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Im Ubrigen verstehtsich dasJournal als Wahrer der Guten Sitten,
Hiiter von Recht und Ordnung, Kampfer fiir die Reinheit der
aventurischen Sprache und Feind allen Dunkelsinns!

Ansonsten gilt immer noch:
Wehtheim soll vernichtet sein,
Gareth rot im Fauerschein,

Alle tot, die wir kannten,

Leid und Furcht in unseren Landen,
Nichts ist mehr, wie es mal war—

Nur der Bole ist noch dal
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Inaffax ante portas

IFurstkomtur paktiert mit Oron — Zorgan cingeschlossen

Seit Kénig Arkos Shah inner-
halb der sicheren Stadtmauern
von der grisslichen Dimonin |
Shaz-Man-Yat angegriffen und
beinahe getétet worden war
(AB 112), befand sich Zorgan
in Angst. Wihrend der Kénig
immer noch im Siechtum lag,
machten Geriichte von einem | =
bevorstehenden Angriff Orons

die Runde. Boten wurden aus- /2
geschicke, um die Lage am
Dornrosenwall zu priifen und
die Sultane zu warnen. Doch
alle Vorbereitungen wurden von
der plétzlich eintreffenden
Nachricht tiberholt: “Barbriick
von maraskanischen Truppen
tbecrrannt.”

Geschrel wurde laut, die Zor-
ganer stromten auf die Strafien
und Plitze, in die Tempel und
zum Spiegelpalast der Mhaha-
rani — darauf hoffend, dass sich
die Geriichte als unwahr her- .
ausstellten. Bis zum spiten
Abend waren tausende Biirger
auf der StraBe und beteten um
die Gnade der Gétter ... bis
weitere Boten cintrafen.

Barbriick gefallen

Es ist nicht zu sagen, wer sie zuerst geschen
hat, doch schnell verbreitete sich die Kunde:
Im versinkenden Licht des Praiosmals sahen
die Zorganer zuerst einen, dann zwei, dann
ein Dutzend und schlieBlich hundert leblose
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Koérper den Barun-Ulah hinunter treiben —

stumme Boten fiir die bittere Nachricht. Bar-
briick war tatsdchlich gefallen. Denn die meis-
ten Korper, die von den Zorganern schlieflich
aus dem Fluss gefischtwurden, um sie in Ehre
zu bestatten, trugen tiirkisfarbene Récke. Es
waren die Soldaten des Schweren Reiterregi-

. ments Arkos Shah, das in Barbriick stationiert

ist. Die Verletzungen der Leichen kiindeten
von einer katastrophalen Schlacht; viele von
ihnen konnten nur von den Allertapfersten ge-
borgen werden — so furchtbar entstellt waren
sie. Auch einige Menschen in biirgerlichen und
biuerlichen Gewéndern waren unter den To-
ten. Der Strom nahm kein Ende, die ganze
Nacht hindurch wurden weitere Tote gefun-
den. Es konnte ohnehin niemand ruhen, Weh-
klagen erfiillte die Gassen und Plitze. In den
Tempeln wurden Gottesdienste gefeiert, sicht-
bar ergriffen spendeten die Priester den Trau-
ernden und Verstérten Trost.

Am darauf folgenden Tag brachte eine Botin,
Augenzeugin der schrecklichen Ereignisse,
weitere Kunde vom wohl bittersten Moment
des aranischen Mhaharanyats.
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A RANTIEN

»Niemand hatte uns gewarnt. Als ob die Nacht
es geboren hitte, tauchte das feindliche Heer
am Morgen des 12, Efferd am Horizont auf.
Wir trauten unseren Augen nicht, denn sie fithr-
ten das Feldzeichen des Maraskaners: die drei
Lilien, die gekreuzten Schwerter und die Di-
monenkrone, rot auf schwarz, In breiter Front
marschierten sie tiber die Felder.

Keiner von uns konnte sich erkliren, warum
kein Bote, kein Spiher das Herannahen des
Feindes gemeldet hatte. Er kam von Osten,
offenbar direkt von der Kiiste, doch dort, am
stidlichen Rand des dimonischen Dornrosen-
walls, liegen unsere Spiher auf der Lauer, um
jede Auffilligkett zu melden. Thr Fehlen ver-
hieB nichts Gutes.

Eilig riet die Miralay* Yeshmin ay Mendlicum,
die das Regiment Arkos Shak kommandierte,
ithre Offizierc zusammen. um das Vorgehen
zu besprechen. Denn allen war klar: Barbriick
darf nicht in die Hinde des Feindes fallen,
denn die Stadt ist ein wichtiger Knotenpunke.
Auch die Beyrouni Siminja al Fenneqil und
Schwertbruder Farisham des Rondra-Tempels
waren bei der Besprechung anwesend.

Nach nur kurzer Diskussion wurden Ent-
schliisse gefasst, denn der Feind riickte unauf-
hérlich niher — nur langsam, war doch keine
der feindlichen Einheiten beritten. Withrend
dic Biirger Barbriicks sich bewattneten, um die
Mauern und Tore zu besetzen. riisteten die
Lanzenreiter des Regiments zum Angritl.

Ich sah in die Gesichter der Reiter. Die meis-
ten dieser jungen Madchen und Burschen hat-
ten sich erst nach dem versuchten Griff zur
Macht der Giblen Hexe Dimiona zum Dienst
in der Armee gemeldet. Doch jetzt waren sic
entschlossen, in der ersten groficn Schlacht
ihres Lebens den Feinden eine Lektion zu er-
teilen. Stolz waren sie, Harnisch und Lanze
zu tragen, angespornt von den crgreitenden
Worten des Schwertbruders, der dic Reihen
abgeschritten war und ithnen Mut zugespro-
chen hatte.

Vor den Toren der Stadt kam ¢s zum Aufein-
andertreffen beider Heere. In disziplinierter
Formation preschten unsere Schweren Reiter
dem feindlichen Pulk entgegen. der sich in zwei
Blocke gespalten hatte. Die Miralay wollte ihre
Angriffskraft zundachst auf die cine Flanke kon-
zentrieren und dann aut die andere — die Ful3-
kimpfer waren nicht schnell genug, um aus
cinem solchen Mangver Vorteile zu schlagen.
Auch hatten sic nur wenige Armbrustschiitzen
in ihrem Heer, so dass wir uns anfangs wun-
derten, warum der feindliche Kommandant mit
cinem solcherart ausgestatteten Haufen eine
Feldschlacht wagen wiirde.

Doch auf einmal gab es einen groBen Qualm
inmitten der feindlichen Soldaten. Diese liefen
auseinander, weg von dem Rauch, und gaben
den Blick frei auf ein paar Gestalten, die —
angetan mit blutroten Récken —ein unheiliges
Ritual invozierten. Aus den Rauchschwaden
schilte sich eine fette, unformige Kreatur mit

*) Miralay: Obristin

2

warziger Haut. Thr wuchsen Tentakel, lange
schuppige Arme, mit denen sie um sich schiug
und beinahe einen der Zauberer ergriff. Doch
dann stapfte sie unseren Reitern entgegen — auf
viel zu diinnen Beinen, mit fiinf manndicken
Fangarmen und einem riesigen Krakenmaul,
das unertriglich hohe Schreie von sich gab.
Oh warum, ihr Gétter? Nie hatte ich ge-
wiinscht, so etwas sehen zu miissen, doch es
war ein leibhaftiger Ifriit*, der sich auf die tap-
feren Reiter stiirzte. Der Sturmangriff kam zu
einem jahen Ende, als die Pferde vor dieser
widernatiirlichen Kreatur scheuten. Wo gera-
de noch Disziplin und Mut herrschten, bra-
chen die Niederhéllen los. Noch bevor unsere
Reiter die feindlichen Soldaten erreicht hat-
ten, brach der feste Pulk auseinander, Pferde
bidumten sich auf, Reiter stiirzten und wurden
niedergetrampelt. Just in diesem Moment
stiirmten auch die feindlichen Soldaten vor.
Es war grauenhaft zu sehen, wie dieser Erfolg
versprechende Angriff in sich zusammenfiel,
auscinander gerissen von einer jenseitigen
Macht. Wir, die wir auf den Mauern der Stadt
standen, waren sprachlos.

Der ehrwiirdige Magister Khormal ibn Rohul,
ein Lehrmeister der Magie hier in der Stadt,
tand als erster die Worte wieder. Von den Zin-
nen herab briillte er dieser Bestie die magische
Zauberformel Ignifaxius entgegen, und aus sei-
ner Hand I6ste sich ein Strahl sengenden Feu-
ers. Einem Pfeil gleich schoss der Strahl sei-
nem Ziel entgegen. Das Monstrum kreischte
laut, als die Flammen seine Haut verbrannten.
Schwarzer Qualm stieg auf. Ich sah Schwert-
bruder Farisham, wie er sich der grisslichen
Kreatur stellte und wie die junge Geweihte
Shalibeth seinen Riicken gegen die feindlichen
Soldaten deckte. In ihren weiBroten Roben
waren beide der letzte Flecken Licht in die-
sem Meer an schwarzroten Gestalten. Diese
drangen aufdie Reiter ein, stieBen ihre Spicfie
in die Brust der Rosser, rissen die Soldaten
herunter und machten ihnen ein grauenvolles
Ende.

Magister Khormal wollte zu cinem zweiten
Cantus anheben, als er urplétzlich zusammen-
brach. Ein gezielter Bolzenschuss hatte den
tapferen Greis in die Brust getroffen. Auch die
beiden Geweihten lieBen ihr Leben, zerrissen
von der brutalen Gewalt dieses widernatiirli-
chen Ungeheuers.

Die Schlacht war verloren, doch die feindli-
chen SpieBbriader niherten sich sogleich den
Mauern der Stadt, ganz als ob sie noch eine
zweite Schlacht schlagen wollten. Unbeirrbar
kamen sie niher. Neben mir fliisterte die Bey-
rounti: “Haffax, das ist Haffax!”

Sie reichte mir ihr Fernrohr und deutete auf
den Trupp, der in Abstand den Soldaten folgte.
Und in der Tat, inmitten seiner Garde stand er,
mit weillen, kurz geschorenen Haaren und
zahlreichen Narben im Gesicht: Helme Haf-
fax, der neue Herr von Maraskan, Verriter am
Mittelreich, Heerfiihrer Borbarads. Mit cinem

*y Lirtin cudammadisch 4 Damon, biiser Geast

grausamen Licheln schritter tiber das Schlacht-
feld, betrachtete mit Genugtuung die vielen
Leichen und wies einen seiner Adjutanten an.
Wir wihnten uns im Schutz der Mauern, bis
plotzlich die Erde zitterte und ein fast zwei
Schritt breites Stiick der Stadtmauer unter Kra-
chen in sich zusammenfiel, ebenso wie das
Haus, das dahinter stand. Mit nur einer Geste
konnte ein feindlicher Magier die Mauern zum
Einsturz bringen, und die Soldaten stiirmten
durch diese Bresche.

Das war der Augenblick, wo mich die Beyrou-
ni packte: “Geh, reite schnell und berichte in
Zorgan von den Geschehnissen”, sprach sie.
Also cilte ich und sattelte mein Pferd. Das letz-
te, was ich sah, war eine Meute nach Blut diir-
stender Soldaten in feindlichen Rocken, die
durch die Gassen jagte.«

—Bericht der Barbriicker Botenieiterin Leysha

Was vormals als Geriicht erzihlt wurde, hat
sich binnen kiirzester Zeit in schreckliche
Wahrheit verwandele: Der Fiirstkomtur Haf-
fax und die Moghuli Dimiona haben sich zu-
sammengetan, um das treie Aranien unter thre
Herrschaft zu zwingen. Aus Niedergorien er-
reichte uns die Kunde. dass ein oronisches Heer
gegen Nasir Malkid vorgedrungen sei — auch
dort soll cs cinen katastrophalen Schlachten-
ausgang gegeben haben. (Siche auch Aventu-
rischer Bote 112. In Zorgan existicrt zum Zeit-
punke dicses Artikels keine gesicherte Kennt-
nis iiber die Ercignisse in Nasir Malkid.)

Quilend langsam verstrichen die Tage. Immer
und immer wieder wurden Leichen aus dem
Barun-Ulah geborgen. Diese jedoch zeigten
keine Kamphsunden, dic meisten von ihnen
waren enthauptet worden. Selbst die grimmi-
gen Boron-Geweihten zeigen sich erschiittert
tiber dic Grausamkeit. mit der der Fiirstkom-
tur Barbriick unter seine Gewalt zwingt.
Fliichtlinge berichten, dass er alle Dorfer —
sogar einzelne Hote — in der ndheren Umge-
bung durchsuchen liche und den blutigen Zehnt

cinfordere.

Bresche im Dornrosenwall

Und die schlechten Nachrichten rissen niche
ab: Einen Tag nach Bekanntwerden des An-
griffs Haffax" auf Barbriick meldete cin kénig-
licher Bote, dass der Dornrosenwall an der
Elburnia, der ehemaligen Reichsstralle von
Zorgan nach Elburum, binnen kiirzester Zeit
zuriickgegangen und cine veritable Bresche
entstanden sei. So plétzlich, wie der Wall einst
gewachsen ist, so verschwanden dic Dornro-
sen auf einer Linge von 100 Schritt und gaben
den Blick frei aufein Furcht erregendes Heer:
Etwa fiinf Regimenter sollen sich dem Report
nach auf dem Marsch gen Zorgan befinden.
Fiinf Regimenter unter oronischem Banner, an-
gefithrt von den schweren Lanzcnreitern der
Kéniglichen Skorpione und den gefiirchteten
Roeminteln. Besorgnis erregend war jedoch die
Bekanntgabe, dass Oron nunmehr sogar tiber
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GARETH/WEHRMHETIM

Streitwagen verfiigt, die von dimonenbesesse-
nen Pferden gezogen werden, Eine stattliche
Anzahl von diesen hat sich dem Heerzug an-
geschlossen.

Zorgan ist diesem Heer schutzlos ausgeliefert,
denn im Siiden versperren Haffax’ Blutsiufer
die wichtige Strecke, die ein Entsatzheer aus
Baburin oder Palmyramis nehmen miisste —

von Gorien ist nach den letzten schrecklichen
Nachrichten wohl keine Hilfe zu erwarten.

Und auch die treue aranische Wacht am Dorn-
rosenwall wird das oronische Heer nicht auf-
halten kénnen. Dic Lanzenreiter des Regiments
Eleonora und die verblichenen Goldenen Dra-
chen drohen zermahlen zu werden, wie es schon

mit den tapferen, aber ungliicklichen Reitern

in Barbriick geschah. Also bangt Zorgan und
betetzu den Géttern in dieser schweren Stun-
de. Mogen der Mut Rondras, dic Schliue Phe-
xens und die schiitzende Hand Rahjas mit uns
sein! Oh, ihr Gotter, nehmt curen Segen jetzt
nicht vom Land von Rose und Mond!

Chris Gosse
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1as [Reich ist ncht untergegangen:

&in Brief vom chrwirdigen Ellinar Sterntrew qus Gareth

Viel wurde schon geschrieben iiber die finste-
re Katastrophe, die tiber das Land hereinge-
brochen ist und die Zahllose in den Tod riss.
Und doch ist es bereits ein Lichtblick, dass
tiberhaupt noch Buchstaben zu Papier ge-
bracht werden kénnen. Ich méchte euch in
dicser Stunde von dem erzihlen, was euch ge-
blieben ist, anstatt zu betrauern, was verloren
ging.

Viele meiner elfischen Briidder und Schwestern
wiirden mich als badoc bezeichnen, denn ich
lebe schon seit langem an der Seite der Men-
schen und sche ihre Sorgen und Hoffnungen.
Ich habe versucht, nach der Schlacht in den
Wolken in der Asche von Gareth zu helfen,
habe in Triimmern gegraben, Verletzte geheilt,
Tranen getrocknet, Verfolgte beschiitze. Doch
ich habe erkannt, dass ich am besten durch das
Wort zu helfen vermag, Ich mochte all jenen
Verzagten, die das Ende aller Dinge gekom-
men schen und denen jedes Tun vergeblich
erscheint, sagen: Das Kaiserreich ist nicht un-
tergegangen!

Ich habe schon vicle Male erlebt, wie dieses
grofie Menschenreich in den Augen von Zeit-
genossen unterging: Als in den Magierkriegen
Zauberer das Land verwiisteten, als ein Ritter-
heer die Vorherrschaft der Biirger Gareths und
des Kaisers brechen wollte, als Kaiser Valpo
ohne Erben starb und als vor 100 Jahren die
Zorgan-Pocken das Reich entvblkerten. Ein
jedes Mal crhob sich wider aller Erwarten das
Reich crneut.

Denn das Kaiscrreich Rauls des GroBen ist
mchr als eine Herrschaft oder ein Staat. Es ist

eine tiber 1.000 Jahre alte Idece, die aus dem
Glauben an das Gute geboren und seit jeher
weiter getragen wurde. Raul wollte cin Reich
der Hoffnung schaffen, ein Reich der Tugen-
den. Ein Reich, in dem sich alle Menschen
vereinen, um 1in threr Stirke gegen Plagen,
Schicksalsschlige und dic Kriitte des Bosen zu
bestehen und zu etwas Grilicrem zu werden,
Das Mittelreich ist dieses Reich,

Im Erbfolgekrieg, der Schlacht der 1.000 Oger
und in den Orkenziigen fanden sich immer
wieder Streiter, in deren Augen nicht die Gier
nach Gold, Macht und Ruhm gl
dennoch ihr Leben aufs Sp

te und die

aund ge-
gen iibermichtige Feinde anir ¢ kamen
nicht nur aus den Provinzesn, sandern auch

aus fernen Lindern und Vélkern: Novadis,
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Ellinar Sterntreu

Der fast 500-jihrige Elf trat zu Zeiten Rohals
des Weisen als Berater in den Dienst des
Reiches und stand etlichen Konigen und
Kaisern zur Seite. Er ist als Schlichter, Frie-
densstifter und Verstandigungszauberer be-
kannt geworden und soll alle lebenden Spra-
chen Aventuriens beherrschen.

Der Altmeister der Diplomaue unterrichte-
te Prinz Storko von Gareth, schloss unter
Reto Vertrdge mit dem Bornland und war
lange Zeit Reichsrart fur diplomatische An-
gelegenhciten, Ebenso wic er ruhig und

abgeklirt scheint. wirke ¢r auch alt und

nes Volkes.

miide, denn er trige die Last des Alters sei-
S J

Thorwaler, Mohas, Nivesen, Elfen und Zwer-
ge. Diese Helden haben verstanden, wofiir das
Reich Rauls steht.

Ich habe in fast 500 Jahren immer wicder gese-
hen, wie in diesem Reich unfihige Herrscher,
machtgierige Adlige und hungrige Untertanen
diese Tugenden vergessen haben. Wie sich Pro-
vinzen abspalteten, um ihren eigenen Weg zu
gcehen. Und ich sehe, wie wir in diesen Tagen
von diamonischen Michten unseres Kaisers,
unserer Anflihrer, unseres Heeres und unserer
Hiuser, Acker und Tempel beraubt wurden.
Und doch wird das Reich fortbestehen, denn
es lebt nicht in Paldsten, Heerbannern oder
Kanzleien.

Kurz bevor uns Rohal der Weise einst verlieB,
sagte er zu mir: “Die Menschen glauben, sie
brauchten mich. Aber in Wahrheit brauchen
sie nur sich selbst, um ihre inneren und duBe-
ren Ddamonen zu besicgen.”

Das Reich, das seid ihr selbst, das sind alle
Miteelreicher!

So lange ihr den Pfaden der Tugenden folgt
und nicht zulasst, dass euch die Verzweiflung
tiberschwemme, wird das Reich fortbestehen.
Aus unserer Mitte kommen die Helden, die
die Katastrophe zum Guten wenden. Ich habe
immer wieder gehort, dass in Gareth das Herz
des Kontinents liegt. Doch ich glaube, dass
dieses Herz in allen Mittelreichern schligt. Thr
Menschen habt die Fihigkeit, an Gétter zu
glauben, aber ihr miisst lernen, an die Ideale
Rauls und an euch selbst zu glauben. Gedei-
hen sei mit euch!

AW

So horet denn, was mir widerfuhr in der Stadt
Wehrheim, die in Triimmern liegt.

Finf Fass Almadaner hatte ich geladen und
war auf dem Weg nach Trallop. Von Gareth
kommend erreichte ich des Abends den Der-
gel. Der Fihrmann warnte mich, in den Rui-
nen ginge cs nicht mit rechten Dingen zu. Doch
einen rechten Fuhrmann erschiittert so schnell
nichts. Ich hiefs ihn mich tiberzusetzen, wollte
ich doch weiterkommen.
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mzhrhziﬁl bat T)acht

Am Norduterdes Dergel war der Himmel deut-
lich dunkler als am Stduter. Die Steinhaufen,
die einst die stolzen Stadtmauern gebildet hat-
ten, verwehrten den dirckten Blick auf das
Trimmerfeld.

Umso erstaunter war ich, als ich meinen Wa-
gen in die Strafief. lenkte und intakte Hiuser
zur Linken wie zur Rechten sah. Ein Nacht-
wichter mitblass schimmernder Laterne kam
mir cntgegen.

“He, guter Mann. Weil3 Er mir cin Nachtquar-
tier fiir einen miiden Fuhrmann zu empfeh-
len?”

Er nickte nur stumm unter seiner Kapuze und
wices mit seiner freien Hand auf ein Wirtshaus-
schild zwei Hiuscrblocks voraus. Erst da be-
merkte ich, dass seine Hand nur aus bleichen
Knochen bestand.

“Hab Dank”, sprach ich, ohne mir etwas an-
merken zu lassen, und trieb meinen Gaul an.

3
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Neben dem Wirtshaus war das Tor zum Hof
offen. Ich lenkte meinen Wagen dort hinein,
stieg ab und betrat das Haus.

In der Schankstube wurde laut gesungen, of-
fenbar war schon so mancher Krug Bier ge-
leert worden. Das stimmte mich zuversicht-
lich. Doch was ich sah, lieB mir die Haare zu
Berge stehen!

Séldner und Bauern, Fuhrleute und Hindler
saBen aufden Binken. Und alle waren sie un-
tot. Bei dem Skelettséldner plitscherte das Bier
ungehindert durch die Knochen und hinter-
lieB eine Pfiitze auf dem Boden, der Bauer riss
aus Ungeduld das tote Fleisch von seinem Arm.
Die lodernden Flammen im Kamin verzehr-
ten menschliche GliedmalBen, die man wie
Holzscheite hinein geworfen hatte.

“Wirt”, rief ich und suchte mir einen freien
Platz. “Kiitmmer’ Er sich um meinen Gaul im
Hof, dann bringe Er mir zu essen und zu trin-

ken, und ein freies Plitzchen fiir die Nacht
brauche ich auch.”

Der Totenschidel des Wirts nickte und fiel ihm
prompt von den Schultern. Doch er hob ihn
wieder auf und setzte ihn zurecht. Das Bier
servierte er im Schiidel eines Toten. Ich nahm
einen Schluck und fand nichts Schlechtes dran.
Nur an der Fleischkeule sah mir der herausra-
gende Knochen zu menschlich aus. Da batich
um Brot und Kiise und labte mich stattdessen
daran.

Drei der Knochenséldner setzten sich zu mir
und wollten Boltan spielen. Die Fleischreste
an ihren Knochen stanken ekelhaft, doch ein
Schiidel voller Schnaps und mir war’s egal.
Die halbe Nacht durch spielten wir, und ich
gewann. Dann schlieBlich empfahl ich mich.
Der Wirt fihrte mich auf mein Zimmer, ich
legte mich ins Bett, betete zu Aves um Schutz
und schliefein.

Es war feuchtund klamm, als ich am nichsten
Morgen erwachte. So als hiitte ich die ganze
Nacht ohne Decke im Freien gelegen. Der of-
fene Himmel war iiber mir und ringsum nur
Triimmer. Es musste wohl ein Traum gewesen
sein. Der Gaul und mein Wagen standen nur
wenige Schritt weit entfernt. Doch als ich mich
aufraffte, spiirte ich, dass mein Geldbeutel
merklich schwerer war als gestern. Ich 6ffncte
ihn und fand darin fiinf goldene Dukaten mit
dem Glatzkopf drauf und mehrere knécherne
Scheiben, die ich beim Boltan gewonnen hat-
et

Ich setzte mich auf den Kutschbock und fuhr
los und hielt erst wieder an, als der erste Tem-
pel der Zwélfe am Wegesrand auftauchte.

Bei allen Zwolfen, so war’s.

Gehért an einem Lagerfeuer von einem darpati-
schen Fuhrmann.

Ralf Renz
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Fliichtlinge vogelfrel

Wihrend Marodeure, Skelette, Deserteure
und versprengte Truppen des Feindes das
Land zwischen Gareth und der Trollpforte
unsicher machen, wilzen sich neue Stréme
von Fliichtlingen in die sichereren Gebiete
des Mittelreiches.

Nur wenige Tage nach seiner Amtseinsetzung
verkiindete der neue Reichsregent Jast Gor-
sam vom Grofien Fluss die ‘Schollenfluche-
Weisung’, die noch einmal bekrittigt, dass
die Leibeigenen ihr Land nicht verlassen diir-
fen und Fliichtlinge mit aller Hirte verfolgt
werden. Doch in vicle Regionen des Reiches
dringt der Spruch des Regenten nur langsam
vor.

»... Und so bleibe ein jeder Unfreie, eine jede
Unfreie auf dem Land, an das er oder sie gebun-
den ist. Nicht Wetter noch Naturgewalt, nicht
Kriegnoch Vernichtung konnen einen Menschen
von seinem vor Praios dem Gorterfiirsten ge-

schworenen Eid entbinden.

Letbeigene, die das zwélfte Lebensjahr erreicht
haben, mogen sich unverziiglich und direkt ber
threm Lehnsherrn oder ihrer Lehnsherrin mel-
den. Dort werden sie in Landwehren eingeteilt,
die dem Aufrechterhalten von Recht und Ord-
nung dienen. Ansonsten migen sie ihrem den
Gattern gefilligen Tagwerk nachgehen, wie es ihre
Pflicht ist.

Wer sich seinem vor Praios dem Herrn geschwore-
nen Evd widersetzt und widerrechtlich die Scholle
verldsst, gibt dieses Land nicht nur Chaos und
Krieg preis, sondern kann und wird als Eidbre-
cher und Fahnenfliichtiger aufgespiivt und verur-
teilt,

4

Dic Schollenflucht-((eis

Reichsbehiiter Jast Gorsam
vom Grofien Fluss

Der Adel sei aus allen diesen Griinden aufgefor-
dert, seinen rechtméfiig auf Reisen befindlichen
Eigenleuten giiltige Papiere mitzugeben.

Wer ohne giiltige Dokumente aufgegriffen wird,
gilt fiivderhin als vogelfrer. Kein freier oder un-
freier Mensch darf ihm Obhut gewdihren noch die
Flucht erleichtern. Wer dies trotzdem tuz, gilt eben-
falls als vogelfrei.

Allein durch Gehorsam und Pflichrerfiillung kon-
nen wir Menschen uns in diesen harsen Priifun-

ung

gen als den Gorrern wiirdig erweisen. Das Reich
Rauls aber ist den Gottern das Liebste, und daher
priifen sie es am héirtesten. Wer sich aber als un-
wiirdig erweist, dem gnade Praios.

Gegeben zu Elenvina am 7. Tage des Rahja-
Mondes im 34. Jahre der Regentschaft Kaiser
Hals von der Huand des Reiches Regenten, Jast
Gorsam vom Grofsen Fluss.«

Tatsichlich ist die Weisung des Regenten kein
Akt der Schikane, sondern pure Notwendig-
keit. Nach dem Exodus der Tobrier und Ost-
Darpatier wuchsen die Armenviertel und wan-
delten sich zu wahren Verbrechernestern. Im
ganzen Reich entstanden Konflikte zwischen
Alteingesessefien und Flichtlingen. Und ne-
benbei ist der Regent nicht willens, die Gebie-
te, die bald als ‘Wildermark’ bekannt sein wer-
den, aufzugeben, sondern versucht unter al-
len Umstdnden, dort Ordnung und Besiede-
lung aufrechtzuerhalten.

Das Leben eines Leibeigenen liegt nicht in
seiner cigenen Hand, sondern in der seines
Lehnsherrn — und dieser hat dariiber zu ent-
scheiden, ob das Risiko ein Ausharren wert ist.
Und seit Galottas Fall und Rhazzazors Ent-
schwinden scheint zumindest keine direkte d4-
monische Gefahr mehr fiir die Seelen zu be-
stehen.

Weitere Informationen zum Mittelreich im
Chaos der Nachwehen der Schlacht in den
Wolken werden Sie bald in dem Abenteuer
Riickkehr des Kaisers finden.

Jalk
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Dostrische JRriegsposaune, Boron- Mond 1028 BIF

NosTria. Zwolf Monde der Regentschaft sind
ins Land gegangen, und so scharte in Nostria
die junge K6nigin Yolande II. ihre Bombasten,
die h6chsten Adligen des Landes, um sich, um
Rat einzuholen und ithre Machtbasis durch
Treueschwiire der wichtigsten Vasallen zu stir-
ken. Botenreiter brachten den gesiegelten Auf-
ruf zum Adelsrat in alle Teile des Tommel-
Koénigreichs.

Besonderes Augenmerk fiel Graf Albio III. von
8alza zu, der sich bisher bestindig und unter
Verwendung vielerlei Ausfliichte dieser Plicht
entziehen konnte. So wusste er sich im letzten
Jahr gleich dreimal mit Verweisen aufschlech-
tes Wetter, Krankheit und wichtige Verhand-
lungen zu entschuldigen. Schon munkelte man,
dass die Hochzeit des Grafen jungster Tochter
just einen welteren Vorwand fiir das personli-
che Fernbleiben vom Hofe geben wiirde.

Als dann am ersten und zweiten Tag des Rates

Der Ruf der IRonigin

Graf Albio laistet Tchnseid

der Salzeraner nicht erschien, fithlten sich be-
sonders die loyalen Anhidnger der Konigin be-
stitigt. Nicht wenige sprachen in harten Wor-
ten von Verrat, besonders die offene Politik
des Salzeraners gegentiber den Thorwalern
sorgte nach dem Uberfall auf Yoledamm (AB
109) fiir erregte Gemiiter. Seinem Unmut mach-
te Muragio Ansfinion von Kendrar Luft: “Was
auch immer auf Dere Bestand hat, das griindet
auf Ehre und Treue. Um diese Werte schert
sich Albio nicht, einzig um Reichcum und Gréfie
seiner Stadt.”

Es war bereits der dritte Tag des Rates, als Ma-
jordomus Toran vom Lichte das Kommen des
michtigen Landesherren ankiindigte. Mit gro-
Bem Gefolge, aber ohne tibermifBigen Prunk
marschierte Graf Albio in den grofien Thron-
saal und kniete unverwands vor Yolande nie-
der, noch c¢he e¢in Wort gesprochen war, Es
folgten unangenchme Momente der Stille, die

der Majordomus schlieBlich mit einem leich-
ten Rauspern beendete. Er wies den Grafen
an, den Lehnseid auf die Kénigin zu leisten,
was dieser mit kriftiger Stimme tat. Vielen sei-
ner Gegner stand das Erstaunen ins Gesicht
geschrieben, cinigen wohl auch die Enttiu-
schung. Unbeirrt lief der Graf seiner Kénigin
ein Geschenk tiberreichen: das filigrane Mo-
dell einer Salzeraner Kogge, geschnitzeaus dem
Holz der Steineiche. Kénigin Yolande dankte
thm, vergal} aber nicht, einen Tadel ob des
bisherigen Fernbleibens auszusprechen.

Die Salzeraner Delegation blieb bis zum fol-
genden Tag in Nostria, bevor sie sich zuriick
in den Norden aufmachte. Die Vorwiirfe ge-
gen den Grafen sind leiser geworden, aber nicht
verstummt. Viele fragen sich, ob Albio von
Salza nicht nur ein Lippenbekenntnis abgelegt
hat, um insgeheim die Unabhingigkeit seiner
Zwillingsstadt vorzubereiten.

Julian Marioulas und Tahir Shaikh

Auentorischer Bote, Praios 1028 BIF

Flammen tber Oblarasim

Von neuen Abenteuern der Herferder! will ich
euch berichten, die autgebrochen waren, um
Glorana einen michtigen Trittin den Arsch zu
geben. Erbittert hatten wir gefochten, und ei-
nen glorreichen Sieg davon getragen, auch
wenn wir thn teuer bezahlen mussten (AB 112,
Auf diinnem Eis). Viele waren unter den Klin-
cen und Klauen der Gloranier gefallen, kaum

aiger hatten schwere Verwundungen davon
- Manch Platz am Feuer wird im nichs-

r verwaist bleiben. Aber wir wuss-

cn. worlr wir gekdmpft hatten. Es war uns
celungen, die widernatirlichen Theriak-Na-
deln cin tir alle mal zu zerstéren, bei Swafnir,
und wir hatten ruhmvoll gestritten und uns
Ehre erworben.

Als wir nun nahe Tronde Torbenssons Halle
im Eis rasteten, erhob sich Jurga Trondesdot-
tir, die Hetfrau der Hetleute, und blickte in
dic Runde: “Wir haben getan, was wir ge-
schworen haben, meine Freunde. Die Eishexe
wird sich noch lange an uns erinnern, wenn sic
vor Wut kochend in ihrem Schloss aus Eis
sitzt und ithre Wunden leckt. Ich aber rufe ihr
zu: Glorana, das war nur unser erster Schlag.
Fiirchte dich, denn wir werden dir niemals
Ruhe génnen, bis dass du endlich geschlagen
und vom Antlitz dieser Welt vertrieben bist.

‘thorw:: der Herterder = Heertahrer; abgeleitet von der Her-
ferd = Hecrfahre, Kriegszug
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Wir Thorwaler sind dein Feind! Bei Swatnir!
Das wohl!”

“Bei Swatnir! Das wohl, das wohl!", sttmmten
unsere Herferder mit rauen Stimmen ein, und
mancher schiittelte seine Faust gen Norden.
“Aber jetzt, meine Freunde™. fuhr Jurga forg,
“nachdem wir der Toten gedacht und Tronde
die Ehre erwiesen und unseren Schwur erfulle
haben, ist es an der Zeit, auch ¢in wenig an
uns selbst zu denken. Getihreen, lasst uns Tru-
hen voller Gold und priichtige Schitze erbeu-
ten, den Gefallenen zur Ehre und um unseren
Familien daheim eine Freude zu machen.”
Diese Worte vertehlten nicht thre Wirkung,
Nach einem harten Kampt sollte ein Rekker?
sich auch etwas fir scin Gemiit génnen, und
fette Beute war nach der meisten Geschmack.
“Wohin wollen wir denn zichen, Jurga Tron-
desdottir?”, rief einer. Jurga zogerte nicht lan-
ge: “Den Oblomon hoch, dahin, wo man Gold
gefunden hat. Wir holen uns das Gold von
Oblarasim! Was soll es in deren Truhen liegen,
fremder Leute Dicher vergolden oder fiir teu-
ren Brannt und billige Kerle und Weiber ein-
getauscht werden, wenn wir doch so viel mehr
damit anfangen kénnent”

In manchem Augenpaar glomm unverhohlene
Goldgier auf. Oblarasim, das verhiel in der
Tat fette Beute, auch wenn das mit den vergol-

*thorw.: Rekker = Krieger

deten Dichern sicher tibertrieben war. Da er-
hob sich Yngvar Raskirsson von der Wellenrei-
ter-Ottajasko, einer, den man nicht gerade ei-
nen Freund Jurgas nennen konnte: “Oblarasim
ist eine feine Sache., Aber Riva verspricht viel
mehr Beute, und auBerdem wird uns sicher
die Thorfinn-Ottajasko in der Stadt beisprin-
gen. Die warten doch nur drauf, dass jemand
das Heft in die Hand nimmt und dafiir sorgg,
dass die Stadt nicht linger den Pfeffersicken
allein gehort. Auerdem ersparen wir uns dann,
miihsam den halben Oblomon hinaufzuru-
dern.”

“Faulheit ist kein gutes Argument gegen einen
Plan, ebenso wie Dummbheit kein gutes dafiir
1st”, meldete sich Deorn Efferdisson von den
Knochenbrechern zu Wort>*Riva ist eine wohl
bewaffnete Stadt, und wir haben gerade ein-
mal halb so viele Rekker wie vor dem Angriff
auf die fluchwiirdigen Tiirme. Und gerade du,
der du doch nichts so sehr ftirchtest wie den
Fluch einer Hexe, solltest nicht vergessen, dass
in Riva eine ganze Skari Zauberer haust. Die
werden dir eher dic Eier abhexen, als sich den
goldenen Loffel aus dem Mund nehmen zu
lassen.”

Wiitend blitzte Yngvar Deorn an: “Ohne Zwei-
fel trifft der Verlust eines jeden Wellenreiters
uns schwer, aber ob nun vier oder vierzig Kno-
chenbrecher mit uns fahren, was macht das
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schon fiir einen Unterschied, auBer dass das
Bierfass schneller leer ist?”

Flugs gingen die Hinde zu den Waffen. Jurga
beeilte sich, die aufgebrachten Gemiiter zu
beruhigen: “Yngvar, du hast meinen Vorschlag
gehort. Du stellst also Riva dagegen. Thorwa-
ler, entscheidet selbst, mit wem ihr fahrt. Wer
1st fiir Oblarasim?”

Ein um die andere Hand hob sich.

“Und wer fiir Rivar”

Yngvars Hand schnellte nach oben. Thm schlos-
sen sich die Blitzspotter an, auch wenn ihr
Schiffsfihrer Valadur erst durch cinen Rippen-
stoB} sciner Swafnir-Geweihten dazu ermun-
tert wurde.

“Die Mehrheit liegt bei Oblarasim, Yngvar
Raskirsson.”

“Was, Iskir Ingibjarsson, du bist doch auch bei
uns, oder?”, forderte dieser.

Der letzte Hjaldinger schiittelte entschieden
den Kopf. “Diesmal nicht, Yngvar. Ich werde
mit Jurga zichen, allein scho‘n, um dafir zu
sorgen, dass den alten Sitten Geniige getan
wird.”

Dem Hetmann der Wellenreiter war die Ent-
tiuschung anzuschen. “Aber wir sind freie
Thorwaler, Jurga Trondesdottir.”

“Ja, seid ihr.”

“Dann werden wir nach Riva ziehen. Und un-

sterblichen Ruhm ernten. Und wir werden
schon noch Ottajaskos finden, die die Heraus-
forderung nicht fiirchten.”

“Ihr habt einen Schwur geleistet, dieser Her-
terd zu folgen”, brachte eine Kricgerin aus Jur-
gas Ottajasko vor.

Da erhob ich selbst das Wort: “Wie Jurga sag-
te, der Schwur ist erfiillt. Ein jeder kann ge-
hen, wohin er will, insbesondere die, die sich
allzeit ihre Freiheit beweisen miissen. Auch
wenn es eine rechte Dummbheit ist, wenn wir
die Flotte chne Not aufteilen.”

“Deorn hatja recht mit den Magiern in Riva”

o
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raunte ein junger Krieger aus Uddajhal. “Aber
in Oblarasim gibt’s Elfen, habe ich mir sagen
lassen. Das ist doch keinen Deut besser.”
Unwirsch brachte Tevil Karvensson seinen jun-
gen Gefolgsmann zum Schweigen, solch ein
Schissergeschwitz war gar nicht nach seinem
Geschmack.

Helgi Eldhildasson von der Eldgrimm-Otta-
jasko druckste ein wenig herum, bevor er sich
schlieBlich erklirte: “Ich werde mit nach Riva
fahren, Jurga Trondesdottir. Besser, wenn ei-
ner diese Hitzképfe im Auge behiilt.”

Dies lief3 er sich auch nicht mchr ausreden.
Die meisten ahnten, dass es den jungen Schiffs-
fihrer danach diirstete, die Scharte, die er im
Kampf gegen die Gloranier erlitten hatte,
wieder auszuwetzen.

Gemeinsam liefen wir aus und hatten eine gute
Fahrt bis zur Einfahrt in den Golf von Riva.
Dort sollten sich unsere Wege trennen. Lingst
war der Hader vergessen; wie es sich gehérte,
wiinschten wir cinander viel Gliick und sta-
chelten uns gegenseitig ein wenig auf, wer wohl
die fettere Beute und die ruhmvolleren Nar-
ben nach Hause tragen wiirde. Nur fiir die
Lassirer war das Abenteuer vorbei, sie sollten
die Verletzten zuriick in die Heimat bringen.
Wir aber segelten mit unseren Schiffen ins
Miindungsdelta des Oblomon, um seinem Lauf

zu folgen. Wir machten Rast bei den Vesthor-
gern in Tavaljuk, die uns freudig begriifiten,
begierig darauf, neues aus der alten Heimat zu
héren. Sie wurden sogar noch frohlicher, als
wir unser Fass Schleppbicr, das eigentlich nur
dann angeschlagen wurde, wenn ein Schiffiiber
eine schwere Schleppstelle zu bringen war, an-
boten. Es wurde eine fréhliche Feier, und am
Ende hatten wir das Wort der Vesthorger, uns
zu begleiten, denn auch ihnen stand der Sinn
nach guter Beute.

Die weitere Fahrt flussaufwiirts verlief ruhig,
auch wenn die Schiffe, die uns begegneten,

sichtlich darauf aus waren, gebiithrenden Ab-
stand zu halten, und mancher uns verwundert
nachblickte. Ob manche von thnen ahnten,
was wir vorhatten, war uns gleich.

Nach einigen Tagen kriiftigen Ruderns war Ob-
larasim endlich nahe. In aller Friihe sollte un-
ser Angriff beginnen. Wir wollten bei unserer
Ankunft nicht allzu viel Aufsehen machen, also
sorgten unserc Runajaski fir einen ordentli-
chen Nebel, in dessen Schutz wir unbehelligt
vorankamen. Einmal gab ein Rekker einen
Schreckensschrei von sich und schwor Stein
und Bein, er habe in den Nebelschleiern dunkle
Gestalten mit glithenden Augen gesehen, doch
brachte man ihn schnell zum Schweigen, da-
mit sein Geplédrr uns nicht verriet.

Wir kamen mit den ersten Strahlen der Sonne
in das Goldgribernest, das sich — bei Travia —
nicht zum hesseren gewandelt hatte, seit ich
das letzte Mal hier gewesen war. Das war noch
vor dem Goldrausch gewesen.

Hiifthoch lag der Unrat in den schlammigen
Gassen, dazwischen tummelten sich Schwei-
ne und Ratten und auch manch menschlicher
Abschaum, der ¢s nach durchzechter Nacht
nicht mehr bis in sein Bett geschafft hatte. Der
Geruch von Holzfcuern, Fusel und Armut lag
in der Luft, zu viele Menschen, die auf zu
engem Raum zusammen leben mussten, und
kein gnidiger Scewind. der dagegen anwehte.
Ein paar abgerissene Gestalten zogen durch
die Gassen, um die zu berauben, die so be-
rauschtwaren, dass sic sich nicht wehren konn-
ten. Als sie uns sahen, wie wir aus dem Nebel
drangen, gaben sic cilig Fersengeld. Alarm
schlugen sie nicht, wohl weil sie sich keinen
Vorteil davon versprachen. Wir aber drangen
rasch tiefer in die Stadt vor, denn noch war
Oblarasim nicht erwacht und die Uberra-
schung aufunserer Seite. Im Herzen der Sied-
lung fanden wir endlich, wonach wir gesucht
hatten: anschnliche Hiuser mit prunkvollen
Verzierungen, auch wenn es wirklich keine gol-
denen Dicher gab. Es waren die Biirgerhduser
jener, denen der Fuchsgott hold gewesen war
und die entweder auf eine reiche Goldader
gestoben waren oder aber einen anderen Weg
gefunden hatten, dass das Gold in ihre Taschen
floss: die Glickspiclbarone und Eigentiimer
der Hurenhduser und jenc, die an arglose
Glucksritter von Werkzeug bis zu wertlosen
Ratschligen alles zum Wucherpreis verscher-
belten.

Ich konnte es unseren Leuten anmerken, sie
mochten diese Stadt ebenso wenig wie ich. Das
war kein guter Ort zum Leben. So gafften wir
nicht lange, sondern nutzten die Gunst der
Stunde und drangen iiberall da ein, wo es uns
lohnend erschien. Die meisten Hiuser hatten
Wachleute, aber viele riss erst unser Kampfruf
aus dem Schlaf und andere wankten vor Mii-
digkeit, weil sie nach langer Nacht auf dem
Weg in ihr Bett warcn.

Zudem sorgten dic Magier dafiir, dass es reich-
lich Wirbel gab, steckten ein paar Schuppen in
Brand oder lieBen ithre Windgeister manch ei-
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nen Verteidiger von den Fiifen holen.

Wir rafften zusammen, was wir finden konn-
ten. Wer die Waffen gegen uns erhob, den lie-
Ben wir unsere Klingen schmecken. Von den
Elfen war nur wenig zu sehen, ich weifs nicht,
ob sich die meisten in den Wald verkrochen
hatten. Die wenigen, die wir trafen, schienen
mir merkwiirdig: Es flackerte Wahn in ihren
Augen und sie wirkten blutleer und herunter-
gekommen. Sie fochten mit der Hinterhiltig-
keit, die man ihrem Volk nachsagt, und ver-
suchten, uns zu verhexen, aber sie waren zu
wenige, um uns wirklich bedrohlich zu wer-
den. Und dennoch wiiren die Elfen beinahe
unser Verhiingnis geworden, denn eine Hand
voll von ihnen hatte sich auf Umwegen zum
Flussufer geschlichen, wo unsere Schiffe war-
teten. Mit ihrer Magic hiitten sie woméglich
die Schiffswachen ernstlich in Bedringnis ge-
bracht, wire nicht Iskir Ingibjarsson mit ci-
nem Mal mit seinen Leuten herbeigestiirmt.
Gemeinsam rangen sie die Angreifer nieder und
lieen nichteinen leben.

Schon nach kurzer Zeit hatten wir genug Beu-
te fur diesen Tag gemacht. Es war kein ruhm-
voller Sieg, den wir erstritten hatten, aber das
storte die meisten von uns nicht. Ruhm hatten
wir bereits reichlich geerntet. Die reiche Beute
war uns glanzvoll genug fur diesen Tag. Tief
sanken unserc Schiffc ins Wasser, als wir sie

mit all den Reichtiimern beluden.

Kurze Zeit spiter waren wir auch schon auf
und davon und ruderten mit kriftigen Schli-
gen den Oblomon hinab. Niemand folgte uns,
aber nach ciner Weile machte mich cine Ma-
gierin darauf aufmerksam, dass wir aus den
tiefen Wildern links und rechts des Flusses
beobachtet wurden. Wenn man genau hinsah,
blitzte hier und dort eine Pfeilspitze auf, es
waren wohl Elfen, die sich dort verborgen hat-
ten. Doch machten sie keinerlei Anstalten, uns
Schwierigkeiten zu machen. Wahrscheinlich
war es ihnen einerlei, so lange die Menschen
sich untereinander die Képte einschlugen, und
an derischen Reichtlimern hingt ihr Herz ja
ohnehin nicht.

Als wir wieder bei den Vesthorgern waren, gab
es endlich die Gelegenheit, die Beute genauer
zu begutachten. Wir breiteten all das Gold und
Geschmeide, das feine Gewebe und gute Le-
der und all die anderen Reichtiimer aus, um
gerecht zu teilen. Es war Jurgas Vorrecht als
Anfiihrerin, als erste ein besonders schénes und
wertvolles Stiick fitr sich auszuwiihlen. Doch
sie dachte gar nicht daran, davon Gebrauch zu
machen.

“Es ist vor allem Iskir zu verdanken, dass die-
ser Tag ein guter {ir uns ist. Ohne ihn hiten
wir woméglich unsere Schiffe verloren und ein
geriittelt MaB an Arger bekommen. Mancher
mag iiber Iskirs Visionen spotten oder sich vor

ihnen fiirchten, diesmal waren sie zu unserem

Vorteil. Aus diesem Grund gebiihrt ihm die
Wahl des ersten Stticks.”

Iskir blickte Jurga abschitzend an. SchlieBlich
ergriff er Jurgas ausgestreckte Hand, ja, er
schloss sic sogar unter dem Raunen aller Ver-
sammelten in seine Arme und driickte sie fest.
Dabei konnte ich deutlich sehen, wie er ithr
etwas zufliisterte. Dann 18ste er sich wieder
und trat entschlossen e¢inen Schritt zuriick.
“Fir dieses Mal sind wir auf derselben Seite,
Jurga Trondesdottir, und du hast dich als gute
Gefdhrtin erwiesen. Aber glaube nun niche,
dass du dir damit auf Dauer einen Platz in
meinem Herzen erobert hast.”

Scinen grimmigen Worten zum Trotz scnkte
cr dennoch kurz das Haupt in Ehrerbietung.
Dann wiahlte er sich unter dem Jubel der Leute
das erste Stiick: eine prunkvolle Amtskette, die
crsogleich seinem Eheweib um den Hals legte.
Wir aber verteilten gerecht dic restliche Beute
und machten uns dann wieder auf den Weg —
heim, wo man schon auf uns wartete. Ich aber
bekniete Jurga withrend der gesamten Fahre,
mir zu erzihlen, was Iskir ihr zugefltstert hat-
te. Doch das wollte sie mir um keinen Preis

verraten.

Thordis Lifsdorein, Skaldin der Gischtreiter
Michelle Schwefel

SCHATTEND vnp STEROE

Die PHEX-KIRCHE im SPIEL

Der chrliche Schurke, die eigenwillige Bei-
schlafdiebin, der charmante Einbrecher, dic
schmuddelige Taschendiebin — das alles sind
aus Literatur und Kino bekannte Konzepte,
dic als Spielercharaktere auBerordentliche Be-
lichtheit geniefen. Dass man damit professio-
nclle Verbrecher verkérpert, dic anderen Men-
schen von Beruf wegen Schaden zuftgen,
macht man sich selten klar. Noch schwammi-
ger ist die Abgrenzung zur mystischen Seite
des Verbrechens, in Aventurien verkérpert
durch die Geweihten des Phex.

Dieser Artikel soll dazu dienen, diese Grau-
zone ein wenig zu crhellen — und damit ganz
Phex ungefillig ein wenig Lichtins Dunkel zu

bringen.

ZwiscHEn WEIHE
vnb Proranmitat

Dic Priester des Phex geh6ren nach wie vor zu
den beliebtesten Charakteren des Schwarzen
Auges. Manchmal scheint es gar, als kénne am
Spiclusch kaum ein Dieb, Streuner oder Hand-
ler ohne Phex-Weihe bestehen. Als ‘Dieb 2.0°
1st der Phex-Geweihte noch leiser, noch heim-
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licher und noch verschlagencr
als sein nicht geweihtes Gegen-
stitck, der Dieb. Oder ctwa
niche?

Der Unterschied zwischen ¢i-
nem gewethten und einem pro-
fanen Dich, Einbrecher oder
Hindler ist jedoch alles andere
als marginal. Wo cin normales
Dieb allein sich selbst dient und
niemandem Rechenschaft abzu-
legen hat, muss der Geweihie
sich an einen Kodex halten. der
den meisten Menschen fremd st
Ein freier ‘Schurke” setzt sich
selbstins Zentrum seiner Taten.
Er stichlt, um zu dberleben, bricht ein, um
sich seinen Lebensstil leisten zu kénnen, und
betriigt seine Handelspartner, um seine Gier
zu befriedigen. All das sind selbststichtige, aber
einlcuchtende Motivationen, um anderen Men-
schen Schaden zuzufiigen. Denn dass Verbre-
chen per se nichts Romantisches, Spannendes
oder Spaliges sind, bemerkt man spdtestens
im realen Leben dann, wenn man selbst der
Geschiadigte ist und einem das Auto beschidigt,

der Computer gestohlen oder
das Handy entwendet wurde.
Doch zuriick nach Aventuricn.
Ein Geweihter des Phex will
natiirlich auch von seinen Beu-
tezligen leben, doch das hat
chereinen untergeordneten Stel-
lenwert. Im Zentrum seiner Be-
rufung steht nicht die persénli-
che Bereicherung, sondern der
Dicnst an seinem Gott. Denn
cin Phex-Priester ist ¢in Verbre-
cher, der das Verbrechen um
" sciner selbst willen begeht, nicht
um des Uberlebens willen.

ZwiscHEND RUcksicHT
vnD EiGcenmuiz

Verbrechen um des Verbrechens willen beinhal-
tet auch, wie in der Beschreibung des Phex-
Dieners in Gotter und Dimonen umrissen,
dass man einem Greisen nicht seinen Kriick-
stock stichlt — denn das ist kein Verbrechen,
sondern ein grausamer, unmenschlicher Scherz.

In dhnliche Kategorien fallen das Stehlen aus
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S PIELMHTILFE

der Bettelschale cines Invaliden, wenn man es
nicht nétig hat, oder der Raub des Sparstrump-
fes der alten GroBmutter, die davon ihren Le-
bensabend mehr schlecht als recht bestreitet.
Offensichtlich gehért die Herausforderung
beim Geweihten des Phex mit zum Kern der
Tat, und meistens erwarten wir, dass er bei
seinen Beuteziigen nicht unmenschlich oder
ibermidBig grausam vorgeht. So scheint der
Phex-Geweihte also eher ein ‘Dieb light” als
ein ‘Dieb 2.0’ zu sein, in dem Sinne, als dass
der mystische Aspekt der Weihe dic romanti-
sche Idee des ‘chrlichen Schurken’ mit in das
Charakterbild transportiert. Denn dieser ehr-
liche Schurke kann sympathisch sein, hat Ge-
fihle und ist nicht véllig selbstsiichtig, da er
mit seinen Verbrechen cinem héheren Zweck
dient.

Das erklirt die Vorliebe vieler Spieler, einen
zwielichtigen Gesellen mit Robin-Hood-Flair
oder einen charmanten Betriiger mit Rachege-
danken zu spiclen. Denn hier stichlt man von
den Reichen und, so wird ja meist vorausge-
setzt, damit auch von denen, die auf Kosten
anderer leben und sie ausbeuten

Heift das aber umgekehrt, dass ein Phex-Ge-
weihter nicht selbststichtig, egoistisch und ge-
mein sein darf oder ein Nicht-Geweihter an-
dere nicht augenzwinkernd-sportlich besteh-
len kann? Gerade bei den diebischen Profes-
sionen sind die Grenzen ja flicBend, und diese
Ambivalenz macht den Reiz solcher Figuren

aus.

ZwiscHEND HEimLicHKEIT

vnD GEGENLEistuIiG

Die kirchlichen Richtlinien beziiglich Heim-
lichkeit und Gegenleistung in Gétter und Di-
monen sind recht offen gefasst. Jeder Spieler
sollte selbst entscheiden, in welchen Zweig er
seinen Geweihten cinordnet, oder ob dieser
einen guten Mittelweg beschreitet.

Die Oftenheit dieser Regelung sollte jedoch
nicht dazu fiihren, dass der Nachteil Moralko-
dex [Phex-Kirche] keiner mehr ist. Der Verstold
gegen diesen Kodex kann vom Spiclleiter nach
wie vor mit dem Gewinn einer schlechten Ei-
genschaft (wie Schlafstirungen, Aiptriume, Ge-
sucht, Tollpatsch, Pechmagnet, Dunkelangst oder
Raumangst) ‘gcahndet’ werden, die der Pries-
ter nur wieder abschiitteln kann, indem er den
cntstandenen ‘Schaden’ wieder gut macht und
die Gesetze seines Gottes um so strenger einhalt.
Wie eine Rahja-Pricsterin, die gleichzeitig den
Rausch und die Selbstbeherrschung anstrebe,
mag auch die Geisteshaltung eines Phex-Pries-
ters einem einfachen Gliubigen unverstind-
lich sein. Das Feilschen um diec Gegenleistung
eines Gefallens ist nicht nur Zahlungseinheit,
sondern heilige Pflicht. Die ‘lockere Einstel-
lung’ zu dem Besitz Anderer ist nicht nur Gier,
sondern die feste Uberzeugung, dass niemand
ein Anrecht auf sein Eigentum hat, sondern es
sich tidglich neu verdienen muss. Die zahllo-
sen Schleier aus Liigen und Halbwahrheiten,

die einen Priester umgeben, dienen nicht nur-

dem Schutz vor dem Gesetz, sondern feiern
das Mysterium.
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ZwiscHED KLiSCHEE

vnop [nnmovation

So beliebt Figuren wie Robin Hood, Garret,
Johnny Hooker, Karen McCoy oder die Zi-
geunerprinzessin Esmeralda sind, sie lassen
sich selten direkt nach Aventurien tibertragen
—und meist méchte man ja auch eher die Idee
des Charakters transportieren und das irdische
Gewand abstreifen.

Als Faustregel gilt eigentlich wie bei allen an-
deren Helden auch, tiber das Klischee hinaus
einen interessanten Charakter zu erschaffen,
der kein Tausendsassa ist, sondern den Cha-
rakteren seiner Mitspieler ihre Handlungsni-
schen ldsst. Denn James-Bond-Alleskénner eig-
nen sich fiir die Hauptrolle cines Films, nicht
aber fur das gleichberechtigte Spiel in einer
Rollenspielgruppe, wo es statt einer einzigen
vier bis finf Hauptfiguren gibt.

Gerade Phex-Jiinger werden vielleicht wegen
so einprigsamer Vorbilder oft als Alleskénner
gespielt, ohne dass bedacht wird, dass jeder
Held ein Handlungsfeld haben sollte, aufdem
er der Experte ist, und mehrere, bei denen er
aufdie Hilfe anderer angewiesen ist.
Vielleicht ist die katzengleiche Einbrecherin
hisslich wie die Nacht und benutzt ihre Kiins-
te auch, um die Reichen und Schénen ihrer
Welt ohne deren Wissen sehnsuchtvoll zu be-
obachten? Méglicherweise hat der Zahori-
Herzensbrecher ein Kleptomanie-Problem
und reitet sich und seine Frecunde mit jeder
Affire tiefer in den Arger? Und ist der Robin-
Hood-Typ schlieBlich vielleicht von Bauern
aufgezogen, so dass er schnell und treffsicher
mit dem Bogen zu schieBen versteht, das Herz
auf dem rechten Fleck hat und seinem Griipp-
chen Ausgestof3ener cin guter Anfiihrer ist, vor
Adel und autoritirer Geweihtenschaft jedoch
nur Gestammel herausgewtirgt bekomme?

ZwiscHEND Pracmatismus

vnD Iystizismus

Nichtalle Priester des Phex widmen ihr Leben
dem Ziel, so viele Hindler wie mdglich tibers
Ohr zu hauen oder so viele Paldste wie még-
lich leer zu riumen. Neben Einbrechern, Heh-
lern, Dieben und Schmiugglern gibt es in der
Phex-Kirche viele andere ‘Berufsbeschreibun-
gen’, auf die der Herr Phex mit ebensolcher
Freude schaut. Um einige zu nennen, seien
hier der Diplomat erwihnt, der mit Informa-
tionen handelt, die Mondpriesterin, dic Phex
als Herrn der Magie, der Ritsel und der geisti-
gen Erleuchtung verchre, der Spieler, der sein
Leben dem Glick und der Manipulation des-
selben widmet, die Gauklerin, die Bauern wie
Adel necktund piesackt, um sie zur Entwick-
lung des Individuums zu bringen, und schlief3-
lich vielleicht sogar der Meuchler, der sich dem
Aufspiiren und Téten von Phex spottenden
Paktierern Zholvars und Dienern des Namen-
losen verschrieben hat.

ZWisCHEN GOTTLiCHER
PrLicHT vnD staafLicHER.
GERicHTSBARKEIT

Viele Spieler und Spielleiter haben verinner-
licht, dass cin Geweihter unter dem Schutz
sciner Kirche stehtund daher fiir weltliche Ge-
richtsbarkeit unantastbar ist. Dem ist natiirlich
so, doch gilt dieser Schutz nur fiir offizielle
Geweihte der zwolf Kirchen, also nur fiir nicht
geheim operierende Phex-Geweihte.

Ein heimlicher Phex-Priester sollte sowieso
den Ehrgeiz besitzen, sich nicht erwischen zu
lassen. Hat er aber einmal Pech, triftt ihn die
volle Hirte des Gesetzes. Ein Phex-Priester
kann sich nicht ausweisen, da Phex-Amulette
und -Tdtowierungen im ganzen Volk als
Gliicksbringer gelten. Beteuerungen, der Phex-
Kirche anzugehéren, werden meist héhnisch
verlacht—denn Phex-Geweihte lassen sich nun
cinmal nicht erwischen, ergo kann jemand,
der sich erwischen ldsst, kein Phex-Geweihter
sein

Und trotz Heiligkeit und Zwolf-Gétter-Edike
gilt der nichtliche Zweig der Phex-Kirche mit
seinen gegen die Gesetze der Landesherrscher
verstoBenden Aktivititen wie Diebstahl, Ein-
bruch, Erpressung etc., in fast allen Lindern
Aventuriens als illegal. Ist, Wethe hin oder her,
der Fuchs in die Falle gegangen, muss er sich
selbst helfen — denn "Hilf dir selbst, dann hilft
dir Phex’ ist cine der obersten Regeln der Kir-

che,

ZwiscHEn Praios

vnp RaHja
Andere Kirchen beobachten das Treiben der
Phex-Diener oft mit Misstrauen, wenn nicht
gar mit unverhohlener Abneigung. Nicht nur
feiern dic Geweihten des Diebesgottes das In-
dividuum, das cigenstindige Denken und die
Selbstsucht, sondern auch Raub, Erpressung
und Betrug. -
Natiirlich ist man im Pantheon zu Akzeptanz
und Zusammenarbeit verpflichtet. Einen Die-
ner Praios’ durtte eine solche Kooperation aber
selbst an den Rand seiner heiligen Eide trei-
ben, withrend Rahja-Diener am Benehmen von
Phexens Jlingern sclten etwas auszusetzen ha-
ben — immerhin dreht es sich bei dicsen fast
ausschlieflich um weldiche Giiter. Da auch
Hesinde die Entwicklung des Geistes und des
Individuums tordert, kommt es oft zu ciner
vorsichtigen, wenn auch misstrauischen Zu-
sammenarbeit mitden Phex-Dienern
Grofles Kontliktpotential besteht auch zu den
Geweihten Ingerimms und Peraines. Erstere
sind der Meinung, dass Handwerk immer eine
teste, angemessene Leistung verdient hat und
nicht nach Angebot und Nachfrage funktio-
nieren sollte, wihrend letztere ganz im Dienst
an der Gemeinschaft aufgehen, nichtim Dienst
an sich selbst.
Ahnlich wie sein Gegenstiick Praios scheidet
Phex den Phanteon der Zwélfe stark, und nur
wenige Priester, Adlige oder Bauern stchen sei-
ner Kirche unvoreingenommen gegeniiber.

falk
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KLEINANZEIGEN & INTERNA

Anmerkung der Redaktion: Fiir alle Fanzine- und
sonstige Verkaufsanzeigen gilt, dass Lieferung nur
gegen Vorkasse erfolgt. Bei Uberweisung bitte
deutlich den Absender auf dem Vordruck ange-
ben. Bei Bezahlung in Briefmarken bitte nur Mat-
ken bis zu einem Wert von EUR 0,55 verwenden.

Die Zwélfe zum Gruf!

Hart sind derzeit die Priffungen, welche Alveran uns
bereithalt. Meine tiefste Anteilnahme gilt der garethi-
schen Botenredaktion

Und gerade die letzten Ereignisse fihren mich direkt
zu meinem Anliegen, wurde ich doch auf spéter vertro-
stet durch die Redaktion Betreff des ,Al'Anfa-Reise
Gewinnspiels (Bote 23)* siche Bote 96, 97

Inwieweit ist der Auslosungsvorgang nun vom Verlust
des Redaktion Gareth betroffen? Konnten sich die
entsprechenden Stellen retten? Wann ddrfen wir
Leser des Botens mit der Aufldsung des Rétsets rech-
nen? Hochachiungsvoll, Alrik Dormwald

(Anm. der Redaktion: Lieber Herr Dormwald, wie schon
bei Eurem lefzten Versuch weisen wir auch diesmal
wieder darauf hin, dass dieses Gewinnspiel lange
verjdhrt und abgeschiossen ist. Zudem weisen wir
darauf hin, dass sdmlliche Unterlagen, die ansatzwei-
e solche hétten kidren kénnen, seit dem 29. Peraine
letzten Jahres unwiderbringich vernichtet sind. Wir
appellieren an Euer Verstdndnis und hoffen, dass die-
se Angelegeheit damit endguiltig erledigt ist. Die Got-
fer mit Euchi)

Wacht am Finsterkamm wird erweitert!
Gottergefallige zwei Dutzend Ritter wurden berufen,
die Weidener Lande vor den Féhrnissen aus und von
hinter dem Finsterkamm zu warnen und zu schitzen
Sie werden eine Postenkette errichten, die von Beon-
firn bis zur Grenze Greifenfurts reicht und dort in die
Wacht Greifenfurts Ubergeht. Werdet auch Ihr ein Ritter
der Wachil

Mehr Informationen zum neuen Briafspiaipri|akt im Her-

zogtum Weiden demnéchst im neuen Fantholi (zu be-
stellen unter redaktion @fantholi.de), ab sofort auf
www.herzogtum-weiden.de oder auf Anfrage bei Ki-
lian Platzer {palamydas@freenet.de)

Jetzt wieder erhéltlich! Ein Klassiker aus dem Jahr 1996
Szaturs Hort
Ein inoffizielles DSA-Gruppenabenteuer
von Anton Weste.
Mhanadistan -
Land der Khorams-
bestien, Wiege der
tulamidischen Zivili-
sation,
Hier herrschten vor
Jahrtausenden die
Magiermogule vom
Gadang, Zauber-
meister, die sich auf
die Beschwdrung
des allesverwlsten-
den Groflen
Schwarms verstan-
den. Viele ihrer Bau-
werke, die sagen-
umwobenen Magiergréber, erheben sich noch immer
aus der Steppe und sollen ihre Geheimnisse bergen
Dieses 80-seitige Fan-Abenteuer mit Farbcover und
einem Anhang dber die Magiermogule vom Gadang
ist fiir DSA3 geschrieben (Helden der Stufen 5-9),
enthalt lllustrationen von Juliane Stadler und Susi Mi-
chels sowie eine stilvolle A3-Karte Mahandistans von
Markus Brohasga
Fiir 12,— EUR (inkl. P&V) kann das Abenteuer beim
Autor bestellt werden unter der Mailadresse
anton_weste @gmx.net

Verkaufe DSA-Romane (Heyne-Nr ) 6026, 6035, 6038,
6049, 6051, 6055 und 6057 VB (komplett) 40,- EUR
eMail: hard_y@gmx.de

DSA3-Boxen giinstig abzugeben!

DGSL (Box bersits i&diert) 5,- EUR, Thorwal & See-
fahrt (wie unbenutzi) 10,- EUR, Wiiste Khém & Ech-
senstimpfe (wie unbenutzt) 10,- EUR, AlAnfa und
der tiefe Siiden (kaum benutzt) 9,— EUR. Jede Box
komplett. Hefte und Karten alle in bestem Zustand
Preis zzgl. Versandkosten (Raum Freiburg auch ohne)
Meldet euch bei:

Kilian Platzer (palamydas@f{reenet.de)

F. Theis, Briickenstr. 2, 67822 Miinsterappe! (Raum
Bad Alzey/Bad Kreuznach), Tel. 06362/4366: Als
begeisterter DSA-Rollenspieler bin ich auf der Suche
nach Gleichgesinnten, die mit mir gemeinsam Aventu-
rien durchstreifen, um Abenteuer zu bestehen und
Ruhm (ok, fiir Thorwaler auch Rum) und Ehre zu ern-
ten {und natiirlich, um Gold zu kassieren). Schicki also
einen Beilunker Boten ins schdne Havena! Alrik Soli-

manlnHavena
® ®0 00000000 O0CO0OS
. ]

o Yosg ™ ;1513?15_- 'Lh '“:

.

Coupon bitte ausschneiden oder kopieren und ausgefulit einsenden an:
VKG Verlagsvertriebs KG; Abteilung Verlagsunion; Brieffach 16306; 20077 Hamburg

| | ABO-BESTELLUNG AVENTURISCHER BOTE |

| Ja, ich bestelle ab der nachstmdglichen Ausgabe die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE fiir 1 Jahr (sechs |
Ausgaben) frei Haus zum Jahresbezugspreis von 13,— EUR (Ausland 15,— EUR) einschlieBlich Porto und Versand.
| Das Abonnement gilt zunachst fiir ein Jahr und verlangert sich nur dann um jeweils ein weiteres Jahr, wenn ich nicht

bis spatestens 6 Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraums schriftlich darauf verzichte

| Meine Adresse (bitte in Blockschrift ausfiillen!):

I Name, Vorname:

l StrafB3e:

PLZ, Ort:

Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
Bequem und zeitsparend per Bankeinzug

|

I

I

I

I

I I
I I
le I
I (Nur mit deutschem Bankkonto méglich!) Gegen Jahresrechnung an meine Adresse. Bit- |
I te keine Vorauszahlung, Rechnung abwarten! |
] Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, dass ich |

. diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen schriftlich
| Konto-Nr bei der VKG Verlagsvertriebs KG; Abteilung Verlags- |
union, Brieffach 16306; 20077 Hamburg widerrufen

| kann. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige l
| Lz: _—— — Absendung des Widerrufs (Datum des Poststempels). I
I I
I I
I I
I

I

Dies bestétige ich mit meiner 2. Unterschrift.

o]

Bankinstitut:

Datum, 1. Unterschrift
(bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Datum, 2. Unterschrift
(bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

I_Zum Verbleib beim Abonnenten:
Abonnementsbestellung fiir die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE am _ . abgeschickt. |
| Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, dass ich diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei der VKG |
Verlagsvertriebs KG; Abt.Verlagsunion; Brieffach 16306; 20077 Hamburg widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist |
genugt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs (Datum des Poststempels).
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NACHBESTELLUNG

1-2 Ausgaben (gegen je
EUR in Briefmarken) bei:

Fantasy Productions,
Postfach 1517
40675 Erkrath

r mehr Ausgaben b

Fantastic Shop,
Postfach 1509,
40675 Erkrath,
Tel.: 0211-92 43 202
(Hier gelten die iiblichen Regeln
fi n Versand und die
Mindestbestellmenge des
E-Shop. Details finden Sie unter
www.f-shop.de)

FRAGEN ZUM ABO
UND
ANDERUNGEN

einzie und allein an:

Verlagsunion
.Tel.: 0180-530 14 12

(werklgos hi EUR. 0,12 min)

Fax: 040-30198182
Mail:
abo-service @ verlagsunion.de

REGELFRAGEN
ZU DSA
telefonisch
zig und allein an das

lnur Mi 18-20 h)

oder nail an
dsaregeln@fanpro.com

KLEINANZEIGEN
einzig und allein an:
Britta Neigel
Von-Humboldt-Str. 11
26180 Rastede
\"}del"[}c"l‘ eMail an

Ulrich Kneiphof

avbote @fanpro.com




MEISTERINFORMATIONEN

Lieber Leser!

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

Alle nachfolgenden Texte sind ausnahmslos Meisterinformationen oder rein irdischer Natuy. Wenn Sie sich also nicht selbst den
Spafs an den Hintergriinden der jeweiligen Artikel, Szenarioverschidigen oder Abenteuer nehmen wollen, trennen Sie die
nachfolgenden Seiten einfach heraus und geben Sie sie ungelesen Ihrem Meister:
Liebe Meister, Sie haben Ihrerseits hier die Moglichkeit, alle Informationen zu den Boteniexten, die Ihnen und IThren Abenteu-
ervorbereitungen oder Spielsitzungen jegliche Spannung nehmen wiirde, herauszutrennen und den Spielern vorzuenthalten.

Wir wiinschen Ihnen und lhren Spielrunden weiterhin viel Spafi beim Spiel!
\

v

Der Aranien-Feldzug
Helme Haffax’, Seite 1

Meisterinformationen:

Die in dieser Zeittatel vorgestellten Informa)
tionen enthalten Meisterinformationen zum
DSA-Gruppenabenteuer Der Schwur des
letzten Sultans. Sie streifen-zwar nur den
Plot des Abenteuers, nehmen jedoch cinige
Entwicklungen vorweg.

Ebenfalls nimmt diese Zeittatel Ercignisse
vorweg, die erst im Aventurischen Boten Nr.
114 miteinem Arukel] gewtirdigrwerden. Soll-
ten Sie sich diesen Lesespald nicht nchmen

lassen wollen, so lesen Sie diese Zeitratel bitte

nicht.
J

Zeittafel:

Rahja 1027 BE: Withrend ganz Aventurien angst-
erfillltauf das Mittelreich blickt, plant Dimio-
na, die Moghuli von Oron, die Unterwertung
Araniens. Mit der Hilfe des Fiirstkomrurs von
Maraskan will sie das verhasste Mhaharanyat
zerschlagen und sich selbst zur Herrscherin
iber ganz Aranicn aufschwingen. Datiir be-
gibtsie sich unerkannt nach Jergan zu Helme
Haffax und macht ihn mittels Magie gefligig,
so dass er fiir sie einen Feldzug plant und selbst
anfithrt (AB 111). Sie denket nicht daran, Hat-
fax zu entlohnen, sondern will sich bei passen-

der Gelegenheit seiner entledigen, um die eigene

Machtan der Ostkiiste Aventuriens auszubauen.,
Praios/Rondra 1028 BE: Anfangs noch im Bann
der Moghuli; erkennt Haffax, dass er herein-
gelegt wurde, und sinnt auf Rache. Er geht
zum Schein auf Dimionas Angebot ein, will
sic aber dann ins offene Messer der Aranier
laufen lassen. Er selbst sicht die Gelegenheit
gekommen, reichhaltig Beute fiir zukiinftige
Feldziige zu machen und vor allem sich eini-
ger Geheimnisse von Bastrabuns Bann zu be-
michtigen, von deren Existenz er noch aus
der Zeit des Maraskan-Feldzuges weill. Daher
will er sich vor allem auf die Suche nach der
Hesinde-Geweihten Jasina Melenaar machen,
dic damals Erzmagisterin und Hohe Lehrmei-
sterin des Elburumer Tempels war.

Rondra 1028 BF: Im sicheren Glauben an ihre
Verfithrungskiinste legt Dimiona die Planung
des Feldzuges komplett in Haffax’ Hande. Thm
gelingt cs, das Ddmonenbalg Reshemin fiir den
Angriff zu gewinnen, indem er ihr schmackhaft
macht, selbst tiber Stidwest-Aranien zu herrschen,
4, Efferd: Vorstofy von Reshemins Heer auf
Chalukand. Die Verteidiger wurden zuvor un-
terwandert und laufen zu groben Teilen tiber.
Reshemin gebietet iiber etwa zwei Regimenter
berittener Soldaten (leichte Reiterei, berittene
FuBkdmpfer, Schiitzen).

6. Efferd: Haffax landet mit seinem Heer —
bestehend aus cinigen Veteranen-Bannern der
Roten Legion, Séldnern und einer Hand voll
Magier — in Chalukand. Reshemin tbergibe

Impressum

Herausgeber: Fantasy Productions GmbH,
Postfach 1517, 40675 Erkrath

Redaktion: Florian Don-Schauen, Ulrich Kneiphof, Britta Nei-
gel, Thomas Rémer

Lektorat: Florian Don-Schauen, Momo Evers, Jennifer Hobel,
Thomas Rémer

Stindige Mitarbeiter:

Frank Wilco Bartels, Peter Diehn, Lena Falkenhagen, Tom
Finn, Chris Gosse, Stefan Klippers, Mark Wachholz und
Anton Weste

Mitarbeiter dieser Ausgabe:
J.Blome, G.Eggert, J.Marioulas, E.Moussa, R.Renz,
M.Schwefel, T.Shaikh, P.Steven

Mottoautor: Yannic Weber (Auch diesmal. Ich bitte den
Schnitzer der letzten Ausgabe zu enischuldigen! Der Selzer.)

lllustrationen: Caryad

Satz & Layout: ULK

Der Aventurische Bote erscheint zweimonatlich

Copyright ©2005 by Fantasy Productions GmbH, Germany
Nachdruck von Artikeln {auch auszugsweise) nur mitvorheriger
schriftlicher Genehmigung des Herausgebers

Ahnlichkeiten mitlebenden oder verstorbenen Personenwéren

rein zufallig und unbeabsichtigt

Abonnementbedingungen siche Seite 9

Redaktionsanschrift

che Adfragen nor mit RPY)

Britta Neigel

Von-Humboldt-Stralie 11

10

Hatrax dic Kontrolle iber die Stade und stofie
gen Nasir Malkid vor.

7. Efferd: Mara av Samra, die Sultanin von
Gonen, erhiilt von cinem Boten Hasrabals Kun-
de vom herannahenden oronischen Heer (AB
112: Gefangen im Griff zweier Klauen), doch
tut sie dies als Intrige des Sultans ab.

9. Efferd: Schlacht von Nasir Malkid (AB 112:
Blutige Ernte in Gorien). Reshemin lagert e1-
nige Tage in der Stadt und versucht, den unter-
getauchten Diener des Lebens zu fangen.
7.-11. Efferd: Autgeputscht durch Horuschen
und Yagan-Ol marschiert Haffax’ Heer an den
stidlichen Ausliufern des Dornrosenwalles ent-
lang durch den Wald direke auf Barbriick zu.
Die dort postierten aranischen Kundschafter
werden von Meuchlern ausgeschaltet; Dorfer
und Siedlungen umgeht Haffax® Heer unter
Zuhiltenahme von Magie.

10. Efferd: Aufgrund anhaltender Streitigkei-
ten mit den Wesiren und Offizieren des Regi-
ments Die Furchtlosen legt Mara ay Samra kur-
zerhand 1hr Sultansamt nicder und ziche sich
nach Samra zuriick.

11. Efferd: Withrend Dimiona bei Keshal Ta-
refihr oronisches Heer sammelt, landen in El-
burum mehrere Schiffe aus Maraskan und ent-
laden Séldner, Soldaten der Karmoth-Garde
und einige Bluttempler. Deren Anfiihrer Ira-
don Kolenfeld erklirt die Stadt als unter ma-
raskanischer Herrschaft; Emira Mensa Jdsst
keinen Widerstand erkennen. Die Maraskancer
beginnen mit Plinderungen und fihren zur
Abschreckung der unruhigen Bevélkerung will-
kiirliche Hinrichtungen durch.

12. Efferd: Konig Arkos Shah wird in Zorgan
durch cinen Angrift der Shaz-Man-Yat schwer
verwunder

12. Efferd: Dic Schlacht von Barbriick (siehe
Haffax ante Portas auf'S. 1). Nach der Schlache
ldsst Haftax dic aranischen Toten in den Ba-
run-Ulah werfen. Seine Soldaten schwirmen
aus, pliindern das Umland und suchen in den
Dérfern nach der Hesinde-Gewethten Jasina
Melenaar

13. Efferd: Dimiona bricht in cinem Ritual auf
Keshal Taret eine Bresche in den Dornrosen-
wall. Thr Heer — insgesamit etwa fiinf Regimenter
stark und bestehend aus Lanzenreitern, Spieb-
trigern, Streitwagen, Séldnern, Ferkinas und ei-
nigen Hexen — setzt sich gen Zorgan in Marsch.
14. Efferd: Das oronische Hauptheer verstrickt
sich in einerersten, kurzen Schlacht gegen das
schwere Reiterregiment Elconora und die Gol-
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denen Drachen, die am Dornrosenwall Wacht

halten. Angesichts der immensen Uberzahl der

Feinde treten die Aranier den Ruckzug nach

Zorgan an.

14. Efferd: Die baburischen und nebachoti-

schen Stammesfihrer halten Kriegsrat (siche

Abenteuer Der Schwur des letzten Sultans).

15. Efferd: Seegefecht zwischen aranischen und

oronischen Galeeren nur wenige Meilen vor

Zorgan. Kein klarer Sieger, die Aranier kén-

nen sich beschidigt nach Zorgan retten.

16. Efferd: Die maraskanischen Marodeure

pliindern das Elburumer Umland, Emira Me-

risa verbleibtals Herrscherin von Haffax’ Gna-
den. Iradon Kolenfeld erwirbt sich durch sei-
ne'dimonischen Exzesse den Beinamen ‘der

Blutrichter von Elburum’.

16. Efferd: Reshemins Heer verlidsst Nasir Mal-

kid und zieht gen Westen.

18. Efferd: Die Shaz-Man-Yat wird ausgetrie-

ben (siche DSA-Mobile-Solo Schwerter und

Rosen von Chromatrix).

20. Efferd: Reshemins Reiter erreichen Fenne-

kesh. Die Stadtist groBtenteils verlassen.

20. Efferd: Das oronische Heer erreicht Zor-

gan und beginnt mit der Belagerung.

21. Efferd: Haffax hat endlich die greise Jasina

Meclenaar gefunden und nimmt sie gefangen.

Er befichlt den Abzug sciner Soldaten quer-

feldein gen Osten. Sie pliindern, was auf dem

Weg liegt, nehmen vor allem Pferde mit, und

weichen dem oronischen Heer, welches vor

Zorgan lagert, weitrdumig aus. Barbriick wird

unbewacht zuriickgelassen.

21.-29. Efferd: Reshemins Heer kann von ver-

einigten aranischen und Fasarer Truppen zum

Kampf gestellt werden und wird aufgerieben

(siche Szenario Tod und Asche).

28. Efferd: Der Heerbann Nord-Araniens

iberquert den Barun-Ulah in Barbriick und

wendet sich nach Zorgan.

1. Travia: Als dic Nord-Aranier als Entsatz vor

Zorgan eintreffen, wagen die Belagerten einen

Austall. In ciner groBen Feldschlacht werden

dic oronischen Truppen geschlagen (siche

Abenteuer Der Schwur des letzten Sultans).

1. Travia: Haffax erreicht Elburum und be-

ginnt, die Beute auf die bereitstchenden Schif-

fe zu verladen. Er ldsst die Schule der Schmer-
zen pliindern und erbeutet alte, frither aus dem

Schatz des Hesinde-Tempels stammende Ton-

tafeln, auf denen Bannspriiche verzeichnet sind.

Einige Lehrmeister schlieBen sich Haffax an,

andere flichen vor ihm 1n den Untergrund,

3. Travia: Durch Befragung gefangener Oronis

erfihrt Arkos Shah, dass Dimiona sich ohne

groferen Schutz in Keshal Taref aufhale, Er
ordnet cinen Ausfall nach Keshal Taref an und
tithrt gemeinsam mit seiner Frau Eleonora die

Iruppen personlich an.

3. Travia: Haffax verlasst Elburum und kehrt

ich Jergan zurick.

4. Travia: Aufstand in Elburum. Unter Fiih-
¢ von Iphemia von Narhuabad stiirzt der
vische Adel Emira Merisa. Dabel wird die

Lamuah’ angeblich durch Iphemia selbst getétet.
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7. Travia: Die Aranier dringen ohne groben
Widerstand in Keshal Taref ein. Arkos stellt
Dimiona und tétet sie mit der Amethystléwin.
Die Leiche der Moghuli wird in Stiicke geris-
sen. Geflohene und neu organisierte oronische
Truppen drohen den Riickweg durch den
Dornrosenwall abzuschneiden. Die Aranier
sitzen in der Falle.

8. Travia: Die Uberliuferin Iphemia von Nar-
huabad, die den oronischen Adel antiihrt, fille
Dimionas Truppen in den Riicken, befreit Ar-
kos und Eleonora und unterstellt sich der Mha-
harani.

Erlduterungen zum Plot:

% Dic Hochmeisterin der TherbGniten Shila
al-Agrah und Leatmon Phraisop, der jugendli-
che Diener des Lebens, konnten den Hischern
Reshemins entkommen. Jene wollte die Gele-
genheit nutzen, cin Jahrtausende altes Ge-
schlecht, das seitjeher den Patriarchen der Pe-
raine-Kirche stellte, auszuloschen. Doch die
Ordensmeisterin wandte all thre Kraftauf, um
den Jungen zu verbergen. Er selbst war nicht

% Sultan Hasrabal von Gorien spielt eine un-
durchsichtige Rolle, denn er stellt sich nicht
gegen Reshemins Heer, als dieses durch das
Chaluktal zieht. Sobald es jedoch fort ist, be-
fiehlt er seinem Sohn Harayan den Vormarsch
Richtung Chalukand. Ebenfalls streckt er vor-
sichtig dic Finger nach Anchopal aus, nach-
dem die Sultanin Mara abgedanke hatte. Seine
Aktionen finden jedoch nach dem ‘Krieg der
35 Tage’ statt und werden in den kommenden
Boten-Ausgaben niher thematisiert werden.
% Das Ende der Shaz-Man-Yat kénnen Sie im
DSA-Mobile Soloabenteuer Schwerter und
Rosen von Chromatrix nachspielen. Mit ihrer
Vertreibung aus der Dritten Sphére wird Di-
mionas Position und die Stirke ihres Heeres
nachhaltig geschwiicht. Die oronischen Lami-
janim verlieren ihre dimonisch-vampirischen
Michte fast vollstindig.

< Fir Helme Haffax stellt sich der Aranien-
Feldzug als kompletter Erfolg dar. Mit reicher
Beute — Pferden, Wein und Weizen aus den
vollen Kornspeichern Araniens — kehrter nach
Maraskan zurtick — bereit fiir weitere Kriegs-

-

~

|asina MELEMAAR

Mehrals 40 Jahre diente Jasina Melenaar dem Hesinde-Tempel zu Elburum — zuletzeals Hohe
Lehrmeisterin. Dic greise chemalige Erzpraetorin galtbereits als amesmiide, als der Aufstand
Dimionas sie zur iberstiirzten Flucht zwang. Ein grofier Teil des Tempelschatzes geriet da-
mals in die Finde Orons und wurde von den Magicrn der Schule der Schmerzen verwaltet.
Jasina legte nach threr Flucht dic Stola ab und zog sich aufs Altenteil zuriick. Sie lebte die
letzten Jahre bei entfernten Verwandten auf einem Hof etwas siidlich von Zorgan.

Das bertthmreste Mitglied der Familic war Pheredonius Melenaar, der um 700 BF das alchimi-
stische Standardwerk Die Macht der Elemente verfasste. In seiner Tradition steht auch Jasina
(geboren 956 BF). dic cine enzvklopidische Schrift Gber Ritualwatfen von Zauberkundigen
und Geweihten vertasst hat. Thre grofre Leidenschaft war jedoch die Entzifterung alter Schrif-
ten und Fragmente aus der Zeit der Magiermogule, Sie gilt als intimste Kennerin der Elburi-
schen Tafeln, einer Sammlung von Tontafeln, aut denen magische Bannspriiche im Sule Bastra-
buns verzeichnet sind. Scit threm Eintritein den Elburumer Hesinde-Temnpel forschte Jasina
mit diesen Tafeln und entzitterte cinen Grofiteil der alten Glyphen.

Helme Haffax lernte sic kennen, als dieser withrend des Maraskan-Feldzuges in Elburum
weilte. Thre Schwiirmercien (iir den damaligen Reichsmarschall blieben jedoch unbeantwortet.
In diesen Tagen crinnerte sich Haffax, nunmehr Tyrannenherrscher von Maraskan, an jene
Begegnung mit Jasina damals in Elburum und an die Banntafeln, die sie ihm damals gezeigt
hatte.

Verwendung 11 Spiel: Jasina ertrdgt die Launen Haffax” schicksalsergeben. Fiir ihn arbeitet sie
an der Rekonstruktion der Bannspriiche, um sich personliche Strafen zu ersparen. Dennoch
befindet sich mit der chemaligen Gewethten eine Person in Haffax™ direkter Nihe, dic aufihn
Einfluss nehmen kann. Sollte sic ihr Gottvertrauen zurtickerlangen, kénnte sie in Zukunft eine

Q/erbindungsbriickc zu Haftax darstellen.

"y

damit einverstanden, hicl das Verstecken doch
gleichzeitig, zahireiche Glaubensschwestern
und -briider der grausamen Reshemin auszu-
liefern. Leatmon, im dreizehnten Lebensjahr,
hitte sich licher sclbst ausgeliefert, um dafiir
die Leben derjenigen zu retten, dic von den
Oronis gefoltert wurden — er istim festen Glau-
ben an seine Herrin, nach deren Willen alles
Leben gedeiht. Nach diesem Dissens ist das
Verhiltnis der beiden Kirchenfiihrer nachhal-
tig erschittert.

dimonischer Vampir, nach dem Verschwinden der Shaz-

Man-Yat haben diese Kreaturen cinen Grolitei! ihrer Macht

eingebulit

ziige. Durch den Raub der Tontafeln und der
Hesinde-Geweihten Jasina Melenaar kann es
thm nun vielleicht gelingen, einen Teil von Bas-
trabuns Bannformel zu rekonstruicren, um die
Firstkomturei gegen die Schrecken aus dem
Dschungel zu schiitzen. Die Aufzeichnungen
aus der Schule der Schmerzen und die tber-
gelaufenen Magister und Scholaren bieten die
Moglichkeit, die Akademic 1n Jergan neu zu
griinden. Uberdies waren kaum Verluste zu
beklagen, denn die meisten Schlachten tiber-
lieB er den ‘Oronis’. Durch seinen Riickzug
aus Barbriick gab er das oronische Heer der
Vernichtung preis, denn die ecinfache Zersto-

Ll
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rung der ncunbogigen Briicke tiber den Ba-
run-Ulah hitte den Entsatz des nebachotischen
Heerbanns zum jdhen Halt bringen kénnen.
So konnte er seine Rache an der Moghuli fei-
ern, dic thn bei ithrem Besuch in Jergan mit
tibler Zauberei gefangen nehmen konnte. Nach
diesem Feldzug ist auch Aranien vorerst derart
geschwiicht, dass Haffax sich in nichster Zeit
nicht firchten muss.

CcG

Flammen iiber Oblarasim, S. 46

Meisterinformationen:

Jurgas Raubfahrt gegen Oblarasim dient zwei
Zwecken: Zum cinen will sie ihre Heerfahrer
nach dem schweren Gefecht gegen Gloranias
Schergen bei Laune halten, Einc gute Anfiih-
rerin trigt Sorge dafiir, dass ihre Gefolgsleute
ihr Auskommen haben. Aullerdem misst sich
das Glick eines Hetmannes auch daran, wic
erfolgreich seine Beutefahrten sind. Zum zwei-
ten soll die Beute dazu dienen, Jurgas diverse
Feldztige und ihre Spende (und mégliche wei-
tere) an den Meister der Brandung (siche AB
112) und andere Feinde Gloranias zu bestreiten.
In der Tat ist zwischen Jurga und Iskir nach
dem beschricbenen verséhnlichen Ereignis
noch lange nichtalles ‘citel Sonnenschein’. Die
beiden Kontrahenten werden thren Streit si-
cher nicht beilegen, ebenso wenig wie thre
Anhinger dazu bereit sind. Marada indes wird
die Kunde von dem vermeintlichen Bruder-
kuss ihrer beiden Rivalen mit Sorge vernch-
men und darauf hoffen, dass nach Sonne auch
wieder Sturm und Regen kommen. Womiog-
lich wird sie gar nachhelfen, dass bald dunkle
Wolken aufzichen.

Auch wenn die Skaldin in ihrer Erzdhlung von
gewaltigen Schitzen spricht, 1st dies eine Fra-
ge der Sichtweise. Zwar birgt die Goldgriber-
stadt in den Augen der Thorwaler gewaluge
Schitze, ihre Bliitezeit hat Oblarasim jedoch
lingst hinter sich. Ein Gutteil des Reichtums
hat die Stadt langst verlassen, der einstige Ma-
gnet fiir Glicksritter btift allmahlich seine Wir-
kung ein. Vor Jahren wiren die Reichtiimer,
die man in Oblarasim erbeuten konnte, wohl

in der Tat ciner kaiscrlichen Schatzkammer

Anzalge

wiirdig gewesen. Entsprechend erbitterter wiire
allerdings auch der Widerstand der Einwoh-
ner gewesen, Nichtsdestotrotz: Die Thorwa-
ler haben gute Beute gemachtund sind hoch-
zufrieden.

Sollten Thre Spieler Jurga auf ihrer Herterd

begleiten, kénnen sie auch am Uberfall auf

Oblarasim (oder aber an dem Zug gegen Riva,
tiber den im nichsten Boten berichtet werden
soll) teilnehmen. Zwar beschreibt Thordis Lifs-
dottir das Gefecht als wenig cindrucksvoll (ein
Raubiiberfall ist fir die meisten Herferder All-
tag und keine besondere Heldentat), doch das
heiBt nicht, dass sich in der Stadt keine bhrenz-
ligen Szenen abgespielt haben und es man-
chen Anlass fiir einen Helden gab, sich unter
Beweis zu stellen.

< Was, wenn die Flammen gerade aufein Haus
iibergreifen, in dem die Helden oder cine be-
deutende Meisterperson plindern?

¢ Dic Elfen, die in Oblarasim verblieben sind.
sind simtlich als badoc zu bezeichnen und da-
her unberechenbare Gegner, die auch ginz-
lich unelfische Untugenden an den Tag legen.
+* Die Gliicksspielhohle eines der Herren von
Oblarasim ist wider Erwarten gut bewacht, und
auch die Giaste wollen es nicht dulden, dass
man Hand an ihre Gewinne legt. Oder aber
sie schlagen sich auf die Seite der Thorwaler
und holen sich das zuriick, was sic in der Nacht
verloren haben.

% Einige Bewohner flichen vor den Angrei-
fern in den nahe liegenden Wald. Als die Hel-
den sich umsehen, finden sie die Leichen der
Geflohenen — augenscheinlich dahingemeu-
chelt von Elfen, die in den Wildern leben. Es
scheint, als sei es den Elfen gleich, ob sich die
Menschen gegenseitig erschtagen, Hauptsache,
sie verschwinden aus der Gegend.

< Einer der Windgeister wendet sich gegen
die Thorwaler und richtet unter den abergldu-
bischen Nordleuten schreckliche Verwirrung
an. Es gilt, dic Lage wieder unter Kontrolle zu
bekommen.

< Ein Thorwaler gerdt in Walwut und greift
wie rasend alles an, was sich in seinem Um-
kreis bewegt — darunter auch eine Travia-Ge-
weihte, die versucht, ihn zu besinftigen.

% In Oblarasim befinden sich nicht nur sol-
che, die fiir das Gold und vom Gold leben.
Auch viele Fhiichtlinge vor Glorania haben hier
cine —wenngleich auch wenig anheimelnde —
Zuflucht gefunden. Es wire nicht recht, diese
zu berauben oder zu erschlagen, doch wie will
man das den kampflustigen Kriegern klarma-
chen?

% Einige dieser Fliichtlinge kénnten auf die
Idee kommen, sich auf die Seite der Thorwa-
ler zu schlagen, in der Hoffnung, die Nordleu-
te kénnten sie mit in den Stiden nehmen, in
eine bessere Zukunft.

Michelle Schwefel

Streiter des Regenten tragen

Siege davon, Seite 28
Meisterinformationen:

Die genannten Erfolge der Reichssoldaten ge-

gen die Dunklen Zeiten, die Gber das zentrale
Mittelreich gekommen sind, werden vom Aven-
wrischen Boten in seinem Puniner Druckhaus

gerne herausgestelltund verbreitet, um wieder
Hod

ung zu siden. Aber obwohl die Nord-

rgemill der Weisung des Regenten nach

en Kriften gegen das Chaos vorgehen,

AW

Zeitleiste der Ereignisse im

Aventurischen Boten 113:

7.Rahja 1027 BE: Der Reichsbehtrer erlisst die
‘Schollenfluche-Weisung’.

Rahja 1627 bis Praios 1028 BE: Kricgszug der
Thorwaler nach Ohlz
Rondra 1028 BF: S

kimpten ertolgreich

ier des Reichsbehiiters
segen die Schwarzen
Horden.

Efferd 1028 BF: I

e Kanzleien des Reiches

nehmen in Elenvima ithre Arbeit wieder auf.
Herbst 1028 BF: Ein Schwarm Westwinddra-
chen machi den Windhag unsicher.

Boron 1028 BF: Nostrische Kénigin ein Jahr

im Amt, Grafvon Salza leistet Treueschwur

[ m——— e e e e e e e = ——

dieses seltsame Zirkusvolk an, um cine Vorstellung zu geben. Und zu guter Letzt ist auch noch soviel auslindd:
rumgesprochen hat, dass die Frithlingsfeste in Haibuthar immer interessant seien ...

DSA-LARP
Die Legenden von Thorwal 111

02. - 04. September 2005
Waldiugendlager Wirfral
54589 Stadkyll (Eifel)

Infos & Anmeldung unter: www.aventurien-larp.de!

Das Aventurien-Highlight beim Fantasy-Festival 05

(25.-26. Juni 2005 Stadthalle Hofgeismar
Infos unter www.ff05.de)
Trollballturnier mit Hindernissen

Ein-Tages-Larp des Aventurien-LARP-Projekts
Fiir Mitglieder des Aventurien-LARP e.V. kostenloser Eintritt zum Trollballturnier und zum Fantasy Festival!

Da will der Dortalteste von Haibuthar zu seiner lange geplanten Reise autbrechen und da ist seine Axt verschwunden! Und dann kommtda noch

sches Gesindel anwesend, weil sich

E
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S PIELMHTILFE

Zum HERAUSTTEHME!

GARETH Im
AHR _DES FEUERS

Eine SpieLHiLFE voun Anfomnm WEesTE, mit BEitRAGEN vorr Habpmar von WiIiESER.

Die Schlacht in den Wolken hat tiefe Wun-
den in der Kaiserstadt Gareth hinterlassen, die
sich nur allmihlich Aus der Asche erheben
kann und lange Zeit in Chaos und Verzweit-
lung gefangen ist. Manche Wunden werden
hassliche Narben bilden, und viele werden sich
niemals wieder schlieen.

Im Folgenden erhalten Sie einen Uberblick
fiir Gareth im Herbst 1028 BF. Die gebeutelte
Kaiserstadt ist Schauplatz der Abenteuerbin-
de Aus der Asche und Riickkehr des Kaisers
von Lena Falkenhagen sowie der DSA-Mobi-
le-Trilogic Feuersturm, bestehend aus den
Abenteuern Himmelsbrand (von Thomas
Finn), Feuer und Asche (von Hadmar von
Wieser) und Krieg um die Krone (von Anton
Weste). Eine detaillierte Beschreibung Gareths
vor dem Jahr des Feuers finden Sie in der Box
Stolze Schldsser, Dunkle Gassen.

ZERSTORUINGEN

Die aus der Luft erfolgte Attacke Galottas und
Rhazzazors am 29. Peraine 1027 BF hat vicle
Gebiude durch Dimonenangriffe, Bombardic-
rungen und abgeworfene Brandsitze zerstort.
Kédmpfe in den Strafien und ausgesandte Pliin-
derer toéteten viele Garether. Das begonnene,
aber nicht vollendete Magnum Opus des Wel-
tenbrandes hatim GroBteil Gareths leichte Zer-
storungen hinterlassen: Der gewaltige Sturm
deckte Dicher ab und lieB Bretterbuden ein-
stiirzten, Ddmonenranken sprengten Holz-
bohlen und erwiirgten Menschen, die begin-
nenden Feuerlohen des Weltenbrandes ergrif-
fen ganze Straflenziige. Mit dem Absturz der
gigantischen Fliegenden Festung wurden gro-
e Teile Neu-Gareths unter Millionen Qua-
dern von Unmetall begraben.
Viele Biirger der Stadt sind vor dem Schreck-
nis der Unheiligen Allianz geflohen. An die
40.000 starben in Kampfen, Katastrophen und
unter herabstiirzenden Triimmerteilen — vor
allem aber in den Wochen und Monaten nach
der Schlacht an Wundficber, dimonischer Ver-
seuchung, Auszehrung und der grassierenden
Gilbe. Und es heibe, cin harter Winter steigt
1 Norden aus den Eiszinnen herab. So kommit

lass die Garether Stadtteile heute nur noch

ii Scelen zihlen.
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Die STaptteiLE

In der folgenden Autlistung sind Gebiude, die
noch gréofitenteils intake sind (aber durchaus
deutliche Schiden haben kénnen) fett ge-
druckt, wihrend griBtenteils zerstdrte Bauten
kursiv gesetzt sind. Die Nummern stehen fiir
dic Zahlen im dazu gehérigen Plan.

Dic duberen Stadtteile Rosskuppel, Stidquar-
tier und Meilersgrund litten nur wenig unter
dem dirckten Seurm der Zerstérung, waren
aber stark von den Folgen der Schlacht betrof-
fen: Pliinderungen, umherstreifende Marodeu-
re aus Galottas Armee, untote Schrecken in
der Nacht, Bandenkimpfe und im Chaos aus-
getragene Famihienzwiste. Wo es aber doch zu
Verwiistungen und Brinden kam, richteten sie
an den drmlichen Hiusern, tberbevolkerten
Gebiuden und klapprigen Verschlagen grofien
Schaden an. Gerade Meilersgrund war kaum
von der Schlacht in den Wolken betrotfen,
wurde aber spéter dreit Wochen von einer Rot-
te [rrhalken-Gardisten unterjocht, ehe sie vom
Rat der Helden vertrieben werden konnten.
Das westliche Rosskuppel lag in der Flugbahn
von Galottas Armada und wurde von Geschos-
sen getroffen. Vor den Toren eines Travia-Tem-
pels trampelten sich zwel Dutzend Menschen
in einer Massenpanik zu Tode. Elendshitten
im Nordwesten des Stidquartiers wurden vom
Magnum Opus hinweggeschleudert; einige
Trimmer der Festung schlugen hier ein.

Einzelne Orte 0
Neues Hippodrom (1), Gasthaus ‘Zuin Dorf-
schulz’ (2), Stellmacherei Winzberg, Apo-
theke Vilburn Martan, Ordenshaus der
Grauen Stibe (3) (geplundert durch Ma-
rodeure Galottas), Elfensiedlung (4),
Schwertmersier Erlan Adersin (ist umgezo-
gen in einen verlassenen Schuldturm),
Schmiede Thorn Eisinger (5), Tempel des
Schwarzen Lichts (6), Travia-Tempel im
Stidquartics; Bardenhaus Aldifreid von Tral-
lop, der Hexenkessel (7) (dieser bertichtigte
Verbund von michugen Mietskasernen im
Stdquartier ist groBtenteils abgebrannt und
hat seine unglicklichen Bewohner in Ge-

fesselte Seelen und Nachtalpe verwandelt,

die die Garether nachts plagen)

In Alt-Gareth, dem chrwiirdigen Herz der

Stadt, wurde am Boden und in der Luft der

Kampfum die Zukunft der Metropole gefoch-
ten, Hier gingen die meisten Truppen und Gar-
gylen-Schwirme Galottas nieder. Teile der
einstmals prichtigen Altstadt wurden durch
Bombardementbeschidigt. Die reich verzier-
ten Hiuser, Brunnen, Statuen und Tempel sind
von Sturm, Dornranken und Feuerlohen in
Mitleidenschaft gezogen.

Nach der Schlacht konnte hier der Bedrohung
durch die Reste der Armee aus der Unheiligen
Allianz am schnellsten begegnet werden, auch
wenn sich noch immer viele Untote tagstiber
in Gruben und Kellern verstecken und bei
Dunkelheit Opfer suchen. Die Stadtmauer bie-

tet Schutz nach aullen.

/Einzelne Orte =)
Alte Residenz (8) (hicr sollen sich viele
Gargylen in der Fassade versteckt haben),
Wehrheimer Tor (9), Ucuri-Tempel, Kanzle:
Handel und Wandel, Reichsehirenhalle (10),
Villa Stoerrebrandt (11), Heldenbiihne,
Reichsgeriche (ein Flugschiff aus Yol-Ghur-
mak ist hier abgestiirzt), Hotel ‘“Zwei Mas-
ken’, Akademie Schwert und Stab (12),
Alanfamsche Botschafi, Offizierskasino, Ko-
niglich Garetische Staatskanzlei (13) (von ci-
nem Irrhalken verwiistet und in Brand ge-
setzt), Priesterkaiser-Noralec-Sakrale (14)
(mit groBen Rufschiden an den goldenen
Verzierungen), Ingerimm-Tempel (15) (das
innere Heiligtum noch intakt), Tsa-Tempe!
(16), Eslamsbogen, Museum fiir Reichs-
geschichte (17) (nicht cinmal Phinderun-
gen), Hotel Alter Kaiser’, Kriegerakade-
mie zum Goldenen Schwert (18), Redakti-
onshais Aventurischer Bore (19), Tempel von
Handel und Wandel, Efferd-Tempel, Kai-
serthermen (20), Bordell ‘Sechzehn Minis-
terinner’, Rahja-Tempel (21) (nicht cin-
mal Schiden im Rosengarten), Kaiser-Reto-
Kaserne (22) (in einer Feuersbrunst vernich-
tet), Travia-Tempel, Herberge ‘Schivert und
Fanzer’ (der Wirt zeigt den Gisten ein selt-
sames Luftschift-Wrack), Peraine-Tempel
und Siechenhaus (23), Rondra-Tempel St.
Ardare (24) (ohne Geweihte und lange Zeit
Leichenhalle), Altes Hippodrom (25) (teil-
weisc abgebrannt; viele tobrische Fliche-
linge starben hier, doch die Uberlebenden

helfen nach Kriiften den Garethern, die th-

nen vor Jahren Gastung gewithrt haben),

2 =
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Hotel ‘Seelander’ (man lisst sich nichts |
anmerken), Bozschaft des Bornlandes, Kai-
serliche Miinze (26) (durch Brandbomben
zerstort, hier hat sich auch cin Agribaal fest-
gesetzt und spuckt falsche Minzen aus),
Stellmacherei Ferrara-Eisenherr. Haupt-
haus der Beilunker Reiter (mit einem ge-
waltigen Krater auf der Stralie), linman-Sta-
dion (27) (ausgebranat), Rathaus (die be-
rithmte Fuchsstatue wurde gestohlen). Aka-
demie der Magischen Riistung (28) (Teile
wurden gepliindert), Trahelisches Hauws, Ru-
des Turm, Pentagon-Tempel der Hesinde
(29) (mit unbelaubten Blutulmen}. Kaiser-
lich-Garethische Central-Registratur (30)

(Tausende Akten wurden im Wind verstreut)
e

Das einstige Palastviertel Neu-Gareth 1st voll-

stindig zerstért: Nach Plinderungen und Ele-
mentarkatastrophen stiirzte die Fliegende Fes-
tung auf die reichsten IMiuser Aventuriens
herunter und begrub dice strahlende Prachtauf
mehreren Rechtmeilen unter titanischen Tritm-
mern von schwarzem Stein und Unmetall, Ei-
senwinde, Metallrippen, 6lige Steinsdulen und
bleierne Knochen Kholalk-Kais bilden Schrote-
wiisten, im Wind knirschende Wille, gewalti-
ge Triummerberge und Krater, aus denen auch
nach Monaten noch Rauch und Schwelel auf-
steigen. Durch zusammenhingende Triommer-
stiicke von bis zu 40 Schritt Hohe zichen sich
noch immer Ginge, Kammern und Réhren.
Dic Relikte von Agrimoths Werk sind oft noch
immer dimonisch beseelt und speien Pliinde-
rern, Trauernden und Lebensmiiden anti-cle-
mentare Manifestationen von Luft, Humus,
Feuer und Erz entgegen.

Nurwenige Schritt neben komplett zerschmet-
terten Gebduden haben weilh gekalkte Villen
ohne gréofere Kratzer die Katastrophe tiber-
standen. Die Schneisen der Zerstorung waren
grausam, willkiirlich und abrupt — und doch
hat die Fliegende Stadtaus dem Geiste Galott-
as vor allem das Haupt von Kaiserreich und

Praios-Kirche getroffen.

.f/Einzelne Orte |
Newe Residenz (31) (vor allem der Ostiltige]
begraben, vermutete Raumblasen in den
Trimmern, dimonische Belebung des kai-
serlichen Parks, westlich der Residenz ein
unergrindlicher, 200 Schriu langer Spaltin
der Erde, aus dem bisweilen Lichtsiulen
und Klagelaute kommen), Stadr des Lichies
(32) (der Sonnen-Palast relativ verschont

innerhalb von totaler Zerstérung, siche auch

AB 110, unter einem grofen Tritmmerberg

soll sich auch noch immer der seltsam in-
takte Blakharaz-Terapel in ciner Iohle er-
heben), Kaiserliches Gestiit zu Gareth
(33), Temnpel der Sterne (34), Aves-Tempel,
Ordenshaus der Wiichter Rohals (35) (von drei
trollgrofen Trimmerstiicken durchiochert).
Villa von Dexter Nemrod (36), Villa Groze-
ruan, Villa vom Beirg (37) (stiitzt knirschend
mit Winden ein groPes Triimmerstiick), V-

la Eberstamm (abgebrannt), Villa Raben-

=

16

mund (38), Villa Bugenhog (39) (von einer
Atherkralle tiberrollt), Villa Galahan, Viila
.\Fa[f(fmon, Kloster der Noioniten (40)

In den Nordrand der Ddmonenbrache ist das
grofte Stlick der Festung gestiirzt: Hundert
Schritt ragt hier der Gesplitterte Berg (41) auf,
der allabendlich lange Schatten auf Gareth
wirft. Unter rostenden und immerzu metal-
lisch kreischenden Trimmern pulsiert noch
irgendwo das Maschinenherz Kholak-Kais. Scit
dem Absturz brodelt es auch in der alten Bra-
che bedenklich, und noch hatim grofien Cha-
os nicmand das Verschwinden von ungewdhn-
lich vielen Menschen vom Rand der Brache

bemerkt.

MACHTEGRUPPED

In der Zeit der Katastrophe und der zusam-
menbrechenden Ordnung hat sich der Rat der
Helden unter dem Meisterschmied und unge-
wollten Volkshelden Thorn Eismger zusam-
mengefunden, um die Not zu lindern, den
Menschen Zuversicht zu geben und sich ge-
gen dufere und innere Feinde zu wappnen.
Doch schon brockelt der Zusammenhalt der
Garether wicder: Der Birgerstand mit den
Ziintten unter ithren einflussreichen Meistern
hile alle wichtigen Faden in der Hand, um
dem Chaos entgegenzuwirken. Die Adligen
und Stadtritter Gareths, deren Rittergiiter in-
mitten heutiger Gassen von Rosskuppel, Mei-

lersgrund und Stdquartier dlter sind als die
stadtische Besiedlung, lassen sich ungern vom
einfachen Volk das Rechr aut Herrschaft neh-
men. Sie sprechen durch Oideborvon Weyring-
haus und die Reiter der Goldenen Lanze des

fie dic duberen Stadtteile

Ugo von Miihlingen,
zu schiitzen versuct Daneben versuchen
die Patrizier, Hindler und GroBgrundbesitzer
einerseits durch groliziigice Spenden zu hel-
fen, andererseits aber auch thr Geschiift zu ret-
ten. Amilia Groterran und insbesondere [2m:-

meran Stoervebrandr su ur aus Ratsentschel-

dungen wegzudenken. Handelsherr Stoerre-
brandtist zu verdanken, dass das digliche Le-
ben nicht ginzlich zusammenbrach und Miirk-
te bald wieder stattfinden konnten,

Dic Unterwelt wurde durch die Ercignisse
stark durcheinander gewirbelt: Die "Tobrier’
und Almadaner’ versuchen, sich gegenseitig
auszuldschen, und tibersehen dabei fast, dass
danl ihrer Vendetta die ‘Alte Gilde” wieder er-
starkt. Aber auch sie haben keinen Einfluss aut
die zahllosen Hungerleider, Pliinderer und
Weltuntergangssekten, dic die Schlachtin den

Wolken mit sich gebracht hat

in pEn TROWMmERD

Die eintachste Methode, Thre Spieler zur Er-
kundung der Ruinen zu animieren, ist, ihnen
dies zu verbieten. Beniitzen Sie dafiir den fol-
genden Aufrufaus dem Somamer 1028 BE.

/“

sucht haben.

Beendet das Plindern!

Die Ruinen von Neu-Gareth sind in den letzten \Wochen zum Ziel Hhmderter geworden,
denen der Respeld vor der Totenrube fremd ist. Pltinderer, €inbrecher, Schatzsucher,
Marodeure, Grabréuber und Leichenfledderet.

Sie alle freveln nicht pur Borons Gebot und gefébrden damit ihre Seele

auch Leib und Leben. Die Paléste und Villen magen voll Schatzen ibrer toten und geFlohe-
nep lierren sein - vor allew aber sind sic voll von den Schrecknissen, dic Qareth heimge-

Glaubt nicht den Vetftihrern, die euch von der Schatzkammer des Kaisers flistem und
von den goldenen Geméchern des Praios, Der Kaiser mag nichtin
Kirche des Praios mag in €lenvina wirken. Doch was i
nach der Katastropbe. €s gehéit weder dem, der Travias
noch den Ungebeuem, die heut fene Orte beimsuchen.
Wer unscren Worten nicht traut, der lasse sich von der &
aus Schleim, Schwefel und Staub belehren, dic alle Tt
Wem dic Ratten, Krahen, Hunde und Walfe kein o
Leichen auf dep Dacher, die Abgestlirzien und dic Ve
Wen abgetrennte Clicdmafen und abgeworfene Kapfe nicht das Gruseln lehren, den
werden dic Gespenster der Opfer wie der Tawr mit Grauen erfillen.
| Und wenn nicht einmal die zertritmmerten Gargulen, die noch immer von tickischem Un-
leben crftillt sind, abhalten, in dic unclementaie WWiste einzudringen, dem werden bungrige
Chule wnd lauernde Untote unmissversténdlich aulzeigen, warum Boron befiebly, die To-
(en mit threm Besitz zu bestatien und thnen Rube zu geben.
Im Namen des Kaisers und aller zwélfgdtergléubigen Bliraer von Gareth
THter des Rabep Stygomar, Reichsedler Melcher Dragendot
und Thorn Gisinger fir den Rat der ficlden

- sic gefdbrden

Gateth wetlen und die
gehdrte, gehart ibnen auch
reden und Borens Rube stort,

sl

lebrigen dinnen Ascheschicht
mer tberziebt.

rmzcichen sind, dem seien ez die
rachiitteten,

o4

e

Wer cbenfalls glaubt, der Versuchung nicht widerstehen zu kénnen, und wer gerne in den

Ruinen des groBten Palastes Aventuriens nach verborgenen Schitzen suchen mochte, kann das

im nichsten DSA-Mobile-Soto Feuer und Asche von Hadmar von Wieser tun, dem zweiten

Teil der Feuersturm-Trilogie, siche auch: www.chromatrix.de |
\

& _ i
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KURZSZENARIO

RUF DER GOTTER_

Fin Szenario fiir 3 bis 6 erfahrene Helden von Chris Gosse

FUR DEn SPIiELLEITER

Im Siiden Araniens wiitet Reshemins Reiter-
horde nahezu ungestért—ihr gelang es, in Nasir
Malkid Strukturen zu zerstoren, bevor sich
militdrischer Widerstand formieren konnte (sic-
he Blutige Ernte in Gorien im AB 112). Doch
Widerstand wird von den Dienern der Zwélfe
geiibt, die alles in ihrer Macht Stehende unter-
nehmen, um die Gldubigen zu schiitzen. Im
stark perainegliubigen Sultanat Gorien um-
fasst dies jedoch keine militirischen Mittel.
Aus diesem Grund bat die Hochmeisterin der
Therbniten, Shila al-Agrah, mittels GoTTLI-
CHER VERSTANDIGUNG den Tempelvorsteher
Fasars, Abdelaman ibn Hairun, um Hilfe. Die-
ser wendet sich nun an die Helden.

Die Helden sollen nach Fennekesh reisen, um
dort die Ordensmeisterin und den Diener des
Lebens zu finden. Sie miissen Scharmiitzel mit
den Reitern Reshemins austragen und kénnen
schlieBlich die Gesuchten in Sicherheit brin-
gen. Um das oronische Heer zu zerschlagen,
beauftragt Leatmon Phraisop die Helden, die
noch verbliebenen aranischen Regimenter zu-
sammenzufithren.

Dafiir misssen sie die versprengten Truppen
des Schiitzenregiments Silberne Sirtel vereinen
und die Leichten Reiter des Regiments Rasch-
tulswall aus ihren andauernden Kdmpfen ge-
gen die Ferkinas [8sen — auch diese Unruhen
wurden durch einen oronischen Abgesandren
hervorgerufen, dessen Tod die Ferkina-Hor-
den sich zuriickzichen lisst.

Mir Hilfe der beiden aranischen Regimenter
und Soldnern aus Fasar stellen die Helden
daraufhin Reshemins Reiterheer zum Kampf
und vernichten cs.

Dieses Szenario beschreibt den” Verlauf des
Abenteuers in Kiirze. Sie kénnen weitere Er-
eignisse hinzufiigen, Szenen wegnehmen oder
neu arrangicren — so detailliert wie hier wird
Reshemins Kriegszug nicht in der offiziellen
aventurischen Geschichte beschrieben werden.
Einzig der Weg ihres Heeres und thr Tod wer-
den Rahmenpunkte sein.

ANFORDERVIIGEN
AN DiE HELDEN

Im folgenden Szenario wird eher Kor als Ron-
dra gehuldigt. Deswegen sollten die Helden
mehrheitlich durchaus kampferprobt sein und
in der Wahl ihrer Mittel niche allzu zimper-
lich.

Erfahrungen in der Wildnis sind ratsam, auch
ist es von Vorteil, wenn die Helden reiten kén-
s [Prerde kann zur Not Abdelaman besor-
zen ). Von den ‘Ublichen’ Problemen mit mich-
tigen Elementarzauberern abgesehen, ist Ma-

uic in diesem Szenario durchaus erwiinscht.
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Einstiec

Sollten die Helden bereits Kontakte in Fasar
haben — etwa durch das Abenteuer Berge aus
Gold —, so kénnen sie durch ihre Bekannten
auf die Suche Abdelamans aufmerksam ge-
macht werden. Andernfalls hat der Peraine-
Geweihte einige Strafenkinder ausgeschickt,
die in einschligigen Herbergen und Gaststit-
ten nach geeigneten Personen Ausschau hal-
ten. Diese Kinder wissen nichts von dem Auf-
trag Abdelamans, sondern erzihlen den Hel-
den nur, dass er, der Geweihte der Peraine,
eine Hand voll Abenteurer sucht, die er auf
etne Queste schicken will. Sic kénnen die
Helden zum Peraine-Tempel fithren.

Der Tempel befindet sich nicht in der Innen-
stadt, sondern in cinem VordorfFasars, wo die
Fellachen die Felder bestellen und das Vieh
hiiten. Das Haus der Géttin ist weder groB
noch reich, doch zeigen die vielen Opferga-
ben — einfache Schnitz- und Webarbeiten,
Werkzeuge, Friichte und Obst —, dass der Kult
bei der Landbevélkerung respekuert ist.

Vater Abdelaman ibn Hairun, der Tempelvor-
steher, ist ein giitiger alter Mann, ein Tulamide
mit zerfurchter Stirn, wenig Haaren und dunk-
len Augen. Er zihle weit tiber 60 Sommer, doch
zeigen seine schwicligen Hinde und kriftigen
Arme, dass er immer noch aut'dem Feld anzu-
packen versteht. Im Tempel betinden sich noch
zwel weitere Priester und cine erkleckliche
Anzahl an Laiendienern. die jeden Abend zu-
sammentreffen.

Vater Abdelaman ist sehr besorgt. Direkt nach
der Begriiung schickt er alle Diener und auch
die Geweihten fort und wartert, bis er alleine
mit den Helden ist. Dann beginnt er umge-
hend, den Helden zu berichten:

Mittels GOTTLICHER VERSTANDIGUNG (AG 97)
empfing er einen Hilferuf von der Hochmeis-
terin des Therbéniten-Ordens, Shila al-Agrah
(GKM 69). Thre kurze Botschatt versetzte ithn
in grofie Sorge, denn thr Wordlaut war: “Wer-
den von Oron iiberfallen. Bengtigen sofort
Hulfe. Patriarch in Gefahr.”

Eine zweite Nachricht lautcte: “Flichen nach
Westen. Patriarch lebt. Werden verfolgt. Situa-
tion dubBerst bedrohlich.’

Beide, sowohl Shila al-Agrah wie auch der
angesprochene Patriarch der Peraine-Kirche,
der Dicner des Lebens Leatmon Phraisop der
Jingere (GKM 69), residieren derzeit im nie-
dergorischen Nasir Malkid, dem Hauptsitz des
Ordens. Oron ist zwar nicht dircke benach-
bart, doch eine stindige Bedrohung fiir die gan-
ze Region. Von einem drohenden Kriegszug
hat allerdings noch niemand gehért (der Hil-
feruf crfolgte am Abend der oronischen Atta-
cke auf Nasir Malkid, dem 9. Efferd 1028 BF,
die Anwerbung durch Abdelaman direkt dar-

aufim Anschluss; die Helden werden also am
10. Efferd aufbrechen).

Abdelaman bittet die Helden, den Verbleib der
Hochmeisterin und des Dieners des Lebens
zu kliren. Die Aufgabe eilt, daher konnte er
auch noch keine Vorbereitungen treffen. Er
selbst will in den néchsten Tagen Spenden sam-
meln, um einige Séldner anzuwerben und den
Helden nach Fennekesh hinterherzuschicken.
Diese werden dort auf weitere Order der Hel-
den warten. Er kann den Helden kein Gold
versprechen, doch versichert er thnen den Dank
der Peraine-Kirche, sollten sie helfen. Das
Wohlwollen der héchsten Vertreter cines der
grofiten Kulte Aventuriens sollte auch eher
monctir veranlagten Helden Motivation ge-
nug scin, denn es gibt nur wenige Fiirsprecher,
deren Macht noch weiter reicht,

Um sich notfalls ausweisen zu kénnen, gibt
Abdelaman den Helden ein Empfehlungs-
schreiben mit, das er mit dem Ahrensicgel des
Fasarer Tempels siegelt. Er rit ihnen zur Vor-
sichtund zu Misstrauen, damit sie thre Aufga-
be nichtan die Feinde verraten und diese zum
Diener des Lebens und zur Hochmeisterin
hinfiihren.

Abdelaman ist kein Stratege, und seine Pla-
nungen gehen nichtGber das hinaus, was hier
geschricben steht. Den Helden ist cs hier mog-
lich, weitere Vorkehrungen zu treffen, etwa ein
Losungswort fiir den Kontakt mit den S5ld-
nern zu vereinbaren oder eine bestimmte Art
von Séldnern anzufordern. Fiir Proviant hat
Abdelaman jedoch bereits gesorgt. Die Tem-
peldiener haben ein umfangreiches und sehr
schmackhaftes Paket Wegzehrung vorbereitet,
mit frisch gebackenem Brot, viel Obst, Kise,
Hartwurst und vorgegartem Fleisch.

Sollten dic Helden nicht tber ausreichend
Reittiere verfiigen, kann Abdelaman bei den
Bauern Ackerpferde entleihen — die schwere
Erntcarbeit ist hierzulande bereits beendet.

REiSE macH [Tasir MaLKiD

Die Reise von Fasar nach Nasir Malkid fithre
tber Floeszern, Jindir und Fennekesh, wel-
ches die Helden am dritten Tag, dem Abend
des 12. Efferd, erreichen. Hierhin ist die Nach-
richt des oronischen Angriffs bereits gedrun-
gen, das Schiitzenregiment Silberne Scttel ist
mittlerweile Richtung Nasir Malkid ausgeriicke.
Es sind jedoch noch keine Fliichtlinge ange-
kommen.

Wenn die Helden einen Tagesritt nach Nere-
nenah weiterzichen, kénnen sie die Auswir-
kungen des oronischen Angriffs sehen: Zahl-
reiche Fliichtlinge kommen ihnen entgegen,
ein stindiger Strom verzweifelter Menschen.
Zumeist handelt es sich um Bauern, die ihre
Habseligkeiten auf Ochsenkarren zusammen-
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gepackt haben und mit der ganzen Familie flie-
hen. Kinder, die zu klein sind fiir lange Mér-
sche, fahren auf den Wagen mit oder werden
von den Eltern und ilteren Geschwistern ge-
tragen. Bisweilen sicht man auch, dass dic
Fliichtlinge selbst die Wagen schieben und zie-
hen, nachdem ihre Tiere zusammengebrochen
sind.

Dic Menschen leiden keinen Hunger — die
Speicher waren schlieflich voll — doch ihnen
steht die blanke Angst ins Gesicht geschricben,
Sic kénnen Grassliches vom Uberfall auf Na-
sir Malkid berichten (siche AB 112) und von
den marodierenden Reitern, die Héfe nieder-
brennen und die Bewohner schiinden oder er-

schlagen.

IMEREDEIIAH

Die Ordnungsmacht in Nerenenah ist zusam-
mengebrochen. Die Beyrouna zog mit ihrer
Garde und den Fennckesher Schiitzen dem
Feind entgegen, geriet aber in cinen Hinter-
hale. Thr Pferd kam zuriick nach Nerenenah
gelaufen, auf den Sattel war der leblose Kérper
der Beyrouna festgebunden.

Die Helden treffen auf Temshaju Zhamash, eine
Aghahi' der Silbernen Sértel. Sie hat rund 30
Reiter in der Stadt versammelt und koordiniert
die dortige Verteidigung. Das Regiment selbst
wurde zersplittert, nachdem ein Angriff gegen
oronische Reiterhorden fehlschlug und jene
zum Gegenangriff iibergingen. Gegen die
Ubermacht der Feinde kénnen die Schiitzen
nicht bestchen. Eine Vereinigung mit den in
Anchopal stationierten Furehtlosen schlugbis-
her fehle — diese befinden sich offenbar noch
in der Pilgerstadt am Rande der Gorischen
Wiiste.

Wenn die Helden Temshaja das Schreiben
Abdelamans zeigen, erklirtsie thnen, dass sich
die Hochmeisterin der Therb@initen und der
Diener des Lebens irgendwo in den Wildern
zwischen Nerenenah und Nasir Malkid befin-
den sollen. Sie verweist auf den Peraine-Ge-
weihten Wolmaan, der sich in der Stadt um die
Fliichtlinge kitmmert.

Wolmaan weiB zwar auch nicht, wo sich die
beiden Erzpriester authalten {in Wahrhejteine
Liige, aber er misstraut den Helden trotz thres
Empfehlungsschreibens), doch hat er gehort,
dass der junge Rondra-Gewcihte Jasir al Wagr
ay Ankrabad sich in ihrer Nihe authalten solle,

Ein ERSTEP\UBEREALL

Die Spuren fiihren die Helden in die Wilder
bei Nasir Malkid. Diese und die weiten Acker-
flichen rings um die Stade sind derzeit stark
umkimpft. Die riesige Reiterschar Reshemins
durchzieht das Land mit Brand und Mord,
durchsucht jeden Hof, verhért die Bewohner,
so sie noch dort sind. Die aranischen Soldaten
greifen dicse Pliindertrupps immer wieder in
kleinen Gruppen an.

"Tulamidya: Hauptfrau
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Schildern Sic das stete Vorriicken der oroni-
schen Kampfer — cin Gehéfi, das eben noch
als Riickzugsort einer Lanze aranischer Reiter
diente, steht bei der Rickkehr der Helden
bereits in Flammen. Verwickeln Sie die Hel-
den in Scharmiitzel mit feindlichen Reitern —
beispielsweise werden die Helden Zeuge, wie
cinige Reiter eine Gruppe Fliichtlinge bedrin-

gen.

Oronischer Soldat / Soldner

Khunchomer: INI 11+1W6
AT 16 PA 13 TP 1W6+4 DK N
Dschadra: INI 10+1W6
AT 16 PA 12 TP 1W6+5 DK S
LE32 AU35 KO 14 RS3 MR4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte,
Gezielter Stich, Reiterkampf, Ristungsge-
wohnung I, Wuchtschlag

Bevor Sie zum folgenden Ereignis kommen,
lassen Sie die Helden noch ein wenig das Cha-
os erleben, das derzeit herrscht.

< Ein paar versprengte Reiter geben unab-
sichtlich Falschinformationen und fithren die
Helden damit in von Feinden kontrolliertes
Gebict.

% Fine Kontaktperson, die dic Helden finden
sollen, ist im Kampf gefallen und wird von
ihren Kameraden geborgen.

% Bin Bashar’ ignoricrt den Auftrag der Hel-
den und will diese fiir seinen nichsten Ausfall
gegen dic oronischen Reiter rekrutieren.

% Eine Reitergruppe befindet sich nicht mehr
dort, wo die Helden sie finden sollten.

% Fliichtlinge flehen dic Helden an, sie mit
den Pferden schnell davonzubringen.

& Die Helden werden Zeuge, wic ein Bauer
zur Rettung seines eigenen Lebens das Ver-
steck anderer Flichtlinge verrit.

% Beim Gesprich mitein paar Regimentsschiit-
zen ereont der Alarm, dass die Feinde den Ort
entdeckt haben.

Retter in HOCHSTER [TOT

Die Helden haben einen viclversprechenden
Hinweis erhalten, der sie zu einem abgelege-
nen Gehoft fithre, das mitsame seiner Felder in
einer breiten Schneise zwischen zwei Wald-
stiicken liegt.

Doch schon von weitem kénnen sie erkennen,
dass dort ein Kampftobt: Ein paar Reiter drin-
gen aufcinen Jiingling ein, der seinen Umhang
zuriickgeworfen hat und einen reinweilien
Wappenrock mit dem roten Emblem der Lo-
win prisentiert. Verzweifele schwingt der Ge-
weihte seinen Rondrakamm gegen die Angrei-
fer. Seine KampfgeFihrten sind groBtentels nic-
dergestreckt worden, der letzte fille gerade -
lich getroffen zu Boden, als die Helden cin-
treften.

Tn der Tat handelt es sich um Jasir al'Waqr ay
Ankrabad, der vor dem Hoftor steht und die
Eindringlinge zuriickhilt. Die Anzahl der An-
greifer entspricht der der Helden, wobei sich

;l'uh midvn; Weibel

ein Reiter bereits aus dem Staub macht, bevor
die Helden aut Zauber-Reichweite herange-

kommen sind. Erist ¢in Bote, der Verstarkung
holen soll.
Nachdem die Helden di

siegt haben (Werte wi

Schergen Orons be-
istehend), bricht
keucht: “Sie sind

Jasir todwund zusan

... den Wald getlohen Verfoleer! ... Thr
Schicksal ... in Eurer Hand ¢, lasst mich

zuriick .7
Sollte einer der Helden Hetlmagie an ithm wir-
ken wollen, packt er ihn s

Kragen und fordert den Zaubere

Befehl sofort Folge zu leisten, £

mag auch ein HEILIGER Beseid

den Jasir sterbend formuliert: “la Namen der

Herrin Rondra! Kiimmert Euch

1w das,

was verloren ist. Geht fort und bringi den Die-

ner des Lebens in Sicherheit! Tasst mich zu-
riick!”

Der Hof ist leer, doch von einem Loch in der
riickwirtigen Bretterwand fithren Fufi- und
Hufspuren in den nahe gelegenen Wald. Nach
ciner gelungencn Fihrtensuchen-Probe kann
man schlieBen, dass die zu Fub Geflohenen
von Reitern verfolgt wurden.

In einem zweiten Kampt kdnnen die Helden
weitere Reiter stellen, die den Wald nach den
Geflohenen durchkimmen. Nach erfolgrei-
chem Kampf scitens der Helden verlassen die
Elichenden ihre Verstecke. Es handelt sich um
die Gesuchten: die Hochmeisterin der Ther-
biniten, Shila al-Agrah, und den Diener des
Lebens, Leatmon Phraisop den Jingeren. Be-
gleitet werden sie noch von zwei Ordensmit-
gliedern.

Shila al-Agrah zeigt sich hocherfreut, dass ithr
Hilferuf schon so schnell beantwortet wurde.
Aus dem Stall zichen die Ordensmitglieder ei-
nen groBen Sack hervor, in dem sich cinige
Reliquien und Liturgicgegenstinde befinden.

Dann konnen dic Helden die Therbliniten

nach Nerenenah in Sicherheit bringen. Shila

dass der Dicner des Le-

jedoch besteht d
bens nur inkoemito den Ort betrite; sie firchtet
Verriter und Spitzel. Auf Nachfrage der Hel-
den ka

ten, den |

1 Reshemins Vorhaben berich-

ener des Lebens zu fangen’.
Nach der Ritckkehr, vermutlich im Laufe des
15. Efferd. kinnen weitere Pline zur Bekdmp-

fung der oronischen Truppen geschmiedet

entle Diffe-

v Dubei zeigen sich tiel hie

renzen zwischen Shila und Le v Perso-
nenbeschreibungen im Anhang qrend der
jueendliche Patriarch, der sich noch im Novi-

siat befindet, in auBerordentlicher Schiirfe deut

lich macht, dass man dic oronischen Angreifer

bekampfen solle, widerspricii Jdie Ordensmeis-

terin energisch. Sie erin i carmon an zweli-

cinhalb Jahrtausende Tradition, an die auser-

wihlte Familie Phraisop, die schon zur Zeit
der giildenlindischen Siedler dem Peraine-Kult
vorstand, und an das feige Auentat der oroni-

schen Hexe Dimiona, das Leatmon nur durch

$ Reshemins Forderung an die Bewohner Nasir Malkids sie-
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den Willen Peraines tiberlebte. Sie sicht in ithm
cinen Auserwiihlten und fiirchtet, dass Reshe-
min gezielt versucht, ithn zu fangen, um ihn zu
toten und die Linie der Phraisops auszuls-
schen oder — was noch viel schlimmer wire —
scine Seele durch ein Damonenopfer in die
Nicderhollen zu schicken. Leatmon kontert
mit bildreicher Sprache: “Wenn die Krihen
Gibers Land kommen, dann fressen sie die Acker
und Obsthaine leer. Der Bauer muss die Kri-
hen verscheuchen, um die Ernte zu sichern.”
Lassen Sie die Helden teilhaben an diesem
Konflikt, so dass sie sich nach Méglichkeit als
Schlichter betitigen kénnen. Denn beide Kir-
chenfiihrer kénnen sich darauf einigen, den
Kampf gegen die oronischen ‘Krihen” den
Helden zu tbertragen, wihrend sie sich selbst
und die Reliquien in Sicherheit bringen. Brin-
gen Sie an dieser Stelle das Regiment der Si/-
bernen Sittel ins Spiel, denn nur die Helden
alleine werden keine Chance haben.

Shila beauftragt die Helden schlieBlich, das in
alle Richtungen versprengte Regiment zusam-
menzufithren und deren Miralay* Ayshalie ay
Yerkesh zur Kooperation zu bewegen.

Ein HEER avFrzUSTELLED

Es ist vor allem eine diplomatische Aufgabe,
die einzelnen Teile des Regiments zusammen-
zufithren. Mehrere Lanzen kiimpfen mehr oder
weniger auf eigene Faust aus dem Hinterhalt
gegen die Schergen Orons, lassen sich aber
davon tiberzeugen, sich den Helden anzu-
schlieBen.

Ayshalie ay Yerkesh hingegen hadert mit den
Gottern. Sie ist erschiittert iber den Angriff
Orons und wihnt Aranien bereits verloren. Das
Risiko, in einer Feldschlacht dhnlich katastro-
phal unterzugehen wie die Getrewen in Nasir
Malkid, schreckt sie ab; sie zicht es vor, Orons
Truppen durch gezielte Uberfille zu schwi-
chen. Daher hat sie ihr Regiment zertfallen las-
sen und die einzelnen Aghas eigenverantwort-
lich in die Pflicht genommen.

An die Gétter mag Ayshalic nicht mehr recht
glauben. Sie hat gesehen, wie dic Ddmonen
tber die Géttertreuen gesiegt haben, wie Tem-
pel brannten, wie Geweihte niedergemetzelt
wurden. Phrasen beantwortet sie mit einem
zynischen, hohlen Lachen, aber tiberzeugen-
den Argumenten hat sie wenig entgegenzuset-
zen. Hier bietet sich fir einen Helden-Ge-
wethten dic Gelegenheit zu einer tiberzeugen-
den Predigt, um Ayshalie mit neuem Mut zu
beseelen.

Insgesamt kénnen die Helden bis zum Ende
des 16. Efferd ctwa 150 berittene Schiitzen des
Regiments in Nerenenah vereinigen. Der Rest
ist tot, verwundet, gefangen oder desertiert.

Oron RommT

L frithen Morgen des 16. Efferd befichlt das
i2imonenbalg Reshemin den Aufbruch nach

slva: Obrisun
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Westen — und noch am selben Tag erreicht die
Nachricht vom Nahen der sicherlich tausend
oronischen Reiter Nerenenah. Sofort greift die
Nachricht um sich, Panik entstehe, viele der
Bewohner packen ihre Habe zur Flucht zu-
sammen.

Ein Kriegsrat wird einberufen. Ihm gehéren
neben den Helden unter anderem Shila al-
Agrah, Leatmon Phraisop, Ayshalie ay Yerkesh
und Temshaja Zhamash an. Die Positionen sind
folgende:

« Ayshalie ay Yerkesh will keine Schlacht schla-
gen, dic von vorncherein zum Scheitern ver-
dammt ist. Sie will ihr Leben und das ihrer
Soldaten nicht ohne Nutzen wegwerfen. Selbst-
verstindlich will sie den Feind empfindlich tref-
fen, weill aber nicht, wie man dies bewerkstel-
ligen kénnte.

% Leatmon Phraisop erinnert daran, dass je-
der Tag, den die Oron-Anhinger in Gorien
wiiten, ein Tag der Ddmonen sei und nicht der
Gotter. Man miisse dem Treiben ein Ende set-
zen. Leider weil Leatmon nicht, wie man ge-
gen einen zahlenmiBig so ibermichtigen Feind
gewinnen kdnnte,

¢ Shila al-Agrah betont, dass der Diener des
Lebens schnell in Sicherheit gebracht werden
muss. Auch hilt sie cinen Kampf fir aussichts-
los, weil danach die Bauern den oronischen
Truppen schutzlos ausgeliefert seien. Sie schlage
eine organisierte Flucht vor.

% Temshaja Zhamash will nicht vor dem Feind
davonlaufen und ithm gestatten, immer weiter
zu plindern. Damit die Flichtenden Vor-
sprung erhalten, will sie sich mit ihrer unterge-
benen Lanze hier in Nerenenah festsetzen und
den Vormarsch Orons zum Stocken bringen.
Sie weil3, dass sie dafiir den sicheren Tod in
Kaufnimmte.

% Die Helden haben einen weiteren Trumpf:
Vater Abdelaman aus Fasar hat ithnen verspro-
chen, Séldner nach Fennekesh zu schicken.
Diese kénnen zwar nicht mehr vor dem Ein-
treften der oronischer Kimpfer nach Nerene-
nah geschickt werden, doch kénnte man sich
in Fennekesh mitihnen vercinigen.

% Bringen die Helden (oder zur Not Shila,
die durch das Empfehlungsschreiben Ab-
delamans von den Séldnern weil3) die Sprache
auf die Séldner, so fiigt Ayshalic hinzu, dass
man — wenn man erst in Fennekesh se1 — das
Leichte Reiterregiment Raschtulswall aus dem
Sultanat Palmyramis zu Hilfe holen kann. Mit
dessen Hilfe kénnte man die Krifte wohl aus-
gleichen.

Wenn die Helden nicht selbst diesen Vorschlag
machen, so kénnen Ayshalie oder Shila auf die
Ideec kommen, Nerenenah zu verlassen, nach
Fennckesh zu flichen und dort eine Verteidi-
gung aufzubauen. Dies ist abermals ein Kom-
promiss, den alle Beteiligten akzeptieren kén-
nen. Den Helden wird nahe gelegt vorauszu-
reiten, damit sich die Séldner und auch das
Regiment Raschtulswall rechtzeitig bereit ma-
chen kénnen.

FEOIDERESH

Die Reise nach Fennekesh fiihrt vorbei an gro-
Ben Flichtlingsstrémen. Auch die Stadt selbst
quillt tiber von Fliichtenden. Hier legen sie
eine Rast ein und harren der Dinge.

Vater Abdelaman hat Wort gehalten, die Hel-
den treffen aufeinen Trupp Séldner mit etwa
Bannerstirke (ca. 50 Kimpfer). Angefiithrt wird
ervon einem Geweihten des Kor, SpieBbruder
Rhaccar. Dieser hatte sich sofort bereit erklirt,
als er von den Néten Vater Abdelamans horte,
schlieBlich achtet er die friedliche Géttin der
Heilkunst. Der Kampf hingegen, der ‘gute
Kampft’, ist Aufgabe des blutigen Mantikor, und
mit Freuden wird er den verhassten Dimo-
nendienern die Schidel spalten, die Herzen
herausreilen und dergleichen mehr.

In Rhaccar finden die Helden einen treuen
Mitstreiter und verschlagenen Strategen, der
sie begierig nach Truppenzahl des Gegners,
seiner Bewaffnung und anderem ausfragt und
in Gedankenspielen bereits ein Aufeinander-
treffen der beiden Heere durchspielt. Er warnt
die Helden, denn er hat gehort, dass das Regi-
ment Raschtulswall derzeit schwer beschiftigt
sei mut der Zuriickschlagung von Ferkina-An-
griffen.

Am 18. Efferd kénnen die Helden aufbrechen
in Richtung Norden, um weitere Verstirkung
zu holen. Gegen Mittag des 20. Efferd héren
sie in Dorgulawend von den Ferkina-Uberfil-
len im Westen des Sultanats, im wilden Emirat
Dyjeristan. Nachdem sic tiber den Fluss Karnah
tibersetzen mussten, erreichen sie am 22. Ef-
ferd in der Nihe der Karnah-Quelle das Ge-
biet, in dem die Ferkinas wiiten.

Der BEnm ALEF Avian

Das Regiment hat mehrere Lager aufgeschla-
gen, um die grofBten Siedlungen nachts zu schiit-
zen. Der Miralay dieses Regiments ist Gaspgron
Djerishah, ein knurriger grauhaariger Klotz.
Auch wenn er von der Mission der Helden
erfahrt, bleibt er stur. Das Regiment bleibt hier,
denn: “Den Menschen ist es egal, ob sic von
Ferkinas oder von oronischen Soldner erschla-
gen werden. Tot ist tot.”

Er macht den Helden klar, dass er erst in Be-
tracht zieht, das Emirat zu verlassen, wenn die
Attacken authéren. Es sind nicht nur die Fer-
kinas, die Gasparon Sorgen machen, auch ei-
nige der ortlichen Adhirajanim’® scheinen sich
aufihre Seite geschlagen zu haben. Die Ursa-
che ist Gasparon nicht klar: Er vermutet einen
unbekannten Ridelsfithrer, dem sich die an-
sonsten wenig einigen Ferkina-Sippen unter-
ordnen.

Den Helden als Fremden in der Region begeg-
nen die dortigen Sippen nicht so misstrauisch
wie der Obrigkeit in Form von Soldaten.
Nichtsdestotrotz miissen die Helden erst ein-
mal das Vertrauen der Bevélkerung gewinnen,

*Stammesfiihrer, dic als Vertreter der aramschen Krone in
den Bergtilern dic Ordnung reprisenticren)
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denn ansonsten bleiben ihnen Tor und Tar
verschlossen. Wenn sie durch die kleinen Dor-
fer ziechen und sich umhéren, so fillt haufiger
der Name Ben Alef Aytan. Auf Nachfragen
machen die Menschen Schutzzeichen und fliis-
tern leise, dass der Ben Alef Aytan ein Gottge-
sandter sei, der den Zorn entfacht. Sie haben
Angst vor ihm, aber ithre Fiihrer folgen ihm.
Wenn die Helden einen Adhirajan nach dem
Ben Alef Aytan befragen, wird er misstrauisch
und gibt allgemeine — beziehungsweise aus-
weichende — Antworten. Im Gegenzug bohrt
er nach, woher diec Helden kommen und wes-
wegen sie sich fiir den Ben Alef Aytan interes-
sieren. Sein Misstrauen geht sogar so weit, dass
er seine Minner rufen will, um die Helden
gefangen zu nehmen.

Durch Magie oder geschickte Fragen kénnen
die Helden herausbekommen, dass der Ben
Alef Aytan etwa vor einem Monat auftauchte
und die Sippenfiihrer persénlich aufsuchte. Es
handelt sich bei ihm um einen Mann im besten
Alter, der Dschinnen und Hriitim® gebietet und
den Levthan, der zornige géttliche Widder ge-
schickt hat, um Feigheit und Schwiche zu be-
kimpfen. Finen Wohnort hat der Ben Alef Aytan
nicht, er reist umher zu allen Sippen und Stim-
men, um ihnen beizustehen. Je nach Erfolg
der Helden bei der Befragung gibt ihnen der
Adhirajan eine falsche oder wahre Informati-
on, bei welchem Stamm sich der Ben Alef Ay-
tan gerade befindet.

In Wirklichkeit verbirgt sich unter dem
schmuckvollen Beinamen Ben Alef Ayran (was
etwa soviel wie ‘Sohn Levthans™ heiBt) der ehe-
malige Magier und jetzige Hexer und Levthans-
jitnger Shuref ibn Marik ay Zorgan (siche An-
hang). Er wurde von Dimiona ausgeschickt,
um die Ferkinas und die aberglidubischen Sip-
pen im westlichen Palmyramis gegen die Ara-
nier aufzuhetzen. Er verfiigt iber ein Flugin-
strument und kann jederzeit erscheinen. Mit
Hilfe von Magie hat er sich die Sippen unter-
tan gemacht.

Wo die Helden den Ben Alef Aytan aufspiiren,
ist nicht festgelegt, hier finden Sic jedoch eini-
geVorschlige:

% Oft befindet er sich in Gesellschaft mehrerer
Ferkina-Krieger, die sich thm bedingungslos
unterordnen. Fin direkter Angriff wird daher
vermutlich frithzeitig erkannt.

% Erbesucht verschiedene Sippen, um sie auf
einen kommenden Kriegszug cinzuschwéren.
Die Helden kénnten seine geplante Route her-
ausbekommen und ihm auflauvern.

o Falls die Helden einen Adhirajan durch Ar-
gumente, Liturgien oder Druck dazu bewegen
kénnen, heimlich die Seiten zu wechseln und
sich wicder auf die rechtmiBige Seite Araniens
zu stellen, kénnte er sie in das Kriegslager des
Ben Alef Aytan schmuggeln oder beim Besuch
des Ben Alef Aytan eine Gelegenheit herbei-
fithren, bei der die Helden cinen Anschlag
durchfithren kénnen.

$Damit meinen Tulamiden Flementare, Geister und Di-
monen
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% Wird der Ben Alef Aytan angegriffen, besteht
seine Strategie darin, die Angreifer zu bezau-
bern (vor allem durch Tllusionen), um per
Hexenbesen zu flichen und Hilfe zu holen.
Seine Kampf- und Zauberfertigkeiten finden
sich im Anhang.

Der Tod des Ben Alef Aytan erschiittert die
abergliubischen Ferkinas schwer. Der ‘Gott-
gesandte’ wurde erschlagen, die Gunst der
Gétter hat sich offenbar von ihnen abgewen-
det. Mit dem Tod zerfillt dic Einigkeit der
Stimme, die organisierten Attacken enden ab-
rupt, als sich die Ferkinas in die Berge zuriick-
ziehen. Auch die Adhirajanim sind wie erlést,
denn in der Tat endet mit seinem Tod jede
Beherrschungsmagic.

Gasparon Djerishah zeigt sich sehr zufrieden
und befiehlt umgehend dic Sammlung des Re-

giments.

Unterpessen in OrRon

Wihrend die Helden den Schwindel des Ben
Alef Aytan aufdecken, erreicht Reshemins Heer
am 20. Efferd Fennekesh. Dort halten sich nur
noch einige sture Biirger auf, die meisten Men-
schen sind Richtung Fasar, Palmyrabad oder
aufden Mhanadi gefliichtet. Auch die dort ver-
sammelten Truppen haben den Riickzug nach
Norden angetreten, um sich bald mit den Hel-
den zu vereinigen.

Reshemin hat ihren persénlichen Plan, den
Diener des Lebens zu fangen und seine Seele
den DAmonen zu opfern, aus Arger iiber ihren
anhaltenden Misserfolg aufgegeben und folgt
den fliichtenden Araniern nach Norden. Sie
befindet sich regelrecht im Rausch, nachdem
ihr bisher jede Attacke gegen die Aranier ge-
lungen ist. In Palmyrabad kann sie thr Heer
dann durch einige Ferkina-Sippen verstarken
und den Norden Araniens angreifen. Sie ge-
falle sich als Herrin iiber Leid, Zerstérung und
Tod.

Das FinaLe:
Enpe pEs DAMONENBALGES

Die Helden kénnen mit dem Regiment Rasch-
tulswall etwa am 25. Efferd tiber den Karnah
setzen. Zu diesem Zeitpunkt befinden sich die
aranischen Truppen in der Nihe von Dorgula-
wend, etwa 10 Meilen stidlich, und die Oron-
Kampfer ungefihr 10 Meilen vor der Stadt. Am
26. Efferd gelingt es, die aranischen Truppen
zu vereinigen. Damit kénnen sich nunmehr
ungefihr 400 Leichte Reiter, 150 berittene Schiit-
zen und 50 Séldner den aufungefihr 800 Rei-
tern dezimierten Truppen aus Oron entgegen-
stellen.

Auf welchem Wege die Helden die Schlacht
zu schlagen gedenken, liegt in ihrer Hand. Falls
gewiinscht, kdnnen Sie diesen Teil des Aben-
teucrs auch als Tabletop ausspielen. Sie als
Meister kénnen beratend in der Rolle von
Gasparon, Ayshalie oder Rhaccar Ideen und
Uberlegungen einbringen:

< Ein frontaler Angriff erscheint aufgrund des
Zahlenverhiltnisses aussichtslos (Gasparon).
% ZahlenmiBige Unterlegenheit kann man mit
Kampfesmutausgleichen (Rhaccar).

% Die Bogenschiitzen entfalten ihren gréfiten
Vorteil, wenn man ein direktes Aufeinander-
pratlen der Truppen lange vermeiden kann (Ay-
shalie).

% Die Wiilder bei Dorgulawend und vor al-
lem die StraBe nach Palmyrabad, die zwischen
dem Ufer des Karnah auf der ¢inen und einer
Hiigelkette auf der anderen Scite entlang fiihrr,
bieten gute Moglichkeiten tir cinen Hinter-
halt. Von den Hiigeln aus kann man ¢in pas-
sierendes Heer lange unter Pfeilbeschuss neh-
men, bevor es diese Enge passiert hat (Gas-
paron).

% Die Soldner kénnen den Engpass blockie-
ren, so dass die Kimpfer aus Oron nicht fort-
kommen (Rhaccar).

Welche Strategie die Helden auch wihlen, ir-
gendwann kommt es zur Schlacht. Reshemin
treibt ihr Heer zur Eile an und lisst dabei alle
Vorsicht auBer Acht. Sie vertraut vollkommen
auf die Kampfkraft ihrer Reiter und rechnet
nicht damit, dass die Helden Verstiarkung her-
beiholen konnten. Sie verfiigt noch etwa tiber
folgende Truppen:

« 380 leichte Reiter der Sazrapengarde von Yas-
hualay (Khunchomer bzw. Dschadra)

& 70 berittene Schiitzen der Sazrapengarde von
Yashualay (Kurzbogen)

% 70 berittene FuBkimpfer der Rotmdnzel
(GroBer Sklaventod)

o 250 berittene Sdldner (Khunchomer)

# 130 berittene Séldner/FuBkimpfer (Glefe)
< Nicht mehr als 4 Zauberer (Hexen, Schar-
latane, Magier; beliehig bestimmbar)

Oronischer Soldat / Séldner

Khunchomer: INI 11+1W6

AT 16 PA 13 TP 1W6+4 DK N
Dschadra: INl 10+1W86

AT 16 PA 12 TP 1W6+5 DK S
Glefe: INI 10+1W6

AT 16 PA 12 TP 1W6+4 DK S
Kurzbogen: INI 11+1W6

FK 19 TP 1W6+4

LE 24*AU 25 KO 14 RS3 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte,
Gezielter Stich, Reiterkampf, Ristungsge-
wohnung Il. Wuchtschlag

* Werte infolge des langen Kriegszuges redu-
ziert

Rotmantel

GroBer Sklaventod: INI 12+1W6

AT 17 PA 13 TP 2W6+5 DK NS

LE 28* AU 25° KO 15 RS 6 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befrei-
ungsschlag, Finte, Kampfreflexe, Rlustungs-
gewohnung I, Wuchtschlag

* Werte infolge des langen Kriegszuges reau-
ziert

Reshemin ist ein zierliches junges Midchen
mit tiefschwarzen Haaren und himmelblauen
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Augen. Obwohl es als gesichert gilt, dass sic
tiber 20 Jahre alc ist, ist sic weder korperlich
noch geistig so weit entwickelt. Thre flatterhaf-
te, kindliche Naivitd¢ paart sich mit spieleri-
scher Grausamkeit; Folterei und Gewalt emp-
tindet sic als ‘Spal’. Doch schnell verliert sie
die Lust und will mit etwas anderem spiefen.

Im Kampfbricht ihre Magiebegabung biswei-
len durch. Reshemin ist hoch magiebegabrt,
doch zu unstet, um Zauberci zu lernen. Sie
kann jedoch wie ein Magiedilettant unbewusst
Zauberei wirken, die hiiufig nur schwach wirk,
doch in einigen Fiillen ein starkes Ausmal zeigt.
Eine herausragende Kidmpferin ist sie jedoch
nicht, sondern jedem halbwegs geiibten Kamp-
ferunterlegen.

Sie reitet cinen dimonischen Hengst, einen
Muwallaraan (MGS 68) namens ‘Geliebter’.

Reshemin sab’saba Merisa von Yashualay
Khunchomer: INI 10+1W6

AT 14 PA 12 TP 1W6+4 DK N
LE28 AU35 KO 11 RS2 MR9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit
Besondere Regeln: Resistenz gegen profa-
ne Waffen (TP halbieren, erst dann mit RS
verrechnen)

Zauber: BANNBALADIN, CORPOFESSO,
GROSSE GIER, IMPERAVI, LEVTHANS FEU-
ER als Gaben auf MU/IN/CH wirfeln (Werte:
14/12/15). |hr ZfW betragt jeweils 7, fallt bei der
Probe mindestens eine 1, werden die ZfP ver-
doppelt.

Eine Personenbeschreibung Reshemins fin-
den Sie in Blutrosen und Marasken, S. 37.7

Im Verlaufder Schlachtsollten dic Helden eine
wichtige Rolle spielen. Je nach Zusammenset-
zung der Gruppe kénnen Sie den Helden ei-
nige herausragende Kampfer entgegenstellen —
Otfhzicre von Reshemins Heer — oder eine oro-
nische Hexe oder andere fordernde Gegner.
Die Stirke der Gegner bemisst sich aus der
Uberlegung, wie schwicrig Sie es den Spielern
machen wollen, Génnen Sie den Helden auch
ruhig den Triumph, persénlich gegen Reshe-
min anzutreten.

Eritoc

Der Vormarsch Reshemins konnte gestoppt
werden. Die oronischen Schergen haben star-
ke Verwistungen hinterlassen, vor allem in der
Region von Nasir Malkid bis Fennckesh. Doch
wer glaubt, dass das Sultanat Niedergorien
davon auf Dauer geschidigt sein wird, irrt.
Umgehend kehren dic meisten Bauern zuriick
und richten ihre Héfe wieder her. Die Perai-
ne-Geweihten, allen voran die Therbtiniten,
gehen dabei als Vorbild voran: Das gepliinder-
te und niedergebrannte Kloster Nasir Malkid
vird schon im Hesinde 1028 BF wieder ge-
ciht,

Ui Helden werden als Retter gefeiert. Shila

\grah erbittet den Segen der Géttin auf die

o Borbarads Erben ist mitdlerw cile als Download auf
www.fanpro.com crhiildich
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Helden herab. Dies ist in erster Linie ein sym-
bolischer Akt, mit dem die Helden gechre wer-
den. Wenn Sie ihn in Regeln fassen wollen, so
gewihren Sie den Helden bis zum niichsten
Saatfest (dem 1. Peraine 1028 BF) den Vorteil
Resistenz gegen Krankheiten und erleichtern die
KO-Probe bei der Regeneration um eincn
Punke,

Firdie durchstandenen Abenteuer erhalten die
Helden 300 Abenteuerpunkte. Sie konnten
hier vor allem Erfahrungen strategischer Art
machen und im Umgang mit hochgestellten
Personlichkeiten. Das spiegelt sich auch in den
Spezicllen Erfahrungen wieder: Reiten, Eti-
kette, Gorter/Kulte und Kriegskunst.

Kénig Arkos und Konigin Eleonora von Ara-
nien zollen der Leistung der Helden weniger
Achtung. Selbst noch unter dem Einfluss der
jingsten Erfahrungen, reicht es zu nicht mehr
als eincm Dankesschreiben. Nichtsdestotrotz
wird die Leistung der Helden in Aranien weit
geachtet. Gewihren Sic den Helden im Um-
gang mit aranischen Wiirdentrigern und An-
gehorigen der Peraine-Kirche einen SO-Bo-
nus. Dessen Hohe bemisst sich an der jeweili-

. gen Sitwation und dem Gesprichspartner.

ANHATIG —

DRramatis PERsOnAE

Shila al-Agrah,

Hochmeisterin des Therbtiniten-Ordens
Die Hochmeisterin der Therbtniten (geb. 983
BF) fithrt dic Amtsgeschifte der Peraine-Kir-
che, solange der Diener des Lebens noch nicht
volljihrig ist. Dies nutzt Shila, um den Stand
der Kirche in Aranien und auch dariiber hin-
aus zu stiitzen und zu verbessern. Eine solch
ntchterne Politikerin und Verwalterin ist
sicherlich vorteilhaft fiir den Starus der Perai-
ne-Kirche, und doch gibt es nicht wenige Ge-
weihte, die an ihr die ‘Bliiten der Gottin’ ver-
missen, den gotilichen Funken, den jedes Kir-
chenoberhaupt der Peraine in sich trug.

Shila weil selbst, dass ithre Zeit an der Spitze
des Kultes zu Ende geht, und sie ist auch nicht
verbittert dariiber, Intrigen gegen den jungen
Diener des Lebens sind ihr fremd, sic konsul-
tiert ithn auch oft bei Entscheidungen — aber
solange sie treuhdnderisch die Kirche fiihrt,
nmimmt sie sich auch das Recht heraus, Leat-
mon in einigen Fragen zu iberstimmen.

Dic unscheinbare Mittvicrzigerin ldsst sich bei
aller politischen Ambition jedoch nicht neh-
men, bisweilen persénlich im Siechenhaus des
Ordens Dienst zu tun. Dennoch sagt man thr
eine Vorliebe fir dsthetische Architektur nach,
was kritische Stimmen als “unniitze Spielerei”
oder “Unbescheidenheit” ausltegen.

Leatmon Phraisop der Jiingere,

Diener des Lebens

Als die Moghuli Dimiona den Dicner des Le-
bens, Leatmon Phraisop den Alteren, und sei-
ne Familic crmorden lieB, gelang dem jungen
Leatmon (geb. 1015 BF) die Flucht aufeinen

Apfelbaum, den die Gétein selbst hatte wach-
sen lassen. Seitdem gilt er als auserwiihlt, wenn-
gleich er noch nicht einmal das Noviziat abge-
schlossen hat. Dennoch strahlt der 13-jihrige
Leatmon eine Reife aus, die man keinem Kind
in seinem Alter zutrauen wiirde. Er verbringt
vicle Stunden im Gebet und duBert sich zu-
weilen mitbecindruckender Weitsicht und Ent-
schlossenheit zur Kirchenpolitik. Nicht weni-
ge Priester halten Leatmon bereits fiir befi-
higt, die Kirche zu leiten.

Es gilt als sicher, dass Leatmon dereinst zur
Gruppe der Mystiker gehéren wird, dic im
Kreislauf der Jahreszeiten und des Pflanzen-
wuchses ein Spiegelbild des menschlichen T e-
bens schen. Anders als die aufbrausende Shila
al-Agrah beeindruckt Leatmon mit stoischer
Ruhe, so dass die beiden willensstarken Per-
sonlichkeiten oft Streitercien austragen.

Shuref ibn Marik ay Zorgan

Der frithere Magier Shuref absolvierte eine
Ausbildung als Tllusionist in Zorgan, doch ver-
lieB er schon bald die Gilde, um die Zwinge
hinter sich zu lassen. Dic Bekanntschaft zu
einer Hexe zog ihn in den Levthanskult, und
tiber die Jahre hinaus entwickelte er sich zu
cinem ‘vorbildlichen’ Levthansjiinger, der nach
Herrschaft iber andere giert.

Eben jene Hexe war es auch, die ihn Dimiona
vorstellte, Die Moghuli erkannte in ihm einen
formbaren Diener und erlaubte ihm, von ihr
zu lernen, Shuref verbrachte Jahre in Elbu-
rum und Keshal Taref und erlernte dic Kunst
der hexischen Zauberei. Schon bald nahmen
ihn die oronischen Hexen in ihren Zirkel auf
—seine gildenmagischen Wurzeln spielten kei-
ne Rolle mehr. Dennoch beherrschte Shuref
die Kunst der Hlusion nach wie vor und gab
vieles davon an die Hexen weiter.

Die Idee, die Ferkinas zur Aufruhr anzusta-
cheln, gehtauf Shuref'selbst zuriick. Denn als
dic Moghuli aus Maraskan zurtickkam und
von ihrem Erfolg sprach, da brachte sich Shu-
refins Gesprich, als er vorschlug, die militiri-
schen Krifte im Westen zu binden, um eine
Ablenkung fiir den wahren Angriff zu fithren.
Dimiona willigte ein.

Da Shuref kein Kimpfer ist, versucht er, den
Kimpfen aus dem Weg zu gehen, entweder
durch Zauberei oder Flucht,

Shuref ibn Marik ay Zorgan
Zauberstab: INI 10+1W6
AT 12 PA 14 TP 1W6+1 DK NS
LE28 AU31 AsP42 RS0 MR 6

MU 13 KL 14 IN14 CH 14 FF 12
GE 10 KO 12 KK 10
Sonderfertigkeiten: Zauberkontrolle
Zauber: AUREOLUS 11, AURIS NASUS 15,
BANNBALADIN 10, BLITZ DICH FIND 10,
DUPLICATUS 12, FAVILLUDO 14, GRCSSE
GIER 12, LEVTHANS FEUER 10, SCHWAR-
ZER SCHRECKEN 10
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DiE SONMNENLEGION

vor Erias MToussa

DiE SonnenLeGion FUR DEN EiLIGEN LESER
Kurzcharakterisierung: militirischer Orden der Praios-Kirche, der auf eine lange Tradition
und Geschichte zuriickblicken kann. Stirkste und gefiirchtete watfenfihige Truppe der zwolt-
gotterlichen Kirchen mit der hiirtesten Ausbildung, welche die Tempelwache der Praios-Tem-
pel und Leibgarde des Boten des Lichts stellt.

Wappen/Symbol: roter Greif iiber gekreuzten roten Schwertern auf goldener Sonnenscheibe,
getragen fiber dem Herzen; bei der I. Kohorte triigt dieser Greif ein erhobenes Schwert
Wahlspruch: »Lux triumphat« (in etwa: Das Licht siegt)

Tracht: weiBe Untergewinder, dariiber ein wadenlanges Kettenhemd, weifie Wappenrocke mit
archaischen Schulterstreifen und rotgoldenen Schulterbindern, hohe, den Filzmiitzen der
Geweihten nachempfundene Helme und Panzerhandschuhe ‘

Herkunft: Der Legende nach an cinem 8. Praios vor den Dunklen Zeiten als Leibgarde der
Wahrer der Ordnung und des Lichtboten (der damals in Personalunion Horaskaiser war)
zusammengerufen. Die Lichtbotin Praiosmin IL. baute sie zur Streitmacht der Praios-Kirche
kurz vor Bosparans Fall auf.

Bedeutende Mitglieder: Pratowin von Orkenfeld (Sonnenmarschall), Laureola von Leuwacht
(Greifenmeisterin), Rudschwina von Drachenstein (Garde-Kapitinin)

Historische Personlichkeiten: Aurentian (verklirter erster Sonnenm arschall und Gretfenrei-
ter), Praioslob von Selem (Sonnenmarschall und Miindel des Lichts auf Dere), Praiowein von

0 )

Sonnenmarschille)

Finanzkraft: schr grof

Mitgliederzahl: grof3

Zitat: »Wo Licht hinfillt, weicht der Schatten.«
—Praiowin von Orkenfeld, Sonnenmarschall
Volkes Stimme: »Sind das Alveraniare?«
—Idra, 6-jihriges Strafienkind aus Gareth

Greifenheim (unerbittlicher Amazonenjiger), Marina (Greifenreiterin, die sich dem Kampf
gegen die Augen des Namenlosen verschricben hat)
Heilige Talismane und Artefakte: Daradors Schwinge und Klaue (Schild und Schwert der

Wichtige Kloster, Niederlassungen: derzceit: Stadt des Lichts (Hauptsitz der Legion)

Feiertage: 8. Praios (Griindungsdatum der Legion) sowie alle Feiertage der Praios-Kirche
Bezichungen: aventurienweit grof; tiberall, wo die Praios-Kirche Einfluss hat, sehr grofs

Quellen: KKO S. 27f, GKM S. 31, AG S. 34f, AdA S. 23L

5 15y

(GESCHICHTE

In den Chroniken der Praios-Kirche taucht
die Sonnenlegion ersemals kurz nach dem Tod
des Fran-Horas auf, wo sie als Leibgarde des
zukiinftigen Lichtboten beziehungsweise der
Wahrer der Ordnung fungierte. Die Legion
sclbst sicht diese Leibgarde erst als Vorlduter
der cigentlichen Sonnenlegion, die durch dic
Lichtbotin Praiosmin I1. kurz vor dem Fall
Bosparans zur Streitmacht der Praios-Kirche
ausgebaut wurde. Der legendiire erste Sonnen-
marschall Aurentian soll auf cinem Greifen
reitend durch die Lande gezogen sein, um Strei-
ter fiir die Garde zu rekrutieren

Von dieser Zeit an war die Sonnenlegion ein
fester Bestandicil der Kirche, die in jede threr
Krisen involviert war. Sonnenoberst Walmir von
Riebeshoff war einer der erbittersteten Gegner
der Theaterritter, bis er eines Tages nach einer
Schlacht spurlos verschwand (und in neuerer
Zeit als Erzvampir sein Unwescn trieb, siehe

den Kampagnenband Riickkehr der Finster-

5]
o8]

nis). Die Taten Walmirs wurden nur von ci-
nem Mann tiberboten: Praiosiob von Sclem,
ein Mann, der bis in die heutige Zeit dic Ge-
miiter der Legioniire zu erhitzen vermag. Fii
dic Einen ist er ein Held, ein erwiihlter Strei-
ter Praios’ und Vorbild eines jeden Sonnenle-
glonirs, Fir dic Andcren ist er cine Schande
fir die Legion, an dessen Hinden das Blut
vieler Unschuldiger klebt und dessen Name
und Taten fir immer aus den Chroniken ge-
tilgt werden sollten. Er war als Sonnenmar-
schall fiir das Erntetest-Massaker an der Ron-
dra-Geweihtenschaft im Jahre 335 BE sowie
fiir dic vernichtende Niederlage des Theater-
ordens verantwortlich und liutete somit die
Zeit der Priesterkaiser ein. Es wird gar gemut-
mabBt, er sei der Drahtzicher des Mordes an
Prinz Rude gewesen, was den Zwist zwischen
der Praios- und der Rondra-Kirche begriinde-
te. Als einflussreicher Marschall und rechte
Hand des ersten Priesterkaisers Aldec Praio-
fold II. stieg er spiter gar zum Wahrer der Ord-
nung auf, bis er im gehobenen Alter von 80

des Liches auf Dere

r Mann im Reich

Gotterlaufen als Miindel

verstarb — als zweithochsie
Sein Vermiichenis an die Legion soll auf Jitas-
kan seiner Entdeckung harren

Im Jahre 339 BF beendeie das Eingreifen der
Sonnenlegion die maraskanischen Aufseinde,
und Gror ver-

boten wurde. Als 439 BY die Amay

worauthin der Glaube an Rur
inen an die

Offentlichkeit traten, cryvics sich der Sonnen-

& U nmer-

legionir Praiowein von Greticnheis
bittlicher Jiger des Ordens. Erowar, wic ¢s
heiBt, cinst selbstein Mitghed der Amazonen.
che alle Minner ausgeschlossen wurden, und
trat der Sonnenlegion bei. um sich an dem
Amazonenbund zu richen. Der Sage nach fin-
den sich in seinem Grab so manche verlorene
Hinterfassenschaft der Amazonen und der
Rondra-Kirche.

Wiihrend der Priesterkaiserzeit hetand sich die
Sonnenlegion unbestritten auf dem Hohepunke
ithrer Macht: auf Legionsstirke und mit unter-
schicdlichen Einheiten versehen. Das Ende der
Priesterkaiser bedeutete auch fiir die Sonnen-
legion eine umfassende Schwichung, auch
wenn Rohal der Weise selbst verhindert haben
soll, dass sich der aufgestaute Zorn der Bevol-
kerung gegen dic tiberlebenden Legionire rich-
tete.

In den Regierungsjahren Rohals machre die
junge Greifenreiterin Marina Jagd auf die Au-
gen des Namenlosen und es wird berichtet, sie
soll nicht nur manche aufgespirt (wie etwa
den finsteren Drachen Viucacor), sondern mit
ihrem Jetzien Atemzug auch ein solches ver-
nichtet haben.

Durch den Aufstieg cines weitere praiosgefalli-
ven Ordens, dem Orden der gotilichen Kraft (der
heutigen Inquisition), wurde die Sonnenlegi-
on nicht nur enger der Praios-Kirche unter-
stellt, sondern tibernahm vermehrt bis in die
heutigen Tage die Funktion der Tempelwache,
Garde der Stadt des Lichts und Leibwache der
Wiirdentriiger der Kirche, Die Jagd nach Frev-
lern liegt nicht mehr in ihrem offizicllen Auf-

gabengebiet, obwohl viele Wiirdentriger dies
gerne dndern mochten — was zwangstiubig zu

Reibungen mit der Inquisitios

Der heutige Sonnenmarschall Praowin von
durch die schwierige, von Praios auferlegte
Priifung zu fihren, welche dic Zerstorung der
Stadt des Lichts und der Verlust des Ewigen
Lichts darstellt. Dic Wirren und Unruhen las-
sen ihn mit seinem Glauben hadern, und es
steht zu befiirchten, dass Praiowin eines Tages
der leisen, lockenden Stimme in seinem Tn-

nern nachgeben kénnte.

Aventurischer Bote —No. 113
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DER ORDEN

STRUKIVR.
Die Sonnenlegion ist streng militdrisch organi-
siert und hat sich vom Aufbau und von der
Wertvorstellung seit ithrer Grindung kaum ge-
indert. Aufwindig verzierte Schulterbinder re-
prasentieren den Rang; die unterste Stufe bil-
den die Sonnenlegioniire, der Sonnenritter
fihrt eine Lanze und der Sonnenoberst

eine Kohorte, wihrend der Sonnenmar-
schall der Anfihrer der Legion ist. Die
150 besten Sonnenlegionire werden in
die Sonnengarde integriert, die sich al-
leine um die Wache der Stadt des
Lichts und der 50 gréfiten Praios-Tem-
pel Aventuriens kiitmmert, angefiihrt
durch cine der wenigen Geweihten
der Legion, Garde-Kapitinin Rudschwina
von Drachenstein.

Die Mitglieder der Legion sind durchge-
hend Akoluthen, dazu steht jedem Son-
nenritter ein Praios-Geweihter zur Seite,
jedem Sonnenoberst ein Inquisitor. Die
acht Auserwihlten aber, welche einmal in
ihrem Leben am 1. Praios zur Mittags-
stunde von einem Greifen durch die Liifte
getragen wurden und die Prifung im Lie-
genden Greifen zu Gareth bestanden haben,
nennt man Greifenreiter, erkennbar an den
Greifenfedern, die sie sich ins Haar gefloch-
ten haben. Sie sind fiir das Leben des Licht-
boten verantwortlich, mindestens zwei von
ihnen wachen Tag und Nacht iiber sein
Wohl. Sie gelten auBerdem als sein verlidn-
gerter Arm bei wichtigen Angelegenheiten.
Zurzeit verfuigt die Sonnenlegion iiber knapp
400 Mitglieder, von denen die Hilfte als Son-
nengarde Dienst als Tempelwache tut und
die andere Hilfte dic Krisengebiete beobach-
ten. Erklartes Ziel des Sonnenmarschalls ist
es, wieder auf die seit dem Ende der Priester-
kaiserzeit Gbliche Grofie von acht Kohorten
zu acht Lanzen a acht Streitern zuriick zu
finden. Heimliches Ziel ist es aber, wieder
tatsichlich auf Legionsstirke (5.000 Mann) zu
gelangen, was angesichts der momentanen Lage
wohl aber nur Wunschdenken bleiben wird.

AVFIIAHIME

Wer in die Sonnenlegion eintreten méchte,
muss harte Priifungen bestehen und sich als
absolut loyal gegentiber der Legion, der Kir-
che und Praios erweisen (in dieser Reihenfol-
ge). Wihrend der zweijihrigen Ausbildung
werden Kampftechniken erlernt, und der Wil-
le wird geschult, wobei das Hauptaugenmerk
auf der Glaubenschulung, der Unterweisung
in diszipliniertem Verhalten und praiosgefilli-
ccn Tugenden sowie der Etikette liegt. Nach
bestandener Ausbildung muss man mindestens
cin Jahr lang Dienst als Grenzschutz zu den
Schwarzen Landen, dem Orkland oder dem
Kalifat tun, ehe man seine Aufnahme in den
Orden findet. Ein Legionir schwort, die Pra-
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10s-Kirche, ihre Tempel, Geweihten und Glau-
bigen um jeden Preis zu schiitzen sowie Be-
fehlen absoluten Gehorsam zu leisten. Zudem
gelobt er, sich von Unglidubigen und Ketzern
nicht provozieren zu lassen und Gleichmut
zu wahren.

Jedem Legionir steht ein grofziigiger Sold zur
Verfiigung, mitdem er jedoch alles Notwendi-
ge selber einkaufen muss. Zur Grundausrii-
stung eines jeden Sonnenlegionirs gehort ein
Rundschild mit dem Zeichen des Hohen Dra-
chens Darador, der selbst Magie zuriickwer-
fen kann'. Des Weiteren fithrt der Legiondr im
Kampfzu Pferd eine
B\ Lanze,zu FubB eine
A Hellebarde, sowie
einen Streitkol-

ORDENSNIEDERLASSUNIGEN

Die Sonnenlegion verfuige seit hunderten Jah-

ren nur iber eine einzige dauerhafte Nieder-
lassung: die Stadt des Lichts. So ist die grofli-
chige Zerstérung dieses Praios-Heiligtums (sic-
he Abenteuerband Schlacht in den Wolken)
eine der groBten Katastrophen fiir die Legion.
Wihrend der Sonnenmarschall Boten in alle
Himmelsrichtungen aussendet, um cine geeig-
nete ncue Burg ausfindig zu machen, hat der
Grobteil der tiberlebenden Legion ab Anfang
1029 BF begonnen, vor Gareth ein Zeltlager
aufzustellen. Allein die iiberlebenden Greifen-
reiter und die I. Kohorte sind 1n den Ruinen
der Stadt des Lichts zuriickgeblieben und wei-

! Wirke dhnlich wie ein INVERCANO. Der Schild kann
achtmal auch noch den michtigsten Zauberspruch zurtick-
werfen, ehe er seine Krifte verliert und zerbricht

chen nicht von der Seite des betenden und
meditierenden Boten des Lichts.

GEHEImMIiSSE DES ORDENS

Ehe die Stadt des Lichts erbaut wurde, besal3
die Sonnenlegion iiber ganz Aventurien ver-
teilt verschiedene Burgen und Kasernen. Eini-
ge verfielen spiter, andere wurden umgebaut,
wieder andere sind bis heute in ihrer urspriing-
lichen Form erhalten geblieben, bewohnt von
einem neuen Herrn.

Sonnenmarschall Praiowin weil um diese al-
ten Niederlassungen, und es mag sein, dass er
wagemutige Helden aussendet, um eine sol-
che neue Heimstatt fiir die Legion ausfindig
zu machen. Aufeigene Faust oder auf Weisung
des Lichtboten hin schickt er immer mal wie-
der Sonnenlegionire auf dic Suche nach dem
Ewigen Licht aus und versucht, die Hinterlas-
senschaften der Priesterkaiser zu bergen. Er
soll sogar schon, ochne Wissen des Boten des
Lichts, Kontakte mit den Nachkommen der
Priesterkaiser aufJilaskan gekniipft haben.
Um die Greifenreiter ranken sich seit jeher
Legenden. So erzidhlt man sich, dass sie sich
als Erben Rauls von Gareth sehen, der selbst
ein Greifenreiter gewesen sein soll.

Um als Greifenreiter aufgenommen zu wer-
den, muss man nicht nur einmal auf einem
Greifen geritten sein, sondern auch die Prii-
fung der Marschalls der Greifen, Garafan, be-
standen haben, um die Aufrechten von den
Liignern zu unterscheiden. In den jiingsten Er-
eignissen in Gareth wurde das Heiligtum Lize-
gender Greif allerdings weitgehend zerstért (sie-
he Aus der Asche), woraufhin der Bote des
Lichts entschieden hat, dass von nun an keine
neuen Greifenreiter ernannt werden. So be-
mihen sich die sechs {iberlebenden Greifen-
reiter unter der Greifenmeisterin Laureola von
Leuwacht, das Leben des Lichtboten zu schiit-
zen und die Ehre ihrer Vorfahren hochzuhal-
ten, bis dass ein neues Zeichen des Greifen
Garafan gefunden wird.

Seit den Tagen Aurentians ist es das Vorrecht
des Sonnenmarschalls, Daradors Schwinge und
Klaue zu tragen, die der Legende nach vom
Hohen Drachen selbst Aurentian zum Ge-
schenk gemacht wurde. Daradors Schwinge
verfigt iiber die Fihigkeit, selbst michtigste
Magie auf den Magiewirkenden zuriickzuwer-
fen, wie auch einen Lichtstrahl des Ewigen
Lichts auf andere Schilde zu reflektieren, wo-
durch diese die weiter oben genannten Eigen-
schaften der Schilde der Sonnenlegion erhal-
ten. Nun, da das Ewige Licht entriickt wurde,
kénnen auch keine neuen Schilde geweiht
werden, ein herber Schlag fiir die Sonnenlegi-
on, sind diese Schilde doch eine der stirksten
Waften gegen Magie. Wihrend sich Daradors
Schwinge noch immer in Besitz des Sonnen-
margschalls befindet, ist Daradors Klaue, auch
Darlér genannt, seit dem Wirken des Praioslob
von Selem verschollen. Das Schwert, das je nach
Geschichte verflucht oder gesegnet sein soll,
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hat das Blut von hunderten von Rondra-Glau-
bigen und Magiebegabten getrunken und soll
sich im Grabe Praioslobs befinden.

Der ORDEN im SPiEL

Der Sonnenlegionir als Spielercharakter:

Da die strenge Rangordnung einem Spieler-
Legiondr nicht sehr viele Freiheiten ldsst, moch-
ten wir [hnen nur dann empfehlen, einen sol-
chen zu spielen, wenn dieser eine wichtige
Rolle in einem Abenteuer erfiillt. So mag es
vorkommen, dass er als Leibwache eines Pra-
ios-Geweihten oder Inquisitors durch die Lan-
de zieht. Ab 1027 BF ist es auBerdem moglich,
einen Sonnenlegionir direkt auf eine Queste
zu schicken (siche Geheimnisse des Ordens). Der
Held sollte bereits Erfahrungen im Krieger-

handwerk und auf dem Felde gesammelt ha-
benssowie iiber einen festen Praios-Glauben
und unbeugsamen Willen verfiigen, ehe er sich
als Sonnenlegionir bewirbt. Sich mit jeder
Faser bewusst zu sein, die hirteste Schule Aven-
turiens durchgemacht zu haben, 6ffnet dem
Hochmut im schlimmsten Fall Tir und Tor.
Weiteres zum Spielen eines Sonnenlegionirs
finden Sie in Aventurische Gétterdiener ab
Seite 34.

Der Sonnenlegionir als Meisterfigur:

Ein Sonnenlegionir sieht sich selbst als Erbe
der Priesterkaiserzeit: Stolz, diszipliniert, hart-
niickig und unerbittiich im Glauben verkér-
perter den strafenden Arm Praios’. Noch immer
hegen die Sonnenlegionire eine groBe Rivali-
tit zu den diversen Rondra-Orden wie auch

zu dem (vergleichsweise) jungen Golgariten-
Orden, die aber nicht offen ausgetragen wird,
will man doch kein schlechtes Licht auf die
Legion oder die Praios-Kirche werfen. Die
jiingsten Ereignisse haben der Legion stark zu-
gesetzt, und da ihr diverse duBerst wichtige
Reliquien fehlen, ist sie so verwundbar wie
selten zuvor. Ein Zeichen dafiir ist die Tatsa-
che, dass man neuerdings nicht mehr davor
zuriickschreckt, auch Auflenstehende mit gu-
tem Leumund mit wichtigen Missionen zu be-
trauen.

Ein weiteres Zeichen ist der am Sonnenmar-
schall nagende Selbstzweifel. ob er wiirdig ist,
die groBen FuBstapfen seiner Amtsvorginger
auszufiillen und die Legion durch die schwere
Zeit zu lotsen.

Inorasische Vizektngin in IXhefu knapp

TErkUM. Die Spannungen zwischen der Kro-
ne und dem erzkonservativen Corvikaner-
Bund streben einem neuen Héhepunkt entge-
gen. Wihrend die fundamentalistischen Bo-
ron-Anhiinger unter der Fithrung Bruder Bo-
ronfrieds bereits in den letzten Regierungsjah-
ren Nisut Peris ihre strenge Glaubensauslegung
in der Provinz Terkum festigen konnten, trat
die alle fremden Einfliisse ablehnende Lehre
nun erstmals drastisch in der Hauptstadt Khefu
zutage. Eine den Corvikanern nahe stehende
Fanatikerin versuchte, die horasische Vizeks-
nigin zu erdolchen.

Das schiindliche Attentat konnte in letzter Se-
kunde verhindert und die Téterin in Arrest ge-
nommen werden. Schon bald konnten die mit
der Untersuchung beauftragten Gotteswich-
ter' eine gewaltige Verschworung aufdecken,
die sich offenbar bis in die héchsten Kreise der
kemschen Gesellschaft erstreckt. So soll ne-
ben einem bekannten, wohlhabenden Hind-
ler aus Khefu sogar ein hochrangiger Verwal-
tungsbeamter aus dem Gefolge des Obersten
Gotteswichters Boronian Piestumais in die Tat
verwickelt gewesen sein, ebenso wie andere,
den Corvikanern nahe stehende Wiirdentri-
ger. Inspiriert aber wurde die Taterin durch
eine Hetzpredigt des Anfiihrers des Bundes,
Boronfried Sa’kurat, die dieser einige Tage vor
dem Anschlag in Merkem, dem Heimatort der
Verblendeten, gehalten hatte.

Noch wihrend der Prozess gegen die Attentd-
terin abgehalten wurde — zu dem keine Of-
fentlichkeit zugelassen und keine Informatio-
nen nach auBen gegeben wurden —, taten meh-
rere Geweihte der Terkumer Boron-Tempel
vor ihren Gemeinden lobende Worte iiber die

' die 6rtliche Boron-Inquisition
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‘Droht cine Coroikaner-Rebellion?

Mordgesellin kund und wiirdigten deren ‘Mir-
tyrertat’ als beispicthaft und borongefillig. Die
nisutliche Kanzlei erhielt sogar offizielie Ein-
gaben zugunsten der Angeklagten, die deren
Freilassung forderten. Um die aufgewiihlte
Stimmung zu beruhigen, ordnete Nisut Ela

Ela XV. Setepen,
Nisut Ni Kemi

XV eine Verstirkung der militdrischen Pri-

senz in Terkum an, doch noch bevor die
Schwarze Armee die Provinz erreichte, kam
es in dem Dérflein Mohema zum Eklat.
Erneut war es eine Predigt Bruder Boronfrieds,
die einen offenen Aufruhr ausléste, in dessen
Folge nisuttreue Biittel die Ortschaft fluchtar-
tig verlassen mussten. Berichte, wonach ein
brabakischer Hiandler und eine horasische For-
scherin vom Mob gesteinigt wurden, konnten
bislang jedoch nicht bestitgt werden.

dem Tod entronnen

Der Aufruhrverbreitete sich derart schnell, dass
die Truppenverstirkung bereits in Merkem,
ganz im Westen der Provinz. von aufgebrach-
ten Dorfbewohnern angegriffen wurde. Es kam
zu einem blutigen Handgemenge. in dessen
Verlauf zwei Gardisten und zehn Dérfler ums
Leben kamen.
Um die Lage unter Kontrolle zu bringen, wur-
den nun weitere Truppen in die Unruhepro-
vinz gesandt, die sich sowohl aus Osten als
auch aus Nordwesten autf Mohema zu beweg-
ten. Dort angckommen kam es zu weiteren
Kimpfen gegen die Zivilbevélkerung, die sich
des Einmarsches der Truppen immerhin so
lange erwehren konnte, bis beide Marschkeile
vor den Palisaden des Dortes aufmarschiert
waren. Bei der folgenden Besctzung Mohemas
kam es zu teilweise erbitterten Kimpfen, bei
denen mehr als 20 Dortbewohner und 15 Kimp-
fer des nisutlichen Heeres den Tod fanden.
Inzwischen herrschtin der Provinz gespannte
Ruhe, die auch nach der Festnahme Bruder
Boronfrieds und der Geweihten Mara Tem’kat
anhilt. Vorerst wurden diese beiden Anfiihrer
des Widerstandes gegen die Nisut-Macht im
Boron-Tempel zu Mohema unter Hausarrest
gestellt, bis entschieden wird, wie weiter zu
verfahren sei. Unbekannt ist das Schicksal der
obersten geistlichen Wiirdentrigerin von Ter-
kum, Dhana Chesai'ret, die als engste Vertrau-
te Boronfried S&’kurats gilt.
Nisut Ela XV, steckt in einer Zwickmiihle:
Geht sie mit aller Macht gegen den Aufstand
vor, so ist das Ausbrechen einer Rebellion in
ganz Terkum unumginglich, agiert sic jedoch
mit zu grofer Milde, wird die corvikanische
Insubordination kein Ende finden.

Perry Steven
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Al'aebra und Volksglaube — Alnmaherung und Zahlentheorie

oon Magister Poel-Iven

(aus einer Philosophie-Vorlesung fiir die Scholaren der Dunklen Halle der Geister in Brabak)

»Hochgelehrte Senhora Terbysios, hochverehrter
Senhor Curator, verehrte Dozenten und liebe Scho-
laren, auferordentlich gliicklich schitze ich mich,
die Ergebnisse meiner Avbeit hier in der beriihm-
ten Dunklen Halle zu Brabak vortragen zu diir-
fen ..

(héflicher Beifall)

... in dieser hochberiihmte Akademie, an der solch
iberragenden Kopfe titig waren wie E. C. G.

Ga...

(Fiiescharren und verlegenes Riuspern in den
Reihen der Dozenten)
hmm, und Zefo...

(bleiernes Schweigen im Auditorium)

.. Gh ... und, ja, wviele mehr. Ich bin mir sicher,
dass mein breiter Arbeitsansatz, der die Meinun-
gen aller aventurischen Vilker zu beriicksichtigen
trachtet, hier im liberal und tolerant geprigien
Brabak auf offene Ohren stofien wivd. Meine Pu-
blikationen sind iibrigens bei der Druckerei des
Roten Salamander in Form sehr schoner, robuster
und preiswerter Folianten erhdlilich. [...]

Jedes Volk, jede Kultur Deres weifs wum bestimmie
Zahlen, denen man eine besondere — ob nun posi-
tive oder negative — Bedeutung zurechnet. Als
Kenner der Al'Gebra, der hohen und hesindege-
falligen Kunst der Mathematik, habe ich mich in
den letzten Jahren diesen ... nennen wir sie der
einfachheit halber ‘besonderen Zahlen’ gewidmet,
in der Hoffnung auf bislang unbekannte Inter-
pretationen und erhellende Querverbindungen, wie
sie sich ja nicht selten beim Vergleich unterschied-
licher Kulturkreise ergeben. Weiterhin galt mein
wissenschaftliches Interesse dem magietheoretischen
und religidsen Aspekt jener ‘besonderen Zahlen’
. und gerade in nimlicher Hinsicht entbargen
sich mir bemerkenswerte Erkentnisse — in aller
Bescheidenheit sei dies angemerk. .

Fiir Mittellander gelten 3, 7 und 12 als Gliicks-
zahlen, als vollkommen 6 und 12, die 13 hinge-
gen als Zahl des Bosen. Die Novadis halten um-
gekehrt die 13 fiir eine Gliickszahl und die 12 fiir
wenig erstrebenswert, die 9 und deren Vielfache
aber werden als hetlig erachier. Der Tulamide
wiederum stellt sich ein wenig schlauer an ...
(vereinzelt Missfallenskundgebungen und héh-
nisches Lachen)

... und statter die Zahlen'mit gewissen Attributen
aus: magisch die 5, die 6 clementar, dimonisch die
7, heilig die 9, michtig die 12 und gliickverhei-
fBend die 15. Die Maraskaner, die bekannilich zu
ibermdfiger Simplifizierung neigen, ...
{schallendes Gelichter)

gestehen — folge des rigiden Dualismus — spezi-
eil der 2 und deren auf dem Wege der Multiplika-

:i0n erzielten Derivaten eine besondere Rolle zu.
Der 2 aber wird ja betleibe nicht nur auf Maras-
Zun, sondern in jedweder Kultur Bedeutung bei-
semiessen: dividiert man die mittellindisch-voll-
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kommene 12 durch 2, erhiilt man die — wiederum
—vollkommene 6, deren Halbierung die Gliicks-
zahl 3 ergibt. Das nenne ich Systematik!

Die 2 als absolute Grundzahl gilt als ewiges Sym-
bol der Wel, als die zwei Seiten einer Medaille, als
Zeichen von Geburt und Tod, Leben und Sterben.
Die 2 ist das Sein, das Symbol dessen, was ge-
schieht, als Sinnbild der Zeit und der Verinde-
rung. Die 12 wiederum — da erzdhle ich nichts
Neues — reprisentiert offenkundig die Gottheiten
— 12 an der Zahl ... quasi den geistigen Uberbau
des Menschen. In der 6 wiederum sehe ich nicht
einfach die Hilfte von 12. Numerisch symboli-
siert ndmlich die 6 die Sechste Sphire, den Ur-
sprung der Kraft sowie die sechs Elemente — und
somit eine nicht-gitiliche, allenfalls meta-gorlich
zu nennende Macht, kontrollierbar weder vom
Menschen noch von Géttern. Die 3 ist die End-
zahl, der Schlusspunkr — weil nicht erneut teilbar
— der durch 2 dividierten 12 und 6 ... und ent-
puppt sich zugleich als Ausgangspunkt wie als
Endergebnis der Rechnung. Der Sphairologia
zufolge steht die 3 fiir unsere Dritte Sphdre, fiir
unsere diesseitige Welt ... profunde Weisheit!
Schliisseln wir noch einmal auf und beginnen
gewissermafSen unten, also mit der als Zeichen
Deres interprerierten 3. 3 — das sind wiy, die Basis,
die grundlegende Einheit, das Fundament. Mul-
tipliziert mit der 2 — Sinnbild des Lebens, funda-
mentales Idiom der Aktion, der Handlung, der
unentwegt fortschreitenden Zeit, des Schicksals -
erhalten wir 6, die Kraft bzw. die Elemente. Die
Verdoppelung der 6 crgibr wiederum die gottliche
12. Mensch und Schicksal multipliziers gleich ele-
mentare Kraft. Multipliziere diese mit der schick-
salsalhaften Zeit ... und stofle auf das Géitliche?
Gittliches als Endstufe des Menschenmdglichen —
magophilosophisches Fingerlecken!

Kommen wir nun zu 7 und 13, fiir den Mattel-
linder Gliickszahl bzw. Zahl des Bésen. 7 und 13
scheinen antithetisch ... aber nur bei jener ober-
flichlichen Betrachtungsweise, die speziell von
Praioslaffen gepflegt wird.

(Heiterkeit)

Die eingehende Analyse zeigt aber iiberraschende
Gemeinsambkeiten: nicht nur, dass sowohl die 7
wie die 13 zu den sogenannten ungeraden Zahlen
gerechnet werden, beide sind auch — viel interes-
santerer — unteilbar, also Primzahlen. Die 7 als
Gliickszahl ... das verwundert zundchst, gedenke
man der omndsen Dimonenheimstatt in der Sieb-
ten Sphire und der siebenstrahligen Dimonen-
krone.

(verhaltenes Lachen)

Doch man lasse sich nicht tduschen und hiite sich,
die gliicksbringende Potenz der 7 gering zu schiit-
zen. Im Gegenteil lohnt es, der 7 besondere Auf-
merksamkeit zu schenken, spiegelt sich dort doch
das Gute, welches durch das Bise entsteht. Dass

schlussendlich das Bose auch das Gute erschafft,
respektive erschaffen kann, legt das Exempel der
Sieben Gezeichneten nahe. Diese Zahl, ein Hy-
brid, eine Chimdre, Kreuzungspunkt von Gut und
Bise, Licht und Dunkel, verdient wahrlich unse-
re volle Aufmerksamkeit. Doch wenden wir und
zundchst der 13 gu, ...

(Zwischenruf: “Ta, aber — und die 77”)

... der Zahl des Bosen in den Augen der Mittellin-
der: Zewchen des dretzehnten Gottes, des Namen-
losen, ultimativen Feindes — und auch jener Dii-
monen, die derzeit Leben, Welt und Seelenheil
bedrohen. Allerdings messen sowohl Novadis wie
Tulamiden der 13 erne gliicksbringende Bedeu-
tung bei: welch Dilemma!

(erneuter Zwischenruf: “Aber was ist jetzt mit
der 77%)

Moglicherweise miissen wir zuerst unseren Blick
fiir die Ergenherten der Volker schirfen, um niche
den Fehler der Praioslaffen zu begehen ...
(lautes Gelicher)

... und jede Position, die nicht zwanglos mit der
etgenen in Ubereinstimmung zu bringen ist, rund-
heraus als falsch zu deklarieren. Indes empfehle
ich, bei der Bearbeitung tulamidischer Zahlen an-
stelle der Multiplikation, die bei unseren bisheri-
gen Uberlegungen sum Einsats kam, suvérderst
Addition und Subtraktion zum Einsatz su brin-
gen. Der Tulamiden Hang zum Dualismus ist
hinlinglich bekannt, die 2 gilt als besondere Zahl,
als nimlich die des Gebens und Nehmens und
somit wieder als Zeichen der Zeit sowie Sinnbild
der singuliren Handlung des Menschen.
Evginzend fiihre ich an dieser Stelle die 3 als
Zeichen des Menschen ein — auch wenn sie die
Tulamiden nicht ausdriicklich als solche kenn-
zeichnen. Die 3 stellt sozusagen unsere Variable
dar und ermdglicht erst die Rechnung. Addieren
wir zur menschlichen 3 die 2 der Zeit respektive
deérin der Zeit erfolgenden Handlung, so erhalten
wir die 5 — tulgmidischem Verstindnis zufolge
mit dem Attribut des Magischen verschen. Uber-
zeugende Logik: Magie als Resultat des Menschen
harter Arbeit —und nicht als Geschenk oder Gabe
der Gotter. Addieren wir zur magischen 5 erneut
die 2, so erhalten wir die dimonische 7. Dieser
mathematische Vorgang wirft nun allerdings eine
ganze Reihe von Fragen auf und birgt heikle Im-
plikationen: das dimonische als zwangsliufig
menschliches Werk, weil Weiterfiihrung der Ma-
gie? Eine —wenngleich riskante — Zwischenstufe
zur heiligen 9? Oder miissen wir unsere Betrach-
tungen im ambivalenten Lichie der zwitterhafien

.7 anstellen? Steckt mehr Gutes im Damonischen,

als wir glauben mégen oder als man uns glauben
machen will? Dasvermeintlich Bose als Vorstufe
2um Guren? Heiliges als Weiterfiihring und Uber-
windung des Dédmonischen, welches wiederum
dem Magischen entspringt, letzieres basierend auf
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menschlicher Handlung? Oder stellt die Al'Gebra
uns eine Art Wegweiser zur Verfiigung: am An-
Jang, am Ausgangspunkr steht der Mensch (3) ,
dessen Weg (2) zu neuen Hohen (5) fiihrt, weiter
(nochmals die 2) ins Ddmonische (7) , um schius-
sendlich (erneut die 2) im Heiligen (9) zu miin-
den. Muss man ergo erst des Todes Tal durchschrei-
ten, um zu hoheren Ebenen zu gelangen? Per
aspera ad astra, wie der Bosporaner sagt. Das Neu-
geborene kennt in seiner Unschuld weder Gut noch
Bése. Die Erfahrung erst lehrt es unterscheiden.
Ist das Bose diberhaupt gar das Tor zum Guten?
Ohne Siinde keine Tugend? Wie kann Fiille exi-
stieren, wenn es die Leere nicht gibt?

(Unruhe im Auditorium)

Doch kehren wir zuriick zu unseren mathemati-
schen Verfahren: Addiert man zur heiligen 9 die
2, erhalten wir bekanntlich 11 ... symbolsrichtig?
Nicht auf den ersten Blick. Die 11 erfihrt in kei-
nem der uns bekannien Kulturkreise besondere
Beachtung. Die 11— ein bislang ungeklartes Pha-
nomen ... und fiir ehrgeizige, junge Wissenschaft-
ler ein attraktives Forschungsziel — hier lisst sich
wahrlich hesindianischer Ruhm erwerben!
(hektisches Getuschel der Scholaren)
Wegweisend sei auf nichrmenschliche Aspkere hin-
gewiesen: Die Elfen bzw. zumindeste der Elf im
Singular weist eine auffillige Verbalparitit sur
Zahl 11 auf. Die Zahl 11 als Zeichen der Elfen?
Vage Theorie! Dennoch mdachte ich eine weitere
Analogie nicht unerwihnt lassen: Wie die Elfen,
so ordnet man allgemeiner Lehrmeinung zufolge
auch die Angroschim als Volk vergangener Aonen
ein. In Analogie zu der Theoria der sterbenden
Gdtter kimnte man von sterbenden Vilkern spre-
chen. Die Zwerge verehren als Schopfergotthet
Angrosch (menschlich: Ingerimm) — den elften
Gott im Pantheon der Zwolfe. Atemberaubende —
wenn auch spekulative— Perspektiven ergeben sich
zuhauf: Die 11 als Zeichen zwerer — oder gar
aller — nichtmenschlicher Vilker? Oder doch —
bzw. zusitzlich als Bonus — Wegmarke ewigen
Derenlaufs, der bei 3 beginnt und iiber die reite-
rierte 2 (stehend fiir mehrfach vorgenommene
Handlungen) seinen Weg nimmi? Nicht zu ver-
gessen — und hier mache ich eine Anleihe bei den
Tulamiden, dass die Addition von 5 (magisch) und
6 (elementar) 11 ergibt. Wer auch nur ansatzwer-
se elfische und zwergische Mythologie kennt, der
staune: die Elfen traten aus dem Licht der Magie,
die Zwerge wiederum schuf Ingerimm/Angrosch
aus Erz ... Magie und Element also. Erginzend
sei indes vermerkt, dass in der Folge beide Volker
in den Besitz des gegenteiligen — fehlenden — As-
pekis gelangten: der Ubertritt in die Dritte Sphire
hat den Elfen einen elementar gefiigten Leib be-
schert. Zwergische Geoden wiederum gebieten iiber
mdachtige Magie.

Doch wollen wir nicht auf halbem Wege verhar-
ren, sondern konsequent die Kalkulation fortset-
zen: Eine weitere Addition von 2 verwandelt die
11 in eine 13 ... den Endpunkt, der indes nicht
alleinig und ausschlieflich fiir Béses stehi, son-
dern — der Al'Gebra zufolge — Gliick verheifst.
Nun konnten wir es uns durchaus leicht machen
und schlicht feststellen, dass sich beide Betrach-

26

tungsweisen zueinander in diametralem Wider-
spruch befinden und demzufolge eine der beiden
Auffassungen als falsch zu deklarieren ist. Doch
hat uns Hesinde ihren Geist nicht zu dem Zweck,
ihn brach liegen zu lassen, eingeflofit. Wir wollen
den Geist nutzbringend anwenden, sprich: nach-
denken und versuchen, mit Hilfe logischer De-
duktion These — 13 als Symbol des Bosen — und
Antithese — die der gliickverheifsenden 13 — in
einer Synthese zu vereinigen. Offenkundig pfle-
gen verschiedene Vilker — und hier bin ich mir
der uneingeschrinkten Zustimmung ethymologi-
scher Collegae gewiss — durchaus unterschiedliche
Betrachtungsweisen — so auch, was eben die omi-
ndse 13 angeht. Die 13 — finaler Punkt aller Rech-
nungen, aller Sprossen auf der Leiter der Macht
(Magie — Dimonen — Gorter— sterbende Vilker)
— die grofic Unbekannte mit zwer sich komplet-
derenden Aspekten: Bése und Gut. Hingt es dem-
nach nicht vom jeweiligen Volk ab, ob es am Ende
der Zeitliufe dem Bosen (Namenlosen) anheim-
fillt oder dem Guten — wie auch immer es ausse-
hen mag — zum Sieg verhilft? Miissen wir auf
unserem Wege zuerst die Magie meistern und dann
die Dimonen unterwerfen? Bezichungsweise:
Gehdren vielleicht Dimonen einfach zum Leben
dazu — gerade wie der strenge Winzer, in dem das
Wasser gefriert, Lebendiges erstarrt, ...
(verwirrtes Gemurmel im Brabaker Auditori-
um: “Winter? Wasser gefriert?”)

... dies aber in hoffnungsfroher Evwartung des
tsagefilligen Friihling, der das Land in griinem
Glanze neu erstrahlen lisst? Was bedeutet in die-
sem Kontext die Zahl 9— die der Gotter, des Hei-
ligen? Gilt es, den Glauben zu zerschlagen, um
ihn anschliefend neu zu entdecken, die Gotter
niederzuringen? Und haben wir dies vollbracht,
gehdren wir dann den sterbenden Volkern an ...
wie Elfen und Zwerge? Nein, alles retour, Fehl-
schiuss: ...

(ironisches Klatschen)

SchlieBlich verehren die Angroschim weiterhin
ihre Schépfergottheit, sind also vom Glauben nicht
abgewichen — und kénnen ihn demnach nicht
neuw entdeckt haben: kein sterbendes Volk also. Und
was die Elfen angeht: Ihre Reiche sind zerstort,
thre Zeit vergangen ... haben sie den Endpunkt
13 demnach schon erreicht? Sind die Elfen etwa
vor der bedriickenden Finalitit der Zahl 13 zu-
riickgeschreckt? Wir wissen es nicht!

Betrachten wir nocheinmal die 12. Die Zahl 12 —
Zeichen sowohl der Zwélfgorter als auch Symbol
des Ungliicks: unterschiedliche Interpretationen,
unterschiedliche Rechnungen: Die Verdoppelung
der elementaren 6 ergibt 12 — Ursprung der ‘mich-
tigen Zwilf” —, die Addition der magischen 5 und
der dimonischen 7 ergibt ... erneut 12 — bednsti-
gend die Verbindung von Magie und Dimonen,
Ursprung vielen Leids! Anderereseits: Wer der 3,
dem Symbol der Menschen oder Deres die (heili-
ge) 9 hinzufiigt, erhilt ... wiederum die 12, dieses
mal aber als Zeichen der Vollkommenheit und der
Zwélfgotter. Die 12 — also neutral? Warum nicht,
die Macht kann — Gewissensentscheid des Men-
schen —zu gutem oder zu bosem Zweck eingesetzt
werden. Selbiges gilt natiirlich fiir die Elemente.

Ein dhnlich ambivalentes Ergebnis fordert man
zutage, wendet man obige Betrachtungsweise auf
die 13 an. Die 13 als Ergebnis der magischen 6
und der elementaren 7: Elemente und Magie —
freilich sind diese zusammen in der Lage, ganz
Dere der Vernichtung anheim fallen zu lassen ...
oder auch vor Unheil zu beschiitzen.

Gehen wir noch etnen Schritt weiter: Die Additi-
on der Zahlen 3, 6, 7, und 12 ergibt 28. 28 erhal-
ten wir also durch Addition von 4 Zahlen. Divi-
diert man nun das Ergebnis — 28 — durch die
Anzahl der Zahlen, deren Addition eben dieses
Ergebnis kreiiert hat — also # — erhalten und
kehren wir wieder (wie von einigen ZuhGrern aus
dem Auditorium bereits drir

ohs wngemahnt) sur

7 zuriick — zur jener 7. dic wir nut — infolge
zwischenzeitlich angesteliter Uberiegungen —
enorm geschirfiem Geiste nummnehr Star und deut-
lich als Symbol der in einer wnic

alergreifender

Perspektive aus guten und bises Tediuspekten ver-
einten Gesamtheit identijizicren

Wie wir sehen, stellt die Zaldenyystik emn aufser-
ordentlich bedeutsames, ju nudhgeride unverzicht-
bares Werkzeug des Philosophes s Magophilo-

sophen dar. In exquisiter Klarkes: definiers AL-

Gebra die Problemstellung wnd sevmiittelt wert-
volle Anhaltspunke, was die Amalyse Geerifft. Wir
als Philosophen, Magophilosophen wd Forscher

stehen gegeniiber der Mensciiesz

senndd wech gegen-
siber nichtmenschlichen Viikern — wu dev Verani-
wortung, unsere mentale Lerstaing aeed gejordert.
Verehrtes Auditorium, der Fa

schaftler bemiiht sich um eine magh:

¢

el Wissen-

Churate
Beschreibung der Dinge. Dise Bcdesesing, die die-

se Dinge fiir den Einzelnen a wnn aber

wac
nur eben jener Einzelne sclbse wn pendasgefilliger
Weise selbst und fiir sich — wné
schliefilich fiir sich! - ¢
Hilfe jener Basis, die wir kit wserer Arbeit dem
Denkenden zur Verfiiguag ssellen.
Hochgelehrte Senhora Terbwsios. hucheerehrter Se-

i wund aus-

. Eies indes mit

nhor Curator, verehrte Desensen sind iiebe Scho-

laren, ein wenig Geduld noc: Romme Tum

Fazit: Des Magoplhilosophen

< 15t ja nicht
auszuschlieflen, dass einer dor hior wieesenden,

sen oder

hochbegabten Brabaker Scholizren uag

einem verwandien iiss rebict der-

einst forschend titig wivdl, des lasophen

nodent an-
wid Reli-

ngen —

ureigenste Aufgabe wlio evdlicie s

spruchsvollen Ziel, Philisophse, !

gion nuteinander 1 Verbudung sa &
und zwar unter dens jedwedes wndererwcitige An-

liegen diberlagernden Aspeks dev driingenden exi-

stentiellen Fragen: Woher, Wokin wnd Warum
das Ganze? Den junges Collegie mze ich, stets

wachen Geist zu bewahven, 1t nachzi-

Lty
denken, scheinbar Gesicheres — wnd dasu zihle
ich alle Lehrinhalte — aufs harmdict:

terfragen, cigene Erktennisse selbstkritisch su be-

ste su hin-

urteilen, nie zu versagen wnd geistige Arrogans
2 meiden wie der Diimon geweiltes Wasser. Weis-
heit ist nimlich wie Staub und Luft: Es gibt sie
iberall.
Ich danke fiir die Aufmerksambkeit.
(Beifall)

Gabriel Eggert
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A LBEIRDNIA

Vom IRrieg in Albermia — Inavptfiguren des Ronfliktes

JRonigin Inoher ni Bennain

Die am 3. Boron 997 BF zweitgeborene Toch-
ter Fiirst Cuanus ui Bennains und Fiirstin Idra
Bennains von Elenvina fiihlte sich cigentlich
zur Kirche Rondras berufen, folgte ihrer
Schwester Emer jedoch in der Thronfolge
nach, als diese auf die Krone Albernias ver-
zichtete, um sich mit Prinz Brin von Gareth
zu vermihlen. Invher ni Bennain verlieB das
Noviziat und stiirzte sich in die Studien, um
ihrem Land eine gute Herrscherin zu werden.
Doch die Jahre des Friedens in Albernia wihr-
ten nicht lang. Wiihrend Isora von Elenvinas
Usurpation des albernischen Fiirstenthrones

im Jahre 1011 BF wurden die Thronerbin und
ihr Bruder Ruadh zwei Jahre lang im Fiirsten-
palast zu Havena gefangen gehalten. Zu ihrem
Gliick schreckte Isora davor zuriick, das Blut
threr Schwesterkinder zu vergiefen.

Auf dem grofien Hoftag im Jahre 1014 wurde
Fiirst Cuanu zum Koénig Albernias erhoben,
und seit dem Jahre 1017 BF fiihrte Invher ei-
nen Teil der Regierungsgeschifte. Auf Verhand-
lungen ihrer Mutter Idra hin ging Invher im
Jahre 1018 BF den Traviabund mit Prinz Ro-
min von Kuslik-Galahan ein. Das Schicksal
wollte es jedoch, dass Prinz Romin sein Erbe
verlor, ehe er es antreten konnte — seine Mut-
ter Kusmina von Kuslik-Galahan wurde in
Kuslik entmachtet. Drei und fiinf Jahre spiter
wurden der Thronfolger Finnian und Prinzes-
sin Branwyn geboren.

Am 30. Efferd 1022 BF erhob Cuanu ui Ben-
nain seine Erbin zur ihm gleichberechtigten
Kénigin, wihrend er selbst die Politik langsam
hinter sich lieB, im Jahre 1027 BF legte der
heldenhafte Kénig Albernias die Delphinkro-
ne ganz in Invhers Hiinde und zog sich zu-
rick.

Just in diesem Jahr verbreiteten Herzog Jast
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Gorsam von den Nordmarken und Tsora von
Elenvina Geriichte, die Familie Bennain siBe
zu unrecht aufdem Thron Albernias und miisse
hinter der ilteren Familie Ulaman zuriicktre-
ten, deren letzte Erbin Tsora von Elenvina sei.
Mit dem Fall Emers ist auch die Regentschaft
der Bennains in Gareth beendet, und der Her-
zog der Nordmarken regiert nun das Reich.
Bereits friih galt Kénigin Invher als traditions-
bewusste und heimliche Verfechterin der Un-
abhingigkeit Albernias als eigenstindiges Ko-
nigreich. Mitder Ernennung von Jast Gorsam
zum Regenten des Reiches nun steht sie mit
dem Riicken zur Wand. In der Wahl, sich und
Albernia dem Mann zu unterwerfen, der sich
seit Jahren kaum verhohlen bemiiht, das Ké-
nigreich im Westen unter seine Kontrolle zu
bringen, oder den offenen Konflikt und einen
sicheren Krieg um die Herrschaft Albernias zu
riskieren, entschied sich Invher ni Bennain fiir
den rondrianischen Weg. Regent Jast Gorsam
erklirte sie zur Reichsverriterin und jeden, der
thr folgt, fiir vogelfrei.

Man sagt Kénigin Invher mit ihrer ruhigen Art
nach, die Liige von der Wahrheit unterschei-
den zu kénnen. Thre direkte Art, Konflikte zu
16sen, zeigt nach wie vor eher das Denken
einer Kriegerin als das einer Diplomatin, doch
Invher weiB, dass Kriege nicht nur auf dem
Schlachtfeld gewonnen werden. Der Schatten
ihres Vaters ist groB, doch die Kénigin Alber-
nias ist bemiiht, daraus hervorzutreten und sich
den Ruhm zu erarbeiten, der ihr einen Platz
an Rondras Scite sichern wird — und sei es als
Feldherrin gegen das Mittelreich.

Die Zukunft wird zeigen, welche Folgen fiir
das Kénigreich, aber auch das Kaiserreich die
Unabhingigkeit Albernias nach sich zieht.

TRiirstin Isora (Jlaman

oon Glenoing

Eigentlich war die 962 BF geborene [sora von
Elenvina dem Fiirsten von Albernia, Cuanu ui
Bennain, versprochen. Doch dieser 18ste das
Verlobnis, um sich mitihrer zwei Jahre jiinge-
ren Schwester Idra von Elenvina zu vermih-
len. Diese persénliche und éffentliche Enttiu-
schung verbitterten die chrgeizige Baronin von
Elenvina fiirs Leben.

Im Jahre 1009 wurde eine Verschwérung gegen
First Cuanu vereitelt, in deren Zentrum an-
geblich Tsoras Erhebung zur Firstin gestan-
den haben soll. Eine Beteiligung konnte ihr
aber nie nachgewiesen werden. Doch die In-
trigen der gewitzten Nordmirkerin reichten
weiter, als das Fiirstenpaar ahnte. Isora schaff-
te sich im albernischen Adel mit viel Geduld
eine Machtbasis. Als Fiirst Cuanu mit Graf
Raidri Conchobair lange auBer Landes weilte,
ergriff Isora im Praios 1011 BF ihre Chance.
Sie lieB den Fiirstenpalast stiirmen und die Kin-
der des Fiirsten gefangen setzen, allein ihre

Schwester — die Fiirstin — konnte flichen. Als
sich Isora von Elenvina auf den Thron des
Fiirstentums setzte, spaltete sich das Land in
zwei Lager und fiel fiir zwei Jahre in einen
Biirgerkrieg.

Erst 1013 BF gelang es Cuanu, sein Fiirsten-
tum, seine Stadt und seinen Palast zuriickzu-
erobern und seine Kinder zu befreien. Die
Thronriduberin wurde daraufhin in eine zehn-
jahrige Verbannung verstofen, die sie in den Nord-
marken und im Lieblichen Feld verbrachte.
Kaum war diese Frist verstrichen, kehrte Isora
mit einem Paukenschlag nach Albernia zu-
riick, als auf der Adelsversammlung des Jahres
1023 BF zu Bredenhag ihr Favorit, Baron Jast

Irian von Crumold, den Titel eines Grafen von
Bredenhag erhielt. Was nur ihre engsten Ver-
trauten wissen, ist, dass mit der von ihrer un-
ehelichen Tochter Rhianna regierten Grafschaft
Winhall bereits die zweite Region Albernias
wieder unter Isoras Einfluss geriet.

Im Jahr 1027 BF holte Isora mit Hilfe des Her-
zogs Jast Gorsam vom GroBen Fluss zu ihrem
groBten Schlag aus: Sie erklirte sich als letzte
Erbin des echemaligen Fiirstenhauses Ulaman
und damit die auf dem Thron Albernias sit-
zende Familie Bennain zu Usurpatoren.

Der Fall ging vor das Reichsgericht, doch be-
vor hier ein Urteil gefillt wurde, eskalierte die
Situation. Die um Ausgleich bemiihte Reichs-
regentin Emer ni Bennain fiel vor Gareth, Jast
Gorsam wurde Regent, und Invher ni Bennain
verweigerte dem Reich die Gefolgschaft.

Seit dem Kronrat von Elenvina im Ingerimm
1027 BF ist Isora kraft der Ernennung durch
den Regenten Jast Gorsam Fiirstin Albernias.
De facto muss sich Isora ihren Thron jedoch
erst erkdmpfen —und das Fithren von Armeen
filleihr nicht so leicht wie das Kniipfen politi-
scher Netze.

Salk
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- @mevte Drachenplage
im ((indhag

WinDHAG. Ein Jahr ist verstrichen, seit dem
grausamen Treiben des Wurms vom Windhag
durch eine Gruppe tapferer Recken ein Ende
gesetzt wurde (siehe Aventurische Boten 100
bis 107) — ein Jahr, in dem die Wunden, die der
Bevélkerung wihrend anderthalb Jahren der
Heimsuchung zugefiigt wordefi waren, heilen
oder vernarben und niedergebrannte Dérfer
wieder aufgebaut werden konnten. Doch —oh,
ihr Zwolfe! — es konnte vergebens gewesen
sein! Denn aus der Markgrafschaft sind Be-
richte in die Stadt des Regenten gelangt, die
von einer neuen Bedrohung durch das Lind-
wurmgeziicht kiinden.

Von der michtigen Zollfeste Harpenstein aus,
wo auch der Nachschub fiir die herzoglich-
grangorischen Belagerer der abtriinnigen Stadt
Harben geregelt wird, wurden sie das erste Mal
erblickt: ein Schwarm von gewiss einem Dut-
zend Westwinddrachen, von dreizehn mun-
kelt man gar, die wie der Sturmwind vom Meer

her auf die Kiiste heranflogen, angefiihrt von,

einem sichtlich uralten und um einiges gréBe-
ren Vertreter seiner Art. Nun sind die Drachen
unter dem Westwind kein ungewdhnlicher
Anblick an den Kiisten Windhags, wo sie zahl-
reich in den Klippen horsten und sich mit den
Fischern um Beute aus dem Meer streiten. Doch
dieser Schwarm kam von hinter dem Hori-
zont, wie Turmwachen und die Besatzungen
der Fischerboote beschworen.

Wihrend der Schwarm tiber Harpenstein krei-
ste, liel3 der Uralte sich auf dem Dach der Fes-
tung nieder, und wieder hallte eine schreckli-
che Frage in den Képfen von Panik erfiillter
Menschen — doch dieses Mal eine andere, als
sie vom Windhager Wurm tiberliefert ist: “Wo,
Menschlein, ist die, die wir suchen?”

Und der Schwarm zog anschlieBend weiter,
tiber das von cinem Belagerungsring umschlos-
sene Harben, wo Piratenpack und die Solda-
ten des Markgrafen Cusimo ebenso aufge-
schreckt wurden (woraufhin die Heerfiihrer
die Angtiffe fiir cinen Tag cinstellen lieBen),
und dann tief in das Gebirge gen Schnecken-
kamm, wo der Wurm vom Windhag einst er-
schlagen ward.

Mehrere Tage lang duckten sich die Bewohner
der Bergdorfer unter den am Himmel entlang
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streifenden Silhouetten der Drachen und lie-
Ben ihr Tagwerk ruhen. Und dann, so schnell
wie sic gekommen waren, sind die Ungeheuer
wieder verschwunden. Gen Westen iber das
Meer der Sieben Winde, sagt man —und Furcht
greift um sich, die Angst vor dem Rachezorn
des sagenhaften Drachenkénigs von jenseits des
Meeres.

pd

Aventurischer 'Bote, Rondra 1028 BE

Streiter des Regenten
tragen Siege daoon

GARETH. Die kaiserlichen Einheiten, die
Reichsregent Herzog Jast Gorsam vom Gro-
Ben Fluss wider die Finsternis entsandt hat,
rollen die Schergen aus den Schwarzen Lan-
den auf und lassen den garetischen Bauern
wieder aufatmen. In der Baronie Ochsenblut
(Kaisermark Gareth) konnte die Burg Rudes
Schild von dem Elenviner Garderegiment ge-
sichert werden. Nichtliche Attacken von Un-
toten wurden zuriickgeschlagen. Kidmpfern aus
den Nordmarken, wie dem Regiment [nge-
rimms Hammer, gelang es, auch értliche Trup-
pen zu sammeln. Sie konnten gemeinsam mit
garetischen Pikenieren und Langschwertern
Marodeure aus Untergras vertreiben sowie
Syrrenholt (Grafschaft Reichsforst) aus der
Hand gétterlisterlicher Pakterer, die tiber wil-
de Wolfsrudel herrschten, befreien. .
Das Reich steht geeint und mit vielen Waffen-
armen gegen die Schwarzen Schergen aus dem
Osten. Haltet aus, die ihir dies lest, und ver-
kiinder, dass die Streitér des Regenten das Land
wieder befreien! Fiir die Zwélfe, Praios voran!

AW

Auenturischer Bote, GSfferd 1028 B
TRanzleien nehmen Dienste

in Glenving auf

ELENvVINA. Unter den strengen Augen Reichs-
kanzlers Hartuwal Gorwin vom Grofien Fluss
wurde die Reichsverwaltung zu Gareth ange-
sichts der anriickenden Truppen Galottas und
Rhazzazors gerdumt, um in Elenvina auf si-
cherem Grund wieder errichtet zu werden.
Mittlerweile haben die Reichskanzlei, die
Scharzkanzlei und das Reichsgericht in der Stadt

des Regenten Ful} gefasst, damit alles den ge-
ordneten Gang der Dinge geht, wie es seit je-
her Praios’ Gebot ist. Kopf. Schreib- und Sie-
gelhand sind wieder bei Kriften und trotzen
der allgemeinen Wirrnis. Zwar sind viele
Schreiber, gerettete Akten und Schitze noch
in den engen Burgfliigeln Elenvinas unterge-
bracht, doch die Bauarbeiten zu gebiithrenden
Kanzleigebiuden haben begonnen. Uber den
aktuellen Stand der Kaiserlich-Garetischen
Informations-Agentur wurde nichts verlautet,
jedoch scheint sie kaum noch zu existieren.
Auch die Verwaltung der Praios-Kirche mit-
samt etlicher Geweihter, Bibliothekare und
Affillierten sind auf Geheil des Heliodan nach
Elenvina gezogen, beleben die Wehrhalle des
Himmelsfiirsten und mehren die Zahl der
Képfe in der Herzogsstadt.
So wird Elenvina mit seinen nunmehr 11.000
Seelen zum neuen Nabel des Reiches, zum
sicheren Fels in einer stiirmischen Brandung
der Dunklen Zeiten.

AW

Darpatischer Landbote, Traviamond 1028 BHF

Aufrubr in Glaskan

Zank, Hader bis hin zu handfesten Streitig-
keiten werden von Jilaskan. der mittelreichi-
schen Grafschaft im Perlenmeer gemeldet.
Grund dafiir soll das Jahresorakel sein (AB
111), das hier auf der Insel einzig von der ge-
weihten Grifin Trontir von Alfz verkiindet
wurde. Die Miiglieder des ‘Erleuchteten Ra-
tes’ unter Fithrung des Priesterkaiser-Nach-
kommen Gurvan Praiobur XII. wurden nicht
als Mittler zwischen dem Gétterfiirsten und
den Menschen auserwihlt.

Dass eine “frisch zugezogene Mittelreicherin'
und nicht ein wahrhaft rechtgliubiger Erbe des
strahlenden Kaiser Gurvans die Worte des All-
Einzigen” kundgetan haben soll, scheint letzt-
endlich nicht nur zu verletztem Stolz gefiihrt
zu haben. Matrosen berichten, dass die ansons-
ten so obrigkeitsfiirchtigen Praioten mit der
Regentschaft der Grifin haderten und deren
Garde in so manches Handgemenge verwi-
ckelten.

Jens Blome / CG

! Grifin Trontir wurdc 1000 BF von Kaiser Hal belehnt.
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