu war der Schatten der Arche Uber
dem, Geféhrt. Ran\wurzeln ergriffen den Na-
chen, zerdriickten ihn geradezu beilaufig und lie-

f3en ihn im Sog der Uber das Wasser stampfenden
Beine untergehen. Mitten in der Walsachmiin-
dLing kam das Ungetiim zum Stehen, sackte leicht
in sich zusammen. Trotz der Windstille erreichte
uns stiBlicher Atem nach fauligem Harz. Dann
verschwand die Damonenarche langsam im Stru-
del. Das Meer verschlang sie, bissich die Wellen
auch Uber dem maulartigem Bug schldssen. Luft-
blasen stiegen auf Schlieren verteilten sich auf
dem Wasser. Aus der Tiefe glaubte man Erschit-
terungen zu spiren. [..] Nach diesem halben
Sundenmald der Angst erschien das Monsterwe-
sen wieder: achtbeinig, hochaufgeschossen und
ungebeugt. Um die vereinzelten Treffer der zwel
stadtischen Katapulte kiimmerte es sich nicht,
sondern strebte wieder dem Horizont zu, als sei-
en wir alle nur Ameisen, die keiner Beachtung
wert seien. [...] Lediglich ein Fischer des Nachens
konnte geborgen werden, aber er atmete kaum:
dunkles Harz verklebte ihm die Lungen. Nur die

Therbuniten kdnnen wissen, ob er léanger Uber-
lebt. [...] Die Neersander zeigten kaum ein Zei-
chen der Freude, als der Baumd@mon ihre Ge-
stade verlie: "Der néachste kommt bestimmt.”
Die Sadt glaubt sich am Rande der Welt. Nicht
nur in Sichtweite des Uberwals, sondern nun
auch am Abgrund zu den Héllen der Déamonen,
die tun und lassen, was sie wollen.«
—Pjetrow von Jekdisit, Schreiber der Festumer
Flagge

AW

(o . A
Hintergrund:

Attacken auf Neersand

Seit Menschengedenken existiert in der
Walsachmiindung ein michtiger Wasser-
strudel, der s nur bei Gezeitenwechsel er-
miglicht, den Hafen von Neersand anzu-
laufen. Die Efferd-Kirche hat den Strudel
laut cinem iiber 400 Jahre alten Schrift-
stiick zum Sakrosanktum ihres Gottes er-
kliirt, so dass jedem das Flinabtauchen ver-
boten ist.

Seitder Ausbreitung erzdimonischer Krif-
te im Perlenmeer im Jahr 27 Hal erschei-
nen immer wieder Ma'hay'tamim, die
michtigen  Diamonenschiffe  der
Borbaradianer, vor der Kiiste, tauchen in
den Strudel ab und suchen anschlieBend
das Weite. Bei diesen mysteriosen Frschei-
nungen hat keine dieser Archen die Stadt
Neersand oder nahe Darfer je angegriften,
und auch Schiffe nur dann, wenn sic auf
direktem Kurs lagen. Der Efferd-Hoch-
geweihte Jesidoro de Sylphur sicht den
Grund fiir diese Besuche: “Die Didmonen-
archen versuchen, Efferds Heiligtum an-
zugreifen, doch mit der Kraft unseres
Glaubens wird der heilige Strudel beste-
hen.”

Brandpfeile und Katapultgeschosse haben
bislang kaum eine Wirkung bei den
Diimonenarchen gezeigt. Dreimal ist es be-
reits dank der Besatzung geistesgegenwar-
tiger Kriegsschiffe gelungen, heranmar-
schierende Baumdimonen zurlickzutrei-
ben, ehe sic im Mahlstrom versanken. Lei-
der kinnen es sich die Admirale des
Bornlandes nicht leisten, ein grisferes Kon-
tingent bewaffneter Schiffe stets hei
Neersand auf Reede liegen zu lassen, da
jeder Holken und jede Schivone fiir die
groBen Geleitziige durch die Blutige See
bendtigt wird.

- j

g e . ,
Mcisterinformationen zu dicsem
Artikel finden Sic-anf Seite 2s.

o J
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Ungehinderter Durchmarsch der

Orks bei TeshRal

TESHKAL/ANDERGAST. Dieauf Grund desHilfer ufesder Bar onin Ossyrasvon Teshkal ver sammelten ander gastischen Truppen stellten dieOrks
nicht wie erwartet zur Schlacht, sondern lielen se wegen eines angeblichen Vertrages ungehindert passieren. Jedoch wurden Boten in das

bedrohte Winhall entsandit.

Wegen der Orkgefahr hatten sich sowohl ei-
nige andergastische Ritter mit ihren Landweh-
ren ds auch ein Banner kdniglicher Burgman-
nen bei Teshka gesammelt. Die koniglichen
und freiherrschaftlichen Truppen unter dem
Recken Rondras Bogumislaus von Neuendorf
hatten dstlich der Stadt Aufstellung bezogen,
wéhrend Baronin Ossyra mit ihrem eigenen
Kontingent die Stadt deckte. Tief gestaffelt
standen die Schlachtreihen der aus den Krie-
gen mit Nostria erprobten Kémpen. Auch
wenn die Orks in der Uberzahl waren, so hét-
ten Se mit dieser Wehr einige Miihe gehabt.
Doch kaum néherte sich schliefdich am 25.
Efferd der Haufen der Schwarzpelze, traten
die Andergaster beiseite und liefen Se unge-
hindert weitermarschieren. Lediglich bei den
Leuten Ossyras, der Reckin Rahjas, erhob sich
missmutiges Gemurre, denn unvergessen ist
das Leid, das die Schwérzpelze erst vor weni-
gen Jahren der Stadt Teshka zugefuigt hatten,
as geam 25. Peraine des Jahres 17 Hal pliin-
dernd durch deren Stral3en zogen.

Bis zuletzt hatte Baronin Ossyra sich dafur
eingesetzt, die Orks zur Schlacht zu stellen.
Doch ungehort verhallten ihre Worte in den
Ohren Bogumislaus. Der Recke Rondras be-
rief Sch ndmlich nach léngeren Beratungen
darauf, dass die Orks das Zeichen des alten
Arrangements, eine mit Zeichen aus Men-
schen- und Orkblut bemalte Scheibe aus
Steineichenholz, bei sch hétten, und bestand
darauf, dass er die Traditionen seines Landes
im Umgang mit den nordlichen Nachbarn
einzuhalten habe. Insgeheim schien er aller-
dings heilfroh, sch auf diese Weise aus der Sa-
che herauswinden zu kdnnen. Immerhin al-
lerdings konnte er bei den Verhandlungen das
Zie der Orks erfahren:

Diesma igt nicht Gareth das Ziel des Orks,
sondern das bl ihende Albernia. Auch der Weg,
den die Horden nehmen werden, ist abge-
steckt worden. So werden Se die Stadt Ander-
gast ostlich umgehen, am Westufer des
Thuransees entlang nach Siiden ziehen und
dann nach Sldwesten in Richtung Winhall
abschwenken. Nicht bestétigt, aber doch wahr-
scheinlich as wahr anzunehmen ist im Ubri-
gen, dass die Andergaster versuchten, die Orks
davon zu Uberzeugen, einen kleinen Umweg
Uber Nostria zu nehmen. Sogleich nachdem
man dies in Erfahrung gebracht hatte, wur-
den Boten Uber Andergast und Winhall nach
Havena gesandt, um den Alberniern zumin-
dest eine frihzeitige Warnung zukommen zu
lassen.

So erfuhr endlich auch der andergastische
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K6nig Efferdan von diesen Vorfdlen — gerade
am Tage nach der Geburt seines zweiten Soh-
nes Wendolyn. Sorge um sein eigenes Reich,
noch mehr aber um die Besitztiimer seiner
Verwandten in Albernia ergriff ihn sogleich
und er beauftragte einige vertrauenswirdige
Personen damit, den Zug der Orken genaues-
tens zu Uberwachen. Dass er dabel dem Ver-

nehmen nach nicht nur auf Einheimische zu-
rickgegriffen hat, beweist, wie wenig Vertrau-
en der Kénig nun noch in seine eigenen Be-
rater haBen kann.

Zwar darf man sch in Andergast dariiber freu-
en, das Heer intakt erhalten zu haben, aber
angesichts dieses Uberaus ritterlichen Verha-
tens sollte man sich die Frage stellen, ob nicht
das Schilf, das sich im Wind biegt und sich zu
Boden wirft, um dann unbeschadet wieder
hochzufedern, wenn der Sturm voribergezo-
gen ig, ein besseres Sinnbild dieses Reiches

ware, ds es die unbeugsame Eiche ist.
Philipp Seeger

Muisterimformationen o dicsem
Artikel finden Sic auf Seite 27.

~
Der Rat der Recken Andergasts

Seit alten Zeiten wird der Kanig, der Recke Praios®, von ciner Reihe Berater unter-
stiitzt. Dic gréfite Bedeutung hat hierbei angesichts der vielen Kriege der Recke Rondras,
also der Heermeister, derzeit Bogumislaus von Neuendorf, Fiir ein Binnenland erstaun-
lich grofie Bedeutung hat der Recke Efferds”, unter dem man sich nicht nur einen
‘Marineminister’ vorzustellen hat, sondern dem auch die FloBerei und die Miihlen
unterstehen. Recke Travias ist die traditionelle Bezeichnung des koniglichen Haus-
hofmeisters. Der Recke Borons® ist fiir die Denkmale und 6ffentlichen Griiber zustin-
dig, angesichts der vielen Kriegstoten durchaus cine fordernde Tivigkeit. Erst unter
Kénig Efferdan wurde der Rang des Reckens Hesindes erstmals vergeben, und zwar an
seine Schwiigerin Prinzessin Irina, eine hochbegabre Hesinde-Geweihte. Der Recke
Firuns® ist, wie nicht anders zu erwarten, der kénigliche Jagdmeister. Der Titel eines
Reckens Tsas oder Phexens wurde bislang nichr vergeben, zumindest wurde davon nichits
bekannt. Der Recke Peraines®, welcher traditionell vom Pfleger des Landes, des hoch-
sten in Andergast befindlichen Peraine-Geweihten vorgeschlagen wird, ist das Ober-
haupt der kiniglichen Siechen- und Armenptlege. Recke Ingerimms®, also Riist- und
Schatzmeister, wegen der stets klammen Kassen hier eher Penningmeister genannt, ist
seitalters her ein Zwerg aus dem andergastischen Teil des Nordhanges der Koschberge.
Erstmals seit der Joborner Verbriiderung wieder vergeben wurde der Rang des Recken
Rahjas, des Oberhauptes der kéniglichen Pferdezucht., In alten Zeiten schon war die-
ses Amt miat der Baronie Teshkal vereint und so triigt heute Baronin Ossyra von Teshkal
diesen Titel.

Erwihnenswert ist noch. dass es vor Jahren einen Recken Swafnirs gab, einen
thorwalschen Hetmann, der sich mit seiner Otta als Leibwache des damaligen Fiirsten
verdingt hatte, jedoch nach einem vergeblichen Versuch, die Macht im Lande an sich
zu reilien, wieder in dén Norden zog.

*#) Die mit einem Sternchen gekennzeichneten Recken werden wir von offizieller Seite
her voraussichtlich nicht namentlich erwiihnen, so dass sie sich auch als Positionen fiir
verdiente Helden eignen. Jedoch kommen in der Regel nur gebiirtige Andergaster oder
mit Kénig Efferdan ins Exil gegangene Licbfelder fiir solche Aufgaben in Frage.

Aventurischer Bote—No. 100
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IFrau T'sa cin ncues 1naus —

oder doch cin altes?

Thorwal-Stadt. Be dem grofen Brandangriff,
der die Missstimmung zwischen Horasiat und
Thorwal hervorrief, wurden weite Teile der
wichtigsten Stadt im thorwalschen Land nie-
dergebrannt. Auch der TsaTempd wurde in
Mitleidenschaft gezogen.

Lange hat es gedauert, bis eine Entscheidung
gefunden war, und vid Widerspriichliches und
schlicht Falsches wurde mancherorts dariber
verlautet, ob man den Tempe wieder aufbau-
en oder einen neuen Standpunkt wahlen soll-
te. Dann schien die Entscheidung der Kirche
gefdlen zu sein, Sch aus Thorwal zuriickzu-
Ziehen und das Haus der Géttin an anderem
Orte - ganz im Sinne der Sch stetig wandeln-
den Gottin - neu zu errichten.

Doch schon entschied man sich wieder um: Die
briichigen Mauern wurden eingerissen und ein
bisher auf dem aten Tempelboden zur not-
diurftigen Unterkunft errichtete Bretterbau
wurde kurzerhand weiter ausgebaut und dh-
nelt nun eher einem der typischen lokalen
Langhéuser. Die Wéande jedoch stechen aus der
Mase anderer Gebaude bunt hervor; se wur-
den von den Waisenkindern bemadlt, die bei dem
Brandangriff al ihre Verwandten verloren und
bei Orian Belther — dem bekanntesten Vertre-
ter der thorwalschen Tsa-Kirche — ein neues
Heim gefunden hatten. Besagter Geweihter be-
davert lediglich, dass in ganz Thorwal nicht
gentigend buntes Glas aufzutreiben war, um die
Glaskuppel wieder zu errichten, daher plante
er flugs um und lief3 bunte Glasstiicke in klei-
ne Liicken der Wande einsetzen, wodurch das
Innere des Tempels bei hellem Tage in ein
schimmerndes Farbenmeer getaucht wird.

Jens Arne Klingsohr

Gnadenfrist
fiir dic Runajasko!

Die Untersuchungen an der Rungjasko verlau-
fen bis zum heutigen Tage nicht so, wie es Sich
Hagen Gerion, Gro3meister des ODL zu Lo-
wangen, vorgestellt hatte. Anfang Praios berich-
tete der entsandte Grofjjustiziar Silanor Fara-
lon Uber die Vorkommnisse in Olport im Rat
der Grauen Gilde zu Punin. Demnach konnte
bis zum jetzigen Zeitpunkt keine Verwendung
von Blutmagie an der Rungasko nachgewie-
sn werden, wohl aber der Einsatz von einer
urtimlichen Runenmagie.

Die Untersuchungen vor Ort gestalten sich in-
des schwierig, da Sch die Rungasko ales an-
dere ds kooperativ zeigt. Man habe den Ein-
druck, so Faraon, dass die Akademie und vor
alem Akademideiter Haldrunir Windweiser
gar kein Interesse daran habe, die schweren An-
schuldigungen zu widerlegen. Zwar gelang es
der Delegation, mit einzelnen Rungasko-Ab-
gangern ‘auBerhalb der Halle des Windes zu
sprechen, doch gaben diese Sch eher wortkarg.
Um letztlich schliissge Bewese fir oder ge-
gen die Anschuldigungen vorlegen zu kénnen,
werden daher weitere investigative Mal3nah-
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men notwendig sein. Diese Feststellung sorgte
fur Aufruhr im Plenum, as Magister Gero
Wapo Frutex, Entsandter des Grofjustiziars
des ODL zu Neetha, wutentbrannt aufsprang
und vehement forderte, die bereits vor einem
halben Gotterlauf gefassten Beschliisse des Gil-
denratesendlich in die Tet umzusetzen— so es
notig s auch mit Gewalt.
Die Zurechtweisung folgte umgehend, ds die
Convocata Ailin Ni Finnian unmissverstand-
lich und mit strafendem Blick klar machte, dass
alein d9e den Standpunkt des ODL im Gilden-
rat vertrete.
Ein schwerer Disput war damit jedoch vom
Zaune gebrochen. Erst eine mehrstiindige
scharfe Diskussion brachte den Kpmpromiss,
dass die Frist fur die Rungjasko ein halbes Jahr
verlangert wird, damit weitere Beweie fir die
Anschuldigungen gesammelt werden kdnnen.
Erneut unterstrichen wurde aber, dass die vom
Gildenrat bereits gefassten Beschliisse keines-
wegs zuriickgenommen werden, sollten die Be-
weise erbracht werden.
Wann Grofjustiziar Fardon plant, erneut in
den hohen Norden zu reisen, konnte bisang
noch nicht in Erfahrung gebracht werden.
Martin Budweg, Paddy Fritz,
Andre Wieseh & Ingo Wolbern

Mceresplage

im Golf pon Prem beendet?
Wie bereitsim Aventurischen Boten 97 berich-
tet, war eine stark erhdhte Konzentration an
Krakenmolchen im Golf von Prem bemerkt
worden. Kaum ein Schiff konnte mehr den Golf
durchqueren, ohne angegriffen zu werden, und
nur die grofden und stérksten Schiffe konnten
diese Attacken abwehren. Etliche Fischerboote
kenterten, noch mehr Menschen wurden ein
Mahl der Oktopoden, kein Mittel schien zu
helfen.
Doch dann erinnerte sch eine Skadin an en
ates Ritual, welches unter der Leitung des
Meigters der Brandung von Ifirns Ozean erneut
durchgefuihrt wurde.
Unser Berichterstatter Oswin Puschinske
schickte uns folgenden Augenzeugenbericht:
"Der Tag begann in Thorwal mehr ds triib,
denn esregnetein Strdmen, dazu bliesder Bele-
man kréftig und wilhlte das Meer af. Be Son-
nenaufgang, der durch die Regenwolken ver-
deckt wurde, trat die atehrwirdige Swafnir-
Priesterin Bridgera Karvsolmfara in Begleitung
sdmtlicher Geweihter und Skalden aus dem
Tempd des Swafnir, um zum Alten Ugddlf, der
Festung auf der Steilklippe, hinaufzusteigen,
wo de die uralten Worte sprach:
»Efferd! Swafnirl Herren der Meerel
Erhort uns!
Rondrikan, Beleman, Nuianna, Frenjara, As-
kanje, Harunka, Katlal
Ihr Winde, erhebt euch!
Ragna, Ragnild und Rangnid!
Ihr delphingleichen Dienerinnen, kommt her-
bei!
Elida und Efferdane!

Schiitzt uns vor Hranngars Brut!

Ihr Angerufenen!

Ihr Anbetungswiirdigen!

Befrat dieses Gewésser vom giftigem Einfluss
der Ersauferin!

Vejagt ihre Schergen und sichert eure Gewés
g fir die Menschenkinder die euch anflehen:
Erhort und«

Wieder und wieder wurden die Worte skandiert.
Die Winde tobten und rissen den Betenden die
Worte von den Lippen, so dass keiner mehr ein
Wort verstand, und doch beteten dle voller In-
brunst weiter. Der Regen ging in wahren Sturz-
béchen hernieder und schien die Flehenden
ertranken zu wollen. Das Meer tobte wie wild,
as wolle es das Land versenken. Gewaltige
Waellen brachen sch an den Felsen, vereinzelt
erreichte die aufbrandende Gischt gar die Svd-
nir-Priesterin auf der Klippe und umsplilte ihre
FuRe.

Und dann passierte es. Ein gewaltiger Wassr-
wirbel bildeten sich im Meer vor Thorwal und
begann, in Richtung Westen zu wandern. Doch
slbgt, dser in der Ferne verschwand, hielt die
Geweihte nicht in ihrer Anrufung inne. Erst
as die Sonne versank und es vollends finster
wurde, kehrtese—vollkommenerschopft—in
den Tempel zuriick. Bridgera musste gestiitzt
werden und einige beflrchteten, dass dieser Teg
ihre Kréfte Uberstiegen hétte.

Doch am néchsten Tag zeigte Se Sch wieder
im Tempel, immer noch miide und ausgel augt,
aber kerngesund. Se erzdhlte Tronde und den
anderen Anwesenden, dass zur gleichen Zeit
wie e der Swafnir-Priester Jurge Swafnirs-
grehd an der Westkiiste Runins und der Meis-
ter der Brandung Goswin auf der Siidspitze
Hjallands das selben Ritua rezitiert hatten.
Die beiden genannten erschienen am friihen
Abend ebenfdls im Tempel und berichteten,
dass Efferd und Swafnir auch bei ihnen einen
Wasserwirbe entsandt hétten. Die drei Priester
vermuteten, dass sch diese Wirbd aufeinan-
der zu bewegt und zu einem gewaltigen Mahl-
strom vereinigt hdtten. Nach der Aussage eines
mutigen — oder sollte man besser sagen: le-
bensmiiden? — Handelsfahrers, der sSch trotz
der Meeresplage in den Golf von Prem gewagt
hatte, hétte er diesen Urgrund aler Wasserwir-
bel gesehen, ds jener dch hinaus in das Meer
der Sieben Winde wand. Nur mit vid Glick
konnte er dem kré&ftigen Sog entkommen.”
Angeblich sollte dieser Sog, so die alten Uber-
lieferungen, das Hrangargeziicht zerschmet-
tern, doch schon nach eine Woche stdllte sch
heraus, dass dem nicht sowar. Die Krakenmol-
che und andere Untiere wurden lediglich zu
einem Grofteil aus dem Premer Golf vertrie-
ben, so dass nun nur noch ene normae und
vertretbare Anzahl der Wesen vorhanden ist; zu
alem Ungltick bildete sich aber zwischen der
Insel Runin und dem Ort Efferdin eine schein-
bar mehrere Meilen breite Zone, in der die
Ungeheuer starke Aktivitét zeigen. Als sichers-
te Passage, um in dem Premer Golf zu gelan-
gen, gilt derzeit die Schieppstelle zwischen Tre-
ban und Aryn.

Frank Mienkul3 &
Jens Arne Klingsohr
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Inorasische Schiffe vernichtet

BEILUNK/GRANGOR. Unweit von Beilunk wur-
den Anfang Rondra die Reste einer Karavelle
und einer Schivone gesichtet, die offenbar ei-
ner Damonenarche zum Opfer gefalen waren.
Es handelte sch um die horasischen Schiffe
Horasstolz und Sancta Elida, die mit grol3em
Mut den tobrischen Vormarsch in den Misa
marschen unterstiitzt hatten. Nach Uber einem
Jahr in fernen Landen wurden se zum Tag der
Heimkehr im Traviamond in ihren sidlichen
Heimathéfen erwartet, wo se nun nie wieder
ankommen werden. Efferd behiite die Seden
der Sedeute.

AW

Aufblihendes Glenoina

ELENVINA. Set Jahren befindet sich die Han-
delsstadt am Grofen Fluss und Residenzstadit
der nordmérkischen Herzdge im Aufwind und
Wachstum. Stral3enziige werden angelegt, so-
lide Prunkbauten in die Héhe gezogen und
Tempe und Tirme geschmiickt. Da die letzte
Kopfzéhlung lange zurticklag, liel der Stadt-
vogt 'kirzlich Kind, Mann, Frau und Greis in-
nerhalb Elenvinas zéhlen: 7.034 Seden beher-
bergt die Reichsstadt nach diesem Zensus, ent-
gegen der frilher geschétzten 4.000. Bereits vor
zwei Jahren wurde mit dem Bau einer neuen,
groReren und stérkeren Stadtmauer nach
erzzwergischem Vorhild begonnen.

AW

Ihoffnungsvoller #bschied

KUSLIK. Am 3. Efferd verliefd unter gro3em In-
teresse seitens der Bevdlkerung ein Schiff den
sicheren Hafen am siebenwindigen Meer. An
dch ware dies nichts besonderes, doch dieses
Schiff war ein Thorwaler Drache unter dem Kom-
mando von Jurga Trondesdottir, der Tochter des
obersten Hetmannes Tronde Torbensson.
Den Gerlichten nach, die in der Stadt kursie-
ren, soll sich Jurgaam Kai von Baron Selchian
von Trestal-Garlischgrétz, dem horasischen
Unterhandler fir den Friedensvertrag zwischen
Horasiat und Thorwal, freundlich verabschie-
det haben. Auf beiden Gesichtern war Zufrie-
denheit abzulesen und man darf somit vermu-
ten, dess die Verhandlungen gut verlaufen sind.
Weshdb der Friedensvertrag aber immer noch
nicht unterschrieben wurde, zumal beide Sai-
ten dch einig schienen, bleibt bisher ein Rét-
.

Frank Mienkuf3

Brand in Rommilus
stark iibertricben

ROMMILYS Wieder einmal it aufgebauschten
Erzéhlungen sensationdustiger Fahrensleut'
mehr Gewightung beigemessen worden, ds der
* praiosgefdligen Wahrhet guttut. Nur soist es
zu erkléren, dass aus einem Brand im Hinter-
hof eines (1) Wohnhauses im Staditteil Katzloch,
bei dem zwei (!) Menschen ums Leben kamen
und einige weitere verletzt wurden, eine ver-
heerende 'Feuersbrunst’ mit 'rund einhundert’
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Toten und derleél Unsinn mehr wurde. Dass die
(inzwischen nicht mehr) ‘rauchenden Ruinen’
(eines Hinterhofanbaus namlich) in der Tat
noch immer zu sehen sind, erklart Sch aus der
Vorgehensweise der dortigen Bewohner, ihre
Unterkiinfte lieber aus Brettern innerhalb der
Mavuerreste zu errichten, as e aus solideren
Materiaien wieder aufzubauen.
Die Travia-Kirche nimmt den Brand alerdings
zum Anlass, einmal mehr auf die beengte und
elende Situation vider Fliichtlinge in Rommi-
lys hinzuweisen und um Spenden zu bitten.
Friederike Sein

Ripferollen bei der Leibwache
Finigin RRohajas:
Innerhab der zweiten Fiihrungsebene der ké-
niglichen Leibwache s0ll es einen Wechsd ge-
geben haben. Hinter vorgehaltener Hand wird
geflistert, dass der Wechsd von iibergeordne-
ten Ingtitutionen angeregt wurde.
Dem entlassenen Hauptmann wird vorgewor-
fen, sch nicht gentigend um die Bewachung
der Koénigsfamilie in Horasia gekimmert zu
haben (sehe AB 99), da dieser Sch weigerte,
eine Person ds Mitglied des Konigshauses an-
Zuerkennen.
Mittlerweile soll der Soldat aber an kaiserlicher
Stelle wieder aufgenommen worden sein.
Sefan Trautmann

Mordserie in Gareth

Nach den neueren Berichten kam es in den
Elendsvierteln der Kapitale zu ungewéhnlich
grausamen Morden: Todesfdle, diewohl kaum
weiter aufgefdlen wéren, wenn de dch nicht
in ihrer Grausamkeit von den gewdohnlichen
Totgeschlagenen unterschieden hétten. Alle To-
ten waren noch in jugendlichem Alter.
Auf die Ergreifung des Téters wurde von der
TraviaKirche eine Belohnung von 80 Duka-
ten ausgesetzt.

Sefan Trautmann

@raif Therofan verschwunden

ARVEPASS Der Greif Herofan, dessen Horst am
Pass lag, ig fort. Dem préchtigen weil’en Grei-
fen wird nachgesagt, er habe verschiedene
Scheusale, die das Gebirge zu Uberfliegen ver-
suchten, mit seinen gewaltigen Pranken zur
Strecke gebracht. Nun aber munkelt man un-
ter den Truppen des Reiches,, der Schwarze
Drache s2bst =& in ener fingeren Nacht, in
der Mada sich hinter einem Schieier aus Wol-
ken verbarg, gekommen und habe sch den
Greifen 'gehalt’.

Der zustdndige Leutnant der Passwacht dazu:
"Esig nicht s0, dass ich den Berichten unserer
Spéher nicht trauen wirde. Das sind zuverlés-
sige Leute. Wer unzuverlassigist, der Gibersteht
hier keine drei Nachte. Aber blof, wel man hier
drauf3en etwas beobachtet, heif3t das noch lan-
ge nicht, dass es auch tatséchlich so vorgefd-
len igt, wenn Ihr mich versteht. Esgab im La-
ger der Feinde gar einen verdammten Illusio-
nisten, der Sch erdreistete, ds Zerrbild des ver-
schollenen Kaiser Hal nackt zwischen den Fel-

sen umher zu hiipfen, bis er sich einen Bolzen
enfing."
Phillipe Mindach

Pilger im Eis verschwonden

. NORBURG. Die Pilgerschar von Firun und Tsa,

die im Fruhling in das eisige Glorania aufge-
brochen ist, um mit der Kreft des Glaubens und
der Gebete gegen den Damonenfrost zu beste-
hen (wir berichteten), ist verschollen. Die Schar
von einhundert Frauen und Mannern wurde
zuletzt in Trautemanns Hus gesehen, der nord
lichen Abtei des rondrianischen Ordens zur
Wahrung, danach verschlang se das Eisreich.

AW

Andergaster Recke sicgt
beim [Raiserturnicr

GARETH. Beém Kaiserturnier, das dljahrlich an
den ersten Tagen des Praios stattfindet, domi-
nierte der gefiirchtete Andergastsche Ritter
Abelmir Castaval, der bei Tjoste, Kampf zu
einer und zu zwel Handen segte. Sdlbst grolRe
Helden des Mittereichswie Avon Nordfalk von
Moosgrund und Melcher Dragendot mussten
dch dem schwarzgriin gewappnetem Recken
aus dem Nordwesten geschlagen geben. Das
bunte Treiben rund um das Turnier war von
grolem Trube erfiillt.

AW

Cntote in der Schwarzen Sichel

ROMMILY S AUSetlichendarpatischen Schwarz-
Sichel-Baronien, alen voran der B regelsaum-
Baronie Mistelhausen, dringen Gerlichte von
Feindeinfdlen und sogar Untoten-Erhebun-
gen. Die ersten Nachrichten erreichten die
Hauptstadt just zum Darpatischen Adelsrat
Ende Praios und veranlassten den dort anwe-
senden Schwarzsichel-Ade, noch vor Ende des
Rates in seine Lehen zurlickzukehren. Mitt-
lerweile soll "dleswieder unter Kontrolle' sain.
Von Flichtlingen aus Mistelhausen hért man
allerdings anderes.

Friederike Sein

Uncrwarteter Blumenzucht-
erfolg in Sulla

Wie uns Handler und Fernreisende aus dem
Sliden des K ontinents berichteten, ist der Rah-
jaGeweihtenschaft von Sylla die 'Ziichtung'
einer aullerordentlich vollkelchigen und sché-
nen Rose gelungen.
Vallig unerwartet hatte sich der Erfolg einge-
sdlt. Nachdem eine Novizin die Stocke vid
zu kurz zurtickgeschnitten hatte, glaubte man
schon an die Zerstérung ganzer Beete. Alsam
néchsten Morgen aber die Rosen wieder in vol-
ler Blite standen, war das Erstaunen grof3; be-
sonders bel der Novizin, die die ganze Nacht
Uber betend ihre Bul3e verrichtet haben soll.
Sefan Trautmann

Mcisterinformationen zu dicsen
Artikeln finden Sie auf Sate 2.
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FIullrrgclu_ic Abenteuer erleben — gemeinsam mit Freunden eine exotische und atemberauben-

4 Lde Welt erforschen! Kommen Sie mit auf dic Reise nach Aventurien, in das phantastische Land
der Fantasy-Rollenspiele! Begegnen Sie einem uralten Drachen, verhandeln Sie mit den geheimnis- ;
vollen Elfen, suchen Sie nach der Spur lingst untergegangener Zivilisationen, lsen Sie einen ver- |
zwickten Kriminalfall oder erfiillen Sie Spionage-Auftrige im Land der finsteren Magier. Schliipfen
Sie in eine Rolle, die Sie selbst bestimmen: miichtiger Zauberer, edle Kimpferin fiir das Gute,
gerissene Einbrecherin oder axtschwingender Zwerg. Jeder Held hat seine Stirken und Schwiichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit seinen Gefihrten wird er ans Ziel kommen. Denn Sie erleben
die spannenden Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an Scite mit Ihren Frennden oder Freun-
dinnen. Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist gefragt, Zusammenhalt und

vereinte :'\IIRlI'-l.‘I!_ﬂU ngen, um ge meinsam zu :_5‘["-\1"“1"!.‘".

ALLES iST MOGLICH inm DER WELT DES SCHWARZEIN AVGES!
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