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spicgelt grob umrissen das wieder, was die Gemiiter Aventuriens im beschricbenen
Zeitraum bewegt hat. Da ¢s jedoch in der Welt des Schwarzen Auges keinen
Pressedienst, keine. modernen Informationsfluss q:bt haben wir zugleich cine
.authentische Unscharfe" cingebaut: Es mag » durchaus vorkommen, dass manche
Artikel zu spét erscheinen, weil der Korrespondent verschleppt wurde. oder r andere
durch politische Zwiinge gar nicht publiziert werden, obwohl das Thema wichtig
gewesen ware. Zummde(l im letzten Fall wird im Quigame-Teil des Boten fir
spiclelevanten Ersatz gesorgt - oder aber dic .passenden” Botensciten » Aben-
teuer als Handout nachgereicht.
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internes & imaaLt

Wir hoffen. dass wir es euch durch die Abstimmung von Boteninhalt auf das

DE R BofEe aLs MEDivM DER aventurische Zvitgrsdzehen wieder ein Stiickchen leichter Qmacht haben sich in

aventv N sCHEN GEescHicHTE Aventuricn ,zuhause zu fihlen”.
Auf vielfachen Wansch der Leser hin haben wir den ln- :
game-Teil des Boten wieder als Spicgel der aventurischen Fiir die Redaktion, ! '
Chionologie gestaltet: Die wichtigsten Entwicklungen der Britta Nl’lg(’/
aventurischen Realitit werden wieder in der jeweils ,pas-
senden” Ausgabc des Boten gtsrhi/drzf - und zwar. so will
¢s das neue Botenkonzept, in Form eines Pressespicgels, der  Durch die Umstellung des Aventurischen Boten fonnen wir thnen in dieser Aus-
eine bunte Mischung aventurischer Zeitungsmeldungen gabe leider nicht dic Fortsetzung des Szenarios »Der S chwanenflug der Weifien
zusammenfasst. Prinzessine pidsentieren, sondern missen Sic auf Ausgabe 136 vertwsten, in der
Somit steht nun auch wieder auf dem Deckblatt des ln- Sic dann den mehrseitigen Abschluss der Reise von Prinzessin Walbirg von Lo-
nenteils das aktuelle aventurische Datum. und der inhalt — wenhaupt und ihrem Seelenzwilling Bishdara finden
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FRISCHES BLuT FUR DEnT ADEL!

[IEVE LEHENSVERGABE imi BRIiEFSPIEL

Uber zwolf Jahre (heilig!) ist es her, seit zum letzten Mal an der Hin-
tergrundwelt des Schwarzen Auges interessierte Spiclerinnen und Spieler
um Ritter-, Edlen- und junkergiiter im Alten und Neuen Reich wetteitern
konnten.

Jetzt ist es wieder an der Zeit, engagierte Mitstreiter mit Ideen, Lust zur
Kommunikation und Licbe zum aventurischen Detail in das Briefspiel
einzuladen — also eme neue Belehnung durchzufithren!

WiE LAVUFT DIE
BELEHNUNG AB?

Thr werdet einen Junker, Edlen oder Ritter mit eventuell dazugehériger
mehr oder weniger eingesessener — Adelstamilie erhalten, dazu ein Lehen
mit einem kleinen Adelssitz und genug
Siedlern, um den Lehnsherren zu er-
nihren. Die Vergabe findet in enger
Absttmmung mit den Provinzkanz-
lern statt, mit denen gemeinsam auf
die Stimmigkeit zur Hintergrundwelt
geachtet wird. Die Kanzler” sind die
SSpielleiter oder ,DSA-Meister” des
Briefspiels.

Kanno mein Hecwp

ADLIGER WERDEM?
Im inoffiziellen Spiel kannst du mit
deinen Spiclercharakteren natiirlich
machen, was du michtest. In das offizi-
elle Briefspicl passen Figuren aus dem
gewachsenen Adel der jeweiligen Pro-
vinz besser, zumal wir euch die Még-
lichkeit geben wollen, den jeweiligen
Familienzweig zu verkdrpern und ein Stiick weit diec Familiengeschichte
mitzugestalten (alte Rivalititen, familiire Bindungen mit anderen Adels-
hiusern und Ahnliches inklusive). Deshalb werden wir cuch, so wic es sich
bei den letzten Lehensvergaben bewihrt hat, einen passenden Charakter
nebst Lehen zuteilen. Wir werden aber nur den groben Rahmen vorgeben,
damit ihr viel Freiheit bei der Ausgestaltung habt und euren Adetigen nach
Herzenslust mit Leben und eigenen Ideen erfiiflen konnt.

Was ist BRIEFSPIEL EiGENTLICH?

Beim Brief- oder Lehensspiel handelt es sich um ein Spiel per Briet oder
Mail mit zwei oder mehr Teilnehmern, dic zusammen ihre Lehnsleute,
deren Familien und ihr Lehen in Geschichten darstellen und damit einem
kleinen Stiick Aventurien Leben einhauchen und so auch die Geschichte
ihres Landstriches bewegen kinnen.

Zum Lchensspicl gehbren auch die Mitarbeit an den jeweiligen Provinz-
Webseiten — mindefu_midurch die Darstellung des eigenen Gutes und der
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Haret, hiret, hirtet!

Die Reiche Rauls des Grofen und des Heilinen Horas haben in den letzten Jahren der Krie-
ge und des Kampfes hohen Blutzoll erlitten. Licht geworden sind die Reihen der stolzen
Junker, der ehrbaren £dlen und streitbaren Ritter. Verwaist ist manches Lehen. Es ist an
der Zeit diese Liicken zu fiillen, im Namen Jraios’ und seiner unteilbaren Geschuwister, im
Namen von Khadan-Horas und Kaiserin Kohaja von Gareth, sur Ehre beider Keiche.

Foto: Simone Griindken. Mit freundhicher Genehmigung von Michael Masberg

g - ysd

»

TI1IdS4IAT

oder die Verstientlichung von
Geschichten aus oder Abenteuerideen im eigenen Le-
hen.

Denn Lehensspiel bietet guten Stoff fiir kleine Artikel
und Geschichten, die ihr in den Provinzs-Fanzines

eigenen Spielfamilie

verdffentlichen kénnt. Die besten von ihnen finden
vielleicht sogar den Weg in den Aventurischen Boten.

Ein besonderes ,Sahnchiubchen® fic alle, die dies
mogen, ist die (freiwillige und nicht ,verpflichtende®)
Moglichkett aut die im Jahe verteilten Provinzcons oder dem
jahrlichen Allaventurischen Konvent auf Burg Bilstein in die  Rolle
ihres Adeligen zu schliipfen. Live und in Farbe kann man unmitelbar
ins aktuelle
cintauchen, es erleben und manchmal
sogar entscheidend beeinflussen.

aventurische Geschehen

Kirinct foLL! ... was
mvss icH Tun?

Wenn Du Interesse daran hast, ein
kleines Stiick Aventurien selbst zu ge-
stalten, tber einen lingeren Zeitraum
mit im Spiel bleiben, wenn es dir Spab
macht mit anderen Briefspielern zu in-
teragieren und Du es Dir zutraust, mit
Texten und Geschichten einem Stiick
Lehensland
dann zeige uns, was Du kannst!

Leben  einzuhauchen,

Schickt zur Teilnahme einen ausfor-
mulierten Text einer Szene an einem
Adelshof (maximal 7200 Zeichen) nebst
Angabe eures Namens, eurer Post- und Mailadresse bis zum 30.6.2009 als
rtf- oder pdi-Datet oder in Papierform an folgende Aaschrift:

Stichwort: Blaublut
Martin Lorber
GrafensteinstrafSe 29
96052 Bambag
Mail: kanz/z'r@m:gbm:dc

Eine Jury aus den Kanzlern wird die Einsendungen bewerten und die
buntesten, schonsten, simmigsten, spannendsten, lesenswertesten und
aventurischsten Texte zu den Siegern kiiren.

Die Gewinner werden voraussichtlich im AB 137 bekannt gegeben und
erhalten auch direkt Post von uns mit den Details zu eurem Adligen.




auschet meinen Worten, ihr stolzen S6hne und

fleiBigen Tachter der Wiiste, lauschet meinen

Worten ihr fungen und Midchen — denn ich
will euch eine Geschichte erziihlen.

Eines Abends war es, vor noch
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Die Rose von Vnav

von ANDRE] BARTUSCHKA

der Lampen, Fackeln und Feuer. Und er sprach: »Hiiten muss sich der,
der die Macht und den Mut meiner Kampfer herausfordert. Wie kann er
gegen diese Lowen bestehen, die unter dem Banner Rastullahs fechten?«

Und er sah sein Volk, das sich nach der Hitze des Tages in den Strafien
dringte. Er sah stolze Krieger, Karawanenfiihrer, Salzginger, Pferdeztich-
ter und Wiistenhirten, geschickte Handwerker, ge-

nicht allzu langer Zeit, da
konnte der Beherrscher der
Rechtgldubigen keinen Schlaf
finden. Schwer ruhte das Di-

Wertbewerb Gesichter Aventuriens
2. Platz

in der Kategorie

witzte Handler, harthindige Bergleute und Hand-
werker. In den Strafien und auf dem Basar war vor
ihm der Reichtum seines Reiches ausgebreitet. Die

Text, lang Schiitze zahlloser Hinde Arbeit glinzten verhei-

adem der Herrschaft auf der
Stirn Malkillahs des Dntten,
und der sithe Schlummer ward thm verwehrt. Sorgen
bedriickten ihn gar sehr, sah er sein Reich und sei-
ae junge Dynastic doch umdriingt von Feinden und
falschen Freunden. Weder das Spiel des Wassers in
seinen Girten noch die weichen Arme seiner liebrei-
zenden Frauen versprachen ihm Ruhe, und diistere
Schatten umwalkten seine edle Stirn. Doch wihrend
er rast- und ruhelos durch die mit Gold, Silber, Edel-
stewnen, Porzellan und Elfenbein verzierten Riume und
Giinge seines Palastes wandelte, da drang ein leises Geriusch an
sein Ohr. Von ferne vermeinte er cin emsiges Summen zu horen, das tiber
die Mauern der Oberstadt Unaus getragen wurde. Die Stimmen von Min-
nern und Frauen waren darin verwoben mit den Lauten ihres geschifti-
gen und fleifiigen Treibens, und formten so den Pulsschlag der Unterstadt,
die auch nach Einbruch der Nacht noch lange nicht zur
Ruhe kommt. )
Da hicle der Kalif inne, bedachte sich, und sprach zu sich k‘\_'“
selber: »Es scheint, dass ich nicht der Einzige bin, der in
dieser Nacht keinen Schlaf findet. Und miissen nicht
viele von denen, die ich da hére, Tag fiir Tag hart und
bitter fiir thr Leben arbeiten? Betten sie nicht oft das
Haupt auf ein hartes Lager, statt auf seidene Laken und
Daunenkissen? Und dennoch klingen thre Stmmen so
froh und so lebendig. Was also soll ich da jammern, da der
Schiaf mich flicht? Lieber will ich hinab gehen in dic
Stadt, und in die Augen jener Menschen blicken, die
meine Untertanen sind. Vielleicht finde ich dort Lab-
sal und Ablenkung fiir meine Seele.«
Doch nicht wie ein Herrscher und Kriegsfiirst wollte
er unter sein Volk treten, umringt von Leibwichtern und Dienern, dass
sie vor Ehrfurcht erstarrten. Statt seiner glinzenden Riistung und den
prunkvollen Damastgewindern legte er die einfache, unverzierte Tracht
eines Wiistenreisenden an. Und schmucklos waren auch dic Waffen, die
er glirtete, und er verhiillte das wohlgeformte Antlitz durch einen Schieier.
Nicht durch die von seinen Kriegern bewachte Pforte der Waren verhief3
¢r die schlafende Oberstadt, sondern durch einen geheimen Durchgang,
dessen Ort ich nicht nennen will.

So betrat Malkillah die Unterstadt von Unau. Und obwobl er fiir alle sicht-
bar war, crkannte doch keiner seinen Rang und hohen Adel. Verborgen
blieb er so unter allen Augen. Der Kalif schritt durch die Straflen seiner
Stadt, und er lichelte.

Denn er sah die scharfiugigen Gelbherzen, die legendire Stadigarde Un-
aus, wi¢ sic fiber den. Fnedcn wachten. Und ¢ sagte ;u sxch »Sicher und

Bungsvoll im Licht der Fackeln und Lampen wie
der Hort eines Drachen. Und der Kalif tichelte und
sagte zu sich: »Téricht und blind sind jene, die uns als drmliche Barbaren
beschimpfen. Den Reichtum den jene Minner und Frauen durch ihr Ge-
schick, ihre Kraft, ihren Mut und ihren Verstand den Wiisten und Steppen
abgerungen haben, ist er nicht so viel mehr wert, als all jene Giiter, die mit
geringer Mithe und SchweiB erschaffen wurden? Jene aber, die diese Fiille
geschaffen haben, sie sind das Fundament, auf dem das Grofie Zelt steht.«
Und sein Ohr hérte die Simmen der Rechtsgelehrten und Geschichten-
erzihler, der Sterndeuter und Arzte. Da sprach er zu sich: »Wohl ist der
Gebieter, der soviel Weisheit und Wissen unter seiner Herrschaft weif3,
und sein Ohr jenen zu leihen bereit ist, dic zu thm mit klugem Rat spre-
chen. Wohl ist das Volk, das all dieser Weisheit und den Gesangen und
Geschichten aus alter Zeit teilhaben kann. Und dreifach gesegnet ist der,
der sein Haupt neigt in der Erkenntnis, dass Rastullah Gber ihm ist, und
iber allem anfder Erde.«

Und wihrend er all dies sah und bei sich bedachte, da fiihlte cr seinen
Geist leicht, und alle Sorgen wurden fort gewaschen wie Staub von dem
eiligen Wasser einer klaren Quelle. Immer weiter fithrten ihn seine Fifie
durch die Gassen, und er lieB sich von seinen Sinnen und dem Zufall trei-
ben wie ein Blatt im Winde. Dann aber drang ein neuer Laut an sein Ohr
— das Murmeln vicler ungeduldig wartender Menschen und die heflen
Stimmen streitender Frauen. Neugierig geworden lenkte er seine Schritte
niher und betrat den Hof einer Karawanserei. Umringt von einer warten-
den Menge, beleuchtet durch lodernde Feuer und Fackeln standen sich
dort zwei junge Frauen gegeniiber. Kein Kaftan oder Burnus verhilite
ihre anmutigen Glieder. Die bunten Pluderhosen mit den breiten, reich
yerzierten Giirteln, und die knappen, mit Gold- und Silberschmuck beset-
zen Oberteile schmeichelten ihrer Schénheit und Jugend und verhiillten
kaum jene Schitze, die sonst nur in der Abgeschiedenheit des Harems of-
fenbar werden. Aus jeder Bewegung und jeder Geste der streitenden Sha-
risadimi sprachen Stolz und kiihnes Selbstbewusstsein. Keine der beiden
wollte der anderen beim Tanz den Vorrang lassen und sich damit unter-
ordnen. In ihrem stolzen Sinn und der Anmut ihrer Bewegungen waren
sie Schwestern und doch so verschieden. Denn Aischa saba Selimes Kor-
per mit der weifen, milchglatten Haut war dort wohl gerundet und fippig,
wo die von der Sonne der Khom gebriunte Nurhan schlank gewachsen
wie cine junge Palme war. Und wihrend Aischa aus einer der neun hohen
Familien Unaus stammte, war thre Gegnerin eine Wiistentochter, die ihre
Familie im Streit verlassen hatte, um threm Schicksal zu tolgen.
Deshalb war es wohl auch Nurhan, die endlich doch einen Schritt zuriick-
trat und sprach: »Den ersten Tanz will ich euch lassen, doch nicht mehr!
Mbgen die hier Versammelten dann entscheiden, wer von uns beiden die
grofere Tinzerin ist.« Lachend nahm ihre Gegnerin die Herausforderung
an, und mit einer schnellen Handbewegung befahl Aischa den Musikan-
ten, 1hr bptcl zu bcgm{tn. Und Dschella, die immer tanzende sechste
X ‘ i a:und ihrem 'Ia.nz z0. Drc‘wncgcnden, kru-_ :




senden Hiiften und das schnelle Vibrieren ihres Beckens entflammten die
Zuschauer wie ein Steppenfeucr. Schwer, sinnlich, verlockend pulste die
Musik in den Ohren der Minner. Mit weichen, anmutigen Armbewegun-
gen schien sie ein Netz aus purer Luft zu weben, in das sie die atemlo-
se Menge einspann. Sehnsucht, Lust, Locken und VerheiBung lagen in
ihren dunklen Augen, ihrem vollen Mund und dem Spiel ihrer Miene.
Selbst Malkillah fie sich gefangen nehmen von dem Tanz. Und als Ais-
cha schlieBlich endete, da klang der Beifall wie ein Donner, und Miinzen
regneten wie ein Wolkenguss herab auf die triumphierend lichelnde Sha-
risad.

Doch weder Zdgern noch Zweifel waren in Nurhans Miene, als sie vor die
Menge trat. Mochte ihr in den Augen der Ménner auch die wohlgerundete
Fille fehlen, die wahre Schénheit ausmacht - sie wiirde nicht kampflos
zuriickweichen. Und ein Kampf war ihr Tanz, Rhondara, der kriegen-
schen vierten Frau Rastullahs, wohlgefillig. Einen blanken Khunchomer
fihrte sie in den schmalen Hinden, und jede Geste, jeder Schritt war eine
Herausforderung. Der Sibel zuckte durch die Luft wie ein angreifender
Falke, wie cine zustofiende Schlange, wihrend Nurhan im Licht der Fa-
ckeln tanzte. Immer schneller und schaelier wurden ihre Schntte und
Spriinge, die Hiebe, Stiche und Paraden gegen cinen unsichtbaren Geg-
ner. Mal schien sie zu flicgen, schleuderte ihren schianken, miéd-
chenhaften Korper in die Luft, um dann wieder zuriickzuzucken,
sich zu ducken, jede Sehne und jeden Muskel gespannt fiir den
nichsten die Sinne verwirrenden Angriffswirbel. Nurhan tanzte
mit den Flammen, fochs gegen ihre hungrig leckenden Zun-
gen, withrend der rotgelb flackernde Schein ihren Kérper mit
Gold und Blut iibergoss. Und in den Herzen der schweigen-
den Menge loderte der wilde Stolz und Mut der Wiistenkin-
der auf. Vor ihren Augen sahen sie die Schlachten und Kampfe
der Vergangenheit, die bitteren Niederlagen und die glorreichen
Siege unserer Speere und Klingen. Stolz crfiillte dic
Minaer auf die Helden der Alten und die der Neuen
Zeit, auf all jene, die mit dem Namen Rastullahs auf
den Lippen tn die Schlacht gezogen waren, um zu
kimpfen, zu toten und zu sterben. Der Beherrscher
der Rechtgliubigen fithite sie wieder in seinem Blut
und seinem Geist, all jene Schiachten, in dic er dic
Sohne der Wiiste gerufen hatte. All jene Siege, zu de-
nen sein starker Arm und kithner Sinn dic Kniegsscharen
gefiihrt hatte. Immer schneller, immer rasender schlugen die
Trommeln den Takt. Ein letzter zuckender Klingenwirbel,
cin letzter, gewaltiger Sprung und die Sharisad fiel auf

die Knie, die blanke Klinge in den nackten Lehmboden
gebohrt, wie in den Korper cines Feindes.

Der Hof des Fundug hallte wieder vom Beifall. Endlos dehate er sich und
rollte wice die Brandung des fernen, groBen Wassers. Und wieder regnete es
Kupfer, Silber, ja sogar blankes Gold auf die Tinzerin. Und als sich Nur-
han erhob und ihr schweiBiiberstromtes, rot iiberglithtes Antlitz Aischa
zuwandte, da war es die Wiistentochter, die triumphierend lachelte.

Ihre Gegnerin jedoch ziirnte, und ihre Stimme war von schneidender
Kilte: »Soll ich etwa zuriickweichen vor einer vater- und mutterlosen
Streunerin mit einer Haut wie Leder und dem Wuchs eines verhungerten
Wiistenhirten? «
Nurhan aber lachte verichtlich: »Was ist der Tanz denn fiir dich, als nur
ein miifiges Spicl? Ein kurzweiliger Zeitvertreib, mit dem du die Minner
umgarnen willsg, bis derjenige, den dein Vater dir zugedacht hat, dich in
seinen Serail fithrt. Ich aber LEBE den Tanz, spiclendes Madchen!«
»Wenigstens aber habe ich einen Vater, der mich noch nicht verstofien hat!
Was fiir eine Tochter aber bist du, Elternlose? Die du vor Kameltretbern, Ta-
geléhnern, Bergleuten und Salzhackern firr Kupfer deinen Kérper darbictest
wie eine Ware? Die ihr Konnen verkauft fiir cin paar Kupfersticke und eine
Schiissel Hirse? The Kdnnen — und vielleicht auch ihren Korper!«
Missbilligendes Raunen wurde laut bei den Zuschauern, die die strer-
ol aus dem Zauber rissen, den die Tinze gewoben
g 'y ; 1
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hatten. Doch welcher kluge Mann mischt sich schon
ohne Not ein in den Streit der Frauen — zumal wenn
¢s Sharisadim sind, so stolz, frei und ungebunden
wie der streifende Falke?
Ein junger Beni Kharram (Anm. d. Red.: novadi-
scher Stamm aus Mhanadistan) aber sprang auf,
die sonnengebriunte Stirn gerunzelt, und in dem
schwarzen Bart blitzten wiitend seine Zihne. Jahlib
al Ankhra war sein Name, und seine Stimme grollte
wie der Ruf eines wiitenden Ldwen: »Waan hitte
man je gehort, dass jemand cine Sharisad so schmi-
hen durfte? Schande bringst du iber dich sclbst,
Tochter Unaus! Erkenne, dass du bestegt wurdest!
Setz dich, und sei still! Dein Tanz ist wie der einer
Winddjinni, deine Stimme aber die der Dash, der
krichzenden Elsterl« Mancher tand diese Worte gar
zu'barsch, andere aber nickten zustimmend. Doch
Aischa war keine Ehefrau, die man mit cinem har-
schen Wort auf ihren Platz verweist, und sie kon-
terte: »Ich hére deine Worte, Schn des Erdferkels!
Was hat dir diese Tochter der Strafie dafiir gegeben,
dass du jetzt deine Stimme erhebst? Th-
ren neunten Schieier — oder das, was
darunter liegt?« Wire sie ein Mann
gewesen, dann wire in diesem Augen-
blick Blut in den Sand geflossen. Doch kein
chrenvoller Krieger Rastullahs richt sich an einer
wehrlosen Frau. Und wihrend in der Menge Streit und Un-
mut hoch brandeten, schnitt Aischas Stimme hell und klar durch den
Lirm: »Nicht anerkennen will ich dieses Urteil! Haben nicht Mén-
ner von hohem Rang und Ehre mir nur fiir einen Blick thr Herz
zu FiiBen gelegt? Rithmt man nicht meinen Tanz in dieser Stadt
der Stidte, dic cinmalig ist im ganzen Kalifat? Hat man mich
nicht mit rotem Gold, mit blitzenden Diamanten und schwerem
Schmuck iiberhiuft fiir meine Kunst? Hore, Tochter des Sandes!
Nicht eher will ich dir weichen, als bis dir ein grofierer Schatz
zu Fiifen gelegt wurde, als ich iha je gesehen habe! Wenn du an
deinem Herzen eine Schwarze Rose trigst, wie sie im Garten des
Kalifen bliiht, dann will ich das Haupt neigen! Dann, und nur dann,
werde ich anerkennen, dass du die grofiere Tianzerin bist!«
Nurhan, dic vorher doch weder Zagern noch Furcht gezeigt hat-
ce, sie erbleichte bei diesen Worten Aischas. Wie ein Stein, der in
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stilles Wasser fiel, so schlug die Herausforderung Wellen, und der
Streit und Lirm verstummte. Keiner wagte es, aufzuspringen und

die Tat auf sich zu nehmen. Denn wer wiirde sich zu so etwas erkiih-
nen? Etwas, was nicht nur tolikithn und schier unméglich, sondern auch
vermessen, ja frevlerisch war? Die Menge verstreute sich, und was mit so
viel Zauber und Anmut begonnen hatte, schien in Unmur zu enden.
Der Kalif aber, der jedes Wort vernommen hatte, wandte sich uner-
kannt ab und kehrte zuriick in die Oberstadt. Nachdenklich runzelte er
die Stirn, und wie der rasch wechselnde Wiistenwind wanderten Arger
und Belustigung iiber sein Antlitz. Dann lachte er und sprach zu sich:
»Grof ist die Schonheit der Sharisadim, und groBer noch ist thr Stolz. Der
Streit der Frauen hat manchen Krieger schon in den Kampf und die Ge-
fahr getricben. Und singt man nicht Lieder {iber diese Taten und erzdhlt
Geschichten, die die Jahrhunderte iberdauern? Sehen will ich, ob diese
Herausforderung nur in den Wind gesprochen wurde. Wahnsinn wiire es,
wenn ein Mann das wagen wiirde. Doch Kiihnheit und Wahnsinn, sind
sie nicht hiufig nur die zwei Seiten ciner diinnen Miinze?« Und damit
kehrte er zu seinem Palast zurtick, und rief den Hauptmana seiner Leib-
wache zu sich.

Doch auch Jahlib konnte Aischas Worte nicht vergessen. Seine Ehre war

beleidigt und sein Mut herausgefordert. warden. Dennoch hatte er ge-

schwiegen, rangen doch in seiner ,Scelé:ﬁic F rcht vor dem Beherr—

scher der Rechtgliubigen . Wagemut unid seinem::
1R SR P $oe ) ‘
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fir die Tochter der Wiiste entbrannten Herzen. Und
er begann zu sinnen, ob es thm nicht doch gelingen
kénnte, dic Herausforderung zu erfitllen. Er wusste
wohl, dass die Oberstadt Unaus gut befestigt war, die
Tore schwer bewacht und dic Wichter scharfiugig
und unermiidlich. Und
das von all den pracht-
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hin rief man die beiden Sharisadim in die Oberstadt. Und die Wachen
fithrten ste in den Thronsaal, wo der Kalif wartete. Scine Miene war streng

und kalt, wie das Antlitz einer marmornen Statue. Er blickte hinab auf

die Frauen, die sich vor dem Beherrscher der Rechtgliubigen in der thm
zustchenden Ehrerbietung auf den Boden wasfen. Und mit einer herri-
schen Geste bedeutete er thnen, sich zu erhe-

vollen, gut beschiitzten
Palisten der des Kalifen
der prachtvollste, und
der am besten bewach-
te war. Also sagte er zu
sich: »Uber dic Mauern
kénnte selbst eine Spin-
ne nicht gelangen. Und
mich in dem Gewand
eines Dieners oder Skla-
ven einschleichen, darin
liegt keine Ehre. Es muss
einen anderen Weg ge-
ben.«
So tiberlegte er, und end-
lich glaubte er, seinen
Weg gefunden zu haben.
Denn der hohe, schein-
bar undurchdringliche
Fels, auf dem die Hiuser
und Paliste Unaus stehen, er ist
durchzogen von dem Netz der Feg-
gagir, der Wasserkaniile, die die Stadt mit dem
lebenswichtigen Nass aus den Bergen ver-
sorgen. Geschaffen wurden sie in alter Zeit,
noch bevor die Rechtgliubigen die Stadt sich

r'(mz%\:,_ /ﬁ@ w7

ben. Seine Stimme aber war leise und glat,
wie eine blank gezogene Klinge: »Keiner soll
bestreiten, dass eure Schénheit und euer Tanz
von Rastullah gesegnet sind. Doch ich habe
cuch nicht rufen lassen, um mich an einem
von beiden zu ergotzen.« Und auf cin Zei-
chen seiner Hand fiihrten bewaffnete Krieger
einen Mann herein, der an Hinden und Fi-
fen schwere Ketten trug. Es war Jablib, den
die Wachen gefasst hatten, kaum dass er einen
Fuf in den Garten des Kalifen gesetzt hatte.
Und die beiden jungen Frauen sahen die diis-
tere Miene des Kalifen, und sie fiirchteten
sich sehr. Wieder warfen sie sich zu Boden,
und wagten lange nicht, das Haupt zu erhe-
ben.
Und der Kalif sprach: »Ein schweres Ver-
brechen ist es, den Frieden meines Hauses
zu storen, und wer ithn verletzt, dessen Blut
muss flieflen. So will es der Brauch. Hast du
das gewusst, junger Krieger? «
Der so Angesprochene neigte den Kopf: »Ich
. wusste es, Beherrscher der Gliubigen. Mein
Leben ist in Euren Hinden. Nur eins will ich
noch sagen — niemals hatte ich vor, Euch ein
Leid zuzufiigen, oder jemandem aus Eurem
Haus.«

zu eigen machten, und sic gelten als verflucht
und verwunschen. Kein Sohn der Wiiste,

»Und hast du aus eigenem Willen gehandelt,
ohne dass jemand von dir diese Tat gefordert

lichtlose Enge der untedrdischen Ginge, wo
die Dunkelheit und der lastende Fels schwi-

3
der unter dem endlosen Himmel der Khom
grofh geworden ist, wagt sich leichtfertig in die

Kalif Mallkilah 1.
von Unau

Frauen, und seine dunklen, harten Augen be-
gegneten denen Nurhans, die voller Trinen

okl
oder erbeten?’«
Der junge Krieger sah auf die knienden

chere Gemiiter zu ersticken und zu erdriicken
droht. Und wer in der Schlacht weder Zogern
noch Angst kennt, der fithlt cinen Schauer, wenn er an die Schatten, Geis-
ter und Phantome denkt, die in den verfluchten Feggagir hausen.

Doch der junge Krieger wagte es, und sein Weg fiihrte thn hinab in das
dunkie Herz des Berges. Bald war der Gang kaum breiter als seine Schul-
tern, und er musste auf allen Vieren kriechen wie ein Tier. Das cilig flie-
Bende Wasser, kalt wie der Tod, drohte seine Glieder zu lihmen, seinen
Mund und seine Lungen zu fiillen. Doch er gab nicht auf, obwohl er nicht
mehr wissen konnte, ob er noch auf dem richtigen Weg war, oder schon
lange in die Irre gegangen, auf ewig dazu verdammy, in den Schatten und
dem Vergessen zu versinken.

Dic Dunkelheit umdringte ihn wie cin erstickendes Leichentuch, und
er horte das dumpfe Raunen und Wispern der ruhelosen Toten, die die
Giinge und Schichte heimsuchten. Siec umdringten tha, hasserfiillt und
voller Gier nach der Wirme und dem Blut der Lebenden. Doch er trotzte
ihrem Schrecken, kroch weiter, auch als ihm der raue Stein die Haut von
den Armen und Schultern schabte und Blut und Schweill seinen Korper
winkten. Er gab nicht auf, und irgendwann, nach einer Ewigkeit, cinem
Menschenalter glaubte er, einen leichten Lufthauch zu spiiren, in dem
nicht mehr nur der Geruch nach Gestein, Dunkelheit und Vergessen lag,
sandern der Duft von Gras und blithenden Blumen. Und erquickt und be-
stirkt durch diesen Gruf aus einer Welt der Sonne und der milden Nichte
kroch et weiter, der Oberfliche entgegen.

e v
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waren. Dann straffte er sich, und trotz der
Ketten richtete er sich hoch auf: »Aus freiem
Willen, Gebieter der Rechtglaubigen.«

Und noch wihrend er diese Worte sprach, betrat der Mautaban den Saal.
Der Vollstrecker und oberste Kriegsherr des Kalifen hielt den Doppelk-
hunchomer Esravun in den Hinden und seine dunklen Augen blitzten
hart und grausam, als wiiren sie aus schwarzem Glas gegossen.

Nurhan aber sprang auf, und ihre Stimme dberschlug sich, wihrend die
Trinen iiber thre dunkeln Wangen rannen: »Fiir mich hat er es getan, Be-
herrscher der Rechtgliubigen! Habt Mitleid, Erhabener! Straft thn nicht
fitr mein Hoffen! Zeigt Gnade!«

Der Kalif aber schien nicht auf sie zu achten, sondern wandte sich Aischa
2u: »Und du, Tochter Unaus, weifit du, was die Strafe ist, wenn jemand
dazu auffordert, den Frieden meines Hauses zu storen?«

Grole Furcht erfiillte das Herz der schonen Tinzerin, da sie erkannte,
dass ithre Herausforderung an das Ohr des Kalifen gelangt sein musste.
Doch immer noch brannte das Feuer das Stolzes in ihrem Herzen, und
so antwortete sie: »Nichts dergleichen habe ich getan oder gefordert, Ge-
bieter. Von den Rosen in Eurem Garten sprach ich, doch nicht davon, dass
man sie stehlen sollte.«

Dic Lippen des Kalifen zuckten, und beinahe hitte er gelacht: »Starrsin-
nig bist du, Tochter Unaus, und kannst doch die Worte setzen wie ein Ge-
lehrter. Froh sollte ich sein, dass du als Frau geboren wurdest. Ein Mann
mit diesem Stolz wiirde wohi gar nach der Herrschaft trachten.«

Dann aber wurde seine Miene wieder hart und abweisend: »Ich habe euch

auch nicht gerufen, um eure Worte zu horen, Sondern, dgmit ihr Zeuge l ‘L‘
[ 2 i\ ¥ be % £ v 7 ¥ '
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Und der Mautaban trat vor. Hoch schwang er scin blitzendes Schwert, und
durch die Luft fuhr es wic ein gleifender Blitz, schrecklich und schan.
Dach kiisste es nur ganz sacht, fast zirdich die Haut Jahlibs, und nur drei
Tropfen Blut netzten die Klinge.

Ein Wink, und die Fesseln wurden gelost und ficten klirrend zu Boden. Der
Kalif aber lichelte: »Dein Blut ist geflossen, junger Krieger. Dem Brauch ist
damit Geniige getan, und keine weitere Strafe will ich dir auterlegen. Lebe
weiter, und zeige im Kampf gegen die Ungeheuer und Ungliubigen, die
mein Reich bedrohen, dieselbe Tapferkeit!«

Dann wandte er sich Nurhan zu, und in seiner Hand lag eine schwarze
Rosenbliite: »Dieses Geschenk gebiihre wahelich dir, Tochter der Wiiste. Al-
Ashileh’awad, die Schwarze Wiistenrose soll man dich fortan heifien.«
Zuletzt aber fiel sein Blick auf Aischa, und er sah ihre Furcht: »Dein Gliick
ist s, dass heute cin Tag der Gnade ist. Denn dein Hochmut ist weder mir

ERZAHLUTIGEN EIMES
ROLLKUTSCHERS

von ALBin RENTENBERGER.

GEeHORT in pER WEiIinstuBE
yLowin & EinHorn« zv Punin

»Ihr habt was?«

Der Mann mit dem gepflegten Schnauzer lehnte sich zurtick und nahm
geniisslich einen Schluck des Raschrulswaller, die Aufmerksamkeit der
ganzen Wirtstube sichtlich genicBend.

»Naja, was hittest du getan?«, fuhr er nach einer dramaturgischen Pause
fort. »Den Tatzelwurm mit meiner Rollkutsche zu rammen, war die einzi-
ge Miglichkeit, den Schatzwiichter vor dem sicheren Tod zu bew ahren.«
Herbo Ranfel schnalzte laut mit der Zunge und spuckte gezielt in den
kupternen, kleinen Napf, der extra fiir ihn aufge-
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gefillig, noch mag er den All-Einen erfreuen. Doch
will ich milde sein. Auf alien Basaren Unaus und an
der Pforte der Waren wirst du neunmal verkiinden,
dass jene Tinzerin an Kunst dir iiberlegen ist. Und
neun Monate sollst du dein Haupt verhiillen, jeden
Schmuck und Zierrat ablegen, und jeder Tanz sei dir
verboten. Mehr will ich dir fiir diesmal nicht auferle-
gen, doch ziigle deinen Stolz! Und blicke nicht linger
voller Verachtung auf jene, deren Hinde Arbeit das
GroBe Zelt erst errichteten! Ein nichstes Mal wirst du
mich nicht so gnidig antreffen!«

Und die drei fielen auf die Knie und priesen die Weis-
heit, die Giite und die Gnade des Kalifen.

< 390y IZIYMHOS sv(

fen. »Wenn Seine Hochgelehrte Erfaucht nicht den Unterschied
kenng, sollte sie besser nicht an meinen Erzihlungen zweifeln. AuBerdem
habe ich natiirlich meine zwei prachtvollen Stuten rechtzeitig zur Seite
gerissen, sodass nur der Wagen gegen das Ungeheuer gepralit war.«

Die gemurmelten Worte der Entschuldigung beschwichtigten den erziirn-
ten Rollkutscher sichtlich, der dem Spucknapf wieder zu einem etwas er-
fillteren Leben verhalf.

»Und nachdem Thr die Raubritter hinters Licht gefithrt habt, den Verrat des
Geweihten aufgedeckt habt und die Monster besiegr habt, habt Thr wirk-
lich auch noch die hiibsche Tochter des alten Stover gerettet?«, fragte die
junge Schankmaid mit leuchtenden Augen, ihr Dekolleté in eine bessere,

sprich: fiir Herbo sichtbarere Position, bringend.

stelt worden war.

»Der alte Stoerrebrandt kam natiirlich fur den
Schaden auf. War ja schlieBlich sein Wagenzug,
den wir da nach Gareth verfrachteten.! Hat mir im
Herzen weh getan, das kannst du mir glauben. Bei

Werthewerb Gesichter Aventuriens
2. Platz

in der Kategorie Text, kurz

sDeren Schénheit aber bei Weitem nicht an deine
heranreicht, Prinzessin der Taverne«, beantwortete
Herbo schnurrend ihre Frage, withrend er thr cinen
verfiihrerischen Blick zuwarf, der jede Rahja-Ge-
weihte hiitte erréten lassen.

allen Zwolfen, die arme Alte hatte einen doppel-
ten Achsenbruch. Konnt' sie fast vor Schmerzen
schreien horen, aber Triumph war auch dabei, beim Donnersturm!«

»Das ist doch vollig unmogliche, ergriff nun wieder der cloquente Biirger
aus Tempelhof das Wart. »Wie kann er mit einer Kutsche einen Drachen
rammen? Da wiirden doch die Pferde gegen das Biest prallen!«

Herbo Ranfel verdrehte die Augen und witrdigte den neunmalklugen Bes-
serwisser aus besserem Hause keines Blickes. Stattdessen schmatzte er zum
wiederholten Male seinen Kautabak und
rimpfte  sichtlich
erncute Belehrung

des  Tempelhofers

die Nasc.
»R-o-I-I-kutsche!

Es st R-o-1-1-
kutschel«, setzte Herbo
zur Antwort an. Eine Ei-
seskilte in seiner Stimme,
lieh den biirgerlichen Jungspund auf
Hiigelzwerggrofie zusammenschrump-

ungehalten {iber die

eine

»Aber den Tod Stoerrcbrandts konate er nicht ver-
hindern?« setzte der Tempelthofer fort, der anschei-
nend wieder Mut gefasst hatte und nun mit vorgerecktem Kinn Herbo
streitlustig anblickte. Der Spucknapf klingelte.

»Er ist nicht tot. Das war alles ein Plan, in den ich selbstverstindlich ein-
geweiht war. Thr bekommt hier unten in Punin nicht sonderlich viel mit,
kann das sein? «, konterte Ranfel.

»Was ist mit Euch passiert als Thr den Drachen gerammt habt? Thr habt
Euch doch nicht verletzi?«, erkundigte sich die Magd zutiefst besorgt.
»Keine Sorge, hitbsches Kinde, fuhr der beriihmteste Rolikutscher Aven-
turiens fort. »Alles funktioniert noch



prachtig in diesem von den Géttern gesegneten Kor-
per. Ich stehe also vorne auf meinem Kutschbock, die
Zigel fest in der Hand und blick® diesem Drachen
beinhart in die Augen. Und glaubt mir, ich kann die
Furcht wie einen Funken im Dunkeln in diesen un-
geheuerlichen Glotzern lesen. Wie jeder Drachentd-
ter weif), ,sprechen” diese Biester in deinem Kopf zu
L dirund in dem Moment hér' ich, wie aus weiter Ferne
das Wort ,Gnade"...« Herbo Ranfel setzte eine dra-
matische Pause, in der er langsam den mit Kautabak
versctzten Schleim hochzog, nur um kurz darauf den
Spucknapf damit zu begliicken.

»Drachen kénnen das, ja. Aber der gemeine Tatzel-
wurm ist nicht mal zu einem - verzeiht - gedankli-
chen Furz im Stande«, erténte die triumphierende
Stimme des Birgers, der sich nun mit den ungehalte-
nen Blicken der Zuhorer des Lowin & Einhorn kon-
frontiert sah. »AuBerdem hab ich gehort, dass nicht
Thr, sondern die Helden- «

»Bei Julkos verrunzeltem Arsch, jetzt reicht's!« briilite
Herbo, sprang blitzschnell auf, packte das bicgerli-
che Biirschchen beim Kragen und zog sich dessen
Gesicht auf Nasenlinge heran.

»Ich bin nicht durch die Totensimpfe, das Toten-
reich Warunk und das gesamte Orkland kutschiert,
um mir von einem kleinen Hosenscheifler aus Punin
den Abend verderben zu lassen! Und morgen fahre ich

Magister Melwyn

Kiinstler:

Tristan Dennecke
Platz 16
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bei eurem Ingerimm-Wagenrennen als erster durchs Ziel, da kanast du
deine tempelhofer Schreibstube drauf verwetten, das schwor' ich dir, beim
Donnersturm!« ,

Dann versetzte er dem verdatterten Mann einen leichten Stof), leerte sein
Glas mit einem Zug und wandte sich wieder der Schankmaid in ruhi-
gerem Tonfall zu: »Ich muss Euch unbedingt noch zeigen, wie ich den
Amazonen der Drachensteine auf dem Weg noch die Freude an Minnern
zuriickgeben kannte ...«

»Die HERBO-RANFEL-

RoOLLRUTSCHEN-DRACHEN-RammE«
Dieses Manover kann von Helden als Berufsgeheimnis fir das Ta-
fent Fahrzeug Lenken erlernt werden und kann nur mit Roltkutschen
durchgefiihst werden. Fiir etwaige andere Fahrzeuge, wie Hundeschlit-
ten oder normale Kutschen, ist die Probe um +5 erschwert. Gelingt die
Probe im Rollkutschenangriff, so erleidet der Gegner SW2(+TaP* SP,
beschadigt allerdings die Kutsche. Diese Fihigkeit kann natiirhch nur
von Ranfel persénlich erfernt werden und der Rollkutscher ist fiir seine
Verschwiegenheit berithmt. Aufierdem gibt Herbo sein Wissen nur an
wechte” Helden weiter, die er als wiirdig erachtet: Die Erlangung dieser
Fertigkeit konnte als Authinger fiir cine sclbsterstelite Rollkutscher-
kampagne dienen.
Meisterinformationen:
Natiirlich kénnen Charaktere dieses spezielle Manover nicht wirklich
erlernen, da es zu michtig wire, um es in die Hinde von Spiclerhelden
zu geben. Wiirfeln Sie die Probe daher stets verdeckt und teilen Sie
ihrem Spicler mit, dass er es leider ganz knapp nicht geschafft hat.

Nachstehend folgen die Platze 16 bis 9 der Zeichnungen aus dem Wettbewerb ,Gesichter Aventuriens”.
In der ndchsten Ausgabe a’es Aventurischen Boten folgt mit den Plitzen 8 bis 1 dann Teil Bl der Galerie des Wettbewerbs.

Linda Krader

Gwynna die
Hex*

Kinstlerin:

Platz 15
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Das SCHWARZE AVGE

Kaiser Selindian Hal

Kinstler:

Tristan Denecke

N

¢

Azaril Scharlachkraut

Kiinstler:

Benjamin Kniffler
Platz 11

Aschepelz

Kiinstler:

Paul Schweizer '
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»Lange hatte Haldana von Ilmenstein nur da ge-
sessen und Erynnion angeschaut. Es schien fast als
wolle sie auf ein Zeichen der Géttin warten, aber
schlieBlich erteilte sie Erynnion ihren Segen, einen
Orden nach seinen Plinen zu griinden. Dock sie
gab ihm cine letzte Priifung mit auf den Weg und
es sollte zehn Jahre dauern, bis der Geweihte wie-
der vor die Magisterin der Magister trat.«
—Erzchronist Refardeon Damotil iiber die Ent-
stehung und Griindung der Draconiter im Jahre
1011 BF

Kein Artefaktist derart mit dem Griindungsmy-
thos des Heiligen Drachenordens zu Thegin
verwoben wie die Tafel der Erzheiligen Cany-
zeth. Doch diesem Teil der Geschichte wollen
wir uns spater widmen.

Die hochste Heilige der Hesinde-Kirche war
die erste Magisterin der Magister und stand der
Gemeinschaft der Lehrenden und Lernenden
zu Zeiten Silem-Horas vor. Fast siebzig Jahre
leitete sie die Geschicke der Kirche, ehe sie, na-
hezu neunzig Winter zihlend, doch ohne ein
graues Haar auf dem Haupt, Kuslik verlieB,
um ihrem Lebensende allein mit der Gottin an
threr Seite zu begegnen. Bevor sie ging, iiber-
trug sie es dem Schlangenrat iiber ihre Nach-
folge zu bestimmen — so wie es noch heute gu-
ter Brauch ist. Man erzihlt sich von ihr, dass ste
den Himmlischen und den Drachen niher war
als den Menschen, doch die Weisheit und Giite,

XELEDONMISCHER SPiEGEL, Ronbra 1031 BF

EL DER ERZHEILIGEND CanyzetH

Geneimnisse pER Tarer per ErzueiLicen Canvzetw
Aufbewahrungsort: Oktogon (Thegiin)
Gestalt: cine etwa anderthalb auf zwei Schritt messende Tafel aus dunkel gebinder-
tem Onyxmarmor. Feine Ornamentierung und Reliefbilder umlauten den kunstfer-
tig in den Stein geschlagenen Text, der in Bosparano verfasst die Gebote der Géttin
festhalt.
Hintergrund: Um 100 v. BF tobten in der Hesinde-Kirche Fliigelkimpfe zwischen
den Anhinger der menschlichen und der echsischen Verehrungsform der Gattin.
Mit den durch Hesinde selbst dikiierten und von ihr niedergelegren Geboten wende-
te Canyzeth das drohende Schisma ab, denn die gotdiche Inspiration des Artefaktes
lief} sich nicht leugnen. Als erste Magisterin der Magister fithrte sie die Kirche in die
zwolfgottliche Gemeinschaft.
Dic Tafel der Erzheiligen im Spiel: Es heifit, dass die Tafel eine besondere Klar-
heit der Gedanken schafft und in ihrer Gegenwart nicmand zu liigen im Stande
sei. Mit der Liturgie CanvzeTHs WEISHET (Grad IV; Wege der Gatter 270), die in
Thegfin erlernt werden kann, lasst sich die heilige Tafel der Hesinde rufen. Tatséich-
lich sind in ihrer Nihe alle Proben auf Uberreden (Liigen) um 7 Punkte erschwert,
es erhohen sich jedoch die Klugheit um 1 Punkt und die Leittalente um 3 Punkte.
Als Ziel einer Pilgerfahnt kann die Tafel die Helden in den Wilden Siiden des Horas-
reiches locken, doch es bieten sich noch andere Abenteuerauthinger an.
So kann ein Feind der Kirche, etwa die Erzborbaradianerin Azaril Scharlachkraut, al-
les daran setzen, die Tafel gegen cin amazerothisches Spiegelartefakt auszutauschen,
das Liige und Zwietracht im Orden sden soll. Dariiber hinaus offenbaren die Verzie-
rungen der Tafel dem Kundigen die (von der Kirche verschwiegenen und vergesse-
nen) Fliigelkimpfe zu Canyzeths Zeiten und weisen in die echsische Vergangenheit
des Kultes. Auch der entscheidende Hinweis ciner Schatzsuche mag hier in Marmor
gemeifielt sein — und bei all den lockenden Geheimnissen vergessener Zeiten kann
man leicht Giberschen, dass in den Ornamenten auch eine Warnung der Erzheiligen
tiberdauert hat. Quellen: Wege der Gotter (Seite 86)

mit der sie die Sterblichen
anleitete, prigt die Kirche
bis in die heutige Zeit.

Der Welt hinterlieff sie
drei bedeutende Werke.
Das Buch der Weisheit
— necben den Annalen
des Gotteralters und der

Chronica Eternica das
wichtigste  Schriftstiick
der Kirche -~ und die

Statue Hesinde mit dem
Menschenschiiler werden
in Kushk verwahrt. Dazu
gesellt sich die Tafel der
Erzheiligen  Canyzeth.
Die Legende besagt, dass
dieses auBerordentliche
Handwerk wihrend einer
Oftenbarung der Géttin
geschaffen wurde und die
Allweise selbst die Hand
Sancta Canyzeths fiihrte. So
entstand ein iiberderisches Meister-
werk, in dem erstmals die Gebote der Géttin
festgehalten wurden, die der Kirche fortan hei-
liges Gesetz sein sollten.

I90Y IZAVMHDIG SY(]

»Unmoglich ist es, das zu kopieren, was diese Tafel
schmiickt, schon der Anblick verrit, wie sehr derlei
Unterfangen zum Scheitern verunteilt wire. Und
1ch sage Euch, die Nihe der Gattin und der Erzheiligen ist greifbar
und jeder Gedanke fiillt so wunderbar leicht, dass man in der Nithe
der Tafel keine falsche Entscheidung treffen kann.«

—Verian Fock, Hochmeister der Gelehrsamen Stube zu Kuslik

Nach Bosparans Fall wurde die Heilige Tafel erst in Punin ver-
wahrt und auf Anweisung von Kaiser Raul von Gareth spiiter
nach Gareth gebracht. 198 BF kehrte sie jedoch nach Kuslik in
die neu erbauten Hallen der Weisheit zuriick, mit deren Bau 181
BF begonnen wurde. Wahrend der Magierkriege, als der Magister
der Magister Hergalf de Brisk versuchte, die Magierschaft unter
die Kontrolle der Kirche zu stellen und die Kaiserwiirde an sich
zu reilen, verschwand das Artefakt im Jahre 592 BF spurlos.
Nach einer Vision im Jahre 1001 BF, in der ihm die Géttin
hachstselbst erschien, bat der Schlangenrat Erynnion Quendan
Eternenwacht die Magisterin der Magister Haldana von Ilmen-
stein um die Griindung cines Ordens. Als Prisfungsqueste legt sie
ihm auf| die verschwundene Heilige Tafel zu finden.
Zusammen mit seinen fiinf Gefihrten Desideria von den Schian-
gen, Syldake Angranir Lohnfels, Nahema saba Nazzradir, Eno
Kariolinnen und Wulfhelm Tannhauser brach der Geweihte auf
und erst zehn Jahre spiter setzte er wieder einen Fuly in die Hal-
len der Weisheit, mit sich die Tafel der Erzheiligen fiihrend. Noch
in der gleichen Nacht, so will es die Legende, trug die Erhabene
dic Draconiter in das Heilige Register ein. Im gleichen Jahr be-
gann in Theglin der Bau des Oktogons, in dem heute noch im
Torm des Drachen das heilige Artefakt ruhr.
Sanya Serpolet

i (Michael Masberg,

mit Dank an Daniel Simon Richter)
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’ GESCHiCHTE
Uber den Orden der Schlange der Erkenntnis ist
in der Offendichkeit nur wenig bekannt, sicht
man von den drei Stidten ab, in denen sich sei-
ne Ordensniederlassungen befinden. Selbst in der
Weifien Gilde kennen nur wenige Magier, zumeist
ausgewiesene Experten in der Gilden-Geschichte,
die Urspritnge und Entstchungsgeschichte des Or-
dens.
Der Griitndungsort des Ordens 1st heftig um-
stritten, da es drei Quellen gibt, die jeweils un-
terschiedliche Orte nennen: Kuslik, Nostria und
Elburum. Lediglich das Griindungsjahr, das Jahr
664 BF, scheint gesichert. Begiinstigt durch die Re-
habilitierung der magischen Kiinste unter Kaiser
Alrik sah sich die Magierin Bienoleth (oder nach
den andern Griindungsorten mit dem Vornamen
Bienela (Kuslik) oder Bienanah (Elburum) geru-
fen) Serpina dazu berufen, fortan verstirkt Wissen
zusammenzutragen. Der glithenden Hesinde-Verchrerin
fiel es nicht schwer, Unterstiitzung fiir ihr Vorhaben im Gildenrat zu

ORDENSBESCHREIBVIIG

DER ORDEN DER SCHLANGE DER ERKENDTIIS

von Martin ScHmipT

Mit Dank fiir seine Anregungen an Daniel Simon Richter.

finden. Fiir ihre ersten Entdeckungen ernannte die Magisterin der
Magister Bicnoleth zur Consortis (Akoluthin) und ebnete damit den
Weg fiir die enge Zusammenarbeit des Ordens mit der Kirche, die seit-
her andauert.

In den folgenden Jahrhunderten trat der Orden nur selten in Erschei-
nung, vielmehr iiberlassen es die Ordensmitglieder anderen, sich in
der Offentlichkeit zu prisentieren. Sie selbst widmen sich derweil
ihrem Auftrag, neue Erkenntnisse zu gewinnen, diese niederzulegen
und zu studieren. Dass die Ordensmitglieder viele diese Erkenntnis-
se nur durch den Einsatz des eigenen Lebens erwerben konaten und
sogar den Pfeilen des Lichts bei ihren geheimen Auftrigen in den
Schwarzen Landen halfen, wird heute von der Ordensfithrung gerne
verschwiegen.

DErR ORDEN

STRUKTUR UnID
ORDENSMiEDERLASSUNGEN
An der Spitze steht die Hochmeisterin (immer im Range einer Spek-
tabilitit), die sich um die Belange und Geschicke des Ordens kiim-
mert. Das Haupthaus in Kuslik ist der Amtssitz der Hochmeisterin,

Name: Orden der Schlange der Erkennrtnis (bosp. Societas Hesindiarum In-
telligentiae, gar: Gemeinschaft der Hesindianischen Einsicht; SHI)
Kurzcharakterisierung: kleiner Magierbund der Weilen Gilde, dessen Mit-
glieder fiir neues Wissen oftmals enorme Risiken auf sich nehmen
Wappen/Symbol: ein stilisierter Foliant, hinter dem sich ein Magierstab und
cine Schlange kreuzen
Wahlspruch: “Erkenntnis erlangt man nur durch Fragen.”
Tracht: weilie Robe mit griin-gelbem Kapuzen-Skapulier; Magierstab
Bedeutende Mitglieder: Hesindiane Gilindor (Hochmeisterin; Spektabilitit
der Akademic zu Methumis), Pernizia Berlinghan von Methumis (vormalige
Hochmeisterin, begnadete Schriftgelehrte, nach der Basilius-Priifung 1022 BF
in den Stand einer Adeptin zurlickversetzt), Scamandina Madrigella (Mitglied
der Hesinde-Delegation im Zwaolfgottlichen Konzil zu Perainefurten)
Personen der Historie: Bicnoleth (auch Bicnela oder Bienanah) Serpina (Or-
densgriinderin), Orchit von Hirschfurten (wihrend der Harika-Expedition
verschollen)
Bedeutende Talismane und Artefakte: Silberspiegel Hela-Horas’, Kristall
des Herbstabends (durchsichtiger Kristall, der das Licht in fahlen Blauténen
bricht und aus Elburum geborgen wurde)
Wichtige Niederlassungen: Kuslik (Haupthaus), Nostria, Methumis und El-
burum (erst pervertiert, nun verwaist)
Beziehungen: anschnlich (zur 1 Iesinde-Kirche und den Draconitern: grol})
Finanzkraft: ansehnlich
Mitglieder: etwa 100
Zitat: »Héochst seltsam. ... Davon ist den Analen der Heiligen Canyzeth gar nichis
geschrieben... Schon alleine deshalb sollten wir dem nachgehen. Was meint Ihr
dazu, Evuer Gnaden?«

_ein Ordensmitglied zu einem Draconiter in den Schwarzen Landen wdihrend
einer geheimen Mission, neuzeitlich
Voikes Stimme: »Orden der Schlange der ... was ...? Nein, davon habe ich noch
nie gehort. Geht doch am besten zur Universitit nach Methumis, dort gibt es schlaue
Gelehrte. Die werden von diesem Orden bestimmt schon einmal gehdrt haben.«
Quellen: Unter dem Westwind 143, 160, Unter der Diamonenkrone 41f., Wege
der Zauberei 264

der allerdings meist verwaist ist. In die alltiglichen
Vorginge mischt sich das Ordensoberhaupt cher sel-
ten ein, nur die Entsendung von Ordensmitgliedern
auf gefihrliche Missionen bedarf der Erlaubnis der
Hochmeisterin. Auch wenn es keine Voraussetzung
fiir das Amt ist, so waren und sind doch bislang alle
Hochmeister des Ordens auch Akoluthen der Hes-
inde-Kirche.

Der Orden selbst besitzt neben dem Haupthaus in
Kuslik noch zwei kleinere, unscheinbare Niederlas-
sungen in Methumis und Nostria, die von verdienten
Ordensmitgliedern geleitet werden. Der ehemalige
Sitz in Elburum fiel der Riickkehr Borbarads zum
Opfer. Nach der Niederlage Orons fanden Abgesand-
te des Ordens den Sitz gepliindert vor, so dass er vor-
erst nicht wieder aufgebaut und neu besetzt wurde.
Alchimistische Labore sucht man in den Ordenshiu-
sern vergeblich, stattdessen besitzt jedes Ordenshaus
cine ausgedehnte Bibliothek, in der sich nicht selten
so manche Kostbarkeit befindet. In jedem Ordens-
haus gibt es zudem — gut versteckt — etnen Zugang
zu einem geheimen Raum, dem Depositum, in dem
wertvolle Folianten und Artefakte gesichert und stu-
diert werden.

MitGLIEDSCHAFT
Der Orden der Schlange der Erkenntnis nimmt nur
Magier der Weilen Gilde auf, und selbst dann muss
ein Leumundszeuge fiir die Aufrichtigkeit und Gét-
tertreue des Kandidaten biirgen. Die Akademie, an
welcher der Magier seine Ausbildung absolvierte, ist
weniger entscheidend als vielmehr der feste Wille
und das stetige Bestreben, fortan in Namen Hesindes
dem Orden zu dienen. Dass jeder Kandidat dennoch

zudem eine Pritfung bestehen muss, versteht sich von |
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Die Mitgliedszeit im Orden der Schlange der Erkenntnis ist zeithch
nicht beschrinkt. Ein Austritt aus dem Orden ist jederzeit maglich
oder spitestens dann, wenn man eine iibertragene Aufgabe sorgfiltig
bearbeitet oder geldst hat — und es schriftlich niedergelegt hat. Da alle
Ordensmitglieder fast cbenso fest im Glauben an Hesinde verwurzelt
sind wie die Geweihten der Géttin, sind Austritte aus dem Orden aber
cine Raritit (siche dazu auch unten).

Die Ordenstracht besteht aus einer weiflen Robe, einem Kapuzen-
tiberwurf in Griin und einem gelben Skapulier. Die Farbkombina-
tion gleicht dem Gewand der Hesinde-Geweihten und verdeutlicht
sa die Nihe des Ordens zur Kirche der Hesinde. Die Farbgleichheit
fiihrt nicht selten dazu, dass die Ordensmitglieder von der einfa-
chen Bevolkerung mit Gewethten der Hesinde verwechselt werden.
Die Ordenshochmeisterin ist an den goldenen Borten zu erkennen,
bei erfahreneren Ordensmitgliedern ist die gelbe Borte mit goldenen
Fiden durchzogen. Der obligatorische Magierstab vervollstindigt die
Tracht.

ALLTAGSLEBEN
Die Aufgaben der Ordensmitglieder bestim-
men den Alltag eines jeden Einzelnen. Die
Schriftgelehrten des Ordens sind stunden-,
ja mondelang damit beschiftigt, Schriftrollen,
Folianten oder Relikte aus alten Zeiten zu stu-
dieren und schiieBlich zu archivieren. Diese
Ordensschwerstern und -briider kommen mit
der einfachen Bevolkerung so gut wie nie in
Kontakt, noch sind sie mit dem Leben auBer-
haib von Bibliotheken und Studierstuben ver-
traut. Jene Ordensmitglieder, die allein oder
zusammen mit Geweihten der Hesinde oder
gar Draconitern durch Aventurien reisen, sind
hingegen cher Pragmatiker. Je nach Region
und Méglichkeiten verfolgen sie verschiedene
Interessen, die letztlich aber allesamt der hesin-
degefilligen Erkenntnismehrung dienen.

ZusammEenarBEit mit pEn
Draconitern

Die enge Verkniipfung der Ordens der
Schlange der Erkenntnis und des Heiligen
Drachenordens besteht seit der Griindung
der Draconiter, wurde jedoch erst in den
letzten Jahrzehnten nach und nach publik
gewacht (wobei die Mitgliedschaft der hoch-
rangigen Hesinde-Geweihten Haldana von
llmenstein  und Erynnion Eternenwacht
im Orden sicherlich ihr Ubriges tat). In der
Regel zichen Draconiter mit Ordensmitglic-
dern durch Aventurien, um wichtiges oder
riskantes Wissen zu sichern oder gefihrliche
magische Phinomene zu studieren.

Im Verlauf der Ordensgeschichten finden
sich zahlreiche Berichte, nach denen es Mit-
gliedern beider Orden im Geheimen gelang,
verschollen geglaubtes Wissen wieder zu
entdecken. Dazu gehéren vor allem Schrif-
ten aus der Zeit der Magierkriege oder des
Aranischen Exodus. Seit jener Zeit bewegen
sich die Gesandtschaften der Schlange der
Erkenntnis nicht selten auf Phexens Pfaden,
um Schriften und allerlei Artefakte aus den
geschlossenen Akademien Araniens zu ber-
gen und der orthodoxen Rechtsprechung der
Draconiter zu entzichen.

GeHEimnisse pes ORDENS

In einem Orden, der sich um die Mehrung von
Wissen bemiiht, ist es nachgerade zu erwarten,
dass manches Wissen irgendwann vergessen wird.
So sind in den Depositii der Ordenshiuser wah-
re Schitze verborgen, die dort von den Archiva-
ren eiferstichtig gehiitet werden. Auch kann es
passieren, dass manche Erkenntnisse schneller in
den gesicherten Riumen verschwinden, als sie es
eigentlich sollten — und auch, dass sie absichtlich
‘vergessen’ werden, um sie vor fremdem Zugriff
zu schiitzen.

Der ORDERN im SPIEL
4 als Spielercharakter:

Jedes Ordensmitglied ist ein strenger Anhiinger
der Zwallgotter und treuer Gefolgsmann der Gilde

des Bunds des WeiBlen Pentagramms.
Sein Handeln orientert sich an
den gleichen Glaubensgrund-
sitzen wie das eines Hesinde-
Geweihten.  Ordensmitglieder
konnen auf thren Reisen durch-
aus lange unterwegs sein und
cignen sich vorziiglich als

Helden:

Auf der Suche nach einer

alten Schrift kann der Weg zum Ziel

durchaus durch ganz Aventurien fiih-
ren. So mag es Ordensmitglieder eben-
so in ecine unterirdische Tempelanlage
unter den StraBen Fasars verschlagen wie
in die Eiswiisten im hohen Norden. Ei-
nige wenige handverlesene, aber wehr-
hafte Vertreter der Gemeinschaft zichen
zusammen mit Vertretern der Draconi-
tern durch die Schwarzen Lande, um
diese zu erkunden und verlorenes Wis-
sen wieder zuriickzugewinnen.
Der Meister kann die Mitgliedschaft im
Orden einem Spielermagier aber auch
als BuBlqueste auferlegen und thm ecine
bestimmte Aufgabe zuteilen. Die Ques-
te dauert dann so lange an, bis der Ma-
gier eine Abhandlung iber die Losung
dieser Aufgabe verfasst hat.
4 als Meisterfigur:

Anders als Anconiten oder Mephaliten wer-
den die Mitglieder des Ordens der Schlange
der Erkenntnis von der einfachen Bevolke-
rung kaum zur Kenntnis genommen. Den-
noch bietet sich bei der Darstellung im Spiel

ein breites Spektrum an: Es gibt die eifrigen

Gelehrten, die beir fahlem Kerzenschemn

alte Folianten und Schriftrollen studieren

und fir die neugierige Helden nur cine

unwillkommene Ablenkung von threr Ar-

beit sind, die in die Gilden- und Kirchen-

politik eingebundene Spekrabilititen, die

. £ reisenden und wissbegierigen Ordensmit-

4 @JM'O? glieder und jene Wagemutigen,

’ die in den Schwarzen Landen

in geheimer Mission unterwegs
sind.
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Das SCHWARZE AVGE

Das AvBERE DER ATILAGE
Der Grundriss der Arena besitzt die Form cines
Ovals mit emner Linge von 75 Schritt und einer
Breite von 55 Schritt. Mit prachtyollen Bogengin-
gen und siulengeschmiickren Fassaden erheben
sich die Ringe, aus Schwarzem Obsidian und Ba-
salt gebaut, bis in 12 Schritt Hohe. Die obere Ab-
schlussmauer zieren Statuen des gekrénten Raben.
Umgeben ist das gesamte Areal der Anlage von einer
drei Schritt hohen Mauer, durch die zwei mit dem
schwarzen Lowenkopf des Kor geschmiickte
Tore ins Innere fihren. Eines ist dem einfa-
chen Volk vorbehalten; vor ihm bilden sich
an jedem Tag, an dem Arenaspiele statt-
finden, lange Schlangen von Schau-
lustigen. Das andere Tor wird von
Gardisten der Dukatengarde frei-
gehalten, damit die Granden die
Arena bequem und ohne Verzs-
gerung betreten konnen.
Auf dem Vorplatz finden sich
die Wagen und kleinen Zelten
der Garkiichen, wo das Volk
seinen Hunger und Durst stil-
len kann. Hier wird der Aus-
spruch von Brot und Spielen
genommen
—und wie es scheint, fallen in diesen schweren

wortwortlich

des Raben eine wiirdige Schauanlage zu
errichten, von der man auf dem Kontinent
spricht. Bis zum heutigen Tage gilt die Arena
als eine der prichtigsten Anlagen Aventuriens, die sich
durchaus mit dem Hippodrom in Gareth, dem
Stadion von Punin oder der Reanbahn von Fasar
messen kann.

BEsonpeRE ORTE AVEnDTURIEDS
DiE Barl-Honak-AREIA

Ob Gladiatorenkampfe, blutiges Kriftemessen Mensch gegen Bestie oder gar ganze Seeschlachten — die Szenarien, die in den Arenen des
aventurischen Siidens nachgestellt werden, iiberbieten einander an Effekthascherei und Grausamkeir. Doch wie sieht der Schauplarz eines
solch bizarren Spektakels eigentlich genauer aus? Der vorliegende Artikel schildert eine der bedeutsamsten Arenen des Kontinents, als An-
regung fiir selbst gestaltete Abenteuerschaupliitze.

Eine der grofiten Arenen Aventuriens ist die Bal-Ho-  die Buchmacher der verschiedenen Gladiatorenschulen ihre Kimpfer pri-
nak-Arena in Al' Anfa. Sie wurde von ithrem Namens-  sentieren und die Wetten annchmen.,
geber zu héheren Ehren Borans errichtet, auf dass die Hier bilden sich stets dichte Kniuel von
Fanas dort den Gott des Schlafes und des Todes Schaulustigen. Manche rechnen sich die
preisen. Doch religiose Bediirfnisse werden hier Chancen der Gladiatoren im Kampf aus
cher selten befriedigt —in aller Regel dagegen und setzen auf ihre Favoritin oder ihren
der Blutdurst des einfachen Volkes gestillt. Favorit ihr ganzes Hab und Gug, andere, die
Und doch ist die Arena cine architekto- weniger Geld im Beutel tragen, versuchen
nische Meisterleistung, die ihresgleichen einfach nur einen Blick auf die prachtvollen
sucht. Riistungen der 6lglinzenden Kimpfer zu er-
Beim Bau der Arena, unterhalb des haschen. Denn diesen Volkshelden der Perle
Bruchs und unweit des Sklavenmark- des Siidens bringen die Wettkimpfe cine ge-
tes gelegen, wurden seinerzeit ediche hérige Portion Ruhm ein. So mancher von
Hauser abgerissen. Fast ein Jahrzehnt ithnen kostet seinen verginglichen Triumph
bendtigten Bauherren und Tausende nach bestandenem Kampf in den Betten
Sklaven, um das Bauwerk zu voll- seiner Bewunderer aus — schlieBlich kann
enden. Doch waren dem Patriarchen schon ein einziger verlorener Kampf das
samtliche Opfer recht, um in der Stadt Ende der Karriere und des Lebens bedeu-
ten. Wer heute noch der Liebling der Fa-
nas war, kann morgen schon von Golgari aus
dem Staub der Arena gehoben werden.

Vom Ful} der Arena fithren lange diistere Trep-
penfluchten hinauf zu den Sitzreihen der Tribii-
nen. Vor und nach den Spielen sind diese Ginge

mit Schaulustigen gefillt, die oftmals ihr letztes
Geld fiir ein wenig Ablenkung von threm harten
Tagwerk in der Arena lassen. Manchmal dauert es
nach den Spielen Stunden, bis man wieder das Ta-
geslicht erblickt, denn die ganze wogende, unge-
duldige Menschenmasse kennt nur ein Ziel: just
in diesem Augenblick ebenfalls aus der Arena
hinaus zu dringen und ins Freie
gelangen. Bei fast jeder grobe-
ren Veranstaltung kommr es
hier zu Rempelein, Kimp-
fen und Unfillen, und die

Sklaven der Arena miis-

sen die steilen Stiegen oft

genug von Blut siubern.
& Vom Tor der Granden
aus hingegen fiihren
breite. Rampen zu den
Familienlogen. Wer hier
seinen Platz hat, kann sich
bereits  wenige Miauten
nach dem Ende der Spiele
wieder auf den Weg zum
Silberberg machen.

Die TriBUnEn
Hat man es erst e¢inmal
geschafft, in die Arena zu
gelangen, muss man als

Nichstes seinen Platz finden.




sitzen, selbst wenn er es sich leisten konnte. Am unteren Rand der Trbi-
nen nehmen die Giinstlinge der Grandenfamilien Platz, wo sie den besten
Blick auf das blutige Geschehen in der Arena haben. Hier befinden sich
auch die Logen des Patriarchen und der Granden. Diese Parzellen bieten
allen erdenklichen Luxus und die ndtige Sicherheit tir die noblen Herren
der Stadt. Wie es heifit, hat vor zwanzig Jahren ein Gladiator versucht,
Nareb Emano Zorabrecht mit einem kraftvoll gewortenen Dreizack zu
toten. Seither werden die Logen von etlichen Wachen beschiitzt, die sich
vor der Mauer zur Arena zu einer dichten Reihe formieren. Von ihre erha-
benen Sitzplitzen aus haben die Granden trotzdem einen phinomenalen
Ausblick auf das Kampfrund.

Oberhalb dieser Plitze sitzt dic Mittelschicht der Stadt. Sklavenhindler,
Handwerker, Plantagenbesitzer, niedere Borongewethte und Offizicre der
Armee haben hier thre Plitze. Die Sicht ist von diesen Plitzen gut, und
man setzt sich nicht der Gefahr aus, durch einea Wurfspeer oder dhnliches
verletzt zu werden.

Am weitesten vom Innenraum entfernt finden sich die Sitzplitze des ein-
fachen Volkes — aber auch hier gibt es cine Staftelung nach Rang und Sta-
tus. Zuerst kommen Soldaten, Hindler, Matrosen und niedere Geweihte,
bevor man am oberen Rand, oftmals dreibig oder mehr Schritt von den
Kimpfern in der Arena entfernt, die Riinge des einfachen Volkes betritt.
Uber die Einhaltung dieser strikten Ordnung wachen die allgegenwiirti-
gen Platzanweiser. Uberdies werden die drei Sitzblicke durch breite Wege
voneinander getrennt. Bet Abendvorstellungen werden hier Fackeln und
Feuerkorbe entziindet, die die Arena prichtig erhellen.

Von jeder Lingsseite der Arena tithren zwei Treppen hinab zum Ausgang,
und jeweils eine von den schmalen Seiten. Die Tribiinen sind mit Alabas-
ter von Maraskan, mit Jade von Altoum und rotem Marmor aus den Nord-
marken sowie anderen edien Baustoffen verkleidet, die den Reichtum des
Imperiums Meridianae zur Schau stellen.

Dite EBene pes TopEs

Der Innenraum der Arena liegt zwei Schritt tiefer als die niedrigste Sitzrei-
he. Feinster Sand von den Waldinseln saugt das Blut der Gefallenen und
Verwundeten auf, die im Staub ithrem Schicksal erliegen. Rings um den
Kampfplatz finden sich 'ein Dutzend Siulen, aut denen die Skulpturen
von gekronten Raben hocken, die interessiert auf die Kimpfenden hinab
blicken. Nur den wenigsten Zuschauern ist bekanng, dass der Boden nicht
aus Stein besteht, sondern aus holzernen Platen, die auf einem Holzge-
riist ruhen. Bei der Errichtung der Arena war geplant, das man dann hier
die sogenannten Naumachien veranstalten konnte — aufwindige Wasser-
spiele, bei denen ganze Seeschlachten nachgestellt werden sollten. Doch
da der Wasserverbrauch eines solchen Spektakels immens gewesen wiire
und die Arena dafiir mit groBem Aufwand weiter ausgebaut werden miiss-
te, finden diese Veranstaltungen statt dessen vor dem Tempelhafen statt.
Allerdings nutzten die Baumeister der Arena den Holzboden, um al-
lerorten Luken zu den unterirdischen Gewdlben anzulegen. So ist den
Gladiatoren ein spektakulirer Auftritt gewiss, wenn sie plotzlich wie her-
beigezaubert im Kampfrund auftauchen. Auch die Tiere kénnen aus un-
terirdischen Kifigen direkt in die Arena gelassen werden. Ihr Aktionsradi-
us wird dabei durch Ketten begrenzt, so dass sie den Platz nicht verlassen
kénnen und sich auf die menschlichen (oder orkischen respektive echsi-
schen) Kimpfer vor thnen konzeatrieren. Uber vier Rampen am Rand des
Ovals gelangt man in die Eingeweide der Arena.

Unter DER ERDE
Unterhalb des Arenabodens, der Logen und der Sitzrethen belinden sich
weitliufige Gewotbe. Hier liegen die Tiergehege, eine eigene Schmiede,
eine gut gesicherte Waffenkammer und die Gladiatorentaverne Korszaha.
Auch Wasserleitungen fiihren vom Hanfla hierher, um die Arena mit Was-
ser zu befiillen, Allerdings hat man in der ganzen Geschichte des Bauwerks
erst einmal versucht, das Areal zu fluten — mir dem Resultat, dass etliche
Tiger, Lowen, Biaren und andere kostbare Tiere in thren Gehegen qualvoll
ersoffen sind. Auch eine Kiiche befindet sich hier, in der die Leibkéche der
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Granden ihren Herren edle Speisen und Getranke

zubereiten. SchlieBlich wiirde kein Grande etwas zu

sich nehmen, was nicht von einem vertrauenswiir-
digen Koch eigens fiir thn frisch zubereitet worden
wire. Und von den noblen Herrschaften zu verlan-
gen, fiir die Dauer der Spiele auf warme Speisen zu
verzichten, kime hier niemanden in den Sinn.

Das »KorszaHn«

Hier konnen die Gladiatoren vor oder nach den
Kimpfen beisammen sitzen und sich Mut antrin-
ken oder thren Triumph begieBen. Oftmals brin-
gen die Lanistos, die die Kimpfer trainieren und
den Ablaufl des Spektakels planen, die stegreichen
Gladiatoren sowie deren glithendste Bewunderer
hier hinunter, wo diese sich anderen Vergniigun-
gen als dem Téten hingeben kénnen. Wer dabei
Abgeschiedenheit wiinscht, kann sich in eines der
vielen Separees zurtickziehen.

WicHTiGE PERSONEN
in DER ARENA

Neben den Gladiatoren, die die wahren Berithmt-
heiten der Arena sind, gibt es etliche unbekannte
Helfer und Arbeiter, die fiir einen reibungslosen Ablauf
der Kimpfe sorgen. Hier wire etwa der Tierpfleger Kamil-
lio Peloro zu nennen, der sich selbst um die reiflendsten Bestien liebevoll
kiimmert, oder die Ausruferin Consuela Carancho, die in aufreizenden
Gewindern und mit prichtiger Schminke die Kimpfe ankiindigt. Der
Wirt des Korszahn Dario Hierba, ein einarmiger ehemaliger Gladiator,
tritt seinen Gisten gegeniiber wie ein Vater auf und steht thnen bei al-
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len Problemen mit Rat und Tat zur Seite. Dem Meister des Untergrunds
Mandolo Rivitoz untersteht die gesamte Unterwelt der Arena. Dies ist eine
schr verantwortungsvolle und zeitaufwindige Stellung, so dass er bleich
wie ein Aal ist und nur sehr selten das Licht der Praiosscheibe zu Gesicht
bekommt. Unter den Gladiatoren sticht in letzter Zeit der grobschlichtige
Titus Peloro hervor, der in einem einzigen Kampf sieben Gegner getoret
hat und scitdem der Licbliag der Massen ist. Die Buchmacherin Karinna
Entenza versucht aus diesem Umstand Kapital zu schlagen, indem sie den
von allen anderen Gladiatoren gehassten Titus zum Verlieren anstachelt.

InspiraTiOnNEN FUR

ABENTEVER iN DER

BaL-Honakrk-ARENA
Die Helden kénnen sich nicht nur als Gladiatoren in der Arena verdingen,
sondern natiirlich auch versuchen beim Wetten ein Vermaogen zu machen.
Doch bei der Auszahlung des Gewinns kénnte sich herausstellen, dass
thr Buchmacher sie betrogen hat und stattdessen den Gewinn fir sich zu
behalften mochte. In diesem Fall kénnte es sein, dass die Korkirche, die
die Spiele ausrichtet, ein Gottesurteil dariiber entscheiden lassen mochte,
wem der Gewinn nun zusteht — und dieses Urteil wird, wen wundert es,
tm Sand der Arena gefillt. Problematisch konnte es dabei werden, wenn
der Kontrahent der Helden nicht selbst kimpft, sondern seinen besten
Gladiator als Vertreter schicken machte.
Da die Granden stets um ihr Leben fiirchten, kann es durchaus scin, dass
diese die Helden als fremdlindische Spezialisten anwerben — eine Giberaus
schwierige Mission, denn eine Arena bietet unzihlige Moghchkeiten zu
einem Attentat. Zu guter Letzt knnte die Helden auch im Publikum be-
lauschen, wie eine Verschwirung geplant wird ~ ohne zuniichst zu wissen,
wer hinter den Mordplidnen steckt. :
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In einem kieinen GEnoFt

BEi HamkeLn, FRURjauR 1031 BF

Jucho von Elkinnen hatte den Schmerzensschrei des Schwei-
nemeisters gehort. Seine Muskeln katapultierten ihn form-
lich aus dem warmen und wohligen bornischen Federbett.
Hastig gnff er nach »Zwergenschwert< und riss es grob aus
der Scheide. Kiihle Frihlingstuft drang durch die mit einem
Ruck sperrangelweit aufgenissene Haustiir herein und lief}
Juchos Nachthemd gespenstisch wallen.

Krachend krallte sich der Morgenstern des schwer geriisteten
Eindringlings in die umgeworfene Tischplatte, hinter der
sich die Kinder des Leibeigenen verschanzt hatten. Die Kin-
der schrieen vor Angst.

Sofort stiegen Jucho Bilder in den Kopf, wie sich seine Eltern
um ihren Gutshof Ranzenschanz dngstigten. Wie sein Bru-
der und er im Hithnerstall versteckt durch die Holzritzen ge-
spiht hatten, ob Uriel von Notmark und seine Mannen kamen.
Aber Uriel war nic erschienen - sie hatten Gliick gehabt.

»Schurke, such dir einen Gegner, der sich auch wehren kannl«, rief Jucho
und lief barful die Holzleiter hinab. »Ich habe grundsiczlich nichts dagegen, wenn
sich zwei Minner gegenseitig toten. Aber dass sie es ritterlich tun, ist das Mindeste,
was man dabei verlangt kann .«

»Elkinnen, der hehre Ritter!«, quoll die Stimme des Angreifers zynisch unter dem
Topthelm hervor. »Da muss nur ein Ferkel um Hilfe quietschen und schon ist er
zur Stellel« Er fiihrte einen halbherzigen Schlag gegen die Tischplatte, um seine
ﬂberlcgcnhcit zu demonstrieren, wieder schricen die Kinder vor Angst. »Auf zum
Schlachtfest!« Dann machte er einen Schritt vorwirts.

Jucho taxierte den Raum. Der Angreifer war mit Kettenhemd und schweren Platten-
handschuhen geriistet, die dornige Kugel des Morgensterns war blutbefleckt. Selbst-

<« DasS SCHWARZE AVGE

sicher ging er auf den Landesvogt zu und versperrie thm den Weg zur Tir. Darauf

hatte Jucho gewartet. »Flichen ist woh! nichte, raunzte der Behelmte, der Juchos
kurzen Blick zur Tir bemerks hatte. Jucho tiuschte kurz einen Schlag an, stach
aber zu. Der Angreifer wich zuriick. Ein weiterer Hieb mit »Zwergenschwert« lief}
die Kettenringe vom Wanst des Gegners abplatzen. Bereitwillig lief sich der schwer
Geriistete von den Streichen pach drauBen treiben. Vor dem Haus konnte er seine

Kettenwaffe ungehindert einsetzen. Mit einem wuchtigen Schlag gegen den Griff

des Morgensterns zwang Jucho den Eindringling noch weiter zuriick — zu weit. Der
Ausfallschritt brachte den Angreifer zum Straucheln. Riicklings fiel er tiber einen
halbhohen Zaun in den Schlamm des Ferkelpferchs. Jucho lachte: Sein Plan war
aufgegangen.

»Wer ciner Schankmagd unterliegt, nur weil diese kratzt und beibt, ist keine Freude
fiir die Gottinle, zitierte er seinen Lehrmeister Posan von Neersand. Mit einem Satz
war Jucho tiber seinem Widersacher und driickte thm Schlamm und Schneematsch
in die Schiitze des Topthelms. Diesmal war es der Angreifer, der schrie. Er rang nach
Luft. Jucho entwand thm den Morgenstern problemlos.

Eine Stichflamme schoss aus dem Stall des Schweinemeisters hervor. Feuer loderte
knisternd auf. Das Vieh und Juchos ersteigerte Zuchtrinder aus Festum briillten in
Panik. Jucho rannte zum Stall, als thn die Erkenntnis in Form eines Schwertstreichs
traf. Ein weiterer Angreifer! Dieser war ebeafalls mit Topthelm bekleidet, aber sch-
maler und drahtiger, und harte die Ablenkung genutzt und ihn avs dem Schatten he-
raus angegriffen. Jucho griff sich an die verletzte Schulter. Er zogerte. Es ging nicht
nur um sein Leben: Der Stall, die Zuchtrinder, wegen derer er sich verschuldet hatte,
standen auf dcm Sp:d d damit scin Ruf. Aber das Leben des Schweinemeisters

KURZGESCHICHTE
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von der Wucht zuriickgedringt, einen Schritt riickwirts machen. Jucho liefl seine
Waffe fahren. Sein Gegner war sichtlich verbliifft, rannte vor. Nun war der richtige
Zeitpunkt gekommen: Jucho riss die Stalltiir auf. In panischer Angst preschten die
Rinder aus der gesffneten Tir heraus und rissen den zweiten Angreifer nieder.
Jucho zog sein Schwert aus dem Schneematsch. Eigentlich hatte er damit gerechnet,
wieder angegangen zu werden. Aber sein Gegner lief humpelnd, sich den Brustkorb
haltend davon.

Im Widerschein der brennenden Scheune konnte Jucho zwet Pferde erkennen.
Ohne sich umzublicken sprang der Verletzte auf eines und sprengte, dass andere
Ross im Schlepp, davon. Er kiimmerte sich weder um Jucho noch um die Stere.
Das sind keine Viehdiebe. Die wollten gar keine Beute machen, sondern die Rinder
abfackeln. Juches bornischer Stursinn trieh thm die Zornestote in die Wangen. Es
ist doch eine Verschwiorung, Nasshosen hatte recht. Ich muss die Verfolgung auf-
nehmen — sofort!

Jucho blickte sich gehetzt nach einem Reittier um und sah den stoischen Zuchtbul-
len Fuldigor in aller Gemiitsruhe auf sich zu trotten. Er iiberlegre nicht lange. Er
schwang sich dem Tier auf den Riicken. Doch Fuldigor liefi sich weder von der Hitze
des lodernden Stalls noch durch den Reiter, der ihm energisch in die Flanken trat,
aus der Ruhe bringen. »Komm schon, du storrisches Vieh!«

Die ersten Rufe der Hamkelner waren zu héren, sie kamen ihrem Schweinemeister
zu Hilfe, um zu 1oschen. Sprachlos sahen sie den seltsamen bewaffneten Reiter an.
Jucho blickte an sich herab. Mit schlamm- und blutbesudeltem Nachthemd hockre
er auf einem drogen Bullen, das Schwert zur Attacke erhoben. Auch keine Freude
fiir die Gottin!

»Ich bin der neue Landesvogt!«, antwortete er auf die ungliubigen Blicke.

Die KnocHerRnEN KAVERIEN, EiniGE STunpen sPATER.

Der zweigesichtige Herold hinter der Mantikorsmaske war verirgert. »Dieser Elkin-
nen ist wirklich ein Problem!«

Hinter cinem alanfanischen Paravent konnte der auf dem Boden kauernde Novize
die Sithouette einer sich ankleidenden Frau erkennen. Der zweigesichtige Herold
trat dem Novizen vor Wut in die gebrochenen Rippen. Der Junge kriimmte sich vor
Schmerz.

»Er konnte das Haus und die Rinder verteidigen. Gerbald ist totl«, presste er her-
aus.

Der Herold trat nochmals zu. »Kennt er jetzt die geheimen Zeichen! Kennt er unser
Gesicht?«

Der Novize nickte vorsichtig, stohnte. »Ich weiB cs nicht Herr! Maglich wir’s.«
Wieder trat der Herold zu. Diesmal schrie der Novize seinen Schmerz hinaus.
Chon Bruggen trat hinter dem Paravent hervor. Sie trug cin Kleid aus lindgriner,
durchsichtiger Seide, gewagt geschnitten, sodass man viel zu viel ihres Busens se-
hen konnte. Ein breiter Hisftgurt aus vergoldeten Schuppen betonte ihre weiblichen
Formen und gab threm Auftreten einen echsischen Charakrer. Das Schuppenmuster
setzte sich in den Stickercien des Rocks und in cinem angedeuteten Rickenkamm an
der Schleppe fort. Chon hielt einé Armbrust in der Ellenbeuge.

»Das ist bedauerlich! Sehr bedauerlich!« Der zweigesichtige Herold wandte sich ab.
»Nein! Das ist eine Gelegenheit!«, sagte Chon Bruggen kaltbliitig und driickte ab.
Der Bolzen fraf sich seinen Weg durch den Schidel des Novizen und nagelte ihn
am Boden fest.

»Stellt Thr Euch so das Drachenweib vor?« Chon priisentieste thm ihr Kieid.

im Gewort 8ei HAmKELN, SELBE ZEiT

Der Geruch von verbranntem Schwein lag in der Luft. Die Scheune was zur Ginze

nicdergebranng Nlcht al!cTiac kOnntcn gerutuwerdcn ]ucho warzu dem Schluss |
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it Tage der IRanigin sind gezdhler

Aufmarsch in Albermia; ‘Das Rach zieht FHKonscquenzen aus der Aberacht

el er Apfel ist reif — nun muss sich

Q

nur noch zeigen, wer ihn pfliickt«,

ren Barnhelm von Rabenmund am Rande
des unlingst beendeten Hoftags zu Weid-
leth vernehmen, nachdem die

Kaiserin die Aberacht iber Inv-

her ni Bennain von Albernia aus-
gesprochen und damit das Ende

der albernischen Unabhingig-

keit besiegelt hatte (Eine Schil-

derung der Ereignisse auf dem

Hoftag zu Weidleth, auf die in

diesem Artikel des dfteren Bezug
genommen wird, finden Sie im
Aventurischen Boten 134 Seiten

1-5 und 14-15).

Wer den Apfel pfliicken will, ist
unbestreitbar: Der Herzog der
Nordmarken diirstet danach, die
abtriinnige Provinz endlich wie-

der dem Reich
und altes Recht wiederherzustel-
len. Er, der bereits 1027 BF in
seiner damaligen Eigenschaft als

cinzuverleiben

Reichsregent die Acht tber Inv-

her ni Bennain verhidngt hat, sieht

sich nach dem Hoftag zu Weid-

leth endlich darin bestitigt, dass

der verweigerte Treueschwur Al-

bernias, Ausldser des Kriegs zwi-

schen Albernia und dem Reich,
Hochverrat ist. Invher ni Bennain

hat Unrecht getan und das Reich

in cinen blutigen Bruderkrieg ge-

zwungen, derweil doch alles Stre-

ben dem Kampf gegen die Fein-

de der Gotter und der Befreiung der durch
Dimonenschergen geknechteten Menschen
gelten sollte.

Das Herzogtum Nordmarken hat in dem
langjihrigen Konflikt einen erheblichen
Blutzoll leisten miissen, zudem hat der
Herzog betrichtliche Summen aufgeboten,
um den eigenen Heerbann mit Séldnern
zu verstirken. Dafiir und fir die erlitte-
ne Schmach, dass Invher ni Bennain ithm

. Z penturischer Bote Pr. 135 - (Erayij '

den praiosbefohlenen Treueeid verwehrte,
fordert er Genugtuung und Wiedergutma-
chung. Nun, da er dic Kaiserin hinter sich
weifl, soll das Schwert die Entscheidung

dem bereits zwei entscheidende Schlachten
zwischen albernischen Aufstindischen und
Nordmirker Reichstruppen statigefunden
haben. Von dort aus wolle man, so lief der
Herzog vernehmen, ins Herz Albernias vor-
stoflen, um die Aufstindischen zu bezwin-

gen. »Notigenfalls bis Havenal«, so

Augenblicklich lieB Herzog Jast Gorsam
Botenreiter ausschwirmen, den nordmirki-
schen Heerbann einzuberufen. Keinen Lid-
schlag wollte er siumen. Der Praios, so meint
wohl nicht nur der Provinzherr, scheint eine
treffliche Zeit, dem Recht zu Geltung zu
verhelfen, weswegen sich das Heer bereits
Mitte des Mondes in Crumold sammeln
sollte — ein geschichtstrichtiger Ort, an

grollte er im Kreise seiner Getreu-
en. »Oder auch bis nach Thorwal,
falls dieses ungetreue Weib . sich
feige davon macht, um sich bei den
Mordbrennern und Praioslisterern
zu verkriechen.« Dem Landesherrn
war unschwer anzumerken, wie
sehr ihn der Uberfall der Thorwa-
ler auf seine eigenen Lande unter
Jurga Trondesdowir noch immer
erboste (Diese Ercignisse werden
im Abenteuer Fluch des Flussva-
ters thematisiert, das noch in die-
sem Jahr erscheint.).

Nicht nur Ritter und Reisige der
Nordmirker Lande sowte die kai-
serlichen Truppen in den Nord-
marken haben sich in grofier Zahl
im Heerlager eingefunden, um ithre
Vasallenpflicht zu erfiillen. Auch
Séldlinge hat der Herzog fuir gutes
Silber zu seinen Fahnen gerufen.
Die Kaiserin hat zudem dem Her-
zog weitere kaiserliche Truppen
zugesichert, darunter auch Schifte,
sofern er davon Gebrauch machen
wolle. Das Reich meint es ernst,
das steht auBler Frage, und falls es
im ungtinstigsten Fall zu einer Be-

fagerung Havenas kommen sellte,
wird der Herzog jeden Kimpen
dringend brauchen.

Idra ni Bennain, Baronin von Elenvina,
die kénigliche Mutter Invhers, enthef3 der
Herzog indes dennoch fiirsorglich aus ih-
rer Pflicht, dem Heerbann Folge zu leisten.
»Ich bin mir Eurer Treue gewiss genug,
hohe Herrin, ich muss und will Euch nicht
dem Kummer aussetzen, gegen Euer cigen
Fleisch und Blut ins Feld ziehen zu miissen«,
so versicherte der Herzog der ehrwiirdigen
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Gemahlin Cuanu ui Bennains, des sagen-
haften einstigen Konigs Albernias, der das
sL.and zu grofier Bliite gefithrt hatte, durch
= seinen Boten. Thre Hochgeboren zeigte sich
L. iduBerst dankbar tiber diese ebenso grofmii-
tige, wie verniinftige Entscheidung, der man
- nicht nur unter den Getreuen des Nordmir-
kers groBen Respekt zollte.
Die Uberraschung war groB, als sich unver-
mutet auch Fiirstin Isora Ulaman von Elen-
¢ vina mit threr Kriegsschar zum verabredeten
Tag zu Crumold einstelite, dem 6ffentlichen

Zerwiirfnis mit dem Herzog zum Trotz. Auf

dem Hoftag zu Weidleth hatte die Firstn
den Herzog der Pflichtvergessenheit und Ei-
gensucht bezichtigt — eine unerhorte Beleidi-
b gung und cin offener Angriff auf den Mann,
dem Isora ihre Firstenkrone verdankt. Nur
. unerschiitterliche Parteigiinger der Fiirstin
wollen dabei an einen perfiden Garadanzug
der Adligen glauben, dic in der Vergangenheit
fiir ihr politisches Gespiir und thre Findigkeit
bekannt war. Ein Mitglied des Kronrats, das
nicht genannt werden will, bewertete den

Auftritt der Fiirstin hingegen als »geistige
Umnachrung«. Anders sei thr Aussetzer nicht
zu erkldren, mit dem sie sich nicht nur des
Wohlwollens der Kaiserin, sondern zudem
des thres engsten Verbiindeten Jast Gorsam
beraubt hat. Man darf vermuten, dass letzt-
lich die kithlen Worte der Kaiserin, die sich
“unumwunden hinter den Herzog gestelit hat-
“te, Fiirstin Isora zur Einsicht gebracht haben,
dass ihr Heil allein an der Seite des Herzogs
zu finden ist, nicht aber gegen thn.

Der Herzog der Nordmarken zeigte sich
tberraschend gleichmiitig, als ithm die Fiirs-
tin die Heeresgefolgschaft gelobte, und ver-
ot kein weiteres Wort tiber die unschénen
Geschehnisse zu Weidleth — auch das eine
‘Geste, die am kaiserlichen Hof wohlwollend
aufgenommen wurde. Auf meine Frage, wa-
rum der Herzog wiederum jene Frau, die
ihn so schwer beleidigt hat, in-seinen Rethen
duldet, entgegnete mir der Berater der Kai-
serin, Markvogt Barnhelm von Rabenmund,
»dass cin Kriegshers, dem ecine schwere
Schlacht bevorsteht, sich nicht zieren darf,
wenn sich thm viele Speere anschlieflen wol-
len, auch wenn diese von Wankelmiitigen
gefiihrt werden. Es gebe in jeder Schlacht
einen Platz, wo e¢inem selbst solche nutzen
kénnten. « Mit einem feinen Licheln fiigte
er noch hinzu: »Und auBerdem kann einem
dic Schlange, die man am Busen tréigt, nicht
hinterriicks aus einem Grasbiischel beifien.«

Unter den Alberniern indes lsste das schnelle
und rigprose Vorgehen des Herzogs Bestiir-
*. zung aus. Franka Salva Galahan, cinstige
' Grifin von Honingen, die iiber ihre Trauer
;,j’hberdas Zerwiirfnis zwischen Reich und Ko-

~ higin nie einen Hehl gemacht hatte, machte
sich unverziiglich ohne Anschen der Gefahr
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um ihr eigenes Leib und Leben an den kai-
serlichen Hof auf, um Ihre Kaiserliche Ma-
jestit um eine Audienz zu bitten, Diese und
freies Geleit gewihrte Kaiserin Rohaja der
Edelfrau freimiitig, obgleich sie land- und
titellos ist und zudem auf Seiten der Rebel-
len kimpft — cine Geichtete im Raulschen
Reich. Um Gnade fiir thre Lehnsherrin, eine
giidiche Einigung und Frieden fiir ihre Hei-
mat bat die stolze Dame, die Sorge um Land
und Leute verhehlte sic nicht. Wenngleich
sich die Kaiserin geriihrt iber den selbstlo-
sen Einsatz zeigte, musste die hohe Frau von
Galahan unverrichteter Dinge zichen. »Das
ist nicht die Zeit noch der Ort, an dem diese
Sache entschieden wird, edle Damex, so lie
Thre Majestiit sich entschlossen vernehmen.
»Wenn wir uns wiedersehen, wird sich das
Schicksal Albernias entscheiden.«

Mit gesenktem Haupt zog die albernische
Adlige von dannen, auf ihrem Antlitz spie-
gelte sich die Sorge, dass das nichste Treffen
mit der Kaiserin kaum so friedlich ablaufen
werde.

Es scheint, als liege dieses Treffen niche
mehr fern, denn Kaiserin Rohaja hat nach
Beratung mit ihren Vertrauten dem Herzog
mitteilen lassen, dass sie sich umgehend
nach Crumold aufmachen werde, um bei
der Losung des Konflikts mit den Aufstin-
dischen dabei zu sein'. Zur Stunde befindet
sich Thre Kaiserliche Majestat in Begleitung
ithrer Garde und einiger treuer Ritter und
Ratgeber bereits auf dem Marsch.

Die Nachricht ist fiir den Herzog hocher-
freulich, untermauert sie doch, wie wichtig
die Kaiserin die albernische Angelegenheit
aimmt. Fir die Moral der Reichstruppen
bedeutet es zudem einen enormen Vorteil,
wenn ihre Herrscherin sie anfihrt. Aller-
dings konnte der Herzog, der alles daran
gesetzt hatte, seine Truppen schnellstmog-
lich nach Albernia zu Rihren, nicht verheh-
len, dass der Entschluss auch einen Nach-

' Die weiteren Ereignisse werden im Aventurischen Boten
136 in einem Szenario thematisiert werden.
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teil birgt: Die Truppen miissen noch einige
Tage bis zum Eintreffen Threr Kaiserlichen
Majestit untitig ausharren — Zeit, die die
Aufstindischen nutzen kénnten, um ihren
Widerstand zu formieren und sich zu ver-
schanzen.

Fiir die in Ungnade gefallene einstige Koni-
gin spitzt sich die Lage damit immer mehr
zu. Die Aberacht und die damit verbundene
Auflosung der Lehnseide ihrer Vasallen ha-
ben zu grofier Unruhe und Unsicherheit in
ihren Reihen gefiithrt. Wohl gibt es Adlige,
die unverbriichlich zu Invher ni Bennain
stehen, wie das Haus Niamad. Andere indes
fiirchten nicht allein um Land, Titel und
Leben, sondern auch um Ehre und Seelen-
heil, wenn sie einer Verfemten weiter folgen.
Invher ni Bennain muss nun alles daran
setzen, ihre Gefolgsieute bei threr Fahne zu
halten, denn sonst ist sie — und mit ihr das
albernische Kénigshaus — verloren.

Es ist die Furcht vor dem, was kommen mag,
was viele noch davor zuriickschrecken lisst,
ihrer Konigin abzuschwéren. Zu lange hat
man gegen die Nordmirker erbittert ge-
kimplft, als dass man sich thnen nun unter-
werfen will.

Viele fiirchten, dass sie ihre Treue zu Alber-
nia teuer bezahlen werden, wenn erse ein-
mal Herzog Jast Gorsam Albernia fir das
Reich in Besitz nimmt. Wie lange Furcht
und Treue Invhers Hausmacht noch zu-
sammenhalten werden, ist ungewiss. Ers-
te Adlige zogern, dem cilig ausgerufenen
Heerbann zu folgen. Einige wenige haben
thn gar offen verwehrt. Wenn Invher den
Riickhalt unter ihren Adligen verliert, gibt
es fr sie keine Rettung — und nicht minder
fatal wire es wenn sie ithre Gefolgsleute mit
Drohungen und Gewalt unter ihre Banner
zwingen muss. Thre Not weil Jast Gorsam
durch seinen schnellen Vorstol} noch zu ver-
groBern. Ein entschlossenes Vorgehen der
Kaiserlichen ist der Schiissel, den Wider-
stand der Rebellen zu brechen.

Reich und Kaiserin kann es nur recht sein,
wenn sich dic Abtunnigen zerstreiten. Je
kieiner die Schar ist, die dem kaiserlichen
Heer entgegentritt, desto geringer wird der
Blutzoll Blut
aber, das hat die Kaiserin deutlich gemacht,
soll so wenig wie méglich flieBen — in die-

ausfallen. Mittelreichisches

sem ungliicklichen Bruderzwist, der dem

Reich durch eine cigensinnige Herrscherin

aufgezwungen wurde, die thr Gurdiinken
iiber Praios’ verbrieftes Recht gestellt hat.

Melisande Melders,

Korrespondentin am Kaiserlichen Hof

(Michelle Schwefel
Mt Dank an Bjorn Berghausen, Ragnar
Schwefel und Mark Wachholz) w

»
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Flammende Vorzeichen

‘Drachensichtungen im Finsterkamm — Est Bonderik dem (Catmsinn oerfatien?

Legenden des kleinen Volkes zu
uns. Damit einher geht die ungewohnliche
Entsendung einer Delegation zum Bewah-
rer der Kraft nach Xorlosch durch Hoch-
konig Garbalon Sohn des Gerambalosch
— bemerkenswert, wenn man das sonstige
Verhalten der abgeschieden lebenden Fins-
terkamm-Zwerge gegeniiber den anderen
Zwergenvolkern bedenkt.

sEtwas muss die finstren Zwerge in Angst und
Schrecken versetzt haben. Dic argwohnischen
Wiichter, die sonst unerbittlich die Sklaven an-
treiben, wirkien fahrig und abgelenkt. Immer
wieder horte ich die sonst so unbewegten An-
groschim die Worter Argloschana dorakkasch’
cinander zuraunen und ‘drakorabrodom’ —
oder so Ghnlich. Immer wieder horte ich ‘drax’
und da nehme ich an, dass die Zwerge wohl
einen Drachen meinten. Das ging tagelang so.
Immerhin aber blieben wohl daher die Schli-
ge aus, mit denen sie uns sonst in die Schéchte
trieben.
Zum Schlafen sperrten sie uns wie gewohnt in
die engen Pferche, aber die Ruhepausen wur-
den grifier, das merkten wir alle, selbst wenn
man unter dem Berg Tag und Nacht sonst
nicht von einander unterscheiden kann. Dann
verschwand der kleine Berengar, ein Knabe aus
dem Greifenfurtschen, der immer als erster in
die Schichte kriechen musste ... Ich weif3 nicht,
was sie von thm gefunden haben, aber dieses
Mal riefen sie sogar den halbwahnsinnigen
Zauberer, den Konig Bonderik sich mit allerled
Kriutern und wahrscheinlich schlimme-
ren Tinkturen gefiigig gemacht hat.
Dann kam er schlieBlich sogar

vischer Bote Nr.
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selbst: Bonderik, der Konig der Finsterzwerge.
Seine Krone aus dem Golde der Finstergrolme
glitzerte und in seinen Augen sah ich schiere
Angst.«

—Gille Aulinger, Prospektor aus Dergelquell,
den Minen des sidlichen Finsterkamms ent-

kommen, Greifenfurt, Rondra 1032 BF

slch habe zum ersten Mal Schwiche in den Ge-
sichtern der Zwerge gesehen und das galt es zu
nutzen. Vielleicht hat dies mit dem Geschenk
2u tun, dass der verfluchte Harkhash Drugh
dem Maruk Bonderik gemacht haben soll, als
sie sich zum Verrat an den Aikar verbiinde-
ten. Seit dieser Stein in der Halle Bonderiks
steht, streifen seltsame Geister durch die Gin-
ge hier. Alle spiiven es, sogar die Blankhdiute.
Und dieses zischelnde Fliistern in der Nacht ...
all das musste genutzt werden. Wir taten uns
susammen und die Glatthaut Gille offnete
die Pferche und die eisernen Fufsschellen. Von
Brazoraghs Wut bescelt zerbiss ich dem Wich-
ter die Kehle, und der Rotpelzwelpe fiihrte uns
schlieBlich ans Licht, so dass wir nach Lowan-
gen entkommen Ronnten.«

—Shurrak Einohr, ehemaliges Auge von Khez-
zara und Sklave Bondertks, in Greifenfurt in
Gefangenschaft, Rondra 1032 BF

sImmer Brrengaar und Urmeg in eng Schacht
getrieben, an lang Kette von Eisen. Dann kletn
Mensch weg. Urmeg nur findet Blut und Haut.
Klein Bartmenschen fragen Urmeg mit heifs
Eisen, aber Urmeg nichts sagen. Urmeg hat bos
Schatten gesehen. Zihne, Schuppen, Fligel hat
Urmeg gesehen. Urmeg hirte Namen in Kopf:
schwelend Glut, Felszertriimmerer, aus Schlaf
Erwachzer.«

—Urmeg, junger Goblin, der Sklaverer der
Finsterzwerge entkommen, Greifenfurt, Ron-

dra 1032 BF

»Ste sind jetzt schon das dritte Mal nicht am
vereinbarten Treffpunkt aufgetaucht, um ihre
Sklaven abzuholen. Weif3' der Namenlose, was
diese verdrehien Zwerge jetzt wieder haben. Es
geht das Geriicht, dass Bonderik, dieser elende
Schinder, sich im Glanz des Feilschergoldes
verloren hat. Wollen wir hoffen, dass er bald
wieder zur Besinnung kommt. Ich habe keine
Lust, die Méuler zu fiittern, die wir fiir ihn ge-
fangen haben.«

—Birwiss, Heckenritter in ‘Retos Haufen',
die im Greifenfurtschen Sklaven fiir die Fins-
terzwerge fangen, gehort in der Grenztaverne

Zuckerriibe, Pratios 1032 BF

»Bet Viiterchen Angrasch, wir haben den Him- -
mel nach Anzeichen der Prdrakasch, der ewi-
gen Feindes unseres Volkes abgesucht, wie wir
es seit Jahrtausenden tun. Da fiel mir doch
glart der Humpen von Mutter Nauramé;_bci—
Jlem Gewiirzbriu aus der Hand und ich riss die
Armbrust hoch. Im fahlen Schein des Mondes,
der dick und schwer in einem schwarzblauen
Himmel hing, hatte sich ein schwarzer Schat- &
ten im Siiden erhoben. Er kreiste dréimal.
Sank, erhob sich wieder und zog erneut drei
Runden. Zwei mal drei, also sechsmal Rreiste
er iber unserem Gebirge. Sechsmal, horst du?
Sechs, die Zahl des Prdrax! Und dann horte ich
einen Schret, den wohl jedes Kind aus den Lie-
dern der Alten kennt. Der Schatten sank nieder 3
auf den Berg, den die Grofilinge Nimmerkuppe 3
nennen, und dort sah ich ein Glimmen — und + + 3
mein Ruf war: Drakkal«

—Forrox Sohn des Fengam, Drachenwehrer
auf einem der verborgenen Wachtiirme der.
Finsterkammbinge, Anfang 1032 BF

»Die Zeiten sind diister, Dorangrasch. flber;
all regt sich der Feind. Du hast selbst geseh r
dass mein ehrwiirdiger Vater das Szepter dess
Hochkénigs zurecht weiterhin trigt, denn a er "
Schwarzpelz droht uns noch immer — auch
Harkhaschs Ende wird daran nichts dndern. il
Ebenso st Bondertk noch nicht bezwungen =
und unser Volk geeint. Und jetzt scheint ein viel '
groferes, viel dlteres Ubel erwacht. Turgol der__
weise Geode meines Viiterchens, sagt, er habe -
Beunruhigendes im Knistern des Feuers gehdrt.
Es heifist zudem, der Stein Argloschas glimme,
wie es vorhergesagt ist, wenn die Heerscharen
des Goldenen sich erneut erheben. Wir Dra-
chenwehrer jedenfalls sind berest, denn was 4
Turgol in den Flammen hirte, ist ein Name aus
den alten Zeiten, ein Name, der das Herz jeden
Zwerges mit Wut und Furcht zugleich erfiillt.
Die Flammen kiinden vom Namen Feracinor,
dem Roten Marschall, den Argloscha Tochter 4
der Angrescha vor iiber dreitausend Jahren er-
schlug. Und die Flammen wispern von seiner
Wiederkehr.« :

—Arglescha Tochter der Angrarda, zu threm
Waffengefihrten Fengrosch, Anfang 1032 BF 3

Michael Masberg, DSR




und Schweigen legte sich iiber die
Hibis dahin erregt murmelnde Menge
im Schlangensaal der Hallen der Weisheit.
Die Magisterin der Magister, geschmiickt
mit der Krone der Allweisen, bezog ihren
Platz auf den aufgestellten Thronsessel
unter der von Sancta Canyzeth in gordli-
cher Inspiration geschaffenen Skulptur der
Hesinde mit dem Menschenschiiler.

Seit Tagen hatten sich die Herbergen und
Gassen Kusliks mit Pilgern all jener Lin-

der gefiille, in die die Magister des Immer-
wiithrenden Hortes das Licht von Glauben
und Erkenntnis getragen hatten. Und nun
versammelten sie sich an diesem 30. Efferd
1032 BF, am Tag des Priifungsfestes, in der
heiligsten Halle der groBen Weberin und
auf dem Platz davor. In jedem Tempel der
Allwissenden, in jedem Hort der Draconiter,
wurden wie jedes Jahr die Tempelschitze
und die Gliaubigen rituell gepriift, doch nur

~ ~—in_Kuslik sprach iiber Allem die Erhabene

ihren Segen.
Und auf manchen Tempelschatz kann der

Rustiker Kuner, Travia 1052 BF

Gliaubige nur an
diesem Tag 1m
Gotterlauf einen
Blick erhaschen.
Natiirlich
auf jene, die zu-
recht unter Bann

nicht

stchen und ver-
schlossen in den
Bleikammern
vor Missbrauch

geschiitzt  sind,
doch unter den Bannern der Heiligen und
den Fahnen der Ordensgemeinschaften trug
eine nicht enden scheinende Prozession eine
Kostbarkeit nach der anderen in den Schlan-
gensaal und zeigte sie dem priifenden Blick
Ihrer Erhabenheit: Sancta Canyzeths Buch
der Weisheit, Sanct Argelions Schlangen-
stab, die Urschrift der Annalen des Géteeral-
ters und vielerlei mehr.

Es wiire leicht zu tibersehen gewesen, dass
ein Talisman nicht zur Priifung vorgebracht
wurde: der Umbilicus, Nabel der hesindia-

nischen Glaubenswelt. Bereits eine Woche

»ur was gepriift ist, kann crleuchtet werdeny

zuvor kam es zu Missstimmigkeiten, als die
Draconiter nicht wie gewohnt zum Kohals-
tag das Tor zur Halle des Drachen offnen
wollten, in der der Umbilicus aufgewahrt
wird. Zu jenem Zeitpunkt hiefl es, man be-
reite alles fiir den Festtag vor. Doch wie passt
dies nun mit dem Fehlen des Umbilicus’
withrend der Feierlichkeiten zusammen, zu-
dem auch Prizeptorin Lucara da” Malagrefa
fernblieb? Was verschweigt uns die Kirche
der Allweisen?

Wenige Tage vor dem Priifungsfest kam es in
der Unterstadt auBerdem zu einigen merk-
wiirdigen Zwischenfillen.
provinziellem Aberglauben ist von Schwar-

Mit geradezu

zer Magie die Rede, von umherstreifenden
Geistern und von mindestens einem toten
Pilger, wihrend andere gar vor einem er-
mordeten Geweihten sprechen.
Beten wir, dass diese Vortille ebenso griind-
lich gepriift werden wie das Gewissen der
Gliubigen an dem zuriickhiegenden Kir-
chentag.
Beleno Uhric
(Michael Masberg)

Iesindespiegel

- Gemeinschaft der (Cissenden zicht gen Osten

UsLIK. Vor wenigen Tagen verlie§
eine handverlesene Gemeinschaft
er Wissenden die schiitzenden

* Stadtmauern Kusliks.
Wagemutige Geweihte der Hesinde und Or-
“densschwestern und —briidder vom Orden der
Schlange der Erkenntnis zogen aus,
dass zunichst das genaue

ohne

sultationen mit der Magisterin der Magister
kam, die zu jener Zeit in der Stadt weilte, ist
unbekannt. Wiewohl der Auszug sowohl in
den Kreisen der Gewethtenschaft als auch in
der magischen Zunft fiir Aufsehen erregre,
blieb eine Stellungnahme zunichst auvs.
Erst nach mehreren Tagen gab Thre Spekta-
bilitit Gilindor zusammen

Ziel ihrer Reise bekannt
. war. Jedoch sorgten die
der Gruppe zugehorigen
bewaffneten  Draconiter
_rasch fiir Aufsehen und
wilde Vermutungen.

Schnell wie ein Lauffeuer
verbreiteten sich in den

mit Lucara da® Malagreia,
der neuen Kusliker Pri-
zeptorin der Draconiter,
in schlichten Worten den
Besttmmungsort bekannt.
Dabei bewahrheitete sich,
was zunichst nur ein Ge-
riicht von viclen gewesen

Stralien Kusliks Gertichte

iiber mogliche Ziele der Expedition. Doch
weder aus der Halle der Weisheit noch aus
dem Ordenshaus der Schlange der Erkennt-
‘nis gab ¢s eine Verlautbarung, welches Ziel
oder gar welchem Zweck das gemeinsame
Unterfangen von Geweihten und Magi-

L ern diente. Auffillig hingegen war, dass

-die Ordenshochmeisterin der Schlange der
A Erkenntnis, Hesindiane Gilindor, in regel-
; g “mifigen Abstinden sowohl die geweihten
l—iﬁllen der Hesinde als auch die Halle des
“Drachen aufsuchte. Ob cs dabei zu Kon-

Die Gemeinschaft

der Wissenden zog tatsichlich gen Osten

war:

aus. Ihr Ziel liegt mitten in der bertichtigten
Wildermark, jenem gesetzlosen Landstrich,
der einst das Fiirstentum Dapartien war.

Wie Thre Spektabilitit zusammen Threr
Hochwiirden erklirte, erfolgt das Unterfan-
gen in enger Absttmmung der Hesinde-Kir-
che mit den beiden beteiligten Orden. Es ist
das vorrangige Ziel der Gemeinschaft, dass
Mythraelsfeld zu erreichen. Dabei handelt
es sich um jenes Schlachtfeld vor den Ruinen
Wehrheims, aul dem einst die Streitmacht

der Guten auf den Heerwurm des Bdosen
traf. Durch das enwsetzliche wie goteerlis-
terliche Magnum Opus des Weltenbrandes
lieBen zahlreiche Heroen ihr Leben. Seit-
her umgeben zahlreiche Geheimnisse das
Mythraelsfeld. Einige davon, wie die seit ge-
raumer Zeit bekannten kollabicrenden ‘My-
thraelssteine” sollen untersucht, andere hin-
gegen gefunden und in Sicherheit gebracht
werden. Als Beispiel nannte fiir viele nannte
Scine Spektabilitit den verschollenen Magi-
erstab der verstorbenen Erzmagierin Racalla
von Horsen-Rabenmund, der ebenso miich-
tig wie seine Trigerin sein soll.
Natiirlich, so Gilindor, seien sich alle Teil-
nehmer der Gesandtschaft iiber die zahl-
reichen Gefahren des Vorhabens bewusst.
Daher habe man fiir ausreichenden Schutz
gesorgt, fiigte Hochwiirden da® Malagrefa
hinzu und schloss mit den Worten: “Ein je-
der tapferer und aufrechte Streiter sei dazu
aufgerufen, sich der Gemeinschaft der Wis-
senden anzuschlieBen, damit Wissen und
Erkenntnis auch die Finsternis durchdrin-
gen konnen!”

Moanrtin Schmidt

Mit Dank an

Daniel Simon Richter
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A|ARK BEILUNK. Bereits in den Jahren
1020 BF (siehe Aventurischer Bote
2171, Seiten 9-11) und 1026 BF (sie-
he Avcntunschcr Bote 105, Sciten 21-23)
hatte die Stadt am Radrom um ihre Exis-
tenz kimpfen miissen und war zwischen-
zeitlich belagert worden. Die Angaben
itber einen dritten Eroberungsversuch sind
widerspriichlich. Der Feldherr der War-
unkei, Lucardus von Kémet, soll binnen
eines Wimpernschlages das Schlachtfeld
verlassen haben, kaum dass der Kern seiner
Truppen zu Staub zerfallen war. Anschlie-
Bend ergab sich ein Teil der Hilfskrifte des
Feindes.

Fiirst-Illuminata

Gwidlihenna von
Faldahon zeigte sich giitig und las persén-
lich jene menschlichen Gefangenen zur
Begnadigung aus, die sich keiner schweren
Verbrechen schuldig gemacht hatten und
deren Seelen sich als weitgehend unbefleckt
erwiesen. Tag und Nacht wurden Verurteilte
und Uberreste der Gefallenen beider Seiten
verbrannt.

In der Schiacht um Beilunk raten sich zwei
Minner besonders hervor: Der Bornlinder
Praiodan von WeibBfels und der Tobrier Mirs-
han von Streitzig j.H. Wihrend der geradli-
nige Weibfels im Namen der Fiirst-Iumi-
nata die Kirchentruppen der Mark Beilunk
fihrte, folgte dem energischen von Streitzig
der verbliebene Adel aus freien Stiicken.

Die Bevoltkerung ist zuversichtlich, dieses
Jahr eine erste Ernte einbringen zu kénnen.
Die Bauern zichen von der Stadt aus auf

S

Auentprischer Bott, Praios 1052 BF

Aufatmen

Folgenschwere Thicderlage des T)ckromantenrats der ((arunkei

die Felder und kehren mit der einbrechen-
den Dunkelheit zuriick, denn die Schrecken
des Feindes wagen sich noch immer heran,
wenn kein Licht ithre hisslichen Fratzen
blofstellt.

Viele kleinere Schiffe liegen dieser
im Hafen von Beilunk, wihrend im Hin-

Tage

tergrund die Rimpfe der Perlenmeertlotte
verrotten. Jilaskaner sind in der Stadt, und
es gibt Gertichte, die Insel sei an Haffax ge-
{allen (siche Aventurischer Bote 114, Seite 7
und Aventurischer Bote 118, Seite 24).

Mirshan von Straitzig

Mirshan von Streitzig {.H. ist ein gestan-
dener Kriegsveteran und chemaliger Waf-
tengetihrte des Herzogs Bernfried von Eh-
renstein. Er gehort zu den wenigen wafte-
nerprobten Tobriern seiner Generation, die
weder versehrt noch kriegsmiide sind. In
seinen Adern brennt das Blut der Streitzigs
heil, und seine Augen leuchten, wenn er
von Hotfnung spricht und in den Kampf
zicht — zu Wasser und zu Lande. Da er sich
mit dem tobrischen Herzog zerstritten hat,
tritt er an, um von Beilunk aus die Feinde zu
bedringen und dabei die Gunst der Kaiserin
Zu errngen.

Seine Mutter war Tulamidin, sein Vater
ein von Streitzig. Liebe und Streit seien in
seiner Familie laut und leidenschaftlich, er-
zihlt der Baron gern. Er verhilt sich jovial,
wenn man seine Achtung erringt, und legt
wenig Wert aut Formalititen. Er erwartet
allerdings auch unbedingten Respekt. Man

sollte 1thn tunlichst nicht unbedacht damit™ 5.5
verspotten, dass er denselben Vornamen wie % ;

seine GroBmutter trigt. Der sonst so gewitz-

te und schlagtertige Mann vergisst sich in
seinem Zorn.

Mirshan verfigt iber mehrere kleine, aber
schnelle Segelschifte, etliche h,mgcso(rerm,
und verbriiderte Getreue, cine Reihe von cﬂ;' :
gagierten Gefolgsleuten und viele Anhangci"g
in Perricam und der Beilunker Unterstadt.
Selbst Haffax' Bluttemplern begegnet er un- . &
erschrocken und bereitete thnen schon so
manche Uberraschung.

Philippe Mindach-—

im Kosch lagen zuletzt keine gu-
ten Tage — vom Jahr des Feuers ge-
zeichnet (AB 111, S. 6f) und von Groimen
heimgesucht (AB 123, S. 4). Doch inmitten
dieser schweren Zeiten lieBen es sich die
wackeren Birger der stolzen Reichsstadt
nicht nehmen ein neues Schmuckstiick zu
errichten. Am griinen Ufer des Angbarer
Sees, unweit des Fiirstenschlosses, erhebt
sich nun, auf den Ruinen eines abgebrann-
ten Vorgingerbaues, ein kreisrundes einla-
dendes Gebiude: das Neue Theater.

Schon seitdem Ftirst Blasius vor etnigen
Jahren die Errichtung als Geschenk
an sein braves Volk angekiin-

digt hatte, ficberten alle mit

e

@Aventurischer Bote :

Resch- Rurier

((elch ein Theater...
€ firstliches Geschenk fiir Angbar

wachsender Vorfreude der Erdffnung ent-
gegen. |
ser grofizligigen

Nach die-

Stiftung  wollten

sich  auch die
fiihrenden  Pat-
rizier der Stadt,
Reichsvogt  Bos-

per zu Stippwitz
und der Ratsherr
Odoardo Mark-
sich nicht

wardt,
lumpen lassen. Seit Jahren liegen beide
Honoratioren in Fehde und nutzen jede
Gelegenheit einander zu tibertrumpfen. Es
verwundert daher nicht, dass beide just am
Tag der Einweihung verkiindeten, sie hit-
ten die Riege der Schausteller engagiert. Der

Herr zu Stippwitz prisentierte eine Reihe
durchaus erlesener Mimen, die das Volk mit
lehrreichem und wertvollem Kunstgenuss
bilden soll des bodenstindige Meister
Markwardts Truppe hingegen ist auf das
unterhaltsame und derbe Volksstiick spezi-
alisiert. Nun war guter Rat teuer ... welche
der zwei Schaustellerensembles sollte man
nun behalten, welche der zwei grundlegend
verschiedenen Arten des Theaters sollte man
spielen?

Da ihn die Entfiithrung seines iltesten Soh-
nes, Erbprinz Anshold, doch arg mitgenom-
men hatte, war der Fiirst nicht anwesend.
Dennoch vermochte er den sich anbahnen-
den Streit rechtzeitig zu verhindern, indem

er entschied, dass sich beide Darstelierriegen




das Theaterrund teilen sollen. SchlieBlich
sei derlet Abwechslung fiir- die Zuschauer

skeineswegs schlecht.

Wie weise des Fiirsten Ratschluss war, konn-
te das Publikum schon in den ersten Wo-
chen erleben, denn in der Tat versuchen sich
die Stippwitz'schen Blauen Mimen und die
Markwardt'schen Roten Mimen mit ihrer

Kunst regelrecht zu iibcrﬂ‘ﬁgcln. Doch mehr
noch als die Auswahl der Stiicke und der
Einsatz der Schausteller sorgen die Streiche,
die sich beide Rivalengruppen seither spie-
len, fiir stete Abwechslung. Erst kiirzlich
stromte eine laut biokende Schatherde wih-
rend des Bauernschwanks »Der Almgreve«
iiber die Biihne, welche die Blauen insge-
heim ins Theater gelassen hatten — thre Ra-

che dafiir, dass die Roten eine Woche zuvor
ausgerechnet den dramatischen Schlussake
des Epos »Raul der GroBe« in eine Komaodie
verwandelt hatten, weil der Kaiserthron mit
Leim bestrichen war.

Firwahr, in Angbar ist dank der edlen Stif-
ter kiinftig beste Unterhaltung garantiert.
Martin Lorber

Auoenturischer Bote, Rondra m{: ‘I;)F

(o st der [Rapudan Pascha:

@eriichte um Verschwinden &1 Iharkirs nehmen 2o

ANNEMUNDE. Kaum einem Piraten

eilt seit vielen Jahren im Perlen-

eer ein solch grofier Ruf voraus

wie El Harkir, dem novadischen Korsar, der
es bis zum Kapudan Pascha, dem Befehli-
ger ither die novadische Freibeuterflotte,
gebracht hat. Doch seit geraumer Zeit hat
man nichts mehr von dem tollkiihnen und
gefiirchteten Raubein gehort — auch wenn
sich das Gerede um ihn derzeit zwischen
Charypso, Selem, Kannemiinde, Thalusa

xu;lii_Khunchom iberschlagt!

Das letzte Mal horte man verbrieft von thm
aus dem westlichen Perlenmeer. Inmitten

N

Kapitin El Harkir
. Kapudan Pascha

eines schweren Sturms seien die blutroten
Segel seiner Thalukke Rasthullas Zorn vor
dem Bug cines in Seenot geratenen Piraten-

. schiffs aus der Flotte des Bunds der Schwar-

_dds Piratenschiff, das seinerseits nur weni-

zen Schlange aufgetauchr. Die Hoffnung
auf Rettung schwand fiir die Piraten aus

mGefolge des brutalen Dagon Lolon-
gs schnell dahin, als El Harkir personlich

{

ge Tage zuvor einen bornischen Kogge ge-
plindert und versenkt hatte, enterte. Trotz
schweren  Wellengangs
wurde die groBle Beute
auf die Rasthullas Zorn
gebracht, darunter auch
mehrere bornische Gei-
seln, von denen spiter
die Kunde weitergetragen
wurde — hatte sie doch El
Harkir mit knurrendem
Grinsen freigelassen, um
von “der grofien Sturm-
pliinderung” zu berich-
ten. Dies alles geschah
nach Angaben der geret-
teten Handelsleute im
Spitsommer 1031 BE.
Zum Herbst sollte sich El Harkir in seinem
Palast in Mherwed einfinden, ebenso war er
zu dieser Zeit im Kalifenpalast zu Unau er-
wartet worden: Er sollte Kalif Malkillah 1.
zum Fiinften Rastullahellah, dem héchsten
Feiertag der Novadis, von den Erfolgen der
letzten Monate berichten und die schénsten
Geschenke aus dem Pliindergut iiberbrin-
gen. Doch El Harkirs Erscheinen blieb aus
— und auch wenn es im Kalifenpalast eine
Missstimmung i{iber das Fernbleiben des
Kapudan Pascha gegeben haben soll, moch-
te es doch vielerlei Griinde fiir das Verspiten
des Korsaren gegeben haben.

Doch auch in den kommenden Monden gab
es ketne Nachricht von El Harkir mehr. Die
Geriichte begannen. So wurde bald aus Cha-
rypso berichtet, dass Dagon Lolonna, unan-
gefochtener Zeremonienmeister des Bunds
der Schwarzen Schlange, fiir die dreiste Tat
Rache geschworen und mit einer grofien
Flotte aus Piratenschiffen die Festung des
novadischen Korsars im Siidosten Altoums
gestiirmt und El Harkir grausam zu Tode
gebracht habe. Andere berichteten, dass er
nur kurze Zeit nach der “Sturmphinderung”
von alanfanischen Piratenjiger der Schwar-
zen Armada gestellt und in Gefangenschatt
gefithrt worden wiire. Von Coragon Cugres,
dem neuen GroBadmiral der alanfanischen
Flotte nach der desastrosen Seeschlacht von

Phrygaios, war jedoch keinerler Bestitigung
zu erfahren.

Bald hiefi es dann
auch, dass El! Harkir
im  west-

gar nicht

lichen Perlenmeer
verschwunden sel,
sondern irgendwo im
Osten. Dafir spricht
unter anderem der
Bericht cines Stoerre-
brandtschen Handels-
seglers, der noch 1m
Tsa 1031 BF die blut-
roten Segel der Ras-
tullahs Zorn auf der
Héhe von Port Kelhis
Kurs

Osten geschen haben will, von dem Piraten-

mit Richtung
schiff aber nicht weiter beachtet wurde. Kur-
ze Zeit spiter wurde kolportiert, Ef Harkirs
Schiff sei bis in maraskanische Gewisser
vorgedrungen und sei dort in die Finge ei-
ner Dimonenarche seines Erzfeinds Darion
Paligan geraten.
Wo ist also der Kapudan Pascha? Haben ihn
die Al'Anfaner? Oder die Schergen der Blu-
tigen See? Ist er in cinem schweren Sturm
umgekommen, oder hat es thn irgendwo auf
den Waldinseln zu einem geheimen Schatz
verschlagen? Denn es wire nicht das erste
Mal, dass beriihmte Secfahrer fiir lingere
Zecit verschwunden bletben und dann plotz-
lich mit groBem Reichtum oder abenteuer-
lichen Reiseberichten zuriickkehren: Man
denke nur an Ruban den Rieslandfahrer, der
cinst acht Jahre verschollen blieb, bevor er
mit Gold und Geschmeide nach Khunchom
zuriickkehrte oder spiter noch einmal viele
Jahre mit der Lichtvogel-Expedition ver-
schollen geblicben war.
Und so wartet man in den Hifen, Piraten-
nestern und Admiralititen rund ums Per-
lenmeer nur erncut, wann sich El Harkir
spektakulir zuriickmelden wird!

Cordovan Munter

(MW)
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einer Hinrichtung in Thalusa
ereignet haben, wie sie Alltag sein mag
in jener siidlichen Hafenstadt, in der der
beriichtigte Richtmeister Dolguruk seit
einigen Jahren selbst Sultan ist und noch
immer eigenhindig alle Delinquenten auf
den Richtblock fiihrt, um sie unter das
Stahl seines geheimnisumwitterten Tau-
sendjihrigen Zweihdnder zu legen.

So auch an jenem Phextag im letzten Jahr,
als das Volk wie so oft auf dem Groflen Platz
vor dem Sultanspalast zusammengestromt
war, um sich daran zu ergotzen, wie einem
verurteilten Verbrecher der Kopf vom Hals
getrennt werden sollte (siche die Kurzge-
schichte Der erste Gang zum Richtblock ist
immer der Schwerste im Aventurischen Bo-
ten 133, Seite 20/21).

Diesmal jedoch geschah etwas Ungewshnli-
ches. Da hatten die Léwen von Thalusa den
wild um Hilfe schreienden Halunken in fes-
tem Griff auf den Richtblock und somit vor
die Fiife des Scharfrichters gefiihrt, wihrend
dessen machtvolles Schwert und die goldene
Blutschale, in die bald der Kopf rollen sollte,
ordentlich geputzt (wie es Tradition in Tha-
lusa ist) im gleienden Licht der stidlichen
Mittagssonne bhitzten und blinkten wie die
Schaumkronen des Perlenmeers.

Avetnsdhiee Bote, Rondra 1052 BE

Spektakel m Thalusa:

Richtschwert des Suttans stompf? KRann (nbekannter auf Gnade hoffen?

Ohne dass dem Volk, das gaffte und sich die
Hilse reckee, um auch ja nichts zu verpas-
sen, gesagt wurde, welcher Verbrechen sich
der verwahrloste Schurke schuldig gemacht
hatte (selbst fiir das despotische Thalusa un-
gewohnlich, gilt es doch, auch Nachahmer
und idhnliches Gesindel abzuschrecken),
heb der schwarze Elf sein Richtwert aut den
Hals des weinenden und um Gnade flehen-
den Verurteilten niederfahren.

Wie immer, so kann s sich der geneigte Le-
ser vorstellen, ging ein grofes Schreien und
Raunen durch die versammelte Menschen-
masse. Es mogen auch einige Augenblicke
vorbeigezogen sein, bis die, die am nichsten
standen, sehen mussten, dass aus dem Kopf
nicht nur immer noch wilde Augen funkel-
ten, sondern selbiger noch immer am Hals
des Delinquenten hing. Wihrend sich dies
schnell zu den Hinteren herumsprach, soll
auch der Sultan erstaunt auf sein ungetanes
Werk geschaut haben. Langsam zog er wohl
den Tausendjihrigen Zwethidnder vom blu-
tenden, aber mit keiner schweren Wunde
verletzten Hals. Dolguruk prifte verwun-
dert sein Richtschwert, hob es mit genauem
Augenmall gegen die Praiosscheibe und fuhr
mit den Fingern iiber die stihlerne Klinge.
Sofort sprang ein Anfuhrer der Lowen her-
bet und reichte dem Sultan ein Krumm-
schwert, doch der schwarze Elf stie} ihn zur
Seite und befahl, den Delinquenten wieder

zuriick ins Loch, dem beriichtigten Kerkeér,
zu werfen. Das Volk aber wurde von der
Garde schnell zerstreut, was nicht schwer 3
war, eilten doch viele bereits zuriick zu den 5
Daheimgebliebenen, um ihnen von dem
Mirakel auf dem Grof3en Platz vor dem Sul- "
tanspalast zu berichten. Bald war der Vorfall
in ganz Thalusa Stadtgesprich.

Nun hat es in Thalusa Tradition, dass ein
zum Tode Verurteilter begnadigt wird, wenn
das Richtschwert nicht im ersten Hieb zum
Tode fiihrt, sich also stumpf zeigt (cine fch-
lerhafte Hinrichtung hat dagegen noch nie
Tradition in Thalusa gehabt). Um so mehe
also begannen nun in den Strafien, Gassen
und Hinterhéfen der Stadr die Geriichte
zu brodeln, wer denn nun der Ghickliche
gewesen war, den Sultan Dolguruk hatte .".
hinrichten wollen. Denn dass der Verbre- &
cher wieder in den Kerker geworfen wurde,
scheint nur dafiir zu sprecher, dass es sich
hierbei um ein ganz besonders gefihrliches
Moastrum handeln musste — oder aber der
Sultan andere Griinde hat, ihn weiterhin in
Fesseln gelegt zu sehen. Das wahre Gesicht
des ilteren Mannes mit den schiefen Zih-
nen und der Narbe im Gesicht ist jedenfalls
nicht bekannt geworden — die Lowen v%
Thalusa hielten auf Anweisung des Sultans™®
das Kerkerloch stindig bewacht und vertrie-
ben neugieriges Volk. 0

Cordovan Munter

(MW)

{dlikHAM. Nachdem Borondria, die
NIGroBmeisterin des Golgariten-Or-
dens, der Zugang zu Bal Honaks
Labyrinth unter dem Alanfaner Silberberg
vorerst verwehrt wurde (sieche AB 134), soll
sie sich gen Mirham gewandt haben, der
alten Palaststadt am 6stlichen Abhang des
Regengebirges am Fluss Chamir.

»Ja, es stimmut, eine kleingewachsene Krie-
gerin mit kahlgeschorenem Kopf und einem
schwarz glinzenden Rabenschnabel hat
mich angesprochen. Beim rabengestaltigen
Gouerfiirsten, ich schwére, ich wusste micht,
wer sic war! Sic wollte wissen, ob ich wage-
mutige Questadores kennen wiirde, die sie
bei einer gefahrvollen Queste ins Regenge-
birge begleiten wiirden. Ich verwies sie an
die Fremden, welche tags zuvor bei
mir eingekehrt waren — sollten
die doch ihr Leben riskieren.

Aomtunscher Bote

Das &rbe der (udy

Was sie im Regengebirge wollte? Nun, die
Kriegerin war zwar nicht gerade gespriichig,
doch der alte Mandolo hat noch jeden Gast
zum Schwatzen gebracht. Sie meinte, sie su-
che nach einer alten Festung der Waldmen-
schen. Aber nicht irgendwelcher Waldmen-
schen, nein, der Wudu! Bei Boron, meinte
ich da, wusste sie denn nicht, dass die Men-
schenopfer darbriegenden Wudu bereits
seit Jahrhunderten so gut wie ausgestorben
sind, ihr einstiges GroBreich zerschlagen
und 1hre Hinterlassenschaften nur Tod und
Verderben bringen? Doch sie lief} sich nicht
aus der Ruhe bringen; Ja, das wisse sie, und
genau deswegen suche sie danach. Was die
Kriegerin jedoch nicht wusste war, dass der
alte Mandolo nicht ganz so dumm und un-
wissend ist, wie es der Anschein hat. Meine
Tochter studiert namlich an Schule der van-
ablen Form, unserer prichtigen Magieraka-
demie, und sie hat mir einmal erzihlt, dass

~NL

es im Regengebirge gar keine Wudu-Festung
geben soll, sondern nur eine ominése Zita- E
delle der Geister, welche jedoch vor langer

Zeit einer magischen Katastrophe zum
Opfer fiel. Bei den Ruinen sollen Tschum- "
bis und das Yak-Hai Wache hahen, erzihlte
mir meine Tochter, auch wenn ich das nicht
wirklich verstand. Doch all das habe ich der
fremden Kriegerin natiirlich nicht verraten,
sollte sie doch bei ihrer Expedition den Weg
in Borons Hallen finden, dachte ich mir, &
Hauptsache, sie bringt uns keinen Wudu-
Fluch mit in die Stadt.«

—Mandolo, Bediensteter in der Villa Meri-
diana, der cinzigen Gaststatte Mirhams, im
Verhor durch einige Streiter der Basaltfaust

Allem Anschein nach brach Borondria tar-
sichlich in Begleung einiger Gliicksritter
ins Regengebirge auf, auf der Suche nach
den Ruinen der Zitadelle der Geister, nebstg




der Zitadelle der Diamonen im Ehernen
Schwert und Drakonia, der Zitadelle der
Elemente im Raschtullswall eine der drei
grofien jensecitigen Zitadellen, auch Konzils-
burgen genannt. Einst hiiteten die Bewoh-
ner des Wudu-Reiches im Namen thres Got-
tes Visars die Geheimnisse der Zitadelle der
Geister, che sich das Konzil der Geister, die
wohl finsterste Zauberschule, die je gegriin-
det wurde, einnistete. Es ist anzunehmen,
dass Borondria die Ruinen im Rahmen ih-
rer Abenteuerfahrt zu den geschichtstrich-
tigsten Orten der Boron-Kirche aufsuchen
will. Was genau sie dort allerdings sucht und
welche Erkenntnisse sic zu erringen hofft,
" “bleibt jedoch vorerst ithr Geheimnis (und
das ihrer Mitstreiter). Uberaus wahrschein-
lich ist, dass sie sich fiir den Kampf gegen
thren Erzwidersacher Lucardus von Kémet
riisten mochte, den verriterischen fritheren
Grobmeister der Golgariten und heutigen
Heerfiihrer des Nekromantenrats zu War-
unk. Wir werden den geneigten Leser iiber

jede neue Entwicklung in dieser Sache auf

dem Laufenden halten.
Elias Moussa
8 g 3
Aventurischer Bote, Praios 1052 BE

Furcht vor der Gwigen 1)acht
GareTH. Hilberian Praiogriff IL, Bote des
Lichts, trigt sich seit Jahresbeginn mit dem
Gedanken, jeden existierenden Praiostem-
pel zu besuchen.

Tatsichlich haben sich seit dem Ingerimm
1027 BF seltsame und bedenkliche Vorfille
gehiuft, die darauf hindeuten, dass verschie-

dene finstere Michte nachdriicklich und auf

unterschiedliche Art und Weise versuchen,
die Tempel zu entwethen. So war nicht zu-
letzt sogar von mehr oder weniger unver-
hillten Angriffen auf bedeutende Tempel
zu horen.

Die Sonnenlegion hat ihre Kriifte bereits auf

* die Tempel vertetlt und ist mitderweile bis
an die Grenze zur Selbstaufgabe mit deren
Schutz beschiftigt. Der Rat des Lichts, das
oberste Gremium der Prajos-Kirche, riet
. dem Boten des Lichtes eindringlich davon
ab, die heiligen Orte personlich in Augen-
~o.schein zu nehmen. Der Wahrer der Ord-
» nung Mittellande, Pagol Greifax, schlug vor,
dass’stattdessen Lechmin Lucina von Harts-
teen, die vormalige IHuminata von Greifen-
furt (siche Aventurischer Bote 82, Seiten 20-
22), thre Kontemplation im Kloster Arras de

Mott mit dieser Mission beenden solle.
Lucidus von Greifenberg
(Philippe Mindach)

g 3 3

Ol in dic Dartsteener Glut

S 8

Nach einer mehr als einjihrigen Ruhe
sprechen in Hartsteen wieder die Waffen.
Das wundersame Erscheinen der Altgrifin

Thuronia im Ingerimm 1030 BF (AB 132),
das den tiefen Wunsch nach Frieden in
der Garetischen Grafschaft zum Ausruck
brachte, konnte zwar eine Schlacht zwi-
schen den verfeindeten Hausern Hartste-
en und Quintian-Quandt verhindern. Es
konnte jedoch weder die Fehde beenden
noch die Anspriiche auf den Grafenthron
von Hartsteen ein fiir allemal klaren.
Ausgelost wurden die jingsten Auseinander-
setzungen von dem spurlosen Verschwinden
des Grafen-Pritendanten Luidor von Hart-
steen, Oberhaupt des Hauses Hartsteen, bei
seiner Riickreise vom Reichskonvent auf
Weidleth. Die Familie Hartsteen, die threm
Fehdegegner Geismar 1. feigen Mord vor-
warf, reagierte prompt und ging gegen die
iberraschten Vasallen der Quintian-Quandt
in die Offensive.
Doch auch die Gegenseite war nicht un-
tatig: Pfalzgraf Hilbert von Hartsteen, das
Familienoberhaupt in Abwesenheit Luidors,
tiberlebte ein auf ihn vertibtes Attentat in der
kaiserlichen Pfalz Breitenhain nur knapp,
verlor dabei jedoch Gattin und Kinder. Nun
droht im Herzen des Reiches, siidlich der
Wildermark, ein GroBbrand auszubrechen,
der sich auf den gesamten Norden des Ko-
migreich Garetiens ausweiten konnte.

Jiirgen Suberg

@ i 3
Dordmirker Dachrichten, Reondraios2 BE

Zwet herzoge
im Gesprach vereint.

ELENVINA. Aus gegebenem Anlass, so war
cinem Schreiben zu entnehmen, das dieser
Tage auf der Burg Eilenwid-iiber-den-Was-
sern zu Elenvina eintraf, werde Seine Ho-
heit Jast Gorsam vom Groflen Fluss zu ei-
nem Gespriche gen Harben geladen. Dies
geschehe, so wortlich, in aller Freundschaft
und Demut, im Eingedenken der Famili-
enbande. Der Absender des Schreibens war
kein anderer als Seiner Hoheit Schwiege-
renkel, Herzog Cusimo von Grangor.

Was indes der Inhalt der Gespriche werden
wird, dies-vermochte unser Korrespondent
nicht Doch scheinen dicse
wichtig genug zu sein, dass nicht nur Seine

zu erfahren.

Hoheit Jast Gorsam vom Grofien Fluss, son-
dern auch dessen erstgeborener Sohn, der
Reichserzkanzler Hartuwal, die freundliche
Einladung annehmen werden. Beide mach-
ten voraussichtlich im Spigahr 1032 BF in
das Reich des Herzogs des Westens aufbre-
chen, wie es hief3, um die Familienbande zu
ptlegen — und doch, das ahnt man bereits,
wird es wohl um weitaus mehr gehen.
Wir werden die Leser unseres geschiitzien
Magazins natiirlich weiter unterrichten!
Hesindiago Wagenknecht
(Tina Hagner)

Tordmacker Dachuichuen, Prawsios: BE
Grste Ladung Andergaster
Eiche in Elenoina cingetroffen

EienviNa. Emsiges Treiben herrschte in der
Herzogenstadt am GroBen FluB, im Praios-
mond des Jahres 1032 BF nicht anders als in
all den Monden zuvor. In eine groe Baustelle
hatte sich das Weingut rahjawirts der Stadt
verwandelt, wo nach dem weisen Ratschluss
Seiner Hoheit Jast Gorsam vom Grofien Fluss
an der Stelle der alten Kénigshalle Nordmar-
kens nun die neuen Reichskanzleien entste-
hen sollen.
Uater der gestrengen Aufsicht der Baumeister
Palladiosch, Sohn des Vitrufax und Selinde
Neidenstein von Wildenberg waren die ers-
ten Baugruben bereits ausgehoben worden.
Lohn und Brot brachte die Titigkeit vielen
Gildenlosen, die die Strome und Wirren der
vergangenen Gétterliufe in die Herzogenstadt
gespiilt hatten.
Fiir eine unwillkommene Verzigerung der
Bauarbeiten sorgte der Fund eines fast vollstin-
dig erhaltenen Saalbodens mit der Einlegear-
beit einer Karte, welche keiner der Baumeister
einem heute bekannten Land zuzuordnen
vermochte. Zwar war es einem Geweihten des
Hesinde-Tempels zu Elenvina noch méglich,
eine Skizze der Arbeit zu verfertigen, doch
wollten die Baumeister die Arbeiten keinesfalls
unndtig ruhen lassen und tricben zur Eile.
Schon am niichsten Tag wurde der Boden auf-
gebrochen und man begann damit, das Fan-
dament fiir die kiinftige Kanzlei fiir Steuern
und Zdlle zu graben.
Doch bereits fiunf Praiosliute spiter ruhte
schon wieder die Arbeit. Angetan mit ihren
Praiostagskleidern erschienen die Arbeiter auf
der Baustelle: Die ersten Wagen mit Bauholz,
kriftiger Andergaster Eiche, trafen ein. Ein
Dutzend Ochsenkarren, voll beladen, hatten |
den beschwerlichen Weg von Andergast gen
Praios hinter sich gebracht und brachten die
bereits behauenen Stimme. Diese sollten als
Gertists, aber auch als Tragebalken der unteren
Gewidlbe der Kanzleigebiude verbaut werden.
Und nicht zu viel hatten dic Andergaster ver-
sprochen: Steineichenholz allerbester Giite
luden die Tagelohner von den Karren und
stapelten es nach Anweisungen der beiden
Baumeister, auf deren Geheil schon die ers-
ten Kriige schiumendes Zwergenbriu aus-
geschenkt wurden, auf dass ein jeder auf das
Fortschreiten der prichtigen Bauten anstofien
konne.
Mit ciner frohlichen Feier klang dieser Tag™
aus — eine kurze Unterbrechung nur in der
bienenemsigen Arbeit auf der Baustelle, die
nun schon seit drei Gotterldufen andauert und
noch mindestens ebenso lange andauern wird.
Hesindiago Wagenknecht
(Tina Hagner
Mit Dank an Robert Rolf)

QAventurischer Bote Nr.




KUuRzGESCHICHTE

Jucho sah sich den Toten im Schlamm an. Dieser hatte die groben Kettenhandschu-
he l6sen wollen und war beim Versuch erstickt, sich den Topfhelm vom Kopf zu
ziehen. Jucho bedauerte dies. Er stieg in den Schlamm, richtete den Oberkorper des
Toten auf und zog dessen Helm herunter.

Er blickte auf ein rotes Mal am Hinterkopf. Ein Wundmal, verschorft, wie er es bei
dem Neersander Novizen bei der Vichversteigerung in Festum gesehen hatte — eine
neunfingrige Klaue. Er legte den Kopf des Angreifers ab.

»Gerbald der Schwarzel«, entfuhr es thm erschrecke, als er schiieBlich das Gesicht
sah. Der war einst mit Uriel ins Feld gezogen. Von seiner Familie verstoBen! Kurz,
ein >Brinbaumerd Das schienen auch die Hamkelner zu wissen. Panik machte sich
unter ihnen breit.

»Einer der beiden ist entwischt. Was ist, wenn die wieder-
kommen?«, rief der verletzte Schweinemeister. Er war zu
Recht besorgt. Ein Lehnsherr hatte seine Leibeigenen zu
verteidigen. Fjadir von Bjaldorn hatte die besten und tap-
fersten Bronnjaren mitgenommen — in einen Kampf mit un-
gewissem Ausgang. Und auch der Schitze von Hamkeln war
gen Bjaldorn gezogen. Jucho fillte einc Entscheidung.

Fortsetzunc roLGt
Fabian Fliiss
Mit Dank an Adrian Breul und Daniel Hefler

DiE BRINBAUMER_

» ‘Brinbaumer’ heif3t Verrites, kleiner Rabutnif.
» Und der schlimmste Verrat ist der unter Bréidern. «
—gehort an einem Feuer der Norbarden

Entstenvnc

1020 BF, im bornischen Biirgerkrieg, zog Uriel, Graf von Notmark, mit
seinem Heer den Walsach nach Siiden. Er wollte seine Streitmacht mit der
Borbarads vereinen. Der Weg des Heeres fithrte durch das Festenland und
an Festum vorbei.

Nicht alle, die Uriels Banner folgten, wollten sich dem Damonenmeis-
ter anschlieBen. Manch ein Zweit- oder Drittgeborener, der sich bei der
Erbfolge iibergangen fithlte, nutzte den Biirgerkrieg zur lang ersehnten
Abrechnung: Land und Besitzungen wohihabender Verwandter und nei-
disch beiugter Nachbara wurden von den Uberliufern gepliindert und in
Brand gesteckt. Am schlimmsten traf es das Stadtchen Brinbaum.

Nach der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden rief Thesia eine Gene-
ralamnestie aus, Die Konflikte um die Opportunisten und Brandschatzer,
dic unter dem Begriff Brinbaumer bekannt wurden, schwelten bis heute
im Verborgenen weiter.

MiTGLIEDER

Die Brinbaumer sind ausgestoBene Adlige, Uriels Veteranen aus dem bor-
nischen Biirgerkrieg. Sie haben sich zusammengefunden und schlagen
sich jetzt als Wegelagerer, Raubritter und auch als Séldner durch. Uriels
ehemaligem Hauptmann, Geron von Brinbaum, haben sich ein Dutzend
Verstofiene angeschlossen.

ZiEL

Zusammengerottet versuchen sie seit zechn Jahren immer wieder einzelne
Gehbfie und Lehen fiir sich zu erobern und zu gewinnen. Sie sind der
festen Meinung, als Adlige stiinde ihnen Landbesitz zu. Bisher scheiterten
ihre Versuche, sich langfristig in cinem Gut niederzulassen, an dem ent-
schlossenen Vorgehen der Kronvégte und der Solidaritit der Bronnjaren
gegen die Verriter.

VORGEHENSWEISE
Als der zweigesichtige Herold, eine mysteridse Gestalt aus Festum, an Ge-
ron von Brinbaum herantrat, dnderte der Hauptmann dic Strategie. Die
Riickbesinnung auf theaterritterliche Werte schien Geron richtig, um der
Gruppe eine rechtschaffene Motivation vorzugaukeln, sodass diese ihre
Raubziige unter dem Deckmantel der Tradition, als Ordensbefehle getarnt
durchfithrten. Wihrend sich einige von thnen ganz dem Korkult des zwei-
’ gesichtigen Herolds hingeben, weill Geron tiber dessen Pline Bescheid,
A und unterstiitzt sie:
[ Sie stehlen das Vieh und die Giiter auf den Lehen der nach Norden gezo-
genen Bronnjaren, um sie dann, unter dem Deckmantel des Handelshau-
ses von Chon Bruggen, als Giiter fiir Fjadirs Heerzug teuer zu verkaufen.
Die Brinbaumer sollen dann einen Teil der Ausbeute und die Schuldschei-
ne ihrer Verwandgen crhalten, um diese unter Druck setzen zu koanen.

b
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ROLLE im SPiEL

Sie konnen die Brinbaumer als wiederkehrende Geg-
ner fiir Thre Helden einsetzen. Sie unterscheiden sich
von normalen Wegelagerern und Séldnern durch ihre
fehlende Solidaritit untereinander.

Fast mittellos und zu einem rduberischen Leben ge-
zwungen, zeigen sie sich trotzdem standesbewusst.
Sie sind adlig und stolz, deshalb wiirden sie niemals
zugeben, auf Beutezug zu sein.

Ebenfalls denkbar ist ein Szenario, in dem die Hel-
den einem einzelnen Brinbaumer helfen, seine Ehre
wieder herzustellen.

Mitglieder der Gruppe um Geron von Brinbaum Kkénnen an-
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gefangen vom grausamen, von Rachegeliisten getriebenen Morder bis zum
tragischen, unschuldig vom Schicksal verdammten Charakter alles sein.

ANSEHEDN
Verhasst

EinFLuss
Gering

WERTE

Havetmnann GEron von BrinBavm:
Bastardschwert: INt 10+\W6 AT 18 PA 13

Langes Kettenhemd: RS 4 BE 3

LeP 34

KK 15

AuP34 MR5GS 6

Kampisonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Finte,
Ausfall, Riistungsgewdhnung |, Niederwerfen, Halbschwert

Wundschwelle 7

TyriscHErR BRinBavmER:

Sabel: INI 8+W6 AT 16 PA 14 TP W6+3

Waffe mit Lederschild: AT 15PA 16 DK N
Morgenstern: INt 7+W6 AT 15 PA 10 TP W6+4 DK N
Rostiges Kettenhemd: RS 3 BE 3

LeP 32

KK 13

AuP 34 MR 4

Kampfsonderfertigkeiten: ~ Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Finte,

Niederwerfen, Linkhand, Schildkampf |
Wundschwelle 6 : g A




Was ist
PatTHFIinDER?

PaTHFINDER

Pathfinder ist ein klassisches Fantasy-Rollen-
spiel.
Klassisch gleich in mehrerler Hinsicht. Zuerst
einmal onentiert Pathfinder sich wie viele an-
dere Fantasy-Rollenspiele an gingigen Mo-
tiven. Thr werdet auf Drachen und Paladine,
Magier und Diebe, Ruinen untergegangener
Zivilisationen und moderne Metropolen, wilde
Orks und schone Elfen stoBen.
Aber auch das Regelsystem von Pathfinder hat
klassische Wurzeln, basiert es doch auf den
3.5-Regeln der Open Game License
(OGL). Diese wurden in der inzwi-
schen abgeschlossenen, circa einjih-

rigen Testphase, an der auch Spieler
und Spielleiter aus aller Welt teilnehmen konn-
ten, noch einmal optimiert. Wer die 3.5-Regeln
kennt, wird sich sofort in der Spielmechanik
von Pathfinder zurecht finden und zugleich
erfreut feststellen, dass so einige Verbesse-
rungen Einzug gehalten haben. Neben
vielen anderen Neuerungen wurden zum
Beispiel das Kampfsystem, Fertigkeiten
und Zauber tiberarbeitet, es gibt ncue
Klassenmerkmale und Prestigeklas-
sen, wie etwa den Kundschafter-
Chronisten oder den Turmdeuter,
die eigens an das Setting von Path-
finder angepasst sind, und auch die
altbekannten Klassen haben eine
Generaliiberholung verpasst  be-
kommen.

Das Team um Chefautor Jason
Buhlman hat jedoch nicht nur viel
Arsbeit auf die Anpassung des Re-
gelsystems verwendet, sondern sich
auch eine eigene Welt ausgedacht.
Die Kampagnen und Abenteuer
von Pathfinder spiclen auf Golari-
on.
Einen nicht unbeachtlichen Teil
ithrer Inspiration haben die Ent-
wickler daber aus den Mythen
und der Historie unserer eigenen
Welt, der Erde, gezogen. Die bei-
den Kontinente etwa, Avistan und
i c der bis-

THFINDER

Roleplaying Game

sind stark an unser Europa, bzw. Afrika angelehnt. Ihr wollt eine
Gruppe grimmiger Nordméanner spiclen, die mit thren Langschif-
fen die Seewege und Kiisten unsicher machen? Kein Problem —
die im Norden Avistans gelegenen Linder der Lindwurmkonige
sind die Heimat genau solcher Menschen. Oder geliistet es euch
mehr danach, die Rolle eines finstren Hexendoktors aus den tiefen
tropischen Dschungeln oder die eines michtigen Elementarma-
giers aus der Wiiste zu ibernehmen? Auch das — kein Problem,
in Garund nidmlich lassen sich genau solche Leute finden. Im
Kampagnenhandbuch fiir Pathfinder werden alle Linder, die auf
diesen Erdteilen liegen, und alle Volker, die in ihnen leben, vorge-
stellt — und das sind nicht gerade wenige: mehr als drei Dutzend
Linder und elf neue Vélker — Elfen, Zwerge und ihnliche Wesen
noch nicht mitgezihlt! Und wem das immer noch nicht genug
Anwechslung bictet, der kann auch zu fernen Ufern aufbre-
chen und Kontinente wie die an Asien angelehnten Erd-
teile Tian Xia und Casmaron oder das durch Amerika
inspirierte Arkadien erkunden und exotische Schau-
pldtze besuchen.
Aber nicht an allen Orten geht es so traditi-
onell zu. Der Fantasy-Kenner wird immer
wieder auf kleinere und grofiere Uberra-
schungen stoflen. So ist das in Avistan
gelegene Andoran beispielsweise eine
funktionierende Demokratie in einer
sonst von Konigen und Firsten be-
stimmten Welt, wihrend in Galt
noch immer eine blutige Revo-
lution wiitet, deren Ausmafle an
die schlimmsten Auswiichse der
franzosischen Revolution  erin-
nern — inklusive Guillotinen und
der Verfolgung vermeintlich anti-
revolutionirer Krifte. Auf der In-
sel Hermea hingegen hat es sich
ein Drache zur Aufgabe gemacht,
die Menschheit selbst zu verbes-
sern — als wohlwollender Dikta-
tor liberwacht er da sein eigenes
Zuchtprogramm. Und wihrend
die Einwohner Razmirans dem
falschen Gott Razmir huldigen,
haben die Leute von Rahadoum
sich nach einer Rethe schreckli-
cher Religionskriege ganz von
den Géuern losgesagt — und
das in einer Welt, in der Gétter
nicht nur tatsichlich existieren,
sondern auch noch Wunder
wirken und Katastrophen he-
rab beschworen kbénnen. Sei- =
en es Lander, Orgamsauoncn L}



alle was zu bieten, sowohl Traditionalisten als auch Innovations-
hungrige werden bestens bedient.

Golarion ist aber nicht nur vielseitig und abwechslungsreich, son-
dern entwickelt sich auch. Zurzeit schreiben wir das Zeitalter der
Verlorenen Omen. Einhundert Jahre ist es nun her, dass der Gott
Aroden starb, der letzte Nachfahre einer uralten, hochentwickel-
ten menschlichen Zivilisation — und mit thm starb ein Teil der
Sicherheit, in welcher die Vélker Golarions lebten. Die Welt ist
dem Chaos ein wenig niher geriickt. So treffen seit Arodens Tod
keine der vielen Prophezeiungen mehr ein, welche in der Vergan-
genheit gemacht wurden; und wihrend im Ozean vor Garund ein
niemals endender Seesturm entstanden ist, der mehr als ein Reich
in den Untergang gestiirzt hat, hat sich im Norden Avistans die
Weltenwunde gedfinet. Die Weltenwunde ist ein scheinbar endlos
tiefer Abgrund, aus dem die schrecklichsten Damonen der Holle
empor steigen, um die Welt zu versklaven, und mit sich bringen
sie Tod, Faulnis und Verderben. Die Erde selbst wird durch die
Waunde verpestet — nichts in ihrem Umkreis ist mehr, wie es einst
war: Fliisse sind vergiftet, Menschen erkrankt und wahnsinnig,
alte Ordnungen zerstort. Um sich diesem
Ubel entgegen zu stellen, die Ausbrei-
tung der Weltenwunde zu verhindern
und die Welt vor den Dimonen zu
retten, wurden die Mendevnsche
Kreuzziige ins Leben gerufen, i
denen edle Ritter, aber auch gic
rige Opportunisten fiir das Gute
oder einfach ihre eigenen Ziele
kampfen.

Wie stark ihr die Geschichte der
Welt in cure eigenen Kampa-
gnen mit cinbeziehen wollt,
bleibt euch wberlassen. Arodens
Tod und die daraus entstandene Un-
sicherheit kann einfach nur den Hin-
tergrund curer Abenteuer darstellen,
entsteht durch diesen historischen
Background doch eine ganz
besondere  Atmosphire
und Stimmung. Ihr
konnt eure Gruppe
aber npatiirhch auch
direkt an Ereignissen
von  umwilzender
Bedeutung teithaben
lassen und sie zum
Beispiel nach Mendev an die Front oder gar direkt in die bereits
von Dimonen eingenommenen Linder schicken.

Wihrend das endgiiltige Grundregelwerk im August 2009 auf

Englisch erscheint, kénnt ihr euch jetzt schon die Beta-Version
kostenfrei als Pdf auf www.paizo.com herunterladen, wo cuch
auch eine grofBBe und lebendige Community erwartet. Neben den
Grundregeln gibt es bereits diverse Quellenbinde fiir Pathfinder,
in denen die unterschiedlichsten Themen behandelt werden: ange-
fangen bei Quellenbiichern zu bestimmten Regionen gibt es Hin-
tergrundbinde zu Géttern und Magie, zu Drachen und Monstern
und zu Elfen und Zwergen, in denen die Informationen aus dem
Kampagnenhandbuich vertieft werden. Und nicht zuletzt erschei-

chenfalls erhiltichen,
normalen Abenteuerbinden monatlich die so
genannten Adventure Paths, in denen kiirzere
Abenteuer veroffentlicht werden, die sowohl
einzeln als auch als Kampagne gespielt werden
konnen. Wer also keine Zeit hat, sich fiir seine
gicrigen Spieler selbst Abenteuer auszudenken,
ist bei Pathfinder gut aufgehoben, da ithm der
Nachschub so schnell nicht ausgehen wird.

Auf Deutsch erscheinen ebenfalls noch dieses
Jahr Grundregelwerk sowie Kampagnenhand-
buch im Ulisses-Verlag. Sukzessive werden
dann weitere Veroffentlichungen folgen und
thre werdet auch auf Deutsch mit Quellen- und
Abenteuerbinden fiir Pathfinder versorgt. In
Vorbereitung sind unter anderem ein Hinter-
grundband zu Absalom, der gréfiten Metropole

nen neben natiirlich
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von Golarion, die natiirlich hervorragend fiir
Stadtabenteuer voller Intrigen und politischer
Rinkespiele geeignet ist, ein Hintergrundband
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zum Finstermondtal — einem rauen Ort voll uralter und auch mo-

derner Gefahren, der in der bewaldeten Wildnis von Andoran ge-
legen ist — und ein Band zu klassischen Monstern wie Orks und
Goblins, die im Laufe der Jahre ein wenig ihres urspriinglichen
Schreckens verloren haben und von den Pathfinder-Autoren einer
Verjlingungskur unterzogen wurden, auf dass sie auch in Zukunft
noch durch viele Abenteuer und Kampagnen wiiten und plin-
dern kénnen.

Gerade die Quellenbiicher, beispielsweise zu Monstern und Dra-
chen, sind auch fiir jene cinen Blick wert, die Pathfinder nicht
spielen, stecken sie doch voller inspiricrender Detalls die fnschen
Wind ins Fantasy-Genre bnngen !




2009 AD

Am 31.Mirz 2009 gewann Radon Labs mit Drakens-
ang den Deutschen Computerspielepreis in den Ka-
tegorien: ,Bestes Jugendspicl“ und “Bestes Deutsches
Spiel“. Dies markierte einen vorliufigen Hohepunkt
in der Entwicklungs- und Ecfolgsgeschichte von Dra-
kensang, Von Beginn der ersten Uberlegungen, tiber
den Pitch bis zur Auslieferung im Sommer 2008 hatte
es 5 Jahre gedauert.

Hier machte ich nun iiber den Nachfolger ,Am Fluss
der Zeit“, die wichtigsten Verbesserungen und Produk-
toashintergriinde schreiben.

2008 AD

In den Tagen kurz nach dem Release des ersten Tei-
les war der Erfolg von Drakensang - trotz der positiven
Previews der Presse - noch nicht sicher. Selbstverstand-
lich lagen zu diesem Zeitpunkt bereits eine Reihe von
Konzepten zur Fortfiihrung bereit. Eine Entscheidung
dariiber war jedoch noch nicht getroffen. Solange der
Exfolg des Titels nichr feststand, war unklar in welchem
Umfang wir an einem Nachfolger wiirden arbeiten konnen.
Doch  nach wenigen Tagen lagen die ersten Verkaufszahlen vor, sie waren
gut und wir konnten die Fortsetzung zusammen mit dem Publisher DTP
konkretisieren.

Die Podiumsdiskussion auf der RATCON hatte dabei wesentlichen Einfluss.
Dort hatte ich die Frage gestellt, wie es denn am besten weitergehen sollte.
Grundlage der Weiterentwicklung ist cine Analyse allen verfligbaren Feed-
backs: die Reviews der Zeitschriften, Magazine, Blogs; Emails von Spielern,
Gespriche auf den Cons, Feedback aus unseren cigenen Spielegruppen, QA-
Feedback und nicht zufetzt die Foren. All dies wurde erfasst und so hatten wir
bald ein sehr klares Bild tiber die Stirken und Schwichen unseres Titels.
Natiirlich hat ein Entwickler Pline, wie er sein Spiel weiterentwickeln will.
Es ist aber enorm wichtig die eigene Einschitzung durch eine externe Ana-
lyse zu erginzen, denn nach Jahren Produktionszeit ist es — betriebsblind —
kaum mehr moglich ein objektives Bild zu entwickeln.

Zu Beginn der Produktion von ,Am Fluss der Zeit“ gab es ein Meeting aller
Abteilungen, das sich durch cine Besonderheit gegeniiber allen Meetings der

Am FrLuss DER ZEiT

Von Bernd Beyreuther; Creative Director, Radon Labs

Der Autor: Bernd Beyreuther wur-
de 1970 im Erzgebirge geboren. Er
arbeitete als Cartoonist, CAD-Ope-
rator und Programmierer, bevor er
an der HFF in Potsdam-Babelsberg
Animation studierte. Seine Dip-
fomarbeit ,Guten Appetit!“, wurde
international mehrfach ausgezeich-
net; u.a. mit dem Internationalem
Deutschen Videokunstpreis 1996.
Bernd Beyreuther ist Mitbegriinder
des Spielentwicklers Radon Labs
mit Sitz in Berlin und hat dort die
Funktion des Creative Directors.
Bernd Beyreuther ist verheiratet
und hat 3 Kinder. In Drakensang
filhrte Bernd Beyreuther Regie.

Die Company: Radon Labs ist heute eines der grofiten deutschen
Entwicklerstudios. Mit knapp 100 Mitarbeitern arbeiten wir an den
zwei Standorten in Halle und Berlin. Radon Labs entwickelt sowohl
cigenstindig IPs - produziert aber auch als Dienstleister fur Firmen
wie DTP HMH, Koch Media, RTL Spiele in verschiedensten Gen-

vielles

L ™ und allen wichugen Plattformen. i

zuriickliegenden Produktion von Drakensang auszeichnete: es wurde zwei
Stunden lang nicht ein einziges Wort tiber technische Fragen verloren. Dic
nahtlose Fortsetzung der Produktion mit dem eingespielten Team und auf
Basis bewihrter und funktonierender Technik, verschaffte uns eine voll-
kommen neue Erfahirung: Begeistert diskutierten wir Charaktere, mégliche
Story-Verldufe und Settings.

Der Schwerpunkt der Entwicklung wird auf ciner lebendigen Story und ein-
drucksvollen, liebens- bzw. hassenswerten Charakteren liegen. Keine gigan-
tische epische Herausforderung gottlichen Ausmales soll den Spieler erwar-
ten, vielmehr eine mit Liebe ausgearbeitete dichte Geschichre.

1009 BF

Am Fluss der Zeit" spielt nicht als Nachfolger von Drakensang, sondern 23
Jahre davor. Ich begeisterte mich sofort fiir diese Idee. Spielte Drakensang
noch im Jahr 1032 BE, begeben wir uns nun ins Jahr 1009 BF bzw. das Jahr
16 HAL — in irdische Zeit tibersetzt: das Jahr 1991.

Vor einem Jahr ist Hetfrau Garhelt gestorben. Scitdem ist der Hetmann der
Hetleute in Thorwal ihr Sohn Tronde Torbenson. Eine der ersten Mafinah-
men seiner Amtszeit ist die Suche nach der Schicksalsklinge Grimring des
mythischen Hetmanns Hyggelik, um die drohende Orkgefahr von Thorwal
zu nehmen (Hintergrund des alleressten DSA Computerspiels ,, Die Schick-
salsklinge®). Vor wenigen Wochen ist Phileasson zum Sieger seiner Wettfahrt
gegen Beorn erklirt worden. Seitetwa 10 Monaten tobt der Khom-Krieg zwi-
schen Al”Anfa und dem Kalifat. Kaiser Hal wird noch etwa 1 Jahr herrschen,
bevor er unter merkwiirdigen Umstinden verschwindet...

Die Cover dieser Zeit sind von Schnauzbirten und Fligelhelmen dominiert
- Abenteuer wie ,,Das Grabmal von Brig Lo oder dic , Philcasson Kampag-
ne” sind uns allen noch in guter Erinnerung.

Kurz: Es ist die gute alie Zeit. Und an dieses Gefithl wollen wir ankntpfen.

Zeit im Bito
Wer Drakmsangauﬁnerksmn gespielt hat, dem wird in Ardos Haus in Ferdok

enl sein, das,rorgmnm mm einem rothaan- |
! i 8 L {



gen Baby im Arm zeigt. Bei diesem Baby handelt es sich um Kladdis — eine
der beliebtesten Figuren aus ,Drakensang”. Im Hintergrund des Bildes sicht
man Ardo und Cuano, den Meisterdieb von Ferdok und Vater von Kladdis.
Dieses Bild ist der Ausgangspunkt fiir die Geschichte die wir in ,Am Fluss
der Zeit" erzihlen wollen:

Die Vorgeschichte der mit Abstand beliebtesten Figuren aus ,Drakensang™ —
Forgrimm und Kladdis.

Diese Geschichte fithrt uns den GroBen Fluss abwirts. Das Stidichen Na-
doret unweit von Ferdok gelegen, ist der Dreh- und Angelpunkt des neuen
Abenteuers. Der Spieler wird mit dem Schiff den Fluss befahren, was auch
die ,Helden WG* des ersten Teils ersetzt. Mit einigen Vortetlen fir das flissi-
ge Gameplay, liegt doch das Schiff mit allen Truhen, ,geparkten® Begleitern
stets vor Ort und man muss nicht erst weite Wege zurtickreisen, wenn man
nur mal die Striimpfe wechseln méchte.

Der Grofle Fluss mit seinen Mythen und Geheimnissen ist ein wort-
lich tragendes Element des Spiels. Die Prisenz des gewalu-
gen Stromes in allen Leveln ist auch fiir uns ein beein-
druckendes, optisch dominierendes Element, das wie
eine grofie dramaturgische Klammer das ganze Spiel
umfasst.

ZaHn DER ZEIT

Natiirlich begegnen uns in dem Prequel
zahlreiche alte (bzw. jiingere) Bekannte.
Der Moorbriicker Untote Alrico kann bei
guter Gesundheit getroffen werden, man
erlebt die ersten Schritte des umtriebigen
Kramboldes Bredo Bento ebenso wie die frii-
hen Heldentaten des gefiirchteten Recken
Parzalon — um nur drei zu nennen.

ZEiTGENOSSiSCH

Schon bei der Entwickiung von Dra-
kensang hatten wir grafies Augen-
merk auf die enge Verzahnung des
Spicles mit der Aventurischen Ge-
schichte gelegt. Diesmal wollen wir
noch ecinen Schritt weitergehen:
ein Roman wird die Handlung fur
Kenner der Welt weiter verdichten
und den Hintergrund in einer Tiefe
darstellen, die in cinem PC Spiel so nicht maglich ist. Hierbei arbeiten wir
eng mit einem Autor aus der DSA Redaktion zusammen — soviel sei an dieser
Stelle verraten.

Vorier Ton

Den stirksten Einfluss auf die Produktion hat die Tatsache, dass in "Am Fluss
der Zeit* alle Dialoge voll vertont werden. Die Teilvertonung der Dialoge
des ersten Teils stand zu Recht in der Kritik. Eine Vollvertonung erfordert,
dass zu cinem bestimmiten Zeitpunkt keine Anderungen mehr an den Dia-
logen im Spiel gemacht werden, die Studioaufnahmen beginnen dann — und
werden etwa 2 volle Monate in Anspruch nehmen. Bis zu 5 Dialogautoren
arbeiten an diesen Texten.

Die Figuren werden deuthich flexibler und situations-
bezogener auf den Spieler reagieren. Schriige Dialog-
Situationen — wie die, in der eine Amazone meiner
Spieler-Amazone erklirt, was eine Amazone eigentlich
ist — werden so vermieden.

Dies erhoht dies den Aufwand auBerordentlich, aber
fiir den Spieler wird sich dadurch die Lebendigkeit und
Glaubwiirdigkeit des Spiels sehr verbessern.

Meve HELDEN
Die Heldenerschaftung wird mehr Freiheiten fiir den
Spieler bereithalten. Es ist nun méglich, das Aussehen
seines Helden durch austauschbare
Elemente (Haare, Képfe, usw.) frei-
er zu bestimmen als bisher. Nicht
nur das Aussechen wird auswihlbar
sein, auch die Ausgangswerte des
Charakters konnen nun unter Hin-
zunahme oder Abwahl von Vor- oder
Nachteilen nach dem Vorbild der 4.
DSA Edition modifiziert werden.
Zwei neue Archetypen runden
die neue Vielfalt ab: der Gjals-
kerlinder und der Geode. Bei-
de Figuren sollen vor allem
den taktischen Charakter der
Kimpfe aufwerten. Und so sind die
beiden Typen mit Attributen, neuen Spezial-

attacken und einer gezielten Auswah! von Zaubersprischen ausge-

stattet, die die gesamte Gruppe unterstiitzen.

Alle aufgefiihrten Verbesserungen (und das sind lingst nicht
alle) — werden sich nicht auf die Hardware Anforderungen

auswirken, und das obwohl wir auch bei der Grafiktechno-
logie neue Effekte einfithren, die vor allem der Simmung
und Atmosphire dicnen: neue Nebel und Lichteftekte, cin

neues spezielles Baumsystem um knorrige Eichen mit
riesigem Wurzelwerk und vielleicht auch Baumhauser
darstellen zu kénnen.

2010 AD

Was wir bis jetzt vom neuen Drakensang preisge-
ben, stellt in jeder Hinsicht nur einen ganz kleinen Ausschnitt dar. Natiirlich
wird es eine Vielzahl neuer Kreaturen, Personen, Items, Zauber, Monster
usw. geben. Nur einen kleinen Teil davon haben wir bisher ausgeplaudert
und hoffen auch vieles davon bis zum Release geheim halten zu kénnen.
Wir hier bei Radon Labs werden zusammen mit dem Publisher DTP so-
lange 1m Kampf gegen Satinavs unbarmherzigen Wiirgegriff — fir einen
piinktlichen Release Anfang 2010 — jede Menge Uberstunden absolvieren,
fleiBig programmieren, tausende Stunden testen, modellieren, schreiben,
texturieren, animieren und optimieren damit die Spieler sich auf ein neues
umfangreiches Abenteuer, viele Stunden spannende Unterhaltung, iiberra-
schende Enthiillungen im Kosch und nicht zuletzt eine Zeitreise 23 Jahre
zuriick freuen konnen.
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jagt  Oberin-
spektor John
Sinclair  seit
tiber 30 Jah-
ren Vampire,
Werwolfe und

JoHn S

+

Dimonen. Er
1st der Sohn
des Lichts,
eine Bastion des Gu-
ten, und ein aufs an-
dere Mal treiben er
und scine Freunde die
dunkle Brut zuriick
in die Hodlle. Dazu
kimpfen sie in Lon-
don gegen Hexenclubs,
pfihlen in den Karpaten
Vampire und vernichten einen
Superdimon im Spessard; sie verlieren
Weggefihrten aa die Horden der Unto-
ten, durchkreuzen teuflische Pline und
werden in fremde Welten und andere
Zeiten gesogen. Die Zahl ihrer Abenteu-
er ist Legion.
Legion?
Nun, zu diesem Zeitpunkt im Mai
2009 liegt die Zahl knapp tiber 1.600.
Und jede Woche erhéhe sie sich um
eins: Denn seit nunmehr tiber 30 Jah-
ren erscheint beim BASTEI-Verlag jede
Woche e¢in John Sinclair-Heftroman
aus der Feder von Jason Dark. Und
nein, dieser ,Jason Dark® steht nicht
fiir ein Team aus Schreibern — wie es
urspriinglich von BASTEI auch ange-
dacht war — sondern tatsichlich fiir ex-
akt einen Autor. Das macht Jason Dark
zu einem der produktivsten Autoren
weltweit, und es erklirt, weshalb die
Serie wie aus einem Guss erscheint. Si-
cherlich ist dies auch einer der Griinde
fiir ihren beispicllosen Erfolg tiber die
Jahrzehnte hinweg.
Mit dem demnichst erscheinenden
Joha Sinclair-Rollenspiel kdnnen die
Fans jetzt endlich selbst in die Rolle von

Geisterjagern schliipfen und an der Seite von John und seinen

Freunden Suko, Bill Conolly oder Jane kimpfen.

Das Rollenspiel orientiert sich dabei an den ersten 102 Hefiro-

manen. Kenner wissen: Hier stand ¢in Superdimon namens

m Mittelpunkt, wurde iiber 100 Hefte
;,raucnhaﬁcn Ver-

Der Schwarzc Tod" i

JoHn SincLaiR:

GEISTERJAGER

JOHN HINGIAIR

Das Rollenspiel

Das ROLLEOSPIEL

Mit Pflockpistole, dem Kreuz
des Hesekiels und Silberkugeln

diesen ersten 102 Heften wer-
den viele der spiteren Gegner,

aber auch Ver-
biindete Sinc-
lairs eingefiihrt,
wie Asmodina,
der Spuk, und
der atlantische
Magier Myxin,
Dieser erste
Zyklus pragte
die ganze Serie.

Und er bietet perfektes
Material fiir ein Rol-
lenspiel: Jeder - Heftro-
man lieBe sich schon
mit geringem Aufwand
zu einem Abenteuer
umschreiben. Ganz so
einfach machen wir es
uns allerdings nicht —
die Spieler sollen nicht
einfach den von John
vorgezeichneten  Weg
nachtrotten und seine
Erlebnisse nachsp)elcn
Stattdessen werden sie
mit eigenen Charakte-
ren in parallel zu den
Heftroman-Ereignissen
angesiedelten Episoden
gegen einen erstarken-
den Dimon antreten,
Schauplitze aus den
Heftromanen besuchen,
mit den Helden der Se-
rie reden und interagie-
ren, aber letztich ganz
eigene Abenteuer be-
streiten.

Den Einstieg versu-
chen wir im Grundbuch
durch kurze und kna-
ckige Regeln so prob-
lemlos wie maéglich zu
gestalten: Die Spieler
konnen sich auf hals-
brecherische  Kimpfe
gegen die Agenten der

Hélle einrichten! Dazu komme natiirlich einiges an Hinter-
grundmaterial zu den Helden der Serie, zu Scotland Yard, den
magischen Relikten und besonderen Orten,

Uber unseren Blog auf wwwijohn-sinclaircom kénnt ihr der
Entwicklung des Spiels folgen, und uns dabei unterstitzen,
John Sam:laxr Zu EUREM Splcl zZu machcn Wir freucn uns' :




SPIELHILFE

DeErR SarLtus SaLicis

- Ein VODHEIMLICHER ORT in MIYRANOR -
Der aLTE WaLD DER SatYARE

Im Niemandsland an der Grenze zweier (oder mehrerer) beliebigen Pro-
vinzen des gemiBigten Klimas liegt der Saltus Salicis, ein viele Recht-
meilen groBer Wald., der nie gelichtet wurde. Seine Laubbiume wach-
sen dicht beieinander und den Boden bedeckt ein Dickicht aus dornigen
Striuchern und Ranken. Das Blitterdach ist nicht lickenlos, doch den
Blick von oben blockiert es stark. Kleine Biche durchziehen des Wald
scheinbar willkiirlich.

Hier leben seit Ewigkeiten etwa vier bis fiinf Dutzend Satyare, deren Zahi
inzwischen auf 36 Erwachsene und 7 Kinder zuriickgegangen ist. Denn
einst barg der Wald ein Portal zu den Gehornten anderer Linder, doch
heute wurde er zum Jagdgrund besessener Raubtiere. Seit des Portal von
emnem Segen zum Fluch wurde, denken die Satyare ernsthich dariber
nach, den Saltus Salicis zu verlassen. Einige sind schon fortgezogen, man-
che fiir immer.

Der in fritheren Jahren {ibliche Tauschhandel mit den umlicgenden Ge-
hoften und Giitern ist durch gegenseitiges Misstrauen fast vollig erloschen.
Uber das Leiden des Waldes und seiner Bewohner reden sie nur mit schr
sympathischen AuBenstehenden. Wissbegierigen Optimaten, erst recht lo-
kalen Magokraten, trauen sie nur begrenzt.

Trotz ihrer naturnahen Lebensweise sind die verbliebenen Satyare des Wal-
des keinen unverfilschten Kinder der Wildnis mehr; die Umstinde haben
sie Planung, Koordination und die Vorteile der Effizienz gelehrt (hdaufige
Profession: . Um neugierige Fremde vom Saltus Salicis fernzuhalten, er-
schrecken sie sie gerne mit martialischen Auftritten und Angriffen — zuerst
zum Schein, dann im Ernst. Thr Anfiihrer, der

sich den Namen Polemarchos gegeben hat,
siehtsich als Priester des wilden Brasiracus,
des bullenhiuptigen Gottes der tierischen
Wildheit und der Naturgewalten — auch
wenn er keine karmale Initiation erlebt
hat. Der Gedanke, den finsteren Geist im
Wald durch blutige Opfer zu besinftigen,
ist ihm jedenfalls schon gekommen.

Das ScHwarzeE HERz
DES aLTEn WALDES

Ungefihr in der Mitte des Saltus Salicis
liegt der Herzhtigel, eine Anhdhe, die
sich etwa zwei Dutzend Schritt aus der
umliegenden Wald erhebt. Gekrént wird
der Herzhiigel von einer aiten Trauer-
wetde und ist ansonsten im Umkreis von
gut 13 Schritt um den Baum véllig un-
bewachsen.

Die Weide ist ein Ort von magischer
Macht, die auf das engste mit einem dhnli-
chen Baum in Aventurien verbunden war: Wer frither von Spitfriithling bis
Herbst unter ihr dichtes Blitterdach trat, wurde mit ciner gewissen Wahr-
scheinlichkeit durch eine Art Feentor von einem Kontinent zum anderen
versetzt; nur im Winter ruhte die Verbindung.

Das endete vor etwa zehn Jahren, als ein bosartiger Zauberer aus dem
fernen Aventurien probierte, die magische Kontrofle {iber der ,Griinen
Pforte™ an sich zu reiBen. Der Versuch scheiterte grandios, doch nicht
ohne den Geist des Magiers halb in Myranor, halb in Aventurien in den
Torbaum zu bannen. Seitdem spukt der vor Pein und Zorn wahnsinnige
Hilborn in der alten Weide und verhindert, dass irgendwer das Tor benutzt
— mit einer Ausnahme: Nihert sich Tier des Waldes auf weniger als drei-
zehn Schritt, kann er irgendeiner bosartigen Limbuskreatur in die Sphire
der Sterblichen n’lf?'n vo sie von dem Tier Besitz ergreift und és zu einem
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morderischen Wiiten zwingt, bis es an Erschopfung
stirbt. Trotz aller Aufmerksamkeit kénnen die Satyare
des Saltus Salicis das nicht komplett verhindern, ohne
alle Waldtiere abzuschlachten oder zu verjagen, also

NMOUWVYAL - YSA

kommt es immer wieder zu blutigen Vorfillen mit mor-
derischen Biren oder Raubaffen.
Der Geist des Hilborn kann vertrieben werden, wenn man sei-

nen ,Gastkorper®, die Weide zerstort. Dadurch schlieBt sich das Tor auf

immer. Ansonsten wiirde das animistische Ritual des Kleinen oder Grofien
Exorzismus helfen, mit einer Ritualprobenerschwerung von 9 Punkten so-
wie mit dem Bedarfan 7 pAsP (Die zwei Satudure des Waldes beherrschen

das Ritual nicht). Wenn er sich bedroht fiihlt, kann Hilbora bis zu finf

Mindere Dimonen aus dem Limbus herbeilocken. Ansonsten entspricht
er einem Poltergeist (MyrMag 81) oder Spuk (WdZ 205).

Im ABENTEVER
Ein naheliegendes Szenario besteht darin, dass die Satyare unter Po-
lemarchos zuerst als die grobe Gefahr gelten, weil sie unerklirliche
Aggressivitat zeigen. Die Helden werden gebeten oder angeworben,
das abzustellen.
Ein anderer Authiinger kénnte in den betrunkenen Geschichten eines in
die nichste Stadt gezogenen Satyaren bestehen, ein Dritter in cinem neu-
gierweckenden alten Lied oder Codex, der Hinweise auf das Portal und
die es hiitenden ,heiteren Bocklinge®* gibt. Eine zentrale Herausforde-
rung mag u.U. darin liegen, einen Animisten zu finden, der die pAsP
zu investicren bereit 1st — oder einen karmal Initiierten, der sich erst mit
Polemarchos arrangieren muss.
Wie auch immer die Runde ein Abenteuer gestaltet, sie kann sicher sein,
dass die Myranor-Redaktion kiinfug ihre Finger vom Saltus Salicis lassen
wird.

Das aVENTURiISCHE GEGENSTUCKE zum SaLtvs Saticis
Hier gibt es diverse Moglichkeiten. Grundsatzhich ist jedes etwas abge-
legene Waldgebiet geeignet. Gebiete mit einer Tradition faunischer oder
feenhafter Bewohner passen natiirlich vorziglich, z.B.:
~ die Walberge im bornischen Uberwals

~ der Reichsforst in Garetien

~ der Blautann in Weiden

~ Gundelwald und Fanindelwald in Albernia

~ Thorwaler Wilder mit Biestingersagen

~ die Zedernwiilder der Zyklopeninseln

~ manche Bergwiilder in Mhanadistan und Thalusien
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Im pEm ARMEN DES ITIEERES

Ein Szenario fitr 3 bis 5 Einsteigerhelden von Julian Marioulas und Tahir Shaikh

mit Dank an Frank Bartels, Sandra Fanta, Anita und Dennis Fiolka und Michael Keil

Themen: Geheimnisse
und Politik an der nostri-
schen Kiiste

Ort und Zeit: Ingvalsroh-
den und Kendrar, Gegen-
wart (um das Jahr 1031 BF)
Anforderungen an die
Helden: Interaktion,
Heimlichkeit

Erfahrung: Erfahren
Schwierigkeit:
Spicler/Meister
(mittel/mittel)

Das SCHWaRZE AVUGE :

gen sie dem Gerdusch, wird dieses bald
vom Rauschen der Stromung iibertont,
Schon ist kaum mehr zu héren, da ist ein
Licht mitten im Fluss zu erkennen. Eine
Sturmmawe steigt auf, die sanft von in-
nen heraus strahit, als bestiinde ste aus
Mondlicht. Im Fluss selbst ist etn Mann
zu ecrkennen der zwar nicht panisch
wirkt, sich jedoch verzweifelt an einen
Stein klammert und fortgespiilt zu wer-
den droht.

Es handelt sich um Muragio, Graf von
Kendrar (geboren 999 BF, schwarze
Haare, groBgewachsen, ein ernsthafter,

Das ABEnTEVER in KURZE

Nachdem sie dem nostrischen Grafen Muragio das
Leben retten, reisen die Helden nach Kendrar, wo sie
zwei Erbstiicke der Grafenfamilie auffinden sollen. Dazu
miissen sie nicht nur ein Ritsel 16sen, sondern sich auch der Thorwaler
erwehren. Mit diesen Erbstiicke treten sie an der Kiiste der Nixe Zyléria
gegeniiber — die sie vor eine schwierige Entscheidung stelit.

HinTERGRUND

Im vergangenen Winter verlobten sich die Bombasten Muragio Ansfinion
von Kendrar und Melanoth von Ingvalsrohden. Der geplanten Ehe liegen
pragmatische Erwigungen zugrunde. Die Ressourcen und die giinstige
Lage der Ingvalsrohdener Lande wiirden Muragio bei seinem Kampf um
die Riickgewinnung Kendrars helfen. Die Grifin Ingvalrohdens dagegen
hofft, mit einem angesechenen Mann an der Seite ihre zahlreichen Gegner
zum Schweigen zu bringen. Inzwischen sind sich beide niher gekommen,
Muragio wird jedoch von einem bestindigen Wispern geplagt, das ihm
seine wahre Liebe zuschickt — die Nixe Zyléria.

Das Szenario ist gut fiir Helden nostrischer Herkunft geeignet, aber auch
Reisende aus anderen Lindern, wenn sie sich in der Region bereits einen
Namen gemacht haben. Die Gruppe muss weder besonders kampfstark
noch magicbegabt scin. Andergaster oder gar Thorwaler werden nur bei
passender Gesinnung oder inkognito gelitten. Ankniipfungspunkte finden
Sie in der Anthologie Skaldensinge.

Eine HocHzEiT sTEHT BEVOR

Scit viclen Monden ist sie das grafie Gesprichsthema unter Adel und
Bauern: die Hochzeit zwischen den Grafen Muragio und Melanoth.
Viele Personen von Stand sind geladen, und vielleicht auch dic Helden.
Maglich ist, dass sie zum Turnier angereist sind. Sie kénnten auch einen
Weinhindler begleiten, der thnen fiir den Wegeschutz cine Einladung ver-
schafft, oder vom der Kastellan der Burg als Helfer angeworben werden.
Bei threm Eintreffen wird der Gruppe jedenfalls mitgeteilt, dass sie zu
frith angekommen sind: aufgrund der Witterungsverhiltnisse seien all die
wichtigen Giste bislang verhindert. Fiir die bereits Anwesenden spiclen
heimische Binkelsinger und eine Gauklertruppe auf.

melancholischer Einzelginger). Er ist
feicht verletzt, um thn zu erreichen ist eine Schwimmen-Probe +2 no-
tig, fiir den Weg zum Ufer eine weitere Schwimmen-Probe +2 und cine
KK-Probe +4 (+2 bei zwei oder mehr Helden). Ein Misslingen der zwei-
ten Probe bedeutct, dass Muragio dem Griff des Helden entgleitet, was
dem Grafen weitere Schiirfwunden einbringt, bevor er selbst mit Miihe
ans Ufer rettet. Schlussendlich aber sollte der Graf in Sicherheit sein. Mit
schmerzverzerrtem Blick dankt er seinen Helfern und ladt sie ein, thn auf
die Burg zu begleiten.

Der GRaF uvnbp DiE GRAFIT

Schnell verbreitet sich die Meldung vom Unfall des Grafen auf Burg
Nordvest. Wihrend Muragio die Helden durch die Korridore fihrt,
kommt ithnen eine gut gekleidete Frau entgegen, Griifin Melanoth von In-
gvalsrohden (geboren 1004 BF, rotblonde Haare, lebenslustig). Wortreich
fordert sie eine Erklirung und verlangt anschlieBend, dass ein Medicus
thren kiinftigen Ehemann behandelt (was dieser jedoch ablehnt). Wenn
dic Helden Melanoth versichern, dass alles in Ordnung ist, kénnen sie
die Episode schnell beenden. Anschliefend gelangen sie in ein prichtiges
Zimmer, das Turmgemach des Grafen.

Im Dialog mit den Helden fragt Muragio nach ihrer Vorgeschichte, geht
aber nur kurz auf die politische Konstellation ein und erwihnt Zyléna
zuniichst noch nicht. An diesem Abend lockien thn die Scurmméwen zum
Fluss, was er als beunruhigendes Zeichen sah. Er sei von ihnen wie gefes-
selt gewesen und rutschte auf dem nassen Stein aus. Seine Rettung sicht
er nicht als Zufall, sondern als Fingerzeig des Schicksals. Er hofft, dass die
Gruppe ihm zu helfen vermag.

Seine Uberlegungen legt er im Gespriich dar:

4 die Helden sollen nach Kendrar reisen und dort zwet Erbstiicke seiner
Familie finden.

4 dabei handelt es sich um den Zwielichtspiegel, der nétig ist, um ein
Geschépf des Wassers zu kontaktieren, ihren Ratschluss erfahren und die-
sen Muragio mitteilen. Um den Spiegel zu aktvieren, bedarf es einer Ab-
folge von Spriichen, die in den Annalen des Anfangs stehen. Eben darin
liegt das Problem: Der Graf weil} nicht, wo sie zu finden sind. Ein alter
Familienspruch iiber die Familienschiitze besagt: ,.In der Stunde der Not
vertraue den Wesen von Wasser und Stein.”

4+ der Zwielichtspiegel hing frither in der Grafenresidenz.
4 in der Stadegibt es cine Gruppe Verschwdrer, die sich Freischirlerkom-
pnnie gy & 8 ‘. cenn X " .‘ “ ‘~. H d‘ﬂ £ 3
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tens aus. Sie zu kontaktieren ist nicht schwer, wenn man ihre Protokolle
kennt.

4 falls die Helden fragen, warum der Graf es vorzieht fremde Helfer an-
zuheuern: Muragios Soldaten in Salza kdnnen zwar kimpfen, sind jedoch
fiir Inkognito-Arbeit ungeeignet. Seine engeren Vertrauten wiederum
wiirden in Kendrar erkannt werden.

Die Annalen und der Spiegel miissen binnen der nichsten neun Tage
aufgefunden werden, da der Zwielichtspiegel nur im Licht des nahen-
den Vollmondes seine Wirkung entfaltet. Auch besteht der Graf dar-
auf, dass die Angelegenheit vor sciner Hochzeit geklirt wird {was im
Ubrigen der wahre Grund fiir die Verschiebung der Hochzeit 1st). Als
Bezahlung sicht Muragio 15 Dukaten pro Helden vor (Feilschen: bis zu
25 D), und er kann ihnen seltene Waffen, edle Kleidung, Heilkriuter
ader Ahnliches besorgen. Er gibt er ihnen cinen Wappenring als Erken-
nungszeichen mit und verrit ihnen Losung und Treffpunke der Sap-
penstieler (s. u.).

Die ReisE nacH KENDRAR
Es steht den Helden frei, die Reiseroute nach Kendrar selbst
zu bestimmen. Muragio empfiehlt ihnen, am Morgen nach
Salza zu reisen und dort per Fihre iiber den Ingval zu set-
zen. Ebenso besteht die Maglichkeit, den Fluss bereits
in Nordvest zu tberqueren und dann querfeldein zu
marschieren. Dabei kann Muragio ihnen ein Flof or-
ganisieren, vorausgesetzt, dass sic im Schutz der Nacht
aufbrechen. Beide Routen sind in etwa 5 - 6 Tagen zu
bewiltigen — oder weniger, wenn die Helden sich wie
empfohlen beeilen.

Gestalten Sie die Reise ausfithrlich aus, wie es dem
Geschmack IThrer Gruppe entspricht. Das Wetter ist
sehr ungemiitlich: Es nieselt ohne Unterlass, der
Wind steigert sich allmihlich zum Sturm. Im thor-
walschen Hinterland kann die Gruppe auf einsame
Héfe treffen, Dorfer gibt es kaum welche. Auch an
der StraBe nach Salza, entlang des Ingvalier Rieds
und am diisteren Lyckmoor vorbei, kommt schaell
eine bedriickende Stimmung auf. Wegelagerer :X
sind in dieser Gegend eine Plage. Zudem fordert 3
der aufgeweichte Boden Tribut: eine zerschlisse-
ne Schuhsohle, abgerissene Hufeisen und in den
Schlamm geschlingerte Helden. Ein paar Ta-

Spielmann) und gibt seine Hoffnungen fiir Nostria
zum Besten: ,Lange schon warten wir auf ¢in Zei-
chen des Grafen. Er scheint uns nicht zu schitzen,
aber jetzt, da unsere Hilfe gebraucht wird, zogert er
nicht. So sind die Bombasten allesamt! Was Lieb-
nostria braucht ist jemand, der keine Standesdiinkel
kennt, sondern den einzig die Verbundenheit zur
Heimat antreibt. Die Marschallin Sappenstiel, die
macht es richtig — und irgendwann wird sie auch
Kendrar befreien.”

Nach Schilderung ihres Aufirags konnen die Helden
Folgendes in Erfahrung bringen:
4 Nach der Einnahme Kendrars hat Helgi Eldhil-
dasson, den Schwiegersohn des Hetmanns, die Resi-
denz in Besitz genommen und nutzt sie fiir Gelage.
Sie ist unbewacht, dient aber einigen seiner Freunde
als Wohastatc.
4 Franja kocht ab und an fiir Helgi, kennt sich
dort also gut aus. Den Spiegel hat sie noch
nicht gesehen, er diirfte sich daher im Keller
befinden.
4 Der Keller ist iiber einen Geheimgang
zuginglich, der vermutlich im obersten
Stockwerk seinen Anfang mimmt. Der
ehemalige Zugang Gber das Treppen-
haus ist versperrt.
4 Dic Annalen des Anfangs sind als Chro-
nik der Grafen bekannt; wo sie versteckt sind weif3 nie-
mand zu sagen. Mit Wesen von Wasser und Stein
konnten vielleicht, so spekuliert Anselmas, in
feste Form gefasste Wasserbewohner gemeint
sein. Womoglich sollte. man einen Historiker
befragen, der das Grafenhaus kennt.
4 Zwei Meilen auBerhalb der Stadt gibt es eine
auffillige Steinformation, die von den Fischern
Nixenthron geheifien wird.

< I90Y IZAYMHOS Sv(

Stellen Sie die beiden Sappenstieler als sympathisch
und verschroben dar. Alles in allem ist Kendrar weit von
ciner Wiedervereinigung.mit Nostria entfernt, und die
Gruppe dient vielmehr als Sprachrohr all jener Unzufrie-
denen, die durch die thorwalsche Eroberung

lentproben in Orientierung, Lederarbeiten oder
Wildnisleben kénnen helfen, aber die Sache
genauso gut verschlimmern.

Graf Muragio Ansfinion
von Kendrar

schlechter gestellt sind als zuvor. Wie Marschal-
lin Sappenstiel dariiber denkt, dass sie in die-
ser Sache als Namenspatin dient, ist iibrigens
nichts bekannt.

Ankvnet in KENDRAR

Die Hafenstadt Kendrar wird in Unter dem Westwind S. 106 genauer be-
schrieben. Als die Helden eintreften, ist aufgrund des Unwetters wenig auf
der StraBe los. Muragio hatte der Gruppe Folgendes mitgeteilt: ,Stidlich
des Marktplatzes gibt es im Bunten Haus eine kieine Garkiiche. Sucht sie
auf und bestellt Salzarele nach Harmlyner Art.”

Das Fachwerkhaus aus roten Ziegeln und mit blau-weifien Giebeln ist
schnell gefunden. Die Kiiche hat geschlossen, aber nach einer gewissen
Wartezeit lisst man die Helden eintreten. Sie werden begriifit durch Fran-
ja Mortadh (geboren 1008 BF, braunhaarig, diinn und sehr blass, stamm
aus Yoledamm) und nach ihren Essenswiinschen gefragt. Als die Gefihr-
ten die Losung nennen, bittet Franja die Helden, ihr zu folgen, und fithrt
sic ins obere Geschoss.

BEei pEn ‘SaPPENSTIiELERD'
Wihrend Franja gediinsteten Fisch auftischt, triffc ein Mitverschwarer
ein. Er stellt sich alsznselmas Pernstein vor {geboren 1000 BF, dun-
kelblonder Schﬁﬂlf , Neffe der Bardin Delusia und sglbst ein beliebter

[t e
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SUCHE nacH DEm PErgamEnt

Die Annalen des Anfangs beschreiben den Aufstieg des Grafenhauses von
Kendrar in der frithen Siedlerzeit, der auf der Verbundenhett mit dem
Meer und seinen Wesen beruht. Ein Grofiteil der Annalen ging im Laufe
des letzten Jahrtausends verloren. Was blieb, versteckte ein Vetter des letz-
ten Grafen kurz vor der Eroberung Kendrars durch die Thorwaler miten
in der Stadt, im Brunnen der Wassermaiden, der trocken steht. Es ist fiir
die Helden von Vorteil, diese Aufgabe zuerst anzugehen.

Um das Ritsel zu 16sen und den Brunnen zu finden, miissen die Helden
Nixenstatuen finden, die in der Stadt verteilt sind. Darauf weist der Spruch
,In der Stunde der Not vertraue den Wesen von Wasser und Stein” hin. Die
Statuen sind auf drei Hiusern zu finden — urspriinglich waren es vier — und
weisen mit dec Hand zum Brunnen der Wassermaiden. Sobald die Helden
zwei Statuen ausfindig gemacht haben, ist es thnen méglich, am Schaitt-
punkt der Wege, die von den Nixen aufgezeigt werden, den Brunnen als.

jenen Ort zu identifizieren, an dem die Anp alcpr‘ versteckt sind.
: ) i B
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Ein in Kendrar ansissiger, nostrischer Historiker ist
die besten Anlaufstelle, aber die Helden kénnen na-
tirlich auch anderswo nach Informationen fragen.
Wenn die Spieler nicht mehr weiter wissen, kann eine
Gassenwissen-Probe sie wicder auf die richuge Fahrte
bringen. Wichtig sind die folgenden Anhaltspunkte:

4 Dic Schitze der Grafen von Kendrar sind in der
Hand der Thorwaler; doch halten sich hartndckige
Gertichte, ein Teil davon sei vor einigen Jahren, als
die zweite Eroberung anstand, in einem geheimen
Versteck in Sicherheit gebracht worden.

4 Der Norden der Stadt wird iiberwiegend von
Thorwalern bewohnt, und auch am Marktplatz kann
man ihrer Aufmerksam-

KURZSZENMARIO

WEGE in pas Havs

Die Helden miissen sich nun entscheiden, wie sie in das Haus gelangen

wollen. Dafiir stchen ihnen mehrere Méglichkeiten zur Verfiigung.

Feier: Franja hat gute Beziehungen zu Helgi und kdnnte ihre Kochkiinste

nutzen, um die Thorwaler im Speisesaal zu halten. Einige Helden konn-

ten sogar auf ihre Empfehlung hin zu dem Gelage eingeladen werden,

wihrend andere das Haus durchsuchen. Da Helgis Mannen und Frauen

sich keine Feier entgehen lassen, kinnte diese schon am nichsten Abend

stattfinden.

List: Thorwaler sind abergliubisch wie Brabaker Waschweiber. Eine ef-

fektvolle Hlusion mag die ganze Horde in wenigen Herzschligen aus dem

Gebiude scheuchen.

Einbruch: Zwar halten sich in dem alten Bau ein Dutzend Menschen auf,

die jedoch allesamt nach Mitternacht in Boron Armen weilen sollten. Ei-
nem geschickten Dieb sollte es moglich sein,

keit nicht entgehen.

4 Auf cinen Bestz des
Grafenhauses weisen des-
sen Wappen hin (Nixe,
auf einem Fels sitzend).
Dieses Zeichen finden
man vor allem im Siiden
Kendrars. Bringt man in ‘
jenem Stadtviertel eini- b
ge Zeit zu, fallen meh- e
rere Gebidude ins Auge,
die den Grafen gehdorten.
Sie tragen Nixenstatuen an der
Frontfassade. !

ERDGESCHOSS

OBERGESCHOSS

Im BRunnenscHacHT

Der Brunnen der Wassermaiden ist ein mas-
siver, iberdachter Ziesbrunnen. Sein Schacht
ist breit genug, um sich darin abscilen zu kon-
nen. Da der Platz, auf dem er steht, tagsiiber

ALteE GRAFENRESIDENZ ZU KENDRAR

T i o
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Dias 2. Obergeschoss st en \;vx icher
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die Zimmer im Schutze der Dunkelheit zu
durchstobern. Je nach Geschick mag dies mit
einem heimlichen Kunststiick oder in einer
tiberstiirzten Flucht enden.

Legende

i2 Auf ein Erstiirmen des Hauses sollten die
! Helden tunlichst verzichten, denn die Nord-
i ménner sind deutlich in der Uberzahl.

—d | 8. Treppenhan

9. Abort Bei HELGi vnp FREUVADEN

Je nachdem, wie sie an den Spiegel gelangen
wollen, erwarten die Helden verschiedene
Herausforderungen.

Feier: Als Freunde Franjas werden die Helden
von den Thorwalern empfangen, die von ih-
nen unterhaltsame Schilderungen zuriicklie-
gender Abenteuer erwarten und mit Premer
Feuer nicht geizen. Das Bankett findet im
Speisesaal statt, wenn sich cinzelne Helden
jedoch fiir lange Zeit absentieren, wird Helgi
misstrauisch.

und nicht in Riume ur
 tn den Keller,
e 70 Hfinen (g

(0 AsP)

/l]

stark frequentiert ist, sollten die Helden nachts
hinabsteigen. Im Licht einer Fackel erkennen
sie im Schacht mehrere Silberplatten, die an die Wand genagelt wurden.
Hinter einer Platte, die das Grafenwappen zeigy, ist ein Spalt zu erkennen.
Mit entsprechendem Werkzeug und ciner FF-Probe +4 (bei Misslingen
Blessuren an den Hiinden, 1 SP und FF-2 fiir einige Tage) kann die Abde-
ckung entfernt werden. Durch den dahinter liegenden Spalt kann sich ein
schlanker Mensch mit ein bisschen Miihe hindurchzwingen. Nach fiinf
Schritt 6ffnet sich ein weseatlich groBerer, mit Marmorfliesen verkleideter
Raum, in dem Gwen Petryl fiir etwas Licht sorgt. Hier liegen personliche
Schitze des Grafenhauses. Zu finden sind Broschen, Amulette, Miinzen,
wertvolles Besteck, Uhren und Biicher, darunter auch die Annalen, sowie
cine Sammlung vicler einzelner Pergamente.

Die Helden werden nur einen kleinen Teil der Fundstiicke mitnehmen
konnen, da es beraus miithsam ist, die Gegenstinde aus dem Brunnen
zu schaffen.

Um die fragliche Stelle in den Annalen zu finden, bedarf es 8 Stunden
Recherche und fundierter Bosparano-Kenntnisse (4 Stunden bei gelun-
gener Sprachenkunde-Probe) oder der Hilfe des Historikers. Es handelt
sich um 7 Sitze in schwer verstindlichem, altnostrischem Bosparano, mit
denen offenbar das Meer und seine Kreaturen beschworen wird. Ausjenen
Texten erschlieft sich auch die Handhabung des Spiegels.

DiE ReSiDENZ DER GRAFEN

Um den Zwiclichtspiegel zu bergen, miissen die Helden in die Grafenre-
sidenz gelangen. Das etwa 200 Jahre alte Haus dhaelt cher salzeranischen
Pra(.htbauten, die Fassade des vcrputztcn Backsminbaas schmicken unter

List: Es bleibt schlichtweg nicht viel Zeit, das
Haus zu durchsuchen. Am sinnvollsten wire
es, wenn die Gruppe sich aufteilt und die Fraktion der Feiernden versucht,
die Nordlinder so lange wie méglich abzulenken. Andernfalls missen die
Gefihrten sich sehr beeilen.

Einbruch: Mehrere Thorwaler haben sich in den Schlafzimmern ein-
gerichtet — und sie sind es gewohnt, spit schlafen zu gehen. Man muss
schon sehr leise vorgehen, um unbemerke bis ins oberste Stockwerk zu
gelangen.

DER SPIiEGEL
Um in den Keller des Hauses zu gelangen, miissen die Helden einc steile
Treppe benutzen, die hinter einer Wandtafel im 1. Obergeschoss versteckt
ist. Im Keller selbst Jagern alte Schitze des Grafenhauses. Viele davon kann
man nur mit Miihe von der Stelle bewegen, weshalb die Thorwaler sie hier
zuriick gelassen haben. Stindig wiederkehrende Symbole sind das Meer und
scine Geschapfe. In einer versteckten Ecke hingt der Zwiclichtspiegel. Er
hat einen Durchmesser von anderthalb Spann und ist in cinen fein gearbei-
teten Rahmen aus Mondsilber eingetasst, die Riickseite und massiven Griffe
sind mit Muscheln und Kristallen bedeckt. Aus den Annalen erschlieft sich
den Helden, dass dieses Artefake vor vielen Jahrhunderten auf GeheiB} einer
Nixe geschaffen wurde und es ertaubt, im Mondlicht mit den Wasserwesen
zu kommunizieren. Zudem nimmt es Zyléria ihre Aura der Fremdarugkeit
die daran schuld ist, dass ihr Menschen hiufig in bedingungsloser Licbe
verfallen. Der letzte Graf verpasste es jedoch, Muragio rechtzeitig mit dem
gesamten Wissen um diese alte Verbindung auszustatten, da er unvermittelt
an den Folgen der Blauen Keuche starb (AB 106). (Analysemagie bringt fol- |
gendes zutage: Katcgoncpcmanemcr Spruchspeicher; Typ und Ursprung: =
mendn ng, Antima amagxc Ausldser: Mondhcht, Schlﬁsselsat- ‘ :
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Frither oder spiter werden die Thorwaler auf die Eindringlinge im Keller
aufmerksam. Selbst wenn keiner der Helden unachtsam war, wird jemand
auf dic offene Geheimtiir aufmerksam oder durch Schutzvorrichtungen
gewarnt. Wie zu erwarten ist, fillt die Reaktion nicht eben freundlich aus:
Die Nordleute greifen nach stumpfen Waften und versuchen, die Gruppe
moglichst schnell aufler Gefecht zu setzen. Todliche Gewalt setzen sie je-
doch nicht ein. Sollten die Helden — zum Schein — aufgeben, nimmt man
thnen die Waffen ab und fasst sie fesseln.

Hercis THorRwaLER

Waffenlos: INI 11+1W6 AT 14 PA 13 TP(A) 1W+1 DK H
Hiebwaffen (Skraja): INI 11+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W+4 DK N
LeP35AuP37RS 1TWS7TMR3GS 8

Kampf-SF: Aufmerksamkeit, Hammerfaust, Wuchtschlag

FLucHT avs DER STaDT

Wie auch immer der Ausbruch gelingt: Auf dea Stralien Kendrars miissen
die Helden erkennen, dass der Tumult viele Thorwaler und Nostrier auf-
geweckt hat. Und schon ruft jemand aus dem Haus: Haltet die Dicbe!™
Setzen Sie Thre Spieler ruhig unter Druck und inszenieren Sie emne wilde
Verfolgungsjagd. Wenn ein Entkommen vor der mehrfachen Uberzahl un-
moglich scheint, ist es Zeit fiir die rettende Kavallerie: Mehrere 'Sappen-
stieler' rollen an den Hiuserfronten des Markiplatzes Wappenfahnen Nos-
trias auf, woraufhin sich die Menge entzweit und eine Massenschligerei
zwischen den beiden Bevélkerungsgruppen ausbricht. Den Helden steht
der Weg an den Strand nun offen.

Der NiXEnTHRON

Am menschenleeren Strand peitscht der Sturm. Er treibt die Gischr vom
Meer ans Land und raubt den Helden fast die Sicht. Dennoch lisst sich
die beschriebene Felsformation bald ausmachen. Richtet ein Gefihrie den
Spiegel in Richtung des Madamals, reifit die Wolkendecke auf und der
Strahl des Madamals fillt herab. Die Spiegelfliche klirt sich im Mond-
schein, das Meer beruhigt sich etwas und leuchtet tirkisfarben. Nach et~
niger Zeit taucht eine Zyléria in Menschengestalt aus der Tiefe auf, um
sich auf dem Fels niederzulassen. Algenstringe sind in threm binnen e1-
nes Lidschlags getrocknetem Haar verwoben, Ladifaahri, Blutrochen und
Seeplerdchen offenbaren sich als thr Gefolge. Thre Worte klingen wie der
Sturm: ,Was wollt ihr, Menschlein? Aus welchem Grund habt ihr geru-
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fen:

Das Begehr der Gruppe und vor allem der Umstand, dass thr Geliebter
nicht selbst gekommen ist, fassen Zyléria in Zorn geraten. Wihrend sich
crneut Wellen auftiirmen uad der Sturm zuschends stirker wird, erklirt
sie, dass sie vor dessen Hochzeit noch ein Kind von Muragio austragen
wollte, um den alten Pakt zwischen ihrem Volk und den Grafen von Kend-
rar zu erfiillen und damit die Sicherheit der Kiistenbewohner zu garantie-
ren. Sollte der Pakt gebrochen werden, droht der Untergang Kendrars, was
Muragio nicht wissen kann. Seine Liebe zu Zyléria, die er wihrend der
kurzen nostrischen Riickeroberung Kendrars kennen lernte, ist unbeein-
flusst von threm Zauber und den Verpflichtungen seines Geschlechts. Es
wird thr nur noch vor kurze Zeit gelingen, den Sturm zu bannen. Es liegt
somit an den Helden, angesichts der nahenden Katastrophe eine Losung
vorzuschlagen. Ein minnlicher, unverheirateter Held wird sich zu ihr be-
geben, ihr die Treue erkliren und Rahja opfern missen. Sollten die Ge-
fahrten nicht selbst darauf kommen, wird Zyléria sich cinen Helden aus-
suchen — am chesten jemanden mit hohem Charisma —, und zwar nicht
aus Eifersucht und gekrinkter Eitelkeit, sondern um Kendrar zu retten.

Anmerkung: Sucht die Gruppe den Felsen ohne den Spiegel auf, kén-
nen die Helden unbestimmte Schatten im Wasser erkennen, es erscheint
jedoch keine Nixe. Bestehtdie Gruppe nur aus Frauen oder sind alle Hel-
den partout fiir die Aufgabe ungeeignet, kann das Abenteuer damit enden,
dass Muragio sich gachisciner Hochzeit zu Zylénia begibt. In diesem Fall
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brauchen sie ein anderes Pfand, um die Stiirme bis
zur Riickkehr des Grafen abzuwenden.

RUCKKEHR UnD AUSKLANG

Sobald Zyléria mit ihrem neuen Gelicbten tim Meer
verschwunden ist, sollte die restliche Gruppe nach
Burg Nordvest zuriickkehren, um thren Auftragge-
ber zu unterrichten. Als die Helden dort eintreffen,
ist gerade der letzte Empfang vor der Hochzeit im
Gange. Muragio nimmt sich trotzdem die Zeit, sie
anzuhoren. Thre Worte nimmt er mit zunchmend
bestiirztem Blick auf. Nach kurzer Uberlegung kehrt
er zum Bankett zurlick, es ist thm aber anzumerken,
dass er mit den Gedanken in der Ferne weilt,

Nach der Hochzeit am nichsten Tag entisst der
Graf die Helden aus seinem Dienst. Die Stiirme klin-
gen ab, der Nordwesten Nostrias steht jedoch vor ei-
ner ungewissen Zukunft. Kurze Zeit spiter wird die
Schwangerschaft Grifin Melanoths bekannt gegeben.
Den Helden, der sich zu Zyléria begab, erwarteten
je nach Threm Geschmack und dem des Spielers/der
Spiclerin Tage, Wochen oder Monate in den Gefilden
der Nixe, die Sie nach Belieben ausgestalten diirfen
und die ein Abenteuer flir sich darstellen.
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Muragio wird den Zwielichtspiegel und die Annalen zu-
riicktordern und fragt nach weiteren gefundenen Schitzen.

Wenn die Helden ehrlich antworten, iiberlisst er thnen einen Teil der
Fundstiicke. Neben den materiellen Entlohnungen hat sich jeder Held
Erfahrungen im Wert von 200-250 Abenteuerpunkten verdient, sowie
spezielle Erfahrungen in Sagen/Legenden und Magickunde.

ANHATOG

ZYLERiA

Stiirmisch wie das Meer
und rtiickisch wie die
See, so ist das Gemiit
der Nixe Zyléria (Ge-
burtsjahr  unbekannt,
Grofe 1,78  Schrirt).
Hiftlange, blaue Haare
und glitzernde, tiefgrii-
ne Augen soll sie haben,
so behaupten alte See-

biaren, doch wirklich
gesechen hat sie kaum
jemand. Sclten einmal

offenbart sie sich in
ungreifbaren Traumge-
sichten oder dem Stiir-
men des Mceeres. Mit
Gra-
fengeschlecht aber soll

dem Kendrarer

sie in besonderer Weise
verbunden sein. Sichtbares Zeichen ist das Amulett, das sie ithren Hals
schmiickt. Ein eben solches trigt auch Muragio als Zeichen seiner Gra-
fenwiirde. Beide verbindet ein geistiges Band und erlaubt ihnen, auch
ohne den Zwielichtspiegel einander zu finden. Dasselbe mag spiter fir
den Helden gelten, der ihr folgt, sollte er sich in sie verlicben. Zu Nixen
im Allgemeinen siche AGF 161.

Kurzcharakteristik: geheimnisvolle und faszmxercndc Nixe mit Intcressc
an den Menschen

Herausragcndc Elgcnschaﬁen. CH 16, Gﬁ I kfrcmd 10, thcm 8




Lenkt man

Das SCHWARZE AVGE_

dieser Tage seine
Schritte in die
verrauchten

- ~\

Kaschemmen
oder dunklen
Gassen einer
mittelreichischen

Stadt, so begegnet man
bisweilen in silbergraue Wimser
gehiillien  Vaganten, die vehement
die Lehren des listenreichen Gottes
thematisieren und sich unverhohlen
als Geweihte Phexens offenbaren. Sie
predigen gestenreich vom rechten,
phexgefiilligen Weg. Doch gerade das
Erkennen jenes Weges mag manch
cinem aufgrund der Entbehrungen
und Note der vergangenen Monde
schwerer fallen. Zu verlockend sind die
vermeintlichharmlosenVerheiBungen,
mit denen der Verfithrer des blutigen
Goldes seine Koder auslegt. So 1st
es wohl mehr als ein Gericht, dass
der Wind der Verinderungen nicht
nur in der Kirche des Gétterfiirstens
weht (Anm. d. Red.: gemeint ist die
Quanionsqueste), sondern auch in
den verborgenen Gemeinden des
Fuchsgestaltigen ein  wenig  den
Nebel gelichtet hat. Die wichtigsten
Leitsitze  threr  Verkiindigungen
haben wir in dem folgenden Artkel
zusammenfasst.

Von DER AVSGLEICHENDEN GERECHTIGKEIT
»Wer wagt, dem hilft das Gliick!«
Zu den Eigentiimlichkeiten der mittelreichischen Phex-Kirche gehdrt der
Aspekt der ausgleichenden Gerechtigkeit. Dies mag zunichst verwundern,
bringt man mit Rechtschaffenheit und Gesetz doch weit eher die heilige
Klrcht dcs Hcrm Pmos in Vcrbmdung Du: Phcx—Kmhc sicht sich

SPIELHILFE

- Von HanpeLr vob WanpEL -

DiIiE KIRCHE DES

LisTiGen FucHSES imm VUMBRUCH

UBER DEN MORALKODEX DER PHEX-KiRCHE
in pEn zentTraLen Provinzen DES KAISERREICHES

von Christian Jeub

mit Dank an die Miglieder des Alveran-Forums fiir die anregende Diskussion und Vorschlige,
sowie an Thea Bergermann, und Jorg Raddatz fiir Lektorat und Mithilfe.

LJHilf Dir selbst, dann  hilft Dir
Phex!“ ist eine der bekanntesten
und  gleichermalien  cingingigsten
Redensarten, die das Wesen des
Fuchsgotteskennzeichnen. Doch dieser
vermeintlich triviale Spruch birgt eine
doppelte Weisheit in sich. So verspricht
er jenen, die ihr Gliick wagen, eine
angemessene Chance und verheifit
eine Belohnung des Tichugen.
Darum ist es nicht verwunderlich, dass
mitunter dic Phex-Kirche auch jenen
Unbetuchten Darlehen gewihrt, die
ob ihres fehlenden Leumunds bei den
etablierten  Geldverleihern vergebens
anklopfen.

Dies geschicht nicht aus Wohltitgkeit,
sondern einerseits aus der Gewissheit,
dass die Wagemutigen dem alvera-
nischen Fuchs wohlgefillig sind. Zum
anderen erkauft sich die Kirche damit
Gefilligkeiten und Verpflichtungen, die
bei spiteren Gelegenheiten mit Zins
und Zinseszins cingefordert werden.
Im Umbkehrschluss versagt Phex
dieser Lehre zufolge denjenigen seine
Hilfe, die sich ohne eigene Initiative
und Leidenschaft im unverdienten
Wohlstand rikeln. Sie haben ihren
Reichtum und ihr Ansehen im Sinne
des Gottes des Gliicks nicht verdient.
Den phexgefilligen Jiingern ist daher
aufgetragen, die Wertschitzung eines
jeden von ihnen stets aufs Neue zu
pritfen. Diejenigen, die sich ihres

Ranges und ihrer gesellschaftlichen Stellung als unwiirdig erweisen, sind

in einem phexgefilligen Wettstreit herauszufordern.

bildet gkgehsam die L

Dies impliziert, dass vorrangig hdher gestelite und wohlhabende
Personlichkeiten zu den Opfern der Mondschatten zihlen, wihrend
der gemeine Landmann nur selren die Aufmerksamkeit der Phex-
Kirche auf sich zieht. Excscr Aspekt der ausgleichenden Gerechtigkeit © |
X uph fiir alle Dtebcszug:, Ncppacnen und b5
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Von Gesetzen vnp VERTRAGER

»Absprachen sind z2u achtenl«

In der Phex-Kirche im Mittelreich wird in jiingerer Zeit verstirkt zwischen
Gesctzen und Vertrigen unterschieden: Gesetze werden iiblicherweise von
einem Herrscher in aleiniger Entscheidung erlassen, wihrend Vertrige
und Abmachungen im Sinne Phexens durch eine freiwillige Ubereinkuntt
Mchrzahl
der Gesetze sind daher in den Augen vicler Phexpriester weit weniger

zweier oder mehrerer Personen zustande kommen. Die

moralisch verpflichtend als Vertrige, da letztere aus einer phexgefilligen
Verhandlung resultieren.

Der iiberwiegende Teil an Gesetzen darf in dieser Lesart durchaus
missachtet werden, wihrend cin Vertrag wic cin vor Phex gegebenes
Versprechen zu werten ist. Von allen Gesetzen sind wiederum jene am
bindendsten, die sich nicht allein auf Herrscherwillkiir, sondern in ihren
Grundsitzen auf die Tugenden - nicht aber auf die jeweiligen kirchlichen
Auslegungen und Interpretationen - der Gibrigen alveranischen Gotthetten
berufen. Insbesondere den

Geweihten des Phex istunter ff N
dieser Pramisse noch lange

nicht alles erlaubt, was nicht
explizit verboten ist.

Die diversen Gesetzesverstdbe,
derer sich manch ein
Anhidnger  des  Lisugen
bedient, werden unter diesen
Gesichtspunkten  von  der
Phex-Kirche zwar gedulder,
nicht  grundsiwzlich

gutgeheiflen, wie es oft

aber

landlaufige  Meinung st i 15
Von den Fiichsen und Fihen
wird vielmehr erwartet, dass sie thr Handeln vorausschauend planen

und Optionen fiir die Zukunft in threr Betrachtung cinfliefien lassen. So

kann es mitunter ertragreicher sein, die eigenen Ziele unter Beachtung

der gesellschaftlichen und staatlichen Ordnung zu erreichen. Oft ist es auf

lange Sicht kliiger, im Rahmen des ortlichen Rechts zu agieren und dieses
tm cigenen Sinne optimiert zu nutzen.

Vom eHRLICHEND WETTsTRrREIT

vnp mafinaLticen GEwinn
wAlles hat seinen Preist”
Zu einem phexgefilligen Weustreit gehsrt die strikte Einhaltung der
vercinbarten Regeln — und ebenso die Ausnutzung aller Moglichkeiten, die
der Rahmen der Vereinbarungen erlaubt. Die , phexgefillige Gerechtigkeit”
setzt dabei voraus, dass prinzipiell beiden Kontrahenten der Sieg offen
steht, wobei einzig die persénliche Finesse, die Flinkheit und Schliue den
Gewinner bestimmen. Der gottgefillige Ehrgeiz darf jedoch zu keiner
Zeit zur Gier verkommen. Daher gilt es, den Kontrahenten lediglich zu
besiegen, ihn aber nicht endgiiltig zu vernichten, auf dass jener eine Lehre
aus seiner Niederlage zichen mag.
Ist der Gegner jedoch kein Kontrahent, sondern ein Feind der Menschen
oder der Gotter, der gar mit Diamonen paktiert hat, so gilt diese
Einschrinkung nicht: Ihm wird allenfalls eine einzige Chance gewihet,
sich von seinem falschen Tun abzuwenden:
Der Wettstreit kann soweh! in Form eines kniffligen Vertragsabschlusses als
durch einen nichtlichen Beutezug ausgetragen werden, wobei sich Finesse
auf der einen Seite und Aufmerksamkeit auf der anderen Seite gegeniiber
stehen. Auf die Waht c&r Mittel ist mithin ebenso viel Augenmerk zu legt:n
as katstmts selbst.

Von tuGenbpHAFTEM STREBEN
UnpD DEmM PHEXGEFALLIGEND WEG

»Die Schliue des Fuchses ist zum grofen Teil nichts weiter
als die Dummbheit der Hiihner«

Im Idealfall soliten die Handlungen eines Phexdieners
die Tugenden aller zwdlf alveranischen Gottheiten
widerspiegeln. Dies ist der Konigsweg, den zu
beschreiten nur den wenigsten Fiichsen und Fihen
in ihrer Laufbahn gelingen mag. Viel einfacher und
gradliniger scheint da der Weg, den der niederhéllische
Antagonist 10 mannigfaltiger Form offeriert — und
dessen Weggefihrten Verrat, Gnadenlosigkeit und
Wortbruch heifien.

Es mag den Auflenstehenden verwundern, doch die
Gemeinschalt der Phexjlinger besteht mitnichien
vorrangig aus Halsabschoeidern, denen  ihe
personliches  Wohl Mirtel

Vielmehr gelten gerade die Jinger des Fuchsgottes

jedwedes rechtferuigt.

als die zuverliissigsten Geschiftspartner berhaupt.
Jede Vercinbarung wird wortgetreu befolgt — nicht
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mehr, aber auch nicht weniger. Wenn wieder einmal
berichtet wird, dass ein ehrbarer Handelsmann einem
phexgeweihten Betriiger erlegen ist, so bedeutet dies
nicht, dass Letzterer vertragsbriichig geworden ist —
sondern nur, dass sein Gegeniiber sich in den vorangegangenen
Verhandlungen als nicht sonderlich geschickt erwiesen hat und dann fiir
seine Unaufmerksamkeit die Zeche zahlen musste. ,Der Listenreiche gibt
da, wo Du Dir nimmst, und nimmt da, wo Du Dir nchmen lisst!* All
jene derart Gemabregelten zahlen durch ihre Tumbheit unfreiwilliges
Lehrgeld, das dem alveranischen Fuchs ein Wohlgefallen ist.

Von WEeitsLick vnp WEeRTscuatzung
»Der Zweck heiligt mitnichten die Mittell«
Die Phex-Kirche
Geschiiftsverhandlungen, sondern auch fiir diplomatische Absprachen und

Prinzipien der gelten  mitnichten  nur  fiir
politische Diskusstonen, bei denen ein Ausgleich gegenliufiger Interessen
anstrebt wird. Dabei gilt als oberster der Grundsatz, sich nicht — koste es,
was es wolle — der Gier nach Erfolg hinzugeben, sondern zunichst zu
priifen:

Was ist es mir wert?™ — Was kostet es mich?* — Was verdient mein
Gegeniiber?*

Das
umsichtigen und phexgefilligen Entscheidungsfindung — in allen
Lebenslagen. Der Phexjilinger sollte seinem Gott jederzeit Rechenschaft

tiber die Antworten ablegen kdnnen.

Beantworten dieser drei Fragen bildet das Fundament einer

Das Abwigen von Kosten und Nutzen ist eines der entscheidendsten
Prinzipien cines jeden Mondschattens, auf diesen Werten basiert seine
Weltanschauung. Es setzt jedoch voraus, den wahren Wert einer Sache,
etner Handlung oder einer Option sicher einzuschitzen. Ein klarer
und umsichtiger Verstand ist daher unabdingbar, um die Tragweite und
Konsequenzen des eigenen Tuns richtig beurteilen zu kénnen. Auch eine
vermeintlich milde Gabe kann demnach eine kalkulierte Investition sein,
mit der man sich augenscheinlich uneigenniitzig das Wohlwollen des
Bedachten sichert. So heilit es unter den Phexjiingern auch unverbliimt:
»Tu Gutes und sprich dariiber!”, denn Bescheidenheit ist keine Eigenart
des Listenreichen.

Auch eine verlissliche Treue zu Weggefihrten und Kameraden kann sich
in spiteren Tagen auszahlen, denn der Phgxgeﬁllnge schaut gerne iiber das -
unmitteibare Morgen hinaus - abwagen reit. D:cseshbwigtn




von Nutzen und Kosten beinhaltet in seiner Ginze
auch das bewusste Hinnehmen von schmerzhaften
Opfern, bis hin zu personlichen Verlusten, um ein
groferes Ziel zu erreichen. In diesem Sinne sind die
meisten Phexjlinger berechnend pragmatisch und
unterscheiden sich deutlich vom aufopferungsvollen
Verhalten manch anderer Gottesdiener.

Vom GeBen vap [TEumEn

»Eine Hand wischt die Anderel«
Gerade die phexgefilligen Diebe und Gauner sind
ciner steten Versuchung durch den Gierigen Feilscher,
Phexens niederhollischem Gegenspieler, ausgesetzt,
der das Stehlen um der reinen Gier wegen propagiert.
Doch das Stehlen als heilige Handlung hat stets einen
weiterfiihrenden Sinn. Es mag als Grundlage fiir
nachfolgende Geschifte gemeint sein, als Begleichung
einer Schuld oder gar als Opfer an den Listenreichen
selbst, der sich in jedem gerissenen Hindler, mutigen
Aufschoeider, iiberzeugenden Hochstapler oder
gesegneten  Gliicksspieler wiederfindet, der mit
seinem Augenzwinkern durchs Leben geht. Ein freier
Strom von Geld und Waren, mithin der Handel als
salcher, gilt als dem alveranischen Fuchs wohlgefillig.
Ein Horten um des Sammelns wegen unterbindet diesen

Fluss und fiihrt in letzter Konsequenz zum Stillstand. Nur wer
gibt, kann auch wieder nehmen. Nur eine offene Hand, die nicht an das
geklammert ist, was sic genommen hat, kana offen sein, um Neues zu
empfangen.

Von LisTEnREIiCHEND VmTRIEBEN

vnp mannicrarticen TAvscuuncen

»Es ist Nichts so wie es scheint, und oft ist der Schein mehr als es ist!«

Die Anhinger des listigen Gottes sind aufgerufen, stets mit wachem
Verstand und bestindiger Aufmerksamkeit die Welt zu erfahren. Es ist dem
Phexgefilligen daher eine heilige Pflicht, mit hintersinnigen Spotteleien,
gerissenen Finten und aberwitzigen Tiuschungen die Wachsamkeit
und Vorsicht seiner
Glaubensbriider zu schulen:
Nur wer behinde im Geiste
ist, kann das Rechte vom
Gerechten unterscheiden
und weiB seine Ziele klar zu
erfassen.

Aus einem Nutze die
Nacht!*, das vorrangig die
nichtlichen Aktivititen
propagiert, hat sich ein
universelles  Nuize den
Augenblick!" entwickelt, das

als allgemeiner Grundsatz
fur stete Aufmerksamkeit zu
verstchen ist. So wird von
den Phexjiingern  erwartet,

dass = ste  jederzeit  die

= viclgestaltigen Moglichkeiten
einer Situation erkennen und voller Wagemut die sichicrgebcncn Chancen
ergreifen, sei die Lage noch so disster oder avssichtslos.
i . M g - T | 3 “‘E

Von Wagnis viob

FROHGEmMUT
wlach d'riiber, wenn's zum Weinen nicht
reichtl«

Eine oft unterschitzte Seite der
Phex-Kirche beschiiftigt  sich
mit der Leichtigkeit des Seins,
mithin einer Domine der
Rahja- oder auch Tsagemeinde.
Doch gerade der alveranische
Fuchs spiegelt in besonderer Weise

den Aspektder Ironie und der schelmischen
Spizbiibigkeit wieder, was vor allem von
den fahrenden Gemeinschaften gerne
betont wird. Diese lockere Einstellungzu
den alltiglichen Fihrnissen des Lebens
versuchen die reisenden Geweihten
des Gliickgottes all jenen nidher zu
bringen, die an ihren Sorgen und
Néten schier verzweifeln mogen.

SPIiELHILFE
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Der PHEX-GEWEIHTE aLS
SPIELERCHARAKTER_

JAlveranischer Fuchs, leihe mir die rechten Worte, auf dass ich einen
gerechten Handel tatige!”

Die vorgenannten Leitsitze und Maxime sollen als Anregung zur
Darstellung cines mittelreichischen Phexjiingers dienen, sei es als
gldubiger Laie oder gar als geweihter Held. Sie sollen die in ,Wege
der Gotter” aufgezeigten Grundsitze aufgreifen und insbesondere
fir die Regionen des zentralen Mittelreiches verfeinern und um
cinen spezifischen Blickwinkel erginzen. Dabei wird ein besonderes
Augenmerk auf die Abgrenzung zu den Aspekten des erzdimonischen
Widersachers gelegt.

Der Phex-Geweihte ist in erster Linie immer Priester und Idealist.
Er verkorpert die Tugenden seines Gottes, gibt Unterweisungen an
dic Glaubigen und ist ebenso Hirte, der Obacht trigt, dass keines
seiner Schifchen vom rechten Weg abkommt, wie die Geweihten
der tibrigen alveranischen Gottheiten. Erst an zweiter Stelle ist er als
geweihter Dieb, Betriiger oder Hindler titig. Doch auch in seinem
serlernten Beruf™ vergisst er nie, tiber seine Schutzbetohlenen zu
wachen und bei Bedarf lehrsame Lektionen zu erteilen.

in diesem Sinne sind die Phex-Geweihten weit eher bereit,
eine Gemeinschaft mit Gleichgesinnten cinzugehen, als es das
individualistische Weltbild vermuten ldsst. Sicherlich gibt es auch
einzelgingerische Draufginger, die sich keinen Deut um Kameraden
und Freunde scheren. Doch diese kbnnen — ihnlich wie z. B.
vereinzelte Mitgheder der Bannstrahler — als Spielercharakter nur
bedingt in eine Heldengruppe integriert werden.

.

zankenblatt@pgareticn.de. =
¥: T & IF
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IMeisterinFORmMAaTIiONEN

CHRONOLOGIE DER EREiGnisSE im AVENTURiISCHEN Boten 135:

Phex 1031 BEF: Bei dem Vorhaben, den novadischen Piraten El Harkir in
Thalusa zu richten, zeigt sich der Tausendjihrige Zweihinder des Dolgu-
ruk iiberraschend stumpf und rettet dem Freibeuter so das Leben. Der un-
heimliche schwarzelfische Sultan von Thalusa lisst El Harkir wieder in den
Kerker werfen, um zu gegebener Zeit iiber ein neues Urteil zu entscheiden.
Ingerimm 1031 BF bis Rondra 1032 BF: Als der novadische Freibeu-
ter und Kapudan Pascha des Kalifen — El Harkir — auch nach mehreren
Monaten nicht aus dem siidlichen Perlenmeer zuriickgekehrt ist, nechmen
die Gertichte zu, dass er Opfer eines Sturms, einer alanfanischen Piraten-
jager-Galeere oder eines Meeresmonstrums geworden ist.

Praios 1032 BF: Borondria, dic GroBmeisterin der Golgariten, bricht von
Mirham aus zu einer Expedition ins Regengebirge auf, auf der Suche nach
der Zitadelle der Geister.

Praios 1032 BF: Der Herzog der Nordmarken ruft auf Geheild der Kai-
serin den Heerbann in Crumold zusammen, um gegen Albernmia zu mar-
schieren und die gedchtete Kénigin Invher ni Bennain zur Verantwortung

zu zichen. Kaiserin Rohaja begibt sich cbenfalls in
das Feldlager, um der Losung des Alberniakonflikts
beizuwohnen,

Praios 1032 BF: Nachdem secit dem Jahr des Feuers
die Ubergriffe auf Praios-Tempel in beunruhigender
Weise zugenommen haben, soll die Praios-Geweihte
Lechmin von Hartsteen aus ihrer inneren Klausur in
der Ruine des Klosters Arras de Mott gerufen wer-
den, um als Legatin der Kirche die Tempel auf dem
ganzen Kontinent personlich in Augenschein zu
nehmen,

Rondra 1032 BF: Herzog Cusimo von Grangor lidt
Herzog Jast Gorsam vom Grofien Flul zum Jahres-
ende zu Gesprichen nach Harben.

Efferd 1032 BF: Mordfille und unheimliche Ereig-

nisse sorgen in Kuslik fiir Unruhe.

MEeistERinFORmAaTionEen zv pen inneERAVENTURisCHEN TEXTED im
AventuriscHEn Boten 135!

Muvr was GePRUFT ist, kanm ERLEVCHTET

WERDEMN, Seite |
Die Geschehnisse um den Umbilicus (siehe auch Aventurischer Bote 133,
Seite 3) und das thn umgebende Geheimnis spiclen cine Rolle in dem die-
ses Jahr ber FanPro erscheinenden Roman Drachenschatten I: Der Kreis
der Sechs von Michael Masberg, der eine Vorgeschichte zur kommenden
GroBkampagne .Die Drachenchronik erzihlen wird. Zudem wird die
ibernichste Ausgabe des Boten mit Die Erben des Goldenen Zeitalters
ein erganzendes Abenteuerszenario enthalten.

AvFATmMERN,

SEItE 5

Der Kampf um Beilunk

Der dritte Angnff auf Beilunk scheitert am Ende
des Abenteuers Bunte Scherben aus der Anthologie
Pilgerpfade. Die Umsetzung der Kampfhandlungen
liegt bei Thnen und kann zwischen Ende 1027 BF
und Anfang 1032 BF angesiedelt werden. In Folge
werden auf Seite der Warunkei zunchmend lebende
Handlanger selten, und fiir skrupellose Soldlinge und
willige Schergen werden erhebliche Mengen Gold ge-
boten. Der Nekromantenrat in Warunk versucht zndem
verstirkt, dic Bevolkerung durch Geiselnahmen von Ange-
hérigen zum Dienst zu zwingen.

Nicht nur Jilaskaner, auch Aranicr ankern vor Betlunk und gewinnen

vor Ort an Einfluss. Rondrigan Paligan und Mirshan von Streitzig haben
bei der Schlichtung des Streites um das Gold im Bauch der Schivone Kai-
ser Reto (sieche Aventurischer Bote 130, Seiten 4, 14 und 134, Seite 2) mit
ihnen cin Abkommen geschlossen, das thnen fiir kiinfuge Unterstiitzung
Handelsrechte und einen Anteil am Schatz zuspricht

WercH ein TaHeaTER ...,
SEITE 5

Mit der in Bilde erscheinenden Spiclhilfe »Patrizier & Dicbesbanden«
wird man in die Untiefen der Gassen und Winkel aventurischer Stidte
eintauchen kénnen. Das neue Theater von Angbar ist dabei nur eine von
vielen bislang ungeahnten Facetten der Reichsstadt, die dabei — neben
zwei weiteren exemplarischen Stadten — vorgestellt werden. Interessante
Authinger und I&c/n, fr das eigene Spiel sind garantiert.

FurcHT vorR DER EwicGen IIacHT,
SEite 8

Als Begegnung am Wegesrand konnen Sie Thre Spieler an

verschiedenen Abenteuerschauplitzzen mehr oder weniger zufillig auf
Lechmin treffen lassen, die mit wechselhafter Begleitung ab 1032 BF bis
in das Jahr 1034 BF hinein unterwegs ist. Lechmin kann als Legatin der
Praios-Kirche zeitweise mit iiber hundert Begleitern unterwegs sein, mit

ciner Gruppe oder auch allein.
Selbstverstindlich kénnen Sie Ubergriffe simtli-
cher Thnen als passend erscheinender Bosewichter,
darunter der Diener von Erzdimonen, insbesonde-
re des Blakharaz, auf die Praios-Tempel (ab Inge-
rimm 1027 BF auch ohne Lechmins Beteiligung)
thematisieren. Die Vorfille miissen nicht zwangs-
laufig als offene Bedrohung daher kommen. Hiufig
geschehen erste Verdnderungen eher unterschwel-
lig. ‘Priester verschwinden oder werden von seltsa-
men Zeichen verstort, und der Widerwille gegen die
Praios-Kirche wird von Sektierern geschiirt.
Bedenken Sie, dass Paktierer und Dimonen den Tem-
pelboden nach Maglichkeit meiden, solange die Weihe
nicht gebrochen ist. Die einzige finstere Kraft, die ihre
Anhidnger bemerkenswert zurtickhilt, ist der Gott ohne
Namen.
Zunichst jedoch sollte kein bedeutender Tempel entweiht
werden.
Wichtg: Geben Sie Thren Spielern nicht das Gefiihl, dass die Tempel mit
einer Rettung daverhaft gesichert sind. Die Ereignisse zeigen, dass der
Kampf zwischen Licht und Finsternis in cine neue Phase eintritt.
Der Verlauf dieser Auseinandersetzung — und die Rolle, die Thre Gruppe
dabei spiclen kann — wird in ciner kommenden Publikation zur Quan-
ionsqueste behandelt werden, die die Geschehnisse ab 1034 BF aufgreifen
wird.
Auch der Aventurische Bote wird die Ereignisse weiter im Blick behalten.
Ausfithrliche Vorschlige zur Darstellung von Lechmin Lucina von Harts-
teen finden Sie im Meisterpersonen Kompendium I, das in diesem Jahr er-
scheinen wird, Informationen zu der Praios-Geweihten kénnen Sie auch
der Geographia Aventurica entnehmen, Seite 230, und der Publikation

Schild des Reiches, Scite 171, :
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