und -unterliegt der redal
Schriftgelehrter, nimmt aber :
richte fahrender Aventurienkundler entgegen.

im {brigen versteht sich das Journal als Wahrer der Guten
Sitten, Hiter von Recht und Ordnung, Kémpfer fir die Reinheit
der aventurischen Sprache und Feind allen Dunkelsinns!

L wird gekr
der Held dem Luxus seiner Villa frént,
wenn ein neuer Herr ist in der Lehranstalt,
oder Angroschs Hammer auf den Boden knallt,
wenn der Zwergengott so ldsst die Erde beben,
kann man’s im Boten miterleben!
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ISaiser von Punin

PuNIN. Am 15. Praios 1029 BF hat sich Selin-
dian Hal von Gareth zum Kaiser des Raul-
schen Reiches kronen lassen und erhebt da-
mit Anspruch auf den selben Titel wie seine
Schwester Rohaja.

Selindian wei3 das heilspornige Almada,
Land von Wein, Ross und Fehde, hinter sich,
wo er zu seiner Krénung bejubelt wurde.
Rohaja folgen die iibrigen Provinzen des zer-
splitterten Mittelreichs vom sturmumstosten
Windhag bis zum Hafen von Perricum, vom
goldenen Weizen Eslamsgrunds bis zur Or-
kenwacht am Finsterkamm (siche AB 117).
Die Reaktionen auf die Kréonung fallen in
Schreibstuben wie Herrscherhéfen unter-
schiedlich aus.

§
i
i
N

X
1

Rrinungsbericht aus dem Yaguirblick, ciner patriotisch-almadanischen Dostille Puning

Viat Allmada:
- IRaiser Stlindian Il gekednt -
~Punin wird Capitale des Mittelreiches

Golden erhob sich das Praiosrund tber der
chrwiirdigen Capitale Punin, dem Stolz und
Herzen Almadas. Prichtig geschmiickt war
cinjedes Haus, ein jedes Geschift, jeder Turm,
jede Taverna, jeder Platz. Denn GroBes erwar-
tete dieser 15. Praios, 1029 Gétterliufe nach
dem Fall des gotterlosen Bosparan. Grofieres,
als je zuvor hier gesehen. Denn heute ward
hier der Kaiser gekrént, im Palaste des Got-
terfiirsten, und alle, ein jeder Caballero, eine
jede Domna waren gekommen, dies zu schau-
en und zu feiern. [...]

Manch einer, der vom Hoftag zuriickkehrte,
wusste bald vom Zwist zwischen den Kaiser-
erben zu berichten. Vom “Thronraub zu Ga-
reth”, wie Rohajas Proklamation zur wider-
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rechtlichen Kaiserin yaquirauf, yaquirab bald
geheiBen wurde. Es war ein Skandal! Wacker

hat sich der junge Infantin der Héhle der Lo-

win geschlagen — und im Siegeszug kehrte er
in seine Heimat Almada zuriick.

Freilich, es waren nur wenige Getreue, die der
wahren Erblinie Rauls folgten. Blind vor
Schmerz und Verlust waren fast alle Groflen
des Reiches gewesen, als sie die Schlange
Rohaja zur Krénung fithrten. Doch einige leis-
teten Widerstand. [...]

So fithrten die Magnaten Almadas den Infan-
ten fast ginzlich verlassen vom Rest des Rei-
ches zuriick in die Capitale Punin. Nicht nur
alle gewissenhaft gepriiften Rechtsgutachten
sprachen fiir die Folge des Prinzen Selindian

In dieser Ausgabe

Der JRaiser von Punin
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T)eune ARademicleitung in Punin
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Okdragosch unter
Angroschs Stegen
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Villa Bardosruh
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Die Praios- Rirche
im ((andel der Zeit
Stite 24
Die Akademiesiegel
Stiten 25
In aller Kiirze

Stite 28

auf den Thron seines GroBvaters Kaiser Hal
I, sondern — wichtiger noch — sein méinnli-
ches Blut und schlicht die Tradition. -

Nie hatte es eine aufrechte Frau aufdem Thro-
ne Rauls gegeben, nie sollte dies nach altem
Brauch und dem Wissen um den Fall der
Hela-Horas sein. [...]

. Mit Sorgenmiene verfolgte unser aufrechtes

Volk die Kunde tiber die Scheinkrénung Roha-
jasam 1. Praios des neuen Jahres. Diese konnte
schlieBlich nur an den Namenlosen Tagen vor-
bereitet worden scin. In Punin aber beschied
der Kénig, dass seine, die wirkliche Kaiserkrs-
nung am 15. Praios zu erfolgen habe. [...]

Gareth war gefallen. Keine Ordnung herrscht
mehrin der einstigen Metropole, das Haus des

1




MITTELRETICH

Gotterfiirsten war schwer verletzt, der Kaiser-
palast zerschmettert. Da war es Weisheit, die
Capitale des Reiches vorerst Punin zu heifen.
Ordnung und Recht soll vom alten Zentrum
der aventurischen Gelehrsamkeit ausstrahlen
in den weiten Rest des Reiches und allen Dun-
kelsinn vertreiben. [...]

Der Konig stand vor den Hochgeweihten, der
Adel Almadas hinter ihm. Strahlendes Wei3
trug Seine Konigliche Majestit, das Haar lo-
ckig auf die Schultern hinab fallend, die Au-
gen glinzend, wenn auch ein wenig mide. Er
war am Ziel einer langen Reise. Am Ziel eines
bitteren Kampfes. Am Ziel der Macht.

Almada )ubclt seinem Kaiser zu. Die zer-

Bauern und Handwerker am 15. Praios
kurzzeitig die Arbeit ruhen, um den neuen
Kaiser hochleben zu lassen und einen Krug
Wein auf seine Gesundheit, die bisweilen
Agléés: zur Sorge gab, zu*trinkcn. Vielleicht,

so erhofften sich viele still, wird ein Kaiser

im eigenen Land dem Volk mehr Wohlstand
bescheren. '

Mit der Krénung entluden sich all die Ab-
neigungen gegen Gareth und den dortigen
Hof, die sich in den letzten fiinfzig Jahren

angestaut hatten. Seit dem jahen Ende der

eslamidischen Dynastie mit dem Tode Kai-
ser Valpos fiihlten sich die Almadaner nicht
ausreichend im Reich reprisentiert.
Insbesondere die Weigerung Pervals und

Retos, das Ambhallassih zuriickzuerobern,

und Retos Entscheidung, Almada durch,',“
Kronverweser verwalten zu lassen, sorgten.
fiir Unmut. Mlt_Selmdlan Hal von Gareth

haben die Almadaner nun wieder eine leuch-
tende Herrschergestalt, die trotz der Garet-
her Abkunft als ‘einer der Ihren’ angesehen
wird — wuchs der junge Infant doch unte
den Augen der Almadaner auf. Verspitet tra

fen Gesandte aus dem Protektorat Hot-Alem

] | ine seltene Ein--
r Krbnung zu Pumn Auchinden
Dérfern weit entfernt der Kapltale lieBen die

- Kaiser! Es gibt .

“ cenarios, die

- gestimmt.

Selindian Hal kniete nieder. Es segneten ihn
die Geweihten. Wahrer der Ordnung Praio-
nor di Balligur iibernahm die prunkvolle Al-
madinkrone, nunmehr Insignium eines Kai-
sers, und hob sie hoch tiber alle Képfe. Der
Konig ward bekleidet mit dem kaiserlichen
Hermelin, dem GroBen Kronungsmantel. Er
empfing die Greifenkugel in die Linke, das
Reichsszepter stolz und wiirdevoll in der Rech-
ten. Das Kaiserschwert Amalidion, die Endu-
riumklinge der Eslamidenkaiser, giirtete sei-
ne Seite. Gottlicher Segen und Schutz, weltli-
che Macht und Recht sowie die Kraft zur Wehr
wurden so dem zu Kiirenden tiberbracht. [...]

Reaktionen auf die Baiszrkrﬁmmg’ in Punin

em, um Kronungsgeschenke zu ubcrbrmgen

* Provinzen des’ M;ttelrelches fiir Unmut, wenn

Reisende und Barden aus den stidlichen Lan-
den berichteten. So hérte man den kaiserlichen
Marschall Alrik vom Blautann und vom Berg
in kleinem Kreis poltern: “Es gibt kei
eine Kaiserin u

; 1 'cinen
Komg, dem der Almadaner Wein zu Kopfe

~ gestiegen ist!”
Aber unter Reichsacht werden die Almadaner

nicht gestellt. Im Gegenteil: Von Herzog Jast
Gorsam von den Nordmarken wxrd berlchtet
dass er nicht ged scher

ten die abtriinnigen
gen ihrer Herkunft geringer zu achtcn oder
abzustrafen. Etliche von ihnen hatten am 15.
Praios Hoch-Rufe aufihren netien Kaiser an-

retien die Kernprovinzen Kaiserin Rohajas
und Kaiser Selindian Hals direkt aneinander-
grenzen, fiirchten Bauern und Dérfler um

Emte Vleh und Famme Wer weil3, ob mcht

- Nov

Kaiser Selindian Hal drehte sich um ins Licht.
In voller Pracht erstrahlte er eingetaucht in den
Schein der Sonne, als der Chor zum Kré-
nungschoral ansetzte, begleitet von Gong und
Fanfaren. Unter den Klidngen des Jubelgesangs
schritt unser junger Kaiser hinaus, im Gefol-
ge die Geweihtenschaft und die Wiirdentri-
ger. Der Tag hatte einen neuen Kaiser, doch
sein Volk muss er erst gewinnen, sein Reich
neu errichten. Almada aber, das zu Recht als
Herz des Reiches bezeichnet wird, steht ge-
eint hinter seinem Kaiser und jubelt ihm zu:
“Vivat Selindian Hal! Vivat Almada! Vivat das
Reich!”

‘hen: Ihre Vasallen sind heiBbliitig und stolz

ssen nur wenig auf ihren eigenen
rren kommen. Es soll hier bereits : zu
Ehrenhindeln, Raufereien und
Sch... miitzeln zwischen Baronen, Niederad-.
ligen und Gefolge von Garetiern und Alma-
danern gekommen sein.

Kali killah IIL., oberster Herrscher der
eignissen im
ckt, soll einen
n Kaiser jedoch vorziehen. Damit
der Friede von Unau (siche AB 106) seitens
der Ungldubigen gewahrt bleib, soll er Ge-
sandte an bclde Kalserhofe geschlckt habeh ‘

chdcrauﬂodem der Reconqmsta, einer al-
madanischen Bewegung, die die Region siid- -~
lich des Yaquir vom Kalifat zuriickerobern
méchte: Wihrend Emir Dschelafan al-Ter-
gaui be chwnchtlgende Worte spricht, heizt -
der maltge almadanische Relchsverwescr’iiﬂ
Khorim Uchakbar, der nun fiir seinesglei-
chen streitet, die Stimmung an.
Aus Aranien dringen vorsichtige Stimmen.
Dortbejubelt man immer noch den Sieg tiber
Oron, undcmstwellen verhalten sich das Ko-
, ihre Untertanen beiden Kai- -
sern gegeniiber wohlwollend. 5

RRrinungsbericht des Garether & Mirker Dyerold, einer Rinigstreuen garetischen @azette

Tarrisches Volksfest in Punin

Das Schauspiel, das in Punin abgehalten und
dort mit dem feinen Wort Krénung versehen
wurde, hat auch hierzulande fiir grofe Hei-
terkeit und eine fréhliche Stimmung gesorgt.
Aufvielen Plitzen und Mirkten Garetiens fan-
den wie in jedem Jahr sommerliche Feste statt,
aufdenen ein herrliches Puppenspiel geliefert
wurde: Selindian Hal, eine blasse Handpup-
pe mit einem hohlen Kopf, in die jeder seinen
Zeigefinger stecken kann, um nach Lust und
Laune mit dem Kopf zu wackeln, wurde zum
neuen Helden auf den Biithnen der Schausteller.
Auch in Punin hat es solche Freude gegeben,

2

wie man hért, und auch dort ist eine Hand-
puppe gekrént worden; wie hohl der Kopfist,
weill man nicht, dass er aber lustig nicken
kann, das weill man wohl.

Die Almadaner — seit jeher ganz Grofle im
Nachiffen — setzten dem armen Knaben eine
Krone auf, fiihrten ihn am Hindchen durch
Punin und flisterten ihm solange ins Ohr, er
sei ein Kaiser, bis er es nun selbst glaubt. So
begierig waren die hochfahrenden und fiir ihre
Eitelkeit beriichtigten Magnaten Almadas, ei-
nen ‘eigenen’ Kaiser zu haben, dass sie den
blassen Knaben schier tiberforderten. Zu Tode

ermiidet und erschépft hing er schlaff in sei-
nem Thronsessel, die zur Kaiserkrone umge-
strichene Almadinkrone schief auf seinem
Haupt, die Augen dunkel unterlaufen. Wiren
die Almadaner geschickter im Nachiffen und
Plagiieren, so hitten sie dies Piippchen besser
ausstaffiert und wirksamer in Szene gesetzt.
Doch auch das schénste Kostiim macht kei-
nen Kaiser. Dazu kiirt das gottergewollte
Schicksal nur die Erwihlten, die Kaiser sind
dies im Blut, im Herzen und in ihren Taten:
Rohaja von Gareth hat es bewiesen.

Der garetische Adel steht geschlossen hinter
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unserer Heldenkaiserin Rohaja und hilt die-
ser tapferen Heerfiihrerin die Treue wie einst
die weisere Mehrheit des Kronrates zu Elen-
vina. Diese hohe Versammlung der Vorneh-
men des Raulschen Reiches sahen schon
damals, wie die Magnaten Almadas den jiings-
ten und weichsten Spross des Kaiserhauses
verfiihrten.

Wie tief ist Almada gesunken, der Schwester
den Bruder zu rauben? Den Sohn unseres
herrlichen Reichsbehiiters Brin von Gareth
und seiner heldenhaften Gemahlin Emer ni

Bennain so zu verderben? Hat man denn in
Almada vergessen, dass die Stirke des Reiches
stets in Gareth geboren wurde? Eine wahre
Nachfolgerin Rauls des GroBen ist Kaiserin
Rohaja, die dieses Reich wieder aufrichten und
cinen wird, eine bemitleidenswerte Handpup-
pe in den Fingen der eitlen Almadaner Mag-
naten ist ihr Bruder Selindian Hal, an dem
sich nur das Gelichter entziindet.

Lasst uns schlieBen mit den Worten des Rit-
ters Barnemund von Plitzenberg, welcher
dichtete:

Kein Kaiser Hal
ist dieser Hal,
er ist zu fahl,

und ach so schmal
und blass einmal:

kein Kaiser Hal.

Ein zweiter Hal
im Yaquirtal?
Da lacht der Saal,
mit Recht zumal:
Kein Kaiser Hal
ist dieser Hal.

Bjorn Berghausen, CG, Niklas Reinke, AW

Inesindespicgel, ‘Rahja 1028 BIF

(mit erlduternden AAnmerkungen fiir die Teserkreise auferhalb der hesindianischen @elehrtenschaft)

~ “Sic transit gloria scientiae”

Gmeriticrung und T)euwahl der Spekeabilitdt zu ‘lDunin

“Sovergehtder Ruhm der Wissenschaft!” Die-
serart beklagten Freunde und Bewunderer den
Riicktritt Prishya von Garlischgrétzs vom Amt
der Spektabilitit! an der Academia der Hohen
Magie zu Punin, nachdem sie der Schule jahr-
zehntelang vorgestanden hatte. Das einst so
untriigliche Gedéchtnis der geriihmten Meta-
«magierin ist getriibt vom schindlichen Werk
der Borbarad-Moskitos: In der Schlacht in den
Wolken zu Gareth fielen groBBe Wissensschit-
ze im Geist Threr Spektabilitit einem Schwarm
derberiichtigten magischen Insekten zum Op-
fer. Derart an ihrem Gedankengut verstim-
melt, konnte sie es nicht mehr verantworten,
der bedeutendsten Zauberschule des Konti-
nents vorzustehen, und nahm ein Jahr nach
dem Vorfall ihren spitzen Hut aus Sternen-
seide.

Im Ingerimm 1028 BF versammelte man sich,
um die groBe Spektabilitit mit Reden und he-
sindegefilligen Vortriigen gebiihrlich zu ver-
abschieden. Als strenge, aber begnadete Ver-
mittlerin von wissenschaftlicher Erkenntnis
wurde sie in Laudatien gerithmt. Doch auch
Novatrix? wurde sic bemiiht schmeichelhaft
von jenen genannt, die ihre umwilzenden Re-
formen am ehrwiirdigen Curriculum® (wie
auch am Collegium) der Akademie stets ab-
gelehnt hatten.

‘Einer der Traditionalisten, der ehrenwerte
Wissensbewahrer Magister Magnus Sirdon
Kosmaar, rief gemill der Akademiestatuten
noch fiir den selben Abend das Collegium zum
Mephalsrat* zusammen. Die beiden aussichts-

C Seine Spektabilitit Sirdon Kosmaar )

! Titel eines Akademicleiters / einer Akademieleiterin bei den Magiergilden

? bosp.: Neuerin

* Curriculum = Lehrplan. Prishya lie als Spektabilitdt den magischen Unterricht und die Besetzung der Lehrerschaft

verindern und stief3 dabei viele Tradition um.

* Das Gremium der Puniner Akademie, welches in strenger Klausur iiber die Amtsnachfolge des Akademieleisters ent-
scheidet. Benannt nach Mephal von Punin, Abginger der Akademie und Griinder des Ordens der Mephaliten.
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reichsten Kandidaten standen nach allgemei-
ner Uberzeugung bereits fest:

Magister Magnus Salandrion Farnion Finken-
farn war der bekannteste Protegé von Spekta-
bilitdt Prishya, ein hervorragender Analyse-
zauberer und Arkanologe, der es nicht nur zu
einem Lehrstuhl fiir Magietheorie brachte, son-
dern gar ins Amt der Vize-Spektabilitit. Dass
er dariiber hinaus aus dem Elfenvolk stammt,
schadete selten seinem Ruhm als grofer Wis-
senschaftler, wird aber nun ein Politikum: Soll
ausgerechnet ein Angehériger des Elfenvolkes,
das als Inbegrift wilder und intuitiver Magie gilt,
die groBte Akademie des uralten Magierstandes,
das Zentrum der priizisen Astralforschung, fith-
ren? Unter standesbewussten Zauberern galt
er darum bestenfalls als Kuriositit, nicht als
ernsthafter Anwirter.

Gleichfalls ein anerkannter Magister fiir Ma-
gietheorie und ein Experte fiir Gildenrecht war
Finkenfarns Konkurrent Sirdon Kosmaar, Au-
tor der gildenmagischen Kleiderordnung und
vieler anderer lesenswerter Abhandlungen
zum Stand der Magier vor Gesetz und Gesell-
schaft. Kosmaar konnte die freie Forschung
der Academia mehrmals durch Anfithrung ur-
alter Sondergesetze vor einschrinkenden Gil-
den-Edikten bewahren. Dass nichter, sondern
Finkenfarn Vize-Spektabilitit geworden war,
hatte schon damals das traditionellere Colle-
gium stark irritiert. Umso besser waren nun
seine Chancen, Magistra Garlischgrotzs Nach-
folge anzutreten.

Vier Tage und Nichte lang dauerte die Klau-
sur und obwohl die Flure um die Konferenz-
riume herum mit dauerhaftem Silentium® be-
legt worden waren, konnte man doch das eine
oder andere Geriicht aufschnappen. Von ei-
nem immer nachdenklicher wirkenden Magis-
ter Finkenfarn war die Rede, und von immer
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verklausulierten Argumenten des Magisters
Kosmaar. Als Letzterer juristische Passagen
aus den Tralloper Vertrigen® und dem Codex
Albyricus” vortrug, mit denen er Magister Fin-
kenfarn von der Kandidatur ausschlieBen
wollte, verspielte er sich sogar im eigenen La-
ger viele Sympathien.

Als schlieBlich mit knappem Vorsprung Ma-
gister Finkenfarn zur Spektabilitit gewihlt
wurde, erzeugte diese Nachricht grofies Auf-
schen: ein Elf als Vorsteher der chrwiirdigs-
ten Akademie bosparanischen Erbes! Wihrend
Gesandte anderer Magierschulen demonstrativ
vor der anstehenden Einsetzungszeremonie
wieder abreisten, begriiBte man in neurohalisti-
schen® Gelehrtenkreisen die Entscheidung.
Schwer zu deuten war auch die Reaktion Ma-
gister Finkenfarns selbst: Regelrecht perplex
habe er das Wahlergebnis zur Kenntnis ge-
nommen und sich gleich darauf “zur Medita-
tion” in seine Gemicher zuriickgezogen.
Anders Magister Kosmaar, der im Tone resig-
nierten Bedauerns eine, so wortlich, Krise der
rationalen Wissenschaft befiirchtete, wohl
durch elfischen Einfluss ausgelést.

Am folgenden Tage wurde der groBe Kon-
ventssaal fiir die Amtseinsetzung der neuen
Spektabilitit festlich geschmiickt, und ein
Raunen ging durch den Raum, als pikanter-
weise (aber von Amts wegen) Wissensbewah-
rer Kosmaar selbst die alt tradierten Bospara-
no-Sitze rezitierte, die der Einsetzung jeder
neuen Spektabilitit vorausgehen. Dann trat
tiefe, erwartungsvolle Stille ein — denn nun
wiirde, dem Protokoll zufolge, Magister Fin-
kenfarn angetan mit Basiliusrobe und Rohals-
kappe, zwischen den Siulen erscheinen. Doch
nach einer schier endlosen Zeit des Schwei-
gens kam schlieflich verhaltenes Getuschel
auf, gefolgt von allgemeiner Unruhe: Denn
nichts geschah, der neue Akademieleiter blieb
verschwunden. Ein Bote wurde geschickt, um
nach ihm zu schauen, doch auch in seinen
Gemichern war er nicht aufzufinden. Erstam
Nachmittag trug ein Dschinn der Liifte die
Kunde herbei, dass der Magister auf der nérd-
lichen ReichsstraBe gesichtet worden sei — er
verzichte dankend auf alle seine Amter: “Die
Forschung ist die Kunst, das Verborgene zu
finden. Ich habe mich verloren und es ist an

> Verbreiteter Zauberspruch zur Erzeugung von Stille

¢ Erklirung aus der Zeit Murak-Horas’ (31 v.BF) zum rechtlichen Status von Elfen in Menschenreichen

7 Umfassendes Gesetzwerk zur Magie und dem Gildenwesen der Magier

# Neo- oder Postrohalisten: Anhiinger einer von Erkenntnisgewinn und Pazifismus getragenen Weltsicht aus der Rohalszeit
* Der Geschichtsschreibung nach Griinder und erster Akademieleiter der Puniner Zauberschule

der Zeit, dass ich mich wiederfinde”, so hit-
ten seine Worte gelautet.

Die anfingliche Sorge um Magister Finkenfarn
wich nun offener Bestiirzung — fast war es, als
hielte ganz Punin den Atem an. Denn wie bei
jeder Spektabilititen-Wahl erinnerte man sich des
Geriichts, dass nach Verstreichen einer Sieben-
tage-Frist ohne die Einsetzung eines neuen
Akademievorstehers der ruhelose Geist des
blutigen Fran-Horas’ selbst dieses Amt fiir sich
beanspruchen kénne —und der fiinfte Tag seit
der Emeritierung von Magistra Garlischgrotz
war bereits vorbei. Schleunigst berief Magis-
ter Kosmaar erneut den Mephalsrat ein — und
in Ermangelung weiterer Kandidaten konnte
er schon in den frithen Morgenstunden seine
Wahlins Amt der Spektabilitit verkiinden. Von
der neuen Spektabilitit an der Academia der
Hohen Magie ist wohl vor allem eine Besin-
nung auf Altbekanntes zu erwarten. Die Wege
eines beinahe zur Spektabilitit gewordenen
Elfenmagisters konnten indes auch in Zukunft
noch fiir manche Uberraschung sorgen.

-

Ausfiihrliche Beschreibungen zur Aca‘de—\
mia der:Hohen Magie zu Punin sowie zu
Prishya Garlischgrétz und Sirdon Kos-
maar finden Sie in der kommenden Regi-
onal-Spielhilfe Herz des Reiches. Salan-
drion Finkenfarn ist in Aus Licht und
\_Traum, S. 106 genauer vorgestellt. . )

Auge von: Khunchom alngCZCIChnCt und
 kiirzlich zur Emeritierung als Spcktab'htat
von der eigenen Akademie mit dem Titel der
" Dracomaga gechrt. Sic ist bekannt als eine

glithende Verehrerin der Heiligen Canyzeth,

~ der Schutzpatronin der Erkenntnis. Es heifit,
auch die Gétter wissen ihre Gaben zu schit-

zen. Im Besitz Frau von Garlischgrétz’ soll

sich eihcs der Portriits der ii‘chti’gic:h?“beﬁn"
den oder befunden haben: dic Magierin des Ei-
ses, die fiir den kiihlen, {iberlegenen Geist st¢ht.

Ihre Forschung galt vor-allem den Grund—,;
prlnmplcn aller Zauberei: Sie. unterwarf die”’ ‘
trenger Eogik; spaltete magi-:

~sche Formein 1in deren Bestandteile aufund
ordnete sie neu. Perfeknomsusch suchte Frau
von Garllschgrotz wie viele ihrer Zeitgenos-

sen nach dem kleinsten magischen Quan-

tyum,"derriGrundbaus‘tein von M‘adas Kriif—~

10%ein ]ahrhch vergcbcner Preis ﬁ’ir groBe Forschungsar-
beiten auf dem Gebiet der Zauberei

! Hesindeheilige Artefakte; die auf wundersame Weise:
stets im Besitz detjenigen sind, die einen Aspekt mensch-
. lichen Konnens, Strebens und Waltens herausragend be-

herrschen. Siehe auch GKM 55.

tlge Convocét‘ Prima mit dcm Schwarzen e

: ruktlon elmger verscho]lener Fortmieln : aus dem;
sogenannten Codex 66, sechsundsechzig ver- .
larener Zauberspruche aus der Zeit Rohals -
k'und der Maglerkneg Maﬁgebllch war sie an

. gab auch [

“idischer i
‘_Garhschgrotz sandee sogar 1022 BF mit der . |
~ nungen, diese meist in ciner Kurzschrift, die

_nur sie selbstverstand. Mehr als einmal sind-

trahsxeren

qulm—Ra . d

Expedition der Harika von Bethana ¢ine Ma-
gierin der Akademie i insG
fehlenden sicbten Te1l
schaffen. :

- Weniger bekannt sind dte Erkundungsrelscn '
Ihrer Spektabilitit-in den Limbus und ihre
’ Entdeckungen von hmbusteren und Dunk-

“‘tctcn Intensltdtsschwelle machtlgcr Magle ;

~ Prishya von?Garljs;hg_erz ‘ih;den Jahren nach
. der Dritten Diamonenschlacht viel Kraft d

_heute nebuldsen, letzten groBen Rituals

“ zutreiben, :
“All diese wxchugen Erkenntnlsse v

iildenland, um den
anusk:ipﬁe zube- -

: Zur Fuswn der Spruchmagle in. einer, ch i

Kntlschcn Essenz vemefen jener geﬁirch—

fiir aufgewendet, die Entritselung jenes

Dimonenmeisters an der Tre

Prishya von Garlischgrétz verschlossen in ih-
rem Geiste und fiihrte nur wenige Aufzeich-

lhr schion Forschungsergebmsse gestohle

‘warden 50 dass sie sich in erster Linie auf

utes Gedidchtnis verlieB. :
Zum Allaventunschen Konvent der Gllden— :

_ magie im Fruhllng 1027 BF in Gareth wa-
" ren nun zwei Rcferate Threr Spektabilitatan-

gekgndlgt. Slc trugen dle Aufschen erregen-
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ausgesetzt (smhﬁ auch AB

ach

ﬁlllen vermag, ist von hoher Prioritit. ‘Dcm

AIn die treuen und aufmzrkzam Leser des Hnmtumzchm Boten

In all den vergangenen Jahren berichtete der Aventurische Bote zuverlissig und aktuell iiber
die Geschehnisse'von nah und fern, und wir Schreiber scheuten keine Gefahren, den treuen
Leser stets auf dem aktuellsten Stand der Ereignisse zu halten. Einige von uns reisten in die
entlegensten Gebiete unseres Kontinents, kniipften Kontakte zu fremden Vélkern oder er-
fuhren die Schrecken des Krieges am eigeneni Leibe. Andere lieBen gar ihr Leben, Boron mit
ihnen, bei dem Versuch, unheimlichen Geschehnissen auf den Grund zu gehen.

Wie bei keinem zweiten Blatt in; A
sorgfiltig im Rahmen des M%gh,ch;e epriift, auf dass sich keine Fe
" re Nachrichten einschlich: So wurde der Bote landauf, landab fiir se:
der praiosgefilligen Wahrhaftigkeit“"\)erpﬂichtete Berich g

en wurde jede Meldung und jedes Gerticht erst

formationen in unse-
bestechliche, allein

in der Redaktion selbst ein bedenkllcher Smneswandel vollzogen Nlcht mehr der Wunsch
‘den Leser getreuli !
It formne;en steht

'und soxmt

fiir Moral und die guten Sitten einstand!

Wem aber ist dleS‘cr Wechsel zuverdanken?

Die Antwort lautet: Emmeran Stoerrebrandt ‘seines. Zelchens reichster Mann Aventuriens,
der sich bei all seinen Winkelziigen auf die unerschopflichen ‘Goldquellen seiries Handels-

kontors verlassen kann. Thm ist es zu verdanken, dass der Boten seiner alten Aufgabe nicht

mehr nachkommen kann = oder vielmehr méchte = und dass ungepriift Nachirichten aus aller
~:Herreti-Linder Einzug in unser geliebtes Blatt finden. Nennen wir-das Kind beim Namen:

Unser Blatt wird fiir-die Zwecke eines Handelshauses missbraucht!

Dies wollen wir nicht dulden, dagegen wehren wir uns! Wir fordern all jene auf, denen die

Wahrung der guten Sitten erstrebenswerter erschcmt als der Glanz des Goldes, sich uns an-

zuschlieBen!

Unser Weg ist steinig, gewiss — aber wenn sich viele Tropfen vereinigen, wird daraus ein star-
" ker Strom werden. Gemeinsam werden wir den Boten zuriickkaufen und ihm wieder das alte

Bild und Wesen verleihen, das einst unser ganzer Stolz war und fiir das unsere Kameraden

ihr Lebcn lieBen! ;

Gezeichnet
Die Freien Botenschreiber

Elias Moussa

! gemeint ist die Kaiserlich Garethische’ Informaﬁons—Agentﬁr, dic bisher den Aventurischen Boten begleitete und
‘iberwachte. Mit der Schlacht in den Wolken wurde die KGIA jedoch zerschlagen.
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hen ist gefihrdet — nicht nur, weﬂ die Agentur Zerschlagen wurde. Vlclmehr hat sich offenbar-

Aoenturischer Bote

Marmorklaue

GAReTH. Immer noch herrscht Not in den
Straflen Gareths. Viele Biirger sind weiterhin
ohne Obdach und werden in den Armenkii-
chen und Tempeln der Stadt verkostigt. Dazu
kommt der Schrecken, den die Geister verirr-
ter Verstorbener verbreiten — aber auch ge-
quilte Mindergeister und daimonide Krea-
turen, die immer noch unter den bannenden
Gesidngen der Praois-Diener aus Triimmer-
teilen der Fliegenden Festung entweichen.
Gefihrlich sind auch Untote, die bei der Riu-
mung der Triimmer, die man am Rand der
Dimonenbrache abkippt, frei werden und
ziellos umherirren — auf der Suche nach Le-
ben, das sie verschlingen kénnen.

Wie es scheint, hat sich im Siiddwesten Alt-Ga-
reths nun ein weiterer Schrecken manifestiert,
dessen Quelle noch nicht auszumachen ist.
Mehrere dort ansissige Biirger wurden verstei-
nert aufgefunden. Thre schreckensstarren Ge-
sichter waren aufwirts gewandt: Es ist dem-
nach anzunehmen, dass sie das Unheil aus der
Luft ereilte.

Schon mehren sich im Schlossviertel, im Wes-
ten Alt-Gareths und im Osten Neu-Gareths
die Berichte tiber gefligelte Dimonen oder
Harpyien, die mit der Fliegenden Festung
Galottas herangetragen wurden und sich nach
deren Sturz verstreuten. Was mag diese Krea-
turen wieder dazu bringen, sich zu zeigen —
oder gibt es gar cine Macht, die sie zusammen-
ruft?

Unter den starren Blicken der Gargylenfassa-
den Alt-Gareths fiihlt man sich derzeit unsi-
cherer denn je, und es ist zu hoffen, dass die
Gétter das neu entstehende Unheil abwenden.

SK
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Aoenturischer Bote, Gfferd 1029 B
Aldliger widersetzt sich

never PPriesterherrschaft

Noch jungist die Entscheidung des Gro-
Ben Hoftags, die Geschicke eines Teils
von Darpatien in die Hinde der Travia-
Kirche zu legen, da sich unter einigen
Adligen Widerstand regt.

Burggraf Ucurian von Rabenmund, Bru-
der der Fiirstin Irmegunde und Vater der
designierten Thronerbin Swantje, hat sich
mit offenem Visier gegen die Kirchenherr-
schaft gestellt und seinem Vetter, dem tra-
viageweihten Kronverweser Cordovan
von Rabenmund, die Fehde erklirt.

Der Burggraf hat sich zum rechtmiBigen
Regenten Darpatiens erklirt und fordert
die Gefolgschaft des Adels ein. Er beruft
sich dabei auf die uralten Gesetze, dass
nur der Adel, nicht aber die Kirchen iiber
Land und Leute herrschen diirfe.

Der Burggraf hilt mit seinen verbliebe-
nen Kimpen die michtige Feste Hohen-

stein und unternimmt von hier seine’

Raubziige und VorstéBe, die die Kirche
wie Nadelstiche treffen — Nadelstiche, die
die junge Herrschaft der Travia-Kirche ins
Wanken bringen und ihre Probleme ver-
groBern: die vielen hungrigen Miuler in
Stadt und Land zu stopfen, die Jahrhun-
dertwinter und Krieg hinterlassen haben.

(Eiir und (Cider der Fehde im Birthmland\
Einige Adlige sehen den Kamipf gegen eine
Kirche mit Unbehagen oder lehnen ihn of-
‘fen ab. Andere teilen den Unmut gegenii-
ber der Landnahme der Travia-Kirche, be-
trachten die Fehde Ucurians mit Wohlwol-
len oder unterstiitzen sie gar.

»Der Rabenmunder stellt sich gegen eine Ent-
scheidung des ganzen Reichsadels und begibt
sich damit in die Niederungen des Unrechis.
Dreimal schindlich ist dieser Streit: Er ist
Fehde gegen eine Kirche der heiligen Zwolfe,
er schwicht ein verheertes Land weiter und
er hetzt gleiches Blut und Volk aufeinander,
wihrend der dimonische Feind hinter den
Bergen lauert.«

—Walpurga von Lowenhaupt, Herzogin zu
Weiden

»Es ist gegen jedes Recht, Adelsland umzu-
widmen und Geweihten zu tiberstellen. Seit
Jahren gewinnt Kirchenland schleichend an
Boden. Das muss ein Ende haben. Was soll
als Nichstes kommen?
Wird die Praios-Kirche, ihres Garether Her-
zens beraubt, unsere von Schwarzpelzen ge-
beutelte Greifenmarke als ihr Domizil bean-
spruchen?«
—Irmenella von Wertlingen, Markgrifin zu
Greifenfurt
.

J
Michelle und Ragnar Schwefel, AW

Tordmirker Tachrichten, Sfferd 1029 BF

Zwergische Zeremonie erregt Aufsehen

ALBeNHUS. Ende Rondra hat in Albenhus
die zeremonielle Uberquerung des Gro-
Ben Flusses durch zwergische Abgesand-
te aus Xorlosch fiir Aufsehen gesorgt.

Des Abends versammelten sich zunichst
zahlreiche Zwerge, aber auch einige
menschliche Gldubige im Ingerimm-
Tempel im Stadtteil Alben zu einer An-
dacht. Danach zogen die Xorloscher Ge-
sandten, die Geweihten des Tempels und
die Giubigen, die allesamt brennende Fa-
ckeln oder Laternen bei sich trugen, hin-
unter zum Albener Fihrhafen, wo bereits
eine festlich beleuchtete Fihre wartete.

Nachdem die Xorloscher Delegation, ei-
nige unbekannte menschliche Begleiter
und der Hochgeweihte des Ingerimm-
Tempels, Bomed Sohn des Borm, die Fih-
re betreten hatten, legte diese begleitet von
zeremoniellen Gesingen der Angrosch-

Gldubigen schlieBlich ab. Nach Augen-
zeugenberichten soll die Fihre mitten auf
dem Fluss mit einem kleinen Segler zu-
sammengestofen sein, erreichte aber
schlieBlich dennoch sicher das siidliche
Ufer.
Geriichten zufolge soll ein bedeutsamer
Talisman der Angrosch-Kirche der Grund
fiir dieses Zeremoniell gewesen sein, ni-
here Einzelheiten und Hintergriinde
wurden jedoch nicht bekannt.
Die Fihrfrau stand leider fiir eine Befra-
gung unserer Korrespondentin nicht zur
Verfiigung, da sie aus ungeklirten Griin-
den sofort nach dem Anlegen von der
Stadtgarde abgefiihrt wurde. Auch der
zwergische Hochgeweihte des Albener
Ingerimm-Tempels war nicht fiir eine
Stellungnahme zum Geschehen zu ge-
winnen.

Katharina Pietsch

‘Darpatischer Landbote, Travia 1029 BF

Okdrigosch unter Angroschs Segen

Rommirys. Der Ausbau der neuen Feste
des zwergischen Hochkénigs Albrax
Sohn des Agam in den Trollzacken
schreitet stetig voran. Jener hatte die ur-
alte Trollfestung vor einigen Monaten als
seinen zukiinftigen Sitz erwihlt und ihr
den Namen Okdragosch gegeben.
Dieser Tage wurde-der Angrosch-Tempel
der Feste unter Beteiligung hochrangiger
Vertreter der vier Zwergenvélker in einer
ehrwiirdigen Zeremonie geweiht und so-
mit nicht nur der Bau selbst, sondern auch
die Pline und Vorhaben des Hochkénigs
unter gottlichen Schutz gestellt, wie die
Beteiligten kundgaben.

Dem Landboten gelang es, zu diesem be-.

deutenden und auch fiir den Schutz un-
serer geplagten Provinz nicht unwichti-
gen Ereignis einige Augenzeugenberich-
te zusammenzutragen.

»Fern der Zwergenreiche und angestamm-
ten Gebirge unserer Vilker liegt die gewal-
tige und uralte Ruine von Okdrigosch, die
‘Schwarzdrachenwacht’, und einen langen
Weg kamen viele und nahmen Gefahren und
Entbehrungen auf sich, um der Einladung
des Hochkdnigs zu folgen oder sich aus eige-
nem Antrieb auf den Weg zu machen dort-
hin, wo nunmehr der Hammerschlag er-
klingt, der die Heldenzeit schmiedet. Doch
wie weit und beschwerlich auch immer der

Weg sein mochte, viele wollten den Tag erle-
ben, an dem Angroschs Flamme in Okdra-
goschs Hallen entziindet werden, an dem
Angroschs Blick auf der neuen Heimstatt un-
seres Hochkénigs ruhen, an dem Angroschs
Segen die Wege und Werke des Hochkénigs
besiegeln wiirde.

Mit jedem Tag traf eine neue Gesandtschaft
aus den Bergkonigreichen ein: Fargol Sohn
des Fanderam, Bergkonig vom Eisenwald,
schickte eine kleine Gruppe von Kimpfern
unter dem Geweihten Ruglom Sohn des
Ramasch. Eine Botschaft und ein grof3es Fass
Alt-Angbarer Starkbier vom obersten Rich-
ter der Hiigelzwerge Nirwulf Sohn des Ne-
gromon iiberbrachte ein junger Verwandter.
Der Bergkonig von Waldwacht und Bruder
des Hochkonigs, das ehrwiirdige Viiterchen
Arombolosch Sohn des Agam, kam selbst, in
seinem Gefolge der Hochgeweihte Jorim
Sohn des Jandrim, der die Zeremonie zur
Einweihung des Tempels unter Mithilfe von
Geweihten aus den anderen drei Zwergen-
volkern leiten sollte.

Allein aus Angralosch, der neuen Heimat der
Brillantzwerge im Raschtulswall, erreichten
weder Gesandte noch Nachrichten die Feste
des Hochkonigs — bis schlieflich am letzten
Tag des Regenmondes eine Gruppe von Neu-
ankommlingen am grofien Tor fiir Aufsehen
sorgte: zehn von Zwergen gerittene Ponys,
angetan mit edelsteinbesetztem Zaumzeug,
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von denen zwei eine Sinfte trugen, in der
niemand Geringeres als die Matriarchin In-
grascha Tochter der Irin thronte, die Hohe-
priesterin der Brillantzwerge.

Wie ein Lauffeuer verbreitete sich die Nach-
richt, und bald eilte der Hochkonig selbst
herbei, mit den letzten Schritten noch sei-
nen prichtigen Toschkrilhelm zurechtrii-
ckend. Als Albrax sie erreichte, hatten ihre
Begleiter Ingrascha bereits aus der Sinfte ge-
holfen, und der Hochkénig begriifite die Ma-
triarchin mit Ehrerbietung und Herzlich-
keit.

Dann fiihrte er sie selbst zum grofien Tor von
Okdragosch, wo in der Zwischenzeit eine
Ehrengarde aus acht Korknaben hastig Auf-
stellung genommen hatte.«

—nach einem miindlichen Bericht von Bor-
grima Tochter der Barga, Silberschmiedin
aus Zwerch

Doch nicht nur die Zwergenreiche schick-
ten Boten und Wiirdentriger, auch Ge-
sandte des Grafen Rondrigan Paligan von
Perricum, des Kronverwesers Cordovan
von Rabenmund aus der Traviamark und
der Kaiserin selbst kamen, um die Verbun-
denheit des Reiches mit dem Hochkonig
zu bekennen.

»Bereits friith am ersten Tag des Traviamon-
des fanden sich die Anwesenden in der Gro-
Sen Halle von Okdrigosch ein. Das gewal-
tige Rund war vermutlich eine Art Ver-
sammlungsraum der fritheren Bewohner
gewesen, denn in seiner Mitte fiihren meh-
reve Absitze, die Trollen durchaus als Sitz-
stufen gedient haben konnten, hinab zu ei-
nem gewaltigen steinernen Feuerkessel.
Achtmal hallte tiefer Klang von Metall auf
Metall durch die Hallen, als der Geweihte
und enge Vertraute des Hochkonigs Artox
Sohn des Gandresch mit dem Ritualhammer
auf den einfachen, aber michtigen Zeremo-
nienamboss schlug, der neben der Feuerschale
aufgestellt worden war: der traditionelle Ruf
zum Gottesdienst, wie mir erklirt worden
war. '
Dann traten die vier Gewethten in den Saal,
die das heilige Feuer entziinden und die Seg-
nungen vornehmen sollten, die den Tempel
zur Heimstatt des Gottes machen wiirden.
Doch zu meiner Uberraschung war es nicht
der barbeiflige Ambosszwerg Jorim Sohn des
Jandrim, der, wie ich erfahren hatte, die Ze-
remonte leiten sollte, sondern die brillant-
zwergische Hohepriesterin Ingrascha Toch-
ter der Irin, die voranschritt. Mein zwergi-
scher Ubersetzer erklirte mir, dass selbstver-
standlich die dlteste und hochstrangige Pries-
terin dieses Amt iibernahm. Sicher hatte diese
Geste aber zusdrtzliche Bedeutung und mach-
te die Verbundenheit der Brillantzwerge mit
dem Hochkonig und seinen Plinen deutlich.
Jeder der vier Geweihten trug ein kopfgro-
PBes Stiick Zwergenkohle in der Hand, das
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ste, so erfuhrich, aus thren heimatlichen Stol-
len mitgebracht hatten, und legten es
nacheinander in das leere Feuerbecken. Dann
trat Artox Sohn des Gandresch nach vorn,
der das Feuer aus der Heiligen Halle von
Xorlosch nach Okdrigosch gebracht, wie es
Brauch ist, und iibergab die Laterne mit der
Flamme an die Hohepriesterin.

Laut und klar sprach die Matriarchin die
Worte der Weihe, wihrend sie die brennende
Laterne in die Mitte des Beckens stellte: “Va-
ter Angrosch, erfiille diese Halle mit deinem
feurigen Willen und deiner erzenen Machs.
Gib deinen Kindern ein Heim, auf dem der
Blick ihres Vaters liegt. Gib ithnen einen
Platz, wo dein Feuer niemals erstirbt. Gib
thnen einen Tempel, der in der Kraft deines
Weltfundamentes geborgen ist. Gib ihnen
einen Ort, an dem sie deinen Willen verneh-
men. Flamme, die ewig brennt, Flamme, der
alles entstammt, entfache das heilige Feuer.”
Achtmal sprach sie die Worte, acht Schlige
mit dem Hammer auf den Amboss folgten
thren Worten. Mit jedem Schlag brannte die
Flamme in der Laterne etwas heller. Und
als der letzte Schlag verklungen war, da zer-
barst das Glas.der Lampe, das Feuer loderte
auf und entziindete die Kohlen im Becken.
Nun war die Weihe des Tempels offenbar
vollzogen, und die Priesterin sprach die tra-
ditionelle Formel zum Beginn des eigentli-
chen Gottesdienstes, die, so erklirte es mir
mein Ubersetzer, die Bedeutung der drei Ri-
tualgegenstinde des Angrosch-Zeremoniells
benennt: “Die Flamme ist das Feuer, in dem
Angrosch uns schuf, ist die Lebensflamme,

die er uns gab, seine Kinder zu sein. Der.

Amboss ist das Erz, aus dem Angrosch uns
schuf, ist die Hdrte, die er uns gab, seine Strei-
ter zu sein. Der Hammer ist die Kunst, mit
der Angrosch uns schuf, ist das Handwerk,
das er uns gab, seiner wiirdig zu sein.”«
—Bericht des Radulf von Bergthann, Ab-
gesandter des Grafen von Perricum

»Schwestern und Briider, Angroschim aus
dem Amboss und dem Eisenwald, aus dem
Raschtulswall und den Ingrakuppen, aus
dem Kosch und den Hiigellanden, dem Phe-
canowald und den Stidien der Menschen-
reiche:

Ihr alle seid dem Ruf nach Okdrigosch ge-
folgt. Dem Ruf der Heldenzeit, dem Ruf des
Schicksals, das unsere Zukunft entscheiden
wird. Dem Ruf Angroschs, der uns in unsere
letzte Priifung fiihren wird. )

Seid willkommen in Okdrigosch. Diese Hal-
len mégen vielleicht nicht die Ehrwiirdig-
keit Xorloschs, die Schonheit Lorgoloschs
und Angraloschs, die Heimeligkeit Angbars
oder die erprobte Wehrhaftigkeit von Muro-
losch im Amboss besitzen. Doch heute ist
Angroschs ewiges Feuer in diesen Hallen
entziindet worden, und seit heute ist Okdra-
gosch eine Heimstatt Seiner Kinder.
Niemand vermag zu wissen, welche Ereig-

nisse uns erwdrten oder wie lange die Hel-
denzeit wihrt. Doch die Priifungen haben
bereits begonnen: Streit und Hader drohen
die Angroschim zu entzweien, unsere Stir-
ke zu schwiichen, unsere Unbeugsamkeit zu
brechen.

Doch wir alle sind Kinder des Weltenbau-
meisters, des Vaters von Feuer und Stahl, und
wir alle wurden nach Seinem Willen ge-
schaffen, wir alle tragen einen Funken Sei-
nes Urfeuers in uns. Und wir miissen zu-
sammenstehen, wenn die letzte Priifung
kommt. Angroschim aller Volker, lasst uns
einig dem entgegen sehen, was da kommen
mag. Lasst uns Angroschs Willen erfiillen.
Und lasst als Seine Kinder uns Seiner wiir-
dig erweisen.«

—Albrax Sohn des Agam, Hochkonig der
Zwerge, in seiner Rede nach der Einweihung
des Tempels

Katharina Pietsch
(mit Dank an Daniel J6demann,
Martin Lorber und Tyll Zybura)

Anzeige
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Bosparanisches Blatt, Boron 10290 BE

250 {ahre ((asserdrache von Grangor

Am 13. Boron 779 BF erhob sich aus der sal-
zigen Lagune Grangors ein riesiger Wasserdra-
che. Er lieB3 einen markerschiitternden Schrei
ertéonen und marschierte quer durch die Stadt
auf den Inseln, zerstorte Hiuser und fraf
Menschen. Biittel und Biirger Grangors grif-
fen zu Fackeln und Schwertern und stellten
sich dem Untier in den Weg. Doch erst des
Ritters Idrian ya Aurandis magisches Schwert
vermochte dem Drachen den Todesstol zu
versetzen.

Noch heute streiten sich die Gelehrten dar-
um, um welches Tier es sich dabei wirklich
handelte: Die Existenz von ‘Wasserdrachen’
ist heftig umstritten. Spekulationen sprechen
von einer Seeschlange, einer Chimire oder
ganz simpel einem kollektiven Alptraum.

Fiir die Bevélkerung spielten solche Diskus-
sionen keine Rolle. Sie freute sich auf einen
Tag, an dem gefeiert wurde. Wihrend die Aka-
demie der Erscheinungen den Drachen als I1-
lusion neu erstehen lieB (und nur kritische

Geister fragten sich, warum er denn Fliigel
hatte — als Wasserdrache), spielten Musikan-
ten auf und Hindler boten ‘Drachenbraten’
und ‘Drachenblut’ an ihren Stinden feil.
Herzog Cusimo hielt eine patriotische Rede
vor der Inneren und AuBeren Stube, den bei-
den Kammern des Stadtrates, und besuchte die
neue Sonderausstellung in der Kénig-Kha-
dan-Halle mit einem Modell der Stadt, in der
der Wasserdrache wiitet.

Ralf Renz

Kosch-Rurier, Travia 1029 BIF

Inerr zweier Grafschaften

GroBe Taten hat Wilbur vom See in seinem
Leben noch nicht vollbracht — kein Wunder,
zidhlt der wohl genihrte, etwas vertriumte
Jiingling doch erst 14 Gétterldufe.

Sein Vater Nottel aber war ein wahrer Held.
In der Schlacht von Angbar gegen den Flam-
menadler Alagrimm (sieche AB 111) stiirzte er
gemeinsam mit Throndwig von Bodrin-Bre-
gelsaum in das brennende Wasserschloss Tha-
lessia, um den Enkel des Fiirsten Blasius zu
retten. Doch als die beiden iiber den Angba-
rer See flichen wollten, verbrannten sie im
Feueratem des Flammenadlers.

Um den Mut und die Treue des Vaters zu be-
lohnen, ernannte der gute Fiirst nun den il-
testen Sohn des gefallenen Junkers Nottel zum
Grafen vom Angbarer See — ein Titel, den das
verarmte Geschlecht derer vom See schon vor
- der Kaiserlosen Zeit getragen, aber vor gut
hundert Gétterldufen an das Haus Falkenhag
verloren hatte.

Frisch in den neuen Stand erhoben, war es eine
der ersten Taten Wilburs, ins benachbarte
Schetzeneck zu reisen, wo ebenfalls ein Gra-
fenreif neu zu vergeben war. Iralda Mechtessa

von Bodrin, die junge Witwe Throndwigs,

sollte ihrem Vater nachfolgen, dem verschol-
lenen Grafen Helkor. Die Schetzenecker Ed-
len hatten sich nach alter Tradition am Gra-
fenstein versammelt, um der Ernennung ih-
rer neuen Herrin beizuwohnen und ihr die
Treue zu schworen. Just im Augenblick der
Krénung erschien ein unerwarteter Gast in
spiegelblanker Riistung auf einem weiBen Ross
— Frankwart vom GroBen Fluss, der Sohn des
Nordmirker Herzogs. Er hatte vor zwei Jah-
ren auf der Tjoste von Koschtal um die Hand
Iraldas gestritten und war einzig deren spite-
rem Gemahl Throndwig unterlegen. Nun, so
verkiindete er freudestrahlend, sei er “an der
Reihe”. Deshalb sei er gekommen, um “sein
Recht” einzufordern und Iralda zur Frau zu

nehmen, wie es der selige Graf Flelkor ihm
versprochen habe.

Da zdgerte die stolze Prinzessin Iralda kurz,
dann nahm sie den Schetzenecker Grafenreif
“Eher werde

ich einfache Geweihte der Peraine im Drei-

und schritt zu Wilbur vom See.

schwesterkloster von Gérmel, als Grifin un-
ter Frankwart im Schetzeneck! So sollt Ihr, als
Sohn des letzten Freundes meines geliebten
Mannes Throndwig, diese Ehre fiir mich tiber-
nehmen”, sprach sie zu Wilbur und setzte ihm
den schlichten Reif aufs Haupt, woraufhin lau-
ter Jubel unter den Anwesenden ausbrach.
Prinz Frankwart aber ritt wutschnaubend
davon.

So wurde Wilbur vom See, eben noch ein
Knabe, binnen weniger Wochen zum Herrn
zweier Grafschaften, die, fortan vereint, unter
dem neuen Namen ‘Hiigellande’ hoffentlich
guten Zeiten entgegengehen.

Martin Lorber / Kai Rohlinger

- Einm Brick im DiE VEP@AHGEHHEH

WAS WAR EIGENTLICH HEUTE

VOR1900 ]AHR;—:H?
871 v. BF: Z2uG DER OGER_

Vielc Menschen: des Mittelreichs erinnern

sich noch mit Schrecken an den Zug der tau-
send Oger, doch schon vor 1900 Jahren iiber-
fielen mehr als 100 Oger aus dem Raschtuls-

wall, Kosch und Amboss die Stadt Gareth’ '

und hielten ein einwdchiges Festmahl (sie-
he Lexikon, S. 287).

... VOR 250 [aHREN?
779 BF: WASSERDRACHE
von GRANGOR_ -
Wahrend rund 400 Jahre zuvor ein Wasser-
drache die Stadt mit Wasserfluten und Feu-
erodem vernichtet hatte, wurde die Echse
diesmal von der Biirgerwehr mit Fackeln und
Schwertern erschlagen (siehe den Artikel oben

8

i heunmsse von Grangor, S. 99)

aufdxeserSelte auflerdem: Lexnkon,S 108; Ge-

VOKBO ]AHREH?

999 BF: Dik - '
sTrReitfenpENn KONMiGREICHE
Nostria und Andergast rufen sich zu Kénig-
endolyn VIL ernénnt sich
zum Ko6nig von Andergast. Im selben Jahr ruft
sich auch Kasimir IV, von Nostria zum Kénig
aus. (Es bleibt zwischen den beiden Kénig-
reichen ein stindiger Zankapfel, welcher

Herrscher sich zuerst zum Kénig ernannt hat.)

... VOR 25 [aHRED?
1004 BF: VERMAHLYOG

DER KROTMEN
In dcr Kalserstadt Gareth schlieBt Emer ni

Bennain mit Bnn von Gareth den Travia-
bund (siche: Lexikon, S. 13; Am GroBlen
Fluss, S. 21; Das Fiirstentum Albernia, S.
37).

In Khiinchom feiert man derweil die Hoch-
zeit Selo Kulibins mit Prinzessin Shenny von
Thalusa (sieche Lexikon, S. 144; Land dcr
Ersten Sonne, S. 25)

VOK20 |aAHRED?
1009 BF: Wenpepvnkt
im Kuom-Kriec
Am 25. Rahja kommt Tar Honak ums Le-
ben. Angeblich wurde er von Nahema und
der trahelischen Konigin Peri ITL getétet (sie-
he Meridiana, S. 32, AB 34).

Ralf Renz
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MEISTERINFORMATIONEN

Lzeber Leser’

Wr wunschen Ihnen und Ihren Spielrunden weiterhin wel Spaﬁ beiy

Zeltlelste der Ereignisse im
Aventurischen Boten 119

Ingerimm 1028 BF: Prishya von Garlischgrotz
zu Grangor tritt als Akademieleiterin der Ma-
gierakademie zu Punin zuriick. Ihr Nachfol-
ger wird Sirdon Kosmaar.

15. Praios 1029 BF: Selindian Hal von Gareth
wird in Punin zum Kaiser des Mittelreichs ge-
kront und erhebt damit denselben Anspruch
wie Kaiserin Rohaja.

Rondra 1029 BF: Ucurian von Rabenmund,
Burggraf der Feste Hohenstein bei Rommilys,
beginnt eine Fehde gegen die Priesterherr-
schaft der Travia-Kirche.

Ende Rondra 1029 BF: Eine Delegation aus
Xorlosch tiberquert in Albenhus zeremoniell
den GroBen Fluss.

Anfang Efferd 1029 BF: Ein Erdbeben er-
schiittert das Ambossgebirge.

1. Travia 1029 BF: Einweihung des Angrosch-
Tempels in Okdragosch, der Feste des zwergi-
schen Hochkénigs.

2. Travia 1029 BF: Ernennung von Wilbur
vom See in Nachfolge des hingerichteten Ans-
winisten Orsino von Falkenhag zum Grafen
vom Angbarer See.

12. Travia 1029 BF (Tagder Treue): Iralda von
Bodrin verzichtet auf die Grafschaft Schetze-
neck — neuer Graf wird Wilbur vom See. Die
Lehen vereinigen sich zur Grafschaft Hiigel-
lande.

Offener Brief, Seite 5

Meisterinformationen:

Der berithmteste aventurische Kriegsbericht-
erstatter Yangold di Lazaar hat einen Haufen
der alten Botenschreibergarde um sich ge-
schart, die mit der neuen Objektivitit des Bo-
tens héchst unzufrieden ist — teils aus ehrli-
cher Uberzeugung, teils weil sie angesichts der
vielen aus anderen Gazetten entlichenen Bei-
triage um ihr Salir fiirchten. Dank guter Be-
ziehungen zum Druckhaus gelang es, den Ar-
tikel an den Augen der Chefredaktion vorbei-
zuschmuggeln. In Gareth wird dieser Aufruf
hohe Wellen schlagen und tagelang das Ge-
sprachsthema Nummer eins sein. Es machen
die wildesten Spekulationen die Runde, wer
dahinter stecken kénnte, Gegner und Anhin-
ger des alten und neuen Bildes des Aventuri-
schen Botens liegen in lautstarkem Disput,

10

Liebe Meister, Ste haben Ihrersezts hzer die Moglzchkei} alle Informa zonen u denBotentexte !
oder Spcelsztzungen Jeglzche Spannung nehnien wurde hemuszutrennen und den‘, : pielern vorzuenthalten,

denn tatsichlich ist recht vielen Garethern die
Ubernahme ‘ihres’ Blattes durch Stoerrebrandt
ein Dorn im Auge. Und natiirlich es wird sich
die Chefredaktion nicht nehmen lassen, in der
nichsten Ausgabe eine geharnischte Gegen-
rede abzudrucken.

Zwergische Zeremonie erregt Auf-
sehen und Erdbeben im

Amboss, Seiten 6 und 28
Meisterinformationen:

Sowohl die zeremonielle Flussiiberquerung in
Albenhus als auch das Erdbeben im Amboss-
gebirge sind Bestandteile des Abenteuers Die
Letzte Wacht von Katharina Pietsch, Daniel
Jédemann und Martin Lorber. Dort erfahren
Sie auch mehr tiber die Hintergriinde der Er-
eignisse. Falls Sie dieses Abenteuer in IThrer
Gruppe spielen mochten, sollten Sie die bei-

den Artikel als Meisterinformation behandeln.

Okdragosch unter Angroschs
Segen, Seite 6

Meisterinformationen:

Wenn Sie Thre Gruppe an der Einweihung des
Tempels teilnehmen lassen wollen, kénnen Sie
ihren Aufenthalt in Okdrigosch mit weiteren
kleinen Abenteuern verkniipfen. Gerde wenn
die Helden das Szenario Der Schatten von
Okdrigosch aus dem AB 114 gespielt haben
oder anderweitig gut mit Albrax bekannt sind,
kénnte dieser sie personlich eingeladen haben.
Auch im Anschluss an das Abenteuer Die
Letzte Wacht haben die Helden noch die
Moglichkeit, nach Okdrigosch zu reisen. Eine
weitgehend zwergische Heldengruppe kann
sich aus eigenem Antrieb zu diesem wichti-
gen Ereignis aufmachen.

Ebenfalls denkbar ist, dass eine verdiente mit-
telreichstreue Gruppe als Gesandtschaft eines
Adligen oder sogar der Kaiserin selbst der Ze-
remonie beiwohnen soll.

Andererseits kénnten auch besorgte oder neu-
gierige Gelehrte, verschiedene Zwolfgotterkir-
chen oder sogar ein getarnter Nekromant die
Helden nach Okdragosch schicken, um mehr
iiber Rhazzazors Karfunkel zu erfahren, der
seit ein paar Monaten in den tiefen Gewdlben
der Feste aufbewahrt wird.

® Angesichts der zahlreichen fremden Besu-

Il;r‘gn Abenteuanorbereitungenv :

cherin der immer noch nur zu einem kleinen
Teil wieder hergerichteten Feste miissen die Si-
cherheitsvorkehrungen zum Schutz des Kar-
funkels verstirke werden. Als menschliche oder
zwergische Vertraute von Albrax kénnen die
Helden sich an dieser Aufgabe beteiligen und
dabei feindliche Spione enttarnen, Diebstahl-
versuche vereiteln oder Schaulustige in die
Schranken weisen. Bei der Wache in den tie-
fen Gewélben kann den Helden ecine vage
Diisternis auffallen, die nicht allein den ural-
ten, tiber Jahrhunderte verlassenen Trollkaver-
nen zu entstammen scheint und sich nach und
nach auf das Gemiit vor allem von intuitiv be-
gabten Personen legt. ‘

® Umgekehrt kénnen die Helden selbst In-
formationen und Gertichte zum Karfunkel zu
sammeln versuchen. Aber selbst wenn es ih-
nen gelingen sollte, vorbei an Albrax’ besten
Kimpfern, Fallen, mit zwergischer Mechanik
verschlossenen Tiren oder durch bislang un-
entdeckte Geheimginge in die tiefen Gewdl-
be der Feste einzudringen, sollten sie doch
Rhazzazors Seelenstein nicht zu Gesicht be-
kommen oder gar stehlen kénnen — dieses
Mysterium sollte noch eine Weile gewahrt blei-
ben.

® In der Nacht auf den 1. Travia, den Tag der
Tempelweihe, hat einer der in den tiefen Ge-
wolben wachhabenden Zwerge cinen Traum
(was sehr ungewdohnlich bei Zwergen ist). Die
Helden kénnen darauf aufmerksam werden,
weil der Zwerg einen verwirrten Eindruck
macht oder nicht an seinem Platz ist, sondern
sich scheinbar selbstvergessen der Karfunkel-
kammer gendhert hat. Der Zwerg triumte von
cinem diisteren Nebel, der sich langsam und
lautlos aus den tiefen Gewélben kommend in
der Feste ausbreitete, scheinbar unbemerkt von
den Zwergen auBier von dem Tridumer selbst.
SchlieBlich erreichte der schwarze Nebel die
Tempelhalle und verdunkelte das heilige Feu-
er, doch auch dies schien keiner der Geweih-
ten oder Gottesdienstbesucher zu bemerken.
® Haben die Helden gerade das Abenteuer Die
Letzte Wacht hinter sich gebracht, werden sie
als Zeugen der Ereignisse in Xorlosch um die
49. Stele und in Malmarzrom von vielen Zwer-
gen mit Fragen bedringt und von Albrax per-
sonlich zum Gesprich geladen, der sich genau

iiber die Geschehnisse informieren méchte.
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Machen Sie beim Spiel in Okdrigosch immer
wieder die diistere Atmosphire der uralten,
noch kaum ausgebauten Ruine deutlich, aber
auch die tatkriftige, grimmige Aufbruchsstim-
mung, die die anwesenden Zwerge verbreiten.
Okdragosch ist gleichermafien Zentrum und
Speerspitze der Vorbereitungen der Angro-
schim auf die erwartete Schicksalsschlacht,
Entschlossenheit und Gewissheit des Hoch-
konigs beziiglich des Kommenden sind tiberall
zu splren.
Kaum ein neu ankommender Zwerg vermag
sich dieser Stimmung zu entziehen, und nicht
wenige, die lediglich zur Tempelweihe ange-
reist sind, entscheiden sich, hier zu bleiben
und sich dem Hochkénig anzuschlieBen.
(Weiteres zu Okdragosch finden Sie in An-
groschs Kinder 111, eine ausfiihrlichere Be-
schreibung und eine Karte im Szenario Der
Schatten von Okdrigosch im AB 114, mehr
zu den Hintergriinden im Artikel Die neue
Feste des Hochkonigs und den dazugehéri-
* gen Meisterinformationen im AB 116.)
Albrax selbst wandelt sich in der Wahrneh-
mung der Zwerge immer mehr vom geradli-
nigen Soldnerfithrer zum mystischen, von
Angrosch selbst geleiteten Fiihrer seines Vol-
kes. Im Zuge der Hochstimmung durch die
Weihezeremonie sind viele Zwerge bereit,
besonders schwierige oder gefihrliche Missi-
onen zu unternehmen, an denen sich auch
Thre Helden maBgeblich beteiligen kénnen.
@ Erfahrene Kundschafter, die feindliche Ak-
tivititen in den éstlichen Trollzacken verfol-
gen oder sogar die Lage in der Warunkei selbst
nach Rhazzazors Vernichtung ausspionieren,
sind immer gefragt.
@ Auch die Aktivititen der bekannten groen
Drachen Aventuriens im Auge zu behalten ist
eine gleichermaBen wichtige wie heikle Auf-
gabe.
@ Fiir cine besondere Sicherheitsvorkehrung
zum Schutz des Karfunkels werden bestimm-
te, seltene und teure Werkzeuge, Materialien
oder Einzelteile benétigt, fiir deren Beschaf-
fung oder Transport die Helden besonders gut
in Frage kommen.
® Ein Stamm der Trollzacker Barbaren be-
trachtet den Ausbau des Bergwegs zur Feste
hinauf als Eingriff in sein Territorium; einige
Zwerge dringen rundheraus aufeinen Kriegs-
zug. Die Helden kénnen sich anschlieBen oder
sich um ein friedliches Ubereinkommen be-
miihen — was sich angesichts des Misstrauens
und der blutigen Briuche dieses Volkes nicht
ganz einfach gestaltet.
® Zwergische Kundschafter oder Prospekto-
ren haben in einem nahe gelegenen Tal den
Hort eines Hohlendrachen entdeckt. Ver-
dienstvolle Helden werden als ‘Ehrengiste’ zu
einer rituellen Drachenhatz cingeladen, die
Albrax personlich anfihrt.
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Insgesamt beginnen die vier groen Zwergen-
vélker, sich zu riisten, Waffen herzustellen und
ihre Kimpfer zu stihlen.

Die Hiigelzwerge miissen erst einmal aufge-
riittelt werden und einsehen, dass das Ende
der Bequemlichkeit und Gemitlichkeit ge-
kommen ist.

Die Erzzwerge versuchen, durch Zahlenmys-
tik und die Entschliisselung der 49. Stele (siche
dazu Die Letzte Wacht) weiteren Aufschluss
iiber die kommenden Ereignisse zu erlangen.
Die Ambosszwerge schmieden Waffen und
bilden Kéin"lpfer aus, stellen alte Tunnel aus
dem Drachenkampf wieder her und lassen
Wachtposten das Land siidlich des Eisenwal-
des beobachten. _

Die Brillantzwerge sind zunichst mit dem
Aufbau ihrer neuen Heimat Angralosch be-
schiiftigt, aber auch sie nehmen die Aufgabe
der Vorbereitung ernst.

Marmorklaue, Seite 5
Meisterinformationen:

Die Gargylen, fortpflanzungsfihig, flugfihig
und relativ intelligent, sind eine von Borba-
rads groBten Schépfungen. Sie gehorten im
Krieg der Magier zu seinen gefihrlichsten
Kimpfern in der Schlacht gegen seinen Bru-
der Rohal und dessen Heerscharen. Nur we-
nige Gargylen werden ilter als 200 Jahre, be-
vor sie zu Statuen erstarren.

Jenes Wesen, das die Menschen bald unter dem
Namen Marmorklaue kennen werden, ist je-
doch wesentlich dlter und geht auf Borbarad
— in seiner Inkarnation vor ca. 400 Jahren —
persénlich zuriick. Der Kérper des michtigen
Gargyl wurde von der Hand eines begnade-
ten tulamidischen Bildhauers geschaffen. Lan-
ge zierte er den Palast eines Erhabenen von
Fasar, und sein imposantes Sandlowen-Haupt
wurde gerithmt als Inbegriff tulamidischen
Stolzes. Als Geschenk kam er in die Schwarze
Festung Borbarads, wo dieser Gefallen an ihm
fand und ihn magisch belebte. Der Ddmonen-
meister setzte ihm die versteinerten Augen ei-
nes myranischen Lamassu ein, zierte seinen

Keulenschwanz mit schwarzem Endurium

* und lieB Klauen und Finge mit Mondsilber

veredeln. Das tulamidische Meisterwerk aus
grunem Raschtulswaller Marmor sollte zu-
sammen mit seinen Gefihrten als Gargyl die
Leibwache Borbarads in seinem gefliigelten
Thron stellen. Bevor es jedoch dazu kommen
konnte, wurde der Dimonenmeister von den
vereinten Armeen seines Bruders Rohals zu
Fall gebracht. Gefangen in den Triimmern der
Schwarzen Festung und verborgen unter dem
roten Staub der Gor, verharrte der Gargyl, bis
eine Expedition Galottas ihn zusammen mit
anderen magischen Wunderwerken barg.

Durch Galottas Macht erweckt, war er an Bord

der Fliegenden Festung, als diese iber Gareth
abstiirzte. Bei Aufriumarbeiten wurde sein
Kérper freigelegt, und Blut und Lebenskraft
seiner Befreier halfen ihm, sich auf steinernen
Adlerschwingen erneutin die Liifte zu schwin-
gen. Sein griiner Marmorleib wurde im Bro-
dem der Festung schwarz verfirbt, und nur
dort, wo durch Verletzungen der Schmutzpan-

zer aufbricht, zeigt sich das griine Innenleben.

Der Blick des Gargyl

Marmorklaue verfiigt iiber eine einzigartige
Fihigkeit. Ein lingerer Blick (nach MaBgabe
des Spielleiters) aus seinen Augen wirkt wie
der Zauber GRANIT UND MARMOR und
raubt dem Opfer Lebenskraft (Sikaryan). Falls
ndtig kann hier auf die Regeln zum Raub von
Sikaryan aus Gotter & Dimonen, S. 114, zu-
riickgegriffen werden. Fillt das Sikaryan auf
null, wird der vom Raub Betroffene jedoch
nicht zum Vampir, sondern erstarrt zur Sta-
tue.

Neben der eigenen Stirkung kann Marmor-
klaue das geraubte Sikaryan nach Meistervor-
gabe nutzen, um Statuen, Figuren, Gargylen
und Wasserspeier zu beleben. Fiir die so be-
lebten Gargylen gelten die tiblichen Regeln
(Zoo-Botanica, S. 99).

Einsatz im Spiel

Vorerst soll Marmorklaue nur als eine der zahl-
reichen Bedrohungen gelten, die aus der ab-
gestiirzten Festung erwachsen sind. Die Hel-
den kénnen dem Geheimnis der Versteiner-
ten auf die Spur kommen und herausfinden,
wer dafiir verantwortlich ist. Marmorklaue
selbst sollen sie jedoch nicht zum Kampf'stel-
len kénnen, daher wurde hier auf die Angabe
von Werten verzichtet. Irritiert von der neuen
Umgebung und den vergangenen Ereignissen,
an die sich Marmorklaue nur bruchstiickhaft
erinnern kann, beginnt er, cinige Gefihrten
um sich zu sammeln — und auch das kénnen
die Helden herausfinden. Uberraschend mag
fiir sie auch sein, dass Marmorklaue und sei-
ne Gargylen gegen agrimothische Krifte vor-
gehen und diese erbittert bekimpfen — wih-
rend ihnen untote Kreaturen gleichgiiltig sind.

SK

Adliger widersetzt sich neuer
Priesterherrschaft, Seite 28
Anmerkung der Redakton:

Die Meisterinformationen zu dieser Meldung
erschienen bereits im Aventurischen Boten 118,
S. 10.

Die Meldung selbst wurde durch einen Feh-
ler nicht in der Ausgabe 118 publiziert. Der
Aventurische Bote bittet um Entschuldigung.
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Hinter pEm Horizont — TEiL

DERSCHADEL ERWACHT

Kurz nach der Flucht aus Iolon erwacht der
Schidel aus seiner lethargischen Schweigsam-
keit und beginnt von selbst zu reden. Zunichst
ist es nur ein Fliistern wie Wortfetzen, die auf
geheimnisvolle Weise in den Geist der Hel-
den und anderer Besatzungsmitglieder gelan-
gen; magiebegabte Charaktere und solche mit
hoher Intuition bemerken das Phinomen als
erste: “Endlich ...
Heimat”, sind die ersten ganze Worte. Mit

wieder vereint ... zuriick ...
fortschreitender Zeit werden die Worte deut-
licher und vollstindiger, bis nahezu jeder an
Bord sie in seinem Geist horen kann. Fiir Zau-
berkundige wird das anhaltende Geflister
nach wenigen Tagen geradezu zur Qual, weil

es permanent im Geist herumschwirrt und die -

Konzentrationsfihigkeit ebenso beeintrichtigt
wie den erholsamen Schlaf (KL -3 und nur
halbe Regeneration).

Scheuen Sie sich nicht, das Fliistern des Schi-
dels in den Képfen der Helden immer wieder
zu erwihnen. Wenn die Spieler bzw. die Hel-
den schlieBlich von der Anwesenheit des Schi-
dels die Nase voll haben, verstummt das Fliis-
tern abrupt. Stattdessen sendet der Schidel
von nun an jedem, der sich gedanklich mit ihm
befasst oder ihn beriihrt, eine klare Botschaft:
“Ich kann dir helfen, wenn du mir hilfst.” Die
Helden sollten schlieBlich darauf kommen,
dass diese Botschaften vom Kristallschidel
ausgehen.

Es ist nunmehr auch méglich, mit dem Schi-
del gedanklich zu kommunizieren. Den Offi-
zieren und auch den Helden sollte bekannt
sein, dass der Schidel den noch in Aventurien
vorgenommenen magischen Analysen zufol-
ge von einer starken Verstindigungsmagie er-
fulltist. Harika und Chetoba sind daher nicht
sonderlich erstaunt dariiber, dass der Schidel
um die Inhalte der Prophezeiung weil3.

Die GESCHICHTE

DES KRiSTALLSCHADELS

Aufmerksamen Helden diirfte nicht entgan-
gen sein, dass das Erwachen des Schidels er-
folgte, nachdem sich die Falkenstatue an Bord
der Lamea befand. Es liegt also auf der Hand,
dass eine Verbindung zwischen den beiden
Objekten existiert. (Vielleicht haben die Hel-
den dies auch schon in der vorhergehenden
Episode bemerkt.) Tatsdchlich befinden sich
in der Falkenstatue Skelettteile aus dem glei-
chen Material, aus dem auch der Kristallschi-
del besteht. Und genau genommen ist es nicht
irgendein Kristallskelett, sondern die weiteren
Uberreste des Kérpers, zu dem auch der Kris-
tallschidel gehérte.

Durch langwierige Gespriche lisst sich dem
Schidel schlieBlich entlocken, dass er vor un-
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von Christoph Daether

Ein xURzeER RUCKBLICK,..
Nach der Befreiung des Konteradmirals
Rubec von Chetoba und dem erfolgreichem
Raub des goldenen Brajansfalken von To- -
lon reisen die Helden mit dcr Lamea wexa
ter nach’ Norden. -
Ziel der Fahrt ist die Hafenstadt Trivin.
die Harika bereits aufihrer ersten Fahrt be-
sucht hat. Die Admiralin ist fest davon
iiberzeugt, dass der goldene Falke dort wie
von der Prophezeiung der drei Greifen
ausgesagt ‘weinen’ miisse, da sie Herdfeu-
er als Synonym fiir Trivina betrachtet.

endlich langer Zeit einmal ein Mensch na-
mens Fortinar bar Nesséria gewesen sei, in
dem das Erbe der Alten (Ea’Myr, das schwar-
ze Stirnauge) besonders michtig war. Einige
jedoch neideten ihn seine Macht und beschlos-
sen, ihn zu vernichten. Dem Tod ins Auge se-
hend ging Fortinar einen Pakt mit dem dai-
monischen Herrn des Erzes ein, der seine
Knochen (und in seinem Schidel eingeschlos-
sen auch seinen Geist) in unzerbrechlichem
Kristall konservierte. So wurde zwar sein Le-
ben beendet, nicht aber seine derische Exis-
tenz. Einem seiner Anhinger gelang es jedoch,
den abgeschlagenen Schidel zu rauben; und
mit dessen Entfernen vom Rest des Kérpers
verlor Fortinar seinen Leib aus dem Blick.
Dass das Schicksal ihn schlieBlich nach Aven-
turien trug, raubte ihm schon jegliche Hoft-
nung aufeine Riickkehr ins Leben, doch nahe
Tolon verspiirte er plotzlich die Anwesenheit
seiner Gebeine. Mittels Magie gelang es ihm,
diese schlieBlich in der Falkenstatue auszuma-
chen und den Helden mit einiger Anstrengung
den Hinweis im Falken in den Geist zu sen-
den. Tatsichlich gibt der Schidel sogar vor, als
einziger in der Lage zu sein, die “Nichte zu
vereinigen” und somit die entsprechende Zeile
der Prophezeiung erfiillen zu kénnen. Dazu
jedoch bedarfes helfender Hinde, denn ohne
einen Kérper ldsst sich fiir einen Schidel nur
wenig ausrichten.

Harika sowie etliche Mannschaftsmitglieder
machen keinen Hehl daraus, dass sie eben auf
diese Weise weiter- und vor allen Dingen gen
Heimat kommen wollen. Der Schidel selbst
duBert sich im tbrigen nicht dazu, wie die Ver-
einigung der Nichte erfolgen wird; vielmehr
wird er die Helden darauf hinweisen, dass dies
nicht mehr ihre Sache ist.

DER SCHIiFFBRUCHIGE

Wiihrend der Seereise nach Trivina trifft die
Lamea auf ein kleines Flo von knapp drei
Rechtschritt, auf dem ein durchnisster grau-
haariger Mann mit Stoppelbart hockt und um
Hilfe ruft. Im Notfall macht er sich mit ei-

nem schwachen Feuerzauber bemerkbar (soll-
te Ihren Helden der Sinn nach ein wenige Ab-
wechslung stehen, kann es sich dabei auch um
cin kleines Segelboot handeln, das gerade von
einem Piratenschift aufgebracht wird). Es han-
delt sich dabei um den Magier und Gelehrten
Eosmarios ki Ennandu, der hoch erfreut ist, von
der Lamea gerettet zu werden. Bei einem Sturm
vor zwei ‘Tagen war er iiber Bord gegangen und
hatte sich auf das FloB retten kénnen, das er, als
eran Bord der Lamea kommt, kurzerhand in sei-
nen Zauberstab zuriickverwandelt. Er bittet
lediglich darum, im nichsten Hafen abgesetzt
zu werden, und ist bemiiht, an Bord so wenig
wie méglich zu stéren. Er kann die Helden schon
mit allgemeinem Wissen tiber Trivina (s.u.) ver-
sorgen und kennt auch einige Legenden aus
Hjaldingard, von denen die nachstehende noch
fiir die weitere Kampagne von Belang sein wird.
Sollten die Helden ihn iiber den Kristallschadel
befragen, wird er zwar mit wissenschaftlicher
Neugier zuhéren, kann die Geschichte aber we-
der bestitigen noch dementieren. Zu alt und zu
groB ist das Imperium, als das ein einziger Ge-
lehrter derart alte Geschichten wiisste, zumal es
Zeiten gab, an denen solche Fehden an der Ta-
gesordnung waren.

»Hoch iiber der Einfahrt des Fjordes von Ra-
skjasund erhebt sich die alte Feste der Otta der
Wogenwdlfe, die Heimstatt des legendiren
Hjaldinger Helden Cronnmar Askritson.
Schwarzgrau ragen die Mauern iiber dem Was-
ser hinauf, und nur eine in den Fels gehauene
Treppe, deren Stufen iiber die Jahrhunderte vom
Meerwasser verwittert sind, fiihrt hinab zum
Wasser. In friiherer Zeit muss sich dort einmal
der Liegeplatz der hjaldingschen Schiffe befun-
den haben. Vom Land her ist die Feste nur iiber
einen schmalen Weg zu erreichen, der durch ei-
nen dichten Nadelwald fiihrt. Hier fristet aller-
lei wildes Getier; vornehmlich Wolfe, sein Da-
sein. Wenige Meilen vor der Feste liegt auf einer
Landenge das Dorfchen Raskjasfjord, dessen Be-
wohner vorgeben, Nachkommen der Kiampen
aus Cronnmars Otta zu sein. Und so wahren
sie das Andenken ihrer Ahnen, indem sie nie-
manden auch nur in die Nihe der Feste ge-
langen lassen, der sich nicht selbst als Nach-
fahre der Wogenwolfe beweisen kann.«
—aus den Reiseaufzeichnungen des Gelehr-
ten Eosmarios ki Ennandu

Falls die Helden bereits weitere Erkundigun-
gen zu dieser Legende einholen wollen: Nérd-
lich der serovischen Inseln liegen die Inseln
von Raskjasgard, deren Namensihnlichkeit
bereits einen Zusammenhang erahnen lésst.
Diese Inseln gelten bereits als die siidlichsten
Gebiete Hjaldingards und waren in der Ver-
gangenheit eine Art militdrischer Vorposten.
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FALKEﬁTRAHEH im HERDFEUVER_

Das Horasiat Trivina

Die Kiiste des Horasiats Trivina ist im Stiden
von dhnlich vielen Steilkiisten durchsetzt wie
schon in lolon, fillt aber dann immer flacher
ab. Die nérdliche Landzunge, Kapé Thalas-
sinis genannt, ist geprigt von Salzwiesen, die
bei den Frithjahrs- und Herbststiirmen regel-
miBig bis einige Meilen ins Land hinein tiber-
spilt werden. Auf halligartigen Hiigeln an der
Kiisten der Halbinsel befinden sich kleine Fi-
scherdérfer, deren Hiitten oft heruntergekom-
men wirken und lediglich der zeitweiligen
Unterkunft der Fischer dienen. Die meisten
Fischerfamilien leben cinige Meilen weiter
landeinwirts, auBerhalb der Flutgebiete, und
erst dort gibt es Schinken, Hindler, Tempel
und dhnliche Gebiude. Auf der duBersten
Spitze der Landzunge liegt auf einem mit Stei-
nen befestigten Hiigel eine imperiale Garni-
son in typischer Hexagon-Bauweise. Ein cben-
falls mit Steinen befestigter Damm fiihrt gut
finfzig Schritt ins Meer hinein und geht dann
in einen achteckigen Steg iiber, an dem zwei
imperiale Galeeren liegen; der Anleger kann
auch problemlos von hochseetauglichen Schif-
fen mit Tiefgang angelaufen werden.

Die WEissacunc pes Gobi

In einer verlassenen und halb verfallenen
Hjaldingerfeste treffen die Helden auf Man-
rek Djalfson, einen nicht minder herunterge-
kommen alten Hjaldinger. Er begriiBt die
Helden mit den Worten, dass er sie bereits er-
wartet habe, die Knochen hitten es ihm ver-
raten. Manrek ist ein Godi — ein Seher, wie es
sie auch in Thorwal vereinzelt gibt — und be-
steht darauf, den Helden eine Weissagung zu
unterbreiten. Er breitet eine mit verschiede-
nen Runen und Symbolen bemalte Wild-
schweinhaut auf dem Boden aus und wirft
anschlieBend kleine Knochen, Steine und
Holzstiicke (zum Teil ebenfalls mit Runen
versehen) auf das Leder, wobei er fortwihrend
unverstindliche Worte vor sich hinmurmelt.
SchlieBlich hockt er sich davor und betrachtet
die Anordnung eine Weile, ehe er den Helden
Folgendes prophezeit: “Ihr sucht etwas, doch
sucht thr das Falsche. lhr trachtet nach einer
Waffe, doch es ist Wissen, das ihr finden sollt. Es
ist Wissen um eine Macht, die aber zweifach ist.
Sie mag Gutes bewirken, aber auch Béses. Und
es ist eine Macht, die auch ein Zeichen der Herr-
schaft ist. Ja, nur ein Kuninga vermag zu voll-
bringen, was euer Ziel ist.”

Falls die Helden ihn und sein Treiben magisch
untersuchen sollten, kénnen sie feststellen,
dass Manrek ein Magiedilettant ist (er be-
herrscht das Meisterhandwerk Prophezeien und
hat einen Schuzzgeist; daneben ist er runenkun-
dig). Sollten die Helden sich danach erkundi-
gen, warum er ihnen weissagen will, wird er
darauf hinweisen, dass die Knochen ihm dies

befohlen haben.
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DiE MetroPoLE Trivina

Trivina ist fiir aventurische Giildenlandfah-
rer neben Balan Cantara die bekannteste my-
ranische Hafenstadt und selbst auf alten, ru-
dimentiren Seekarten des Meeres der Sieben
Winde verzeichnet. Weitere Informationen zu
Trivina finden Sie in der Geographia Aven-
turica auf Seite 110. Erginzendes, allerdings
nicht offizielles Material zur Stadt findet sich
in der Ausgabe 9 des Myranor-Fanzines Me-
moria Myrana, die Sie von www.memoria.
myrana.de herunterladen kénnen.

Es ist den Helden nicht vergénnt, an weiteres
Wissen iiber den Kristallschidel zu gelangen,
zumal Fremde nicht so ohne Weiteres aus dem
Hafengebiet in die eigentliche Stadt gelassen
werden. Die gewéhnliche Bevolkerung weil3
nichts tiber Jahrhunderte zuriickliegende Op-
timatenfehden, und hoch stehende Optima-
ten gewihren entweder keine Audienz oder
tun die Behauptungen mit dem Hinweis auf
die iiblichen Phantastereien und die verwirr-
ten Geister der Nesséria ab — oder sie nennen
den Schidel schlicht eine technomantische
Spielerei. Fehden zwischen den Hiusern habe
es schlieBlich immer wieder einmal gegeben.
Angehorige des Hauses Nesséria sind in Tri-
vina kaum anzutreffen. Die einzige Chance
dazu bestiinde in den Chrattac-Turmbauten
der Stadt, doch selbst dort sind nur wenige
Nesséria zu Hause. Sollten die Spieler dort
Erkundigungen ¢inholen, kénnen sie jedoch
auch nicht mehr in Erfahrung bringen als an-
derswo — selbst die Angehérigen des Hauses
kénnen sich nicht derart weit zuriickerinnern,
als dass man noch iiber einen einzelnen Op-
timaten vergangener Jahrhunderte Be-
scheid wiisste.

Ein UBERFALL im HaFEem ,

Wihrend des Aufenthaltes in Trivina geht den
Helden schlieBlich die Falkenstatue verloren.
Die konkrete Ausgestaltung kénnen Sie von
den Vorlieben Threr Heldengruppe abhingig
machen. Ein nichtlicher Raubiberfall — ent-
weder mittels eines Bootes vom Wasser aus
oder aber direkt vom Kai — bietet die Gele-
genheit fiir eine erneute Verfolgungsjagd auf
den Falken, wobei im Gegensatz zum Falken-
raub in Jolon dieses Mal die Helden die Jager
sind. Ebenso eignet sich eine Uberpriifung der
Lamea durch die 6rtliche Obrigkeit, wihrend
derer der Falke in Verwahrung genommen
wird. In diesem Falle ist es aber verdichtig,
dass die Statue verhiillt von Bord gebracht und
abtransportiert wird, wihrend Harika, Offi-
ziere und Helden noch Rede und Antwort ste-
hen miissen, am Ende aber keine Verhaftung
erfolgt. Tatsdchlich stecken hinter beiden
Maoglichkeiten die gleichen Ridelsfiihrer: Der
Schidel hat mentalen Kontakt zu einem auch
nach Jahrtausenden noch bestehenden Kult

aufgenommen, deren Anhinger im. {ibrigen
nicht nur den Falken, sondern auch den Schi-
del selbst mitgenommen haben.

Die Verfolgungsjagd endet schlieBlich in einem
Hinterhof eines Handwerkerviertels. Sollten
die Helden diesen betreten, werden sie aus den
Fenstern heraus unter Beschuss genommen,
daneben befinden sich einige Bewaffnete im
Hof. Wenn die Helden den Falken zuriicker-
obern wollen, miissen sie sich notgedrungen
den Weg freikimpfen. Der Hinterhalt dient
den Riubern lediglich zum Zeitgewinn, um
den Falken in einer der Werkstitten unbehel-
ligt aufzubrechen — entsprechende Schlagge-
rdusche wie die eines Beils oder groBen Ham-
mers sind auch im Hof zu héren — und an-
schlieBend mit dem Inhalt verschwinden zu
kénnen. Gonnen Sie den Helden den Erfolg,
zumindest die Schliger im Hof zu tiberwin-
den, die sich im Ubrigen mit aller Kraft und
unter Aufopferung ihres Lebens zur Wehr set-
zen, um ihren Gefihrten einen unbehelligten
Abzug zu erméglichen.

DER WEINENDE FALKE

Auf einer Werkbank in einer der Werkstitten
finden die Helden schlieBlich den goldenen
Falken wieder. Ein breiter Riss klafft in seinem
Riicken: Das Holz im unteren Teil der Statue
ist vollstindig gespalten und wird nur noch
vom dicken Goldiiberzug der Figur zusam-
mengehalten. Aus den Augen rinnen Trinen
und laufen langsam an der Statue hinab. Dort,
wo sie die Tischplatte beriihren, vergehen sie
in einer winzigen Aura aus Licht. “Ihr habt
wider den Herrn gefrevelt”, klagt die Statue

*. die Helden an, “doch vermégt ihr euch von

eurer Schuld reinzuwaschen. Sucht den Ver-
dammten in der Feste der Finsternis, denn
nicht noch einmal sollen seine Fiif3e ihn iiber
den Boden Deres tragen.” Nach diesem Auf-
trag verstummt die Statue, und der Trinenfluss
versiegt.

Sollten die Helden das Phinomen mit geeig-
neten Mitteln untersuchen, werden sie feststel-
len, dass es sich dabei um ein minderes Wun-

der Brajans handelt.

rt hinaus, bis sie verbraucht..;
les Namenlosen
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Die VERginicunG DeER IIACHTE

DiE Feste per Finstermis

Mit dem Begriff ‘Feste der Finsternis’ kann in
Trivina niemand etwas Konkretes anfangen,
allerdings kommen etlichen Befragten dabei
die Geschichten um eine vor einigen Jahrhun-
derten geschleifte Palastfestung des Hauses
Melarythor in den Sinn, die einige Meilen au-
Berhalb der Stadt liegt. Es ist nicht sonderlich
schwierig, sich den Weg dorthin erkliren zu
lassen.

In den spiten Nachmittagsstunden — die Son-
ne tauchtdie Umgebung in rétliches Zwielicht
— erreichen die Helden schlieBlich eine ver-
fallene¢ Palastanlage; auf den letzten Meilen
fithrt der Weg querfeldein iiber Wiesen. Uber-
wucherte Mauerreste zwischen busch- und
baumbestandenen Hiigeln prigen das Bild,
zuweilen ragen die Bruchstiicke von Siulen
aus dem Gras empor. Inmitten der Ruinen
befindet sich in einem Hiigel ein steinerner
Torbogen, hinter dem zwei flache Treppen et-
liche Meter in die Tiefe fithren. Dieser Zugang
scheint erst kiirzlich vom Gestriipp befreit
worden zu sein, da das Gras unter dem Tor-
bogen noch griin und nur wenig zertreten ist;
zu beiden Seiten des Eingangs liegen abge-
schlagene Ranken mitzwar welken, aber eben-
falls noch griinen Blittern.

Die Treppe fithrt in einen unterirdischen
Raum, der notdiirftig mit Balken abgestiitzt
ist; der Boden ist mit Moos und Flechten tiber-
wuchert, eine der Seitenwinde eingebrochen.
Kurz nachdem die Helden den Raum betre-
ten haben, wird ihnen der Riickweg von
Kimpfern abgeschnitten, die schwarze Riis-
tungen tragen. Zudem offnet sich in der ge-
geniiberliegenden Seite eine Geheimtiir, und
zwel weitere Geriistete werfen den Helden
walnussgrofe Beutelchen zu. Diese Wurfge-
schosse bestehen aus einem sehr diinnen Per-
gament und zerplatzen, sobald sie von den
Helden aufgefangen werden oder auf den Bo-
den fallen. Dabei geben sie ein betdubendes
Atemgift frei, das die Helden (und auch de-
ren Begleiter) binnen KO Aktionen schlafend
zu Boden gehen lisst. Das Gift ist magisch-
alchmistischer Herkunft und daher nur mit
einem genau passenden Gegenmittel zu neu-
tralisieren; fiir eventuelle antimagische Mal3-
nahmen reicht die Zeit jedoch nicht aus. Die
Bewusstlosigkeit hilt etwa zwei Stunden an.

Das RifvaL

Die Helden erwachen nach und nach und fin-
den sich, an mannshohe schwarze Obelisken
gekettet, in einer kreisrunden Kuppelhalle von
rund 50 Schritt Durchmesser wieder. Diese
Obelisken —dreizehn an der Zahl — stehen am
Rande cines im Boden befindlichen Beckens,
das mit einer dunklen Flissigkeit gefiillt ist:
Blut! Zu FiiBen der Gefesselten fiihrt eine
schmale Rinne vom Obelisken in das Becken.
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In der Mitte des Beckens erhebt sich ein Ab-
satz in Form eines Heptagramms, fiinf stei-
nerne Stege fithren iiber das Becken hinweg
zum Rand. Die gewdélbte Decke ist mit einer
Abbildung des Sternenhimmels versehen, die
Stellare sind sogar als Halbkugeln hervorge-
hoben. Violette Kerzen an den Winden tau-
chen den Raum in flackerndes Licht. An die
nicht von den Helden besetzten Obelisken
sind weitere Gefangene gekettet, darunter eine
Amauna (die aufgrund der unzihligen Feti-
sche, die sie trigt, eine Bal.oa zu sein scheint)
und ein Neristu (ein Mechanopath im Besitz
eines technomatischen und damit magischen
Kampfstabes); diese beiden kénnen den Hel-
den an spiterer Stelle mit ihren magischen
Fihigkeiten zur Seite stehen. Hinter den Obe-
lisken liegen achtlos hingeworfen die Waften
und, sofern vorhanden, die Taschen und Ruck-
sicke der Helden.

Auf dem Heptagrammpodest liegen kristalle-
ne Gebeine — nicht nur der Kristallschidel,
sondern auch die iibrigen Knochen eines
menschlichen Kérpers, anatomisch korrekt
angeordnet. Die Luft ist erfiillt vom Geruch
nach Blut und verbrannten Rauschkriutern,
ein unheimlicher Singsang drohntin den Oh-
ren der Helden. Um das Becken herum ste-
hen etliche zumeist menschliche Gestalten in
purpurnen, schwarz und gold bestickten
Roben.

Tionnin Maparaestapin

Wenig spiter tritt eine Person iiber einen der
Stege zum Kiristallschidel hin, stellt sich hin-
ter diesem aufund schligt die Kapuze zuriick.
Das Gesicht eines jungen Mannes mit makel-
losem AuBeren kommt zum Vorschein: Ti-
onnin Madaraestadin, der zusammen mit den
Helden auf der Lamea ins Giildenland reiste.
(Sollten die Helden Tionnin bereits als Kul-
tisten des Namenlosen enttarnt haben, treffen
sie hier nun wieder mit ihm zusammen; war
er jedoch die ganze Zeit mit an Bord der La-
mea, ist die Uberraschung nun umso groBer.)
Mit den Worten “Nimm an dies Opfer von
Blut, das deine Macht zuriick auf Deren
bringt!” zieht Tionnin nun einen silbernen
Dolch aus dem Giirtel, ritzt sich die linke
Handfliche ein und lisst 13 Blutstropfen auf
den Schidel tropfen. Danach schlieBt sich die
Wunde wieder.

Kurze Zeit spiter — der Singsang ist noch lau-
ter geworden — scheint das Blut im Becken zu
kochen, und schlieBlich flieBen mehrere Rinn-
sale am Podest empor und beginnen das Kris-
tallskelett zu umschlieBen. Dort, wo das Blut
die Knochen beriihrt, bildet sich Fleisch: Mus-
keln, Sehnen, pulsierende Adern. Noch wih-
rend das Blut nach oben fliet — die Rinnsale
sind zu Stromen angewachsen — erhebt sich
der neu gebildete Korper, breitet die Arme aus
und ruft: “Gepriesen sei der Vielgesichtige, der
seinen treuen Diener ins Leben zuriickgesandt

hat! Endlich werden sich die Nichte vereini-
gen!” »

Die umstehenden Kultisten erwidern den Ruf.
Als das Becken vollstindig geleert und kein
Blutstropfen mehr zu sehen ist, erkennen die
Helden, dass der Kérper des wiedererstande-
nen Fortinar, der in Wirklichkeit kein Nessé-
ria, sondern ein'Melarythor ist, weder Haut
noch Haar aufweist — und somit groBe Ahn-
lichkeit mit einem draydalanischen Blutghul

hat.

AGGARIS VERGELTUTIG

“So ist es an der Zeit, Ihm ein Opfer zu brin-
gen!”, verkiindet Fortinar schlieBlich und be-
deutet dem versammelten Zirkel, die gefessel-
ten Gefangenen zu téten. Doch noch bevor der
erste Gefesselte den Todessto3 erhalten kann,
erbebt die Erde, die Steine des Mauerwerks
verformen sich zu Klauen, die Flammen ver-
firben sich zu einem glithenden Purpurrot
und die Ketten der Gefangenen bersten. Don-
nernd und kreischend zugleich hallt eine di-
monische Stimme durch die Halle: “So also
dankst du mir deine Rettung? Deine Knochen
gehdren mir, ebenso wie deine Seele!”

Fiir Magiebegabte ist die geballte erzdimoni-
sche Prisenz Aggaris nahezu korperlich spiir-
bar, die im niederhéllischen Sturm auf das
Zentrum der Halle zurast. Durch die schiere
Macht des Erzdimons tun sich Risse im Welt-
geflige auf und erméglichen Didmonen aus
dem Gefolge Aggaris den Zutritt ins Diesseits.
Fortinar beginnt zu zittern und fillt auf die
Knie. Tionnin hingegen streckt dem dimoni-
schen Sturm die Faust entgegen. “Du magst
seinen Korper erhalten, aber Seele und Wis-
sen sind mein! Die Macht dieses Frevlers soll
demjenigen zu Nutzen sein, der meine Die-
ner in ein neues Zeitalter fihren wird!”

Die Worte kommen aus Tionnins Mund, doch
es ist nicht seine Stimme, die erklingt. In For-
tinars Stirn offnet sich ein schmaler Schlitz
und weitet sich zu einem schwarzen Stirnau-
ge. Plotzlich reift der neu erstandene Kérper
Fortinars auf, und die messerscharfen Splitter
kristallener Knochen fliegen auf das Zentrum
der aggarischen Prisenz zu, wo sie vergehen.
Fauchend und stampfend fihrt die dimoni-
sche Macht zuriick in die Siebte Sphire.

Die nunmehr befreiten Helden miissen sich
zum einen der im Diesseits verbliebenen di-
monischen Diener Aggaris erwehren, zum
anderen der Anhinger des Namenlosen (die
ihrerseits die Dimonen mit Magie und dem
Karma ihres Gottes bekimpfen). Dabei kén-
nen die Falkentrinen den Helden gute Dienste
leisten, sofern sie aufgefangen wurden (s.0.).
Auch die anderen Gefangenen stehen den
Helden zur Seite.

Tionnin schliipft wihrenddessen aus seiner
Robe, darunter ist er vollig nackt. Durch die
Schnitte, die die Knochensplitter im Fleisch
hinterlassen haben, schliipft er in Fortinars
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noch zuckenden Kérper, aus dem langsam das
Leben entweicht. Das Gewebe umgibt ihn wie
ein diinner Olfilm und zieht férmlich in seine
Haut ein, bis der Ghulkérper véllig unter Ti-
onnins Haut verschwunden ist. Nur das drit-
te Auge, das auf der Stirn Tionnins zuriick-
bleibt, ldsst die stattgefundene Wandlung er-
kennen.

Génnen Sie Thren Helden getrost einen
Kampf gegen Tionnin. Die Macht des Na-
menlosen, die in ihm wohnt, ist nach der Ver-
einigung mit Fortinars Essenz stirker denn je.
Erbeherrschtetliche der dunklen Wunder, und
jedem Geweihten unter den Helden hetzt er
einen Grakvaloth auf den Hals. Die Helden
miissen daher frither oder spiter einsehen, dass
sie keine Chance haben, ihn zu besiegen,
zumal seine Getreuen ihn bis zum letzten
Blutstropfen unterstiitzen. Selbst die Falken-
trinen reichen nichtaus, um ihn zu iiberwin-
den, sondern schwichen ihn lediglich derart,
dass er selbst sein Heil in der Flucht sucht,
die ihm auf wunderbare Weise gelingt.

Die Helden tun somit gut daran, sich zu ei-
nem der drei Ausginge der Ritualhalle durch-
zukimpfen, miissen jedoch noch auf gut
Gliick aus der unterirdischen Anlage gelan-
gen. Nutzen Sie die hallenden Schritte der
Verfolger, irrefithrende Abzweigungen, ver-
schlossene Tiiren und verschiittete Ginge
ebenso wie Sackgassen und Fallen, um eine
passende Stimmung zu erzeugen. Gerade in
dieser verlassenen Anlage des Hauses Mela-
rythor (die vor langer Zeit geschleift und nun
von den Anhiingern des Vielgesichtigen fiir
. deren Zwecke umfunktioniert wurde) kann in
jeder Nische ein Untoter und hinter jeder Ecke
eine Chimire und in jedem Schatten ein Di-
mon lauern — von natiirlichen tierischen Geg-
nern ganz zu schweigen.

ScHatten pDER HEimat

Auf den Wegen durch die unterirdischen Ge-
wolbe gelangen die Helden schlieBlich in eine
Kuppelhalle von etwa 30 Schritt Durchmes-
ser, in deren Boden ein dreizehnstrahliger Be-
schworungszirkel aus reinem Endurium ein-
gelassen ist. Die Spitzen des Dreizehnsterns
weisen auf Vorspriinge, die aus der Wand her-
ausragen. Die beiden Vorspriinge gegeniiber
dem Rundbogen, durch den die Helden in die
Halle gelangt sind, befinden sich einen hal-
ben Schritt iiber dem Boden, die Podeste links
und rechts davon sind jeweils einen Schritt
hoher angebracht, und die anderen steigen um
das Rund der Halle schrittweise weiter an. Der

dreizehnte Vorsprung schlieBlich befindet sich -

iiber der Pforte, durch die die Helden hinein-
gekommen sind. Ein weiterer Gang fithrt zwi-
schen den beiden niedrigsten Podesten aus der
Halle hinaus.

Auf den einzelnen Podesten stehen tiberaus
detaillierte Statuen von Menschen in pracht-
vollen Gewindern (selbst Ziernihte wurden
vom Bildhauer nachgeformt). Der graue Stein,
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aus dem sie gefertigt wurden, verstrémt eine

. merkwiirdige Kilte. Nur das weit geéffnete

dritte Auge auf der Stirn eines jeden Darge-
stellten besteht aus schwarzem Obsidian und
wurde kunstfertig eingepasst. Offenbar haben
die Helden es mit einer Galerie michtiger Ah-
nen des Haus Melarythor zu tun. Eine der Sta-
tuen ldsst sich zweifelsfrei als Abbild Fortinars
identifizieren. Aventurischen Gelehrten wie
Magiern und Geweihten, aber auch anderen
Helden aus zivilisierten Landen, die schon ein
wenig in der Welt herumgekommen sind, steht
der eigentliche Schock jedoch erst noch bevor:
Die dreizehnte Statue auf dem obersten Podest
gleicht den zeitgendssischen aventurischen
Darstellungen des Dimonenmeisters wie aus
dem Gesicht geschnitten — nur das Stirnauge,
das auch dieses Standbild ziert, verwirrt im ers-
ten Moment und scheint doch letztlich die Fi-
gur erst vollstindig zu machen. In den Hin-
den aber hilt Borbarad die dreizehnstrahlige
Dimonenkrone. '

(Gestalten Sie diese Szene moglichst spannend
und konfrontieren Sie Ihre Spieler nicht sofort
mit dem Hinweis auf die Statue des Dimonen-
meisters. Letztlich soll die Erkenntnis, dass es
sich bei dem Standbild wirklich um Borbarad
handelt, Thre Helden wie ein Schlag treffen.
Myranor und Aventurien verbindet offenbar
mehr, als sich mancher Gelehrte bislang vor-
stellen konnte, und es bleibt natiirlich unklar,
was genau der Dimonenmeister auf der Ost-
seite des Meeres der Sieben Winde getrieben
haben mag.)

Die CeLiv-Brajanos

Die Entdeckung des Standbildes sollte die Hel-
den derart beschiftigen, dass sie erst nach ei-
niger Zeit durch laute Schritte aufgeschreckt
werden: Zum einen werden sie nach wie vor
von den Dienern des Namenlosen verfolgt,
zum anderen ist ein bewaffneter Trupp des
Hauses Celiu-Brajanos — immerhin die Erz-
feinde der Melarythor und erst recht des viel-
gesichtigen Kultes — in die Anlage eingedrun-
gen und nihert sich der Halle aus jener Rich-
tung, in die die Helden flichen. Je nach Ge-
sundheitszustand der Helden sollten Sie das
Eintreffen und die Stirke der einzelnen Par-
teien individuell festlegen. Die Verfolger der
Helden sind zumeist weder magisch begabt
noch vom Namenlosen mit Karmaenergie ge-

- segnet, die Celiu-Brajanos hingegen haben

neben einer Handvoll Zauberkundiger auch
zwei geweihte Priester des Brajan aufihrer Sei-
te. Letztlich kénnen die Helden den Sieg da-
vontragen.

Von den Celiu-Brajanos kénnen die Helden
weiterhin erfahren, dass die Reste des Hauses
Melarythor schon seit Jahrhunderten wegen
finsterer Paktiererei mit der duBeren Domine
bekimpft wird. Die Standbilder in der Halle
stellen den Kreis der Dreizehn dar, einen Zirkel
michtiger Ddmonologen, der vor vielen Jahr-
hunderten das Haus Melarythor beherrscht
habe. Fortinar jedoch erlag den Versuchungen

des Vielgesichtigen (so der myranische Name
fiir den Namenlosen) und wurde von den
restlichen Angehorigen des Zirkels an die
Brajan-Priesterschaft verraten und schlieBlich
getotet. Der Kérper wurde — bis auf den ge-
stohlenen Kopf — verbrannt und die unzer-
storbaren Knochen so gut es eben ging ver-
borgen; die Arme wurde in die Falkenstatue
eingefiigt und selbige dann als Tempel-
schmuck nach Iolon gebracht. Die iibrigen
Gebeine wurden offenbar weniger gut ver-
steckt und fielen den Anhinger des Vielge-
sichtigen daher schon eher in die Hinde.
Uber das weitere Schicksal des Oberhauptes
Chyriakal yl Melarythor, das auf dem oberen
Sockel steht, ist nichts bekannt; es wird jedoch
vermutet, dass er durch das grofe Sterben (My-
ranor, Seite 16) sein Ende fand. Man weilB aber,
dass Nar’Shagarrais (so die hiero-imperiale Be-
nennung der Ddmonenkrone) zur Zeit der Se-
natskriege — einer Zeit, in der man ihr gefihrli-
ches Machtpotential erkannte — nur noch als sie-
benstrahlig bekannt war und schlieBlich ent-
rickt wurde. Es gibt jedoch Legenden, dass
sie noch immer in der Welt existiert.

Es liegt an Thren Helden, ob sie ihr Wissen
iiber Borbarads aventurisches Treiben und die
Splitter der Damonenkrone mit den Celiu-
Brajanos teilen — diese behalten ihr Wissen
in jedem Fall erst einmal fiir sich. Wissen ist
Macht im Imperium.

Die Helden hingegen schulden den Celiu-
Brajanos eventuell noch eine Erklirung iiber
ihre Verstrickung in die Ereignisse. Wenn sie
bei der Wahrheit bleiben, droht ihnen keine
Gefahr, insbesondere beim Schwur auf die
wahrheitsgemiBe Aussage im Namen Bra-
jans: SchlieBlich erfolgte ihre Handeln auf-
grund der Prophezeiung der drei Greifen
(immerhin der aventurischen Symboltiere des
Gotterfiirsten Praios/Brajan). Zusammen mit
den optimatischen Kiampfern gelangen sie
schlieBlich aus den Gewélben an die Ober-
fliche zuriick. Unter Umstinden kénnen die
Helden ihre Schmach dadurch mindern, dass
sie den Celiu-Brajanos bei der Vernichtung
des verbliebenen Zirkels der dunklen Bruder-
schaftin Trivina behilflich sind und somit zur
Schadensbegrenzung beitragen — einem Teil
der Kultisten, insbesondere Tionnin Mada-
raestadin, gelingt allerdings die Flucht, die
schlieBlich im ausgebluteten Land Draydalan
enden wird. Welche Auswirkungen jedoch das
vereinigte Wirken der Nichte — die Essenz
und Fihigkeiten Fortinar bar Melarythors in
Tionnins Korper — fiir das Dererund haben
wird, wissen nur die Gétter.

Gestalten Sie nach Belieben noch einige kur-
ze Szenarien in Trivina und Umgebung (so
sind die Celiu-Brajanos beispielsweise be-
miiht, die Falkenstatue zu restaurieren bzw.
eine neue anfertigen zu lassen, die zukiinftig
wieder den Tempelplatz von Tolon schmiicken
soll), bevor die Lamea weiter nach Norden

segelt. Harikas nichstes Ziel heiBt Hjal-

_ dingard.
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Die nachfolgenden Hinweise auf zukiinftige -

Ereignisse sollen Thnen als Meister an dieser
Stelle den Hintergrund der Ereignisse genau-
er beleuchten.

VERrRginiGTe [TACHTE

Tionnin Madaraestadin hat durch die Verei-
nigung nun Zugriff auf das Wissen und die
Fihigkeiten Fortinars. Mit dieser Macht aus
dem Schidel — Fortinars Magie und der Macht
des dritten Auges — sowie den Gaben des Na-
menlosen Gottes ist es ihm gegeben, seine An-
hinger in allen Teilen der Welt zu erreichen;
nicht nur im Giildenland, sondern auch in
Aventurien. Was dies jedoch: fiir Dere bedeu-
ten mag, wird sich erst in den kommenden
Jahr(zehnt)en zeigen.

Die WaFFE GEGEII DIiE HEPTARCHIEDN
Mit der Weissagung des Godi, der Entdeckung
der Borbarad-Statue und den zugehdrigen
Hinweisen haben die Helden ein Ziel ihrer
Reise erreicht: Sie wissen nun, dass nur Ea’-
Myr, die Macht des dritten Auges, die Diamo-

nenkrone bzw. deren Splitter vollstindig kon-
trollieren oder aber — und das ist das Entschei-
dende — aus der Welt schaffen kann. Einige
Splitter sind ja offenbar bereits vernichtet oder
dem derischen Zugriff entzogen worden, aber
auch auf Myranor gibt es vielleicht noch ver-
borgene Michte, die anders als die aventuri-
schen Heptarchen sogar die Macht haben, den
Splittern ihr vollstindiges Potential des Grau-
ens zu entlocken. Dies jedoch ist eine andere
Geschichte.

Auch aventurische Quellen sprechen davon,
dass die Krone einst dreizehnstrahlig war
(SRD S. 47). Die Ereignisse, dic jedoch dazu
fithrten, dass sie vor ihrer Zerschlagung in der
Dritten Diamonenschlacht nur noch sieben-
strahlig war, liegen in den Schleiern der Ge-
schichte verborgen. _

Diese Erkenntnisse werden die aventurischen
Magickundler nach Riickkehr der Lamea erst
einmal eine Weile in Aufregung versetzen.
Einstweilen werden sie von der Fachwelt ge-
heimgehalten; die Helden hingegen wird man
zum Stillschweigen verdonnern. Die Prophe-

zeiung des Godi ist allerdings undeutlich, da
sie aus Hjaldinger Sicht geweissagt wurde und
entsprechend auf aventurische Verhiltnisse
iibertragen werden muss. Ein hjaldingscher
Kuninga ist schlicht ein Herrscher und somit
einem imperialen Optimaten vergleichbar —
allerdings sind lingst nicht alle Nachkommen
der seinerzeit nach Avénturien iibergesiedel-
ten Optimaten auch heutzutage noch von
aventurischem Adel.

Auch Silem-Horas wusste um die Macht des
dritten Auges — und er war es schlieBlich, der
den Hinweis gab, dass sich die ‘Waffe’ im Giil-
denland befinde (siche Die unsichtbaren
Herrscher).

Welchem Aventurier aber die Macht des drit-
ten Auges gegeben ist, muss sich erst noch er-
weisen, wenn Ea’Myr sich 6ffnet. Oder sollte
es sich gar schon unbemerkt aufgetan haben?

Der abschlieBende Teil der Kampagne er-
scheint im Aventurischen Boten 120 und fiihrt
die Helden nach weiteren Erlebnissen in die
aventurische Heimat zuriick.

- Enope DES zwEeitenTEILS -

Forisetzunc vop Enpe im AvenfuriscHEn Boten I[MvmmeRr 120

Die BAnNnSTRAHLER_

von Philippe Mindach und Anton Weste

mit Dank an Bjérn Berghausen, Thorsten Dannewitz,

Thomas Finn, Frank Hagenhoff, Martin Lorber, Elias Moussa und Frank Parting

GESCHIiCcHTE

Die Wiege des Bannstrahls ist die heutige
Mark Greifenfurt, wo 310 BF Illuminatus Al-
dec den Orden als kirchliche Miliz" aus der
Taufe hob. 335 BF wurde er als Aldec Praiofold
1I. erster Priesterkaiser und sandte den Bann-
strahl in den Kampf gegen Rondrianer. So
auch in der Schlacht im Drachenspalt, wo der
Theaterorden vernichtet wurde. Spiter waren
die Bannstrahler ausfithrender Arm der kirch-
lichen Herrschaft: Giiterverwalter, Informan-
ten, Helfer der Inquisitoren und Heerhaufen
in einem. Neben der Sonnenlegion und dem
Orden der géttlichen Kraft (dem Vorldufer der
Inquisition) wuchsen die Bannstrahler zu ei-
nem groBen Laienorden, in dem jeder Mittel-
reicher seinen Dienst an der neuen Kirchen-
herrschaft und am Herrn Praios ableisten
konnte, ohne gleich selbst Geweihter oder Or-
denskrieger werden zu miissen. Die Bann-
strahler verbanden Volk und Kirche und wa-
ren zu dieser Zeit womdglich der kopfstirkste
zwélfgsttliche Orden, den es je gab. Burg Au-
raleth bei Wehrheim wurde zum Hauptsitz
erkoren und zur Tempelzitadelle ausgebaut.
Unter Priesterkaiserin Amelthona Praiadne IL.,
vormals selbst Bannstrahlerin, erlebte der Or-
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den seine groBte Bliite — und seine groBte Nie-
derlage, als die Gemeinschaft 455 BF auf dem
Khoémfeldzug unter Fithrung der Kaiserin ein
militdrisches Debakel erlitt.

In der Folgezeit versanken die Ordenszirkel
in Provinzialitit und verloren an Zuspruch.
Nach dem Sturz der Priesterkaiser wurde der
Orden sogar zunichst aufgeldst. Spiter warf
man ihm vor, in der Ara der Priesterkaiser mehr
Menschen unter Anklage von Hexerei auf
Scheiterhaufen verbrannt zu haben, als iiber-
haupt Zauberkundige im Reich existierten.
Erst angesichts der Schrecken der Magierkrie-
ge bildeten sich um 590 BF in der Nachfolge
des Mirtyrers Gilborn von Punin wieder soge-
nannte Bewegungen von ‘GeiBlern’, aus de-
nen um 600 BF der Bannstrahl-Orden erneut
hervorging. )

Unter den schwachen eslamidischen Kaisern
konnten sich die Bannstrahler trotz des Ga-
rether Pamphlets manche ihrer Giiter aus der
Priesterkaiserzeit sichern. Insbesondere Burg
Auraleth bei Wehrheim wurde wieder als
Stammsitz belebt. Seinen gréBten Einfluss in
der jiingeren Vergangenheit erreichte der Or-
den unter Hochmeister Ucurian Jago. 1019 BF
griffen die Bannstrahler unter dem Praioten
Fra Praionor in Methumis nach der Stadtherr-

schaft und wurden erst nach Unruhen wieder
abgesetzt. Insgesamt standen bis zur Invasion
der Verdammten 1.200 Bannstrahler in Or-
densdiensten, von denen nicht wenige in den
Borbaradkriegen fielen oder versehrt die Or-
densarbeit aufgaben.

Ein groBes Ordensaufgebot kimpfte 1026 BF
am Arvepass in den Trollzacken gegen den
Vorstof3 der Schergen des Drachen Rhazzazor
(siche AB 102, AB 103). SchlieBlich zog das
Heer zum Entsatz des belagerten Beilunk
weiter. Es gelang zwar, zur Stadt durchzubre-
chen, doch Jago verlor bei der Zuriickschla-
gung einer Attacke Rhazzazors sein Leben (AB
105).

GroBinquisitor Rapherian von Eslamshagen
iibernahm die Fihrung des angeschlagenen
Ordens und kam schon ein Jahr spiter mitden
Ordenskimpfern Burg Auraleths 1027 BF bei
der Schiacht auf dem Mythraelsfeld vor Wehr-
heim um. In den folgenden Wirren wurde die
Vorburg Auraleths mehrfach von Dienern der
Schwarzen Lande und Renegaten gepliindert.
Der Hauptsitz verlor inmitten der chaotischen
Wildermark an Bedeutung.

Seit dem Jahr des Feuers und der Ausrufung
der Quanionsqueste! des Praios-Kults (AB
111) wird der Orden nur noch durch seine ver-
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letter Name: Orden vom Bannstrahl Praios’ '
Kurzc] mkter;slerung fananscher Laienorden der Praios- Klrche Der Orden strebt mit Pre-
% dlgtcn, Feuer und Schwert eine kompromlsslose Auslegung der Gebote Pralos an, msbesondere ;
ein Verbot jeder Magxe
Wappen / Symbol: reines Weil} go[dumrandet (k[asmsch), von F ymmen umbhiillte Sonnc auf
‘silbernem Grund (Zeichen Gwidthensnas von ‘Faldahon, zunehmend verbreitet)
Wahlspruch: Praios zufiirderst! )
Schutzheiliger: Gilborn von Punin (hochhclhger Martyrer vom Damonenmelstcr Borbarad
. am 29. Travia 589 BF zu Tode gefoltert.)
Tracht: reinweifie Tunika mit goldenem Saum tber langem Kettenhcmd Mantcl mlt goldc-
"‘nem Saum, vergoldete Helme bei den Rittern. :
Herkunft: hervorgegangen aus den. Kirchentruppen-des Illuminats Greifenfurt, einer regio-
nalen Verwaltungseinheit der Praios-Kirche. Erstmalig 335 BF als Orden zusammengerufen
durch Priesterkaiser Aldec Praiofold IL. In der Zeit der Magierkriege 590 BF mit Berufung auf
den Mirtyrer Gilborn von Punin wieder aufgetreten.
Bedeutende Mltgheder‘ Gwidtihenna von Falddhon (Furs&lllumlmertc von Be1lunk im Or-
den formal nur im Rang einer Rittsfrau), Hagen von Fohrenstieg (Beschirmer der Ordnung
Mittellande zu Auraleth), Silea von Jurios (Beschirmerin der Ordnung Tulamidien zu Pun-"
in), Nasar (Beschirmer der Ordnung Greifenlande zu Greifenfur
Personen der Historie: Priesterkaiser Aldec Praiofold II. {(Ordensgriinder), Prlestcrkalserm
Amelthona Praiadne II. (Hochmeisterin in dér Glanzzeit und Anfiihrerin bei der groﬁten
Niederlage 455 BF), Ucurian ]ago (Hochmeister, Anfiihrer beim verlustreichen Kampfum
Beilunk 1027 BF)
Heilige Talismane und Artefakte. Richtschwert des Hochmeisters; antimagische Bannfa
nen; eine Statue des geschundenen Miirtyrers Gilborn von Punin, die aus ihren zahl
Wunden blutet, wenn in Aventurien ei Werer Frcvel veriibt wird. Ethche ero
beschlagnahmte magische Werke und An
Wichtige Kloster, Niederlassungen: Bur leth (Stammsitz, Wildermark), Bmlunk {h
lige Stadt), Punin (Pilgerstitte, Standort des Geburtshauses des Gilborn-von Pumn) Elenvi-
na, Greifenfurt (Sitz in der Stadt, Wchrtempel in der Markgrafschaft), Burg Lichterneck (Graf— .
schaft Eslamsgrund) Methumls sowie weitere bcfesugte Tiirme, Gutshéfe, Kloster und Wai-
senheime.
Feiertage: alle Feiertage der Praios- Kirche, insbesondere der 29. Travia (Todestag (nlborns
von Punin; Abschluss von Pilgerfahren und rituelle SelbstgeiBelung) .
Beziehungen: in Beilunk, Eslamsgrund, Nordmarken und Greifenfurt grcrﬁ in andcrcn zwolf-
gottergldubigen Regionen Mlttelavcnturlem ansehnllch bis hmlangllch sonst gering. -
Finanzkraft: grofl :
Mltgllederzahl mittel (Stand 1029 BF; 1026 BF: sehr groB)
Zitate: .
Ucurian Jago, fritherer Hochmeister: »Der Orden ist nicht nur die Faust der heiligen Inquisi-
tion, sondern auch der schiitzende und allt: Unreinheit’ fortw1schende Arm des Kultes, der
Kll‘ChC und Volk im starken Bunde vereint.« : :
Volkes Stimme: »Die GeiBler haben schon so manche Rothaarige aufemem Scheiterhaufen
verbrannt und ihr Zauberwerk nachgesagt, obwohl ihre Schuld zweifelhaft war. Aber wo das
Bose ruchbar wird, da miissen sie gerufen werden Denn bcxm Kampfgegen alles Fmstere
dieser Welt ist auf sie Verlass @' : S

Quellen: Gétter, Kulte Mythen (S. 31),Aventunsche Gottcrdicncr (S 33 mkl prclwert n
Schlacht in den Wolken (S. 52f) : '

streuten Niederlassungen aufrechterhalten. Er
ist in regionale Gruppierungen zerfallen, die
tiber die Ziele der Gemeinschaft streiten und
sich nicht auf einen neuen Hochmeister eini-
gen konnten.

ORDENSSTRUKTUR_

Im Wesentlichen dienen im Orden bis zu den
héchsten Wiirden Laien oder Akoluthen: Nur
etwa jeder zehnte Bannstrahler ist geweihter
Priester. Man muss dem Orden nicht auf Le-
benszeit beitreten, sondern hat auch die Mog-
lichkeit, der Gemeinschaft jeweils fiir einige
Wochen im Jahr zu dienen (wenn etwa aufden
Feldern wenig Arbeit anfillt) oder nach eini-
gen Jahren als Vollmitglied wieder auszuschei-
den. Solche Ehemalige betitigen sich oft als
Ordenshelfer, bieten reisenden Bannstrahlern
Unterkunft oder setzen als erste einen Brief

an “die alten Kameraden vom Bannstrahl” auf,
wenn es im Dorf heiBit, Geister, Hexen oder
Ketzer trieben ihr Unwesen. Wer dem Herrn
Praios, Alveran oder der sittlichen Weltord-
nung einen Dienst erweisen, aber nicht gleich
Geweilter werden méchte, tritt in den Mittel-
landen oft fiir einige Zeit den ‘GeiBlern’ bei.
In Gebieten und Bevélkerungsschichten mit
ausgeprigtem Praios-Glauben gilt es als Zei-
chen von Charakterstirke und Gétterfurcht,
cinige Zeit “die weilie Kutte getragen” zu ha-
ben. Mancherorts wird die Mitgliedschaft
sogar nur als loser Stammtisch betrieben, wo
sich die 6rtlichen GeiBler praiostags nach dem
Tempelbesuch treffen und bei einigen Kriigen

Bier iiber die Verdorbenheit der Welt schimp- -

fen. So kommen auf jedes Vollmitglied des
Ordens etliche temporire Mitglieder oder
Ehemalige.

Da er einst aus kirchlichen Heerhaufen her-

"Mystische Suche nach dem ‘Ewigen Licht’, dem zentralen Talisman des Praios-Glaubens, der seit der Schlacht in den

Wolken verschollen ist.

Die Genericrungswerte fiir nicht geweihte Bannstrahler in AG S. 34 beziehen sich auf Ritter des Bannstrahls.
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vorging, besitzt der Orden eine militirische
Gliederung, die an die der Heeresfolge von
Adel und Freien im Mittelreich erinnert: So-
genannte Waffenknechte und -maiden stellen
das Gros jener Bannstrahler, wie sie das Volk
kennt. Sie entstammen oft praiosglidubigen Fa-
milien von Freien, die ihre Kinder (meist
Zweitgeborene oder sonstige schwer zu stop-
fende Miuler) dem Orden iibergeben. Hier
vollfithren sie als Novizen niedere Arbeiten
und werden in einer nicht einheitlich geregel-
ten Ausbildung zu Demut, Gottgefilligkeit
und Gehorsam erzogen — sowie zu Hass auf
alles, was nicht in Praios’ Weltenordnung ge-
hért. Auch volljahrige Freiwillige werden als
Novizen aufgenommen. Nach Beendigung des
Noviziats, das je nach Alter des Zoglings und
Urteil des Ausbilders wenige Monate bis eini-
ge Jahre dauern kann, diirfen die Knechte und
Maiden die Ordensritter auf Mission, Pilger-
fahrt und Flammenzug wider Frevler beglei-
ten, was willkommene Abwechslung zum tris-
ten Dienst auf den Giitern des Ordens ist.
Ein Vollmitglied, das sich als besonders fihiger
Zogling erweist, aus reichem Hause kommt
oder adliger Abstammung ist, wird als Knap-
pe ausgebildet und kann darauf hotten, zum
Rutter des Bannstrahls erhoben zu werden?. Fiir
den Ritterschlag ist es nétig, im Sinne der Or-
densstatuten eine groBe Tat zu vollbringen, so
z.B. eine Pilgerfahrt nach Beilunk, in deren
Verlauf man drei Monate in den Diensten der
Fiirst-Illuminierten kimpft. Die Bannstrahl-
ritter sind im Kampfzu Pferde und in schwe-
rer Ristung unterwiesen und kennen die
wichtigsten Regeln der Etikette, teilen aber
ansonsten nur wenige Ideale und Gemeinsam-
keiten mit dem rondrianischen Rittertum des
mittelaventurischen Adels. Ein Ritter steht
meist einer Lanze von 10 Ordensmitgliedern
vor. Bisweilen werden auch grofie Forderer des
Ordens oder verdienstvolle Kimpen, die dem
Bannstrahlorden groBe Dienste erwiesen, zu
Rittern geschlagen. Geweihte Mitglieder des
Ordens sind immer Ritter.

Ritter, die sich wiederholt bewihren, kdnnen
zu Bannerfiihrern aufsteigen, die im Kampf
Ordenshaufen von etwa 50 Mitgliedern anfiih-
ren kénnen, oder auch zu Abren, die eine Or-
densniederlassung verwalten.

An der erhabenen und noch vor einigen Jah-
ren sehr einflussreichen Spitze des Bannstrahl-
ordens steht der als Erwdihlter bezeichnete
Hochmeister, dessen Amt zur Zeit nicht be-
setzt ist. Thm untersteht das Generalkapitel
genannte oberste Ordensgremium, dem die
bedeutenden Amtstriger angehéren, darunter
die Beschirmer der acht (derzeit nur vier be-
setzt) praiotischen Ordnungen, die den Or-
densmitgliedern einer ganzen Region voran-
stehen.

Bedeutende Ordensmitglieder werden nach
ihrem Tod nach Auraleth verbracht, um dort
in Katakomben bestattet zu werden. Damit
soll ihr Andenken fiir die Nachwelt konser-
viert werden (und zudem hofft man — leicht
aberglidubisch —, dass die Seele des Toten den
Ruheort seines Leichnams segnet). Einfache
Ordensmitglieder und Gemeine werden,
ebenso wie zum Tode Verurteilte, verbrannt, |
um die Seele von allem Fehl des Korpers zu
reinigen und so den Weg in die Paradiese fin-
den zu lassen.
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WeLtsicat vnop IDEALE

Der Bannstrahlorden hingt den Lehren der
Traditionalisten im Praios-Kult an. Jene Or-
denslehren fuBlen noch immer in der Pries-
terkaiserzeit und haben sich im Laufe der Zeit
nur wenig gewandelt. Einige Veridnderungen,
die der Kult seit Rohals Zeiten durchlebte,
werden von den Bannstrahlern als Aufwei-
chen einer reineren, gottgefilligen Glaubens-
lehre verstanden und abgelehnt. Da man beim
Sturz der Priesterkaiser erlebt hat, wie Schrif-
ten durch das entfesselte Volk in Flammen
aufgingen, werden die Ordensregeln vor al-
lem miindlich iiberliefert, auswendig gelernt
und in Liedern oder GeiBelungslitaneien
wieder und wieder rezitiert.
Die Lehre des Bannstrahls ist dabei vor
allem fiir das einfache Volk so attrak-
tiv und nachvollziehbar, weil sie kla-
re Wertungen trifft und die Welt sau-
berlich in Gottergefilliges und
Gutes sowie in Frevlerisches und
Béses trennt. Komplexe Gebote
des Kultes sind auf eine simple
Grundaussage reduziert. Einige
ordensfremde Praios-Geweihte
werfen den Bannstrahlern eine
gefihrliche Vereinfachung des
kirchlichen Moralkodexes vor, der i
Welt, Leben und Sinnhaftigkeit allen =
"Tuns doch differenzierter betrachte, als
die Geibler einen glauben machen
wollten.
In der Weltsicht der Bannstrah-
ler schuf der unfehlbare Got-
terfiirst Praios einst die Welt
in vollkommener Gestalt, rein und
schon. Durch die Taten seiner geringeren
Hilfsgotter (dem Rest des aventurischen Pan-
theons) und den Einfluss der Niederhollen
(iiber die der Namenlose herrscht) wurde die
Schopfung jedoch verdorben: Unordnung,
Magie und Siinden drohten die Welt in den
Abgrund zu stiirzen. Es ist Aufgabe des Pra-
ios-Kults, alles Listerliche und Liederliche
aus der Welt zu brennen und die Menschen
zu Demut, Gerechtigkeit und Ordnungssinn
anzuhalten. Wenn dies vollstindig gelingt, soll
Dere als Praios’ Paradies im Diesseits erstrah-
len und Alveran und die Welt der Sterblichen
werden eins werden: Die Schépfung wire
wieder vollkommen und das Bése fiir alle Zei-
ten besiegt. Fir dieses Ziel kimpfen die Bann-
strahler —vorrangig, indem sie es als ihre Auf-
gabe schen, in Stadt, Feld und Flur das ver-
steckte Listerliche zu zerschmettern, zweit-
rangig, indem sie das Volk darin unterrichten,
wie es gottergefillig zu leben habe. Die Bann-
strahler glauben, dass wahre Finsterlinge wie
Hexen, Paktierer, Chimiren und Dimonen
wie eine ‘Fackel der Finsternis’ auf ihre Um-
gebung leuchten. Loscht man sie aus, werden
die Menschen der Region zwangsliufig gott-
gefilliger, das Land reiner. Darum ist es in
den Augen der Ordensmitglieder nichts als
schiere Zeitverschwendung, die vielen kleinen
Verfehlungen der Menschen zu tadeln — un-
gleich sinnvoller wire es, den oder die “Tri-
ger der bésen Macht’ in einem Dorf, einem
Wald, einem Wirtshaus oder einer Stadt zu
finden und dem Feuer zu tibergeben.
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Als Werkzeug ihres Gottes versuchen die
Bannstrahler, sich selbst von Siinde freizuhal-
ten: Aufrichtigkeit, Ordnungssinn, Offenheit,
Gottesfurcht und Folgsamkeit bestimmten ihr
Leben. In dem gereinigten Zustand, den sie
durch ihre Lebensweise erreichen, sehen sich
die Bannstrahler als auserwihlt an. Sie fiih-
len sich dazu bestimmt, ihre Lauterkeit nach
aublen zu tragen und die Fehler der Welt aus-
zubrennen. Anders als bei
vielen anderen Geweihten

ist die Suche nach Makeln an sich
selbst und in ihrem Machtbereich fiir sie

zu einer regelrechten Obsession geworden.
Die hiufige SelbstgeiBelung stellt keine BuBe
fiir begangene Fehler dar, sondern dient der
obligatorischen Reinigung von Fleisch und
Geist: Wer sich selbst Schmerz zufiigt, vertreibt
nach Ansicht der Bannstrahler damit Schwi-
che, Unreinheit und ldsterliche Begierden aus
seinem Innern. Wer sich regelmiBig kasteit,
soll gar Frevler erkennen kénnen und nichtder
Verfithrung durch Ddmonen anheim fallen.
Istder Schmerz nicht selbst zugefiigt, tritt kein
reinigender Effekt ein, weswegen die Bann-
strahler auch keine Rituale kennen, andere mit
korperlicher Gewalt von ihren Freveln rein-
zuwaschen: Die ausgefeilten Foltermethoden
der Inquisition, die oft Bannstrahler als Hel-
fer einsetzen, sind vor allem pragmatisches
Handwerk ohne jeden mystischen Sinngehalt.
Da der gottliche Wille Praios’ das Fanal ihres
Lebens ist, ist die Auslegung dieses Willens be-
stimmend fiir den Weg der Bannstrahler. Zwar

‘akzeptieren sie die Fithrung von Geweihten

und Prilaten der Praios-Kirche, aber im Zwei-
felsfall richten sie sich nach Verkiindungen ih-
rer Ordensfithrung.

Nur die Inquisition erachten sie aus histori-
scher Pragung heraus in jedem Fall als wei-
sungsbefugt. Besonders strikt unterwerfen:sie

sich der internen Hierarchie: Gehorsam bis
zur Selbstaufgabe, so lautet das stets prisente
Vorbild der Ordensheiligen.
Im Folgenden sind einige der géingigsten Ide-
ale und Feindbilder der Bannstrahler aufge-
listet, wobei die Bewertung einzelner Themen
von Kloster zu Kloster variieren kann.
Was gut ist in der Welt und dem Bannstrahler
wohl gefillt: Sonnenlicht und Tag, Ord-
nungssinn, Recht, Aufrichtigkeit, De-
mut, Gottvertrauen, Tatendrang und
Mut, Einfiigen in die gottgegebene ge-
sellschaftliche Rolle, das geregelte und
sesshafte Stindeleben Mittelaventu-
riens, viel Zeit im Gebet verbringen,
spirituelle Reinigung
Was der Bannstrahler mit Gleichmut
zur Kenntnis nimmt: Bannstrahler ha-
ben — mit Ausnahme mancher Asketen
— nichts an Prunk und Pracht bei Adel
und Klerus-auszusetzen; vielmehr sehen
sie darin ein probates Mittel, die gottge-
wollte Ordnung auf anschauliche
=2  Weise darzustellen. Durch Lehren aus
der Priesterkaiserzeit geprigt, lehnen sie
kirchliche Grundherrschaft nicht ab und
liebdugeln mit Landgewinn fiir die Pra-
ios-Kirche. Sie storen sich auch nicht an
Alkoholgenuss, Rauschmitteln, Véllerei,
Prostitution oder Verwendung von Fern-
walffen und Gift — sofern diese sich im iib-
lichen MaB bewegen, im Einklang mit

Y

é dem 6rtlichem Gesetz stehen und nicht,

wie etwa bei exzessivem Konsum von Ge-
nussmitteln, zur Selbstzerstérung fithren.
Was schlecht ist in der Welt und dem Bann-
strahler missfillt: die Nacht, der Mond (Ma-
das Leuchtfeuer), Fahrendes Volk, Unglau-
bige und Barbaren (Novadis, Mohas, Nive-
sen, Goblins, Orks ...), Unordentlichkeit,
Triagheit und Feigheit, Diebstahl, Mord,
Befehlsverweigerung, mangelnde Vereh-
rung von Praios und iibermiBige Vereh-
rung anderer Zwolfgotter, wuchernde und
wilde Natur (die Welt sollte wie in manchen
Palastgirten geometrisch abgezirkelt sein),
freies Denken und Philosophieren, allzu hiu-
figes Lesen und ‘unniitze’ oder gefdhrliche Bil-
dung, Liige, Aufsissigkeit und Reisen wihrend
der Namenlosen Tage
Was sehr schlecht ist in der Welt und mit Feu-
ereifer bekimpft werden muss: Dimonen und
deren Diener oder Verbiindete (Chimiren,
Untote, Paktierer), der Namenlose, ketzerische
Gétterbilder und Verzerrungen des Zwol{got-
terkults, magische Kreaturen (Jagd auf Kobol-
de, Einhérner und Feen; auch Elementare gel-
ten als Produkt einer fehlerhaften Welt). Das
groBe Feindbild ist die Magie: Mada trigt mit
ihrer Tat die groBte Schuld an der Unvollkom-
menheit der Welt. Zauberei in jeder Form
muss verfolgt und ausgemerzt werden. Jede ge-
wirkte Magie lisst den Kosmos weiter zerfal-
len, jede Magie ist Tor des Bésen in die Welt.
Eine bei Bannstrahlern geldufige Legende ist
die Geschichte um ‘das madamantene Herz
der Mondin’, das irgendwo in Aventurien lie-
gen soll und dem Finder erlaube, Praios’ Stra-
fe an Mada zu vollenden und alle Zauberei
wieder aus der Welt zu tilgen — in den falschen
Hinden jedoch die Magie stirken soll.
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WIiE SieEHT DER_

BannstRAHLER DiE ...

Rondra-Kirche: »Fiir die direkte Konfronta-
tion mit offensichtlichen Feinden geeignet,
neigt der Rondrianer im alltiglichen Umgang
dazu, seine Stellung und die Stellung der Leu-
in hochmiitig zu tiberschitzen.«
Hesinde-Kirche: »Urspriinglich mit der Auf-
gabe versehen, die Auswiichse des Frevels der
Mada zu kontrollieren, spielen die Geweih-
ten der Hesinde ein gefihrliches Spiel mitden
Kriften der Finsternis.«
Magiergilden: »Verhiillt durch tiuschende
Magie manipulieren die Magier die Herr-
schenden, so dass die Herrschaft ihren Ein-
klang mit dem géttlichen Willen verliert. Sie
werden unseren Untergang herbeifiihren,
wenn wir sie nicht aufhalten.«

DER ORDEN im SPiEL
DEr BAnnsTRAHLER
ALS MMEISTERFIGUR_

Bannstrahler eignen sich in erster Linie als Be-
gegnung oder Michtegruppe, die zwar grund-
sitzlich manche Ziele von Helden teilen (etwa
den Kampf gegen Dimonen, Schwarzmagi-
er, Orks), aber in ihrer Weltsicht so fanatisch,
sperrig und unflexibel sind, dass sie oft cher
ein Hindernis als eine Hilfe darstellen. Bei
Zauberkundigen oder Exoten in der Helden-
gruppe treten Bannstrahler aggressiv und dro-
hend auf. In einer sensiblen Detektivgeschich-
te kénnen Bannstrahler, die mit simpler Tren-
nung in Gut und Bése gotterlisterliche Um-
triebe vermuten, filigrane Vorarbeit der Hel-
den mit einem kurzen Auftritt zunichte ma-
chen. Wenn Sie in einem Abenteuer die klas-
sische Figur eines engstirnigen, ‘entflammten’
Praios-Priesters benétigen, bietet sich vor al-
lem ein Mitglied des Bannstrahlordens an.
Hatsich in Ihrer Spielrunde ein festes Bild von
Bannstrahlern als ‘unangenehme Praioten’
etabliert, kénnen Sie sich dieses auch zunutze
machen und mit einzelnen, verstindnisvollen
und kompromissbereiten Ordensmitgliedern
effektvoll durchbrechen: Nicht alle Bannstrah-
ler sind Fanatiker.

DER BAnnsTRAHLER ALS
SPIELERCHARAKTER_

Das sollte auch fiir Spielercharaktere zutref-
fen. Naheliegenderweise ist es am einfachs-
ten, wenn Sie einen Bannstrahler spielen, der
sich zunehmend von starren, weltfremden Or-
densstatuten entfernt und iiber die Helden-
gruppe Zugang zu einer umfassenden Lebens-
anschauung abseits langjahrig eingeschrink-
ter Dogmen bekommt. Der lange Weg zu ei-
nem toleranteren Bannstrahler kann dabei
gerne von vielen eloquenten Streitgesprichen
mitdem Magier, Gaukler oder Rondrianer der
Gruppe geprigt sein.

In umgekehrter Richtung kann auch ein Held
im Laufe seiner Erfahrungen zum Sympathi-
santen des Ordens werden, temporires Mit-
glied werden und sich vielleicht zum Akolu-
then weihen lassen: Die Hiirde hierfiir ist
nicht groB3; der Orden nimmt gerne neue, gliu-
bige Mitglieder auf.

Die Darstellung eines wirklich idealistischen
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und streng gldubigen Bannstrahlers kann
kurzzeitig interessant sein, wird aber auf Dau-
er nur schwer mit dem Abenteuerleben und
anderen Gruppenmitgliedern unter einen Hut
zu bringen sein: Die Bannstrahler streben
letztlich eine Welt an, in der manche Mithel-
den keinen Platz mehr haben wiirden. Kon-

sequent ausgespielt, wire wohl nach einiger

Spielzeit entweder der orthodoxe Bannstrah-
ler oder aber der stolze Magier der Gruppe
verhaftet, verstoBen oder tot.

GEHEIMITISSE

DES ORDEIS

[MEisTERINFORMATIONEN
Schitze: Die Ordensteile suchen aktiv nach
magischen Werken, um diese ithrer Wirkung
zu berauben oder wegzuschlieBen. Dabei kén-
nen thnen Thre Helden in die Quere kommen.
Bedenken Sie jedoch, dass die Bannstrahler
nicht nur begehrenswerte Artefakte vernich-
ten oder sichern, sondern auch gefihrliche Ob-
jekte. Auf der miithsam gehaltenen Burg Au-
raleth finden sich etwa Exemplare der Biicher
Die Angst, Arachnoides Almagest, Die XIII Lob-
preisungen des Namenlosen und die Philosophia
Magica. Zudem werden hier das Feldzeichen
des Theaterordens sowie Gétzenbilder frem-
der Kulte und — als das bedeutendste Artefakt
im Besitz des Ordens — der Eisenkragen des Bla-

kharaz, ¢in Teil des Freviergewandes (SRD S.
41), verwahrt.

Der Feind im Innern: Geriichte dariiber, der
Erzdimon Blakharaz oder der Gott ohne Na-
men hiitten den Orden lingst iibernommen,
speisen sich aus der Vergangenheit. Mehrfach
hat die Inquisition den Bannstrahl gesiubert.
Um 870 BF wurde die gesamte Ordensfithrung
ausgetauscht. Geschichten iiber geheime Ini-
tiationsriten und iiber eine Besessenheit der
Ordensfithrung gehen seither immer noch um,
entbehren aber weitgehend einer Grundlage.
Autffillig ist jedoch, dass dieselben Geriichte
iiber den Theaterorden existierten, kurz bevor
er unter Mitwirkung der Bannstrahler vernich-
tet wurde.

Der Orden in der Zukunft: Die Uneinigkeit
des Ordens wird noch andauern, bis Fiirst-II-
luminata Gwidthenna von Faldahon den Or-
den in einigen Jahren groBtenteils hinter sich
bringt, ohne ihm jedoch die frithere Zentral-
struktur zuriickgeben zu kénnen. Hagen von
Foéhrenstieg und Nasar, beide einige Zeit im
Gespriich, neuer Hochmeister zu werden, kén-
nen auflingere Zeit in ihrer jetzigen Rolle ge-
nutzt werden. Silea von Jurios wird hingegen
nicht mehr in offiziellen Publikationen er-
wihntwerden und steht Thnen zur freien Aus-
gestaltung zur Verfiigung (z.B. als Fanatike-
rin, die sich durch eine tiberzogene Handlung
ins Gefingnis oder ins Grab bringt).

STRAHLEN DER SOIIIE -
EiniGe GRUPPIERUIIGEI DER BAnnsSTRAHLER_

Viele Zirkel haben derzeit nur wenig Kontakt untereinander, es fehlt eine ordnende Hand. In
die Zeit der Quanionsqueste, die die Praios-Kirche ohnehin in eine Zeit der Sinnsuche ge-
stiirzt hat, mischt sich ein Richtungsstreit. Mehr als lokalen Einfluss und értliche Sonncnzu—
ge gegen Feinde kénnen die Gruppierungen nicht bewerkstelligen.

® Fiirst-Illuminata Gwidtithenna von Faldahon zu Beilunk wird, obwohl sie selbst nur den
einfachen Rang der Ordensritterin trigt, wie eine Heilige verehrt, da angenommen wird, dass
nur ihre Lauterkeit Beilunk vor der Eroberung durch die Dimonenhorden bewahrt. Ihr wird
nachgesagt, dass sie Beilunk zu einem unabhingigen Kirchenstaat ausrufen wolle, Tatsich-
lich hét sie nicht einmal das Umland der belagerten Stadt im Griff, immer wieder nihern sich
Feinde den Mauern der Stadt. ‘

@ Von der unterbesetzten Stammfeste Auraleth wird zwischenzeitlich nur der innere Mauer-
ring gehalten. Die Verteidigung obliegt Beschirmer Hagen von Féhrenstieg, dem einzigen
Uberlebenden von Ucurian Jagos Getreuen. Sein Gesicht und Kérper ist durch Irrhalkenfeu-
er verbrannt. Er sieht es als seine bedeutendste Aufgabe an, Auraleth und seine Schitze, Erbe
und Beleg jahrhundertelanger Ordensaktivititen, zu bewahren und vor einer Pliinderung
durch die Kriegsfiirsten der Wildermark zu schiitzen.

® In den Nordmarken dient sich der Orden dem reaktioniren Illuminatus Jorgast von Boll-
harschen-Schleiffenrdchte als williges Werkzeug an und streift gerne auf der Suche nach Hi-
retikern und Anhingern ‘heidnischer’ Sumu-Kulte durch das Land. Der Illuminatus soll die
Absicht haben, die Szepter der Herrschaft in der Hand des Boten des Lichtes zu vereinen und
ein reichsweites Arcanum Interdictum® auszurufen.

® In Greifenfurt folgt man dem blinden Beschirmer Nasar, der das Asketentum lebt und pre-
digt. Die Bannstrahler dienen als Biittel in der Stadt Greifenfurt und haben als Miliz ein Auge
auf Orks und andere Feinde, so gut es ihre behelfsmiBige Ausriistung und ihre begrenzten
Mittel zulassen. Alte oder verkriippelte Veteranen des Ordens bebauen das Land kleiner Wehr-
tempel, die in der Provinz stehen und der Bevélkerung in Notzeiten als Zuflucht dienen.

® In Punin agiert eine Splittergruppe unter der Beschirmerin der Ordnung, der Tulamidin
Silea ‘Peracuta’ von Jurios*, die all jene als Feinde betrachtet, die den Status von Praios als
oberstem Gott in Zweifel zichen. Insbesondere Novadis und Elfen sind dieser Gruppe ein
Dorn im Auge — aber ebenso jene, die eine “liberméBige Verehrung der anderen Zwélfgstter”
praktizieren. Man lebt iippig von den Spenden der Pilger, die das Geburtshaus des Gilborn
von Punin besuchen, hat aber sonst nur miBigen Einfluss.

*Das Arcanum Interdictum ist ein umfassendes Magieverbot, wie es derzeit vor allem in Beilunk gilt.
‘Der Spitzname Peracuta stammt aus dem Bosparano und bedeutet ,,Die Durchdringende®.
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"VILLA BARDOSRUH

Von Elias Moussa, nach einer Idee von Stefan Kiippers

»Drei ewig flammende Fackeln, ein Zyklopen-
helm, Schiiissel zur Zwergenbinge 1, Schliissel zur
Zwergenbinge I, sieben Heiltrinke, das Seil des
Klettermeisters, Drachenschuppen, Robe des wan-
dernden Magiers ... Avesnochmal, wohin mit all
dem Zeug?«

—gemurmelte Worte eines Abenteurers beim
Ausrdumen seiner Reisetasche

»Eigene vier Wiinde und ein Dach iiber dem Kopf
— das zeichnet einen reichen Mann aus!«
—uweitverbreitcie Ansicht unter der einfachen
Bevélkerung Gareths

Im Laufe ihrer Laufbahn entdecken Helden
immer wieder wundersame Ortlichkeiten, er-
ringen gehein:nisvolle Artefakte, werden be-
schenkt und belohnt, sammeln fiir wichtig er-
achtete Gegenstinde oder Erinnerungsstiicke
und bergen vié¢lleicht gar einen groBeren
Schatz. Doch wohin damit?

Andere Helden verfolgen eigene Forschungen,
wozu sie einen geruhsamen Platz brauchen,
am besten gleich mit einer gut sortierten Bi-
bliothek oder einem Alchimistenlabor ausge-
stattet. Und wieder andere sehnen sich viel-
leicht eines Tages nach einem Stiick Heimat
oder einem Riickzugsort, wo sie sich von den
Strapazen der Reisen und Abenteuer erholen
koénnen, ohne sich als Gast fithlen zu miissen.
So oder so, bei all den oben genannten Punk-
ten werden frither oder spiter einige Helden
das Bediirfnis verspiiren, sich ein Eigenheim
zuzulegen — so z.B die Villa Bardosruh, die im
Folgenden beschrieben wird, und zwar in je-
nem Zustand, wie die Helden das Haus bei
Eghalt antreffen kénnten.

Es ist explizit erwiinscht, dass Sie als Spiellei-
ter Bardosruh in puncto Lage, Grofle, Ausse-
hen, Geschichte usf. Threr Heldengruppe auf
den Leib schneidérn. Auch der Name darf; ja,
sollte angepasst werden; rondragefillige Re-
cken finden vielleicht eine Behausung in der
Villa Mythraelsehr oder Weidener eher im Haus
Pandlarilblick. Die hier vorgestellte Beschrei-
bung dient als Inspiration und Orientierung
bei der Ausgestaltung einer geborgenen Heim-
statt, die ihrem Namen und Travia alle Ehre
macht. Hier sollten sich die Helden wohl fith-
len und immer wieder gerne hierher zuriick-
kehren — und umso besser, wenn sie zudem
noch so manches Geheimnis birgt.

Ganz im Stden Neu-Gareths, nur ein paar
Steinwiirfe von der Dimonenbrache entfernt,
liegt in stiller, abgeschiedener und dennoch gut
erreichbarer Lage die Villa Bardosruh. Das in
einem eigenwillig interpretierten Eslamidi-
schen Stil erbaute Gebiude besitzt zwei Stock-
werke und einen Keller, einen weitldufigen
Garten, ein angrenzendes Stiickchen Wald
und einen kleinen, verwilderten Weiher.

GESCHicHTE

Wann und von wem die Villa erbaut wurde,
ist heute niemandem mehr bekannt. Genaue-
re und kundige Untersuchungen kénnten aber
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die Erkenntnis zu Tage fordern, dass das Haus
cinige Umbauten und Ausbesserungen durch-
gemacht hat und wohl so um die dreihundert
Jahre alt sein muss. Und wer wirklich hartni-
ckig recherchiert, kann einige Dinge aus der
lebhaften Vergangenheit dieses alten Gemiu-
ers in Erfahrung bringen. So soll es einst von
Randolph von Rabenmund, dem ersten Fiirs-
ten Darpatiens und damaligen Reichskanzler,
als Zweitresidenz erbaut worden sein..In sei-
nem Zimmer soll er die groBle Reichsreform
von 792 BF geplant und auf Papier gebannt
haben. Nach dessen Tod war es eine Zeitlang
im Besitz seiner Nachfahren, ehe sich das
Oberhaupt eines kleinen Kultes des Rattenks-
nigs — eine verschleierte Form der Namenlo-
sen-Anbetung — in dem Haus einnistete, Das
priachtige Anwesen mit seiner Nihe zur Di-
monbrache und zur Reichskapitale war genau
nach dessen Geschmack, so dass er von hier
aus einige seiner finstersten Pline ausbriitete.
Er hatauch einige der wichtigsten Umbauten
an dem Haus vorgenommen, so etwa den Ge-
heimraum (K5). Uber das weitere Schicksal
des Kultes ist nichts mehr bekannt, und es
scheint, als ob er von einem Tag auf den ande-
ren vom Erdboden verschlungen wurde.

Danach stand das Haus lange Zeit leer, Ge- -

schichten von Geistererscheinungen und
plétzlichen Todesfillen verschreckten jeden
Interessenten. Erst in der Kaiserlosen Zeit
wurde die Villa wieder bewohnt. Sandron Ei-
senklaue, Heerfithrer des Garether Markvog-
tes Barduron, zog im Jahre 920 BF in das alte
Haus. Bis zu seinem Tode 940 BF erhielt er
regelmiBig Besuch von seinem einstigen
Schiiler und nunmehrigen Kaiser des Neuen
Reiches Perval von Gareth, dem Sohn Bardu-
rons. Sandron soll durch seinen Rat und seine
harte Ausbildung nicht ganz unbeteiligt dar-
an gewesen sein, dass Perval als ‘der Grausa-
me’ in die Geschichtsbiicher einging. Danach
bewohnten einige angesehene Garether Biir-
ger die Villa, ehe sie 970 BF der ersten Mini-
sterin Kaiser Bardos zum Geschenk gemacht
wurde. Diese zeichnete sich auch fiir die Um-
benennung des Hauses in ‘Bardosruh’ verant-
wortlich, soll sich der umtriebige Kaiser doch
gerne und regelmiBig in dem Haus aufgehal-
ten und ausgeruht haben.

Nach dem Tod der besagten Ministerin erwarb
eine unbekannte Person das Haus — diejenige
Person, durch die wiederum die Helden in den
Besitz der Villa gelangen kénnen.

HaUsSHERRED

Es gibt zahlreiche Méglichkeiten, wie die Hel-
den zu Hausherren werden konnten. So gibt
es einige offiziellen Publikationen (z.B die Si-
myala-Trilogie), in deren Rahmen die Helden
das Haus als Geschenk oder Belohnung von
einem Génner oder Auftraggeber erhalten
kénnten. Vielleicht ist der Besitz auch nur auf
Zeit oder Pacht, so dass sie ihn sich erst end-
giiltig ‘erarbeiten’ miissen. Ein anderer, etwas
unspektakulirerer, aber nichtsdestotrotz sehr

geldufiger Weg wire der einfache Kauf der
Villa oder eine Erbschaft. Der Erwerb des
Hauses kann auch gut ein eigenes Abenteuer
darstellen: Vielleicht miissen die Helden erst
eine Nacht wohlbehalten in dem Haus iiber-
stehen und alte Geister vertreiben. Oder sie
stofen auf Umwege aufein Geheimnis aus der
Vergangenheit des alten Gemiuers, das ihnen,
cinmal geliiftet, den Weg zum Hausbesitz
cbnet.

Vieles ist moglich und am schonsten ist es na-
tiirlich dann, wenn sich Helden wie Spieler
nicht nur iber ihre neue Heimstatt freuen,
sondern auch die Erringung des Hauses span-
nend war und Spall gemacht hat.

Das PersonalL

'HAUSHOFMARSCHALL' ALwin
Als hitte er einen Besen verschluckt, schlurft
der hagere Hausdiener Alwin, der sich gerne
als Haushofmarschall betiteln lisst, durch die
Ginge und Riume von Bardosruh und achtet
peinlich genau darauf, dass in ‘secinem’ Haus
alles mit rechten Dingen zugeht. Seit Gene-
rationen dient seine Familie den Hausherren
von Bardosruh, und er wird nicht miide, dies
immer wieder zu betonen. Er kann mit ruhi-
gem Gewissen als erzkonservativ bezeichnet
werden, jegliche Abwechslung oder Unvorher-
gesehenes sind thm zutiefst zuwider. So be-

. gegnet er auch den Helden héflich, aber dis-

tanziert und misstrauisch — zumindest so lan-
ge, bis diese ihre guten Manieren bewiesen
haben. Haben die Helden andere Stirken als
ausgerechnet Etikette, so versucht Alwin de-
zent, dieses Manko zu beheben. Nichtsdesto-
trotz ist er eine treue, gutherzige und ver-
schwiegene Seele, die an Loyalitit gegeniiber
den Hausherren nicht zu iibertreffen sein diirf-
te. Fredo und Jana kennt er bereits seit Lan-
gem, und er versteht sich ganz gut mit ihnen
— solange sie ihm ob seiner hoher gestellten
Position den notigen Respekt entgegenbrin-
gen. »

IMeistER FREDO LiEBGRAS
Fredo kocht und isst gerne, beides oft und gut
— und das sieht man ihm auch an. Er diente
zusammen mit seiner Frau bereits dem alten
Hausherren und war nicht bereit, seinen ge-
liebten Kriutergarten nach dem Wechsel des
Besitzes aufzugeben — denn dieser ist ithm,
neben seiner seiner Frau und seiner Katze Ti-
ger, das Wichtigste auf Dere. Jede freie Minu-
te hegt und pflegt er seine Pflinzchen, die
unter seiner Obhut zu botanischen Wunder-
werken heranwachsen. Sofern ihn die Helden
bei dieser Titigkeit nicht stéren, ist Fredo sehr
umginglich. Ansonsten kann es schon einmal
passieren, dass der Meisterkoch eine Suppe
versalzt oder Milch serviert, die schon ein we-
nig geronnen ist.

jana LieBGRaS

Als Magd kiimmert sich Jana um simtliche
Aufgaben, die nicht in den Zustindigkeitsbe-
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reich der beiden anderen Bediensteten fallen.
Chronisch tberarbeitet, zicht sie sich hiufig
in das nahe Wildchen zuriick, um von einem
entspannten, sorgenfreien Leben zu triumen.
Die zierliche Frau besitzt ein starkes und ei-
genwilliges Gemiit, und auch wenn sie ihren
Mann liebt, so triumt sie bereits seit Kinder-
tage von einem stolzen Ritter, der sie eines
Tages auf Reisen mitnimmt, weit fort von der
tiglichen Arbeit. Sollte sich ein solcher unter
den Helden befinden, wird sie sich in diesen
verlieben, womit der Haussegen bei den Lieb-
gras’ Uiber kurz oder lang schief hingen wird.

PErvaL DER BLUTiGE
Perval ist fiir die meisten unheimlichen Ge-
riichte rund um Bardosruh verantwortlich,
denn eristein Geist. Einst diente er Randolph
als magischer Leibwichter. An die Umstinde

ziigen fiir reichlich Arger sorgen kann, insbe-
sondere bei den Nachbarn. Keller und Unter-
geschoss besitzen stumpfe Steinbéden, wih-
rend man im Obergeschoss auf hellen, teils
morschen Dielen geht, sofern keine staubigen
Teppiche ausliegen.

In dem ganzen Haus sind ca. vier Dutzend
Bardo-Statuen aus Bronze oder Gips verteilt.
In eine dieser Statuen wurde ein groBer gol-
dener Schliissel eingegipst — das zugehorige
Schloss ist aber unauffindbar.

Das vnTERE GESCHOSS
Direkt hinter der schweren, zweifliigeligen
Tiir aus dunklem Andergaster Eichenholz er-
streckt sich der Empfangsraum (U1). Ein klei-
ner Teppich lidtdazu ein, sich den Reisestaub
von den Stiefeln zu klopfen, ein kleiner Besen
steht bereit, um das Gleiche im Winter mit

seither nach einer Méglichkeit, ihrem Gefiing-
nis zu entkommen. Wenn der Spiegel nicht
verhiillt ist, ist es ihr in beschrinktem Male
moglich, in die diesseitige Welt einzugreifen:
So wird sie versuchen, das Antlitz insbesondere
von jungen Frauen zu verunstalten.

Die Riumlichkeiten der Bediensteten sind mit
Holzschemeln, einem kleinen Tisch, drei Tru-
hen fiir die persénlichen Habseligkeiten so-
wie drei Betten sehr einfach eingerichtet. Wenn
das Hauspersonal nicht arbeitet, hilt es sich
hier auf. Das hintere Zimmer (U4) wird vom
Hausdiener Alwin fiir sich beansprucht, wih-
rend Fredo und Jana sich das vordere (U3) tei-
len. Da Alwin gerne alles beim Alten belisst,
hat er bisher auch noch nicht die lockere Die-
le unter seinem Bett entdeckt. Darunter ist eine
kleine Truhe verborgen, die uralte mittelreichi-
sche Miinzen und eine Holztafel enthilt— die

seines Todes und den
Grund, weshalb er an
das Haus gebunden ist,
kann er sich nicht mehr
erinnern, ebenso wenig
wie an seinen wahren
Namen. Deswegen hat
er den Namen derjeni-
gen Person angenom-
men, die thn in seiner
langen Zeitim Haus am
meisten beeindruckt hat
—ohne dass sie ihn auch
gleichzeitig gedngstigt
hitte. Er hile sich die
meiste Zeit in der Bibli-
othek auf'und trauert all
den schénen Biichern
nach, die hier einst zu
finden waren. Haben
die Helden ihm erstein-
mal bewiesen, dass sie
sich nicht vor ihm fiirch-
ten, kann er als vielsei-
tiger, aber unberechen-
barer Ratgeber in allerlei historischen und ma-
gischen Fragen dienen. Er empfindet magisch
begabte Helden aber lange Zeit als Konkur-
renten und erschreckt sie darum bevorzugt bei
Ritualen, Studien oder Meditation. Erlésen
kann ihn nur, wer das Geheimnis seiner Iden-
titdt zu liften vermag.

DiE InnEnDRAVME

Das Haus misst ca. 25 auf 10 Schritt und wur-
de aus Gestein des Raschtullswall erbaut. Drei
Fassaden weisen Fenster auf, wihrend die vier-
te, praioswiirts gerichtete keine einzige Off-
nung besitzt — die ortstypische Bauweise der
in der Nihe der Dimonenbrache gebauten
Hiuser, womit verhindert werden soll, dass die
Schrecken der Brache das traute Heim heim-
suchen konnen. Die Fenster waren einst aus
kostbarem Glas, mittlerweile sind viele zer-
sprungen und die zugigen Offnungen wurden
von Alwin liebevoll mit Pergamenten abge-
dichtet. Die westliche Seite weist zudem zwei
Tiiren auf, die den Zutritt zum weitliufigen
Garten ermdglichen. Gebrannte Ziegel bilden
ein Schrigdach, eine zwei Schritt hohe Mau-
erund dornige Hecken umfrieden das gesamte
Anwesen. Unter dem Dach hat sich eine die-
bische Elster cingenistet, die mit ihren Raub-
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dem Schnee zu machen. Einige Kleiderstin-
der, zwei Holzstiihle, ein kleiner Tisch sowie
eine Bronzebiiste Kaiser Bardos komplettie-
ren die Einrichtung des kleinen Raumes, in
dem die Giste vom Hausdiener empfangen
und in die weiteren Rdumlichkeiten geleitet
werden: so etwa in den Festsaal (U2 bzw. O2),
neben dem Keller der gréBte Raum des Hau-
ses. GroPe Fenster an den AuBenwinden und
zwei bronzene Kronleuchter sorgen dafiir, dass
der Raum jederzeit gut ausgeleuchtet ist. Bei
den Kronleuchtern handelt es sich um eine tu-
lamidische Leihgabe, und Jana schwért Stein
und Bein, dass darin ein Dschinn gefangen
gehalten wird. Der Boden besteht aus wert-
vollem Raschrtullswaller Marmor, schwere,
mottenzerfressene blaue Damastvorhinge ver-
decken die Spiegel an der Sidwand, eine Glas-
tiir im Westen ermdglicht den Zugang zum
Garten. Hier pflegten die einstigen Hausher-
ren bei Musik und Tanz rauschende Feste bis
in die frithen Morgenstunden zu feiern. In ei-
nem der Spiegel kann man um Mitternacht
fiir eine Stunde das Bild einer jungen, duferst
attraktiven Hofdame erkennen, die den Be-
trachter mit einem unheimlichen, stechenden
Blick fixiert. Sie wurde von einem Magier, dem
sie mit ihrer Zuriickweisung das Herz gebro-
chen hatte, in den Spiegel gebannt und sucht

darin eingeritzten Zei-
chen sehen aus wie
eine Karte, die auf ei-
nen bestimmten Ortin
der Diamonenbrache
hinweist.

Die kleine Vorrats-
kammer-(U5) beher-
bergt allerlei Zutaten
und Vorrite fur die
Kiiche. Hier hat sich
auch eine kopfstarke
Miusefamilie einge-
nistet, die in personli-
cher Fehde mit Koch
Fredo und dessen Kat-
ze liegt. Beim Ober-
haupt der Mausefami-
lie handelt es sich um
einen durch einen
misslungenen SA-
LANDER permanent
verwandelten und du-
Berst langlebigen Ma-
gus, der sich noch
immer im Vollbesitz seiner geistigen Fahigkei-
ten befindet. Die Abstellkammer (U6) dient
als Aufbewahrungsortvon all jene Geritschaf-
ten, die zum Unterhalt eines solchen Hauses
benétigt werden. Bislang konnten sich die
Bediensteten stets erfolgreich davor driicken,
wieder Ordnung in das jahrzehntelang ge-
wachsene Chaos des bis an den Rand gefull-
ten Raumes zu bringen. Dabei wiirde sich die-
se Arbeit durchaus lohnen, kdnnte man doch
einige interessante Dinge aus der Vergangen-
heit des Hauses zu Tage férdern.

Bis zur Decke reichende Holzregale, ein ram-
poniertes Lesepult, eine willkiirliche Ansamm-
lung vier groBer Sessel sowie zahlreiche Ker-
zenstinder bilden die Einrichtung der Biblio-
thek (U7). Doch die staubigen Regale stechen
groBtenteils leer, nur einige einzelne vergilbte
Buchseiten und Pergamente findet man noch,
sowie eine alte, doch gut erhaltene Ausgabe
des Groszen aventurischen Atlas’. Es lohnt sich,
die lose herumliegenden Blittet nichteinfach
wegzuwerfen, finden sich darunter doch u.a.
eine herausgerissene Seite des'drcanums mit
brisantem Inhalt sowie ein schwiilstiger Brief
eines licbestollen garetischen Adligen an des-
sen Angebetete — wie es scheint, pflegten die
beiden hinter dem Riicken seiner Angetrau-
ten Rahja zu huldigen.
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Direkt an die Vorratskammer grenzt die Kii-
che (U8), in der Meister Fredo das Sagen hat.
Mit Hilfe einer groBen Feuerstelle mit Back-
ofen und eines beachtlichen Arsenals an

Kochtépfen, Tongefilen, Messern, Spieflen, -

Schaumléffeln und unzihligen anderen Kii-
chengeritschaften gelingt Fredo auf Wunsch
fast jedes nur erdenkliche Gericht. In einem
groBen, versilberten und verschlossenen
Schrank aus Mohagoniholz wird das Tafelsil-
ber aufbewahrt. Stolz trigt Alwin den Schliis-
sel zu diesem Schrank um den Hals, sieht er
es doch als sein Privileg und eine seiner wich-
tigsten Aufgaben an, das Silber vor den
schmutzigen Wurstfingern des Koches zu be-
schiitzen und es héchstpersénlich den hohen
Herrschaften aufzutragen. Der Abort (U9)
bietet, was ein Abort eben so bieten kann; ein
kleiner ungemiitlicher Raum, wo man seine
Notdurft verrichten kann. Gliicklicherweise
kam bislang noch kein Phexjiinger auf die
Idee, durch die enge Offnung vom Abort ins
Haus zu kriechen.

Neben der Kiiche befindet sich der Esssaal
(U10). Um einen langen Buchenholztisch sind
zahlreiche bequeme Stiihle gruppiert, eine
groBere Feuerstelle stellt sicher, dass der Raum
auch im Winter gut beheizt ist. In der westli-
chen Mauer befindet sich eine Tiir, durch die
man den Garten betreten kann — insbesondere
bei schénem Wetter pflegten die Hausherren
stets lieber im Freien zu speisen.

Uber die Holztreppe (T) kann man sowohl
den Keller als auch das Obergeschoss er-
reichen.

Das OBERGESCHOSS
Die Gistezimmer (Ol und O3) bieten ins-
gesamt Platz fiir vier Personen und sind mit
kostbaren Teppichen ausgelegt. Bilder mit aus-
gewihlten Gebduden der Kaiserstadt schmii-
cken die Winde; Truhen und Kisten stehen
bereit, um die Habseligkeiten zu verstauen.
Auch das Obergeschoss besitzt einen Abort
(O4), alle anderen Riume sind als Schlafzim-
mer konzipiert (O5 bis 09), einst fiir den
"Hausherren samt Familie und Leibdiener,
heute wohl als persénliches Zimmer fiir jeden
der Helden. .
Beim Einzug der Helden stehen die Riume
groBtenteils leer, ihr Vorginger hat seine Ein-
richtungsgegenstinde mitgenommen. Génnen
Sie den Helden eine kleine Einkaufstour in
Gareth, so dass sie ihr Zimmer selbst gestal-
ten kénnen.
Auch sonst gibt es noch allerhand zu tun: Ein
Trimmerstiick der Fliegenden Festung hat
sich in das Dach gebohrt und muss dringend
fachgerecht beseitigt werden, mochte man
nicht Nacht fiir Nacht von schlimmen Alp-
triumen geplagt werden.
Mittels Druck auf einen Stein der AuBenmau-
er von Raum O9 erhilt man Zutritt zur ge-
heimen Treppe (GT), die direkt in den Keller
fithrt und als Fluchtméglichkeit fiir den Haus-
herrn gedacht war — dies miissen die Helden
freilich schon selbst herausfinden.

DER KELLER.
Das weitraumige Kellergewoslbe (K1) wird
durch Fackeln an den Winden mehr schlecht
als recht ausgeleuchtet. Ahnlich wie in der Ab-
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stellkammer haben hier die einstigen Haus-
herren ihre Spuren hinterlassen, in Form von
morschen Mébelstiicken, bleichen Bildern,

" verrosteten Waffen usf. Eine dicke Staub-

schicht bedeckt den Boden und fiihrt, zum
Beispiel beim Versuch zu kehren, zu heftigen
Hustenanfillen. Hier miisste erst einmal krif-
tig aufgerdumt werden, ehe ‘man den Raum
wieder benutzen kann. Dabei kénnen wieder-
um einige interessante Fundstiicke ans Tages-
licht gebracht werden, wie etwa ein Sarg vol-
ler Knochen — wem die wohl gehéren moch-
ten?

Die Geheimtreppe aus dem Obergeschoss
(GT) endet im Geheimtunnel (K2), durch den
man ungesehen ins Haus oder hinaus gelan-
gen kann. Er endet etwa dreiBig Schritt nérd-
lich des Hauses im Wald, der Ausgang wird
durch einen Stein und eine Hecke gut verbor-
gen. Die grofle Vorratskammer (K3) diente vor
allem friiher, als regelmiBig Feste gefeiert wur-
den, als Vorratslager. So finden sich hier noch
einige Fisser abgestandenen Bieres und drei
Flaschen voller Wein — nun ja, mittlerweile
cher Essig — sowie eine Flasche besten Rasch-
tullswaller Rotweins. Wenn man versucht, eine
der Weinflaschen von ihrem Platz zu entfer-
nen, &ffnet sich mit ichzendem Geriusch die
hintere Tiir und gibt den Blick und den Weg
in den Geheimraum (KS5) frei. Hier huldigte
cinst der Kult des Rattenkénigs seinem Gott;
eine zerschlagene Statue seines Bildnisses
zeugt noch heute davon. Ansonsten ist auch
dieser Raum leer und steht bereit, fiir neue
Zwecke gebraucht zu werden. Einst fand sich

im Keller auch ein bestens ausgestattetes Al-

chimistenlabor (K4), mittlerweile sind nur
noch die Hauptgeritschaften vorhanden,
wenn auch stark verstaubt und ein wenig an-
gelaufen. Einige Phiolen enthalten immer
noch Flissigkeiten, die ob ihrer eigentiimli-
chen Mischung und langer ‘Lebensdauer’ sehr
instabil geworden sind — sie sollten vermut-
lich schnellstens unschidlich gemacht werden.
Eine kundige Hand vermag hier aber im Nu
wieder eine Werkstitte einrichten, die jedem
Getrinkebrauer und Giftmischer gut zu Ge-
sicht stehen wiirde.

Das UmLanp

Der weitldufige Garten wird vor allem von der
Magd Jana gepflegt, bis auf den Kriutergar-
ten, um den sich ihr Ehemann mit Inbrunst
kiimmert. In der Mitte des Gartens befindet
sich ein kleiner Teich, der das ganze Jahr hin-
durch von einer undurchdringlichen Eis-
schicht bedeckt ist. Alwin weil} zu berichten,
dass hier einst der kleine Sohn eines vormali-
gen Hausherrn auf tragische Art und Weise
ertrank und die Wasseroberfliche seither von
Eis bedeckt ist. Tatsichlich stieB der Junge auf
ein Tor in eine Feenwelt. Dort lebt eine kalt-
herzige Fee, die das Tor hinter dem Eindrirg-
ling sogleich mit Eis verschloss. Seit Jahrzehn-
ten lebt der Kleine nun, um keinen Tag geal-
tert, in der fremden Feenwelt. Nur hin und
wieder ist ihm ein Blick in seine alte Heimat
gestattet, dann kénnen die Helden unter der
Eisschicht das dngstliche Gesicht eines klei-
nen Jungen erkennen. Erst nach einer inten-
siven Auseinandersetzung mit den Feenwel-

Havus BARDOSRVH

Obergeschoss

Unteres Geschoss

Keller

b , 5 3

I 3

Obergeschoss
Gistezimmer
Festsaal

Abort
9: Schlafzimmer

1:
o2
'3:  Gistezimmer
4.
5

Unteres Geschoss

1: Empfangsraum
2:  Festsaal

3—4: Bedienstetenkammern
5:  Vorratskammer
6: Abstellkammer
7: Bibliothek
8: Kiiche
9:  Abort
10: Esssaal

Keller

1:  Kellergewolbe

2:  Geheimer Fluchttunnel
3:  Alchimistisches Labor
4:  Geheimer Raum

T: Treppe
GT: Geheimtreppe

ten (siehe auch AGF 146ff) und ihren geheim-
nisvollen Bewohnern sollte es den Helden ge-
lingen, den kleinen Jungen zu befreien.

In dem an das Grundstiick angrenzenden
Wildchen hatssich eine alte Dachsmutter ein-
genistet. Der Wald bietet sich vor allem als
Riickzugsort fiir sehr naturverbundene Hel-
den an, wie auch die kleine Grotte hinter dem
Grundstiick in den friedlicheren Auslidufern
der Brache — sofern man, nach dem Absturz
der Fliegenden Festung, von friedlichen Regi-
onen der Dimonenbrache reden kann.
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Vo Praios' GIIADEI

PoOLiTiSCHE UnD KiRCHLICHE OBERHAVPTER DES FREIEN AVENTURIEDS im [aHRE 1029 BF

WEeLTLicCHE HERRSCHER_

Bornland: Adelsmarschallin Thesia von Ilmenstein
Vallusa:[2 Biirgermeister / Stadtrat]
Donnerbach: Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIII.
Donnerhall

Riva: [Magistrat / Biirgermeister]

Tjolmar: [Magistrat]

Tiefhusen (orkisch besetzt unter Mardugh Ork-
han): Konig Arion I1I. von Westak-Tiefhusen
Lowangen: [Magistrat]

Thorwal: Oberste Hetfrau Jurga Trondesdottir
Andergast: Konig Efferdan I. Zornbold
Nostria: Konigin Yolande I1. Kasmyrin
Aranien: Mhaharani Eleonora Shahi
Khunchom: GroBfiirst Selo Kulibin

Gorien und Rashdul: Sultan Hasrabal ben Yakuban
Thalusa: Sultan Dolguruk der Schwarze

Fasar: [etwa ein Dutzend Erhabene]
Kannemiinde: [Stadtrat aus 7 Handelshdusern]
Kalifat zu Unau: Kalif Malkillah I11.

Selem: Marschall-Gubernator Oderin du Metu-
ant (nominell), GroBkonig Ghulsev XXIX. in Ri-
valitit mit Sultan Mahrwan ibn Eslam und
Scheich Jassafar

Port Corrad: Generalprifekt Oderin du Metuant
Mengbilla: [GroBemir Dulhug Ankbesi], [neun
Mitglieder des Hohen Rats]

Chorhop: [Stadtrat], Kalif von Unau (nominell),
Vogtvikar Adnan Zeforika (faktisch)

Mirham: Kénig Damian von Shoy’Rina
Al’Anfa: Patriarch Amir Honak und der Rat der
Zwolf )

H’Rabaal: Konig Azzaph Charazzar

Brabak: Konig Mizirion I11. de Sylphur
Hot-Alem: Fiirst-Protektor Refardeon II.

Sylla: Harani/Admiral-Biirgermeisterin Zulha-
min Alschera

Charypso: —

Kemi: Konigin Ela XV, Setepen i
Amazonen: Konigin Thesia Gilia von Kurkum
Miniwatu: Kénigin Kaba-Tica
Bergkonigreiche: Hochkonig Albrax Sohn des Agam
Bergfreiheit Xorlosch: Bergkonig Tichubax Sohn
des Tuagel

Bergfreiheit Eisenwald: Bergkénig Fargol Sohn
des Fanderam

Bergfreiheit Koschim: Bergkénig Gilemon Sohn

des Gillim

Bergfreiheit Waldwacht: Bergkdnig Arombolosch
Sohn des Agam

Bergfreiheit Angralosch: Bergkénig Cendrasch
Sohn des Odmar

Bergfreiheit Phecanowald: Bergkdnig Gorfar
Sohn des Gurobead

Bergfreiheit Finsterkamm: Hochkénig Garba-
lon Sohn des Gerambalosch

Orkland / Khezzara: Aikar Brazoragh

MMiTTELREICH
Kaiserliche Familie: Kaiserinmutter Emer von
Gareth (in feindlicher Gefangenschaft), Kaise-
rin Rohaja von Gareth, Kaiser Selindian Hal von
Gareth zu Almada, Reichsprinzessin Yppolita von
Gareth (verbannt)

Reichsverwaltung: Reichsseneschall und GroB3- -

siegelbewahrer Jast Gorsam vom Grofen Fluss,
Reichserzkanzler Hartuwal Gorwin vom Grofien
Fluss, ReichsgroBgeheimrat Rondrigan Paligan,
ksl. Marschall Alrik vom Blautann und vom Berg
Konigreich Albernia (umkimpft): Kénigin Invher

ni Bennain, Furstin Isora Ulaman von Elenvina
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Markgrafschaft Windhag: Markgraf Cusimo
Garlischgrotz von Grangor

Herzogtum Nordmarken: Herzog Jast Gorsam
vom Grofien Fluss

Fiirstentum Kosch: Fiirst Blasius vom Eberstamm
Kénigreich Almada: Kénig Selindian Hal von Al-
mada

Kénigreich Garetien: Kénigin Rohaja von Gareth
Markgrafschaft Perricam: Markgraf Rondrigan
Paligan

Markgrafschaft Greifenfurt: Markgrifin Irme-
nella von Wertlingen

Herzogtum Tobrien: Herzog Bernfried von Eh-
renstein

Herzogtum Weiden: Herzogin Walpurga von
Lowenhaupt

Traviamark: Kronverweser Cordovan von Raben-
mund (in Vertretung des Heiligen Paares)
Rabenmark: Markgraf Gernot von Mersingen
Wildermark: Marschall Ludalf von Wertlingen
Beilunk: Fiirst-Illuminierte Gwidéthenna von
Faldahon

HorasreicH
mehrere Kandidaten im Krieg um die Thronfolge

KiRCHEMOBERHAUPTER_

Praios
Bote des Lichts: Hilberian Praiogriff I1. Heliodan
Wabhrer der Ordnung: Pagol Greifux von Graten-
fels (Mittelreich), Nadjescha von Gulnitz (Born-
land), Praiosson Greifas (Greifenlande), Amosh
Tiljak (Regengebirge), Praionor di Balligur (Drol),
Staryun Loriano (Bosparan), Gerowin Cassius von
Hardenfels-Albenhus (Aranien), Tulamidien vakant
Inquisition: GroBinquisitor Amando Laconda da
Vanya .
Sonnenlegion: Sonnenmarschall Praiowin von
Orkenfeld
Bannstrahl: vakant
Ucuriaten: Marschallin Falconia von Eslamsroden
Hiiter: Pater Regiardon de Mott

Ronpra
Schwert der Schwerter: Ayla von Schattengrund
Meister des Bundes: Nepolemo ya Torese (Senne
Altes Reich), Jaakon von Turjeleff (Senne Mittel-
land), Bibernell von Hengisfort (Senne des Sii-
dens), Gernot von Halsingen (Senne Bornland),
Aldare VIII. Donnerhall von Donnerbach (Senne
des Nordens), Rudraighe ui Direach (Senne des
Westens)
Heermeister: Mythram von Perricum
Ardariten: Seneschall Nepolemo ya Torese
Rhodensteiner: Abt-Marschall Brin von Rhoden-
stein
Schwerter: GroBmeisterin Cleo Ptolemansuni
Yppolitaner: GroBmeisterin Rondirai Leuentreu
von Havena
Zorn Rondras: GroBBmeister Adran Bredenhag von
Aarenstein

EFFERD

Hiiter des Zirkels: Efferdan ui Bennain

Meister der Brandung und des Flusses: Goswyn
Orezarson (Ifirns Ozean), Connar von Quintian-
Quandt (Meer der Sieben Winde), Paisuma Lai-
kis (Nordliches Perlenmeer), Khorena Mondreios
(Golfgebiete), Faramud ben Benayman (Kauca-
tan), Emmeran Tralloper (Siidmeer), Quelina von
Salmfang (Binnenland)

Efferdbriider: Bruder Hano Blauauge

Travia
Ehrwiirdiges Paar: Traviata von Rabenmund (m.H.)
und Trautmann von Falkenberg-Rabenmund (j.H.)
Badilakaner: GroBmeisterin Luza Ilmensen
Ginseritter: Hochmeister Wolfhelm v. Pandlarin-
Bregelsaum, Hochmeisterin Mariella v. Rabenmund
Dreischwesternorden: Abt Throndwig von Bre-
gelsaum

Boron (Puminer KuLt)
Rabe von Punin: Bakram Nazir
Schweigender Kreis: Aedin zu Naris (Sprecher),
GroBmeisterin Borondria (Golgariten), Schwester
Josmabith saba Marbod (Noioniten), Schwester
Zhulamin ai Fasar (Marbiden), Abt Ippolito Sfieri
(Etilianer)

Boron (AL'AnFaner KuLt)
Patriarch von Al’Anfa: Amir Honak
Rabengarde: Commandanta Amira Honak
Basaltfaust: GroBmeister Rondrigo Delazar

HEesinbpEe
Magisterin der Magister: Haldana von Ilmenstein
Erzwissensbewahrer: Abelmir von Marvinko
(Horasreich), Valnar Yitskok (Mittelreich), Iltscha
Krasnakoff (Bornland), Hiradiel ibn Sindh ay
Uru’Achin (Tulamidenlande)
Draconiter: Abtpraeses Yerodin ter Istador
Schwesternschaft der Mada: Erste Schwester A/-
dare Firdayon

Firvn
Der Weille Mann: Name unbekannt

Tsa
Keine feste Hierarchie
Dreischwesternorden: Abt Throndwig von Bre-
gelsaum

PHEX
Der Mond: Identitit unbekannt
Nachrichtenagentur Nanduria: Hauce von Ra-
doleth :
Mada Basari: Mondsilbersultana Sybia von Zorgan
Sternschatten: unbekannt
Beni Fessiri: Dscherman

PERAINE
Diener des Lebens (ab 1033 BF): Leatmon Phra-
1osop der Jiingere
Therbtniten: GroBmeisterin Shila al-Agrah
Dreischwesternorden: Abt Throndwig von Bre-
gelsaum

[nGerimm
Hiiterin der Flammen (Angbarer Ritus): Sephi-
ra Eisenlieb
Schiirer der Flamme (Angbarer Ritus): Ibralosch
Sohn des Igen
Triger des Steins (Angbarer Ritus): Lorthax Sohn
des Loin
Bewahrer der Kraft (Xorloscher Ritus): Xolgo-
rim Sohn des Xaraf
Angroschs Waffentriger (Xorloscher Ritus):
Arombolosch Sohn des Agam

RaHja
Geliebte der Gottin: wechselt jedes Jahr
Elias Moussa
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AUS DEN'KIRCHEN

Die Praog Iinche im (Candel der Zatm

Tl ;' Von Brajans IRndem bis zu Buspamnz TRall

Manche Historiker wissen, dass die giildenlin-
dischen Siedler den Glauben an Brajan, den
‘Herrn der Herrschaft’, aus ihrer Heimat nach
Aventurien brachten. Er gebietet tiber das Licht
und die Sonne und ist der Feind all derer, die
Ordnung und Gerechtigkeit bedrohen. Dies geht
aus den Horas-Apokryphen hervor, der dltesten er-
haltenen Urkunde (entstanden um 890 v.BF), die
den Namen des Himmelskonigs nennt: »So wie
Brajan der Greif Ucuri den Falken geschaffen
hat, um in den himmlischen Sphiren sein allein-
wahrendes Wort zu verkiinden, so gebar Ucuri
Horas den Adler und Rechtsetzer; geworden al-
lein deshalb, um den Sterblichen Ordnung und
Herrschaft zu bringen.«

GemiB dieser Uberlieferung sandte der Sonnen-
gott seinen Enkelsohn Horas, “in dessen Blut
Ucuris Erbe weiterlebt”, am 7. Praios des Jahres
1492 v. BF den Bewohnern des Lieblichen Fel-
des als Mittler zwischen Géttern und Menschen.
Er befahl seine Untertanen, Stidte zu bauen,
lehrte sie Recht und Gesetz und ermahnte sie,
ein den Géttern wohlgefilliges Leben zu fiihren.
Zahlreiche Legenden und Heldensagen umwe-
ben die fast 500-jahrige Herrschaft des mythi-
schen Reichsgriinders, der im Phex-Mond 950 v.
BF ins Himmelreich entriickt wurde. Der Ge-
meinschaft des Lichts gilt Horas der Verkiinder
heute noch als erster Hochheiliger der Kirche.
Seine Nachfahren, die seinen Namen wie einen
Titel trugen, die Kaiser des Alten Reiches, herr-
schten lange Zeit uneingeschriankt. Als weltliche
Gebieter und Hochgeweihte ihres gottlichen
Ahnherrn vereinten sie die héchsten Wiirden in
sich selbst. Die Legende spricht von den zwei
Szeptern der Herrschaft, dem linken (himmli-
schen) Szepter und dem rechten (derischen)
Szepter. Zur Zeit der alten Horas-Kaiser ruhten
beide in einer Hand. Dies zeigen die Worte, mit
denen Kaiser Belen-Horas in einem Schreiben sei-
nes beriihmten Admirals Sanin angesprochen wird:
»QO allgewaltiger Belen, aus dem michtigsten und
unbesiegtesten Geschlecht des Géttlichen Ho-
ras, du Sohn des Sieges, den man Kha’Sar [Tri-
ger/ Vollstrecker des Schicksals, im Garethi spi-
ter zu ‘Kaiser’ verschliffen] und Heliodan [Licht-
bote, Lichtbringer, Geschenk des Lichts] nennt,
mein Gebieter.«

Den alten Horas-Kaisern war sagenhaft das Kai-
serheil zu Eigen, das — von den Géttern gegeben
— dem Kaiser nicht nur Weisheit, sondern auch
Unverwundbarkeit gewihrte, ihm die Wunder-
macht verlieh, Dimonen, Geister und Seuchen
auszutreiben, und ihm das Recht gab, “Adlige zu
erkennen und zu erheben” (wobei ‘Adlige’ hier
noch im Sinne “von den Géttern Ausgezeichne-
te” zu verstehen sind).

Dit Szepta der Ieschaft
Wenn i m den Schnﬂen der Rechtsgelehrten‘

ken und rechten Szepter der Macht die Rede

ist, ist dies symbolisch zu verstehen: Hier wer-
den die gc1st11chen dort d1e welthchen Pflich-,;

zu;imerpretier_en sind odi
ein materielles Szepte
chiermaBen liturgis
:'Funktmn besaﬁ Di
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wurde, gewinnen s

Uber den Kult des Sonnengottes aus jenen Ta-
gen wissen wir nicht viel, da Dokumente die
Dunklen Zeiten und Bosparans Fall nur frag-
mentarisch und willkiirlich tiberstanden haben.
Immer wieder erwihnt wird das Erscheinen Ga-
rafans im Jahre 837 v. BF: Der Marschall der Greife
erschien dem jungen Kaiser Seneb-Horas II. am
Orakel von Baltrda auf der Zyklopeninsel Balt-
rea und erteilte ihm klugen Rat. Die Begegnung
hat den ersten der Friedenskaiser offenbar so tief
beriihrt, dass “er die Worte des Greifen allzeit im
Herzen bewahrte und sie seinen Nachfolgern
mitgab” — uns sind sie leider nicht tiberliefert.

Auch Kaiser Fran-Horas ‘der Blutige’ war noch
Oberhaupt des Staatskultes der Gottlichen Son-
ne und Erster Priester Praianos’ (was im Laufe
des nichsten Jahrhunderts zum heutigen Praios
verkiirzt wurde). Frans Frevel waren jedoch so
grof}, dass die Gétter thn und sein Reich straf-
ten: Die Dunklen Zeiten brachen an, eine Epo-
che wilder Macht- und Religionskimpfe. Kaiser
Olruk-Horas umgab sich mit einer grof3en Leib-
garde, der ‘Legion der Sonne’, scheiterte aber

kliglich bei allen Bemiihungen, die Ordnung im
Reich wiederherzustellen. Manche seiner.(recht-
miBigen und unrechtmifBigen) Nachfolger sind
nicht einmal mehr namentlich bekannt.

’(Grelfen) am Himmel gesehen zuhaben,dlc
aug der Senebs- Legcnde bekannt ‘waren,
brach Lechmin auf, um sie zu suchen Ihre;
geféhienvolle Reisc fuhrte sie 267 V. BF ins’

fen fand ‘mit 1hncn % prach
Ritcken durch die Lifte flog: Sie
- riick, empfing die Weihe des So ne'n‘gottes,j
und’ zog nach Gareth das von- den: Orksbe-

"vcrchrt, WO m:
Wundern kenant,

Erst die Dynastie der Kusliker Kaiser, beginnend
mit Brigon-Horas dem Einiger, bringt wieder
Licht ins Dunkel (etwa ab dem Jahr 150 v. BF).
Brigons Sohn und Nachfolger, Silem-Horas, ver-
schreibt sich nach der Sicherung seiner Herr-
schaft den Wissenschaften und der Religion. Die
Gétter beglinstigten ihn mit Eingebungen und
Gesichten. Es war Silem, der im Jahre 98 v. BF
das Zwolfgirteredike erlieb und den Menschen
den wahren Zwéltkreis offenbarte. Als Kaiser
und héchster Priester verbot er alle Kulte ande-
rer Gotzen und bekdmpfte sie, so weit sein Arm
reichte. So soll er hochstselbst in Kuslik die Sta-
tue des Brazoragh aus dem Tempel Hesindes ge-
worfen und dessen Geweihte getétet haben. Zu
seiner Unterstiitzung berief Silem erstmals die
acht Wahrer der Ordnung, die er als Reprisentan-
ten seines Willens in Teile seines riesigen Reichs
entsandte oder nach Silas zum Rat einberief, wie
es die Ereignisse erforderten. Seine Herolde, die
Ucuriaten, trugen das Zeichen des Goldenen Fal-
ken und waren per kaiserlichem Dekret sakro-
sankt. Als Stlem der Erwihlte ist der tiichtige Kai-
ser der dritte Hochheilige des Praios-Kultes.

Die Geschichte der alten Horas-Kaiser endet mit
Hela-Horas, der Schénen Kaiserin, die wie ihr
Vorfahr Fran der Versuchung der Macht erliegt.
Im Jahr 1 v. BF lisst sie sich zur ‘Herrin aller Men-
schen und Gétter’ ausrufen und besiegelt damit
den Untergang des Bosparanischen Reiches.

te 1 i erster. Lmle die Anrufuag,pn@g\,nbe—
1g von Entitatén éuBerhalb des zWolfg&ttli» .

dieals ketzensch b
Hat suh die Halt

las von Vorsicht zu Ablehnung gewan-.

| Die Kirchenviter und -miitter seit Ya-
rum Praiofold 1., dem ersten Lichtboten zu
Gareth, haben stets die Gotxgcgebenheﬁ des
Magieverbots betont. Irrten sie oder handel- -
ten sie — Praios bewahre! — wider besseres

“Wissen? (Obacht: Wer derartige Thesen ver-
kiindet, darf sich uber kurz oder lang vor e
_nem Inquisitioastribuiial verantwortcn )

FWB

(ird in cinem der kommenden
Boten fortgesetzt:
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AUS DEN MAGIERGILDEN

Diec ARademie-Siegel

»So soll eyne 1ede Halle & Gilde & Schule sich erklaeren, welchem Zweyge der arcanen Lehre sie sich verpflichtet fyhlet: dem Wege der lincken Handt, dem

Wege der rechten Handt oder beyder. Dies soll geschehen ohn Ausnahm, ohn widren Trug und Vortheyl.«

—Codex Albyricus, Fol. VII, S. XIV

Derzeit kennt man etwa vierzig Akademien
in Aventurien, die Magier ausbilden. Als be-
sondere Ehre tragen ihre Absolventen ein Sie-
gel auf der Haut, das sie als Magier ausweist.
Dem durchschnittlichen Aventurier erschlie-
Ben sich diese Symbole jedoch nicht. Er weil3
zwar beim Anblick eines solchen Siegels, dass
ein Magier vor ihm steht, jedoch fehlt ihm
meist die nétige Fachkenntnis, um aus dem
Zeichen Riickschliisse auf Herkunft und Ge-
sinnung seines Gegeniibers ziehen zu kénnen.
Der gebildetere Biirger oder Adlige jedoch
wird zumindest die Siegel der Akademien sei-
ner Heimatstadt kennen — und vielleicht ist
ihm dariiber hinaus einmal ein freundlicher
Magier aus der Fremde begegnet, an dessen
Siegel er sich noch erinnern kann.

A kRademie der Magischen Riistung zu
Gareth

Genauer Name der Akademie: Academia Ar-
marorum Astralis Garethienses
Haupt-Merkmale: Anti-
magie, Metamagie
Symbolik: Im Zen-
trum dieses Siegels
befindet sich der
Greif, das Wappen-
tier des Raulschen
Reiches. Die ausge-
streckte Handfliche
symbolisiert die Ges-
te von Schutz und Ab-
wehr, passend zur Ausrich-
tung der Garether Schule, die sich
der Antimagie verschrieben hat.
Hand und Greif werden von einer stilisierten
Sonne umrahmt, dem Symbol des Gétterfiirs-
ten. Zwischen ihren Strahlen steht der Satz
“Eum qui potestate sua abutitur ira Praiotis
percutiet” geschrieben. Aus dem Bosparano
iibersetzt, bedeutet er: “Den, der seine Macht
missbraucht, wird Praios’ Zorn treffen.” Die
ist ein weiterer Hinweis auf die Praios-Gefil-
ligkeit der Akademie.
Hintergrund: Die seit nunmehr tiber 300 Jah-
ren bestehende Akademie ist eine der Vorzei-
geschulen des Mittelreiches. Neben den ma-
gischen Lehrmeistern werden die Elevenauch
von einem Gesandten des Praios-Kultes in al-
. len wichtigen und vor allem magierelevanten
Gesetzen unterrichtet.

(niversitit von Al Anfa
Genauer Name der Akademie: Fakultit der
theoretischen und angewandten Thaumatur-
gie, Hermetik und Alchimie der groB-alanfa-
nischen Universalschule der Stadt des Raben,
Halle der Erleuchtung, gestiftet auf Geheil
Seiner Halbgottlichen Weisheit Nandus

chen Borons ge-
. wihlt: Die Akade-
mie bringt damit
«» zum Ausdruck,
dass ihre Ab-
7 ginger nicht
herrschen, son-
dern dienen.

Q’ Als Verneigung

vor der Macht
:l’w'-b'ﬁ-}‘% Hesindes — der
. ® °  Mutter des Halbgottes
Nandus — ist auch die Schlange zu deuten, zu
der sich das Boronsrad umformt. In Inneren
des Symbols sind Auge und Stab zu sehen, als
Zeichen fiir die beiden Hauptmerkmale der
Akademie. Umrahmt wird das Siegel von dem
in Zhayad-Runen geschriebenen Leitspruch
der Akademie, “scientia potestas est” (Wissen
ist Macht).

Inalle der Metamorphosen zu Kuslik
Genauer Name der Akademie: Halle der Me-
tamorphosen und Transmutationen, wie sie
Unserer Herrin Hesinde und den Meistern

der Elemente wohlgefillig sind, gestiftet zu
Kuslik von Seiner Weisen Magnifizienz Ro-
hal I. (vormals: Accademia Magica Mutanda
Forumque Metamorphoses Cusliciensis — Aka-
demie der verindernden Magie und Halle der
Metamorphosen zu Kuslik)
Haupt-Merkmale: Eigenschaften, Form
Symbolik: Die fiinf Schlangen im Siegel ver-
deutlichen die Hesin-
de-Gefilligkeit

dieser Instituti-

on. Dabei um-
schlingen die
Korper der
heiligen Tie-
re einanderin
Form eines
Pentagramms
— ein Symbol
der Metamor-
phose, die Haupt-

lehrgebiet der Kusliker Akademie ist.
Eingefasst wird das Siegel vom alten Namen
des Instituts, in Zhayad-Runen geschrieben.
Hintergrund: Bei der Halle der Metamorpho-
sen handelt es sich um eine sehr traditions-
bewusste und der Hesinde gefillige Einrich-
tung, die mittlerweile mit dem Hesinde-Tem-
pel zu Kuslik eng verbunden ist.

Pentagramm-ARkademie
20 Rashdul
Genauer Name der Akade-

mie: Akademie von
Pentagramma, He-

Haupt-Merkmale: Hellsicht, Schaden
Symbolik: Es wird bewusst anstelle des ge-
krénten Raben, dem alanfanischen Symbol fiir

‘Boron herrscht’, das zerbrochene Rad als Zei-

Aventurischer Bote — No. 119

xagramma und
Heptagramma zu
Meisterung jenseitiger Entitd-
ten zu Rashdul

Haupt-Merkmale: Elementar, Herbeirufung
Symbolik: Das Siegel des Elementaren Zweigs
(zweite Spalte unten) zeigt ein Pentagramm,
in dessen Mitte ein abgewandeltes tulamidi-
sches Lotossiegel eingelassen ist: ein Hexa-
gramm, das Elementarsymbolen in altem Tu-
lamidya in den Zacken trigt. Im Zentrum er-
kennt man den Buchstaben R fiir die Stadt
Rashdul in der Geheimschrift Amulashtra.

Auch das Siegel des —
mittlerweile geschlosse-
nen — Dimonischen
Zweiges (nebenstehend)
weist ein Pentagramm
auf, jedoch befindet
sich in dessen Mitte

ein Heptagramm,

umrandet von Schutzglyphen.

Auch hier ist in der Mitte ein R

in Amulashtra abgebildet.

Hintergrund: Die Pentagramm-Akademie
wurde wahrscheinlich schon zu Zeiten der
Stadtgriindung errichtet, und zwar durch den
legendiren Rashtul al-Sheik, den legendiren
ersten Tulamidenherrscher und ersten GroB-
meister der Schule. Es wird darum bisweilen
spekuliert, dass der zentrale Buchstabe des Sie-
gels nicht fiir den Stadtnamen, sondern fir

Rashtul steht.

Ihalle des ({indes zu Olport
Genauer Name der Akademie: keiner; im tib-
lichen Sprachgebrauch reden sowohl die Ol-
porter als auch die restlichen Thorwaler von
der ‘Runajasko’ (Runengemeinschaft)
Haupt-Merkmale: Umwelt, Elementar
Symbolik: Das Siegel zeigt cine Scheibe mit
drei stilisierten Drachenképfen. Eingefasst
wird sie von der Inschrift “Runa Jasko Logu-
neyti” (Gemeinschaft der Runajasko) und den
Zeichen der Elemente
Wasser, Luft und
Eis.
Besonderheit:
In typisch thor-
walscher Ma-
nier erhalten
alle Mitglieder
der Gemein-
schaft der Runa-
jasko — seien es
nun Magier, Skal-
den, Handwerker oder
sonstige Kiinstler — das Siegel in einer Zeit rau-
benden Zeremonie als Hautbild auf Schul-
terblatt, Oberarm oder Brust gestochen. Die-
se Gleichbehandlung war der GroBen Grau-
en Gilde des Geistes (aus der die Olporter
Schule seit neuestem ausgeschlossen ist) seit
jeher ein Dorn im Auge — jedoch wird nur bei
den Magiern das Zeichen mit der geheimnis-
vollen Zauberkraft der Runen durchwoben.
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AUS DEN MAGIERGILDEN

Drachenei-Aikademie zu Khunchom
Genauer Name der Akademie: Magisches In-
stitut und Lehranstalt vom Ei des Drachen zu
Yash-Hualay, wieder errichtet von Tuleyman
ibn Dunchaban zur Erforschung von Magie

und Materie
Haupt-Merkmale: Ob-
jekt, Telekinese

Akademiezei-
chen bildet einen
Drachen ab, der
sich in einem Ei
befindet. Um-
rahmt wird jenes
Ei von Ligaturen
des Amulashtra, die
dalauten: “magach ma’-
had wa medresa ay al’kd’drakor
ay yash’hualay dar khunchom lil abrhass magia
wa mah’deh” (Ubersetzung: “Magisches Ins-
titut und Lehranstalt vom Ei des Drachen von
Yash’Hualay in Khunchom zur Erforschung
von Magie und Materie”). Dazwischen finden
sich die alten tulamidischen Symbolen der
sechs Elemente.
Hintergrund: Das Siegel der altehrwiirdigen
Drachenei-Akademie zu Khunchom versinn-
bildlicht zunichst den Namen der Schule. Ob
dartiber hinaus die Elementarsymbole auf eine
Verbindung mit dem Drachen Pyrdacor hin-
weisen, ist unbekannt. Da dieser jedoch als der
Hiiter der Elementaren Schliissel galt und
nach wie vor gemunkelt wird, dass der Kar-
funkel des grofen Drachen hier, in Khun-
chom, aufbewahrt werden soll, sind solche Ver-
mutungen nicht von der Hand zu weisen.

Akademie der Geistigen Iraft zu Fasar
Genauer Name der Akademie: Alte und Er-

Symbolik: Das-

Haupt-Merkmale: Einfluss, Herrschaft
Symbolik: In verschlungenen Symbolen die
Ligatur des Satzes: “Ma’had al’jasar AI'’Acha-
mi hawshaltarra dar Fasar”, was {ibersetzt be-
deutet: “Akademie der linken Hand AP'Achami
der geistigen Kraft zu Fasar”. Au-
Berdem findet sich in dem Sie-
gel ein Pentagramm, das von
den Glyphen ‘Geist’, ‘Ban-
nung’, ‘Ursprung’ und
‘Wahrnehmung’ ein-
gerahmt wird.

Die Ligatur: Ligatu-
ren sind komplexe Zei-
chen, die durch Zusam-
menzichen von Lettern
einer Schrift gebildet
werden. Besonders hiu-
fig finden Zeichen des Zhayad oder Amulash-
tra Verwendung, denen schon von Hause aus
cine mystische Kraft nachgesagt wird; mog-
lich sind aber auch solche aus dem Alten Alaa-
ni, dem Isdira oder gar dem Kusliker Schrift-
satz des modernen Garethi.

Die verbreitetste Herangehensweise besteht
darin, das gewiinschte Wort niederzuschrei-
ben, alle Vokalzeichen und doppelt vorkom-
menden Konsonanten (Lautzeichen, Ideo-
gramme oder gar Silben) zu streichen und
dann aus den verbliebenen Buchstaben eine
Ligatur zu bilden, die nach mystischen Prin-
zipien oder dem kiinstlerischen Empfinden
des Zeichners durchgefiithrt wird.

Beim vorliegenden Siegel wurde die tulami-
dische Geheimschrift Amulashtra benutzt. Die
Buchstaben der verwendeten Worter wurden

e

jeweils zu Dreiergruppen zusammengefasst.
Bei der weiteren Darstellung wurden sowohl
die Buchstaben als auch die Worter selbst ge-
gen den Uhrzeigersinn angeordnet (entspre-

Sthule der Austreibung zu Perricum
Genauer Name der Akademie: Kaiserlich Ga-
retische Lehranstalt der Magie wider Geister
und transsphirische Wesenheiten zu Perricum
Haupt-Merkmale: Antimagie, Geisterwesen
Symbolik: Inmitten eines achtspeichigen Ra-
des ist das Bannschwert abgebildet, das Sym-

bol der Austreibung von Geistern. Das
Zeichen des Rades verweist auf die enge

M Zusammenarbeit mit der Boron-Kir-
@ che. Da man sich in Perricum seit Jah-

ren der Heilung der mensch-
lichen Seele verschrie-
ben hat, ist jenes Rad
allerdings nicht zer-
brochen — wie beim

Symbol des Toten-

gottes —, sondern
vollstindig gerundet:
Hier méchte man das,
was fast dem Tod geweiht
war, heilen und so einen
neuen Anfang schaffen.

Des Weiteren zeigt das Siegel drei Fe-

dern, die den Speichen des Rades entspringen,
und den Schriftzug “Vadite, lemures et dai-
monia, hostes humanae salutis”, der ins Ga-
rethi {ibersetzt bedeutet: “Weichet, Geister und

”

Dimonen, Feinde des menschlichen Heils!

(Mit freundlicher Genehmigung von Kath]
rin Lembcke, deren Homepage www.aka-
demiesiegel-projekt.de Text und Zeich-
nungen entnommen wurden. Die Boten-
redaktion bedankt sich-bei ihr und den rest-
lichen IHlustratoren - namentlich ~André

‘Moersch, Nina Jaeschke, Annika Heidrich
und Christian Fischer — fiir die kunstferti-
ge Ausarbeitung der Siegelzeichen.

habene Al-Achamie-Akademie der Bruder- chend einer Schreibrichtung von rechts nach BN |
schaft der Wissenden vom Djer Tulam zu links). Von oben nach unten ergibt sich dabei \_ )
Fasar Folgendes: MHD-JSR-CHM-HLR-FSR.

g An_ze-ige_ _________ Ty A

prasentlert

Finsterkamm II — Blutzoll!

23.—27.08.2006 auf Burg Lohra bei 99759 GroBlohra (Thiiringen)

| Mit ohrenbetiubendem Get6se [osen sich Unmengen von Erde und Gestein und dicker Dunst hiingt schwer in der Luft. Ein schier untiberwindlichen Hindernis |
| aus Fels und Sand scheint die Schlucht zu erfiillen. Also heifit es: Anpacken. Doch bis der Pass wieder frei ist, sammeln sich viele Reisende, die der Weg von |
| Nordhag gen Lowangen fithrt, beim Weggasthaus im Schutz der Burg am FuBe des Finsterkammes. Doch in Sicherheit kdnnen sie sich in diesen Zeiten dort nicht |

wiegen. Sowohl auferhalb als auch innerhalb der alten Mauern geschehen wunderliche und besorgniserregende Dinge. I

Legenden von Thorwal IV :
|

15.—17.09.2006 im Pfadfinderlager Lilienwald, 61184 Karben

| Eilifs Zug aus Haibuthar hat endlich ein Ziel gefunden. Eine neue Heimstatt fiir die thorwalschen Siedler ist entdeckt. Die Neugriindung der Ottajasko wird |
| natiirlich ordentlich aufs Thorwalschste begossen und gefeiert. Da darf der neue Haibutharer Volkssport nicht fehlen: Willkommen zu den Ersten Hjaldinger |
| Trollballspielen!

Infos & Anmeldung unter www.aventurien-larp.de!
10 % Rabatt auf den Con-Beitrag fiir Vereinsmitglieder! |
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KURZGESCHICHTE

it dic L.ukantfiropic i dic CCelt Ram

&ntnommen den » Trollzacker Manuskripten«, Puniner Originalversion, 3. 600 B,
mit Ainmerkungen von T)andaron, Geweihter der Iyesinde

Zu der Zeit, als die Goétter noch iiber Deren
wandelten, hatte die weise Géttin HESinde
eine liebe Tochter. Mada, wie das Kind hieB,
nahm alles, was ihr die Mutter beibringen
konnte, in sich auf, lernte die Tiere und Pflan-
zen Deres zu lieben und zu schitzen. Sie
sprach mit ihnen, denn damals konnten sich
alle Tiere und Menschen miteinander unter-
halten. Die liebsten Geschépfe? zogen mit der
jungen Géttin®, wenn sie PERaine bei der Saat
zusah, oder TSA bei einer neuen Schépfung.
Doch sie konnten Mada nicht iiberallhin fol-
gen, da manche von ihnen nicht schwimmen
und andere nicht fliegen konnten, die junge
Gottin jedoch mit ihren magischen Kriften
reisen konnte, wohin sie wollte. Als Mada dies
nun sah, war sie zutiefst bekiimmert. Doch
dann besann sie sich ihrer Krifte und gab den
von ihr geliebten Wesen die Kraft der Ver-
wandlung. Wenn nun Mada EFFerd, dem
Gott der Meere, einen Besuch abstattete, so
verwandelten sich ihre Freunde in Fische und
schwammen an ihrer Seite. Und flog Mada
hoch in den Himmel, um PHEXx bei seiner
leuchtenden Arbeit am Sternenhimmel zuzu-
sehen, so legten sich ihre Freunde ein Feder-
kleid zu.
Mit der Zeit jedoch sah Mada, wie sich die
sterblichen Geschépfe Deres fiir ihr Uberle-
" ben mithen mussten. Sie sprach zu ihrer Mut-
er: “O HESinde, warum koénnen diese Ge-
schopfe nicht einfach wie wir die magischen
Krifte! benutzen?” Und HESinde antworte-
e: “Kind, sie kénnen diese Krifte nicht nut-

zen. Es ist so vereinbart worden im Mysteri-
um von Kha. Der Elementarherr der Kraft
bewacht den Kristall’, in dem die Herrschaft
der Unsterblichen tiber die Magie festgeschrie-
ben steht.”

Mada ging zuriick auf Deren und rief ihre
sterblichen Freupde zu sich. Sie erzihlte ih-
nen von der Magie und bot ihnen an, sie ih-
nen zu verschaffen. Gemeinsam warteten sie
die Nacht ab. Kaum war die Praiosscheibe
hinter dem Horizont verschwunden, wurde es
stockdunkel, denn das Madamal gab es damals
noch nicht und PHEx hatte noch nicht sehr
viele Sterne fiir das Firmament gesammelt®.
Da éffnete Mada fiir sich einen Weg zur Feste
des Elementarherren der Kraft im Urgrund
der Welt und schliipfte hindurch. Kein sterb-
liches oder gottliches Wesen hatte sich zuvor
in diese Sphire gewagt. Hier unten trennte
sich Sein vom Nichtsein und nur die Elemen-
tarherren herrschen hier. Doch in ihrer lan-
gen Wacht waren sie unaufmerksam gewor-
den und achteten nicht auf den Eindringling.
Mada indes hatte aufmerksam ihrer Mutter
zugehért und wusste, wie man den Kristall
zerstdéren konnte’.

Kaum war der Kiristall zersprungen, bahnte
sich die Kraft ihren Weg hinaus in die Sphi-
ren. In tausend leuchtenden Adern wand sie
sich durch die Welt. Die Gétter gerieten in
Aufruhr und schrien Verrat. Der Elementar-
herr der Kraft ergriff Mada® und brachte sie
vor PRAios, den Gétterfiirsten. PRAios war
sehr zornig tiber Madas unbedachte Tat, denn

er kannte die finsteren Neigungen in den Her-
zen der Sterblichen. So verurteilte er sie zu
einem ewigen Leben am Firmamentund tiber-
gab sie PHEX’, damit er sie dort hinbringe.

Der Fuchs unter den Géttern band sie mit
leuchtenden, silbernen Fesseln. Als die sterb-
lichen Freunde Madas sahen, wie sie leuch-
tend am Himmel stand, wurden sie halb

10, In Raserei verfallen,

wahnsinnig vor Zorn
liefen sie umher, alles zu zerstéren und zu t6-
ten, was sich ihnen in den Weg stellte. Mada
war sehr bekiimmert, als sie dies von oben her
sah. Sie sprach zu Phex: “Lockere meine Fes-
seln etwas, damit meine sterblichen Freunde
nicht so auBer sich geraten.” Der Fuchs gab
ihr sein Einverstindnis und nahm ihr schritt-
weise die Fesseln ab!. Mit jeder Fessel lief
auch der Lichtschein nach. Kaum war sie frei,
sprang sie wieder hinunter nach Deren, um
ihre Freunde zu trosten. Doch Phex holte sie
noch vor Morgengrauen zuriick und erneuer-
te ihre silbernen Fesseln. Und so geschicht es
seither Mond fiir Mond'2. Wenn das Madamal
leuchtend am Himmel steht, verwandeln sich
ihre Freunde und verbreiten Schrecken und
Tod. Zwar schuf der Gétterfiirst den Roten
Drachenschlund'®, damit die Menschen ein
Mittel hatten, den Verwandelten die Gabe
Madas wieder zu nehmen, doch es blieben Ge-
schopfe tibrig, die sich beherrschen lernten
und Madas Gabe pflegten und weitergaben'’.

Ralf Renz, Anton Weste

' Allgemeine Anmerkung: Der Sagentext aus den Trollzacker Manuskripten weicht erheblich von der Urschrift der Madasage aus den Annalen des Gétteralters ab. Insbesondere wird
Mada hier kaum als Siinderin und Frevlerin am Mysterium von Kha dargestellt, sondern, wie die Uberschrift schon zeigt, als Verursacherin der verwerflichen Lykantropie geradezu
verherrlicht.

? Diese Geschépfe bezeichnen sich in der Urschrift als die Menschen jener Tage, wihrend in dieser Version eindeutig auch Tiere gemeint sind und der schaffende Mensch nur einer unter
Vielen ist.

* Obwohl Mada als Tochter Hesindes und eines Menschen gilt, wird sie hier direke als junge Géttin bezeichnet, was auf einen Madaanhinger als Autor hindeutet.

* Der Autor vertritt hier die Meinung von Noleander Kupfersteins Objektivititstheorie, nach der sich das géttliche Karma nicht von der Magie der Sterblichen differiert. Es sei hier noch
einmal bekriftigt, dass die Krifte der Gétter die von LOS geschenkten Michte des Waltens der Welt sind und in keinen Zusammenhang mit der Zauberkraft stehen.

° Elementarherr und Kristall der Kraft sind nicht Elemente der Urfassung, sondern wurden erst zum Ende der Rohalszeit populir.

¢ In diesem und den folgenden Absatz wirkt Madas Handeln profan, so als wiire sie nur eine Sterbliche. Dies mag darauf hindeuten, dass sich Mada zu diesem Zeitpunkt schon von ihren
gottlichen Kriften getrennt hatte, da sie sich den Sterblichen verbunden fithlt - dieser Zustand wird in der Urschrift als das Dahinwelken Madas bezeichnet.

7 Weder hier noch in der Urschrift wird nidher beschrieben, wie es Mada gelingen konnte, die Wichter, das vielleicht michtigste Bollwerk der Sphiren, zu umgehen und den Kristall zu
zerstoren (dass die Elementarherren unaufmerksam waren, ist wegen der Dimonenbedrohung schlicht unméglich). Einige Freidenker behaupten, dieser dunkle Punkt der Sageniiberlie-
ferung ist entstanden, weil es eine weit gespannte Verflechtung anderer Gétter in diesen Frevel gab, die ihre wie auch immer geartete Beteiligung an der Tat nicht an die Sterblichen
iiberliefern wollten. Mag diese Interpretation zu weit gehen, so bleibt doch weiterhin die Frage, wie der Halbgéttin die Zerstérung des siebten Kristalls gelingen konnte.

# Die Urschrift berichtet vom Hohen Drachen ‘Branibor mit den eisernen Fliigeln, dem Hiiter der Gerechtigkeit, der Mada nach Alveran trug.

° Phex wurde Madas Hiiter, da Praios seiner Schwester Hesinde hier nicht traute. Mit seinem nichtlichen Bruder hat er in dieser Version der Sage jedoch auch keine gute Wahl getroffen
" Dies weist nicht nur auf die Werwesen, sondern auch auf die Zauberkundigen hin, die oft als unberechenbar und schwankend gelten.

"' Der Codex Dimensionis berichtet hier sehr plausibel von einem Handel zwischen Phex und Mada, der nicht niher erldutert wird, jedoch sicherlich mit der neuen magischen Kraft im
Zusammenhang steht. An anderen Stellen (Silaser Symposium, Praiosspiegel) heiBit es, der Namenlose hitte Madas Fesseln gelockert.

"2 Die Sage steht hier in Antithese zur gingigen Meinung, Mada sei bei Vollmond, der Zeit vieler magischer Handlungen, am freiesten, wihrend sie bei Neumond nahe bei Praios steht
und die Magie schwach ist.

" Einigen Sagen aus dem Nordmirkischen zufolge weihte Praios das Blut cines von den Unsterblichen vernichteten Drachen, damit es zum Heilmittel wurde. Wo in Aventurien das Blut
des Drachens hingespritzt war, wuchs der Rote Drachenschlund.

" Der Fluch der Lykantropie als positiv aufzufassende Gabe; vergleiche auch die schizophrene Sichtweise der Nivesen, die Madas Frevel als groBte Katastrophe ihrer Geschichte ansehen,
dagegen die Lykantropie fiir das heilige Wolfserbe im Menschen halten.
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IN ALLER KURZE

Auenturigcher Bote, Praios 1029 BR
Aufruhr im Perlenmeers

GARETH. Kaum lichtet sich der Rauch des
Krieges, verziehen sich die Wolken, um den
Sonnenglanz auf unsere erhabene Kaiserin
freizugeben, dringt sorgenvolle Kunde aus
dem Osten an unser-Ohr. Ein Protokoll der
Hafenmeisterei verzeichnet, dass in den
letzten Wochen eine groe Anzahl schwer
beladener Lastschiffe vor dem Golfvon Per-
ricum kreuzte — unter der verriterischen
Flagge des Damonenbiindlers Helme Haf-
fax. Vier tief im Wasser liegende Koggen und
zwei dreimastige Holken bornischer Her-
stellung wurden gesichtet, begleitet von drei
wendigen Karavellen und einer Piratenga-
leere. Sie kamen offenbar von Jergan auf
Maraskan und setzten Kurs auf die tobrisch-
Beilunker Kiiste. Unklar ist noch, ob ihr Ziel
Beilunk oder Rulat hieB3.

Unsere Reporterin vor Ort konnte in Erfah-
rung bringen, dass Seeleute schon seit An-
fang des Rahjamondes Schiffe unter der
Flagge Maraskans vor der tobrischen Kiiste
erblickt hatten — darunter auch die unheili-
ge Didmonenarche Boransdorn. Diese war
ihren Angaben zufolge bis an die Ddmonen-
hérner mit Séldnern und Geschiitzen be-
waffnet. Eine Bestitigung dieser Angaben
konnte bisher nicht vorgenommen werden.
Moégen die Gotter unsere junge Kaiserin und
unser geliebtes Reich vor den Dimonen-

biindlern beschiitzen!
24

JRosch- Rurier, Gfferd 1029 BIR
Qrdbeben im Almboss

Anfang Efferd erschiitterte ein Erdbeben das
Ambossgebirge. Die Erdst6Be waren nérd-
lich noch bis nach Bragahn am Grofien
Fluss und siidlich bis nach Jennbach in Al-
mada zu spiiren.

Das Beben versetzte menschliche wie zwer-
~ gische Bewohner der Gegend in Angst und
Schrecken, liel zahlreiche Bauwerke ganz
oder teilweise einstiirzen, Erdspalten entste-

28

hen und Gerélllawinen herabstiirzen. In der
NZhe der kleinen Stadt Eisenhiitt am Rot-
erzpass riss durch die Macht der Erderschiit-
terungen sogar die StraBe auf, es blieb eine
klaffende Schlucht zuriick. Waldwachter
Ambosszwerge haben bereits mit dem Bau
einer Briicke begonnen, doch bis zu deren
Fertigstellung kann der Roterzpass nur
durch Umwege iiber Bergpfade passiert wer-
den. Angesichts dieser Zerstérungen muss
es geradezu verwundern, dass es zwar etli-
che Verletzte gab und angeblich sogar Kiihe
von der Erde verschlungen wurden, aber of-
fenbar weder Menschen noch Zwerge ums
Leben kamen. Fiirst Blasius persoénlich hat
bereits Fiirstliche Bergschiitzen als tatkraf-
tige Hilfe in den Amboss entsandt, die den
Bewohnern beim Wiederaufbau ihrer Be-
hausungen zur Hand zu gehen sollen.
Wihrenddessen machen unter den Amboss-
zwergen Geriichte die Runde, das Beben sei
als Zeichen Angroschs zu deuten. Dabei
wird das Ereignis von einigen in Zusam-
menhang mit einer Pilgerprozession ge-
bracht, die Anfang des Efferd-Mondes die
Bergfreiheit Tosch Mur bis zum Heiligtum
Malmarzrom durchreiste und angeblich ein
bedeutsames Artefakt der Angrosch-Kirche
bei sich getragen haben soll.
Katharina Pietsch
(mit Dank an Daniel J6demann
und Martin Lorber)

Aoenturischer Bote
Zwist in der

Markgrafschaft 1Perricum?

GAReTH. Wihrend Markgraf Rondrigan Pa-

ligan der Bitte einiger Neu-Pericumer (ehe-’

mals siiddarpatischer) Adliger nachkommt
und mit Kriegsvolk und verschiedenen Ge-
sandten um die siidlichen Trollzacken fiir
geordnete Verhiltnisse sorgt, regt sich der
Unmut im jingeren Teil der Mark. So
scheint die Entscheidung der Kaiserin Ro-
haja, die siiddarpatischen Baronien mit der
Edelgrafschaft Perricum zu einer Markgraf-
schaft zu vereinen (siehe AB 117), aufeini-

ge Kritik zu stoen. Wie man geriichtewei-
se vernehmen kann, findet der Erlass Roha-
jas bei einigen Adligen jenseits — aber wohl
auch diesseits — des Darpats mehr oder we-
niger entschlossene Ablehnung.

Griinde dafiir scheinen nicht nur die kultu-
rellen Unterschiede zwischen beiden Land-
strichen zu sein. Vor allem wird auf dem
chedem Trollzacker Darpatufer hiufig ge-
duBert, dass sich die ‘Alt-Perricumer’ angeb-
lich fast wie Besatzer auffiihrten und die bis-
herigen Darpaten cher dulden denn als ih-
resgleichen betrachten wiirden. Es sollen gar
schon verschiedene Schmihschriften gegen
den alten Perricumer Adel und gar Seine Er-
laucht Rondrigan Paligan selbst kursieren,
wie auch Petitionen an den Hofe der Kaise-
rin in Vorbereitung sein. Der Inhalt all die-
ser Schreiben scheint weitgehend der Glei-
che: die Forderung, die darpatischen Gebie-
te wieder aus der neu geschaffenen Mark-
grafschaft herauszulésen.

Wallbrord zu Vellberg, der neubestallte Herr
der (einst darpatischen) Baronie, brachte die
Stimmung wie folgt zum Ausdruck: “Wie
kann man ernsthaft erwarten, dass beide
Landesteile zu einer Einheit verschmelzen,
wenn die eine Seite der anderen ihren Wil-
len aufzuzwingen versucht? Das ist erbirm-
licher als in einer novadischen Zwangsehe!
Wie kann man erwarten, dass wir nach so
viel Durcheinander jubilieren, weil wir nun
unsere Blicke gen Siiden auf das angeblich
so strahlende Perricum zu richten haben?
Von den hier vorbeikommenden Gesandten
des Markgrafen héren wir nun, dass man in
Perricum alles besser macht. Unseren Rat
benotigt man anscheinend nicht. Es bleibt
abzuwarten, ob der junge Markgraf nun
auch innerhalb der Mark halten kann, was
er versprochen hat: Frieden zu schaffen.”
Bisher jedoch zcigeﬁ sich die Spannungen
zwischen den verschiedenen Gruppen nur
unterschwellig und vor allem auf der Ebene
des Hochadels. Gerade das Volk scheint zu-
frieden, endlich zu wissen, wessen Scholle

gerade gepfliigt wird.
Marcus Friedrich / Stefan Trautmann
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