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Unabhdngiges Journal {Or die kaiserli-
chen Provinzen des Mitteireiches so-
wie die Lander Nostria und Andergast.
Offizieller Anzeiger fir den Kontinent
Aventurien und die angrenzenden Ge-
biete; Kurier des Kaiserhauses zu
Gareth; Mitteilungsblatt der Magier-
gilden Aventuriens sowie der Graf-
schaften und Baronien; Organ der Ge-

~

schichtsschreiber und Chronisten; Po-
stile der zwolfgottiichen Geweihten,
der Ordensbruder- und Schwestern-
schaften.

Verteilung am Hof zu Gareth kosten-
los, ansonsten nur gegen teuer Geld!
Der Bote erscheint regelméafig nach
Ablauf mehrerer Monde und unterliegt
der redaktionellen Verantwortung be-

M

rufener Schrifigelehrter am Hof zu Ga-
reth, nimmt aber dankend Reise- und
Erlebnisberichte fahrender Aventuri-
enkundler entgegen

Im Gbrigen versteht sich das Joumal
als Wahrer der Guten Sitten, Hiter von
Recht und Ordnung, Kampfer fir die
Reinheit der aventurischen Sprache
und Feind allen Dunkelsinns!

~

Krénungen in Siid und Norden,
Gartner, die die Leute morden,
In Ost man Feiern froh begeht,
In West dem Drach’ man widersteht! \usgabe

Was noch geht vor im weiten Land, Mai/Juni 2004
Sagt dir der Bote in der Hand!

2,50 EUR

BOR/HES 34 Hal/1027 BF

Schindian Il von Gareth
neuer Gropfirst von Alimada

((er salbte den yerrsc

PUNIN. Der Herbst steht ins
Land, und Uberall entlang
desY aquirwirddieNuss-

und Mandelernte einge-
holt, wahrend die Tage
wieder dunkler werden. Es
war ein sonderbares Da-
tum, das sich der junge Se-
lindian Hal von Gareth
auserwahlt hatte, um die
Biirde des Grof¥firsten von
Almada entgegen-
zunehmen. Doch sonder-
bar war so viees an diesem

1CT?

raufhin die Gebeine der Heiligen Etiliaim Pro-

zessionszug unter frommen Gesangen durch
die Stadt getragen wurden. Dabei durchzogen
Schwaden wirzigen Weihrauchs die Gassen,
gemahnte das Schlagen von Ebenholzstocken
aufeinander an die Gebeine des Totenreiches.
Vide fromme Pilger aus ganz Aventurien hat-
tendch zudiesem Ereignisinder Y aquirmetro-
pole eingefunden, und se fillten die ansonsten
S0 lebhafte Stadt mit ehrflrchtigem Schwei-
gen. Doch mag auch der schwille, violett-graue
Gewitterhimmel dieses Tages zu einer eher
gedriickten Stimmung beigetragen haben.
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AUS DEN REICHSPROVINZEN

Hohe Prominenz hatte sich in Punin einge-
funden: Hinter dem nur an Jahren uraltem
Kirchenoberhaupt, Seiner Erhabenheit Bah-
ram Nasir, und seiner Gefolgschaft schritt nie-
mand Geringeres als die Konigin Rohaa
hochstselbst, auch sie im schlichten, doch ele-
ganten schwarzen Festtagsgewand.

An ihrer Seite fand sich der neu bestallte Graf
vom Yaquirtal, Eslam von Eslamsbad und
Punin. Es igt ein inzwischen im gesamten
Konigreich viel diskutiertes Gerlicht, dass sich
die beiden in Liebe erkannt haben sollen. Viel-
leicht war dies ein Grund dafir, dass die
Reichsregentin selbst nicht zu diesem hohen
Tag angereist war, was viele verwunderte, denn
immerhin wirden die kommenden Feierlich-
keiten zu Ehren ihres einzigen Sohnes abge-
halten werden. Doch wissen Tratsch und
Klatsch gleichfalls zu berichten, dass lhre
Kaiserliche Hoheit Emer ni Bennain von Ga-
reth die Liaison zwischen der Thronfolgerin
und dem Almadaner keineswegs gutheif3t. Of-
fiziell aber heifdt es, dass sich Ihre Kaiserliche
Hoheit in wichtiger Mission auf dem Weg nach
Boronia befénde. Was dies bedeutet, dartber
kann momentan allerdings nur spekuliert wer-
den.

Zur Linken Rohajas folgte der Prozession ihr
junger Bruder Selindian Hal - fromm und
inniglich, wie man kaum ein Mitglied des
Hochadels kennt, stumme Gebete auf den
Lippen. Er war in schwarzen Brokat gewan-
det, das blonde, lockige Haar streng nach hin-
ten gekdmmt, sein Blick ob der vielen auf ihn
gerichteten Augen etwas schiichtern.

Seit dem Tode des Vaters und Reichsbehters
Brin gilt er einer Grof3zahl von almadanischen
Magnaten a's wahrer Konig. Nur wenige hat-
ten die von Gareth beschlossene Thronbestei-
gung Rohgjas als erste Frau im traditionsbe-
wussten Konigreich fir gut geheien (AB 77).
Einige hétten eher noch fir den zweiten In-
fanten, Dom Eslam, votiert, weshalb dessen
Aufstieg zum Favoriten der Konigin mit au-
Berstem Wohlwollen begleitet wird - gerade
auch, weil man dadurch der unbeliebten Re-
gentin Emer eins auszuwischen weif3. Gene-
rell aber zweifelt man in Almada wie kaum
sonst wo im Reiche Rauls des Grof3en die Recht-
méaRigkeit der Erbfolge-Anderung von 21 Hal
(AB 49) auch fur den Kaiserthron an. Diesen
Tag aber nun hatte die Magnatenschaft lange
herbeigesehnt, geht er doch auf eine Forde-
rung aus ihren Reihen wéhrend des Reichs-
kongresses zu Trallop hervor (AB 104).

Nicht vernachlassigen will die Redaktion des
Aventurischen Boten, dass sich ein weiteres
hohes Mitglieder des Kaiserhauses an diesem
denkwirdigen Tag in Punin aufhielt. Hinter
Rohaja, Eslam und Selindian nahm auch lhre
Kaiserliche Hoheit Alara Paligan an der Etili-
en-Prozession teil - getragen von acht Mohas
auf einer kunstvoll geschnitzten Sanfte aus
reinem Ebenholz (und mit fur den Puniner
Ritus reichlich provokanten Goldornamenten
verziert). Wunderschén war sie anzusehen,

stolz und erhaben mit dem préchtigen schwar-
zen Karneol-Schmuck der Kaiserin Cella de-
koriert und wie stets Uberaus kunstvoll ge-
schminkt. Huldvoll nahm sie die Ehrerbietun-
gen des einfachen Volkes entgegen, ganz in
dem - vollends beanspruchenden und zu wei-
len ermudenden - Pflichtbewusstsein, dass sich
das Volk nun mal eine glanzvolle Kaiserin
wunscht.

Als die Prozession nach funf langen Stunden
des Gebetes in allen Teilen der Stadt wieder
zuriick auf den méchtigen Platz des Schwei-
gens gelangte, war dieser von der Geweihten-
schaft der Tsa, die ihren lichtdurchfluteten
Regenbogentempel ganz im Sinne des Alma-
danischen Dualismus unmittelbar gegeniiber
dem einschiichternd dunklen Bau des Gebro-
chenen Rades pflegt, in den schillerndsten
Farben geschmuckt worden. Fir manch einen
von fern her angereisten Glaubigen mag der
nun folgende Stimmungswechsel verwirrend
gewesen sein. Doch es entspricht der almada-
nischen Volksseele, dass nach einigen Stun-
den der Trauer und Besinnung erneut das
Leben gefeiert werden muss.

Eine reichlich mit Herbstlaub, Obst und Ban-
dern geschmiickte Tribline war in der Mitte
des Platzes errichtet worden, von der aus die
Hochgeweihten von Boron und Tsa die Gléau-
bigen erneut segneten.

"Das Neue geht aus dem Alten hervor", sprach
Isaja Florin, der Geweihte der Tsa

"Wahret die Erinnerung”, erwiderte der Rabe.
"Waget das Neue", schloss der Vertraute der
Eidechse. Da brach ein Jubel aus, alsdie Last
der Trauer von den Gléaubigen abfiel, und
Uberall offnetet) Verkaufsbuden mit duftenden
Cressos, kostlichem Punipan, gefertigt aus den
erntefrischen Mandeln, und Speckpflaumen,
wahrend Wein in vollen Schléuchen die Run-
de machte.

Nun sollte der Hohepunkt des Tages kom-
men, denn der schwere Rubinthron der Koni-
ge und Grof¥fursten von Almada wurde aufdie
Tribuine gehievt. Ein Ereignis stand an, das es
st den Tagen desgllickseligen Kaiser Hal nicht
mehr gegeben hatte: Ein Grof3first von Alma-
da sollte gekront werden. Dies hatte Konigin
Rohaja nach reiflicher Uberlegung beschlos-
sen, um sich selbst als kinftige Kaiserin am
Yaquir Entlastung zu schaffen, die Regierung
Almadas aber weiterhin in der Hand ihrer Fa-
milie zu lassen (AB 106). Endlich, so sprachen
viele im Volke, wiirde man wieder eine eigene
Dynastie erhalten und nicht mehr von einem
verklarten Vogt, der zumal von Gareth ausge-
wahlt worden war, regiert werden. Kronver-
weser Dschijindar-Fritjof von Falkenberg-Ra-
benmund, der seit 21 Hal die Geschicke des
oftmals zerstrittenen Y aquirkonigreiches mit &u-
Rerstem Geschick, jedoch grofer Zurlickhal-
tung gefuhrt hatte, aber sah man an diesem Tag
keinen Gram an. Er wiirde als oberster Bera-
ter des jugendlichen GroRfursten weiterhin
wichtigen Einfluss behalten.

Alles also war bereitet, der Thron stand, die

Kaiserliche Familie hatte sich um diesen ver-
sammelt und alle blickten crwartungwoll zu
Seiner Eminenz Pagol Greitax von Gratenfels,
dem eigens angereisten Wahrer der Ordnung
der Ordo Mediterrana, einem der hochsten
Vertreter der Praios-Kirche.

Schon reichte man ihm den golden-rubinenen
Krénungsreif auf samtenem Kissen, die salben-
den Worte zu sprechen, als sich der designier-
te GroR¥first regte und mit heller, etwas schiich-
terner Stimme zur Uberraschung aller zu spre-
chen anhob: "Nein, so soll es nicht sein! Die
zweite Krone Almadas wollen Wir empfan-
gen, sie immer in Wirde tragen, Euch allen
zum Wohle. Doch nicht auf einem lauten Jahr-
marktsplatz unter offenem Himmel soll dies
geschehen.”

Selindian blickte sich mit zaghafter Entschlos-
senheit zum Raben um und sprach kaum ver-
nehmlich zu diesem: "Wirdet Ihr Unsdie Ehre
erteilen, Unsere Krénung in Euren heiligen
Hallen zu gestatten?"

"Was hat er gesagt?", tonte es nun von weiter
hinten.

"Keine Ahnung! Zaudert er?"

"Kein Almadaner GroR¥furst zaudert, dummes
Weib!"

So ging es einen langen Augenblick, bis sich
die Kunde von der Tribline ausgehend von
Mund zu Mund verbreitet hatte, natirlich stets
mit ausschmickenden Kommentaren verse-
hen, so dass am néchsten Tag in einer Son-
derausgabe der Postille Yaquirblick die Ange-
legenheit gleich zu einer komplexen Staatsver-
schwoérung aufgebauscht wurde. Der Aventu-
rische Bote ist wie stets besser informiert.

Als die erste Uberraschung verklunden war,
hiel3 es: "Recht hat der Infant! In Gevatter Bo-
rons Haus wollen wir ziehen, ihn und den
GroR¥fursten zu ehren.”

Bald wurdeder Thron von der Menschenmas-
se wie auf einem Meer aus Hénden zur eher-
nen Pforte des &ltesten Geb&udes dieser ural-
ten Stadt getragen. Hinter ihm bildete sich,
flankiert von almadanischen Gardesoldaten,
ein Spalier fur die Wurdentrager. Als der Rabe
mit dem Infanten an seiner Seite vor dem ge-
waltigen Eisenportal angelangt war, 6ffnete
sich dieses wie von Geisterhand - und as sich
das allgemein ausgebrochene Getuschel ob
dieses Wunders gelegt hatte, horte man kei-
nen Laut von diesem geheimnisvollen Mecha-
nismus. Selten nur kann man dieses unge-
wohnlichen Schauspiels angesichtig werden.
Als sich alleanschickten, dem alten Mann und
dem Knaben in die dunkle Halle der Toten
zu folgen, da wandte sich der Prinz auf der
Schwelle zum Heiligtum noch einmal um und
sprach die spéter viel diskutierten Worte: "Dies
hier muss ich alleine tun."”

Da schloss sich das Portal hinter den Herr-
schaften und lief? eine verdutzte Festtagsgemein-
de auRen vor.

Naturlich ging jetzt die Geruchtekiiche erst
richtig los.
"Ist ihm die Biirde zu schwer?"
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"Recht hat er! Oder wiirdest du etwa Grofl3-
flrst sein wollen, Amiga?’

"Ja, aber sofort!"

"Doch warum will er sein Vak nicht teilhaben
lassen an der Krénung?”

"Vieleicht ist ihm der Praiot nicht geheuer?*
"Oder will er den Raf nicht?"

"Er ig nur schiichtern - und sieht so gut aus!”
"Ach, 0 einer gefdlt dir?"

So ging es eine gute Stunde lang, bis Sch die
Flugeltir des Tempels erneut offnete. An der
Seite des Raben und vor der hohen Promi-
nenz schritt der junge Selindian Hal hinein ins
Licht des Platzes, geblendet vom just diedich-
ten Wolken durchstoRenden Tagesgestirn. Als
das Vdk sah, dass er den Grof¥irstenreif auf
dem Haupte trug, dawar eswie ein Fanal der
Freude, das sch Uber einen Platz legte. Auf
seinem Ehrenzug durch die Masse wurde der
Grof¥urst umjubelt, wie es die Konigin nie
erfahren hatte. Doch de zirnte nicht, denn
auch ihr Herz war erftillt von Gluck und Freu-
de. Fast schon freundschaftlich prostete man

dem Gesdbten zu, der erleichtert und wohl
gliicklich Hunderte von Handen driickte und
manch spontane Kiisse erhielt, wéhrend die
Elfen der Stadt duftende Blitenbl&tter in die
Herbstluft zauberten.

Als der Thron wieder auf das Podium gewan-
dert war, da lief3 Sch der Grol¥irst den gan-
zen Abend Uber feiern, und das Fest wollte
kein Ende nehmen. Gaukler trugen Kunst-
stiicke vor, mannigfaltige Geschenke wurden
gereicht und dle Gratulanten einzeln (und un-
ter strenger Aufsicht der Gardisten) vor Selin-
dian Hal gefiihrt. Dieser nahm freundlich alle
Gaben an und entwickelte rasch ein Gespur
fur herzliche Dankesworte. Tats&chlich schien
es, dsob ein ansonsten so dft (iber dem jungen
Mann liegender Schieier des Ernstes fur diese
Stunden gd iftet war, denn nur manchmal wich
das gewinnende L&cheln griblerischen Sor-
genminen. Das in spéter Nacht geziindete Feu-
erwerk aber vermochte ihm wie dem gesam-
ten Vak wahre Begeisterungsstiirme zu entlo-
cken.

Was aber im Gebrochenen Rad geschehen i,
vermochte unser gewohnlich bestens infor-
mierter Puniner Korrespondent nicht in Er-
fahrung zu bringen. Hiertiber schweigen sich
die Hohen Herrschaften aus, und auch die
Geweihtenschaft des Unergrindlichen ist
nicht gerade fir ihre Redsdigkeit bekannt.
Doch noch in dieser Nacht machten Gertich-
te die Runde, dass nicht der Wahrer der Ord-
nung die Salbung vorgenommen hétte, son-
dern der Rabe von Punin. Dies wére furwahr
ein ungewohnliches Vorgehen, strebt doch der
Puniner Ritus erklértermal3en nicht nach welt-
licher Macht.

Anderersaits gab der hdufige Besuch des kai-
serlichen Prinzen be Seiner Erhabenheit schon
héufig Anlass zu Spekulationen. Der Aventuri-
sche Botewird sch bemiihen, seine Leserschaft
Uber die Geschehnisse im Y aquirkonigreich
weiterhin aufdem Laufenden zu halten.

Niklas Reinke

hﬁzng (ast (3orsam
fordert Albermias 13vone

Fehde zmischen den xdusern vom Grofen Fluss und Bennain

I'sora von €lenvina Erbin alter albermscher Dunastic?

ELENVINA/HAVRNA/GARETH - Dieser Tagewird dasvom Schicksal geplagte Kaiserreich Raulsdes Grof3en erneut von einer Krise heimgesucht.
Wenn zwe seiner machtigsten Hauser in Streit geraten, kann jeder geworfene Stein die einst so wehrhafte Burg Mittelreich in sich zusammen-

stiirzen lassen.

Alte D okumente und neue Erben

Im TraviaMond, so erzéhlte man mir, ergriff
der dte Herzog und Reichsseneschall Jast Gor-
samvom GrofRen Flussdas Wort fir seine Basg,
Isora von Elenvina, die in weiten Kreisen al-
bernischer Adliger s Verréterin an der Krone
gilt. Sie hatte im Jahre 1010 BF den Firsten-
thron Albernias usurpiert und Cuanu ui Ben-
nains Kinder Invher und Ruadh ds Geiseln
genommen. Nach ihrer Entmachtung ging se
fir zehn Jahre ins Exil, konnte aber in den
vergangenen Jahren wieder ihre geschickten
Intrigantenfinger ins Spie bringen.

Der Herzog verkiindete mit rumpelnder Stim-
me vor Gewelhten und Justiziaren den recht-
méalligen Anspruch Isora von Elenvinas auf die
Delphinkrone, das Herrschaftsinsignium der
albernischen Kénige. Alte Dokumente aus
dem Nachlass des Bredenhager Heraldikers
Finwael ui Niaroch hétten die vom Staub der
Zéit lange verschittete Wahrheit ans Licht ge-
bracht: Isoravon Elenvinasa die dteste Nach-
kommin des Firsten Egtor 1. Ulaman, den
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die Priesterkaiser vor fagt 700 Jahren absetzen
lief¥en. AllesWeitere, was der " Rattenschwanz
der Historie", so der Herzog, mit sch brachte
- vor dlem die Belohnung der Familie Ben-
nain as Firsten Albernias - geschah in der
Annahme, dass kein Ulaman mehr lebe. Um
des heiligen Erbrechtes willen miissten "das
weidlich junge Ade sgeschlecht derer von Berr

nain und andere Flusspiraten" den Thron rau-
men.
Der Herzog sprach's, siegelte und rollte sein
Schreiben und bergab es hochformell - an
sch sdlbst. Denn ds Reichsrichtherr ist er per-
ginlich héchster Rechtssprecher des Reiches
und urteilt Uber Kénige und Fiirsten.

Kerry ui Brioghan, aus Albenhus

(Die Reiche des Westens

~

Das liebliche Kénigreich Albernia (von bosp. alba = weil} oder den Alben = Elfen) und die
gebirgigen Nordmarken bestehen seit ewigen Zeiten als Provinzen des Alten und Neuen
Reiches. Das Volk ist einander freundlich gesinnt und pflegt regen Handel und Austausch.
Die Adligen vertreten jedoch oft unterschiedliche Ansichten: Die Albernier sind freiheitslie-
bend und pochen auf ihre Selbstbestimmung, wihrend die konservativen und traditionsrei-
chen Nordmiirker den Vorrang des Reiches sehen — unter einer starken Fithrung, die sie
derzeitim Haus vom GrolBien Fluss schen. Mit der Einsctzung Isora von Elenvinas als Kénigin
will Jast Gorsam das aufriihrerische Albernia stirker an das Reich binden und dabei seine
cigene Position stiirken. Er geht dabei vor, wie es viele seines Hauses tun: geradlinig, unbe-
scheiden, von sich selbst (iberzeugt und im Rahmen der Gesetze. Der Uradel Albernias — wice
die Hiuser Crumold, Fenwasian, Herlogan und Stepahan (allesamt alt wie das Land selbst) —
wiire, wie schon einmal, Giber eine Isora Ulaman von Albernia nicht traurig. Zu schr fiihlen sie

sich von den jlingeren Adelsfamilien wie den Bennains verdringt.

\; o
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Albermsche Diplomatic

Gut einen Mond spéter erreichte den Hir-
schenthron der Nordmarken eine Antwort aus
Havena, Residenz der Kdnigin Albernias. Ich
war bel Hofe auf Burg Eilenwid anwesend, ds
die ZwillingePadraigund Padraigin aus dem
Hause Bennain dem speisenden Herzog Bot-
schaft von Kénigin Invher Gberbrachten: eine
ate Seekiste. Aus ihr fiden beim Offnen etli-
che kleine Seesterne mit kronenartigen Zak-
ken. Der Herzog lief3 einige durch die Hande
gleiten, wahrend die Botschaft verlesen wur-
de: "Mein Bruder Jast Gorsam, hochedler
Herzog [.] Da lhr nach einer Delphinkrone
verlangtet, erlaube ich mir, Euch ein ganzes
Gros zu schicken. Die Kisten unseres Alber-
nias, die Ihr leider nie geschaut habt und nie
schauen werdet, beherbergen eine Vielzahl
dieser Seesterne, von denen die Fischer sagen,
se dienen den heiligen Tieren des Efferd ds
Kopfschmuck. Verteilt se freigiebig an meine
gute Tante Isora, an Euren Sohn Frankward,
Euren Hund Perva — und wen Ihr sonst noch
in Euer Herz schliel?en mogt. Es sind genug
fur ale da. Fur die Zwdlfe, Efferd und Alber-
nia, Invher, Konigin [...]"

Mein abernisches Herz prustete innerlich vor
Lachen.

Der Herzog griff wiitend in die Kiste und
schleuderte Seesterne einigen sich duckenden
Lakaien hinterher. Den Zwillingen gab er grol-
lend zur Antwort mit: "Sagt eurer Piratenko-
nigin, ihr Gespott |&sst diese Seesterne in das
Sternfunkeln scharfer Eisenwaldklingen ver-
wandeln, die sch in abernische Ristungen
bohren. Ihr Hohn wird Mannern die Frauen
wegnehmen und Mittern die Séhne. Und in
ungezeugten und ungeahnten Generationen
wird er noch verflucht werden!"

Kraftvoll wie sdlten in den letzten Jahren rief
der Herzog seine Berater zusammen und zog
sch in das Eichene Gemach zuriick. [..] Doch
der Donner verhallte, und die Wut des Her-
zogs erstarb wieder — wie o oft. Er rief (ob

(‘Aus dem Ansinnen des Herzogs an das Reichsgericht A
»|...] ward durch die Drausteiner Schwertleite anno 347 BF erwiesen, dass dem Egtor I1. Ula-
man, selbselbsten Erb-Fiirst zum Kénigreich Albernia, nicht nur geboren eine dlteste Toch-
ter (welchselbige erschlagen von den Pfaffen Aldecs), sondern auch ein Sohn, welcher in
Primogenitur das Blut des Hauses Ulaman weiter trug: Warnbold von Draustein, Ritter, ward
er genannt.«

»[...] verfiigte nun Kaiser Eslam 1. zu Gareth anno 602 BF, dass der de facto zu Havena herr-
schende Niamad aus der Piratenfamilie der Bennain, Erb-Fiirst sei, jedoch nur unter der
expliziten Annahme ,.da die Dynastia derer zu Ulaman sei ausgeléscht und niemand mehr
von ithrem Blute ist.” [...] so dass Reichsbehiiter Brin von Gareth anno 1014 BF dic Fiirsten
zu Albernia erhob zu einer Linie von Kénigen, beginnend mit Cuanu ui Bennain.«

»Dies zeigt, dass Isora von Elenvina aus dem Hause vom GroBien Fluss ist die ilteste Erbin
des Warnbold von Draustein hereditir im vierundzwanzigsten Gliede, was ist zweimal zwalf
und heilig. So ist, Schelachar sei mein Zeuge, in consequentiam eterniae und de jure Frau Isora
rechtmiiBige Konigin zu Albernia.«

»So sollen die bislang filschlich, aber im guten Gewissen sich heifienden Kénige Cuanu und
Invher aus dem Hause Bennain zum 1. Praios die Delphinkrone der rechtmiBigen Herrin
iiberantworten. Dem Hause Bennain soll fiir seine langjihrigen Dienste am Reich gedankt
werden mit, so unser unmaligeblicher Vorschlag, der Verleihung des Fiirstentums Maraskans,

\d.'lﬁ der Befreiung durch scharfe Schwerter harrt.«

7

der fortgeschrittenen Jahreszeit?) nicht zu ei-
nem beflrchteten Heerbann wider das alber-
nische Konigreich, und die Burgen stehen wie
eh und je.

Kerry ui Brioghan, aus Elenvina

Vor den Augen des Greifen

Der Streit um die abernische Krone greift bis
Gareth: Hier, vor dem Reichsgericht, das ge-
wiss bis Winter und Frihling hiermit befesst
ist, soll gepriift, gestritten und entschieden
werden, ob der Anspruch Isora von Elenvinas
rechtensist.

Reichserzkanzler Hartuwal GrowinvomGro-
3en Fluss hat grofen Einfluss auf das Gericht,
vertritt offizidl die Interessen des ganzen Rei-
ches- und ig der Sohn Herzog Jast Gorsams,
der hochstpersonlich mit dem Richtschwert
Guldebrandt den Prozess leiten will. Nach ei-
ner grollen Eréffnungsrede vor dem Gericht
0ll der Reichserzkanzler gemurmelt haben:
"Bel Herzog, Reich und Recht!" in dieser
Reihenfolge. Der abernische Kanzler Aedan

ui Bennain zieht zur Wahrung der Rechte sai-
ner Konigin vor das Gericht.
Einige namhafte Advokaten sehen durchaus
Legitimité im Anspruch |soras, andere lehnen
es ab, dle Folgebelehnungen Albernias nach
den Ulamans fir hinfdlig zu erklaren. Gébe
eseinen Kaiser, konnte er dlein das Zustande-
kommen eines solchen Gerichts per Wort ver-
bieten. Doch Reichsregentin Emer hat in ihrer
Position nur die Mdglichkeit, den Entschluss
abzulehnen, nachdem das Gericht entschie-
den hat - in einer Konstellation, in der es nur
fur das Haus vom Grof3en Fluss entscheiden
kann. Damit kann ein geféhrlicher Vorwand
entstehen, um dem Haus von Gareth Willkir
und Rechtsbeugung vorzuwerfen.
Hinter allen Pergamenten, Siegeln und For-
malitéten schwelt ein Machtkampf im Mittel-
reich, der droht, zu einem Feuer aufzuflam-
men, das uns ale versengt.«
—Frefrau Srellina von Liepenberg,
Gareth, Botenschreibstube
(AW, mit Dank an Tina Hagner)

Die Riickkehr des Raaches

Marschall Griffo von Streizig crreicht #flberma

HONINGEN/ABILACHT/WEIDENAU. Der vom
Reichserzmarschall Leomar von Berg zum
Oberkommandieren der Truppen des Reiches
in Albernia ernannte Marschall Griffo von
Streitzig hat am 12. Travia mit seinem Stab
die Stadt Honingen erreicht.

Von Streitzig tritt damit die Nachfolge des
wegen angeblicher Hilfe zur Desertation ab-
gesetzten Throndwig Helman von Lyngwyn
an. Zu seinem Beraterstab gehdrten auch ein
namentlich noch nicht genannter darpatischer
und almadanischer Obrist.

Nach Auskunft eines Offiziers soll Honingen

4

demnéchst das Hauptquartier des Marschdls
beherbergen. Gré&fin Franka Sdva Galahan
wurde gebeten, entsprechende Ortlichkeiten
bereit zu stellen. Weitere Stationen des Mar-
schalls waren Abilacht und Weidenau, von wo
aus die Neuaufstellung der Abilachter leich-
ten Reiter und der Flussgarde beginnen soll.
Den jeweiligen Baronen wurde Uber einen
Boten die Anordnung zur Herstellung von
Quartieren Uberbracht. Aus Havena, wo die
letzte Station des Marschalls liegt, drang noch
keine Nachricht an die Offentlichkeit.

Die letzten abernischen Truppen waren zu

weiten Teilen ohne Befehl in die Heimat auf-
gebrochen, nachdem se die Nachricht von der
drohenden Orkgefahr erreicht hatte. Telle
waren in einem Gefecht mit der Goldenen
Lanze aufgerieben worden.
Die verbliebenen Truppen wurden am Arve-
pass an vorderster Front eingesetzt, wobel ale
zu Boron fuhren. Rund 200 Soldaten hatten
Albernia erreicht und durch ihr Eintreffen mal3-
geblich zum Seg Uber den Schwarzen Mar-
schall beigetragen.

Robert BjornAlbrecht
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WICHTIGE VORABINFORMATION: Der nachfolgende Artikel geht auf Ereignisse aus dem Abenteuer Der Wurm vom Wind-
hag aus der Abenteueranthologie Drachenodem ein. Er stellt somit Meisterwissen dar und sollte Spielern und Helden erstim Verlauf des
Abenteuers und nach seinem Abschluss mitgeteilt werden.
Dieser Artikel beendet die Berichterstattung um den Wurm vom Windhag im Aventurischen Boten.

1as Ende des (Curms

‘Drachentoter bezwingen den Torannen der (Cindhagberge

WINDHAG. Nach neuerlichen verheeren-
den Angriffen des Drachen auf die Dorfer
der Bergwelt ist es einer Gruppe von stolzen
Recken des Markgrafen gelungen, den Rie-
senlindwurm in seinem Hort aufzusplren
und zu erschlagen. Der Windhag ist von sei-
ner groRten Bedrohung befreit!

Nicht lange hielt der ohnehin sehr zweifehaf-
te Frieden durch Menschen- und Waffenopfer.
Nachdem der Markgraf Radulf Eran Galahan
Ende des Rondra-Mondes zur Drachenhatz
durch Freiwillige aufrief (der Bote 106 berich-
tete), kam esim TraviaMond schliefdich zum
bislang grausamsten Uberfal der Kreatur.

An nur einem Abend brachte der Wurm Feuer
und Tod ergt Uber den nahen Kalkbruch des
Dorfchens Kleinau und anschlief3end Uber den
Ort selbst. Geriichten zufolge soll der Drache
in jenem Bruch die Spur dessen gefunden ha-
ben, was er sucht (siehe die Artikel in den ver-
gangenen Ausgaben), nicht aber das Gesuchte
selbst. Dies muss dsbittere Laune des Schick-
sds gesehen werden, i der Kleinauer Kalk-
bruch doch der stidlichste des Gebirges, nur
wenige Meilen vor der Grenze zum Reich des
Horas. Den Depeschen der Admiralitét nach

Gareth zufolge zerstorte der Lindwurm den
Kalkbruch véllig und das Dorf zu grofien Te-
len. Mehrere Dutzend Menschen sollen dabei
umgekommen sein, wobei der Wurm mit bés-
artiger Zielstrebigkeit vorgegangen sein soll
und seiner Wut freien Lauf gelassen hat.
Suchte er bis dahin Steinbriiche nach Stden
hin heim, verwistete der Wurm in den folgen-
den Tagen ein halbes Dutzend kleinerer Dor-
fer zurlick nach Norden - wieder zum Schat-
tengrundpass hin, von dem aus das Ubdl vor
Ubereinem Jahr erstmalsausgegangen war. Sets
unterstrich er den Uberlebenden gegeniiber sai-
ne Forderung, ihm endlich zu bringen, was
man ihm vorenthalte. Um diesem Treiben end-
lich und endgultig Einhalt zu gebieten, ent-
sandte der Markgraf eine Gruppe von Spezia-
listen, die angeblich eine 'Geheimwaffe' mit
sich fuhrten.

Die ndheren Umstande dieser Drachenhatz
unterliegen der Geheimhaltung der Admira-
litét. Die Drachenjéger kehrten gut zwei Wo-
chen nach ihrem Auszug nach Harben zuriick
- wenn auch mit einigen Verlusten und sicht-
lich mitgenommen - und werden seitdem ds
Drachent6ter gefeiert und mit Ehrungen iber-

héuft. Den Verlautbarungen zufolge it es ih-
nen gelungen, den Hort des Riesenlindwurms
am Schneckenkamm ausfindig zu machen (wo
er bereits vom be einer Drachenhatz umge-
kommenen Pfazgrafen von WeilRengau vermu-
tet wurde; der Bote 101 berichtete) und ihm
am Ende eines erbitterten Kampfes schlielflich
den TodesstoR3 zu versetzen.

Auch wenn léngst nicht ale Windhager glau-
ben, dass der Lindwurm bezwungen wurde,
und man wohl noch lange voller Befuirchtung
nach den todlichen Schatten am Himmel Aus-
schau halten wird, hat der Wurm seitdem nicht
mehr zugeschlagen. Wahrend die Drachen-
toter, deren Namen bereits in aler Munde
sind, noch gefelert werden, fragen sich indes
manche, was der Wurm im Windhag denn
nun gesucht haben mag. Die Admiralitéat
schweigt dazu, wéhrend der zwergische Ba-
ron Gringulf Sohn des Gromosch von Wid-
dernhall sch besorgter denn je zeigt. Man
munkelt, er habe mit dem Markgrafen gestrit-
ten und ihn ds "kurzbértigen Jingling" und
"spitzohrigen Dieb" beschimpft. Nicht ale
Spannungen der Region scheinen mit dem
Wurm beseitigt.

pd

Die ncue amat cines Garetiers i Aflberma
Antnite des Marschalls Gnifo von Streitzig i raoena und der Brand scnes Ihaoses

ALBERNIA/GARETIEN. Der alber nischeUnmut
gegeniiber Garetien hat sich offenbar erneut
gezeigt. Seit der garetische Marschall Ugo
von Mihlingen albernische Fahnenfliichti-
ge auf dem Weg in ihre Heimat in der
Schlacht bei Berstenbein aufzuhalten wuss-
te, ist es um die Beziehungen beider Konig-
reiche nicht zum Besten bestellt. Doch nicht
M Gihlingen wurde neuer Marschall Albernias,
wie einige albernische Teilnehmer auf dem
Reichskongress zu Trallop mordlustern ge-
fordert hatten, sondern Ritter Grifo Rude-
gar von Streitzig & H.

Die Bestellung Streitzigs igt in Albernia mit
gemischten Gefiihlen aufgenommen worden:
Einerseits wurde begrifd, dass der Nachfol-
ger des 'weggelobten' Marschalls Trondwig
von Lyngwyn ein Landeskundiger ist. Dies
stellte Ritter Grifo auf dem Grof3en Baihir vor
drei Jahren unter Beweis, obwohl er Breden-
hags Gratenkrone nicht erringen konnte. An-
derersaitsig Albernias neuer Marschdl ein alt-
gedienter Recke und Uberzeugter Garetier,
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darin dso Marschal Mahlingen nicht undhn-
lich. Aus diesem Grund hétten viele Albernier
lieber einen Kémpen aus den eigenen Reithen
in das Marschallsamt beftrdert gesehen, wo-
hingegen die Ernennung eines Garetiers as
erneuter Akt der Bevormundung des aberni-
schen Valkes durch Gareth angesehen wird.
Das Eintreffen Marschall Streitzigs in Havena
verlief unterkihlt, und manch finsterer Blick
begleitete den mit kleiner kaiserlicher Eskorte
reisenden Ritter auf seinem Weg durch das
westliche Konigreich. Die Begegnung zwi-
schen Herrschern und kaiserlichem Befehls
haber soll nur ungleich freundlicher verlaufen
sein. Die Zukunft wird zeigen, ob Marschall
Streitzig s Freund oder as Gegner der Alber-
nier zu sehen sain wird. Letzteres scheint wahr-
scheinlich.

Ungeachtet aller Ungewissheiten in Albernia
trug sch das wahrhaft Verwerfliche jedoch in
der garetischen Heimat des Marschalls zu.
Dessen nahe Elamsgrund gelegenes Land-
haus wurde vor wenigen Wochen des Néch-

tens ein Opfer der Flammen. Der Marschall
weilte in jenen Tagen nicht in Eslamsgrund,
wohl aber einige junge albernische Adlige, die
vorher durch Pdbeleien unangenehm aufge-
fdlen waren und nachher aus ihrer Schaden-
freude um den Brand keinen Hehl machten.
Der Verdacht liegt nahe und wurde auch ge-
auRert, dass der Brand kein Unfal, sondern
en gezielter Anschlag auf Hab und Gut des
albernischen Marschalls gewesen ist. Ritter
Grifo lief? an die Adresse der mutmaldlichen
Brandstifter richten, nun seien die Briicken
hinter ihm abgebrochen. Er hingegen sa nun
umso mehr gewillt, seinen Ruhm in Albernia
zu mehren und seinen Ehrgeiz ganz auf das
Konigreich zu konzentrieren.

Es mag sein, dass dieser Vofdl in Eslams-
grund Folgen haben wird - sowohl in Bezug
auf Streitzigs Entschlossenheit ds auch auf das
ohnehin schon unterkihlte Verhdtnis zwi-
schen Addl und Marschall.

Christoph Daether
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Schwarze Schwingen iiber dem Darpat

ROMMILYSGARETH. DieAlptraumgebeine sind erwacht! Der untote Drache Rhazzazor hat sich aus seiner faulenden Heimstatt erhoben und
sucht die Konigreiche Darpatien und Garetien heim. Erstmals lasst das niederhéllische Monstrum seinen Atem diesseits von Trollpforte und
Trollzacken wehen, weit jenseits der finsteren Grenzen seines Reiches. Dreimal flog der finstere Herrscher im Travia- und Boron-Mond Uber das

Land und brachte Grauen und Entsetzen.

@ In der N&he von Wandleth im Kdnigreich
Garetien fand man ein Haus des magischen
Ordensder Wachter Rohal szerstort. Ein meh-
rere Quader schwerer Steintorbogen wurde
Hunderte von Schritt entfernt aufgefunden.
Gewaltige Klauen-Abdriicke auf dem Boden
lassen keinen Zweifd am Zerstorer. Die vier
Zauberer und Novizen der Wéchter Rohdls,
ale in weild mit grauem Skapulier, waren zer-
schmettert.

® Ende Travia ging mitternachts ein Alptraum-
gewitter Uber Rommilys hernieder, das Tau-
sende aus dem Schlaf riss. Von den Stadtmau-
ern mussten die Gardisten mit ansehen, wie
die riesigen Klauen des Drachen den Boron

Anger durchpflligten und zwei wachende Gol-
gariten ergriffen. Mit dem letzten Schrei ihres
Lebensstiirzten se aus dem Nachthimmel auf
das Pflaster des Greifenplatzes. "Es gibt nur
einen Herren Uber den Tod!", soll der Herr-
scher der Warunkei der Stadt entgegen ge-
schleudert haben.

® Uber Wehrheim gellten Anfang Boron die
Alarmhdrner. Be strahlendem Sonnenschein
ndherte sch der frih entdeckte Drache Burg
Auraleth, dem Ordenshauptsitz der Bann-
strahler. Zwei Dutzend Geweihte stimmten
praiotische Gesdnge und Bannfliiche wider
das Ungetiim an, das die Burg einmal Uber-
flog und zornig donnernd mit einigen Pfeil-
spitzen in den zerfallenden Schuppen wieder
kehrt machte.

@ Burg Rabenstein im Ochsenwasser geriet im
anbrechenden Morgenlicht in den Sog von
Rhazzazors Schwingen. Schwarzes Hollen-
feuer lie3 er auf die Ritter und Wéchter des
Vogts Roderick von Rabenmund niedergehen.
Se verbrannten bei lebendigem Leib in ihren
schwarzen Wappenrocken mit weilfem Raben-
symbol.

@ |In Garetien Uberflog der Drache eine Grup-
pe von Uber zweihundert Travia-Pilgern, die
im weil3en Bufergewand mit orangegel ber
Armbinde gen Rommilys reisten. In schriller
Panik trampelten sch einige der Pilgergegen-
saitig tot, andere erwiirgten einander, von den
damonischen Einfllsterungen des Drachen be-
herrscht. Uberlebende schwéren, das Alp-
traumgeschdpf lachen gehdrt zu haben.
Immer wieder 16ste der Drache in den Erzéh-
lungen weiterer verangstigter Handler, Bau-
ern, Jger, Wanderprediger und Soldaten an
der Trallpforte [&hmendes Entsetzen oder pa-
nische Furcht aus. Man sagt, er fliegewie en
lautloser Schatten Uber das Land, fré3e Kin-
der und lasse mit seinem faulen Atem Béche
versegen und Felder verdorren. Einer Plage
gleich peinigt er das Land, und niemand scheint
vor ihm sicher. Jeder Bericht von einem Bo-
genschuss oder mutigem Speerwurf endet je-
doch gleich: Der damonische Drache igt nicht
zu verwunden.

AW (mit Dank an Friederike Stein)

(

»Dass der Verweser von Warunk mit sul-\
chem impetus Attacken tiber den zwalfgott-
lichen Landern Garetiens und Darpatiens
fiithrt, ist entsetzlich. Wir sind stets davon
ausgegangen, dass Rhazzazors Leib mit
jeder Beschidigung an Kohiirenz verliert
und er demzufolge offenen Konflikt mei-
det. Wir wissen nicht, wie er seinen Kor-
pus regeneriert — mit sanguiner Potenz, mit
der Kraft der Herrin der Untoten oder ei-
ner anderen Quelle. Sicher aber ist, dass er
Kriifte zuriick gewinnt. Ob seiner Nieder-
lage vor dem heiligen Beilunk mag er in
Zorn geraten sein und sucht wohl die Or-
den der Golgariten und Bannstrahler zu
demiitigen. Die meisten seiner Opfer ge-
horten diesen Gemeinschaften an oder
kleideten sich zu ihrem Ungliick in dhnli-
cher Tracht. Neue Blutopfer scheint er
nicht zu sammeln, denn entgegen vieler
Geriichte hat das Monstrum wohl keine
nennenswerte Zahl seiner Opfer mit nach
Warunk geschleppt. Mége Travia uns
Schutz vor dem Schwarzen Drachen ge-
wihren.«

—Racalla von Horsen-Rabenmund, Erste
Hofmagierin zu Gareth, Spektabilitit der
Akademie der Magischen Riistung

»Er wird fallen.«
—Exzellenz Borondria, Grofimeisterin der

Golgariten

\Er &

Sprichworte im Iyerzogtum am Grofen Fluss — oder: (Cie den Tordmirkern der Schnabel gewachsen ist

Die Nordmérker sind bekannt fir ihren Hang
zur Untertreibung. ,, Nicht geschimpft ist ge-
nug gelobt”, auf diesen Punkt kann man die
Sitte bringen. Wenn der Gast im Albenhuser
Wirtshaus gefragt wird, ob esgeschmeckt habe,
und er antwortet ,man hat's essen konnen" ig
das ein kleines, ,es war nicht schlecht” en
sehr grof3es Lob. Ebenso bedeutet ,es war
reichlich” auf die Frage, ob man satt geworden
S8, sovid wie ,,Ich habe sovid gegessen, dass
ich nicht mehr heimlaufen kann."

»Der Hunger treibt's rein, der Anstand behélt's
drinnen”, ware hingegen ein unmissverstandli-
cher Beleg dafir, dass das Essen nicht ge-
schmeckt hat - doch das wiirde der Nordmér-
ker dem Wirt nie offen sagen. Dazu bruddelt
(schimpft) er vielzu gerne hintenrum.

Die Wendung ,,Verbohrt (oder: stur) wie en
Nordmarker" bezieht sich auf deren bekannte
Dickkdpfigkeit. Auf diese Eigenschaft i man
im Herzogtum durchaus stolz—wenn mansie
ds , Zidstrebigkeit” oder dhnlich schon um-
schreibt.

+Weas der Nordmérker einmal hat, gibt er nim-
mermehr her", das sagen die Bewohner des
Herzogtums Uber sich selbst nicht ohne einen
gewissen Stolz auf ihre Sparsamkeit. lhre
Nachbarn aus Almada oder Albernien (und
inzwischen auch die Weidener) werfen ihnen
hingegen eher Geiz vor. ,, Sparsam wie ein
Nordmaérker", heift esdarum im Herzogtum,
»0eizig" eher aulRerhalb. Dabei unterscheidet
man hierzulande sehr wohl zwischen Geiz und
Sparsamkeit: , Ausgeben kann man nur, was
man gespart hat", und wenn die nordmérki-
sche Bauersfrau auf dem Jahrmarkt etwas be-
sonders Schones sieht, greift Se ohne Gewis-
senshisse in den Sparstrumpf.

WeitereSprichworter:

LAufnordmérkischenGranit bei3en” spielt so-
wohl auf die Sturheit der Nordmérker an ds
auch auf die Festigkeit dieses in den Mittelge-
birgen des Herzogtums verbreiteten Gesteins.
» EinigwiedieNordmérker" besitzt sogar zwei
Bedeutungen: Einerseits erinnert die Redens-

art an das geschlossene Auftreten des Adds
nach auf3en hin, andererseits i se ironisch
gemeint und bedeutet, dass kaum ein nord-
mérkischer Baron seinem Nachbarn traut, eine
vorgeblich einige Gruppe dso hoffnungsos
zerstritten ist.
» Gratenfelser Giel3minzenpolitik" wird in vie-
len unterschiedlichen Bedeutungen verwen-
det, zidlt aber auf das Geriicht, dass der ver-
ruckte Graf Baldur Greifax fdsche Silbermiin-
zen habe giel3en lassen, anstatt Sie zu prégen.
Wenn aso jemand etwas besonders Unsinni-
gestut, Sch salbst eines Fehlers Uberfiihrt oder
vorgibt, mehr zu sein, ds er i - immer passt
der Beyriff der ,, Giel3miinzenpolitik”.
Der unheimliche Kohler mit seinem verruf3-
ten Gesicht dient vor dlem in den kultivierte-
ren Gegenden der Nordmarken ds Kinder-
schreck. ,, Der Kéhler soll dich holen!", sagt man,
wenn man jemandem zum Namenlosen
winscht.

Wolf-UlrichSchnurr
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Kampferereffen zu (Cehrheim

WEHRHEIM. Zum 40. Jahrestag der Schlacht
von Jergan trafen sich verdiente Veteranen der
Eroberung Maraskans auf Burg Karmaleth
zu Wehrheim. Reichggro3geheimrat Dexter
Nemrod, damals Oberst der Panthergarde,
konnte nur noch wenige alte Mitstreiter be-
grufRen, diesch an vergangene Tage erinner -
ten und immer wieder die glorreichen Zeiten
eines garken Kaisy Reto mit dem jetzigen
Reich ohne Kaiser verglichen.

Von der amadanischen Reconquista war zu
horen, von der Hinrichtung abernischer De-
serteure sowie von der Angst vor einem Aus-

einanderbrechen des Reiches und seiner ste-
henden Armeen. Hinter vorgehaltener Hand
wurde auch Kritik am Reichsmarschall Leo-
mar vom Berg gelibt, der einfach nicht die
FulRstapfen des grofRen Helme Haffax ausfil-
len kdnne.

Fast zu einem Aufruhr kam es, ds Rillion von
Marino, en ater Schwertgeféhrte Retos und
Raidri Chonchobairs be Hemandu, eine Bot-
scheft der verfemten Lutisana von Perricum
Uberbrachte. Die einstige Kémpferin von He-
mandu liel} verkiinden: »Wenige sind geblie-
ben aus den dten Tagen, ds das Reich noch

grof3 und méchtig war. Doch Dunkelheit zieht
Uber dem Reich eurer Kinder und Kindeskin-
der auf - wallt ihr dem tatenlos zusehen? Dies
is mein Grul® an die dten Kameraden und
mein Wille, dass ihr ale wisst, dass ihr nicht
vergessen sd ...«
Bevor diese schauerliche Rede fortgesetzt wer-
den konnte, packten Agenten Nemrods den
Veteranen und schefften ihn fort. Der Graf lief3
schliedlich die Feier nach diesem Varfdl been-
den und rie zur Pilgerfahrt zum Heldenfried-
haf von Gareth am néchsten Tag auf.

Elias Moussa, AW

((Jo der Beleman weht

Vom Reisen in Alberma vnd den Gasthdusern am (Cegesrand

Wer eine Reisein ferne Lander tut, der ist gut beraten, sich im Vorfed zu erkundigen. Uberall gibt es ehrliche Wirte und Betriiger, saubere L ager
und solche, wo Euch selbst noch die FIohe vom Gelde stehlen. Dies gilt auch fur Albernia, und daher méchten wir Euch die Lektire unserer

Empfehlungen vor Reiseantritt nahelegen.

Die Brigfe des Anselmo ya Miridya an seinen Vetter Acurio offenbaren allerlel Ratschlage und Wissenswertes Uber die gastlichen Unterkinfte
im Konigreich und geben Uberdies Auskunft Uber kulturelle Besonderheiten, sprich: dartber, was der Reisende zu beachten und was er zu

meiden hat.

avena

»Die 'Seebraut’ erreichte den Hafen Havenas
zur frihen Abenstunde des 12. Travia. Wie
schon tags zuvor war das Wetter der Jahres-
zeit entsprechend nass und kalt. Der geife
Wind trug das Seinige zu meiner Gansehaut
bei. Fagt schien es mir, ds hétte Traviasch in
ihrem Mond mit Efferd verschworen, um uns
Reisende moglichst rasch von der Stral2e und
an ihr heiliges Herdfeuer zu treiben.

Nicht vergebens. Alsich meinen Ful3 an Land
setzte, war mir kein Gedanke lieber und dring-
licher, as der an eine warme Stube, ein heilRes
Essen und etwas Feuer im Kamin.

Doch allzu leicht schienen es die Gotter mir
nicht machen zu wollen. Runter vom Steg fand
ich mich sogleich im bunten Treiben des Ha-
fenviertdls von Nalleshof wieder. Ortsfremd,
wie ich war und bin, ziickte ich sogleich den
Zettel mit dem Namen der 'Drei Heller', die
du, Vetter, mir zu empfehlen beliebtest. Ein
Fihrer war rasch gefunden und fir wenig
Heller entlohnt, und schon fand ich mich vor
einem Etablissement wieder, auf dessen Schild
der genannte Name prangte.

Und dennoch, Vetter, war mir nicht wohl. Das
'Drei Heller' liegt in einer finsteren engen Gas-
se, die till gewesen wére, ware nicht der Larm
des nahen Hafens herlibergeweht. Fenster hat
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es nur eines und dies auf der Héhe meines
Knies und mit Brettern wohl versiegelt. Zum
Eingang musste ich drei Schritt hinab in ein
finsteres Loch. Aus dem stank es mir widerlich
nach atem Fisch und nach dem, was betrun-
kene Matrosen von schlechter Mahlzeit wieder
von sch gegeben haben konnten. 'Dieses Haus
hast du mir gewiesen', so dachte ich, mein Bes-
ter, und entschuldige mich gleich dafr.

Ich faste mir ein Herz und stieg hinab. Etwas
war matschig und rutschig zu meinen Fiifzen,
doch tat ich so, ds bemerkte ich nichts. Durch
eine aus Brettern schlecht gefligte  Tir drangen
Licht und leisess Gemurmel. Die TUr hing in
Lederangeln und schabte laut Uber den Bo-
den, dsich de offnete. Das Licht im Inneren
war ddmmrig, doch hdl im Vergleich zur Gas-
se. Ein gutes Dutzend Gaste widmete meinem
Auf- und Eintritt die vollste Aufmerksamkeit.
Faules Stroh deckte den Boden, Fésser dien-
ten ds Tische und denen ds Kopfkissen, de
bereits so trunken waren, dass Se mich nicht
anglotzen konnten. Die eine Héfte meines
Publikums mdgen Seeleute der (ibleren Sorte
gewesen sein. Die andere Héfte verteilte sich
auf aufgetakelte grell geschminkte Dirnen, de-
nen der Wind durch den tiefen Ausschnitt und
schlechter Atem durch die Zahnliicken pfiff,
sowie auf nicht néher identifizierbare Lum-
penbiindel.

Kerzenstumpen brannten auf den Tischen. Aus
einer Nische in der Wand holte ein junger Mann
mit aufreizend enger Hose den Nachschub an
geistigen Getrénken, der seine Gaste zur wei-
ter Entgeistigung bedurften.

"Die Drei Heller, richtig, ja?", ssammelte ich
nach einer peinlichen langen Gedenkminute,
erhielt ein Nicken und fuhr mutiger fort: "Und
Ihr sad dann wohl der Wirt Fendrik?' - wor-
auf Alles in schallendes Gel&chter ausbrach.
Nein, Veter, ich muss dich beruhigen. Nie-
mand hat mich ausgeplindert oder es ver-
sucht. So unangenehm mir die Gesdllschaft in
diesem 'Drei Heller' gewesen ssin mag, ich
habe wohl ausreichend zur Belustigung der
Géste beigetragen, dass einer von ihnen mich
nachher auf meinen Irrtum hinwies und mir
den Weg zu dem Haus zeigte, welches du fir
mich im Sinne hattest.

Hier, in dem 'Drei Heller' des Wirtes Fendrik
in Unterfluren, bin ich wohl aufgehoben. Al-
les igt sehr sauber und ordentlich. Ich habe
eine Stube fir mich dlein erhalten, dsich dem
Wirt deinen Namen nannte. Darin igt &n tiefer
Bettkasten mit gutem Linnen Uber ebenso gu-
ten Daunen. Einen Waschtisch habe ich, eine
Truhe mit einem Schloss, und wel die Tur
zum Raum kein solches Schloss hat, hat der
Wirt mir einen Burschen as Wache davor ge-
setzt. Der Badezuber wurde frisch aufgeheizt.
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AUS DEN REICHSPROVINZEN

und ich dtieg als erster aller Gaste hinein, vor
mir auf dem Tablett schwammen ein paar Sti-
cke guter Schinken und weil3es Brot. Be gu-
tem Licht und nahe dem Kamin schreibe ich
dir nun diese Zellen und bin frohen Mutes.
Damit mir auch von innen warm wurde, gab
der Wirt mir einen kréftigen Schnaps zu trin-
ken, der 'Schwarzer Oberst' heif%t und aus ei-
nem Ort namens Jannendoch kommt.

Ich habe auch sehr gut gegessen. Aus Wel
brotkriimeln und Ei hat der Koch einige KI613-
chen gemacht, se durch Nisse gerollt und
dann gebacken. Ein feines Lamm tat er dazu,
in einer Sofe aus dem siilen, schweren Ha-
fenwein. Das Fleisch sdbst hat er mit einer
Paste aus Heidekrautern, Apfeln und Knob-
lauch eingerieben und dies auch in das Fleisch
gefllt, in welches er Taschen schnitt. Das dles
war sehr gut, und so geht es mir nun auch, da
ich satt und zufrieden Gber meinen Bauch strei-
che. Einen Ort wie diesen muss Travia wohl
gemeint haben, as se mich von der Stralle
trieb.«

Altenfachr, T)cuhaoen

»Ich war eén paar Tage in Havena und habe
auf den Mérkten die verschiedenen einheimi-
schen Erzeugnisse begutachtet. Dabei war
nicht zu tbersehen, dass die Zwischenhand-
ler ordentliche Preise aufschlugen. So be-
schloR ich, ins Landesinnere aufzubrechen
und dorten vidleicht bessere Preise direkt zu
erzielen. Ich nutzte einen der zahlreichen
Flusskéhne und zog mit meinen Seben Sa
chen den Strom aufwérts gen Osten. Zuerst
passierten wir Altenfaehr am Mittag des 19. Tra-
via, wo ich dir das Gasthaus 'Zur silbernen
Krone' empfehlen kann. Man isst nicht vor-
nehm, aber reichlich, und kann direkt am Mark-
platz Nutzliches fir die Weiterreise erfahren.
Im Weidenauer Flusshafen 'Neuhaven' lagen
wir Uber Nacht. Die Ortschaft i keine funf-
zig Jehre dt und wirkt daher, anders ds das
dte Weidenau, etwas zu ordentlich. Hier hat
eseinen Tempd des Efferd, und auch um de
Gestalt des Flussvaters wird vid Aufhebens
gemacht. Die Leute werfen gern kleine Mn-
zen in die Flut und opfern gelegentlich gar ein
Tier. Nach Weidenau selbst wollte ich nicht
gehen. Dort gab esgerade eine Fehde, und das
Haupt des aten Herrn Barons steckt nun auf
einer Burgzinne.

Das einzige Gasthaus in Neuhaven ig fade
und teuer, lebt es doch fast nur von Reisen-
den. Von denen trifft man viele. Sogar einige
Thorwaler habe ich gesehen, die ein Kontor
unterhalten. Hier habe ich schwarzes Brot ge-
gessen und auch schwarzes Bier getrunken,
und beides i sehr wohlschmeckend. Erstaun-
lich fand ich es, ds der Wirt einen glihenden
Schiirhaken in mein Bier gehalten hat, dass es
nur so zischte. Doch hernach war das Bier
leicht sifdich und sehr bekémmlich. Mit den

Menschen kommt man gut ins Gespréch. Sie
sind Fremde gewohnt und neugierig, mit ih-
nen zu reden.«

Rodaschmund

»Rodaschmund habe ich am Abend des 22.
Travia erreicht. Von hier muss ich tber Land
weiter. Drohend erhebt Sch die ate Burg von
Crumold Uber dem Ort, in dessen Zentrum
ich im 'Fahrmann' meine miden Knochen zur
Ruhe betten wollte. Der Ort liegt an einer gro-
en StralRe, und Fremde kommen oft hier
durch. Dennoch scheinen de nicht wohl gelit-
ten. Ich habe mich nicht wohl gefiihit. Der
Schankraum war wohl sauber und mit frischem

Stroh bestreut. Mein Raum war fUr drei Perso-
nen ausgerichtet. Doch well es keine anderen
fremden Géste gab, war ich allein. Freilich hat
es hier keinen Luxus wie in Havena, doch den
hatte ich auch nicht erwartet. Immerhin aber
war die Speise gut: eine fette Suppe aus dem
grolRen Tgf Uber dem Kamin, worausdleihre
Né&pfe fillten. Doch anders ds in Neuhaven
wollte niemand mit mir reden. Esgab im Raum
nur eine lange Tafel, an der sch dles immer
dorthin setzte, wo ich nicht sal3. Selbst die
Wirtin, mit der ich wegen eines Pferdes sprach,
gab sich wortkarg. So war ich froh, am néchs-
ten Tage weiterzukommen.«

Traviarim, Lungwon

und Fyoningen
»Uber Traviarim, Lyngwyn und Honingen war
gut reisen. Zwar scheint die Reichstral3e schon
bessere Zeiten gesehen zu haben und hat eini-
ge Lécher im Pflagter, doch noch geht esimmer
rasch und bequem voran. Um Honingen ist
das Land fruchtbar und die dazwischenliegen-
de Heide offen. Wegen des Wohlstands sind
auch in den Schenken die Preise etwas hoher,

aber dasVdk it gut gelaunt. Alles, was esdort
gibt, unterscheidet sch nicht sehr von dem,
was man von anderen Stral3en des Reiches
kennt. Ich rate dir, von Heidehonig und Lamm
zu kosten. Auch schwarzes Brot und Bier wirst
du hier wiederfinden.

In Traviarim ig der Apfemost sehr gut. Wolle
und Leinen lassen sich glinstig kaufen, und
die wenigsten Leute wollen dich betriigen,
wenn du kein Garether bist. Einzelne Stuben
gibt es aber nur wenige und nur in grofieren
Ortschaften. Anderweitig ruhen dle in einem
Saal, der oft Uber dem Schankraum liegt und
laut ist. So wie am Fluss die Hauser oft aus
Lehm oder die besseren aus rotem Ziegd ge-
baut wurden, so nehmen se hier Feldstein.
Das Dach decken se mit Grassoden und Bin-
sen. Aus Stein sind aber nur die AuRenmau-
ern. Drinnen nehmen se Holz, woraus auch
die Decken gezogen sind. Wenn drauf3en der
Wind geht, kommt der Rauch in die Stube,
zieht durch dle Ritzen, und ales riecht im-
mer etwas danach.«

Aran, Oras, (Cinhall

»Hinter Honingen wird das Land triter. In
Aran mbgen Se auch keine Fremden und schau-
en dich sehr bose an. Schndll bin ich dort wei-
tergereist, ohne nach Waren zu sehen. Davon
wird es ohnehin nicht viele geben, denn das
Land ig sehr karg.
Zwischen Aran und Winhall habe ich nur in
Ortis gehalten. Dies ig ein sehr dter Ort und
wird von einer Burg bewacht, deren Namen
ich nicht aussprechen kann, den ich dir aber
zumindest schreiben will: 'Cuill laun Cyll'. Es
gibt eine Briicke Uber den Tommel und einen
kleinen Hafen mit eénem Kanal, der in die
Stadt hinein reicht. Handelsware kommt von
den Nordmarken hintber und weniger zu-
rick. Eigentlich sollte es Holz in Hille und
File geben, aber die Menschen flirchten den
Wald. Hier oben, Veter, haben Handler nicht
vid verloren. Handelswaren gibt es nur weni-
ge, und wenn du fremd bist, sucht niemand
deine Gesdlschaft. Als ich eine Schenke be-
trat, schwieg dles. Setzte ich mich an einen
Tisch, standen die anderen auf. Wenn de re-
den, haben se einen Dialekt, den ich nicht
verstehe, und ich glaube, se sprechen mit
Absicht so.
Winhall, wo ich am 30. Travia ankam, is von
den Orken schwer verwiistet worden. Was
wieder aufgebaut wird, steht in Reih und Glied,
trotzt vor Spief3en, hat aber nichts zum Han-
deln. In der 'Grenzwacht' be der Wirtin Mi-
rona bin ich gut unterkommen. Se hat zwar
etwas von einem Weibd, aber ihr Essen is
reichlich, und das Haus ordentlich. Allein, ich
wilsste nicht, was dich noch hierher treiben
sollte. Kommst du einma nach Albernia, geh
bis nach Honingen und spare dir ales, was
unter dem Schatten nordlicher Béume liegt.«
Robert Bjorn Albrecht
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KLEINANZEIGEN

Anmerkung der Redaktion: Fir alle Fanzine-
und sonstige Verkaufsanzeigen gilt, dass
Lieferung nur gegen Vorkasse erfolgt. Bei
Uberweisung bitte deutlich den Absender
auf dem Vordruck angeben. Bei Bezahlung
in Briefmarken bitte nur Marken bis zu ei-
nem Wert von EUR 0,55 verwenden.

Ab sofort erhaltlich:
Wer schon immer mehr tber das Immanspiel
wissen wollte, der sollte sich das Immankom-
pendium nicht entgehen lassen.
Wer will dabei sein, wenn Edelmut Andergast
im TRAvia 34 Hal (irdischer Einsendschluss:
04. Juli 2004) Aventuriens Immankrone vertei-
digt? Das Immankompendium bietet nicht nur
einen Uberblick tiber alle Inmanmannschaften,
die in den letzten Jahren an der Meisterschaft
teilgenommen haben, sondern auch das Re-
gelwerk, um selber eine Mannschaft zu grin-
den und an den Ausscheidungsturnieren zur
néachsten Meisterschaft teilnehmen zu kdnnen.
Das Kompendium sowie Infos zur AIM 34 Hal
sind erhaltlich bei Florian Zemp
(FlorianZemp@gmx.net).
- .Einsamer Wanderer, suchstdu Gefahr- -
. ten fiir neue Abenteuer ...?" 3
+ DSA-Club Rhein-Main bietet die Losung
. * Standig neue Spielrunden fir Anfanger -,
- und Fortgeschrittene
* + Umfassendes Archiv an Spielmaterial '
- * Monatlich erscheinende Clubzeitschrift .
* « http:// www.dsa-club-rhein-main.de
BE info@dsa-club-rhein-main.de .
* + DSA-Club Rhein-Main c/o Alexandra *
. Gerecht, Kalbacher Hauptstr. 51a, .
* 60437 Frankfurt/Main %
Suche standig Mitfahrgelegenheiten zu DSA-
Geléanderollenspielen (,Larps”) und Baronien-
treffen von Berlin aus OHH@zge.de
.Haut dich dein Trollfurz beinah um,
| So brauchst du AI'Riks Tonicum! l
Sind dir die Kinder eine Plage.
Hilft dies Krlglein, ohne Frage |
Ist dein Schwertarm schwach und lahm
I Kennt dein Lehnsherr kein Erbarm l
| Hast du gesoffen wie ein Pferd I
Nicht zugehort, was Praios’ Plaffen dich gelehrt
| Hat ein Edelmann dich gar entehrt |
Nimm dies Krliglein, hat sich’s doch bewahrt!
I Jed' Mdhsal flieht vor deiner Hand, |
Wirst (iberall beliebt, bekannt,
I Dein Antlitz wie vor zwanzig Jahren I
Und erst der Magdelein Gebaren!
| Auf kahler Platte sprie3t das Haar, I
| Ist dieses Kriglein wunderbar! I
Nimm Al'Riks gutes Tonicum,
I Der kleine Krug mit grolem Wumm! I

Aventurischer Alleinvertrieb
Hadijiin Sayshaban al'Fessir ibn Jassafer abu'l
Ketab
zurzeit Hotel Offenes Tor, Kuslik
Nur noch kurz am Orte!

FaGaMo Con#5 20.05.04- 23.05.04
Endlichist es so weit. Der nachste FaGaMo
Con stehtvor der Ture. Und emeut bieten wir
euch die gewohnte Qualitat. Sehr gute
Raumlichkeiten, in denen sich das Spieler-
herz austoben kann. Neben den .normalen
Rollen-, Trading-Card, Table-Top, Brett-
spielrunden gibt es natlrlich noch ein paar
Besonderheiten. Hier nur ein Auszug aus
unseren Conangeboten

- 2 offizielle Magic Turnier

- offizielles Yu-Gi-Oh Turnier

- Warhammer 40K Turnier

- Blood Bowl Liga der FBBL-Con-Cup

- Games Workshop Table-Top Demorun-
den

- Spielrunden flr jederman

- Brettspiele aus dem FaGaMo Brettspiel-
verleih

- Qualitativ hochwertige Verpflegung zu
fairen Preisen

- Shuttleservice zum Bahnhof bzw. zu kos-
tenlosen Parkplatzen

- USW

Ausfuhrlichere Infos zu den einzeinen An-
geboten und noch vieles mehr findet Ihr
unter: www.FaGaMoCon.de

Als kleine Besonderheit konnt ihr sogar
bereits Mittwoch Abend zu unserem Ver-
einsabend anreisen und sofort losspie-
len. Selbst in diesem Fall zahlt ihr nur den
Beitrag fur 4 Tage!

Fur Schiafplatze ist natirlich gesorgt
Denkt jedoch an Schiafsack, Isomatte
Kuschelkissen und was ihr sonst noch
bendtigt. Fir angemeldete Gaste richten
wir sogar einen Shuttle-Service vom Bahn-
hof ein!

Anmeldung unter
http://www.fagamocon.de/content/
anmeldung.php

Wir freuen uns bereits auf euer kommen!
Das FaGaMo Team

DSA-Gruppe (alle Anfang/Mitte Zwanzig) im
Raum Esslingen/Stuttgart sucht Mitspieler
Melde dich bei Robin Fehmer

RFe@gmx.de oder 0711 - 674 90 26.

Ein einsamer Spieler huscht durch dunkle Gas-
sen, die ihn anstarrenden Augen im Dunkel sind
nicht die seiner Gefahrten

Der DSA-Club ,Die Reisenden” sucht Spieler
im Bereich Augsburg fir eine neue Kampa-
gne, bei der es weniger auf Regelkenntnis als
auf stimmungsvolles Rollenspiel ankommt

Web: http://lwww.die-reisenden.de;
Tel: 0821 -599 95 17;
eMail: augsburg@die-reisenden.de

Suche Abenteuer Nummer 29,55,65,69,75,77-

79,82-85,87-90,93,96 moglichst neuwertig, in
derFanPro-Ausgabe.

Angebote an: Lucas Klausner, Steinbachstra-
Re 34 - 36, A-3001 Mauerbach (Ostereich)
Tel.: 0043 - 699 - 11 68 16 06, eMail:
nightstallion@web.de

W,

Kagfaner

P R I )

s e s s s s s s s s s s e
DSA-Club ,Die Reisenden” freut sich
schon auf deinen Besuch: Neben selbst ge-
schriebenen Abenteuern gibt es Re-
zensionen zu Biichern und Soundtracks
mit Awards ausgezeichnete Programme
und Spiethilfen, ein Vorschiag fur ein al-
ternatives Aventurien, zahlreiche humor-
volle und kritische Artikel zum Rollen-
spiel und DSA, ein nicht ganz ernstes
Online-Abenteuer sowie Dreibuchstaben-
Episoden. Mehr dazu auf
http://www.die-reisenden.de

D I N I )

L I T I

Biete folgende DSA-Publikationen zum Kauf
an:

DSA-Box ,Das Liebliche Feld" + Spielhilfe .Das
Kénigreich am Yaquir* zusammen fir 12,50
Euro; Kontakt: Olaf Kordwittenborg,
Telefon: 02525-1261"

Lose DSA-Sammlung (2. Edition von Schmidt-
Spiele) aus Zeitmangel auf. Alles wie neu und
unversehrt. Bei Interesse und fiir nahere Infor-
mationen eMail an: fibbes123@aol.com

DSA-Romane 1-18 zu verkaufen fiir 90- Euro.
Spitzen Zustand, mdglichst komplette Abnah-
me. Anfragen an:

Tobias Braun, Tobseverkauft@gmx.de

32

DSA-LARP
Haibuthar I1
27. - 29. August
Waldjugendlager Wirftal
54589 Stadtkyll (Eifel)

Ini‘()\ & .\Ill!]{'lllllll}_’. unter:

www.aventurien-larp.de

Das Aventurien-LLARP-Projekt prisentiert:

Thorwaler Legenden — Haibuthar I1

Demniichst im Aventurien-LARP-Shop: Die DSA-LARP-Regeln!!!

Im beschaulichen Premer Dérfchen Haibuthar ist nach den schrecklichen Vorfillen im Zuge des Besuches
der neuen Verwandten aus Nostria wieder Ruhe eingekehrt. Aber wird das lange so bleiben? Alte Riitsel

werden neu gestellt und verloren geglaubtes Wissen muss neu entdeckt werden. Doch wird es helfen ...?
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"HBESTELLUNG

-2 Ausgaben (gegen je
2,50 EUR in Briefmarken)
bei:

Fantasy Productions,
Postfach 1517
40675 Erkrath

3 oder mehr Ausgaben
(per Lastschrift portofrei / bei
NN EUR 5.- Porto + 1,60
EUR Zahlkartengebiihr) bei:
Fantastic Shop,
Postfach 1509,
40675 Erkrath,
Tel.: 0211-92 43 202

VKG Hambu
Tel.: 0180-531 39 39

Kia 3-20 h: EUR

Fax: 040-30198182

Mail:

Kundenservice@bauerverlag.de

FRAGEN UN
ANDERUNGEN
UM ABO

einzig und allein an:
VKG Hamburg

Kontakt: siehe oben

REGELFRAGEN
AR DRY-Y
telefonisch

einzig und allein an:
DSA-Regeltelefon

0211-9243408
(nur Mi 18-20 h)

oder per email an

dsaregeln@fanpro.com

KLEINANZEIGEN
einzig und allein an:

Mechthild Henschel
Otto-Suhr-Strabe 13
26131 Oldenburg

oder per eMail an

Ulrich Kneiphof

avbote @fanpro.com




INTERNA

( Firstentum Darpatien )

Dar-1-02: korrigiere Name und Anschrift > Simone Gersdorf, Kasterstr. 26; 41363 Jichen
Dar-I-03P: korrigiere Anschrift Christian Stern > Augustastr. 67-1; 76437 Rastatt
Dar-I-04: korrigiere av. Name > Vogt Radumar v. Rabenmund-Sturmfels (kommiss. Verw.)
Dar-I-07: korrigere Anschrift Markus Brohasga > Jagerstr. 39; 92318 Neumarkt
Dar-I-10: korrigiere av. Name > Drost Leuwart v. Oxenwied (Ganseritter, Verw.)
Dar-lI-02: setze Vogt Alwan v. Unterallertissen, David Schmidt, Herweghstr. 5; 64347 Griesheim
Dar-11-05: korrigiere Anschrift Jens Marx-Genet > Keplerstr, 66; 69120 Heidelberg
Dar-lI-10: korrigiere Anschrift Frank Bartels > Rappoldstr. 18, 33611 Bielefeld

Dar-ll-14: streiche > Andreas Kotting

Dar-lI-15: korrigiere Anschrift Frank Wagner > Gerwigstr. 16; 76131 Karlsruhe

Dar-lI-16: korrigiere Anschrift Robin Fehmer > Bussenstr. 23, 70184 Stutigart

Dar-IV-28: korrigiere av. Name > Vogt Zerber Leuwart v. Mersingen

(Adelscalendarium:
Das neue und iiberarbeitete offizi-
elle Adelscalendarium kann fiir eine
Vorab-Kostenpauschale von 2,--|| Markgrafschaft Windhag

EUR p lus ausreichen d_ fm nkiertem Wnd-I-11: Korrigiere Anschrift: Andreas G. Schramm > Oelixdorfer Strafe 83 25524 Itzehoe

Kdnigreich Garetien
Gar-VI-03: korrigiere Anschrift Reto Hafeli > Geiselweidstrasse 8, CH-8400 Winterthur

DIN A3-Riickumschlag bestellt wer-| | Herzogtum Weiden
den. Bestellungen bitte ausschlief3-| | Wei-v-04p: korrigiere Anschrift André Wiesch > Endelhauser Sir. 21 80686 Minchen

lich an:

Spielerbetreuung Thorwal:
B-I orn Bergha“se"’ Ra.thenowgr Ragnar Schwefel, Bastianstr. 24, 13357 Berlin, eMail: ragnar @thorwal-standard.de
Strasse 31, 10559 Berlin, eMail:|| Spielerbetreuung Bornland:

kanzler@garetien.de Oliver Baeck, Altpieschen 1, 01127 Dresden, eMail: nordlandbank @aol.com

i : Spielerbetreuung Praios-Kirche:
runger AY mceater reums
Anderu o 1des Croncalendarium Frank Parting, Frankfurter StraBBe 159, 46562 Voerde, eMail: cernunnos @t-online.de

werden ebenfalls bitte schriftlich| | spielerbetreuung Rondra-Kirche:
oder per Mail ausschliefilich an|| SusiMichels, Sterengasse 2, 76593 Gernsbach, eMail: susimichels @T-Online.de

@jum Berghausen wwtergegehen.) R -3

Coupon bitte ausschneiden oder kopieren und ausgefillt einsenden an:
VKG Verlagsvertriebs KG; “Aventurischer Bote"; Brieffach 4204; 20086 Hamburg NI ‘o\\ ¥ o 5
g T T T T T R S SRS AR AN R T I AT L A e AT ST e e R = |

ABO-BESTELLUNG AVENTURISCHER BOTE | | QUEESNEIRITSES
| Ja, ich bestelle ab der nachstmaglichen Ausgabe die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE fir 1 Jahr (6 T L R R e
'Ausgaben) frei Haus zum Jahresbezugspreis von 13,-EUR (Ausland 15,- EUR) einschlieBlich Porto und lmpressum

Herausgeber: Fantasy Productions GmbH,
Postfach 1517, 40675 Erkrath

Redaktion: Florian Don-Schauen, Mechthild Henschel,
Ulrich Kneiphof, Thomas Rémer

Versand.
Das Abonnement gilt zunédchst fir ein Jahr und verlangert sich nur dann um jeweils ein weiteres Jahr,
iwenn ich nicht bis spatestens 6 Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraums schriftlich darauf verzichte.

[Meine Adresse (bitte in Blockschrift ausfillen!): Lektorat: Florian Don-Schauen, Momo Evers

Standige Mitarbeiter: Frank Wilco Bartels, Peter Diehn,
Lena Falkenhagen, Tom Finn, Chris Gosse, Britta Herz,
Stefan Kippers, Mark Wachholz und Anton Weste

I Name, Vorname:

| StraBe:

Mitarbeiter dieser Ausgabe: R.B.Albrecht,
H.Bergthaller, Ch.Daether, T.Hagner, J.-A.Klingsohr,
E.Moussa, M.Néth, N.Reinke, D.S.Richter,
M.Rohrbacher, W.-U.Schnurr, M.&R.Schwefel,
Ph.Seeger, F.Stein, St.Trautmann

|PLZ. Ort:

IGawi.inschta Zahlungsweise bitte ankreuzen: DGegen Jahresrechnung an meine Adresse.

Bequem und zeitsparend per Bankeinzug . S
| (Nur mit deutschem Bankkonto moglich!) tBel:? e s b
| Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, dass ich
|K°mo.N,-‘ diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen
schriftlich bei der VKG Verlagsvertriebs KG;

| “Aventurischer Bote”; Brieffach 4204; 20086
BLZ Hamburg widerrufen kann. Zur Wahrung der
| Frist genligt die rechtzeitige Absendung des
Widerrufs (Datum des Poststempels). Dies be-

Mottoredakteur: Andrea Kneiphof

INustrationen: Caryad, Jens Haupt, Anton Weste

(Burgplan)
Satz & Layout: ULK

| Bankinstitut: statige ich mit meiner 2. Unterschrift. Der Aventurische Bote erscheint zweimonatlich

| Copyright © 2004 by Fantasy Productions GmbH,
Germany

| Nachdruck von Artikeln (auch auszugsweise) nur mit

| vorheriger schriftlicher Genehmigung des Herausgebers
Ahnlichkeiten mit lebenden oder verstorbenen Personen

Datum, 1. Unterschrift Datum, 2. Unterschrift z o

L(ben Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)  (bei Minderjahrigen Unterschrift des Emehungsberechuglen)J Redaktionsanschrift

r‘—_'_—_——_‘—_——'_'_'_—_'__‘—“__—_-"—-—"‘1 \nl I RP!

Zum Verbleib beim Abonnenten: Mechthild Henschel

Abonnementsbestellung fur die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE am abgeschickt. l Otto-Suhr-Strafle 13

|Vertrauensgarantia: Mir ist bekannt, dass ich diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei der [ 26131 Oldenburg

|VKG Verlagsvertriebs KG; “Aventurischer Bote”; Brieffach 4204; 20086 Hamburg widerrufen kann. [

I_Zur Wahrung der Frist gendgt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs (Datum des Poststempels).

avbote @fanpro.com
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MEISTERINFORMATIONEN

Lieber Leser!

4 Achtung! Wichtige Meisterinformation!
Vor dem Weiterlesen unbedingt beachten!!!

Alle nachfolgenden Texte sind ausnahmslos Meisterinformationen oder rein irdischer Natur. Wenn Sie sich also
nicht selbst den Spaf3 am Hintergrund der jeweiligen Artikel, Szenarioverschlige oder Abenteuer nehmen
wollen, trennen Sie die nachfolgenden Seiten einfach heraus und geben Sie sie ungelesen Ihrem Meister.

Liebe Meister, Sie haben lhrerseits hier die Méglichkeit, alle Informationen zu den Botentexten, die lThnen
und lhren Abenteuervorbereitungen oder Spielsitzungen jegliche Spannung nehmen wiirde, herauszutren-
nen und den Spielern vorzuenthalten.

L‘Wir wiinschen IThnen und Ihren Spielrunden viel Spaf3 beim Spiel!

y,

Herzog Jagt Gorsam fordert

AlberniasKrone, Seite 3

Meisterinformationen:

Der Streit um die abernische Krone zieht sich
noch einige Monate auf dem Parkett des mit-
telreichischen Adds hin. Kaum jemand glaubt
ernsthaft daran, dass Reichsregentin Emer ihre
eigene Familie entthront, um diegrof3e Famili-
enfeindin Isora zu krénen. Der Anspruch des
Herzogs Jest Gorsam zeigt jedoch erneut den
gestiegenen Einfluss des Hauses vom Grof3en
Huss, das mit seinem Fihrungsstil der harten
Hand vide Anhanger im Mittelreich gewinnt.
Durch die Verheiratung seiner Tochter Ugda-
ne mit den Grafen von Bredenhag hat er bereits
ein Standbein in Albernia (AB 106, S. 5).
Wenn Se lhre Helden in den Konflikt eingrei-
fen lassen wollen, kdnnen Se die Szenario-
Idee Furstenblut verwenden:

Konigin Invher beauftragt die Helden, heraus-
zufinden, ob dieDrausteiner Schwertleite eine
Félschung ig. In den Archiven Havenas be-
findet Sch ein abgerissenes Viertd dieses Per-
gaments (dessen Entstehungszeit um 347 BF
noch der Hofdruide Archon Megalon mittels
eines BLICK IN DIE VERGANGENHEIT
verifiziert hat). Passt der Riss genau an seine
Entsprechung beim anderen Pergamentteil
(der Namen und Vaterschaft Warnbold von
Drausteins enthélt), muss das Dokument echt
sein. Die Helden miissen das Pergament wahl-
weise im Haus des verstorbenen Heraldikers
Finwael ui Niaroch (Albernia, S. 98) in Bre-
denhag suchen oder aber danach noch bis
Elenvina oder Gareth reisen. Dabei werden
de feststellen, dass die Urkunde echt ist. Aber
se finden bem Heraldiker andere Unterla
gen, die dieser wohlweidich versteckte. Diese
zeigen, dass es noch andere Nachkommen
Warnbold von Drausteins gibt. Unter dl die-
sn ig Isora von Elenvina erst die sechgte in
der Erbfolge. Je nach angewendetem Erbrecht
wéren an erster Stelle Ligrezia von Harmlyn
(eine arme nogtrische Rittfrau), Baron Conwin
von Niriansee (ein konigstreuer Baron Alber-
nias) oder Herzog Bernfried von Ehrenstein
zu Tobrien zu nennen. Nach dieser Entde-
ckung wird das Gerichtsverfahren bad zur
Farce, wovon demnéchst im Boten berichtet
wird.

AW
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Das Ende desWurms, Seite 5

Meisterinformationen:

Fast ale der im Artikel angedeuteten Ereig-
nisse nehmen Bezug auf den Abenteuerhin-
tergrund Der Wurm vom Windhag in der
Abenteueranthologie Drachenodem. Dort
werden nicht nur die meisten Geheimnisse um
die Geschehnisse im Windhag gel6st, sondern
Se kdnnen auch den Untergang Kleinaus und
die Drachenhatz durch die 'stolzen Recken
des Markgrafen' ausspielen. Wir gehen des-

halb an dieser Selle nicht ndher auf diese Din-
geein.

Nur sovid: Zwar wurde der Wurm tatséchlich
bezwungen, doch werden seine Hinterlassen-
schaften noch lange Bedeutung fir den Wind-
hag haben. Der enorme Hort aus Weffen und
Rustungen wird dazu fuhren, dass man in der
Markgrafschaft kiinftig auf rdativ gut bewdff-
nete Réuber und Bergbewohner treffen kann.
Var dlem ziehen die sterblichen Uberreste des
Riesenlindwurms allerlei Interessenten an, so
dass drachische Exatica (Sehe Stabe, Ringe,
Dschinnenlampen S. 120) in den folgenden
Monaten zu relativ glnstigen Preisen in der
Region gehandelt werden (insbesondere
Schuppen, nicht aber die Karfunkel des
Wurms). Dies bietet |hnen hinreichend Stoff

fur kleinere Abenteuer...

Die Anthologie Drachenodem erscheint in
Bélde und beinhaltet nicht nur sieben Aben-
teuer, in denen die Drachen Aventuriens im
Mittelpunkt stehen, sondern auch enen um-
fangreichen Anhang mit algemeinen Hinter-
grundinformationen und aventurischen Quel-
len um die heiffbliitigen Schuppenkreaturen.

pd

Die neue Heimat eines Garetiers
in Albernia, Seite5

Meisterinformationen:

Dieses Ereignis kann noch dunkle Schatten
auf die Beziehungen des Marschalls zu 'sei-
nen' Alberniern werfen. Das soll Se jedoch
nicht davon abhalten, den wahren Hintergrund
dieses Anschlages ganz nach |hrem meisterli-
chen Gutdinken festzulegen und ein Aben-
teuer nach dem Geschmack Ihrer Spielrunde
daraus zu gestalten. Ihre Méglichkeiten sind
vidfdtig: So kann das Feuer durchaus ein

Unfal gewesen (die Haushdlterin Ritter Gri-
foswar auch nicht mehr die Jingste und schon
en wenig zittrig) oder auch von einer Diebes-
bande gelegt worden sein, um die Spuren ei-
nes Einbruchs zu verwischen.

Vidleicht geckt aber auch irgendein unbekann-
ter Neider dahinter? Und letztlich mag es tat-
séchlich sein, dass einige abernische Aufriih-
rer ihre Finger im Spiel hatten.

Zur Person:

Grifo Rudegar von Streitziga. H., Marschall
Albernias

Obwohl se dem &lteren Hause Streitzig ent-
stammen, lebten die Vorfahren Ritter Grifos
bereits sait etlichen Generationen in Garetien.
Zuvor hatte man dch - typisch Streitzig -
untereinander zerstritten und daraufhin Al-
mada verlassen. Der Marschall selbst ig einer
der letzten Sprossinge dieses Zweiges seiner
Familie, lediglich ein direkter Vetter ist noch
in Eslamsgrund ansdssig. Als junger Knappe
kémpfte Grifo unter Kaiser Hal auf Maraskan
und spéter gegen Oger und Orks, nicht aber an
der Trollpforte, da er seinerzeit im Auftrage
des Reiches anderweitige Verpflichtungen wahr-
nahm, Uber die er jedoch Stillschweigen be-
wahrt. Er ig ein féhiger Kriegsmann, der sich
wenig aus politischen Verwicklungen macht
und die Dinge eher ruhig und bedéchtig an-
geht. Ehre und Treue bedeuten ihm vid, und
diese Einstellung spiegelt sich auch in seiner
songtigen Erscheinungwider: Kampftaugliche
Gewandung, militérische Haltung und kurz
geschorenes Haar lassen den Endvierziger as
den Kriegsmann erkennen, der er aus tiefstem
Herzen igt. Ritter Grifo ig kein Freund der
Geschwétzigkeit. Seine Untergebenen kennen
die wenigen Worte, die ihr Befehlshaber vor
den Kémpfen an derichtet, ganz genau: »Zeigt
es ihnen, Getreue, denn wir haben die Zwdlfe
auf unserer Satel«

Es war niemals ein langerer Satz — weshalb
man getrost darauf bauen kann, dass nicht elo-
quente Worte, sondern Uberzeugende Taen
die Karriere des Ritters begriindet haben.

Der Marschall ig unverheiratet; aus einem
amourdsen Abenteuer mit einer Eslams-
grunder Kaufmannstochter in jungen Jahren
entsprang jedoch eine Tochter. Diese erkann-
te er - ganz Ehrenmann - nach dem vid zu
frihen Tod der Geliebten as sein Kind an.
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Jene Tochter Alara gehdrt dem Orden der
Golgariten an und versieht ihren Dienst ds
Adjutantin des Landmeisters der Schweigen-
den Wacht zu Wadfang.

Grifos Treue gilt in erster Linie dem Zusam-
menhalt des Reiches und danach dem Kaiser-
haus. Vor diesem Hintergrund und angesichts
der immer wieder aufkeimenden abernischen
Unabhéngigkeitsforderungen ist die Entschei-
dung der Reichsregentin - ohnehin eine Grat-
wanderung zwischen Reichspolitik und eige-
ner abernischer Herkunft - Uber den Mar-
schallsposten wohl durchaus nachzuvollzie-
hen.

Schwar ze Schwingen Uber dem
Darpat, Seite6

M eisterinfor mationen:
Der Drache Rhazzazor musste nach seinem
Angriff auf Bellunk (AB 105) ruhen und mit
Hilfe von Nekromanten und dem Lebensdli-
xier Theriak Kréfte sasmmeln. Pléne reiften in
seinem Karfunkel, aber auch Wut Uber die
Niederlage. Mit seinen Flugen Uber die Troll-
zacken, wo er nicht einma von wachenden
Greifen aufgehaten wird, will Rhazzazor vie-
lerlei: Rache nehmen an Golgariten und
Bannstrahlern, Furcht verbreiten und den
Gotterkriechern seine Macht demonstrieren
("Niemand kann es wagen, sch mir in den
Weg zu stellen.”). Uberdies ist es sein Zid,
den Leichnam K&nig Brins zu rauben (Sehe
Szenario Bis auf die Knochen auf Seite 17)
und die Gemarkungen, Boronanger, Kraftlini-
en und Sphérenstrome in Darpatien und Ga-
retien fUr einen spéteren Vorgto zu erkunden.
AW

Kampfertreffen zu Wehrheim,
Seite6

Meisterinformationen:

Das Veteranentreffen zu Wehrheim bietet sich
gut dafir an, Ihre Heldengruppe in Gespra
che rund um vergangene und zukiinftige Feld-
ziige des Reiches zu verwickeln oder aber auch
politische Neuigkeiten auszutauschen. Es
herrscht mehr oder weniger Meinungsfreiheit,
50 dass man hier sehr wohl auch Kritiker der
Reichsfihrung (insbesondere des Reichserz-
marschalls Leomar von Berg) oder auch ate
Freunde Helme Haffax' antreffen kann, wel-
che ihre Standpunkte Uber ein taktisch-strate-
gisches Vokabular an den Mann bringen. Was
aber jenen mysteridsen Rillion von Marano
betrifft: TatsAchlich handelt es sch bel ihm um
einen der ehemaligen Schwertkédmpfer Retos.
Er wurde wirklich von Lutisana damit beauf-
tragt, den versammelten ehemaligen Kamera-
den eine Gruf¥otschaft zu Uberbringen und
sedavon in Kenntnis zu setzen, dass Se nicht
mehr den Heptarchen dient (sehe auch AB
100, S. 33). Dieser zweite Tal wurde nicht mehr
verlesen und ig nur der KGIA bekannt.

Weas Lutisanas Absicht mit dieser Botschaft war

12

... die Zukunft wird es weisen.
EliasMoussa

Maraskan feiert, Seiten 28

Meisterinfor mationen:

Die Feierlichkeiten auf Maraskan sollen 1h-
nen die Gelegenheit geben, lhre Helden auf
die Insd zu verschiffen und se unter Umstan-

den auch erfalgreich in Schwarzmaraskan ein-
zuschleusen. In den Wochen der Feier herrscht
in jeder Siedlung grof3er Trubel. Vide Frem-
de sind anwesend, und o ig es verhdltnismé
3ig leicht, sdbst bis nach Tuzak oder Jergan
vorzudringen.

Doch Haffax wére nicht Haffax, wenn er nicht
auch noch andere Ziele verfolgen wirde. Da
er natiirlich weiss, dass solche Feierlichkeiten
das Eindringen von feindlichen Agenten er-
leichtern, streut er willentlich die verschiedens-
ten Gerlichte Uber seine Plane und Ziele. So
konnen lhre Helden (als Fremde) durch ihr
eigenes Handeln an (wie se faschlicherwei-
se glauben) ‘vertrauliche' Informationen ge-
langen: Haffax habe sich mit Galotta, Rhazaz-
zor, Amir Honak etc. verbundet, besitze alte
echsische Artefakte und habe das Geheimnis
des Amdeggynmassivs gefunden, eine neue
Endurium-Mine in Betrieb genommen oder
plane einen grofien Eroberungsfeldzug - las-
sn Se |hrer Phantasie freien Lauf. All diese
Geruichte dienen dazu, feindliche Agenten in
gut vorbereitete Falen zu locken und se so zu
vernichten. Ihre Helden sollten nur knapp mit
dem Leben davon kommen, wenn se einer
'heif3en’ Spur folgen. Doch Se kénnen ihnen
auch ein kleines Erfolgserlebnis gonnen: Seit
einigen Gotterlaufen gilt Aventuriens bekann-
tester Kriegsberichterstatter Yangol ddi Lazaar
as verschollen. Ob dieser in Haffax'sche Ge-
fangenschaft geriet, Sch einer maraskanischen
Widerstandgruppe anschloss oder verdeckte
Recherchen zu Schlangenkultisten betrieb (wel-
che ihn auf die Spur der Skrechu brachten),
bleibt ganz Ihnen Uberlassen. Die Befreiung
Mingolds l&sst sich die Boten-Redaktion auch
etwas kosten (40 Dukaten Belohnung pro
Kopf), und die Helden besitzen fortan Bezie-
hungen zu einem der beriihmtesten Berichter-
Satter Aventuriens.

EliasMoussa

Bau des Siegestempels ger at
insStocken, Seite21

Meisterinfor mationen:

Wo den Zwdlfen Gefdliges entstehen soll, ist
auch die Gegenseite nicht weit. Doch sind es
weniger die Handlanger der Schwarzen Scher-
gen aus den besetzten Landen, die ihre Fin-
ger hier im Spie haben, sondern die Anhén-
ger des Namenlosen. Die Schurken sind von
den Dienern des Namenlosen angeworben, an-
gedtiftet oder gar gepresst worden (und wissen
im Regdfdl nichts Uber die Hintermanner, ge-
schweige denn deren gétterl&sterliche Motiva

tion). Fir die Helden bietet sich hier eine Auf-
gabe ds Geleitschutz von Transporten bis hin
zur Stellung einzelner Ubeltéter. Die Baustel-
le selbgt it vor derartigen Ubergriffen derzeit
(noch) sicher, da dort eine kleine Abordnung
des Ordens des heiligen Zorns der Herrin
Rondra und ein Soldner-Rudel der Waldstei-
ner Wolfe (einer von Waldsteiner Baronen ge-
haltenen garetischen Soldnertruppe) fir Ord-
nung sorgen. Zudem igt der Tempelbau sdbst
schon zu Teilen zwdélfgéttlicher Boden, da
bereits vor rund anderthalb Jahren der Rond-
ra-Schrein geweiht wurde. Der Praetor des
Schreins, A Feuersturm Al'Ankhra, is sdbst
Zornesritter. Auch die Pulether Gardisten und
Butte haben zuweilen auf Geheil3 des Reichs-
vogtes ein Auge auf die Geschehnisse am Bau-
grund.
Dies ig jedoch nur der Anfang von Ereignis-
sen, die sch zu Puleth in den néchsten Mo-
naten zutragen und noch mehrmals Betéti-
gungsfeld fir gétterfirchtige Helden sein wer-
den.

ChristophDaether

Machtwort der Magisterin
der Magister, Seite24

Meisterinformationen:

Die offensichtliche Gewaltbereitschaft zeigt,
dass der Konflikt innerhalb des Ordens nun-
mehr auf einem Hohepunkt angekommen ist.
Denn eigentlich verbietet der 'Kodex der Tu-
gend'(sSeheKagtenaufdernachstenS e i t
Hesinde-Gewelhten explizit gewatsames Vor-
gehen. Auch der Dispens, den die Draconiter
besitzen, igt nicht so weitreichend, dsdass Se
einfach mit Waffengewat einen solchen Zwist
entscheiden dirften.

Wie hinter den Kulissen nun vorgegangen
wird, zeigt im Ansatz das Szenario in diesem
Boten. Immer wieder werden nun die Partei-
en versuchen, Uber Abenteurer einen Vortel
fir Sch zu gewinnen - etwa indem Artefakte
und Bicher heimlich von A nach B transpor-
tiert werden oder eben jenes verhindert wer-
den muss. Auch geheime Depeschen sind zu
Uberbringen oder abzufangen.

Wird offenkundig, dass eine der Parteien ge-
gen den Kodex verstofdt, wird dergleichen ver-
breitet und ein Intrigenspiel um kirchliche und
politische Macht daraus. Fur interessierte Hel -
den ig es dso moglich, in viderle Hinsicht
und auf viden Ebenen in diesen Weltanschau-
ungszwist einzugreifen, dessen Auswirkungen
50 unhesindianisch sind.

Der Ubersicht halber und damit die Helden
wissen, wo se auf Unterstiitzung hoffen kén-
nen, hier die Zugehorigkeit der wichtigsten
Ordenshauser zu den Fraktionen:

Pastori: Festum (Wulfhelm Tannhauser),
Khunchom (Kerime al'Kadim), Drachen-
haupt (Thancilla Drachentochter), Punin
Satori: Oktogon; Gareth (Canyraith von der
Lohe), Sdza (Fabius Toren), Kudik.

Mit dem Beginn des Konklave sollten ale Ak-
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tionen eingestellt werden. Auch inmitten die-
ser Auseinandersetzung wagt es niemand, sch
dem Wort der Verkiinderin der Gottlichen
Weisheit (0 ein Titd der Magisterin der Ma
gister) zu widersetzen.

Fa i
Der Kodex der Tugend

Um 593 BF vom Erzheiligen Argelion ver-
fasst, enthilt das Buch Ratschlige, Gebote
und Gesetze, die das Leben des Hesinde-
Geweihten bestimmen sollten. Es gilt dem
Kult als heiliges Buch, das einer unbefleck-
ten Hand entstammt. Da es auch Ahndun-
gen von Vergehen gegen die Goéttin, die Kir-
che und die Lehren der Hesinde enthiilt, ist
es noch heute Richtschnur des Argeliani-
schen Gerichtes und wird von allen Seiten
(kirchlich, weltlich und gildenmagisch) als
von der Gottin gegeben akzeptiert.

Der Erzheilige schrieb das Buch nach einer
Offenbarung inmitten der Wirren der Ma-
gierkriege, um so die Kirche zu reformieren.
So wollte er sie aus der Auscinandersetzung
fithren, in die sie mehrfach eingegriffen haue,
um sich weltliche Macht zu sichern. Die
Schrift ordnete die Verwirrungen in der Kir-
che mit der schieren Kenntnis um die Wahr-
heit. Der Inhalt fulit auf dem Wissen, dass
man eine gewaltsame Ausecinandersetzung nie
riickgingig machen kann. Daher verbietet der
Kodex Hesinde-Geweihten (mit Ausnahme
ciner Bedrohung fiir Heiligtiimer oder Le-
ben), Gewalt anzuwenden. Aus diesem
Grund benutzen auch die meisten Hesinde-
Geweihten einen Stab, denn mit ihm kann
man im Kampfe (»dem letzten und abscheu-
lichen Ausweg«) dcurhchcs Mab halten. Die
Draconiter, als handelnder Arm der Kirche, ha-
ben einen teilweisen Dispens von diesen Passa-
gen des Kodex (daher fiihren sie auch die Ba-
siliskenzunge und teilweise die Zweililien).
Der Dispenz greift aber nur dann, wenn es
zu handfesten VerstéBen gegen die Gebote
(lcr Kirche und die Lehren der Géttin kommt)

Daniel Smon Richter

Abscheulicher Mord an
Petrizierpaar, Seite24

M eisterinformationen:

Dem aufmerksamen Leser desAB 105 werden
die Paralelen zwischen den Morden in Pu-
nin und Grangor und dem in Drdl sicher recht
schnell aufgefdlen sein. In dieser Botenausga:
be befinden sich weitere Artikel, die Indizien
zur Ergreifung des Morders liefern kdnnen,
der von Gareth bis in den tiefen Suden seine
blutige Spur hinterlassen hat - und se fortfih-
ren wird. Ein Meister, der seine Heldengrup-
pe mit der Aufklérung der Morde beauftragen
will, sollte bei der Heranfuhrung der Gruppe
an den Mordfdl in Drol beachten, dass die
Ermittler bei der Reise nach Drdl auch Uber
den Mord in Hylailos stolpern werden. Die
Bluttat in Drol wird die Helden eine Welle in
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der Region recherchieren lassen und dadurch
weitere Hinweise auf den Mérder geben kon-
nen: Durch einen Kaufmann oder einen Kara:
wanen-Soldling kann in Erfahrung gebracht
werden, dass die Soldnerhauptfrau Kortassa
Demarogan hier in der Gegend verschwunden
is. An den Muster- und Anlaufplétzen der Sold-
nerschaft, aber auch in diversen Schankstuben
werden die Helden ebenfdls Interessantes he-
rausfinden: Uber eine Woche nach dem uner-
klérlichen Verschwinden der aus Menghilla
stammenden Soldnerin Kortassa wurde ein
neuer Anfiihrer ernannt. Ob er sch as ebenso
féhig erweist, die Handel skarawanen durch die
Region und Uber Loch Harodrdl zu fihren,
wie Kortassa dies vermochte, bleibt abzuwar-
ten. Auch wenn das Verschwinden einer meng-
billanischen Soldneroffizierin nicht gerade
ungewohnlich ist, wirft der Vorfdl doch einige
Fragen auf, da die 39-jahrige Hauptfrau ds au-
Rerst gute Kampferin galt. Es wird daher bel
der Soldnerschaft gemutmalt, dass die Frau
sch mit einem Kinstler abgesetzt habe, den
Se ers kirzlich kennen gelernt hatte.

Fals die Helden sich entscheiden, dem Vorfdl
nachzugehen und sch einer Karawane von
Drél nach Mirham anzuschlief3en, sollten se
die Leiche der Hauptfrau finden. Be der Su-
che kdnnen sie eindeutige Hinwelse erhalten,
dass kurz vor dem Mord ein Maler die Frau
portrétiert hat.

Dies sollte Grund genug sein, damit die Hel-
den hellhérig werden, denn zu den Gasten der
Droler Tayboicher gehdrte ebenfalls ein Ma-
ler. Die Helden kdnnen zu diesem Zeitpunkt
jedoch den Gértner trotz seiner Unschuld
nicht mehr vor der Hinrichtung retten. Ent-
weder waren Se bei dem Mord in Drél nicht
anwesend und kommen nun zu spét, oder se
erfahren moglicherweise erst im Nachhinein
durch den Boten von den Morden in Grangor
und Punin.
Die Unschuld des Gértners nach dessen Hin-
richtung zu beweisen, kann jedoch gelingen -
wie, das erfahren Sie in einem Szenariovor-
schlag im néchsten Boten.

Sefan Trautmann

Unruhen in Uhdenberg, Seite 23

M eisterinformationen:

Obwohl ein Grofdteil der Uhdenberger Orks
wenig mit den Stammesbriidern im Reich des
Aikar Brazoragh gemein hat, existiert doch eine
kleine Minderheit, die sehr offen ihre Unter-
stitzung fir dessen Kriege kund tut und in
letzter Zeit an Anhéangerschaft gewinnt (auch
unter desillusionierten Goblins und Men-
schen). Ihr WortfUhrer i Grozol Hark, der
zukilinftig a's keineswegs zimperlicher Gegen-
spieler vor Ort verwendet werden kann. Gro-
zol befehligt dieKharrash-Rotte, einen Hau-
ten von Schwarzpelzen, der im Dienst ver-
schiedener Erzbarone der Stadt steht und in
der Regd in den Minen arbeitet. Grozols pré&
gendster Charakterzug ig der Hass auf die

Elfen der Stadt, die er am liebsten vertrieben
oder tot sehen wirde. Bisher hat er diese An-
scht verborgen, nun aber einen willkomme-
nen Anlass gefunden, um die Orks der Stadt
fir seine Ziele hinter sich zu scharen. Der
Brand der Baracke ist sein Wek - Opfer in
den eigenen Reihen sind ihm in seiner Skru-
pellosigkeit gleichgiltig. Uhdenberg ist ein
hartes Pflaster. Jeder Versuch, zwischen den
grundverschiedenen Bewohnern Uhdenbergs
zu vermitteln (oder gar Grozol zu entlarven),
kann schnell todlich enden. Dennoch bietet
Sch gerade jetzt die Gelegenheit, Ihre Spie-
lern mit dem besonderen Flair dieses Ortes zu
konfrontieren. Weitere Informationen zur
Stadt finden sich in den Spielhilfen Dunkle
Stédte, lichte Walder und Geographia Aven-
turica sowie dem Abenteuer Feenflligel.

JulianMarioulas

Amir Honak Expedition, Seite 26

Meisterinformationen:

Im Folgenden finden Se den Inhalt des Be-
richtes, auf den lhre Helden nach eingehen-
den Nachforschungen stofen kdnnen: Offen-
sichtlich waren die Kaufleute und ihre Beglei-
ter entfUhrt und in das Td gebracht worden,
in der auch die Ruinenstadt liegt. Dort wer-
den se von einer Gruppe festgehalten, zu der
offensichtlich auch eine Anzahl Achaz geho-
ren. Zusammen mit einigen Menschen leben
Se dort unter dem Zeichen der Frucht des
Merachstrauches, der von einer Rabenkralle
gehaten wird. Dieses Zeichen war es dann
auch, welches den Patriarchen veranlasste, in
kirzester Zeit diese Expedition loszuschicken,
handelt es sch doch um das Symbol, welches
den Ketzern des V'sar zugeordnet wird.
V'sar war in |8ngst vergessenen Zeiten der Got-
ze der Wudu, as diese noch den Dschungel
beherrschten. Urspriinglich von den Echsen
as Totengott verehrt, berufen sich die Anhan-
ger dieser Sekte heute auch auf Boron ds Herrn
des Todes und sehen sch damit der Kirche
nahe. Jedoch wird dieser Kult von beiden
Zweigen des Stillen Gottes verdammt und aufs
Tiefste verabscheut. Schon die Kenntnis auf
einen eventuellen Aufenthaltsort von V'Sar-
Kultisten reicht aus, um strengste Mal3nahmen
zu veranlassen und Verdéchtige unerbittlich
zu verfolgen. Man wartet gespannt auf die
Riickkehr der Rabenkrieger und die Nachrich-
ten, die se mit sich bringen werden.

Mar cusRohrbacher

Sonnenfirst Holbec, Sate 27

Meisterinfor mationen:
Ein Artefakt aus dem Nachlass Holbecs wird
in einem Abenteuer der bald erscheinenden
Anthologie Drachenodem eine Ralle spielen.
Ansonsten kdnnen Sie das Marchen nach Be-
lieben verwenden - und sa es nur as Abend-
unterhaltung im Y aquirkénigreich.

FWB, Hannes Bergthaller
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KURZSZENARIO

KOSTBARE (GEMMIE,
BEGEHRTES ARTEFAKT

von Martina Sofie Noeth und Daniel Simon Richter

(mit Dank an Martin Lorber, Fiete Stegers, Peter Diehn und Christian Hellinger
sowie an Timo Gleichmann firs Ideenschmieden und Susi, Sophia, Jess, Uncas und Renz fir den Hértetest)

Dieses Szenario spielt vor dem Hintergrund des
Konfliktesim Sacer Ordo Draconis. Esist sowohl
Mir Helden geeignet, die bereits in den Draconi-
ter-Plot eingegriffen haben (auf den Seiten der
Pastori), alsauch fur vollig unbedarfte, aber den-
noch hesindefirchtige oder zumindest gotter-
treue Charaktere.

Das Szenario beginnt Ende Rondra 1027 BF im
Firstentum Kosch und fiihrt letztendlich nach
Punin. Zur angemessenen Ausgestaltung sei das
Kapitel Uber das Furstentum Kosch in der Box
Stolze Schldsser, Dunkle Gassen empfohlen.

HinteErRGRUND

Hinter der kurzen Meldung von der Schlief3ung
des Erzhortes Angbar im AB 106 steckt eine |an-
gere Geschichte.

Die Xindradér (Rogolan: 'Halle der Erinnerung’)
bestand aus einigen unterirdischen Hallen im
Hesinde-Tempel Angbars. Alsvor einem Jahr ein
Geweihter in einer der Hallen einbrach und so
noch unter dem Erzhort eine uralte, offenbar lang
zerstorte und vergessene Binge unbekannten
Ursprungs fand, prallten die Interessen der He-
sinde-Geweihten und der Zwerge des Erzvolkes
von Koschim, die sofort Anspruch auf die Binge
erhoben, mit Wucht aufeinander.

Man einigte sich nach langem Hin und Her, ge-
meinsam zu graben, wenn auch nur eine zéh-
neknirschende Zusammenarbeit unter der Ver-
mittlung des Obersten Richters der Hugel zwer-
ge, Nirwulf Sohn des Negromon, erreicht wur-
de".

So war es ein Draconiter, der in einer frisch aus-
gegrabenen Kaverne ein besonderes Artefakt
fand: die Sphéreder Mada (siehe S. 16). Der Ge-
weihte brachte das Artetakt heimlich zu seiner
Erzébtissin, die dessen Verwahrung und Erfor-
schung anordnete. Dabei wurde er von einem
Erzzwerg beobachtet, der sofort dem Bergkonig
von Koschim, Gilemon Sohn des Gillim, Kunde
von dem Kleinod gab und der daraufhin An-
spruch auf die Gemme (so bezeichnen die Zwerge
das Artefakt) erhob.

Es entbrannte ein heftiger Streit zwischen den
traditionalistischen und drachenhassenden Erz-
zwergen und den Draconitern, die nach einge-
henden Recherchen der Ansicht waren, dass das
Artefakt in die Hénde des Ordens gehorte, da es
fur sie Uber Rohal (und auch Mada) mit der Got-
tin Hesinde verbunden war. Der Disput um die
Herausgabe der Gemme gipfelte darin, dass die
Erzzwerge den Vogt von Angbar, Nirwulf, und
den Fursten des Kosch, Blasius vom Eberstamm,
davon uUberzeugen konnten, die Unruhestifter
und Drachenanbeter um des Friedens Willen der

1) Auch wenn zwischen den Erz- und Hiigelzwergen
eine alte Rivditét besteht, geht Zwergenblutsbande den
Angroschim doch Uber alesandere (vgl. AB 71 his 73).
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Stadt zu verweisen, in der Hoffnung, dass die
Gemme in der Eile zurtickbleiben wirde. Erz-
abtissin Syldake flgte sich dem Beschluss, lie
die Xindraddr rdumen und das Eigentum der
Draconiter hoch gesichert aus der Stadt bringen.
Da sie jedoch den Koschimer Erzzwergen nicht
traute, verliel sie selbst heimlich mit vier Beglei-
tern am Vorabend des Auszuges mit der Sphéare
der Mada den Erzhort und zog den Grevensteig
in Richtung Stiden am Angbarer See entlang. Ihr
Anliegen i es, das Artefakt sicher in die Blei-
kammern von Erzprézeptor Erlenfang nach

Nachricht ab und erfuhren somit den Plan, die
Gemme nach Punin zu schaffen. Die Kultisten
ziehen aus, um den vermeintlichen Karfunkel
fur sich zu gewinnen.

Der Bote jedoch, zum Sterben zuriickgelassen,
refft sich auf und schleppt sich bis zur Reichsstra-
f3e bei Ragath. Dort trifft er auf den Erzwissens-
bewahrer des Neuen Reiches, Valnar Yitskok, der
gerade aus Punin kommt. Die klerikale Macht
des Metropoliten anerkennend (und im Wissen,
dass auch Valnar ein Pastori ist), gibt der Bote
seine Nachricht weiter und bittet darum, ihn so
weit wiederherzustellen, dasser
seinen Auftrag erfullen kann.
Dieser Bitte wird entsprochen,
und der Bote macht sich, wei-
testgehend geheilt, ellig auf sei-
nen Weg.

Der Erzwissensbewahrer er-
kennt, dass es zu handfesten
Schwierigkeiten kommen wird,
und schickt sofort einige Sold-
ner aus seiner Eskorte los, um
Syldake sicher nach Punin zu
geleiten oder zumindest das
Artefakt dorthin zu bringen.
Insgeheim spekuliert er darauf,
das Artefakt gemad der Enzy-
kliken des Abtpraeses (vgl. AB
105) fir sich zu gewinnen.
Auch Spéhern der Erzzwerge
blieb die Flucht Syldakes nicht
verborgen, und so schickten die
Zwerge den Draconitern so-
gleich einen Trupp Drachen-
hetzer hinterher, mit dem Plan,
die Geweihten heimlich in der
Wildnis abzufangen und so die
begehrte Gemme an sich zu
bringen.

An diesem Punkt kommen nun
endlich die Helden ins Spiel,
deren Aufgabe es sein wird, das
Artefakt gegen jeden Wider-
stand dieser Gruppen aus dem
Kosch sicher nach Punin zu
schaffen.

Erzdbtissin Syvldake Angranur Lohnfels
mit der ‘Sphdre der Mada " in Hénden

EinstieGc vnp

Punin (s. DasKonigreich Almada, S. 45) zu brin-
gen. Er soll es dort vor unbefugtem Zugriff und
Missbrauch sichern und weiter erforschen.

Syldake entsandte einen Boten, um ihre Ankunft
anzukindigen, doch war diesem kein gutes Los
beschieden: Er fid bei Bragahn einer kleinen
Truppe von Pyrdacor-Kultisten in die Hande, die
st Jahrzehnten ein genaues Auge auf die Zwer-
ge haben und in der Gemme einen Karfunkel
vermuten. lhm pressten sie durch Folter die

ANMWERBYUIG

Die Helden sind in dem einsamen Gasthaus
Hopfengrab stidlich desAngbarer Sees eingekehrt
(das ab des Dorfes Kargen am Hils liegt; aufder
Farbkarte Kosch und Garetien in der Mitte zwi-
schen den Stadtchen Rohalssteg und Rhoéndur).
Dort treffen sie auf die Erzabtissin Syldake, die
ebenfalls hier Unterschlupf gesucht hat — ver-
mutlich eine der hochrangigsten Geweihten, die
ihnen in letzter Zeit begegnet ist.

Nach einigen Sondierungen wird Syldake as re-
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Feurige Grii3e!

Anlasslich der DSA-Abenteuer-Anthologie Drachenodem
haben wir uns entschieden, in diesem Armalion-Journal
ein Szenario anzubieten, das sich mit der Jagd auf

eins der gefahrlichsten, gemeinsten und grausamsten
aller aventurischen Wesen befasst. Nein, damit sind
ausnahmsweise mal nicht die Zwerge gemeint,

| sondern ihre uralten Feinde, die Drachen! Ein einziger

. | Riesenlindwurm reicht aus, um selbst groRere Armeen

. | indie Flucht zu schlagen und auch gestandenen Helden

:} - buchstablich! - den Schweil} auf die Stirn zu treiben.

g Und in der tblichen Armalion-Tradition, ein bisschen
verruckter und direkter zu sein als das aventurische
Rollenspiel, lassen wir gleich die ganze Vorgeschichte
weg und gehen direkt zur Sache ... also zlickt eure
Messer, heute geht's auf Drachenjagd!

66 0 4 "

Ein Drachen-Szenario von Herbert Kloseck

Obwohl die Stunde des Phex bereits verstrichen war, wurde
die Szenerie in ein bedriickendes Leuchten gehullt, das von
den brennenden Hausern des kleinen Dorfes herrihrte. Uberall
rannten die Bauern aufgeregt umher, um vor den Flammen zu
retten, was noch zu retten war.

Zum zweiten Male wurde das Dorf nun schon von der
elementaren Urgewalt heimgesucht, doch dieses mal war es
anders, denn tapfere und ruhmesgierige Recken hatten sich
versammelt, um dem Schrecken ein Ende zu setzen und es mit
einem schier uniberwindlichen Gegner aufzunehmen: einem
Riesenlindwurm!

Ein Plan wurde gefasst, den Drachen anzulocken. Eine Jungfrau
sollte als Tribut dienen und zugleich den Lockvogel spielen.
Und wenn der Drache sich erst in ihrer Nahe befand, wiirden sie
zuschlagen und das Ungetum besiegen.

Kaum dass der Aufruf zur Drachenhatz die Runde machte,
begannen sich auch Gruppen mit weitaus dustereren Absichten
fur die Jagd zu interessieren, denn wo ein Drache besiegt
wird, ist auch sein Karfunkel zu finden, ein wahrhaft machtiges
magisches Artefakt ...

Vorbereitung

Dieses Szenario eignet sich fir 2 bis 6 Spieler. Jeder Spieler
stellt seine Armee anhand der in der Liste angegebenen Punkte
zusammen. Am besten eignen sich Heldengruppen (deren
Punktewert wie ublich reduziert ist).

Gespielt wird auf einer Flache von 120 x 80 cm. Die Armeen
werden in den beiden dunkelgriin markierten Aufstellungszonen
platziert, wobei jeder Spieler auf beide Aufstellungszonen
zurtckgreifen darf und die Armeen durchaus gemischt in beiden
il Zonen starten dirfen. Das Opfer wird in der Mitte des Spielfelds
platziert.

Spielziel

Zuerst werden alle Armeen damit beschaftigt sein, gemeinsam
den Riesenlindwurm zu besiegen, danach beginnt der Kampf
um den Karfunkel.

Das Spiel ist zu Ende, sobald der Drache besiegt und sein
Karfunkel uber den Spielfeldrand des Waldes gebracht
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JOURNUAUL

Achtung! Wichtige Anderung im Vertrieb
von DSA- und Armalion-Miniaturen!

Das komplette Miniaturensortiment ist wieder im
GroRBhandel erhaltlich, d.h. die Figuren sind wieder beim
ortlichen Fachhandler zu bekommen. Einfach mal vor
Ort nachfragen! Dartber hinaus gibt es die Miniaturen
natlrlich nach wie vor in unserem Internet-Shop:

www.f-shop.de

Alle bis jetzt veroffentlichten und in Zukunft erscheinenden
Figuren sind dort jederzeit erhaltlich.

SER ATEM &

-

Armeegroflen
1500 Punkte Armeen

2 Spieler

3 Spieler 1000 Punkte Armeen
4 Spieler 750 Punkte Armeen
5 Spieler 650 Punkte Armeen
6 Spieler 500 Punkte Armeen

wurde. Der Spieler, in dessen Besitz sich der Karfunkel befindet,
ist der Sieger.

Gelingt es dem Lindwurm, alle beteiligten Armeen zu ver-
nichten oder in die Flucht zu schlagen bzw. mit der Jungfrau zu
entkommen, so haben alle Spieler das Spiel verloren. Ebenso
endet das Spiel mit einer Niederlage aller Spieler, wenn der
Jungfrau die Flucht vom Spielfeld gelingt.

Sonderregeln
Das Opfer

Die fiir den Drachen bestimmte Jungfrau wird als eigenstandige
Figur dargestellt. Sie ist dekorativ an einen Holzpfahl gefesselt,
um sie dem Drachen schmackhaft zu machen. In den Plan, den
Drachen anzulocken und zu besiegen, ist sie zwar eingeweiht,
aber sie ist nicht Ubermalig tapfer.

Jungfrau A

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI Talente
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Am Ende jeder Runde muss fir die Figur eine MU-Probe
abgelegt werden, die pro Runde um 1 erschwert wird.

Scheitert die MU-Probe, so wird die Jungfrau versuchen, sich
zu befreien um danach zu fliehen. Ab jetzt wird in jeder
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Endphase ein GE-Probe abgelegt, bei deren Gelingen

sich das Opfer von seinen Fesseln befreien kann. Sobald

das gelingt, wird die Figur mit einer Fluchtmarke versehen und

bewegt sich schnellstmoglich in Richtung Dorf vom Spielfeld.

Sie fihrt ihre Bewegung immer am Ende einer Runde durch.

Weil die Figuren der Spieler natirlich versuchen, sie an der

Flucht zu hindern, muss sie, wenn sie sich in Kontakt mit

anderen Figuren befindet, eine GE-Probe ablegen, bei deren
Scheitern sie sich in dieser Runde nicht bewegen darf.

Der Drache

Bei dem Drachen handelt es sich um einen ausgewachsenen
Riesenlindwurm. un ist es leider so, dass ein Drache nicht
auf Kommando erscheint, also wird zu Beginn jeder Runde ein
W20 geworfen und die Zahl der bisherigen Spielrunden hinzu
addiert. Sobald das Ergebnis uber 15 liegt, erscheint der Drache
endlich Gber dem Spielfeld.

Der Drache bewegt sich in jeder Runde als erster. In den ersten
drei Runden kreist er in einer Hohe von 20 cm uber dem Spielfeld,
angezeigt durch seinen Schatten (eine Fortifex-Schablone).
Sein Startpunkt ist der Mittelpunkt des Spielfelds und er fuhrt
in jeder Runde eine Zufallsbewegung von W20+10 cm durch,
wobei der W20 als Abweichungswiirfel die Bewegungsrichtung
anzeigt. Sollte sich der Drache Uber den Spielfeldrand hinaus
bewegen, wird der Abweichungswurf solange wiederholt, bis
die Bewegung innerhalb des Spielfeldes endet.

Klauen: Die Attacke richtet sich gezielt gegen eine Figur,
die sich in Kontakt mit einer Seite des Drachens befindet.
Befinden sich dort mehrere Figuren, so entscheidet ein
Wirfelwurf, wer angegriffen wird. Der Angriff verursacht 3
¥t

Schwanz: Die Attacke richtet sich gleichzeitig gegen alle Figuren,
die sich in Kontakt mit der Riickseite des Drachen befinden. Der
Drache fihrt nur eine AT-Probe durch, bei deren Gelingen alle
anvisierten Figuren getroffen werden. Der Angriff verursacht 2
TP und stoBt die getroffenen Figuren automatisch W20/2 cm
vom Drachen fort.

Feueratem: Der Feueratem richtet sich gleichzeitig gegen alle
Figuren innerhalb von 15 cm von der Vorderseite des Drachen.
Alle betroffenen Figuren erleiden automatisch 2 TP Feuer-
schaden.
Zauber: Mit dem W20 wird ausgewdirfelt, welchen Zauber der
Drache wirkt. Ein Wiurfelwurf entscheidet dariuber, welcher
Spieler das Ziel des Zaubers bestimmen kann. Der Drache
beherrscht alle Zauber mit einer Zauberdauer von ,sofort” und
einer Reichweite von 20 cm. Er darf in eine beliebige Richtung
zaubern. Sollte der Drache keine AE mehr besitzen, wird auch
kein Zauber ausgefuhrt und die Attacke verfallt.

|

w20 | . Zauber
1-4 | Plumbumbarum gegen eine Einheit
5-8 Plumbumbarum gegen eine Figur
9-12 | Zorn der Elemente

Fulminictus

13-16
17-20 | Horriphobus gegen eine Figur

Riesenlindwurm

BW AT PA FK TP RS LE AE MU GE INI

* siehe oben

Talente: Schreckenerregend, Immun gegen Feuerschaden,
Immun gegen Beherrschungszauber und -rituale

Der Drache kann besiegt

Solange sich der Drache in der Luft befindet, kann
er mit Fernkampfwaffen, Geschutzen, Zaubern
und durch fliegende Kreaturen angegriffen
werden. Sein Rustungsschutz ist in der Luft
niedriger als am Boden, da seine Schuppenhaut
an der der Unterseite nicht so dick ist. Die
effektive Fernkampfentfernung zum Drachen
entspricht der anderhalbfachen Distanz zwischen

— [3; m——p

SEITE werden, indem man seine
LE auf ull reduziert oder
indem man seine drei Kopfe
abschlagt. Das Abschlagen
eines Kopfes ist nur mit einer

ahkampfwaffe maoglich, die
mindestens 3 TP verursacht.
Es wird eine um 10 Punkte

DRAGHE

dem Schutzen und dem Drachen-Schatten.

In seiner vierten Runde landet der Drache an der Stelle, an
der sich zuvor sein Schatten befand. Alle von ihm bedeckten
Figuren werden sofort ausgeschaltet und seine Runde endet.

Ab jetzt wird zu Beginn jeder Runde geschaut, mit wie vielen
Figuren sich der Drache in ahkampfkontakt befindet. Sind
es drei oder mehr Figuren, so bewegt er sich in dieser Runde
nicht, ansonsten nutzt er seine maximale Bewegungsweite, um
die Jungfrau zu erreichen. Erreicht er diese, so benutzt er seine
Handlung, um sie zu greifen und hebt in der nachsten Runde
vom Spielfeld ab. Ansonsten verwendet er seine Handlung, um
3 Attacken durchzufihren - ein Wurf mit dem W20 entscheidet,
welche Attacken er letztendlich einsetzen wird:

W20 | 1. Attacke |2. Attacke | 3. Attacke
1-4 Maul Maul Schwanz
5-8 Klauen Zauber Schwanz

9-12 | Maul Zauber | Schwanz

13-15 | Klauen Klauen | Feueratem

16-20 | Klauen Feueratem

Schwanz

Maul: Die Attacke richtet sich gezielt gegen eine Figur, die sich in
Kontakt mit der Vorderseite des Drachens befindet. Befinden
sich dort mehrere Figuren, so entscheidet ein Wurfelwurf,
wer angegriffen wird. Der Angriff verursacht 5 TP,
. - R

erschwerte AT durchgefuhrt,
bei deren Gelingen der Drache automatisch 3 TP erleidet und
einer seiner Kopfe als abgeschlagen gilt. Sind in einer Endphase
alle drei Kopfe des Drachen abgeschlagen, so gilt er als getotet.
Ansonsten wachsen die Kopfe zu Beginn der nachsten Runde
automatisch nach (die Attacken des Drachen werden in dieser
Runde entsprechend reduziert). Der Leichnam des Drachens
wird nicht vom Spielfeld entfernt.

Der Karfunkel

achdem der Drache erschlagen wurde, beginnt die Suche nach
seinem Karfunkel. Um dieses machtige Artefakt zu bergen,
muss eine Figur in Kontakt mit der Vorderseite des Drachen
ungestort 2 Handlungen darauf verwenden. Wird die Figur
wahrend dieses Zeitraums angegriffen, so muss die Suche von
neuem beginnen. Suchen mehrere Figuren gleichzeitig nach
dem Karfunkel, so ,gewinnt” diejenige, die als erstes ihre 2
Handlyngen investiert hat.

Der Karfunkeltrager wird mit einer Spielmarke versehen und
sollte das Spielfeld so schnell wie maglich uber den Waldrand
verlassen. Leider behindert der Karfunkel seine Bewegung, so
dass der BW-Wert der Figur um 3 Punkte reduziert wird.

Wird der Trager ausgeschaltet, so fallt der Karfunkel an seiner
Stelle zu Boden und kann dort mit einer Handlung aufgehoben
werden. Der Karfunkel darf auBerdem mit einer Handlung an
eine andere Figur Ubergeben werden. Die empfangende Figur
darf sich in dieser Runde nicht bewegen und nicht handeln.

.
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DSA2: Geheimnis
der Zyklopen

DSA8:y N v

DSA3: Sumpf
des Verderbens

DSA4: Unter

Piraten

DAMONENFLUCH

Misch dich nicht in die Angelegenheiten von Zauberern! So sagt man gerne in

Aventurien. Nicht zu unrecht: Immer wieder hat Zauberei grofie Katastrophen
herautbeschworen und den Wesen der dubersten Sphire ein Tor gedffnet: den
Dimonen des Chaos!

DSAS5: Die
Grabriuber

[T Scnarires Rvgs
.-‘.—f 2

.

DSA7:
Blutrache

DSAG6:
Drachenfeuer

Dies ist jedoch nicht zu befiirchten, als dir der alternde Magier Peromin aus dem
beschaulichen Dorf Marano eine grofziigige Belohnung verspricht, wenn du ihm
cinige besondere Zutaten zur Erzeugung eines seltenen alchimistischen Gebrius
besorgst: Die Spinnenfiden einer Smaragdspinne, einen Span Tempelholz, cinen Léftel gefiillt mit
kostbarem Weiseltuttersaft und eine Seite aus einem beriichtigten Buch der Magie.

Schnell findest du dich inmitten einer immer verzwickteren Suche und verfluchst dich bald selbst ob
deines Leichtsinns: Ein Gegner, wie du ithn dir in deinen finstersten Albtriumen nicht ausmalen machtest,
verfolgt dich und lisst nicht mehr von dir ab.

DSA-Mobile-Abenteuer  bietet
Kampfmodus, die Anzeige eines Scroll-Balkens, das Memorieren der aktuellen Einstellungen im Kampf

Das neue tiber 30 Verbesserungen, darunter ein automatischer

und den Heldenwerten, optimierte Meniis und Tastenfunktionen und ... und ... und ... So macht das

Spielen der DSA-Mobile-Abenteuer noch mehr Spali.

Erschaffe deinen individuellen Helden auf deinem Handy!

Die DSA-Soloabenteuer kénnen in beliebiger Reihenfolge gespielt werden. Du schliipfst in die Rolle eines von 14 vorbereiteten

Archetypen. Steigere deinen Helden, speichere thn nach bestandenem Abenteuer auf einem Server und spiele das niichste

Abenteuer wieder mit thm.

Mehr Infos gibt es bei www.chromatrix.de
DSA 1 bis DSA 6 sind auch auf Englisch verfiigbar!

mr

Stiirze dich ins Abenteuer fiir nur einmalig 4,99 Euro!

Fiir die Dateniibertragung fallen zusiitzliche Gebiithren gemiid deinem Mobilfunkvertrag an.
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56 Seiten, Softcover
Art.-Nr.: 13004
ISBN: 3-89064-360-4
Preis: EUR 10,-

‘Das Schwarze Auge
DER INQUISITOR

Drei DSA-Gruppenabenteuer fiir jeweils 3 - 5 Einsteiger-Helden
Teil 4 der Spielsteine-Kampagne von Florian Don-Schauen

Eine junge Frau wird der Hexerei angeklagt. Der herbeigerufene Inquisitor nimmt sie in Haft und sucht
nach weiteren Verdachtigen. Und in dem kleinen Dorf reift eine Mischung aus Angst, Aberglauben und
gegenseitigem Misstrauen heran, die nicht schwacher wird, als es zu weiteren Vorfallen kommt.

In diese Atmosphare geraten die Helden, und sie werden von dem gestrengen Inquisitor gebeten, nach
weiteren Hexen zu suchen. Wenn sie sich weigern, machen sie sich selbst verdachtig ...

Der Inquisitor ist der abschlieBende Teil der Kampagne um die Spielsteine. Obwohl das Abenteuer sich
ebenso wie die anderen vor allem an
unerfahrene Spieler und Meister wendet,
ist es als Kampagnen-Abschluss kom-
plexer als die vorherigen und stellt hohere
Anforderungen an den Meister. In diesem
Abenteuer werden auch die Faden aus
der gesamten Kampagne verknipft und
die Helden finden heraus, was es mit den
merkwiurdigen gelben Steinen auf sich hat,
die sie immer wieder vorfinden.

Abenteuer Nr. E4

Spieler: 1 Spielleiter und 3 - 5 Spieler ab 14 Jahren
Komplexitat (Meister/Spieler): mittel /
Erfahrung (Helden): Einsteiger
Anforderungen (Helden): Talenteinsatz, Interaktion
Ort und Zeit: Eisenwald zu beliebiger Zeit

niedrig

248 Seiten, Hardcover
Art.-Nr.: 13003
ISBN: 3-89064-368-X
Preis: EUR 25,-

RUCKKEHR DER FINSTERNIS

Erster Band der Kampagne Die Sieben Gezeichneten von Thomas Romer,
Hadmar von Wieser und Thomas Finn; bearbeitet von Anton Weste und Mark Wachholz

Alptraum ohne Ende: Weiden - der vom Orkensturm gebeutelte Norden des Mittelreichs. Wir schreiben das
Jahr 22 Hal. Im abgelegenen Dorf Dragenfeld hat der aufgebrachte Pobel eine Geweihte der Gottin Tsa auf
dem Scheiterhaufen verbrannt. War sie eine Frevlerin oder das Opfer einer groBeren Verschworung?

Unsterbliche Gier. Weiden, 23 Hal. Herzog Waldemar personlich bittet die Helden um Hilfe bei der Erforschung
uberhandnehmender Vermisstenfallte. Wird die winterliche Nordprovinz von Kultisten heimgesucht? Von
marodierenden orkischen Banden? Oder gar von schlimmerem, ubernatirlichen Machten?

Grenzenlose Macht: Finsterkamm, 24 Hal. Das Kloster Arras de Mott wurde wahrend des Orkensturms
schwer beschadigt und muss wieder aufgebaut werden, doch die Bauarbeiten werden durch unheimliche
Vorfalle verzogert. Wehren sich die uralten
Machte des Finsterkamms oder lastet ein
orkischer Fluch auf dem Gebaude?

Riickkehr der Finsternis ist der Auftakt zur
Kampagne um die Riickkehr Borbarads und

Abenteuer Nr. 124
Spieler: 1 Spielleiter und 3 - 5 Spieler ab 14 Jahren
Komplexitat (Meister/Spieler): hoch / mittel

die Heldentaten der Sieben Gezeichneten,
einer Serievon Abenteuern, die nichtnurlhre
Helden, sondern auch Aventurien dauerhaft
verandern wird. Erstmals im DSA4-
Format vorliegend und um viele erganz-

Erfahrung (Helden): erfahren
Anforderungen (Helden): Kampffertigkeiten, Interaktion,
Talenteinsatz, Zauberei, Hintergrundwissen

Ort und Zeit: Herzogtum Weiden und Umgebung;
1015-17 BF (22-24 Hal)

ende und verkniipfende Texte erweitert.

ca. 90 Seiten
Hardcover
Art.-Nr.: 13006
ISBN: 3-89064-388-4
Preis: ca. EUR 16,-

DRACHENODEM

Sieben DSA-Gruppenabenteuer fiir jeweils 3 - 6 Einsteiger-Helden von Peter Diehn (Red.)

Diese Sammlung von Gruppenabenteuern steht ganz im Zeichen der uralten und geheimnisvollen
Wesen Aventuriens: der Drachen. Vom harmlos erscheinenden Meckerdrachen tiber den majestatischen
Kaiserdrachen bis hin zum grausamen Riesenlindwurm verlauft der Kontakt der Helden mit diesen Kreaturen
immer anders — denn Drachen sind mehr als nur Schwertfutter fir gestandene Recken.

Elias Moussa schickt die Helden uns, um in alten Stollen Ein Untier zu jagen, das ein Dorf in den Bergen der
Zwerge heimsucht. Mit der Jungfrau in Noten inszeniert Lena Falkenhagen ein humorvolles Abenteuer in
Mhanadistan mit unerwartetem Verlauf. In Balzgeschenke von Stephanie von Ribbeck geraten die Helden
im hohen Norden in ganz besondere Bedrangnis. Frank Wilco Bartels sendet die Helden /Im Drachenhort zur
Audienz bei Shafir dem Prachtigen. Mit Elementare Vergeltung fihrt Niklas Reinke entlang des Yaquir die
Kampagne um die ‘Erben des Zorns' weiter.
Einen wahrlich beschwerlichen Weg mussen
die Helden im Abenteuer von Mark Wachholz
nehmen, um Die Mission des Raspyrriz
in den Drachensteinen zu beenden. Der
Wurm vom Windhag tyrannisiert in einem
Abenteuerhintergrund von Peter Diehn
eine ganze Region, wahre Helden mussen
der Bedrohung entgegentreten. Im Anhang
Karfunkelsplitter finden Sie schlieBlich
umfangreiches Hintergrundmaterial zu den
Drachen Aventuriens.

Abenteuer Nr. 126

Spieler: 1 Spielleiter und 3 - 6 Spieler ab 14 Jahren
Komplexitat (Meister/Spieler): hoch
Erfahrung (Helden): Einsteiger bis Experte
Anforderungen (Helden): Interaktion, Kampffertig-
keiten, Talenteinsatz, Zauberei, Hintergrundwissen
Ort und Zeit: Mittleres Aventurien, Mhanadistan und
hoher Norden; in neuerer Zeit

mittel
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solute Auftraggeberin auftreten, die um ihre Stel-
lung weil3 und es vortrefflich versteht, sich ohne
viel Federlesens durchzusetzen. Der Auftrag der
Helden soll es sein, eine Schatulle mit einem
heiligen Artefakt nach Punin zu bringen und es
dort alein und ausschlieflich dem Erzprazep-
toren Cadomar Viarius Erlenfang im Hort der
Draconiter zu Ubergeben. Der Ordensmagier
Heriveus soll die Helden begleiten; er wird auch
das Artefakt verwahren.

Stimmen Siedie in Aussicht gestellte Belohnung
auf lhre Helden ab. Syldake ist in der Lage, den
Helden ein Handgeld von bis zu 25 Dukaten zu
zahlen.

Die Erzébtissin warnt die Helden ausdriicklich
davor, dass die Erzzwerge versuchen werden, das
Artefakt an sich zu bringen und die Helden an
der Ausfiihrung ihres Auftrages zu hindern. Sie
mahnt eindringlich zur Eile.

BELAGERT!

Kaum haben die Helden akzeptiert, zeigt sich,
dass die Zwerge schneller waren, as die Erz-
abtissin vermutet hatte: Sie haben das Gast-
haus ausfindig gemacht und eingekreist,
lautstark fordert ihr Anfiihrer die Herausgabe
der Gemme, droht damit, sie sich sonst einfach
zu holen, und fiihrt den urzwergischen Anspruch
auf die Gemme an, wéhrend seine Drachenhet-
zer ein Katapult ausrichten und nach ihren Ax-
ten greifen. Fur die Helden ist es an der Zeit,
sich eilig reisefertig machen, denn offenbar
scheint die Zeit der Gespréche vorbel zu sein.
Es gilt, sich heimlich aus dem Gasthaus zu
schleichen und, vorbei an den Zwergen, zu ent-
kommen. Dabei darfes zu dem einen oder an-
deren Scharmiitzel kommen. Die Erzébtissin
hingegen will zurlickbleiben, um die Zwerge auf-
zuhalten und den Helden einen Vorsprung zu
verschaffen. lhre umfangreiche Kenntnis der
zwergischen Mentalitat und Tradition macht ei-
nen Erfolg nicht unwahrscheinlich. Erzeugen
Sie dadurch Zeitdruck, dass die Zwerge nun
Ernst machen und das Gasthaus tatséchlich mit
dem kleinen Katapult angreifen.

AVF UND DAVOTI

Nach der erfolgreichen Flucht sollten die Hel-
den sich sudwérts in Richtung Punin bewegen
und dabei weiter dem Grevensteig lber Rhon-
dur und die Grafenstadt Koschtal folgen. Sodann
fuhrt der Weg Uber die Dorfer Thalhaus und
Funfbrunnen, bis er schlieflich stdlich des
Stadtchens Uztrutz den Grof3en Fluss erreicht,
wo die Fahre zum Ubersetzen wartet.

Auf der Reise sollten die Helden sich durchaus
die Zeit nehmen, das Artefakt zu analysieren,
denn schlieflich hat Syldake ihnen das nicht ver-
boten. Auch kann Heriveus die Helden dazu
anleiten, denn er hat ebenfalls ein Interesse dar-
an, herauszufinden, worum genau es sich bel dem
Artefakt handelt. Er kennt die StelleausdenAstra-
len Geheimnissen, die aufein Rotes Auge hindeu-
ten, und damit kann er im Verlaufe der Analyse
explizit die Bedeutung des Artefaktes fir den He-
sinde-Kult herausstellen, die darin liegt, dass die
Gemme quasi aus dem Wissen der Gottin er-
schaffen wurde (so die Interpretation der Ge-
weihten). Damit wird dieMadasphére selbst zum
Streitpunkt, denn fir die Pastori ist sie ein Zei-
chen, dass tatsachlich nur aus der Gottin selbst
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neue Weisheit geschaffen werden kann, weshalb
man das Artefakt in Abgeschiedenheit als Media-
tionsquelle nutzen sollte. Die Satori hingegen
sehen die Sphare als Gnade und Geschenk der
Gottin an, dessen Fahigkeiten sie mit allen Gléu-
bigen teilen wollen.

Auch der Hintergrund des Konfliktes bzw. die
jungere Geschichte im Orden kann durch den
Ordensmagier an interessierte Helden vermittelt
werden.

HEeif3 BEGEHRT

In der zweiten Nacht nach ihrer Flucht, also
noch vor Uztrutz, werden die Helden erneut at-
tackiert: Die Soldner Yitskoks haben se aufge-
spurt.

Dadiese eine Ahnung hatten, wo siedie Helden
suchen mussten, kénnen sie entweder auf das
rote Leuchten des Artefaktes bei einer néchtli-
chen Analyse aufmerksam geworden sein, oder
aber der Magus der Truppe hat die méchtige as-
trale Aura des Artefak-
tesgeortet und den Sold-
nertrupp dorthin ge-
fuhrt.

Die kurze Attacke der
Soldner dient nur dazu,
den Helden die Uber-
legenheit ihrer Angrei-
fer klarzumachen, denn
diese wollen ihre Opfer
keinesfalls ernsthaft ver-
letzen oder gar toten.
Nach dem Kampf stellt
der Anfuhrer der Sold-
ner die Helden zur Rede (denn die Erzébtissin
it ja nicht bel ihnen) und bietet an, sie nach
Punin zu eskortieren, da beiden Gruppen das
Gleiche wichtig ist: das Artefakt sicher in Punin
zu wissen. Das Gespréach darf ruhig laut und hit-
zig sein, denn sowohl der Kampf as auch die
verbale Auseinandersetzung dienen Heriveus as
willkommene Ablenkung. Gehen die Helden
schlieflich aufden Vorschlag der Soldner ein, so
machen sie die unangenehme Entdeckung:

Das ARTEFaKT ist wWEG

Im ganzen Trubel hat sich der Ordensmagier
heimlich mit dem Artefakt davongeschlichen, um
seinen eigenen Plan zu verwirklichen: Er mdch-
te es nach Thegln schaffen.

Die Situation beginnt nun zu eskalieren: Die S6ld-
ner brauchen die Helden nicht mehr, da diese
das Artefakt nicht mehr besitzen, trauen ihnen
aber nicht und wollen se daher nicht im Ruicken
haben.

Siewerden die Helden Uberwaltigen, fessein und
in eine nahe gelegene Hohle einsperren, diese
mit Steinen verschliel3en, den Helden aber ver-
sprechen, in spétestens zwei Tagen jemanden zu
schicken, der sie befreien wird.

Lassen Sie die Helden ruhig ein wenig in der
Hohle zappeln. Vielleicht finden sich jaim hin-
teren Tell der Hohle einige groRe graue Harpyi-
eneier, die gerade erste Risse bekommen, oder
woméglich zieht der Trupp Drachenhetzer an
der Hohle vorbel und nimmt sich Zeit, die Hel-
den zu verhéhnen. Geben Sie den Helden die
Maglichkeit, ihre Fesseln mit scharfen Steinen
zu 16sen und den Eingang schliefflich mit viel
Miihe und dem Einsatz einiger Aste als Hebel

freizubekommen. lhre Ausriistung finden sie
komplett unter einem kleinen Steinhaufen vor
der Hohle wieder.

In jedem Fal aber héren sie nach einiger Zeit
Schreie - die Schreie des Ordensmagiers, der in
Todesgualen ihre Namen brillt.

Vom REGEN

in pie TrRavre

Die Schreie sollten die Helden bei ihren Befrei-
ungsversuchen deutlich unter Zeitdruck setzen.
Zuriick im Freien ist es nicht weiter kompliziert,
die Spuren des Magiers und der Soldner zu ver-
folgen und sie schliefflich zu finden: Heriveus
hangt ausgeblutet und mit zerschmettertem Sché-
del an einem Baum, die S6ldner sind von Pfeilen
getroffen, in verschiedenen Fallen gefangen und
hingemeuchelt. Die Drachenkultisten haben den
Magier abgefangen (und offenbar auch versucht,
sich seines 'Karfunkels' zu beméchtigen, denn
se glauben, dass ale Magier einen solchen in
sich tragen). Da sie jedoch ahnten, dass der Ma-
gier nicht aleine sein wirde, bereiteten sie fir
seine ihn suchenden Gefahrten einige hinterhal-
tige Fallen vor. Die Soldner fielen darauf herein,
die Helden jedoch nicht...

Das Artefakt befindet sich nun in der Hand der
Drachenkultisten, die sich in ihr Versteck zu-
rickgezogen haben und nur noch aufeine giins-
tige Gelegenheit warten, es fortzuschaffen.

EcHte HELDEN

Das Lager der Kultisten is nicht ganz einfach zu
finden. Es liegt in einer alten, langst verlassenen
Tatzelwurmhdéhle in einem nahen Hugelkamm,
dessen Ausl@ufer im Schetzeneck bei Uztrutz en-
den. Das Innere der verzweigten Hohle ist mit
Teppichen und Fellen ausgelegt, und den zentra-
len Punkt bildet eine vergoldete Statue, die einen
liegenden Drachen darstellt. Aus dessen Nustern
dringt feiner, aromatischer Rauch, und seine Au-
gen blitzen tiefrot. Die vorgestreckten Klauen
schlieflich tragen das gesuchte Artefakt.

Mit List und guter Planung sollte es den Helden
gelingen, die Kultisten zu Uberwéltigen und das
Artefakt wieder in ihre Hand zu bringen. (Esist
denkbar, dass es einen verschiitteten Hinterein-
gang gibt oder dass ein Kamin zwar eng, aber fir
einen schmalen Helden benutzbar ist.)

Es ist auch méglich, dass die Helden die Dra-
chenhetzer ds Verbiindete gewinnen (z. B. um
ein Ablenkungsmandver zu starten). Allerdings
sollten Sie dann darauf achten, dass die Zwerge
so geschwacht sind, dass sie den Helden nicht
die Arbeit abnehmen und die Helden spéter mit
dem Artefakt das Weite suchen kénnen. Gege-
benenfalls sind die Drachenhetzer unter die Kul-
tisten gefallen, wobei einige von ihnen nieder-
gemacht wurden, wahrend der Rest geknebelt
und an Baume gefessalt zusehen musste. Hier
ergébe sich auch die Méglichkeit fur die Hel-
den, sich fir eventuelle Verhdhnungen zu revan-
chieren. Natirlich sind die Zwerge per se an der
Bekampfung von Drachenkultisten interessiert.
Es sollte den Helden allerdings nicht leicht fal-
len, die Zwerge fir ihre Sache zu gewinnen.

AUSKLANG

Nach der Riickgewinnung des Artefaktes gelan-
gen die Helden unbehelligt nach Punin. Wenn
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sie dort die Sphére der Mada an Erlenfang tber-
geben haben, gewinnen sie neben einer reichli-
chen Entlohnung in klingender Minze zudem
die Dankbarkeit der Pastori des Ordens. Es ist
denkbar, dass Erlenfang sogar ein oder zwei klei-
nere Artefakte an die Helden abgibt (Stabe, Rin-
ge, Dschinnenlampen bietet hierfir schéneAn-
haltspunkte).

Zu den Auswirkungen des Szenarios beachten
Sie bitte den Bericht im vorderen Teil des Boten.
Die Erzzwerge Koschims werden offiziell tber
die Angelegenheit kein Wort mehr verlieren. Al-
lerdings hat die Erzabtissin Syldake zumindest
die Koscher Erzzwerge deutlich gegen sich auf-
gebracht und die haben bekanntlich ein langes
Gedéchtnis. Es mag daher sein, dass sie ihr wei-
terhin nachstellen oder versuchen, die Gemme
doch noch fur sich zu gewinnen. Syldake jeden-
fals hat sich vorerst dem Zorn der Zwerge ent-
zogen und ist untergetaucht.

Je nach Ihrer Ausgestaltung sollten sie fir dieses
Abenteuer zumindest 200 AP an jeden Helden
verteilen und Spezielle Erfahrungen nach Ihrer
Mal3gabe hinzufiigen.

ANHANGE

Die GRUPPIERUINGE

Die Auftraggeberin:

Erzébtissin Syldake Angrandr Lohnfels

Die Erzébtissin it eine kleine und energische
Frau, deren braunrotes Haar, das se stets zu zwei
Zopfen geflochtenen trégt, trotz ihrer 58 Gotter-
l&ufe noch keine graue Stréhne ziert. Durch ihre
lange Zeit unter den Zwergen hat sie sich so man-
che ihrer Angewohnheiten angeeignet und muss
in Gesprachen als nahezuschroffgelten. Aber se
ist eine der profundesten Kennerinnen der An-
groschim, dieauch vidle Freunde im Kleinen Volk
hat. Als konservative Pastori ist sie davon Uber-
zeugt, dass die Gottin Hesinde das MaR aller
Dinge ist und alle Weisheit nur aus der Kontem-
plation Uber die Gottin erwachsen kann.

Ihr Hauptanliegen it es, das fur sie hesindeheili-

ge Artefakt sicher fur den Orden zu gewinnen
und ein fur ale Mal in der Obhut der rechten
Bewahrer zu wissen.

DieVerfolger: Die Drachenhetzer von Koschim
Die Drachenhetzer (acht Zwerge unter Roglom
Sohn des Rogamosch) gehoéren einer der zahl-
reichen erzzwergischen Bruderschaften an, den
'Streitern wider die Echsbrut im Angedenken des
Helden Thurwoxasch Stahlaug', und wollen un-
ter dlen Umsténden die Gemme in die Hande
bekommen. Dabei geht es ihnen, neben dem
wertvollen Edelstein an sich, ums Prinzip: Was
in Angbar in einer alten Zwergenhalle gefunden
wird, gehort ihnen!

Sie scheuen nicht davor zuriick, die Draconiter
anzugreifen. Denn einerseits handelt es sich bei
denen offensichtlich um Drachenanbeter und
andererseits um Menschen, deren Gotter aller-
héchstens Handlanger des GroRRen Vaters An-
grosch sind. Der eigensinnige und fanatische Zir-
kel flhlt sich in erster Linie der zwergischen Tra-
dition verpflichtet und nur wenig den Buchsta-
ben der Ewigen Stele zu Angbar (und damit dem
menschlichen Recht). Trotzdem werden sie Mal3
halten (wenn sie die Gemme erlangt haben), da
sie sich auf unsicherem Terrain bewegen. Zwar
koénnen sie aufdie Unterstitzung des Bergkonigs
bauen, sind jedoch nicht seine offiziellen Vertre-
ter.

Die Zwerge sind mit Armbriisten und Axten be-
waffnet und zu allem entschlossen. Regeltech-
nisch sind sie als erfahren einzustufen, Roglom
as Veteran. Wahrend der Verfolgung trégt jeder
ein Bauteil des Katapultes im Rucksack mit sich,
welches sie dann in aler Eile zusammenfiigen
werden, um das Gasthaus zu belagern.

Der Gefolgsmann des Abtpraeses:

Der Magier Heriveus Salmfang

Heriveus igt von ganzem Herzen Satori und nur
zu feige, um sich offen gegen die Erzabtissin zu
stellen. Er sieht Syldakes Verhalten as groben
Ungehorsam, denn der Abtpraeses hat angeord-

net, dass Artefakte herauszugeben sind (vgl. AB
105). Er sieht es nunmehr s seine Pflicht an, das
Artefakt zum Abtpraeses selbst zu bringen, um es
prifen zu lassen. Der grauhaarige Nordmérker
is ein versierter Hellsichtsmagier vom Informati-
ons-Institut zu Rommilys (er ist davon Uberzeugt,
den Abtpraeses zu einer Ubergabe des Artefaktes
nach Rommilys bewegen zu kdnnen) und hilft
den Helden bei der Analyse der Gemme. Schnell
wird Heriveus die Bedeutung des Artefaktes er-
kennen und allesdaran setzen, den Helden diese
klarzumachen. Vielleicht wird er gar anfanglich
vorsichtig versuchen, sie fir seine Sache (und
damit die des Abtpraeses) zu gewinnen.

Die Verblendeten:

Die Kultisten des Goldenen Drachen

Schon langer hatten Drachenkultisten die Ge-
schehnisse um den Erzhort Angbar im Blick,
denn seit der Entstehung des Kultes vermuten
seine Anfuhrer einen drachischen Karfunkel in
der Stadt und erhoffen sich durch diesen einen
Zugang zu ihrem Goétzen. Urspringlich haben
sich die Kultisten aus einem tiefsitzenden Hass
auf die Zwerge zusammengefunden und den
Erbfeind der Angroschim zu ihrem Patron er
wahlt.Heute jedoch fihren kundigere Kdpfe die
Kultisten, und so besitzen sie tatséchlich einen
schalen Abklatsch der Macht des goldenen Dra-
chen. Die Kultistentruppe hier besteht aus zehn
Mé&nnern und Frauen (darunter zwei Magier),
die allesamt als erfahren gelten kénnen.

Das Geleit: Die Soldner von Valnar Yitskok
Die Soldner Yitskoks sind echte Veteranen, ein
Magus und sechs hervorragende Kampfer. Sie
sind exzellent ausgerustet, hart, aber nicht tber-
maRig brutal. Sie vermeiden Arger wenn még-
lich, scheuen sich aber nicht, durchzugreifen, um
die Anordnungen ihres Auftraggebers zu erfil-
len. Unter keinen Umsténden werden sie des-
sen Namen preisgeben.

Die Sphiire der Mada, ein Rotes Auge

Hintergrund: Bei diesem Artefakt handelt es sich um das Rote Auge Rohals des Weisen, das in cinem Kommentar Niobaras in Astrale Gehetmnisse (siche Die
magische Bibliothek, S. X) erwiihnt und dort mit dem Wesen der Gottin Hesinde in Verbindung gebracht wird. Den wenigen Eingeweihten gilt es seit
Ausbruch der Magierkriege als verschollen. Ebenfalls eine knappe Erwiihnung findet die Sphdre im Liber Enigmarum Nandi (s. GKM 92), wo sie dem
Nandus-Alveraniar des verborgenen Wissens zugeordnet und als Sinnbild fiir die Mértyrerin fiir die Geistesfreiheit gebraucht wird.

Wie genau die Sphire der Mada in den Kosch kam, ist unbekannt, ob und wie der Ort Rohalssteg am Uter des Angbarer Sees damitin Zusammenhang steht,
bleibt im Dunkeln vom Ymras Schleier verborgen.

Erscheinung: Die Sphire der Mada ist eine perfekte, halbtransparente und blutrote Kugel von etwa der Grifie eines Kleinkindkopfes. Eine apokryphe
Legende in der Schwesternschaft der Mada behauptet, sie sei aus einem Stiick Mondsilber angefertigt. Dieses sei zum Zeitpunkt einer roten Mondfinsternis
vom Himmel gefallen und spiegele so die Trauer Madas wider. (Eine noch unbekanntere Deutung in den Chroniken von llaris hingegen bringt einen
merkwiirdigen Bezug zum orkischen Mondgott Tairach ins Spiel.) Die Sphdre der Mada ruht in einer drei Spann durchmessenden Kupferschale mit einem
FuB und zwei schlangenformigen Henkeln, welche mit zwei Arkanilglyphen fiir MAD' und ‘R’ gekennzeichnet ist und das Bild eines Kreises oder Auges
trigt.

Wirkung: Die Sphére der Mada ist ein michtiges Artefakt zur magischen Analyse. Sie erméglicht einmal am Tag eine Spielrunde lang die Suche nach und/
oder die Analyse von magischen Artefakten, Personen oder Stromungen auf beliebige Entfernung. Bei einer Suche sind Bilder vom Aufenthaltsort des
Gegenstandes oder der Person zu erkennen, bei der Analyse erscheint die betreffende magische Matrix im Inneren der Kugel. Ausgelost wird die Sphire
der Mada dadurch, dass ein Zauberkundiger der Hesinde geweihtes Wasser tiber die Kugel in die Schale giefit und sich dabei auf das Ziel konzentriert.
Magische Untersuchung: Ein ODEM zeigt ein strahlend rotes Licht und weist die Sphdre der Mada als hochgradig magisch aus. Ein ANALYS identifiziert
die Kugel als semipermanentes Aeternom, das als Speicher fiir komplexe Zauber der Merkmale Hellsicht, Verstindigung, Objeke, Kraft, Limbus und
Metamagie dient. Der vorherrschende Zauber ihnelt dem OCULUS ASTRALIS, scheint aber eine michtigere Variante desselben zu sein. Ein OBJEC-
TOFIXO scheint die Kugel inmitten der Schale zu fixieren. Zudem gibt es in der komplexen Matrix Spuren von Zaubern ihnlich der Formeln
ADLERAUGE, PENETRIZZEL und weitere Zauber. Recht zu identifizieren sind die Zauber nicht, da sie zum einen sehr archaisch und zum anderen
fast wie fein versponnene Fiden von roher Astralenergie wirken.

Wert: Der Wert des Artefaktes ist schwer einschiitzbar, aber sicherlich so hoch, dass etliche skrupellose Subjekte ohne zu zégern dafiir tten wiirden. Denn
weder ist eine Thesis fiir solcherlei Artefakte bekannt, noch scheint es in den letzten Jahrhunderten gelungen zu sein, dhnliche Artefakie mit der
Miichtigkeit der Urformen zu konstruieren.
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Bis aAUFr DIE KITOCHEMN

Ein Gruppenabenteuer fur einen Me ster und 3 bis 7 erfahrene Helden

Das vorliegende Szenario beschert den Hel-
den eine kampfreiche Nacht des Schreckens
in einer garetischen Burg und ermdglicht ih-
nen, in laufende Ereignisse Aventuriens einzu-
greifen. Es gilt, einen Koénig seinem Grab zu-
zufiihren und einen Schwarzen Drachen zu
Uberlisten.

Geeignet sind fagt dle Helden, vor dlem sol-
che, die sch mit Themen wie Ehre, Loyalitét,
Zwolfgotterglaube, Damonen und Totenruhe
beschéftigen.

HinTERGRUND

Nach finf jéhren Bauzeit i die Gruft fir den
in der Dritten Déamonenschlacht gefalenen K-
nigBrinim Tal der Kaiser vollendet. Einer Tra
dition aus der Zeit der Klugen Kaiser folgend,
wird sein einbalsamierter Leichnam von nur
seben schweigsamen Dienern, Getreuen und
Geweihten aus der Garether Stadt des Lichts
nach Edamsgrund gebracht. Hier erwarten den
Leib des Konigs bereits seine Witwe Emer, die
Thronfolgerin Rohaja und Hundertschaften von
Rittern, Hoflingen und einfachem Vak, um
ihn zu bestatten. Der untote Drache Rhazza-
zor will sch diese glinstige Gelegenheit, die
Knochen Brins in seinen Besitz zu bringen,
nicht entgehen lassen. Brin soll as Herrscher
der Toten an der Spitze seines Endlosen Heer-
wurms stehen.

Neben dem erschreckenden Effekt, den dieser
Konig der Untoten auf Zwolfgdtterglaubige ha
ben wiirde, s0ll am Gebein aus dem Geschlecht
von Kaisern etwas Magisches sein, das den
Heerwurm ungleich stérken kann.
Rhazzazors Scherge, der unheilige Totengré
ber Galwen soll den Leichnam unterwegs rau-
ben. Dazu bedient er sich desBannersder Gol-
denen Hand, eines démonischen Artefakts, das
zahlreiche Untote erhebt und anlockt. Er
schlégt auf Burg Aulebein in der Alriksmark
zu, wo der Totenzug Brins eine Tagesreise vor
Edamsgrund Ubernachtet.

Die Helden, ebenfals Gaste an diesem Abend
des Erdstages, dem 30. Travia 1027 BF, missen
in der Nacht einen Ansturm untoter Horden
erleben, den Hintergrund erkunden und Gal-
wen besiegen. Doch Rhazzazor hat fur diesen
Fal vorgesorgt ...

HorrenDiS PERSONAE

Die Bewohner Burg Aulebeins

Rittfrau Brechgdde von Aulebein i eine ver-
armte Adlige und unangenehme Zeitgenossin
von Mitte Fiinfzig. Die dicke und ungepflegte
Edle hat ihren Mann vor Jahrzehnten aus Ei-
fersucht klaglich verhungern lassen, schindet
ihre wenigen Bediensteten und flucht auf die
Gotter. Setragt schon langeein Mal desFrev-
lers (GKM 10). Gegeniiber hther gestellten
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von Anton Weste
(mit Dank an Peter Diehn und Mark Wachholz)

Personen katzbuckelt se dfrig und plump.
Die hiibsche Herbergswirtin AlaraWallninger
(34) ertrégt das Gezeter ihrer Herrin gentig-
sam. |hr Mann und Koch Ettel (32) id en
schreckhafter Schussel. Die schuchterne
Schankmagd Birsd (22) kiimmert sich um die
Géste, die BurschenVal po(16) und Heldor (12)
um Pferde und niedere Arbeiten.

Der Geist von Ingalf, dem verstorbenen Ehe-
mann der Rittfrau, geht in manchen Néchten
um.

Géste der Nacht

Salvine ig eine eindugige, hoch aufgeschosse-
ne Streunerin mit braunem Haar, Kopftuch,
Lederbeinlingen und einem flinken Degen. Die
gesdlige Endzwanzigerin aus dem Kosth ist
stets auf der Suche nach dem grofRen Geld und
mecht auch vor Grabraub nicht halt.

Der etwa vierzigjahrige Huesudo Maneres ist
ein knochiger, blasser Mann mit schwarzen
Locken. Er ig ein Jinger des Raben, ein dan-
fanischer Boron-Geweihter, und trégt eine
schwarze Seidenrobe mit goldener Rabensti-
ckerei. Obwohl die Auslibung seines Kultes
im Mittelreich verboten ig, fogt er - eigens
aus Al'Anfa angereist - Brins Leichenzug, um
die Anwesenden davon zu Uberzeugen, dass
dieser Konig und Sohn einer Al'Anfanerin nach
dem nemekathdischen Ritus bestattet werden
muss.

Das halbe Rudd ripelhafter Soldner von der
Uhdenberger Legion besteht aus acht Kampfern
mit Sabeln, Streitéxten und Bastardschwertern
unter demkleinen, drahtigen Weibel Hagen. Die
Soldner kommen von einem gut bezahlten
Auftrag im Eisenwald, lachen vid, reil3en der-
be Spéle und suchen Partner fir Wiirfelspie-
le. Drei Soldner sind Orks. die von den Burg-
bewohnern lieber gemieden werden, sich aber
auch nicht wilder auffihren ds ihre Kamera
den. Namen: Vormold, Marja, Gerik, Lente,
Olvir (die Menschen) Krazzogh, Nagrak,
Qigrunz (die Orks).

Der Totenzug des Konigs

Der Edle Ludalf von Wertlingen, Marschall von
Greifenfurt, ist ein bértiger, nachdenklicher
Recke um die Vierzig. Er war Brins treuester
Adjutant und Freund und hat fag funf Jahre
Totenwache an seiner Bahre gehalten. Er weil
s0 manche Geschichte um den Konig zu er-
zéhlen, sucht aber auch sdbst nach Halt in
einer Wdt, in der sein Konig tot und sein Vater
en Varédter ig (sehe auch Kreise der Ver-
dammnis). Er trégt einen préchtigen Wappen-
rock und einen Zweihdnder. Diese Meister-
person sollte das Abenteuer Uberleben.
Magister Mewyn, Zweiter Hofmagus, it ein
meisterhafter Alchimist und Illusionist von
etwa 60 Jahren. Er betrachtet gerne stirnrun-
zelnd Menschen und Umgebung und besitzt

an diesem Abend nur noch einen kleinen Tl
seiner Kraft. Auch er sollte das Abenteuer tber-
leben.

Der Hiter des Raben Utharion it der Hoch-
geweihte des wichtigsten Boron-Tempels zu
Gareth. Der Mittsechziger trégt langes, weiles
Haar und Vollbart und kleidet sch in eine
schwarze Robe mit silbernem Raben und Bo-
ronrad. Kr bleibt meist in der Nahe des K6-
nigssarges, entziindet Weihrauch und betet
stumm fir den Toten.

Der (nicht geweihte) Golgarit Eberwulfvon
Aschenfeld wacht mit schwerer Plattenriistung,
geweihtem Rabenschnabel und Schild Uber
den Sarg. Der schweigsame und fest gerdusch-
lose Kémpfer verrét sch nur durch Husten
oder Niesen - er leidet an der Grasse. Die
Helden konnten ihn aus dem Szenario Ra-
benkrachzen im AB 101 kennen.

Dre zackige Panthergardisten mit dem Grei-
fenwappen wachen routiniert mit Schwert und
Kriegsbogen Uiber den Totenzug, sind aber auch
einem kurzen Gesprach nicht abgeneigt. Na-
men: Halmwige, Brigon, Sindar

Galwen der Totengré&ber, Thargunitoth-Pak-
tierer im 111. Kresder Verdammnis

Gawen i ein beleibter, weinsdiger Mann mit
stets roter Knollennase und einem Beduirfnis,
unfeine Lieder zu singen und kleine Marmor-
figlrchen zu verkaufen. Er tragt schmuddeli-
ges Leinen, Schaufd und Hammer und be-
hauptet, ein Marmorarbeiter aus dem Rasch-
tulswall zu sein. Er gibt gerne vor, betrunken
ZU sein, it aber stets Herr seiner Sinne. In
Wahrheit ig er ein Toten(aus)gréber aus der
Warunkei, der mit der Erzdamonin der Unto-
ten paktiert hat, um zu Uberleben. Eigentlich
war e fir diesen Auftrag nur Gehilfe eines
Nekromanten, der jedoch unterwegs an Du-
glumspest starb. Galwen versucht, so langewie
mdglich ale Verdachtsmomente von sich ab-
zulenken, kémpft gegen die Untoten mit und
setzt sch immer wieder ab, indem er zum Bei-
spied Sauferlibelkeit vortauscht. Schliefdich
wird er aber fur die Erflllung des Auftrags sein
Leben aufs Spid setzen, denn er weil3, dass bei
einem Scheitern Rhazzazor sdbst sch seiner
annehmen wird. Sein Damonenmal it eine
offene Achsdl, in der Sch Maden winden.

Hammer: INI8+W6 AT15 PA13
TP2W+2 DK N LeP 36 AuP 42
KO 16 MR 8 GS5 RS 2

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag,
Niederwerfen, Meisterparade, Kampfrefle-
xe; Aufmerksamkeit

Paktfertigkeiten: Untote erheben,
Todeshauch 14 (MGS 98), DUNKELHEIT
11. BOSER BLICK 9 (jeweils mit LeP
gewirkt, wobei 1 LeP 2 AsP entspricht)
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BesonperRgE OBjEKTE

Der geweihte Sarg des Kénigs

Der Deckd des schweren, dunklen Mohago-
ni-Sarges zeigt das Halbrelief des toten Kénigs
(er l&chdt!) mit Schwert und Krone. Goldein-
lagen, Zitrin, Karneol und Ttrkis schmiicken
das Holz. Im Innern findet sich der erstaun-
lich gut mumifizierte Leichnam, dem rechter
Arm und Herz fehlen (bei seinem Tod von
Déamonen herausgerissen). Er trégt ein préch-
tiges Gewand mit Elfenbeinpléttchen und ei-
nen mit Hermelin besetzten Umhang. Die
Stirn kront en Ref, die Linke fast sain Ritter-
schwert. Unter weiteren Grabbeigaben finden
sch Sporen, Edelsteine, ein Fuchsschweif und
einegetrocknete Rose von seiner Gattin. Alle-
neder leereSargwiegtgut200  Stein.

Das Banner der Goldenen Hand

An die schwarze Holzstange mit silberner Spit-
ze ig ein fleckiger, brauner Stoff gebunden.
Entrollt zeigt das Banner eine goldene Hand
und wirkt auf Betrachter beéingstigend. Derart
aktiviert, belebt esin der weiteren Umgebung
Leichen und zieht diese Untoten magisch an.
Die Herkunft des démonischen Artefakts ist
ungeklart, doch wurde es vor zwei Jahren ge-
gen die Heptarchen salbst eingesetzt und un-
brauchbar gemacht. Rhazzazors Nekroman-
ten konnten seine Kréfte notdiirftig wiederher-
stellen. Das Banner wird deaktiviert, indem

l‘l’-]! ’
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man es zusammenrollt, zerstort (15 'LeP', RS
2 am Tuch, an Stab jeweils doppelt sovid)
oder per DESTRUCTIBO + 13 (56 AsP, 3 per-
manent) entzaubert. Siehe auch Kreise der
Verdammnis, S. 51.

AvF BURG AVLEBEIN
Zu shien: )
um Vorlesen oder Nacherzihlen:
Thr befindet euch knappe zwei Tagesreisen
siidlich der Metropole Gareth und reist iiber
die Reichsstralie 11 durch die herbstliche
Goldene Au, das liebliche Zentrum Aven-
turiens. Thr habt gerade ein Dorf passiert,
als Wolken das Abendlicht verschlucken
und ein kalter Herbststurm heraufzicht.
Unweit der StraBe erblickt ihr eine gealter-
te Burg mit intaktem Herrenhaus, das ein

Herbergsschild aufweist.
s cio,

Die Burg

Burg Aulebein war einst eines von sieben Lust-
schlgssern des Priesterkaisers Helus, wurde
aber von dessen Nachfolger Gurvan wieder
geschliffen. Immer wieder seht man Greifen-
kopfe, Strahlenornamente und Friese. Die
Wehrmauern (1) sind halb zerfallen und wei-
sn tiefe Breschen auf, wéhrend die Zugbri-
cke (2) aus Eiche noch recht stabil ist. Das
eingtige, im edamidischen Stil renovierte Her-

renhaus ig eine grof3e Herberge (3) mit viden
Annehmlichkeiten und gepflegtem Stal (4),
wéhrend andere Gebédude verfdlen snd (5,6).
Im reichlich mitgenommenen Bergfried (7), der
Aule genannt wird, sind nur die beiden unte-
ren Etagen von der Burgherrin bewohnt. Die
beiden oberen Stockwerke sind verrammelt,
sdit die Herrin ihren Gatten dort verhungern
lief3. Hinter der Burg finden sch seltsame, dte
Kalksteinhaufen, die as Goblinkrippen (8) be-
kannt sind - durchaus treffend, da hier einst
Rotpelze ihre Toten verscharrt haben.

Ankunft

In der Herberge sind bereits ein halbes Rudd
Uhdenberger Stldner und eine neugierige
Streunerin abgestiegen und beleben den
Schankraum. Burgherrin Brechgelde begriiit
Géste umso aufdringlicher, je wohlhabender
und adliger e scheinen, und brdllt ihr Perso-
na herbel.

Der schonste Held wird von zwei grinsenden
Stldnern (des jewells anderen Geschlechts) auf
ein Bier eingeladen, wahrend ihm erklart wird:
"Wir beide spielen jetzt darum, wer mit dir die
Nacht verbringen wird!"

Vor dlem durch Salvine machen Gertichte von
Novadis die Runde, dieim Siiden die Almada-
ner Uberfallen, sowie von weiteren Hunger-
aufsténden in Gareth in diesem Winter und
von einem Schwarzen Drachen, der Uber das
Land fliegt und Tempd frisst.

-
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Der_ Totenzuc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hufschlag kiindigt weitere Besucher an. Thr
schtim sturmdurchwehten Hof fiinf priich-
uge, bewaftnete Reiter auf Streitréssern und
eine schwarze Kutsche mit einer rabenkop-
figen Figur, die mit dumpfem Poltern auf
den Hof rollt. Ein Boronszug! Und dieser
Tote scheint nicht irgendwer zu sein: Thr
erkennt das Wappen des Kaiserhauses.

Der Aufruhr um den Totenzug und Konig Brin
weicht bel den meisten bad ehrflrchtiger Pie-
tét. Rittfrau Brechgelde zerreif¥ sich gerade-
zu, um den dtillen und ernsten Totenbegleitern
gefdlig zu sein. Stets bleiben zwe der sieben
Begleiter beim Sarg, der mit gemeinsamer An-
strengung im Bergfried untergebracht wird.
Helden durfen dem Toten ihre Ehrerbietung
erweisen, wenn se mochten.

Marschall Ludalf und der Golgarit misshilli-
gen die Anwesenheit der drei Orksdldner und
drohen sSe zu erschlagen, wenn se durch "ir-
gendeine Orkerel" die Totenruhe des Kénigs
stéren. Es kommt fagt zur Prigelei mit den
Soldnern, wenn die Helden nicht beschwich-
tigen.

Waéhrend der Sturm heult, scheint manchmal
ein anderes, klagendes Heulen zu ertdnen.
"Das ist der Geist des Ingdf, den die Herrin
im Aule hat verhungern lassen”, flidert die
Schankmagd. Magister Melwyn spricht davon,
dassin dieser Nacht Vollmond ist, der seltsame
Dinge wecken mag. Bdd erscheinen noch der
angetrunkene Steinhauer Galwen und - bereits
in Finsternis und be heruntergel assener Zug-
bricke - der schwarze Huesudo. Letzterer
wirkt hochst verdéchtig, spricht kaum etwas,
blickt sich tberal um und schleicht schliellich
um den Sarg herum. Sobald er af sein sdtsa
mes Verhdten angesprochen wird, offenbart er
sch ds Boron-Gewelhter aus AI'Anfaund trégt
knapp und formell san Angebot vor, den Hoch-
geweihten Utharion abzulésen und Brin nach
aanfanischem Ritus zu bestatten. Hiter Utha-
rion kocht vor Wut und liefert Sch ein Wort-
dudll mit dem 'Ketzer'.

Schliefdlich tischt Wirtin Alara feine Edams-
grunder Suppe fir ale auf und beschwort die
Anwesenden, den Travia-Frieden in diesem
Hause zu wahren. (Gawen konnte zuvor den
Suppenkessdl in der Kiiche mit Drachenspei-
chel (SRD 96) vergiften. Er will ale mdglichen
Verteidiger schwéchen, ehe die Untoten er-
scheinen.) Alara stdllt in dieser Nacht der Ah-
nen vor dem 1. Boron Kerzen fir Verstorbene
in die Fensternischen.

Die [lacHT DER

LEBENDEN TotTen

Esist was faul auf Burg Aulebern

Bursche Heldor kommt aus dem Dorf gelaufen
und erzahlt, dass heute jemand Grabsteine auf
dem Boron-Anger umgeworfen habe und die
Dorfler bel der Rittfrau um Ra suchen. Die
Geweihten Utharion und Huesudo wollen -
einander angiftend - beide sogleich den Anger
besichtigen und suchen ehrbare Helfer.

Kurz vor dem Aufbruch fihlen sich immer
mehr Personen, die von der Suppe gegessen
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haben, unwohl: Magenkrémpfe und Schwin-
delgefiihle befalen jeden (KO-Probe+ 7, bei
Gelingen 2W6 SP im Laufe einer Stunde,
ansonsten 4W6 SP). Hier sind Heller gefragt.
Offenbar war Gift im Spiel, aber der Suppen-
kessd war immer wieder unbeaufsichtigt, so
dass jeder Zugang hatte. Gift und Folgeerschei-
nungen setzen Magister Mewyn firr den Rest
der Nacht praktisch auf3er Gefecht. (Er kann
sch im Notfall ds rettende Kavdlerie zu ei-
nem Jetzt-oder-nie-Zauber aufraffen.)

Auf dem Boronanger finden sch dlerlel um-
gestiirzte und herausgerissene Grabsteine. Blut-
sprenkel von zwei gekdpften Raben lassen auf
eine |&sterliche Entweihung schlief3en. Bd aus-
reichend Licht I1&sst Sch eine Elixierflasche fin-
den, in der Sch Reste eines Kraftdixiers befin-
den. Die beiden Boron-Gewelhten gtreiten dar-
Uber, wann und wie der Anger erneut geweiht
werden soll, und kehren schliedich zur Burg
zurick.

Galwen hatden Anger entweiht, damit das Ban-
ner auch die hier liegenden Toten beeinflussen
kann. Wahrend die Geweihten und vermut-
lich auch die Helden dort nach dem Rechten
sehen, dringt er heimlich in die oberen Ge-
schosse des Bergfrieds ein und entrollt dort
das Banner der Goldenen Hand, das langsam
seinen Einfluss auf das Land ausbreitet.)
Wenn dch schlieldich die ersten Géste zur Ruhe
begeben und die Helden Uber die Ereignisse
gribeln, scheint der Sturm langsam abzuflau-
en. Gespengtische Still folgt ... bis immer wie-
der ein Rumsen an der hochgezogen Zugbrik-
ke zu horen ist: Davor steht ein schiefes Ske-
lett, das immer wieder faustgrofie Steine gegen
das Holz wirft. Es hdlt kurz inne, und falt
dann in sich zusammen.

Untersuchen die Helden das Mysterium, bricht
das Grauen Uber Se herein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wiihrend du im Vollmondlicht auf das zer
fallene Gerippe blickst, horst du im dunk-
len Wald und auf den Weiden um dich her
um Geriusche: Knirschen und Knacken. |
Dann, lauter, seltsames Scharren, Klirren
und Klickern. Etwas kommt niiher. Eine

Ratte kriecht an dir vorbei — eine halbver- |
weste Ratte, die thre Eingeweirde hinter sich

her zieht.

Langsam kommen immer mehr Untote auf die
Burg zu. Zunéchst nur zwel oder drel geméch-
liche Leichen, dann ein halbes Dutzend, ein
Dutzend - und schliefdich Hunderte. Die Un-
toten sind zunéchst langsam und wanken gelst-
los auf die Mauern zu, die Se zu zerkratzen
oder zu ersteigen suchen, wenn sie se errei-
chen. Menschen greifen e in diesem Stadium
as an, wenn se sebst angegriffen wurden.

Steigern Sie langsam die Bedrohung und ver-
mitteln se schliefdich das Bild einer einsamen
Festung in einem Meer von Totenschadeln.
Spétestens jetzt sollten die Helden Alarm schla
gen. Sogleich wird die Zugbriicke hochgezo-
gen und die Zinnen werden bemannt.

"Sie wollen den Leichnam des Konigd", ver-
kiindet Ludalf von Wertlingen. Valer Zorn und
Inbrunst stellen sich die Boron-Gewelhten und
einige Kémpfer, voller Furcht und Verzwef-
lung andere. Sehr gelassen geben sch die Orks,
die etwas von "Tairachs Unkraut” murmeln.
Fest ale Burgbewohner verkriechen sich be-
tend oder versorgen spéter VVerwundete.

Angreifende Knochenhorden

Die eingetroffenen Untoten werden mit fort-
schreitender Zeit, in der Se das Banner nicht
erreichen, agiler (INI, AT, PA, TP, GSje +1
pro zwel Stunden) und intelligenter (KL +1
pro Stunde bis maxima 12). Zu Anfang leichte
Gegner sind bad ein Alptraum.

Zunéchst kédmpfen die Untoten mit blof3en
Hénden, spéter nehmen sie Wafen von gefd-
lenen Verteidigern auf, basteln sich selbst Keu-
len oder stehlen aus der Umgebung Sensen,
Forken, Axte, Hammer und Schwerter.
Einzelne Untote erreichen die Zinnen oder
Breschen. Mit der Zeit bilden se Réuberlei-
tern, einfache Knochenhaufen oder fangen gar
an, Baume zu fdlen und ds Letern zu nut-
zen.

Nach eniger Zeit kbnnen die Helden beob-
achten, wiesch be der  Goblinkrippe Goblin-
skelette aus dem Boden graben und klappernd
auf den Bergfried zumarschieren.
Irgendwann ist zu bemerken, dasssch die Toten
durch den Boden buddeln. Bad haben se ei-
nen Tunne zum Keller des Bergfrieds gegra-
ben und miissen an dieser Offnung zuriickge-
schlagen werderk«

Auch geschlachtete Rinderteile und tote Hih-
ner in der Kiche beginnen sich zu rihren.
Jeder Verteidiger, der falt, steht nach 2W6 KR
wieder auf und richtet seine Weife gegen die
Kampfgenossen. Wenn die Helden Befiirch-
tungen haben: Die Leiche Brins erhebt sch
nicht, da se durch den geweihten Sarg ge-
schiitzt it

Bdd werfen grof3ere Untote kleine und leichte
Gerippe Uber die Mauern. Gegen Ende der
Nacht hat sich ein Haufen Knochen zu einem
Katapult geformt, das mit Thargunitoths Kraft
immer wieder Untote in die Burg schleudern
kann.

DieVerteidiger

Lassen Se Helden zu Beginn gelegentlich MU-
Proben bei Untoten-Begegnungen und neuen
schrecklichen Ereignissen wiirfeln und berick-
schtigen SeTotenangst. AuchvideUhdenber-

/
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Die ArmeE DER Toten
Unter den Angreifern finden sich etliche Skelette, einige halb verweste Zombies und einige erst
kiirzlich Verstorbene, die noch ihre Kleidung tragen. Tote Hunde, Rehe, Wildschweine, Nattern,
Ratten und Eichhérnchen mischen sich ebenso unter die Truppen wie auch einige Rinder, Plerde
und gar ein Grubenwurmskelett. Der Einfluss des Banners reicht auch in die Erde und lisst
schlieBilich Goblins, Zwerge und zwei Oger auferstchen. Wenn Sie méchten, kommt sogar ein
gewaltiges Trollskelett herbei, das die Mauern niederreiBien kann. Mumien sind hingegen unwahr-
scheinlich. Die Werte der Untoten kénnen Sie anhand der Beispiele in MGS 77-80 entwickeln.
Manche Untote mégen zusitzlich von einem von Galwen herbeigerufenen Nephazz (MGS 69)
beseelt sein und erhalten dann AT, PA je +2 und RS +4. J

N
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ger Soldner brauchen ein Wort der Aufmunte-
rung gegen die 'Kalten Alriks.

Der Golgarit Eberwulf méht sch mit seinem
gewelhten Rabenschnabel (TP 1W+4, TPKK
10/4, BF 3, INI 0, WM 0/0, DK N, gegen Un-
tote TP verdoppelt) zunéchst durch die Ske-
lette und Zombies. Dann stiirzt er jedoch von
den Zinnen und wird von den Untoten zerris-
sen. In einem gezielten Gegenangriff kdnnen
die Helden versuchen, den Rabenschnabel -
den die Untoten meiden - zurlickzuerobern.
Gegen die Untoten miissen die Boron-Geweih-
ten ihre Kréfte vereinen, jedoch will Huesudo
dem nur zustimmen, wenn Kénig Brin nach
alanfanischem Ritus beigesetzt wird ...

Nach einem GroRangriff kann ein HEILUNGS-
SECGEN (Il) bis zu zehn Kémpfern je W6+7
LeP zuriickgeben. Nach und nach werden je-
doch immer mehr Panthergardisten und Sold-
ner be der Verteidigung kampfunféhig oder
falen.
DerBANNFLUCHDESHEILIGENKHALID(I11)15ss
drei geféhrliche Untote vergehen, die im Rah-
men der Liturgie von Graberde oder Weih-
rauch bertihrt werden.

Mit letzter Kraft kénnen die Boron-Gewelh-
teneinen SCHUTZSEGEN (IV) errichten, derdle
Untoten im Umkreis von 30 Schritt vertreibt.
Am Rand dieser Zone versammeln se sch
anschlief3end und starren gierig auf die Burg.
Das Banner schwécht jedoch die Wirkung der
Liturgie, so dass die Untoten langsam wieder
ndher kommen: 2W6 Schritt pro Spielrunde.
Wenn die Helden versuchen, Hilfe zu holen
(z.B. mit GOTTLICHER VERSTANDIGUNG), wird
diese erst nach Sonnenaufgang eintreffen kon-
nen.

Der Paktierer

Gawen kaémpft scheinbar ebenfals gegen die
Untoten, st6& in einem unbeobachteten Au-
genblick einen Soldner Uber die Zinnen oder
gibtVerletzten seinen TODESHAUCH, wodurch
die Helden frische Leichen finden konnen, die
schon fortgeschritten verwest sind.

Wenn in der Burg eine Hexenjagd nach einem
Ubeltédter veranstaltet wird, raubt er Salvine
mit eéinem dadmonischen Zauber ihren Schat-
ten: eindugig und schattenlos - das muss eine
Geweihte des Namenlosen sin ...

Der_ HORT DES UBELS

Bdd sollte den Helden démmern, dass irgend-
etwas in der Burg die Untoten anzieht. Diese
dréngen auch dann noch zum Bergfried, wenn
man Brins Sarg an eine andere Stelle schleppt.
Notfdls erklart ein Boron-Geweihter, dass "et-
was Unheiliges und Verderbtes' in der Burg
am Werke ist.

Ein gut gelungener ODEM ARCANUM oder
OCULUSASTRALIS erkennt eine magische
Présenz im obersten Geschoss des Bergfrieds.
Eventuell ig sogar ein dinner Kraftfaden zu
sehen, der mahlstromartig bis in die Siebte
Sphére reicht.

Heulend erscheint ein paar Md fur Augenbli-
cke der Geigt Ingalfs, der etwas zu sagen ver-
sucht. Erst, wenn seine Frau dch ihm sdlt
und sch bel ihm entschuldigt, kann er fir 1an-
ger erscheinen und sch zitternd artikulieren:
"Ein Damonenbanner! Jemand hat es in mei-
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nen Leib gestoRen und ihn mir entfremdet.
Das Grauen! Das Grauen!"

FinaLe

Zwar wirden die Untoten bei Tagedicht zer-
falen, doch so lange werden die Verteidiger
vermutlich nicht aushalten: Wenn die Untoten
massenheft Uber die Zinnen in den Burghof
drangen, sollten die Helden gerade den Zu-
gang zum oberen Bergfried dffnen (eine Ei-
senluke, die mit einer KK-Probe+12 aufge-
stemmt werden muss).

Im hoéchsten Turmgelass finden die Helden eine
eingefdlene, halb skelettierte Hungerleiche, die
an die Wand gekettet ist. Das Banner ig ent-
rollt in ihren Brustkorb gepflanzt: Stetigdreht
sch der Untote wie im Wahn um sch selbst.
Neben seiner Leiche erscheint der Geist und
bedauert ohnmaéchtig seinen Kérper.
Spétestens hier stdllt Sch Galwen endguiltig den
Helden entgegen, fdls er noch nicht ausge-
schaltet wurde: Er hat sch mit einem Krafteli-
xier gestérkt (KK +7, AT, PA je +2, TP.+3)
und erzeugt eine DUNKELHEIT, in der er
die Helden zu Thargunitoth schicken will.
Wenn das Banner eingerollt oder zerstért wird,
erschiaffen die Untoten und fdlen in sich zu-
sammen. Die Burg ig im letzten Augenblick
gerettet.

ScHWinGen pes TobpEs

Aufzuatmen waére jedoch verfriht, denn ent-
weder durch Galwen sdbst oder aus einem
Brief von Rakolus dem Schwarzen, der auch
den Auftrag erklért, wird deutlich, was jetzt
geschieht: Sobad Rhazzazor, der in Traum-
verbindung mit Galwen stand, spirt, dass sein
Scherge scheitert, nimmt er die Sache person-
lich in Hand, um zu verhindern, dass ihm wie
bel EtiliasHand (sehe AB 101) derart wichti-
ge Gebeine entgehen. Er erscheint zu Son-
nenaufgang selbgt, fegt dle Widerstandler hin-
weg und ergreift den Sarg.

Den Helden sollte schndll klar werden, dass
se im Kampf keine Chance gegen den untoten
Drachen haben: Er wird bekommen, was er
haben will. Auch ene Flucht scheint kaum
mdglich. Aber vidleicht 1&sst er sch tauschen.
Nach allem, was Uber Rhazzazor bekannt ist,
wird er womdglich vorerst den Unterschied
zwischen Brins Leiche und einem anderen
Toten im Sarg, der Brins Grabbeigaben be-
Sitzt, nicht bemerken. Es gilt also, unter den
vielen Toten eine passende, am besten mumifi-
zierte, Leiche zu finden, und die Leichname
auszutauschen.

Die Boron-Geweihten verzweifdn fast an die-
s Tatsache. Doch schliefdich stellen se auch
fest, dass der Drache einen gewissen Wider-
stand erwartet, den es auch geben muss, wenn
die lllusion glaubhaft sein soll. Beide Geweih-
ten sowie ein oder zwe verbliebene Soldner
und Panthergardisten und Ludaf von Wertlin-
gen (und einige Helden?) werden den Sarg
verbissen gegen den Drachen verteidigen, nur
damit dieser ihn an sich nimmt - und die bei-
den ersten werden dabel ihr Leben verlieren.
Bam Offnen des Sarges fehit der Stirnreif Brins.
Diesen hat nachts Salvine gestohlen, die damit
ihren Lebensabend finanzieren will, ihn aber

nach kurzem Abstreiten wieder zuriick gibt.
Wenn lhre Gruppe eine Uberzeugende andere
L6sung findet, um Brins Leichnam zu schiit-
zen (zum Beigpid einen sehr méchtigen ele-
mentaren Schutz, eine starke karmale Verheh-
lung des Sargs etc.), dann lessen Se segewéh-
ren. Wichtig ist, dass Se Rhazzazor ds Uber-
méchtige Un-Naturgewalt darstellen, der man
sich kaum in den Weg stellen, sondern die man
nur Uberleben kann.

Zeigen Sie, dassdie Zeit drangt: Mit dem Grau-
en des Morgens wird die Wete des Himmels
immer bedriickender. Immer wieder haben die
Helden blitzlichtartige Tagtraume von einem
Drachenauge, das néher kommt. Dann it der
Schwarze Drache da.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Alptraumfetzen wabern durch euren Geist.

Eure Nackenhaare werden zu Eisnadeln.
Er ist da! Geradezu erzdimonische Pri
senz driickt euch nieder in cure tiefsten
Angste. Ein gigantischer Schatterr legt sich
{iber die Burg. Fleischfetzen regnen auf-
klatschend herab. Die Luft t|t|in|l sich '\f.t'lr
fend durch Alptraumschwingen und Tita
nenrippen, hinter denen nur eine schwarze
Leere gihnt. Schlangengleich stoBt der zer

fetzte Hals des monstrésen Drachen nach
dem Sarg. “Sei mein Konig der Toten!”,
drohnt es vielstimmig.

Das weitere Geschehen hangt vom Verhdten
der Helden ab. Der Drache kémpft nicht, son-
dern erdriickt, versengt oder wischt dle beisaite,
die sch zwischen ihn und den Sarg stellen,
dessen geweihtes Holz sich in das untote
Fleisch brennt. Verteilen Se auf todesmutig
verteidigende Heiden so vide TP wie Segera
de noch aushaten kénnen. Mit dem Sarg in
den Klauen erhebt sch das Ungeheuer geméch-
lich in die Lufte und wird erst auf seiner Gol-
denen Pyramide in Warunk den Betrug be-
merken.

Ein mever [MORGEN

Kurz darauf erscheint zu Pferd eine halbe Kom+
panie der Panthergarde mit Bogenschiitzen,
ein Dutzend Hofgeweihte und -magier sowie
Reichsregentin Emer und Konigin Rohaja im
Harnisch. Sie wurden in der Nacht von einem
Hilferuf der Helden (oder dem einer Meister-
figur) erreicht und sind von Eslamsgrund aus
aufgebrochen.

Emer wird von tifem Zorn gepackt, ds se
vom Frevel des Drachen hort, und schwort
Rache. Rohga dankt Uberschwenglich alen
Streitern, die den Leib ihres Vaers beschiitzt
haben. Sie wird ihnen spéter in Gareth den
Titd 'Ehrenritter des Hauses Gareth' und eine
Leibrente von 100 Dukaten im Jahr verleihen.
Esgilt, vide Tote beisaite zu réumen und Brins
Weg zum Ta der Kaiser fortzusetzen, wo er
endlich am 1. Boron Ruhe findet. Das Banner
der Goldenen Hand oder seine Uberrestegehen
an die Boron-Kirche und verschwinden in den
Tiefen des Puniner Tempels.

Jeder Held kann sich 350 AP und vier Speziel-
le Erfahrungen auf passende Tdente gutschrei-
ben. Totenangst und Dunkelangst kénnen ver-
billigt um einen Punkt gesenkt werden.
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&xodus am Vaquir

Steht das Ende der (Celt bevor?

BRIG-LO. Gerilichte um die Ereignisse zum
Jahresorake (AB 105) sind inzwischen auch
bis in den entlegensten Winkel des Reiches
Rauls des Grof3en vor gedrungen. Ver zweifelt
fleht man die Gétter an, sie mégen einen ver-
schonen. Doch nicht allerorten sind es die
Zwolfe, die man anruft. Aus den nérdlichen
Grenzgebieten des Reiches hért man von ver-
einzelten Gotzenpreisungen der Schwar zpel-
ze, das Heerlager des Reichserzmarschalls
L eomar vom Bergver zeichnet panische Uber-
laufe von Mannen und Frauen in die verderb-
ten Damonenlande - offenbar will man sich
dem Feind ergeben, bevor dieser berhaupt
einen stets wahrscheinlichen neuen Angriff
durchfiihrt. Die Stimmungslage im gesam-
ten Reich ist gedriickt.

Dies wird mancherorts noch durch bedenkli-
che Wetterphénomene verstérkt. So hat esim
Norden des Kosch grauen Schnee gegeben -
im Hochsommer! Besorgniserregend is auch
die Situation entlang des Yaguir, der sait An-
fang Praios dramatisch an Wasser verliert. Im
Raschtulswall und entlang des Eisengebirges
hat es in der letzten Zeit kaum geregnet. Der
Fluss ig derzeit nur noch mit leichten Schif-
fen zu befahren, und selbst diese laufen Ge-

fahr, auf Sandbénken aufzusetzen. Cumrater
Fischer wissen zu berichten, dass der Fluss
kurz nach Jahresbeginn zunéchst aufgewihlit
gewesen sei, wie man das behabige 'Onkel-
chen' nie gekannt hat und wie es fir einen
Hussgenerell ganzlich ungewdhnlich ist Jetzt
ig der Wasserpegel gesunken, was Fischfang
und Y aquirhandel deutlich beeintréchtigt und
Uberal sandige Inseln im Yaquir erscheinen
|&sst. Zudem het der Strom seinen dten Glanz
verloren und flieft tribe dem Siebenwindigen
Meer entgegen.

Auch hat sch dieser Tage ein bemerkenswer-
tes Ereignis am ehrwirdigen Strom zugetra-
gen: Wie jedes Jahr zogen Hunderte von Pil-
gern zum 30. Praios nach Brig-Lo, um auf dem
Hulgel der Vier den Gottern Praios, Rondra,
Efferd und Ingerimm zu danken, die eing leb-

haftig Reichsboden betraten, um die Menschen
vor den Ddmonenhorden der Hela-Horas zu
beschitzen. Sat Jahresbeginn aber ig hier al-
ler Tege Betriebsamkeit von Pilgern zu ver-
zeichnen. Nach Tagen des innigen Gebetes,
an dessen Rand es auch zu Ausschreitungen
am jungst ertffneten Rastullah-Bethaus der
Ortschaft kam (AB 102), kehrten Ende Travia
vide von ihnen nicht in ihre angestammte

Heimat zurtick. Furcht und Verzweiflung stand
auf den Gesichtern derer, die sich um eine
Gruppe Praios-Geweihter scharten. Angefiihrt
wurde die Gewelhtenschaft von Seiner Hel-
iodanischen Exellenz Eridovan Derogreif,
vormals engster Vertrauter des Lichtboten und
ein konservativer Traditiondigt, der fir seine
harsche Kritik am offenen Herrschaftsstil der
Reichsregentin Emer bekannt geworden it (AB
92). Offenkundig kam es nach den Ereignissen
um das Jahresorakel zum Bruch zwischen ihm
und dem Heliodan. Auch Derogreif wirkte in
seinem Glauben erschiittert.

"Nur das Auge des Himmelsfirsten kann die
Slnde aus uns brennen, auf dass Geist und
Seecle gereinigt werden vom Verderbnis des
Diesseitigen”, vernahm man ihn zur Abend-
dammerung auf dem dten Fdd der Ersten D&
monenschlacht. Gut 300 Glaubige sasmmelte
er um sich, um mit in die Wiste Khém zu
ziehen. Dort wollen se sch ganz der Glut der
Sonne aussetzen, um Praios ndher zu kom-
men. So brachen se unter heiligen Geséngen
nach Siiden auf und durchquerten den Y aquir
baren Ful%es, denn eine Furt hatte sSch ihnen
gedffnet. Se erweckten nicht den Eindruck,
aswirden de zuriickkehren wollen.

Niklas Reinke

AVENTURISCHER PRESSE2IED])

Bau des Siegestempels gerdt ing Stocken —
Boses Omen fir das Reich:

GARETIEN. Nicht nur inder Reichskasseklaf-
fen dieser Tage groRe L ticken, sondern auch
in den Schatullen des Adels.

Videder einstmalsfir den Bau des Siegestem-
pals zugesagten Stiftungsgelder bleiben in Zd-
ten knapper Kassen aus oder werden fir ande-
re, dringlichere Dinge verwendet. In Garetien
hat eine Hand vall Adliger bereits verlauten
lassen, den Tempelbau bis auf weiteres und
entgegen friherer Zusagen nicht unterstiitzen
zu konnen oder gar zu wollen - sehr zum
Unwillen des Pulether Reichsvogtes Horbald
von Schroeckh, aber auch der garetischen
Staatscantzeley.

Ungeachtet dler Finanzndte ringt man zu
Puleth aber auch mit einem anderen Problem,
namlich dem Mangel an Baumaterial. In den
vergangenen Wochen héuften sich Uberfale
auf Trosswagen, die Werkzeug und Nah-
rungsmittel zur Baustelle bringen sollten. Die
Palette der Schurkentaten reicht vom Verpri-

Aventurischer Bote- No. 107

geln der Fuhrleute und Umstuirzen der Wagen
bis hin zur Verbrennung der Waren. In zwel
Falen fand man nur die Leichen der Fuhrleute
am Wegesrand, wéahrend die Wagen von den
Ubeltétern geraubt worden waren. Ein Tross
von drel Fuhrwerken, die Bauholz geladen
hatten, wurde nicht eéinmal eine halbe Weg-
stunde von Puleth entfernt Uberfalen, die La-
dung mit Ol tibergossen und schlieflich ange-
steckt. Die armen Kutscher waren zuvor von
den Schurken an den Kutschbock gefesselt
worden. Flammen und Rauch waren selbst auf
der Baustelle noch zu erkennen, doch fir die
Fuhrleute kam jede Hilfe der herbeieilenden
Blittel zu spét.
Dass in einem heftigen Gewittersturm Ende
Rondra ein Teil des Gerlistes an Tempelge-
baude einstiirzte und dabei einen Arbeiter er-
schlug, mehrt den abergléubischen Zweifd
unter den Fronleuten und Handwerkern auf
der Baustelle noch.

ChristophDaether
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Drer cinsame "Thron

T)eue FRomgin von T)ostria gekront — 1)ach dramatischem Scuchentod des 13onigshauscs st das
Romgreich zmischen Allbermia vnd Thorwal wicder unter der Iyerrschaft ciner 13omgin

NOSTRIA. Am 22. Boron 1027 BF wurde
Yolande Kasmyrin zur neuen Konigin
Nostrias gekront (als zweite Herrscherin
dieses Namens) und trat damit ein

eingeholt werden, da die junge Dame die
Abschlussprifungen noch nicht abgelegt
hatte — und ein Amt kann nur bekleiden,

Uberhasteten Prozederes gleichwohl ein Ge-
ringes bleiben.)

Damit waren jedoch langst nicht alle
Schwierigkeiten im Vorfdd ausge-

schweres Erbe an. Die folgende P

Schilderung der Zeremonie ver dan-
ken wir Firunion Brandthuser, dem
Bruder unseres jlingst verstorbenen
Korrespondenten fiir das Salzare-
lenkonigreich.

Zwel Monate reichten nicht aus, um
die Spuren der Seuche zu tilgen.
L eerstehende Hauser, verwaiste Gas-
sen und zertrimmerte Fensterl&den
sollten das Bild der Stadt Nostria seit
dem Ende der Seuche prégen. Die
Toten frellich waren von den Stra-
Ben verschwunden und ruhen nun
in groRen Pestgrabern, arm und reich
Ubereinander geworfen und mit
Erde zugeschiittet. Es war en aus-
sichtdoses Unterfangen, Gewissheit
Uber den Verbleib meines Bruders er-
langen zu wollen.

Die Obrigkeit dachte wohl ein Zei-
chen der Hoffnung zu setzen, als sie
fir den 22. Boron die Krénung der
neuen Koénigin anberaumte. An die-
sem Tag begehen die Nostrier tradi-
tionell das Namensfest, an dem man
hier der gefalenen Helden gedenkt.
Gesunken war auch der Stern des
Konigshauses, denn neben Kénig

") raumt: Die Gemeinschaft des

Lichts, vertreten durch den Praios-
Tempel von Trontsand, erklérte sich
nur widerwillig (und recht spét)
mit der Wahl einverstanden. Und
unter den Efferd-Priestern der
Hauptstadt, die mit der Krénungs-
zeremonie beauftragt waren,
herrschte eine unbequeme Ratlosig-
keit. Denn der Amtsvorgéanger Ka
simir V. hatte 65 Jahre zunéchst as
First und spéter als Konig ge-
herrscht, so dass kein noch im Tem-
pel lebender Geweihter genau zu
sagen wusste, wie diese Kronung
von statten zu gehen habe. Die ei-
gentliche Zeremonie vor dem Haus
des Meeresgottes blieb dann auch
ein schlichter Akt ohne groRRes Ge-
prénge, war aber dennoch ergrei-
fend wegen der Ubergrof3en Anteil-
nahme des Volkes.

Bemerkenswerter war hingegen die
anschlieffende Audienz in der ur-
alten Konigsburg auf dem Harod-
felsen. Schaurig war es anzusehen,
wie viele der unzadhligen Hallen,
Kammern, Flure und Fligel nun
leer standen. Von den Wanden aus
_/ Stein sahen die Augen der Vorneh-

Kasimir 1V. zdhlten nahezu samtli-
che Prinzen und Prinzessinnen der Dyna-
stie Kasmyrin zu den Opfern der Blauen
Keuche. Die Wahl fiel daher schliefdlich auf
die achtzehnjahrige Yolande, der Tochter
einer frih verstorbenen Base des alten K-
nigs. Sie war die nachste noch lebende
Thronkandidatin und der Akademie von
Licht und Dunkelheit zu Nostria as Mn-
del anvertraut worden.

An diesem Punkt sai der geneigte Leser dar-
an erinnert, dass das Garether Pamphlet
von 596 BF, in dem Geweihten und Zau-
berkundigen das Fihren von Adelstiteln
und Halten weltlicher Lehen untersagt
wird, in Nostria niemals Glltigkeit besal3.
Zum Beispid erzdhlt man sich auch von
der ersten Herrscherin mit dem Namen
Yolande, dass sie die Gabe besessen habe
und eine groRe Seherin war. Nichtsdesto-
trotz musste in diesem Fal zunéchst die
Zustimmung der zustandigen Magiergilde

22

Thre kénigliche Majestdit,
Yoland Il. Kasmyrin von Nostria

wer von seiner Zunft oder Gilde freigespro-
chen wurde.

Aus Gareth wird unter der Hand berich-
tet, dass der Convocatus Primus vom Bund
des WeilRen Pentagramms, Spektabilitat
Saldor Foslarin, zwar alles andere as er-
baut Uber diese Entwicklung gewesen sd,
das Collegium Canonicum (wie man den
WeiRRen Gildenrat nennt) jedoch schluss-
endlich dem Antrag stattgegeben habe.
Mit diesem Dispens in Handen wurde die
Scholarin Yolande von den Magistern der
Akademie in grofiter Eile auf das Examen
vorbereitet und am 19. Boron, drel Tage vor
dem Kronungstermin, as Adepta entlassen.
(Ihr Ansehen in der magischen Fachwelt
und den Gelehrtenkreisen durfte ob dieses

men und Mé&chtigen langst vergangener
Tage streng und unbewegt auf uns Jetztle-
bende herab, deren Schritte und gedampf-
te Stimmen die Totenstille des Gemauers
zu stéren schienen. Wenige nur waren es,
die sch hier versammelt hatten, kaum ge-
nug, um ein kiimmerliches Viertel des klei-
neren der beiden Konigssdle zu fillen.
(Und vor alem diesem unglickverheiRen-
den, fir mich aber vorteilhaften Umstand
verdanke ich es wohl, dass ich mit Hilfe
einer Fursprecherin Uberhaupt Zutritt zu
dem Empfang erhielt.)

Diesen Eindruck werde ich nicht verges-
sen: An der riickwértigen Wand hingen die
Banner des Landes (die silberne Salzarele
auf Blau) und des Konigshauses (der sil-
berne Kronenhirsch mit goldenem Geweih
auf Schwarz). Dem Letzteren war ein gro-
Ber Riss noch anzusehen, den man not-
dirftig ausgebessert hatte. Davor sal3 die
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frischerhobene Monarchin Yolande I1. Kas-
myrin auf dem beschnitzten und mit gol-
denen Intarsien ausgelegten Thronstuhl
und wirkte in ihrem altertimlichen Ornat
verloren. Vielleicht ist es ja wahr, dass Zau-
berkundige keine Phantasie brauchen,
um das vielfache Unheil, das vor kur-
zem diese Hallen heimsuchte, al das
wilde Morden und elende Sterben zu
erahnen, sondern es kraft ihrer Gabe klar
und deutlich versplren kdnnen. Ich glaub-
te der Konigin ein geradezu korperliches
Unbehagen anzusehen.

Rechts neben dem Thron stand Rondriane
von Sappenstiel, eine groRe Frau Ende 50
mit langen schwarzen Haaren und einer
aufféllig weil3en Strdhne an der Stirn. Die
berlhmte Kriegerin aus altem nostrischem
Add hielt stets eine Hand auf ihr Schwert
gestitzt, as dulde se keinen Widerspruch.
Soeben war se von der jungen Herrscherin
wieder ads Marschallin Nostrias eingesetzt
worden. Diese Wiirde hatte sie verloren, ds
se trotz beachtlicher Erfolge gegen Ende
der Regierungszeit Kasimirs1V.in Ungna-
de gefallen war. In der gegenwartigen Lage
war die Ernennung jedoch nichts as eine
Anerkennung der Stérke Rondrianes, da
se den Heerhaufen noch in der Zeit der
Keuche mit miheloser Leichtigkeit ihrem
Befehl unterstellt hatte.

Auf der anderen Seite des Throns stand

ein kleiner Geck mit Muhlsteinkragen,
Prachtwams, Strumpfhosen und Schnal-
lenschuhen. Dies war Toran vom Lichte,

der neue Majordomus und damit Herr des
Uffizes (wie man die nostrische Kanzlei
nennt). Der ehemalige Herold Kasimirs
bestach vor allem durch seinen immensen
weiflen Schnauz- und Backenbart zur
Halbglatze.

Zwischen diesen beiden ungleichen Gestal-
ten empfing die Konigin die Vertreter des
Adels und der anderen Reiche, und dies war
eine beklagenswerte Zeremonie. Keines der
beiden Kaiserreiche hatte es zu dieser Zeit
fir nétig befunden, einen Delegaten zu ent-
senden, und auch von der obersten Hetfrau
der Thorwaler kam kein Wort. Nur der al-

bernische Hof entbot seinen GrulR, aller-
dings verbunden mit der Aufforderung, die
schwierige Grenzziehung im Seenland als-
bald zu kléren. Prinz Wendelmir von Ander-
gast, ein as junger Heil3sporn bekannter
Spross des dortigen Konigshauses, lief
es sich nicht nehmen, der neuen Koni-
gin Nostrias ein Geschenk zu Ubersen-
den: den zerschmetterten Schild ihres
Vorfahren First Kaspomirs des Star-
ken, der as Kriegstrophé&e in Thurana auf-
bewahrt worden war. Graf Albio I1l. von
Salza hingegen, der méchtigste der nostri-
schen Landhalter, liel3 sch mit Verweis auf
den anbrechenden Winter entschuldigen.
Und auch manch Anderer fand Griinde,
der Konigin nicht seine Aufwartung zu ma-
chen.

Nachdem zumindest der anwesende Adel
der Herrscherin auf Knien den Lehnseid ge-
leistet hatte, ging die Versammlung friher
als erwartet zuende. Kaum waren die ab-
schlief3enden Grul3- und Segensworte ver-
klungen, da verlieRen die Gaste auf ein be-
stimmtes Nicken der Sappenstiel allesamt
den Saal. Zuriick blieben nur der eitle Ma-
jordomus und zwei Wachen, um die K&ni-
gin zu schitzen. Im Gehen erhaschte ich
noch einen letzten Blick auf das bleiche Ant-
litz Yolandes, die auf ihrem Thron zusam-
mengesunken schien. Dann schlugen die
schweren Bronzetiren der Halle zu.

FwWB

(nruhen in Chdenberg

UHDENBERG. Auch die Bergbaustadt in der
Roten Sichel blieb nicht unberthrt vom
letzten Orkfeldzug. Schon seit langerem
rumorte eswegen der neuerlichen Anstren-
gungen des verfluchten Aikar Brazoragh,
die Lander der Menschen zu unterwerfen.
Handler aus dem Mittelreich brachten
Kunde vom Einfall der Schwarzpelze in
Albernia und Weiden und orderten zu-
gleich grofRe Kontingente an Waffen. Aber
nur wenige Uhdenberger scherten sich um
den Krieg im Mittelreich. Auch schenkte
das Minenkonsortium den Hilferufen der
Weidener keine grof3ere Beachtung und
half nicht mit Truppen gegen die Schwar z-
pelze, als diese nach der Belagerung Tral-
lops den Rathil Uberquerten und ein leich-
tes Ziel gewesen waren.

Ignoranz aber ist eine verhangnisvolle Tu-
gend, und so wundert es nicht, dass letzt-
endlich auch Uhdenberg auf ganz eigene
Weise die Auswirkungen dieses Krieges er-
fahren musste. Nachdem die Schwarzpelze
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Donnerbach erstirmt hatten, erkaltete das
Verhéltnis zwischen den Volksgruppen. Vide
Elfen zogen sich in den Tiljaniél-Wald vor
den Stadtmauern zurlick, wahrend sich die
Orks in Schweigen hillten. Unter den Men-
schen und Zwergen machten derweil Ge-
richte die Runde, die Schwarzpelze wiirden
demnéchst as Verrédter den Heerscharen ih-
rer Stammesbriider personlich die Stadttore
offnen. Die angespannte Atmosphére entlud
sich zu Beginn des Travia-Mondes, asin der
Soldnerstube eine Gruppe orkischer Minen-
arbeiter lauthals ihre Unterstutzung fir den
Aikar Brazoragh verkindete. Daraufhin
kam es zu handfesten Auseinandersetzun-
gen zwischen Orks, Menschen und auch
Elfen. Der Arger breitete sich schnell in der
Stadt aus und konnte erst durch das for-
sche Eingreifen einiger 'Uhdenberger Axte
beendet werden. Am folgenden Tag eska-
lierte die Lage, as eine orkische Barracke
mitsamt zweier Bewohner in Flammen
aufging. Schnell wurden Rufe unter den

Schwarzpelzen laut, die "widerliche dfi-
sche Brut" wolle nun Rache nehmen fir
die Geschehnisse in Donnerbach. Schlief3-
lich bestlinden seit jeher enge Bande zwi-
schen den Sippen der beiden Stédte.
Blutige StralRenkadmpfe in den Stadtvier-
teln Pelzweilern und Tempelwegen waren
die Folge. Als die Auseinandersetzungen
schliefflich nach einigen Tagen abebbten,
schien das Schlimmste Uberstanden. Das war
aber ein Trugschluss, sorgte doch kurz dar-
auf ein gefdlter Baum im Tiljaniél-Wald
erneut flr Unruhe. Wieder sammelten sich
die Konfliktparteien, um aufeinander los-
zugehen. Letzte Kunde aus Uhdenberg
spricht von chaotischen Zusténden, in dem
viele Orks und Elfen, aber auch Menschen,
Goblins und einige Zwerge der Stadt ein-
bezogen sind.
Das Minenkonsortium hat angeblich in ei-
nem Akt ungewohnter Einigkeit die Uhden-
berger Legion in Sold genommen, um der
Lage Herr zu werden.

Julian Marioulas
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AUS DEM HORASREICH

Machtwort der Magisterin der Magister?

Ixesindianische Metropolitin bestellt €rzdbee des Ordo Draconis zum FKonklaoe

KUSLIK/THEGUN. Auch dieletzte Ordensschrift desAbtpraesesder Draconiter, Yerodin ter I stador, dieausdrticklich zu Folgsamkeit und Demut
aufruft (siehe AB 106), brachte keine Linderung des Zwistes. Nun hat die Erhabene des |mmerwahrenden Hortes der Hesindiansichen Gaben
ihre Stimme erhoben, um das Gerangel innerhalb des Ordens zu beenden.

Gerlchte machten die Runde, dass aufsassge
Horte der Draconiter durch die Eiserne Schlan-
ge (die ds Inquisition des Ordens gilt) abge-
riegelt wurden. Ihre fanatischen Mitglieder sol-
len gar neben treuen Laien des Ordens und
gemeinsam mit ausgewahlten Questadoren zur
Bewachung der betreffenden Ordenshduser an-
getreten sein.

Als unmittelbare Resktion auf die Aussendung
der Eisernen muss daher die Handlung der
Erzébtissin der Slidlande gelten: Kerime a'-
Kadim hat begonnen, Soldlinge unter ihrem
gringoldenen Banner zu sammeln, die den
Namen 'Fange der Schlange' tragen. Offen-
sichtlich ig die Erzabtissin nicht gewillt, die
Tore ihres Ordenshauses zu &ffnen oder &f-
nen zu lassen. Diegeheimnisvollen Géste, die
der unheimliche Erzabt der Nordlandein letz-
ter Zeit haufiger empfangt, deuten daraufhin,
dass er ebenfalls bereit ist, seinen Erzhort bis
zum Letzten zu verteidigen. Offenbar stof3t
Exzellenz ter Istador, nachhaltig um die sato-
rische Reformation des Ordens bemiiht, auf
zunehmend gréflReren (und rabiateren) Wider-
stand.

Die Schlief3ung des Erzhortes zu Angbar und

dessen Riickgabe in zwergische Obhut, die just
mittels einer Bulle des Abtpraeses bestétigt
wurde, und die damit verbundene Aufhebung
der gesamten Kongregation fachte den Sturm
weiter an. Sowohl auf kirchlicher wie auf zwer-
gischer Seite hillt man sich Gber diesen Uber-
raschenden Konsens in beharrliches Schwei-
gen, was die Gemiiter nicht gerade besanftigt
hat.

Allerdings wurden Uber den Vorsteher des Pu-
niner Draconiter-Hortes von Seiten der zur
Zeit unauffindbaren Erzabtissin Syldake des
Angbarer Hortes und zudem vom Erzwissens-
bewahrer des Neuen Reiches, Vanar Yitskok,
schwere Vorwrfe gegen den Abtpraeses laut.
Mit seinem Verhalten, so hief? es, habe er den
Orden und gar die Sicherheit des Reiches ge-
fahrdet. Angeblich sai ein Artefakt, dessen
Herausgabe |stador angeordnet habe, nur
durch das Eingreifen beherzter Recken vor
dem Zugriff Ubel gesonnener Kultisten be-
wahrt worden.

Ein Schlichtungsversuch der Kronprinzessin
des Horas-Reiches und Hohen Lehrmeisterin
Aldare Firdayon von Vinsat war schliefdich
von Erfolg gekront. Nachdem sich der Erz-

wissensbewahrer des Lieblichen Feldes deut-
lich fir den Weg des Abtpraeses ausgesprochen
hatte (es heil3t, er habe mehrere geheime Un-
terredungen mit ihm gefihrt) und sich so die
Fronten weiter verhértet hatten, gelang es der
Prinzessin, einige der halsstarrigen Pastori
davon zu Uberzeugen, dass um der Kirche
Willen Friede herrschen solle.
Auf dieses fruchtbare Feld fdlt nun die Wei-
sung der Erhabenen Magisterin der Magigter.
Haldana von llmenstein ruft dle Wortfihrer
des Heiligen Drachenordens auf, sch am Tag
des Heiligen Ingalf (das ist der 13. Travia) zu
einem Konklave im abgelegen Hesinde-Klos-
ter Varsincero einzufinden, das as Refugium
Ihrer Erhabenheit gilt.
Die Betroffenen sollen mittlerwelle - vollstan-
dig und sicher - am Goldfelser Stieg eingetrof-
fen sein. Sdbst der unheimliche Erzabt der
Nordlande wurde in Vinsalt mit den Worten
zitiert: "Wenn ich verstehe, werde ich folgen,
und nicht einen Lidschlag eher!”, was einedeut-
liche Umkehr der Weisung des Abtpraeses dar-
stellt. Uber den Ausgang des Konklaves wer-
den wir berichten.

Martina Noth, Daniel S Richter

Abscheulicher Mord an Patnizicrpaar

(Cahnsinmger Gartner nchtet Fyveckenscheren-\Blutbad an

DROL.Mysterise Umstande umgeben den
abscheulichen Mord eines hochgestellten
Droler Patrizierpaares: Die Stadt- und Land-
bevolkerung ist bestiirzt Gber die Untat ei-
nes schamlosen und einst treuen Bedienste-
ten.

Als der Gértner Erinio der herrschaftlichen
Villa der Tayboicher wieder zu sich kam, war
er bereits verhaftet und auf dem Weg zur
Nordwacht. Emporte, angewiderte oder ein-
fach nur schaulustige Menschen waren her-
beigelaufen, denn immer wieder schrie der
Verhaftete wie von Sinnen. War er von bdsen
Geistern besessen? Uber und Giber mit Blut
beschmiert, versuchte er ein ums andere Md,
an die vom Lebenssaft seiner Opfer benetzte
Gartenschere zu gelangen, die ein Gardist we-
nige Schritt vor ihm her trug. Eben jenesWerk-
zeug war es, mit dem er seine beiden Herr-
schaften wéhrend des Liebesaktes regelrecht
zerstlickelt hatte.

Am friihen Morgen hatten Anwohner die Gar-
disten alarmiert, da vom Anwesen der Tay-
boichersgellende Schreie heriiberklangen. Die
Offizidlen, die danach den Hergang der Tat
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rekonstruierten, liel3en verlauten, dessdie K&-
chin der Tayboichers zusammen mit den Gés-
ten des Hauses - allesamt unbescholtene Men-
schen - die eng umschlungenen Leichen der
Stadtvorderen bar jeder Kleidung im Pavillon
des Uppigen Gartens gefunden hatte. Neben
den Toten habe der Gartner gelegen, mit Blut
besudelt und génzlich benommen.
"Hinterhaltig, heimtiickisch und héchst
schandlich hat der Bedienstete dasim helligen
Stand der travia- und rahjagefédlligen Ehe ver-
einte Paar regelrecht abgeschlachtet.”
Stadtpraetorin Sylphionadi Baligur rang sicht-
lich um Fassung, s seder vor dem Stadthaus
versammelten Menge Uber die Ta und das we-
tere Verfahren Auskunft gab.

"Die Mative des Halunken sind eindeutig",
erklérte sie. Der Gértner hatte Sich - nach den
Darstellungen der Kéchin Thunigunda - am
vorangegangenen Tag mit den Herrschaften
Uber das angeblich noch ausstehende Salér zer-
stritten. Ebenso wurde berichtet, dass der Tat-
verdéchtige horrende Schulden bel einem Ma-
gus habe, der sein Tochterchen von den Fol-
gen eines Unfals hatte heilen kdnnen.

"Ob dieser Tatsachen wird dem feigen Morder
schnell der Prozess gemacht werden kdnnen,
damit ihn die praiosgewollte Strafe ereile: der
Tod", schloss Stadtpraetorin Sylphionadi Bd-
ligur die offentliche Anklageverkiindung.
In der af den Tatmorgen folgenden Nacht
konnte man lange die klagenden und irren
Schreie des Gértners von der Nordwacht her-
Uberschallen héren. Und auch wenn irgend-
wann wohl einige beherzte Gardisten dem
Wahnsinnigen einen Knebd in sein schandli-
ches Maul stopften, wollten sch die sonst auch
be Nacht so strahlenden Mauern der Stadt
nicht ausdem Dunkel derwiderlichen Ta sch&
len. Die Tempd Drdls, darunter auch der des
strahlenden Praios, hillten sich in Schatten,
wéhrend im Boron-Tempd die rituellen Wa
schungen und Gebete firr die Toten abgehalten
wurden. Es schien gar so, as wollten die fas-
sungslosen Drdler Birger in jener Nacht we-
der mit Kerzenschein noch mit einem im
Mondlicht erleuchteten Kakstein die Toten
wache der Boron-Geweihten storen.

Sefan Trautmann
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Die Oberste Inetfrau ist gewhlt

"Thorwal dennoch gespalten

THORWAL. ESwar an einem dieser noch war-
men Herbsttage, als ich nach Thorwal kam,
um Zeuge eines ganz besonderen Ereignis-
ses zu werden: Es war der Tag, an dem die
oberste Hetwirde Thorwals vergeben wer-
den sollte. Ein Schicksalstag fur Thorwal,
denn so unterschiedlich wie die Kandidat-
innen waren, so wiirde sich die weitere Zu-
kunft des Landes entwickeln.

Tausende waren in die Stadt gekommen, denn
auch wenn nur die Jarle und einige Hetleute
und Hersire' aufdem Obersten Hjalding eine
Stimme hatten, so reisten die meisten doch mit
grolRem Gefolge.

Aufdem Platz vor dem groRen Swafnir-Tem-
pel herrschte eine driickende Spannung. Dort
dréngten sich die Menschen und sprachen
Uber das, was kommen sollte. Hier und dort
wurden die Gesprache hitziger, wenn es um
die beiden Kandidatinnen ging. Doch bevor
es zu einem handfesten Streit kommen konn-
te, lieR die oberste Swafnir-Geweihte Bridge-
ra Karvsolmfara die Hornbl&ser ein Signal ge-
ben.

Als ale ihren Platz eingenommen hatten und
bis auf vereinzeltes Wispern Ruhe einkehrte,
erhob Bridgera ihre Stimme und riefdie Kan-
didatinnen herein. Kaum verhallten ihre Wor-
te, da ertdnte von drauf’en wohlklingender
Gesang aus einigen Dutzend Kehlen. Die
Gischtreiter-Ottajasko sang von ihrer Hetfrau
Jurga Trondesdottir. Das Lied berichtete von
ihren Taten, aber auch dartber, wie glicklich
sich Thorwal schétzen kénne, wiirde sie heu-
te gewahlt werden. Jurga selbst betrat den
Tempel angetan mit dem Kriegsmantel ihres
Vaters, den sie aus der Schlacht im Eis mitge-
bracht hatte. Ihre Befurworter nickten aner-
kennend, dass sie ihren Anspruch so deutlich
machte und aufdie Traditionen verwies, wéh-
rend ihre Gegner murrten, dass es nicht auf
den Mantel ankéme, sondern aufden, der dar-
in stecke. In ihrem Gefolge ging auch Finn-
wulf Dhaenkirsson, ihr Brautigam wider Wil-
len, den sie vor wenigen Monden geraubt hat-
te. Dieser trug zwar keine Fesseln mehr, blickte
aber dennoch nicht allzu glticklich drein.?
Jubelrufe der Stdthorwaler erténten, as Jur-
gasich neben Bridgera stellte. Die Vertreter des
Nordens brummten ob dieses begeisterten
Empfanges, doch es sollte nur Augenblicke
dauern, bis die Stdthorwaler eine sauertopfi-
sche Miene aufsetzten. Denn nun betrat die
zweite Anwarterin die Bildflache. Von ihrer

! die Obersten einer Sippe
2 5ehe AB 106, Von Raubfahrten und anderen
thorwalschen Sitten"
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Hjornen-Ottajasko begleitet, zog Marada Ge-
rasdottir in den Tempel ein. Ihr Gewand glit-
zerte und schillerte und umschmeichelte sei-
ne Trégerin, die alle Sorgfalt darauf verwandt
hatte, ihre Schonheit ins rechte Licht zu set-
zen. Scheinbar gelassen nahm Marada die Ju-
belrufe entgegen, und ihr herausforderndes
Lacheln erwérmte nicht nur die Herzen ihrer
Anhanger. Auch sie nahm ihren Platz neben
Bridgera ein.

Die Swafnir-Priestern) erdffnete das Hjalding
mit einem feierlichen Gottesdienst. Dann soll-
te die Wahl beginnen. Da war zum einen Ma-
rada Gerasdottir, die Vertreterin des traditio-
nalistischen Nordens, eine entschiedene Geg-
nerin eines geeinten thorwalschen Reiches. Die
erfahrene Drachenfiihrerin und Hetfrau ihrer
Ottajasko it fir ihren Mut und Witz bekannt,
aber ebenso fir ihren lodernden Jahzorn, der
sie schon mehr als einmal zu voreiligen Ent-
scheidungen verleitet hatte.

Auf der anderen Seite stand Jurga Trondesdot-
tir, die als kuhle, tiberlegte Anfihrerin bekannt
war. Auch sie hatte sich auf Kriegsziigen be-
wiesen und konnte zudem auf ihre Erfolge am
Verhandlungstisch verweisen. Sie stand fur
eine Fortsetzung der Politik ihres Vaters und
dessen Mutter Garheit, und das war zugleich
ihr gréf3ter Vorteil wie auch ihr groter Nach-
teil. Denn esgab nicht eben wenige Anwesen-
de, die von einer Obersten Hetwirde in drit-
ter Generation nichts wissen wollten, und an-
dere, die mit Jurgas kihler, gefasster Art so gar
nichts anzufangen wussten.

Einige verdiente Hetleute aus Nordthorwal
erhoben das Wort fur ihre Kandidatin, und sie
sprachen gut und voller Witz. Doch auch Jur-
ga konnte mit Eldgrimm dem Weisen und In-
gald Ingibjarsson, dem Hetmann aus Enqui,
mit Fursprechern aufwarten, die mit Worten
trefflich umzugehen wussten.

Alsdann rief Bridgera dazu auf, die Wahisteine
vor den Anwarterinnen niederzulegen. Beide
Steinhaufen wuchsen gleichmaRig, und es zeig-
te sich schon jetzt, dass Thorwal gespalten war.
Mit Ausnahme der Olportsteine und der Bri-
nasker Marschen hielt der Norden erwartungs-
gemal mehrheitlich zu Marada. Mit jedem fir
sie abgegebenen Wahlstein zeigte sich ein L&-
cheln auf den Ziigen des Unbekannten neben
mir.

Im Siiden jedoch gab es Uberraschungen:
Vollig unerwartet stimmte Jarlin Raskra Thi-
varsdottir nicht fur Jurga, sondern fur Marada.

Niemand konnte sich einen Reim darauf ma-
chen.
Als Dhaenkir Walkirsson aus Waskir zur Wahl
schritt und seinen Stein vor Jurga niederlegte,
ging ein Raunen durch die Halle. Dhaenkirs
Blick traf den seines Sohnes, als er an seinen
Platz zurtickging. Deutlicher hétte er ihm und
der Welt nicht zeigen kdnnen, wie er zu Jur-
gas Werbung stand.
Erst die Auszahlung brachte Gewissheit. Thor-
wal hatte eine neue Oberste Hetfrau: Jurga
Trondesdottir wilrde das Land in die Zukunft
fuhren! Die Siegerin vernahm das Ergebnis mit
sichtlicher Erleichterung.
Doch nur eine Handvoll Steine unterschieden
zwischen Sieg und Niederlage, und niemand
nannte Marada Gerasdottir eine Verliererin.
Heftig flammten die Diskussionen erneut auf,
bezichtigte der eine die andere einer falschen
Wahl oder ereiferte sich ob des Ergebnisses.
Glicklicherweise waren Waffen beim Hjal-
ding verboten.
Marada, der die Enttduschung Uber die knapp
verfehlte Wahl anzumerken war, fasste sich
bald und kiindigte Jurga eine schwere Regie-
rungszeit an.
Die weiteren Themen des Hjaldings gerieten
angesichts der bedeutungsvollen Wahl unwei-
gerlich in den Hintergrund, obwohl sie fir sich
genommen nicht minder wichtig waren. So
sprachen sich die Versammelten daflir aus, den
Orozarsdag kiinftig Trondesdag zu nennen, um
Tronde Torbenson und seine Taten zu ehren
und einen GrofRen ihres Volkes zu wiirdigen.
Als das Hjalding schon beendet werden sollte,
traf eine besorgniserregende Nachricht ein. In
Muryt waren Friedlose eingefallen. Wahrend
Marada forderte, sofort nach Norden zu se-
geln, um fir Recht und Ordnung zu sorgen,
stellte Jurga klar, dass sie sich der Sache an-
nehmen werde und mitnichten blindlings in
eine Stadt stirmen wirde, die gut gesichert
sei. Einmal mehr zeigte sich das unterschied-
liche Gemiit der beiden Kontrahentinnen, und
ihre Anhanger und Gegner nutzten dies auch
gleich fir weitere Beschuldigungen und Wort-
gefechte.
Dem setzte Jurga energisch ein Ende, indem
sie das Hjalding beendete. Die Zeit der Worte
war beendet. Nun wiirden Taten sprechen.
Cyberian Viersteinen
Michelle und Ragnar Schwefel,
Jens-ArneKlingsohr
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AImir Ionak sendet Gxpedition in den Regenwald

AL'ANFA. AUSgut unterrichteten Kreisen in-
nerhalb der 'Stadt des Schweigens wurde un-
langst bekannt, dass der Patriarch von
Al'Anfa, Amir Honak, eine Expedition in die
Regenwélder weit siidlich der Capitale ent-
sandt hat.

Auddser dieser Expedition waren offensicht-
lich Nachrichten, die aus dem Boron-Tempel
zu Mengbilla in die 'Stadt des Schweigens
gesandt wurden. Der Inhalt dieser Nachrich-
ten war augenscheinlich aufferst brisant, und
ale mit der Angelegenheit betrauten Personen
(auch wenn se nicht Diener des Raben sind)
scheinen zu &ulerstem Stillschweigen ange-
halten worden zu sein.

So wurde nur bekannt, dass einige Handler,
die in diesem Teil des Dschungels nach Ware
suchten, Uberfalen worden waren und mit-
samt ihren Begleitern verschwunden sind.

Da fUnf Monde spéter noch keinerlei Nach-
richten oder Ldsegeldforderungen eingegan-
gen waren, entschlossen sich die Familien der
vermissten Kaufleute, einen Trupp Abenteu-
rer anzuheuern, der im Dschungel nach den
Vermissten suchen sollte. Von diesem Trupp

kehrte nur ein einziger lebend zurlick - und
wurde sogleich an die Noioniten verwiesen.
Nach eingehender Betreuung durch im Tem-
pel des Herrn Boron anwesende Geistliche
vom 'Orden zur sanften Ruhe' war dem Mann
ein, wenn auch sehr liickenhafter, Bericht Gber
die Ereignisse zu entlocken. Dieser war es, der
die 'Stadt des Schweigens' in Alarmbereit-
schaft versetzte.

Unter Leitung des Jingers des Raben, Elgor,
brachen zwdlf Krieger vom Orden desschwar -
zen Raben mit drel Waldmenschen as Fihrer
und Tréger in Richtung H'Rabaal auf. Ba dem
angestrebten Ziel scheint es sch um eine im
Dschungel versteckte Ruinenstadt zu handeln,
die echsischen Ursprungs sein soll.

Mar cusRohrbacher

A us unserer Reihe » Marchen ond Legenden der Vialker«

Vom Fall des Sonnenfiirsten Iyolbec

Die Zeit der Priesterkaiser war fur das Lieb-
liche Feld die Zeit der Statthalter: Geweihte
des Sonnengottes, die anstelle der Firsten
Uber das Valk herrschten. Und die bospara-
nischen Lande hatten schon lénger ds ein
Menschenalter unter dem drtickenden Joch
der Garether Praios-Knechte geschmach-
tet, als Holbec Praiosmuth von Ragath mit
dem guldenen Stirnreif der Statthalter be-
kront wurde, obgleich er nur 35 Gotterl&u-
fe zéhlte. Doch er war seinem Kaiser alsein

&in Marchen aus dem Licbhichen Feld

beflissener und treuer Diener bekannt, und
von seinen Untergebenen wurde er geliebt
ob der malvollen Strenge und véterlichen
Nachsicht, die aus allen seinen Entschei-
dungen sprach. Unter seiner Herrschaft
kehrte wieder Friede ein zwischen Chabab
und Phecadi, und wenn sie auch unter der
Last der hohen Steuern &chzten, so dank-
ten es die Liebfelder doch den Zwdlfen, dass
die Schinderei des grausamen Gefermin
endlich ein Ende gefunden hatte.

Im gleichen Jahr aber gebar Chelonia, die
Frau des Edlen von Vendramin, eine Toch-
ter, der se den Namen Simiane gaben; ihre
Hand ward dem Prinzen Aldarion verspro-
chen, dem d&ltesten Sohn des Grafen von
Arivor. Als schliefjlich Simiane, die zu einer
tugendvollen Jungfrau von elfengleicher
Anmut herangereift war, sechzehn Gotter-
laufe zahlte, wurde se von des Statthalters
eigener Hand mit dem heif3blitigen Aldari-
on vermahlt, und sie waren das schénste Paar

r(\Mahrhcit und Legende: Holbec, der Sonnenfrevler

B

Holbec von Ragath war der vierte der Wahrer der Ordnung, die als Statthalter das Liebliche Feld regierten. Priesterkaiser
Noralec, ein durchaus umsichtiger und gerechter Herrscher, berief den jungen Holbec (ein Geburtsdatum ist uns nicht
iiberliefert) im Jahr 412 BF als eine seiner letzten Amtstaten. Holbec sollte die Griiuel seines Vorgiingers Gefermin vergessen
machen und begann darum mit einigen Straferlassen und Reformen, die seine Beliebtheit beim Volk steigerten. Seine Herr-
schaft wurde jedoch nach und nach grausamer, so wie der Statthalter selbst mit zunehmendem Alter immer seltsamer wur-
de. Er umgab sich mit Wahrsagern und Alchimisten, die (einer anderen Quelle zufolge) fiir thn an einem Mittel forschten,
»dem frevlerischen Nach-Wircken Madas ein fiir allemal ein Ende zu setzene, sprich: die Magie aus der Welt zu verbannen.
Der Warunker Autor Erik Dannike behauptet in seinem umstrittenen Was glaubt das Volk?, dass Holbec dabei sogar auf alte
echsische Geheimnisse zuriickgriff, welche bei der Zerstorung des Tsa-Tempels von Silas in die Hinde der Inquisition
gelangt seien. Belegt ist hingegen, dass er 441 BF von Priesterkaiser Gurvan 1., einem erbitterten Feind alles Echsischen, vor
ein Kirchengericht gezerrt und wegen ‘Hesinderei’ (Hexerei) hingerichtet wurde. Die Verfolgung Andersgliaubiger erreichte
daraufhin unter Holbecs Nachfolger Torben ihren grausigen Hohepunke, bevor dieser von Rohal abgesetzt wurde.

Die Praios-Kirche spricht nur ungern iiber die unrithmliche Herrschaft Holbecs und sein trauriges Ende, und noch heute
stehen die Gerichtsakten in der Stadt des Lichtes unter Verschluss. Wir wissen daher auch nicht, welche Einzelheiten aus der
nebenstehenden Erzihlung auftatsichlichen Geschehnissen beruhen. Urkunden aus der Zeit erwithnen einen Comto Alda-
rion von Arivor, aber nicht mehr.

War der Zauberer im Mirchen eine historische Figur? Konnte er vielleicht Aufzeichnungen oder Artefakte aus Holbecs
Besitz an einem sicheren Ort verbergen? Welche Rolle spielte Simiane von Vendramin und was wurde aus ihr? Diese und
andere Fragen mag der Gelehrte sich stellen, die Sage von Holbecs Fall bleibt jedoch, was sie ist: eine der tragischen Ge-

\schichten, die sich im Sikramtal so grofier Beliebtheit erfreuen.

55/
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im ganze Lande. Holbec aber schenkte ih-
nen fortan seine besondere Gunst, denn er
wusste, dass der Prinz und sein Weilb vom
Volke verehrt wurden wie sonst kein First.
Als der alte Graf verstarb und Aldarion die
KroneArivors erbte, machte ihn Holbec zum
obersten Ratgeber und Marschall seiner
Heerscharen.

Fortan lebten Aldarion und Simiane, die zu
jener Zeit mit ihrem dritten Kinde nieder-
kam, in Kudik, und wann immer der Mar-
schall in der Erflllung seiner Pflichten fern
war, lield der Statthalter Simiane und ihre
Kinder in seinen Palast ziehen, denn er lieb-
te ihre Gegenwart. Und Uber die Jahre er-
wachte ein Funken in seinem Herzen, das
doch alleine fir den Sonnengott schlagen
sollte. Praios' Nahe und die Inbrunst, mit
der Holbec ihm so lange gedient hatte, aber
hatten sein Herz trocken gemacht wie Som-
merstroh, und so fing es Feuer, bises ashald
von lichterlohen Flammen verzehrt wurde.
Er Gberhaufte Simiane mit Geschenken, ei-
nes kostbarer als das andere, und schliefdlich
scheute er sich nicht mehr, unter erdachtem
Vorwand den Marschall auRer Landes zu
senden, um Simianes Nahe nicht mit ihm
teilen zu missen. So zogen drei Gotterlaufe
ins Land, und wahrend ihrer verwandelten
heimliche Liebe und unerfiilltes Begehren,
um dessen Lasterlichkeit der Praios-Diener
wohl wusste, den einst so weisen und wohl-
tétigen Herrscher in einen lUsternen, arg-
listigen und aberglaubischen Greis. Oftmals
zog er seinen Sterndeuter zu Rate, den er
aus dem fernen Tulamidenland an seinen
Hof hatte holen lassen und der ihn mit sai-
nen heimtiickischen arkanen Kinsten und
Weissagungen bezauberte und damit das
letzte Krimlein der Rechtschaffenheit in
Holbecs verderbter Seele erstickte.

Endlich kehrte Aldarion von einem erfolg-
reichen Kriegszug gegen die Wistenséhne

wieder, und die Liebfelder bereiteten dem
siegreichen Feldherren einen solch {ber-
schwanglichen Empfang, dass dem gestrau-
chelten Statthalter in seinem Palaste angst
und bange wurde. Hatten ihm nicht seine
Handlanger, die im Geheimen an des Val-
kes Herzen lauschten, von Aufruhr und Ver-
rat gesprochen? Reichten die Wurzeln von
Hexerei und Ketzertum hierzulande nicht
bis tief hinab in Sumus Eingeweide? Waren
die bosparanischen Lande nicht immer
schon eine Brutstétte des Bosen, eine schwé-
rende Wunde im Korper des Reiches gewe-
sen?

Dagewann in seinem Geiste eine Arglist Ge-
stalt, so finster, dass se ihm wohl der Na-
menlose selbst eingegeben haben musste.
Holbecs Magus hatte ihm gute Vorzeichen
verkiindigt: Das Horasgestirn stand in der
Stute, und Levthan durchlief den Drachen.
Er lieR nach dem stolzen Grafen und sei-
nem Weib schicken, und er zieh Simiane der
Hexerei und sprach zu Aldarion: "Uber-
lasst sie mir, dass ich sie von den dunklen
Kréften und bdsen Dadmonen lautere, die
von ihr Besitz ergriffen haben - dann mogt
Ihr selbst straflos bleiben, obschon auch Thr
Euren Tell an ihrem Falle verschuldet habt!"
Aldarion aber verweigerte se ihm, denn er
argwohnte die Absichten Holbecs, dessen
|Usterne Blicke ihm nicht langer verborgen
blieben.

Da befahl der Statthalter, dass jeden Praios-
lauf sieben Méagdelein und sieben Knaben
aus den Landereien Aldarions aufs Blutge-
rist steigen sollten, as bis der Graf die ket-
zerische Simiane verstole, denn nicht eher
kénne er fir ihre Siinden Buf3e tun; und so
geschah es. So sehr das Valk von Arivor auch
murrte, sein einst so verehrter Herr lief3 nicht
ab von dem geliebten Weibe. Alsendlich ein
ganzer Mond verstrichen war, ohne dass
Aldarion sich von ihren Bitten hatte erwei-

chen lassen, berannten die witenden Biir-
ger seine Burg und erschlugen ihn und sei-
ne unschuldigen S6hne und Toéchter. Si-
miane aber, die vor Kummer und Gram
den Verstand verloren hatte, brachten sie
vor den Thron des Tyrannen. Der dankte
es ihnen aber nicht, sondern lie} se alle-
samt auf dem Scheiterhaufen verbrennen, da
se sch gegen die gottliche Ordnung vergan-
gen hatten.

Die besinnungslose Simiane wurde von
Holbecs Mannen in seine Gemécher ver-
schleppt, um endlich seiner mal3dlosen Woll-
lust Befriedigung zu verschaffen. Doch da
sie ihm nicht zu willen war, denn ihrer Um-
nachtung zum Trotze erkannte se das Ant-
litz dessen, der sie ins Verderben gesturzt
hatte, wies er seinen Magus an, se mit sei-
nen verbotenen Kunsten geflgig zu ma-
chen. Da endlich war es dem Lichtgott ge-
nug, zu viele der Schandtaten hatte sein
Diener in seinem Namen verbrochen, und
just bevor der Frevler seinen Lé&sterungen
die Krone aufsetzen konnte, sandte Praios
einen gleiflenden Flammenstrahl hinab, der
Simiane von ihren Geistesqualen befreite
und die Leiden r&chte, die den lhrigen zu-
gefligt worden waren.

Auch den bdsen Magus ereilte sein Schick-
sal, denn bald nachdem ein Nachfolger fir
den von den Zwdlfen verdammten und ver-
fluchten Holbec gefunden war, tbergab man
auch ihn dem Flammentod. Dem Lieblichen
Feld aber brachte der neue Herrscher kein
Glick, und erst Rohal der Weise bereitete
dem grausamen Wiiten der Sonnenfirsten
das gerechte Ende.

Ge1)e D &

FWB, Hannes Bergthaller

MARASKAN. Wochenlangleuchteten auf der
ganzen (!) Insel die Feuer und Lampen der
Feiernden. Wahrend der Furstkomtur Hel-
me Haffax 'seine’ Feier der vor 40 Jahren
geschlagenen Schlacht von Jergan veran-
stalten lief3, freute man sich in dem freien
Sinoda Uber die 700-jahrige Unabhéangig-
keit der Insel.

Verschiedensten Gerichten zufolge hat
Haffax tatséchlich in jeder Stadt und je-
dem Dorf seines Einflussgebietes Feste ver-
anstalten lassen. Als Anlass lielen seine
Schergen verlauten: "Feiert, frees maras-
kanisches Volk' Vergesst den Tag der Trau-
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araskan feiert:

er, ads Reto der Thronréauber Uber eure ge-
liebte Insel herzog und euch nahm, was
euch lieb war. Feiert den Befreier, der euch
in eine neue Epoche der Unabhangigkeit
fuhren wird!"

Unbestétigten Augenzeugenberichten zu-
folge gab es ausschweifende Gelage und
Orgien, doch wer nicht feierte, hatte Ubels-
te Repressdien zu beflirchten. Anderen Mel-
dungen zufolge liel3 Haffax die Feste ver-
anstalten, da er jingst ein machtiges Arte-
fakt oder einen Verbiindeten gefunden
habe, mit dessen Hilfe er sein Machtgebiet
vergrofRern wolle.

Unterdessen zelebrierte die freie Bevolke-
rungen des Shikanydads von Sinoda die
(mit Unterbrechungen) 700 Jahre andau-
ernde Unabhéangigkeit ihrer Insel. In die-
sen Tagen gedachte man des Firstenge-
schlechts der Arethiniden, die seinerzeit
Maraskan in die Freiheit fuhrten. Wie es
scheint, ist der Wille der maraskanischen
Bevolkerung noch ungebrochen: Die ver-
schiedenen Veranstaltungen trugen deut-
lich einen kriegerischen Beigeschmack. Man
scheint nicht gewillt, die Insel kampflos und
unbestritten den Heptarchen zu Uberl assen.

Elias Moussa
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IN ALLER KURZE

Der Totenzug des 1Ronigs

GARETH. NachdemKonig Brins Grabmal in
Eslamsgrund vor einigen Monaten fertig ge-
selt worden war, machte sch in den letzten
Tagen des TraviaMondes der Totenzug des
verstorbenen Herrschers auf, um seinen Leich-
nam aus der Stadt des Lichts zum Td der
Kaiser zu bringen. An der aten Begrébnisstét-
te der Edlamiden haben sich das Kaiserhaus
um Konigin Rohga und Reichsregentin Emer,
Adlige, Ritter und Diener des Reiches versam-
melt, um in mehrtégigen Totenfeiern die Grab-
legung des Konigs zu feiern. Trotz der gefahr-
lichen Zeiten besitzt der tille Totenzug selbst
jedoch nur wenig Bedeckung: Nach einer Tra-
dition der Klugen Kaiser begleiteten nur se-
ben Diener unter Fihrung von Brins treues-
tem Geféhrten Ludalf von Wertlingen den
Leichnam. Se verlielfen Gareth ohne Pomp
und ohne Heimlichkeit, wie eseinem Borons-
zug angemessen sein mag. Der Bote wird wei-
ter berichten.
AW

Graf der (Caldwacht

blcibt verschollen

TALADUR. Zur Grafensuche hatte Groschka
Tochter des Rabosch aufgerufen (AB 105), und
viele wackere Recken hatten ihre Hilfe ange-
boten. Da die sparlichen Hinweise auf Ra
boschs Verbleib in die Gebirge ndrdlich von
Taladur fuhrten, wurden Eisenwald und Am-
boss in den vergangenen Monden regelrecht
von sogenannten Heldengruppen durch-
k&mmt - doch ohne Erfolg. Ob des hohen
ausgeschriebenen Lohnes von 2.000 Dukaten
hatte sch jedoch nicht nur tapferes Vak auf
der Feste Spahricht eingefunden, sondern auch
schandliche Betruiger. Einige von ihnen
schleppten eine entstellte Zwergenleiche her-
bei mit der Behauptung, den Gesuchten den
Fangen eines Riesenlindwurms entrissen zu
haben. Doch alein ein Blick auf diese Her-
umtreiber machte deutlich, dass se wohl be-
reits vor einem Tatzelwurm die Flucht ergrif-
fen hétten.

Rabosch aber bleibt verschollen, und wéhrend
einige Waldwachter ihn bereits fir tot erachten
und Grof¥urst Sdindian Hal Groschka bereits
mit der vorlaufigen Fuhrung der Grafschaft
betraut hat, hofft die Tochter noch. Ein Wald-
l&ufer trug ihr zu, dass die Geoden von Loga
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noth hoch droben im Eisenwad den Altehr-
wirdigen gesehen hétten - in der Vergangen-
heit, ds auch in der Zukunft. Wie dieses Ora
kd zu deuten ig, mag der Aventurische Bote
der Wissenschaft Uberlassen. Wir hingegen
werden Uber ale neuen Fakten gewissenhaft
berichten.

Niklas Reinke

I»atz auf cin (ntier

RETHIS. Nachdem es im Umland von Rethis
in den letzten Wochen immer wieder zu blu-
tigen Morden gekommen war, entschlossen
sich nun einige Wagemutige ein Wesen zu ja
gen, dem von Schéfern und Weinbauern die
Untaten zugeschrieben werden. Das grof3e -
zum Tell bepelzte - Geschopf soll in letzter
Zeit haufiger gesehen worden sein. Wie be-
richtet wird, scheint man vor dem Wesen auch
nicht sicher zu sein, wenn man sich in Grup-
pen uber Land bewegt. Dies mussten ein Ma
ler und sein ungliicksdliges Moddll - eine Zie-
genhirtin - leidvall erfahren, die beide erschla-
gen und grassich geschéandet aufgefunden
wurden.

Sefan Trautmann

Sigewerk bei AAndergast im Bau

ANDERGAST - Um von den Ausfuhren tber
Salza unabhéngiger zu werden und das Holz
zukiinftig besser Uber Land verbringen zu
kénnen, wird an der Andra oberhalb von An-
dergast ein S&gewerk errichtet. Die Grund-
steinlegung nahm Thro Gnaden Irinia vor, ih-
res Zeichens Geweihte der Hesinde und zu-
gleich Schwégerin Konig Efferdans. Sollte den
Plénen in Andergast Erfolg beschieden sein,
wirde gewiss auch die Markgrafscheft Grei-
fenfurt davon profitieren. Denn hierhin fuhrt
die einzige nennenswerte Landverbindung,
de fir grolkere Handelsmengen gecignet wére.

PhilippSeeger

Verschollener Schraber zuriick

GARETH - Der Bote heil¥ seinen st Lange-
rem auf Maraskan verschollenen Kriegshe-

richterstatter Y angold dielL azaar (Siehe Aven-

turischer Bote 93) in seinem Redaktionshaus
wieder herzlich willkommen. Wagemutige
Recken befreiten den Schreiberling aus den
Féngen einer Gefangenschaft auf der Giftinsel
und konnten ihn erfolgreich aufs Festland zu-

ruckbringen. Es daf gehofft werden, dasser in
Kirze seine Arbet in dem Redaktionshaus
wieder aufnehmen kann.

EliasMoussa

Sohn des Iyerzogs crkrankt -

Scuche auch in Tobrien?

PERAINEFURTEN. Wie uns aus dem d&stlichen
Herzogtum berichtet wurde, scheint der Se-
benjahrige Kronprinz Tobriens, Jarlak Kuni-
badd Geldor von Ehrenstein, schwer erkrankt
zu sein. Leider wurde von Seiten des Hofes
nichts dartiber verlautbart, welcher Gestalt die
Erkrankung ist. Da aber allerhand reisendes
Vak in und um die Herzogenstadt logiert,
grassieren derzeit Gerlichte, die von der Sor-
ge Kunde tragen, dass es 5ch hierbel ebenfals
um die Keuche handeln kénne, die jingst im
nostrischen das Herrscherhaus dahingerafft
hat. Peraine steh uns alen, den Tobrien zu-
vorderst, bei! Wir werden weiterhin ein sorg-
sames Auge nach Osten werfen und berichten.

Alchimstenwerk

GARETH. Im letzten Boten hatte der Zauberer
und Alchimist Peromin Pavanas aus Marano
dazu aufgerufen, ihm be einem achimisti-
schen Weak zu helfen, dessen Zutaten man-
chen Gelehrten Kopfzerbrechen bereiten: Es
ig die Rede von Alraune, Onyxsplittern, F&
den einer Smaragdspinne, Vergissmeinnicht,
Elefantenhaar und Weisdfuttersaft. Ist der
Zauberer damit auf der Suche nach einem
Trank der Verjlingung oder der geistigen Kon-
trolle? Schon vor Jahren hat Meister Peromin
an der Akademie zu Perricum ein Ungliick
ausgel 6, ds er eine Sabe zur Geisthellung
finden wollte. Nun heif es, dass in Marano
seltsame Umtriebe stattgefunden haben sollen:
Von einem Uberfall, Geistererscheinungen
und einem Lynchmob i die Rede. Marano
ig ob seiner Klosterruine vom Bund des Wah-
ren Glaubens beriihmt, der im grof3en Orken-
zug die Armee des Sadrak Whassoi aufgehal-
ten und sch o fir Gareth geopfert hat.

AW

Mehr zu den Ereignissen im beschaulichen
Marano erfahren Sie in dem DSA-Mobile-
Abenteuer Damonenfluch von Chroma-
trix. Weitere Informationen finden Sie un-
ter www.chromatrix.de.
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