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Das Jahr des Jubiliums ...

... neigt sich bald dem Ende zu: Stolze 25 Jahre ist DSA nun alt,
und auch den aktuellen Boten umgibt ein Hauch von Feierstim-
mung. Die Befreiung Warunks, das Resultat des Abenteuers Don-
ner und Sturm, greift den ersten Monumental-Plot auf, den DSA
hervorgebracht hat: die Entstchung und Ausbreitung der Schwar-
zen Lande. Aber wo ein Abschluss ist, gibt es auch einen neuen
Anfang: Mit dem Szenario “Die Erben des Goldenen Zcitalters”
priisentieren wir den Auftakt zur Drachenchronik, ciner viertei-
ligen Kampagne um das Erbe Pyrdacors. Ein Werkstattbericht
zur Spiclhilfe Dunkle Zeiten schlicBlich rundet den Blick in die
Historie ab: das erste Projekt, dass nicht neue Regionen oder gar
Kontinente als Abenteuerspiclplatz erschlieBt, sondern eine der
spannendsten Epochen der aventurischen Geschichte am Spiel-
tisch hautnah erlebbar macht.

Doch die groBe Begeisterung, mit der Das Schwarze Auge seit ci-
nem Vierteljahrhundert gespielt wird, begriindet sich nicht allein
auf detailliert ausgearbeiteten, spannend inszenierte Kampagnen
und Abenteuern. Entscheidend ist vor allem, dass unser Spiel von
der Begeisterung der Fans getragen wird. Auch der aktuelle Bote
prisentiert den Abschluss zweier — villig unterschiedlicher — Ak-
tionen, die den Spielern Gelegenheit zur Interaktion, zum Mitge-
stalten boten: die neue Lehensvergabe als Sprungbrett ins Adels-
spiel und der Internet-Wettbewerb “Drakonias Geheimnisse™. Wir
mochten diese Gelegenheit nutzen, nicht nur den vielen Autoren
und Redakteuren zu danken, die die Faszination Aventurien le-
bendig werden lieBen, sondern vor allem all jenen Spiclern und
Lesern, die unsere Begeisterung geteilt haben. DSA ist eben kein
Romanepos, sondern ein Spiel: Mag es auch noch so gekonnt be-
schrieben sein, tatsichlich mit Sinn erfiillt wird es erst durch die
Interaktion am Spieltisch. Erst die unziihligen Spiclerhelden, die
dann fiir Stunden oder Tage die aventurische Realitit durchleben,
machen in ihrer Gesamtheit den unvergleichlichen Reiz von DSA
aus. In diesem Sinne — feiert mit uns, und freut euch ebenso wie
wir auf die nichsten Jahrzehnte, in denen wir am Schicksal Aven-
turiens teilhaben diirfen.

Fiir die Redaktion

Britta Neigel
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Schon wieder ist ein Jahr ins Land gegangen, und viel zu
‘__ schnell steht der Jahresabschluss mit seinen Festen und
[ Briuchen ins Haus. Grund genug fiir uns, einmal darii-
i ber nachzudenken, wem wir ein paar festlich, liebe Griifie
\ senden wollen und schnell sind wir dabei auf die Personen
( gckommen, die es verdient haben — unsere Leser.

[ Die Redaktionen des Aventurischen Boten und des Schwar-
% zen Auges bedanken sich bei allen Botenlesern fiir ihre
| Treue und ihr Engagement im vergangenen Jahr.

Wir wiinschen unseren Lesern und ihren Familien ein
frohes und gesundes Weihnachtsfest, sowie einen guten
Rutsch ins neue Jahr.

i Britta Neigel und Thomas Rémer,

stellvertretend fiir die Redaktionen !
.
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EineE RETROSPEKTIVE

Das Biindnis wurde im Spitherbst 1983 mit einem Essen im nob-
len Restaurant Kifer in Miinchen besiegelt. Der Echinger Spiele-
Hersteller Schmidt Spiel + Freizeit und der Miinchener Buchverlag
Droemer Knaur hatten sich zur Kooperation entschlossen, um ein
bis dahin im deutschen Sprachraum noch weitgehend unbekanntes
neues Medium gemeinsam zu vermarkten. Das neue Medium hief3
Abenteuer-Rollenspiel und fand vorrangig im Kopf statt. Ein bisschen
unheimlich war es den Schmidt-Leuten schon, dass fiir diese Art von
Spiel kein Spielbrett und keine Péppel bendtigt wurden, stattdessen
aber zwanzigseitige Wiirfel, dicke Regelbiicher
und eher belletristisch anmutende Abenteuer-
hefte. Wie wiirde der Spielwarenhandel auf ein
derart textzentriertes und vielgliedriges Spielsys-
tem reagieren? War der zwischen Spiel und Li-
teratur angesiedelte Hybrid nicht eher etwas fiir
den Buchhandel? Dort allerdings war Schmidt
kaum vertreten. Aus diesem Grund machte die
Zusammenarbeit mit Droemer Knaur Sinn,
denn im Bestsellerverlag (Johannes Mario Sim-
mel) kannte sich wiederum niemand mit Spie-
len aus.
Monate zuvor hatten wir — Hans Joachim Al-
pers, Werner Fuchs und Ulrich Kiesow —, die
frithzeitig von dem neuen Medium fasziniert
waren und nach Méglichkeiten suchten, es auch
im deutschen Sprachraum heimisch zu machen,
Kontakt mit der amerikanischen Firma TSR Inc.
aufgenommen, die ihr Hit-Produkt Dungeons
& Dragons im Februar auf der Spiclemesse in
Niirnberg erstmals weltweit prisentierten, D&D hatte in den USA
gerade beispiellosen Kultstatus erlangt und seine Herstellerfirma in
die Fortune 500 katapultiert.
Mit einer brandneuen Ausgabe wollte TSR nun den Weltmarke er-
obern. Dazu bedurfte es aber Fachleute vor Ort — am besten aber
einen finanzkriftigen Lizenznehmer. Erstere waren wir durchaus -
nicht zuletzt durch unseren Fantastic Shop in Diisseldorf, dem ersten
Fachgeschiift fiir Abenteuerspiele in Deutschland, konnten wir das
notige Know How aufweisen —, aber als Lizenznehmer waren wir
mit unserer erst im Aufbau befindlichen Firma Fantasy Productions
doch noch etwas zu klein.
Daher informierten wir Droemer Knaur — Werner Fuchs war dort He-
rausgeber der Science Fiction/Fantasy-Reihe — von der Moglichkeit,
den amerikanischen Erfolg von D&D in Deutschland zu wiederho-
len. Dort war man sofort begeistert. Michael Endes ,Die unendliche
Geschichte® war die Jahre zuvor ein Superseller gewesen und hatte
den Markt fiir Fantasy geebnet. Aber als man bei Droemer feststellte,
dass ein Grobiteil von D&D nicht aus Biichern, sondern aus Spielebo-
xen bestand, suchte man nach einem Partner fiir den Spielwarenhan-
del, den man in S?hmjdt Spiel + Freizeit auch schnell fand.
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RUCKBLICK

25 janrRe DAS SCHWARZE AVGE

zuvm DSA-JuBiLAUm

Als der Versuch, sich die deutsche Lizenz von Dungeons & Dragons
zu sichern, wegen zu hoher finanzieller Forderungen der Amerika-
ner scheiterte, entschloss man sich kurzerhand, ein eigenstindiges
deutschsprachiges Rollenspiel zu entwickeln und so schnell heraus-
zubringen, dass es der zu erwartenden deutschen Fassung von D&D
den Rang ablaufen konnte. Damit waren bei Droemer/Schmidt die
— natiirlich zwanzigseitigen — Wiirfel gefallen. Aber wer sollte das
Spiel entwickeln? Man brauchte Experten, die sich in dem neuen
Medium wie auch in der Fantasy allgemein auskannten, Kreativitit
mitbrachten und méglichst als Lektoren und
Biichermacher iiber einschligige Erfahrung
verfiigten. Aber gab es da nicht diese drei Leute,
die Droemer/Schmidt mit dem neuen Medium
konfrontiert hatten ...

Im Restaurant Kiifer waren aufler uns dreien
die Geschiftsfithrer von Schmidt und Droemer
Knaur sowie wichtige Mitarbeiter beider Firmen
anwesend. Man motivierte einander gegensei-
tig, und am Ende herrschte fast so etwas wie
Euphorie. Alle Beteiligten wollten ihr Bestes
geben, um Das Schwarze Auge (den Titel hatte
sich eine Werbeagentur in Schmidts Diensten
ausgedacht — wir selbst neigten zu ‘Aventuria’)

zum Erfolg zu fiihren.

Nach Erkrath zuriickgekehrt, setzte bei uns
dreien allerdings Erniichterung ein. Wie ein rie-
siger Berg erschien die Aufgabe, spitestens bis
Weihnachten die Grundziige einer neuen Welt
zu entwickeln, ein Regelsystem zu erschaffen
und das Ganze mit etlichen Abenteuern sofort spielbar zu machen.
Im Februar 1984 sollte das Spiel auf der Niirnberger Spielwarenmes-
se vorgestellt werden, und an diesem Termin war nicht zu riitteln.
Grundlegende Entscheidungen mussten sofort gefillt werden, damit
wir uns parallel an die Arbeit machen konnten. Der Schatten der als
iibergroB empfundenen Konkurrenz D&D legte sich diister driuend
auf uns. Was wir nach aubien hin niemals zugegeben hitten: Wir wa-
ren skeptisch, ob wir gegen diese Konkurrenz bestehen, den betriicht-
lichen Vorsprung der Amerikaner einholen konnten. Und wir ver-
mochten tiberhaupt nicht einzuschiitzen, ob sich in Deutschland eine
Rollenspieler-Szene wie in den USA entwickeln wiirde, zumal diese
Szene entscheidend davon lebte, dass es eine Vielzahl von Fans gab,
die spontan Gruppen bildeten und sich zu langen Spielabenden oder
gar -wochenenden trafen, um Kopfabenteuer in der Gemeinschaft zu
erleben. Um diese Szene in der nétigen Breite aufzubauen, musste
der Einstieg leicht sein. Die Regeln durften nicht zu kompliziert sein.
Andererseits wiirden allzu simple Spielelemente auf Dauer erfahre-
ne Spieler langweilen und verprellen. Ein Spagat, der nur gelingen
konnte, wenn ein relativ einfaches Basisspiel auf Anhieb ein Erfolg
wurde, sodass komplexeres Material nachgeschoben werden konnte.




Anfangs schwebte uns ein Aventurien vor, in dem jede Art von phan-
tastischem Abenteuer méglich sein sollte, aber diese Konzeption wur-
de bald zugunsten einer in sich logisch aufgebauten Welt mit ciner
umfassenden Geografie und Geschichte aufgegeben.

Wir fragten uns, ob wir drei, anfangs tatkriftig unterstiitzt von Rein-
hold H. Mai, nicht {iberfordert waren, wenn das Spiel ein Erfolg wiir-
de und eine Vielzahl von weiteren Publikationen erarbeitet werden
miissten. Diese Sorge erwies sich allerdings als unbegriindet, denn
aus dem Kreis der DSA-Spieler konnten schon bald Dutzende von
kreativen Mitarbeitern rekrutiert werden, und so ist es bis heute ge-
blieben.

Eines muss noch erwiihnt werden: unser schlechtes Gewissen in Be-
zug auf den von uns gegriindeten Verlag Fantasy Productions. Man
kann nicht auf zwei Hochzeiten tanzen, und so mussten wir ange-
dachte Fantasy-Rollenspielpline — von dem bereits erschienenen
Spiel Schwerter & Diimonen mal abgeschen — im eigenen Verlag zu-
riickstellen. Ulrich Kiesow verabschiedete sich aus FanPro, um sich
ausschlieBlich der Entwicklung von DSA zu widmen. Das war ein
echtes Opfer, das die Entwicklung des Verlags hemmte und an dem
wir deshalb zu knabbern hatten. Erst spiter schloss sich der Kreis, als
Das Schwarze Auge den Weg zu Fantasy Productions fand, zuniichst
als Auftragsproduktion, nach der Insolvenz von Schmidt dann in Ei-
genregie, da es gelang, aus der Konkursmasse die Markenrechte zu
erwerben.

Es wiirde zu weit fiihren, an dieser Stelle 25 Jahre DSA-Entwicklung
detailliert Revue passieren zu lassen, aber natiirlich darf der Anteil,
den namentlich die Chefredakteure Thomas Rémer und Florian
Don-Schauen daran hatten, nicht unerwihnt blieben. Thnen ist auch
der reibungslose Ubergang zu verdanken, als Ulisses von Fantasy
Productions die DSA-Rollenspielproduktion tibernahm. Dann Ina
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Kramer, die mit thren groBartigen Landkarten den Kontinent Aven-
turien erst zum visuellen Leben erweckte. Es wiire ungerecht, weitere
Namen hervorzuheben, denn es sind zu viele, die mit kleinen und
groBen Beitrigen die DSA-Welt ausgestaltet und das Outfit der Pub-
likationen optimiert haben. Erwihnt sei lediglich, dass Das Schwarze
Auge inzwischen mit iiber 40.000 veroffentlichten Seiten nach Perry
Rhodan das groBte erdachte Universum in deutscher Sprache — wenn
nicht weltweit — darstellt und auBerhalb des Rollenspielbereichs mit
Computerspielen, Handyspiclen, Brettspielen, Romanen, Hérbi-
chern, Horspielen, Sammelkarten, Zinnminiaturen und vielem an-
deren intermedial prisent ist.
Vor etlichen Jahren wire es fast zu einer TV-Serie auf der Basis der
DSA-Welt gekommen. Es gab einen Optionsvertrag mit einer Berli-
ner TV-Produktionsfirma und ein ausgeprigtes Interesse von RTL an
dem Projekt. In letzter Minute allerdings sprang RTL ab, weil man
damals einer aufwendigen deutschen TV-Fantasy-Serie keine ausrei-
chend hohe Zuschauerquote zutraute.
Im Frithjahr dieses Jahres, passend zum Jubilium, erwarb nun al-
lerdings die Firma KSM die DSA-Verfilmungsrechte, und vermutlich
wird im Jahre 2011 ein erster DSA-Film in die Kinos kommen. Die
Aussichten dafiir sind sehr gut, dass es diesmal klappt.
Bereits 1985 hat Ulrich Kiesow den Aventurischen Boten begriindet,
und diese Zeitung fiir Aventurien lag ihm zeit seines Lebens immer
besonders am Herzen. So méchten wir zum Schluss Ina Kramer und
Britta Neigel herzlich dafiir danken, dass sie Ullis Werk nach seinem
viel zu frithen Tod fortgesetzt und jederzeit engagiert um den Erhalt
dieser Publikation gekimpft haben. Der Einsatz hat sich gelohnt,
denn heute prisentiert sich der Bote in Aufmachung und Inhalt so,
wie wir alle, Ulli eingeschlossen, es uns immer gewiinscht haben.
Hans Joachim Alpers & Werner Fuchs
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Ein Brick in DiE RKOmmENDE HisTORIEN-SPIELHILFE

Bereits in der letzten Ausgabe haben wir eine Ubersicht iiber die
Dunklen Zeiten prisentiert, die als erste historische Epoche Aven-
turiens in einer 2010 erscheinenden Spiclhilfe behandelt werden
sollen. In diesem Boten soll der Inhalt der Box, das Hintergrund-
und das Regelbuch, detaillierter beleuchtet werden. Auch fiir die-
jenigen, die sich selbst einbringen méchten, bietet sich nun die
Gelegenheit.

Ein UBERBLiCKGBE&DEn InHaLt

Der HinTERGRUTID

Das umfangreichste Buch der Box wird das Hintergrundbuch sein,
das iiber 200 Seiten umfassen wird. Eingeleitet wird es durch eini-
ge Worte zum Spiel in historischen Epochen und ein umfassendes

Geschichtskapitel (ca. 13 Seiten), in dem bereits reichlich Abenteu-
ermaterial auf die Helden wartet. AnschlieBend fiihrt ein Kapitel
in iibergreifende Thematiken wie beispielsweise Wihrung, Wis-
senschaft, Zeitrechnung, Magie und die Glaubenswelt der Dunk-
len Zeiten ein (ca. 28 Seiten).

Hierauf folgen die eigentlichen Regionalbeschreibungen. Ein Fo-
kus wird dabei auf die beiden GroBreiche des Bosparanischen Rei-
ches und des Diamantenen Sultanats gelegt. Die Beschreibung der
bosparanischen Kultur, der Kernlande, Ober-Yaquiriens und der
Nordprovinzen nehmen insgesamt iiber 60 Seiten ein, die prichti-
ge Metropole Bosparan wird auf alleine 8 Seiten beschrieben. Die
Lande der Tulamiden nebst dem finsteren Elem umfassen tiber 30
Seiten, der aventurische Siiden mit den blutsaufenden Wudu wei-
tere 20, Im aufiber 20 Seiten beschriebenen aventurischen Norden
stechen vor allem die Alhanier mit etwa 8 Seiten heraus. Abgerun-




det wird das Buch schliefilich durch die Personenbeschreibungen
zahlreicher besonders bedeutender Meisterpersonen.

Aufgrund des beschriinkten Umfangs und der Notwendigkeit,
ganz Aventurien in einem 500 Jahre umspannenden Zeitraum
beschreiben zu miissen, werden die meisten Regionen nur in ih-
ren Grundziigen umrissen. Umfangreiche Stadtbeschreibungen
oder Stimmungstexte wird der Leser vergebens suchen. Stattdes-
sen wurde ein Fokus auf Abenteuertauglichkeit der Texte und
Spielmaterial gelegt, das reichlich vorhanden ist. Im gesamten
Textteil des Hintergrundbuchs sind kleinere Kisten platziert,
die Abenteuerauthiinger oder kleine Szenarien liefern.

DiE REGELN

Das etwa 56 Seiten umfassende Regelbuch baut auf den Regeln
der Wege-Reihe auf und bietet in diesem Rahmen alles, um die
Besonderheiten der Dunklen Zeiten am Spieltisch darzustellen.
Der erste grofie Block widmet sich der Generierung, wobei hier
bei einigen Kulturen und vielen Professionen nur Verinderun-
gen zu Wege der Helden angegeben werden. Die gréfiten Verin-
derungen ergeben sich bei den magischen Professionen, da die
Magierschaft zu dieser Zeit in bosparanische Magier (Dimono-
logen und destruktive Hermetiker) sowie tulamidische Mudra-
mulim (Zaubertinzer und Artefakterschaffer) und Kophtanim
(Beschwérer, Illusionisten und Beherrscher) unterteilt ist. Da-
neben gibt es noch die noch nicht im Verborgenen lebenden
Vorliufer der spiteren Druiden und Hexen und die fiir die
Gemeinschaft zaubernden Priesterinnen der Alhanier.

Fiir all diese Professionen sind die nétigen Regelergiinzungen
wie Reprisentationen, Zauberverbreitungen und Ritualgegen-
‘ stinde angegeben
— womit wir auch

bereits im zweiten
Block des Buches
angelangt

ren. Neben den
Regeln fiir ma-
gische Professi-
onen nehmen
8 hier vor allem
die Regelungen
fiir geweihte
Charaktere ei-
,nigen  Raum
e ein. Da es in
Dunklen
¥ Zeiten  kaum
organisierte Kir-
chen gibt, die ih-
ren Nachwuchs
selbst ausbilden,
werden geweihte
= Charaktere iiber

wii-

den

stellt, der auf pas-
sende Professionen

angewendet wird. Auch gibt es noch
keine formalisierten Liturgien, sondern
stattdessen die Vorform dieser Karmal-
gebete, mit denen zwar weit freiere
Effekte erzielt werden kénnen,
die aber gleichzeitig auch
mit groBeren Schwie-
rigkeiten verbunden
sind.
Die Zahl
der Kar-
maspender ist in den Dunklen Zeiten
ebenfalls gréBer, wird das Silem-Horas-
Edikt doch erst spiter erlassen, ebenso
wie Hela-Horas' Verfolgungen tulami-
discher Kulte erst in der Zukunft liegen.
Beispiele fiir solche Gétter mit karma-
len Priestern, deren Primirliturgie heu-
te verloren ist, sind die tulamidische
Todesgéttin Mahar Bor, der bospara-
nische Gott der Legioniire Shinxir, der
briinftige Levthan oder die helfende
Satu — aber auch einige wenige Gétter,
von denen heute kaum ein Aventurier
mehr weil.

Die ABenteveEr vnp GE-
scHicHTEn

In der Box werden ebenfalls eine
Abenteueranthologie und ein Heft
mit kurzen Geschichten zu finden

o
sein, die das Flair der Dunklen Zeiten vermitteln. Die Anthologie
bietet'neben einer Kurzkampagne zum Kennenlernen der beiden

GroBreiche auch mehrere Szenarien, die sich unter anderem der
Glaubenswelt der Alhanier, der Besiedelung des heutigen Weidens
und dem Ende der Riesin Minnertod widmen.

Trac peinen Teiv BEi!

Zwar sind viele Texte — besonders fiir das Hintergrundbuch — be-
reits fertig, aber gerade im Regelbuch gibt es noch einige grofere
Baustellen. Hierbei sind vor allem neue Zauberspriiche und Ritu-
ale zu nennen, fiir die einiges an Platz eingeplant sind. Und hier
kommst nun du ins Spiel: Hast du einen tollen Zauber fiir deine
heimische Spielrunde ersonnen? Hast du eine Idee fiir einen geni-
alen neuen Stabzauber oder ein Ritual fiir das magische Zepter der
Kophtanim? Maéchtest du dein selbst erdachtes Zauberzeichen mit
der Welt teilen oder eine Sonderfertigkeit im offiziellen Aventurien
schen? Jetzt ist deine Chance gekommen: Schicke deine Ideen (die
nicht zwingend komplett ausformuliert miissen) an DunkleZei-
ten@DasSchwarzeAuge.de — und wenn die Anregung zu iiber-
zeugen weill, kannst du sie schon bald in der Box zu den Dunk-
len Zeiten Schwarz auf Weil} lesen. Selbstverstiindlich wird jeder,
dessen Idee tibernommen wird, in der Spielhilfe dankend erwihnt
werden.

UL,




SPIiELHILFE

AvE DEM DacH

DER RASENDEN KUTSCHE

Zweiter TeiL pErR SPieLHiLFE zUR GEsTaLtunc spanneEnDER KAmMPFE im ROLLENSPIiEL

Im ersten Teil dieser Spielhilfe haben wir uns mit denen beschif-
tigt, die an einem Kampf beteiligt sind, und wie sich mithilfe ih-
rer Motivation Spannung aufbauen lisst. In dieser Ausgabe stehen
nicht die Kiimpfenden im Mittelpunkt, sondern der Schauplatz der
Auseinandersetzung. Wir werden sehen, wie die geschickte Wahl
von Ort und Umstinden des Kampfes die Spannung in ungeahnte
Héhen treiben kann.

UBER DEN MisSBRAVCH von
ForITBEwEGunGsmitteLnm aALLER ART

Nichts verleiht einem Kampf mehr Tempo, als wenn er statt auf
festem Erdboden auf einem Fahrzeug ausgetragen wird, das mit
halsbrecherischer Geschwindigkeit dahin rast. Nervenkitzel ist
garantiert, wenn die Helden nicht nur Gefahr laufen, von ihrem
Gegner durchbohrt zu werden, sondern gleichzeitig auch
von der Kutsche oder vom Greifenriicken zu fallen drohen. |
Neben der rasenden Kutsche aus dem Titel gibt es vie-
le weitere Fortbewegungsmittel zu Lande: Streitwagen,
Hundeschlitten und andere von Tieren gezogene Gefihrte
eignen sich ebenso gut als Kampfplatz wie die Loren einer
Grubenbahn, eine Seilbahngondel oder der Aufzug eines
Bergwerksschachts.

Statt auf einem Gefihrt kann der Kampf auch auf den Riicken
galoppierender Tiere stattfinden. Denkbar sind etwa Pferde, Ele-
fanten oder gar eine stampfende Biiffelherde. Aber schon ein Kar-
ren, der einen abschiissigen Weg hinab saust, oder ein Schlitten
aufeinem Schneehang bieten Raum fiir einen spannenden Kampf.
Ohnehin geben Schnee und Eis eine wunderbare Unterlage ab fiir
alles, was auf Kufen fihrt. Wer sich an die Eissegler aus der Phi-
leasson-Saga erinnert, weil3, wovon ich rede.

Zu Wasser kénnen Kimpfe auf allen Arten von Schiffen und Boo-
ten stattfinden, wobei bei letzteren die Kentergefahr zu beachten
ist. Auch FléBe, groBe Pflanzenteile und treibende Eisschollen eig-
nen sich als schwimmender Untersatz, desgleichen Wassertiere wie
ein Riesenmalmer oder die Riicken von Delphinen.

Das tragende Element muss nicht immer Wasser sein. Auch
schwimmende Lavainseln oder gliserne Wannen in einem Siure-
see sind denkbar. Und mit tauchfihigen Gefihrten kénnen selbst
die Tiefen des Meeres zum Schauplatz spannender Kimpfe wer-
den.

In die Luft erheben sich Aventurier vornehmlich auf dem Riicken
von flugfihigen Wesen: Drachen und Greifen, Karakilim, Irrhal-
ken oder — im Fall von Elementaristen — Dschinne der Luft. Im

Tulamidenland kennt man jedoch auch fliegende Teppiche, und in
Myranor soll es gar Lufischiffe geben. Glaubwiirdiger ist dagegen
cine Verfolgungsjagd, bei der sich Helden und Schurken an Lianen
von Baum zu Baum schwingen.

Natiirlich sind in der Fantasy auch Fahrzeuge denkbar, die auf
ginzlich andere Weise funktionieren. Als Beispiele seien die Wan-
dernden Festungen aus Rausch der Ewigkeit sowie die Durtha-
nischen Sphiiren genannt, die in Meister der Ddmonen Fahrten
durch den Limbus erméglichen.

WASCHKUCHEN UND ZUGEFROREME SEEN
Der Schauplatz eines Kampfes muss sich nicht von der Stelle riih-
ren, um dazu beizutragen, die Spannung zu erhéhen. Ein Ort
eignet sich immer dann fiir cin Gefecht, wenn er den Kimpfern
spannende und ungewdhnliche Méglichkeiten bietet, den Kampf
zu fiihren.
Ein simples Beispiel dafiir ist ecine Waschkiiche. Ihre Einrichtung
verleiht einem Gefecht ganz von selbst mehr Dynamik:
In die groBen Zuber kann man Gegner hineinsto-
fen, die Seifenlauge lisst sich verspritzen und brennt
in den Augen, und groBie Laken laden dazu ein, einen
Bosewicht darin einzuwickeln und zu verschniiren. Auf
der Leine hingend, kénnen sich die Widersacher kurzfristig
verstecken, lassen sich herunterreiBien oder auf gut Gliick mit
der Klinge durchbohren. Ist der Kampf erst einmal entbrannt,
werden den Spielern noch viele andere Manéver einfallen.
Weitere Orte dieser Art sind das Labor eines Magiers, dessen
absonderliche Artefakte und Apparaturen bei Berithrung ihre
Wirkung entfalten, und die Asservatenkammer, in der magische
Gegenstinde aufbewahrt werden. Auch die Werkstatt eines Mecha-
nikers und das alchimistische Labor eines Giftmischers bieten die
richtige Umgebung fiir einen ungewdhnlichen Kampf.
In einem Museum oder Wachsfigurenkabinett kénnen Helden
(und Schurken) sich als Exponate ausgeben, um ihre Widersacher
zu iiberrumpeln. Ebenfalls denkbar sind ein Gewiichshaus, Elfen-
siedlungen in den Asten hoher Biume oder ¢ine Schatzkammer
mit verfluchtem Gold.
Eine andere Variante, die Spannung anhand des Kampfplatzes zu
erhohen, besteht darin, die Umgebung selbst zur Gefahr zu ma-
chen. Dies ist zum Beispiel bei einer Hiingebriicke der Fall, die
iiber eine Schlucht fithrt. Wer auf einer solch wackligen Konst-
ruktion kimpft, der kann leicht in die Tiefe stiirzen — selbst dann,
wenn die Briicke nicht morsch ist oder absichtlich beschidigt wird.
Das gleiche Schicksal droht Kiimpfern, die in der Takelage eines
Schiffes fechten, sich an einem Seil entlang hangeln oder einen
schmalen Felspfad beschreiten. In der Stadt mag der Kampf hinge-
gen auf einem Balkon, Mauervorsprung, Hausdach oder der Spit-
ze eines Triumphbogens stattfinden.
Soll die Gefahr fiir die Kimpfer noch direkter sein, bietet sich eine
Auseinandersetzung auf ciner diinnen Eisfliche an, die bei jeder
Bewegung verdiichtig knirscht. Der gleiche Effekr lisst sich auf




einem Dach aus Glas oder in einem brennenden Haus erzielen.
Denkbar ist auch das Austreten von Gas, das das Atmen erschwert
oder unmoglich macht. Ist das Gas auch noch brennbar, kann je-
der Funke eine gewaltige Explosion hervorrufen. Selbst in der Luft
verteiltes Mehl kann explodieren — aus diesem Grund ist in Miih-
len jegliches Feuer verboten.

Unter der Erde drohen beim unbedachten Einsatz von Streitkol-
ben und anderen schweren Waffen Erdrutsch und Wassereinbrii-
che. Ohnehin lassen sich in mit Fallen gespickten Hohlensystemen
groBartige Schaupliitze fiir spannende Kidmpfe kreieren. Denn
welcher Spieler rutscht nicht nervés auf dem Hosenboden herum,
wenn der Bosewicht seinen Helden vor sich hertreibt, wihrend
sich die Decke des Raumes ebenso langsam wie unerbittlich auf
dessen Kopf herab senkt?

SPIiELHILFE

Tipps zur spieLtecHniscHEn Umsetzunc
Damit ein spannender Kampf nicht mit langen Gesichtern en-
det, sollte der Meister den Spielern die Gefahren des Schauplat-
zes deutlich vor Augen fiithren. Denn wenn ihnen eine Bedrohung
nicht bewusst ist, konnen sie nicht darauf reagieren. Dass ein
brennendes Haus friither oder spiter einstiirzen wird, gehért zum
Allgemeinwissen. Wenn sich hingegen ein Raum mit Gas fiillt, ist
es sinnvoll, das Geschehen zu verdeutlichen; zum Beispiel indem
eine unwichtige Meisterfigur vor den Augen der Helden die Wir-
kung des Gases erleidet. Auf diese Weise ist sofort klar, dass sie bes-
ser die Luft anhalten sollten. Allgemein gilt: Je ungewéhnlicher,
je fantastischer der Ort des Kampfes ist, umso wichtiger ist es, die
Regeln offen zu legen, nach denen er funktioniert.
Ein weiterer Kniff besteht darin, den Kampfplatz fiir die Hel-
den (und ihre Gegm.:r) nutzbar zu machen.

Licat vnp DunkeLHEiT

Ein weiteres Element fiir die Gestaltung span-
nender Kimpfe ist die Beleuchtung. Kaum et-
was ist bedrohlicher als eine Gefahr, die man
nicht schen kann. Zwischen guter Sicht und ab-
soluter Dunkelheit kann der Meister zwischen
vielen Abstufungen wiihlen.

Eine Méglichkeit ist es, die Lichtverhiltnisse zu
indern. Dies gelingt zum Beispiel bei einer Ver-
folgungsjagd in einem Kloster, wo sich dunkle
Steinginge und sonnenbeschienene Innenhéfe
in kurzer Folge abwechseln und jeder Ubergang
die Helden aufs Neue halb blind macht. Man-
che Beleuchtung kann an- und ausgemacht
(z.B. die Fackel eines Magierstabs) oder ver-
deckt und enthiillt werden. Die Helden bzw.
ihre Gegner kdnnen sich dies zunutze machen
und die andere Partei gezielt im Dunkeln tap-
pen lassen. Eine wolkenreiche Vollmondnacht oder ein verpatzter
FLIM FLAM sorgen hingegen dafiir, dass das Licht in zufilliger
Folge wechselt und keinem der Kimpfenden zum Vorteil gereicht.
Feuer sorgt fiir unregelmiiBige Lichtverhiltnisse. Das gilt fiir Fa-
ckeln und offenes Feuer ebenso wie fiir unkontrollierte Briinde.
Rauch kann Einzelheiten verhiillen, auflodernde Flammenzun-
gen fiir kurze Zeit die Sicht einzelner Kimpfer beeintriichtigen.
Zudem lassen Qualm und Hitze die Augen trinen und behindern
ebenfalls die Sicht.

Eine weitere Moglichkeit ist es, statt des Lichts die Sichtbarkeit
der Kimpfenden zu verindern. Dies ist natiirlich bei unsichtbaren
Kimpfern der Fall, aber auch bei Geistern, Dimonen sowie — ganz
klassisch — im Spiegelkabinett.

Soll ein taktisches Element ins Spiel kommen, kann der Meister
den Kimpfern die Moglichkeit geben, sich sichtbar oder unsicht-
bar zu machen. Als Beispiel sei hier ein dicht bewachsenes Korn-
feld mit brusthohen Ahren genannt. Wer sich darin auf dem Boden
hockt, kann nicht gesehen werden. Allerdings sieht er dort unten
auch seine Gegner nicht. Nur indem er aufsteht, kann er das Feld
tiberblicken, aber das macht ihn gleichzeitig zur Zielscheibe fiir
alle, die ebenfalls stehen. Einen solchen Kampf gewinnt nicht der
Stiirkere, sonde der Gewitztere. :

Aus diesem Grund benétigt jede Maschine
einen Hebel zum Ein- und Ausschalten, jedes
Schiffsdeck ausreichend lose Seile zum Um-
herschwingen, und ein See sollte immer gerade
so dick zugefroren sein, dass man mit ein paar
Schwerthieben ein Loch ins Eis hacken kann.
Unverzichtbar sind auch Gegenstiinde, die in
die Umgebung passen und die sich zum Kimp-
fen, Werfen und Verstecken eignen: Riesige
Topfe in einer Kiiche, fleischfressende Pflan-
zen in Gewichshidusern, verpatzte Zauberstibe
in der Asservatenkammer ...

Ein paar Worte zum Kampf auf Fahrzeugen:
Sie bicten oft wenig Platz. Das bedeutet nicht
nur Distanzklasse H, sondern macht es auch
schwierig, sich zu verstecken. So kann der
Meister Helden in den Kampf einbinden, die
sonst im Hintergrund bleiben.

Ein spannender Kampf erstreckt sich im Idealfall iiber mehrere
Ebenen: Im Gefihrt und auf dem Dach, an den Seiten*hiingend
oder gar darunter. Natiirlich miissen alle Kimpfer darauf achten,
dass sie das Ende der Fahrt heil iiberstehen. Dieses sicht genrety-
pisch nimlich oft so aus, dass das Fahrzeug in eine Schlucht stiirzt
oder auf einer Bergflanke zerschellt. Darum muss manchmal einer
der Beteiligten die Lenkung des Gefihrts iibernechmen, um das
Schlimmste zu verhindern — was seinem Gegner natiirlich einen
Vorteil verschafft.

Der wichtigste Tipp zum Schluss: Ubertreiben Sie es nicht mit den
Proben. Wenn jede Kampfrunde eine Gewandtheigprobe fillig
ist, um nicht von der rasenden Kutsche i n Tod zu stiirzen,
wird der Kampf nicht spannend, sondern frustrierefid. Verlangen
Sie daher lieber Proben, um angreifen zu kénnen. Bei Misslingen
ist der Kimpfer so sehr damit beschiftigt, die Balance zu halten,
dass er nicht zuschlagen kann. Erst bei einem Patzer oder einem
besonderen Ereignis (etwa einer vermasselten Selbstbeherrschungs-
Probe nach einem schweren Treffer) sollte es zum Sturz kommen.
Zum Gliick finden fallende Helden und Erzschurken stets ein Tau
oder einen Vorsprung, an dem sie sich festklammern kénnen, bis
ein Gefiihrte ihnen zu Hilfeeilt ... £ :

 Tobias Radloff
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AxTion BLAUBLUT ERFOLGREICH!

DiE nEVE LEHNSVERGABE im BRIEFSPIEL iST ABGESCHLOSSEN

Jubel herrscht im Alten und Neuen Reich — neuer Adel verstirkt die
Reihen und wird den Lehnsherren kiinftig Stiitze und Ratgeber sein!
Die ,Aktion Blaublut’ ist abgeschlossen, und einige hervorragende
Geschichten waren das Ergebnis der Schreibfreude und -fihigkeiten
der vielen Interessierten am Lehensspicl, die an an der Lehensvergabe
2009 teilgenommen haben.

Aufgabe war es, eine Szene an einem Adelshof zu erziihlen und sie zu
einer kurzweiligen Geschichte auszugestalten. Dieser sind zahlreiche
Leser des Aventurischen Boten gefolgt. Leider konnten nicht alle ge-
winnen. Die Jury — bestehend aus den Briefspiel-Koordinatoren des
Schwarzen Auges, auch als ‘Kanzler’ bekannt — hat deshalb die besten
Geschichten in einem fairen Verfahren herausgesucht und deren Au-
toren zu Siegern des Wettbewerbs erklirt. Zukiinftig diirfen sich die
im Folgenden genannten offiziell Adelspersonen von Stand nennen.

/Das Konigreich Albernia und die Markgrafschaft Windhag werden
verstirken:
4 Tjorven Miiller
(Seine Wohlgeboren Faernwid ui Riunad zu Nardesbroch)
4 Karsten Georg
s (Seine Wohlgeboren Jendar von Tannengrund zu Maradom) 3

(1m Konigreich Almada diirfen sich folgende neuen Adelsleute iiber

Land und Titel freuen:

N

/" 4 Gunnar Fischer

(Seine Wohlgeboren Boromil vom Kargen Land)
4 Peter Germann

(Seine Wohlgeboren Reto von Tarnelfurt)
4 Franz Janson

(Seine Wohlgeboren Bardo von Bardostein)
4 Martin John

(Seine Wohlgeboren Grimm Goldmund von Koschtal)
4 Sebastian Kurbach

(Seine Wohlgeboren Stordan Steener von Steenback)
4 Julia Lena Richter

(Ihre Wohlgeboren Korisande von Lutzenstrand)
4 Thomas Schniicker

(Setne Wohlgeboren Roban Grobhand ven Koschtal)
4 Frank Winter

(Seine Wohlgeboren Rainfried von Grimsau) /
N

( Die Nordmarken heilflen willkommen:

4 Kim Hartwig
(Seine Wohlgeboren Giselher von und zu Wieselbusch)
4 Hendrik Hellmuth
(Seine Wohlgeboren Ansgar von Haslach zu Gollhofen)
4 Mischa HieBbock
(Seine Wohlgeboren Godobald von Aelgarsfels zu Aelgarsfels)

4 Jens Apfelbaum 4 Elena Thanou
4 Dirk Dreischenkemper (Thre Wohlgeboren Beregis Madalberta von Schellenstein zu
N 4 Thomas Ruhle ShHE Valposruh)

mdcn chemaligen darpatischen Marken nehmen ihr Lehen auf: \
4 Reinhard Bir

(Thre Wohlgeboren Valyria von Baernfarn-Binsbickel)
4 Marc Christmann

(Seine Wohlgeboren Traviahold aus dem Wutzenwald)
4 Georg Lehecka
\_ (Seine Wohlgeboren Storko von Gernotsborn)

i

In Greifenfurt verstirken die Orkenwehr:
4 Marcus Heger
(Seine Wohlgeboren Reto Golderan von Alt-Nardesfeld

zu Schillburg)
4 Thomas Pfau
\3 (Seine Wohlgeboren Dankwart Wigenbiihl auf Lohengrunde) V,
flm Horasreich geniefien die Lebensart: ©)
4 Dirk Wagener

(Seine Wohlgeboren Signor Orsino Carson (Shenilo))
4 Marco Bridner
\ (Seine Wohlgeboren Signor Romejan di Tamarasco (Urbasi))

/ Die Koscher Reihen werden fiillen:
4 Leif Brackelmann

\g

{1n Perricum werden ihr Lehen verwalten:

4 Jan Blome

(Seine Wohlgeboren Cordovan Gneiserich von Zackenberg zu
Ramsberg)
4 Nils Friedrich

(Seine Wohlgeb. Hamardan von Lamashu zu Echternberg)
4 Hermann Klie

(Seine Wohlgeb. Marnion von Kelsenstein auf Kelsenburg)
4 Sven Lichtmann

(Seine Wohlgeboren Welferich von Rabicum zu Rabicum)
4 Daniel Rafinski

(Seine Wohlgeboren Arnwulf Ronderich von Sturmfels zu

Lawentor)
4 Joachim Schlattmann

(Seine Wohligeb. Ulfried Darolf von Jendrackh zu Jendrafels)
4 Michael Wilming

(Seine Wohlgeboren Eslam von Rappental zu Bariinseck)
4 Ulf Oldekamp

(Seine Wohlgeboren Gerbald von Meidersee zu Rilgenfurt)

>,
N

£,

5

Gufgcnummcn in den altehrwiirdigen Adel Garetiens werden:

4 Carsten Gothe
(Seine Wohigeboren Halmbert von Quastenstein zu
Quastenfurt)

~N

4
\
\& (Seine Wohlgeboren Edelbrecht von Borking) 3
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/~ 4 Sven SchloBmann i
(Seine Wohlgeboren Waldreich Firudan von Rossreut zu
Rossreut)

4 Kilian Schneider
(Seine Wohlgeboren Alrik Herdan von Prailind zu

. Tannengrund)

i

(—Die Banner der Weidener Ritterschaft verstirken:
4 Hauke Bardenhagen
(Seine Wohlgeboren Borckhardt Hiiffler von Dornholz)
4 Simon Fléther
(Seine Wohlgeboren Vilcomar von Hohenlot zu Dachsbockel)
4 Iris Friedrich

k (Thre Wohlgebomr Diethlinde von Hogel;!em 2 Ellertalj -

4 Annika Koke
(Thre Wohlgeboren Bormunde Hadamar von Biberwald)

4 Stefan Kiilpmann
(Seine Wohlgeboren Rodunk Hadamar von Biberwald)

4 Guido Schwartges
(Seine Wohlgeboren Kunrath von Isenfold zu Waldenwinkel)

Allen Einsendern danken wir fiir ithren Einsatz und ihre Schreibfreu-
de und wiinschen den Gewinnern einen guten Start und viele schéne
Geschichten mit threm eigenen Stiick Aventurien.
Stellvertretend fiir viele schéne Texte wiinschen wir der Leserschaft
des Aventurischen Boten viel Spali mit einem Beitrag zur Neubeleh-
nungsaktion 2009 aus der Feder von Mischa HieBbéck.

Die Briefspielkanzler

ZUHFTIGE PROBLE]I[E

von Miscaa HieBBOCK

Baron Etzel betrachtete sich in der polierten Silberscheibe. Die letzten
Ernten waren tatsichlich etwas reichlich ausgefallen und das Wild offen-
bar iiberaus paarungsfreudig, anders konnte er sich nicht erkliren, dass
ihm sein Jagdgewand schon wieder zu klein geworden war. Jeden Gétter-
lauf das gleiche Theater!

“Praetzendorfl, rufe Er den Schneider! Zur Erdftnung der Jagdsaison
muss das Wams wieder sitzen!”

“Sehr wohl, mein Herr, aber ...”

“Ta3"

“Der Schneider wird wohl auf die Begleichung der letzten Rechungen ..."
“Tajaja ..." “dann suche Er sich einen an-
deren, Letztes Jahr war der Schnitt auch fast schon vulgir und die Farb-
zusammenstellung {iberaus einfallslos. Diesmal erwarten wir auch noch
den Baron ... wie hief er noch? Der neue? Der das Gut zu Hochhausen
zugesprochen bekommen hat?”

“Baron Gero Gellenbach zu Hochhausen?”

“Wie auch immer. Wir miissen Uns von Unserer besten Seite zeigen. Wir
brauchen frische Farben und einen traditionellen Schnitt.”

“Um Euer lebendiges Wesen und Eure beispiellose Traditionsliebe her-
auszustreichen, mein Herr?”

“Exactamomumentale!”

“Exactamundo. Oder Exactamente. Je nachdem.”

“Wie meinen?”

“Rein grammatikalisch gesehen ..."” Der scharfe Blick seines Herren liel3
den alten Hausdiener Praioslob Practzendorff nach einem rhetorischen
Ausweg suchen, doch da kam ihm Emmeran, Edler von Griemenschmied,
zu Hilfe: “... ist ‘Exactamonumentale’ die entsprechende Steigerungsform,
die Euren Pluralis Majestatis noch weitaus besser zur Geltung bringt, als
es eine neuzeitliche Sprachreferenz jemals kénnte.”

Emmeran war ein junger Aristokrat von altem Adel, der schon scit ge-
raumer Zeit der Tochter des Barons den Hof machte. Stets war er in der
Nihe des immer dicklicher werdenden Vaters anzutreffen, um sich mit
galanten und wohlgeformten Worten dessen Wohlwollens zu versichern ...
mit anderen Worten: Emmeran war ein Schleimer. Obwohl Etzel wusste,
dass der Edle von Griemenschmied nur der jungen Baroness wegen seine
Aufwartung machte, so gefiel es dem Baron doch auBerordentlich, dass
jemand von Stand seme Niihe suchte und ihm das gab, was er am mcnstm
vermisste — den Glanz des hofischen Lebens.

, erwiderte der Baron gereizt,
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Fréhlich lichelnd wandte sich der Baron an seinen Hausdiener.

“Wie auch immer. Suche Er nach einem Meister seines Faches.”

“Aber die Zunft wird sicher ..."

“Die Zunft, die Zunft! Diese Halunken und Halsabschneider! Unsere
GroBmutter hitte das niemals erlauben sollen, dass sich dieses Gesindel
zusammentut! Das wird immer schlimmer! Man sollte dieses Pack win-
delweich priigeln! Wie soll man so was anstindig regieren? Ach, dic regie-
ren sich ja selbst! Aber kaum ldsst sich der Rotpelz blicken, jammern sie,
dass Wir sie nicht ausreichend schiitzen. Das muss man sich mal vorstel-
len! Dieser vulgire Abschaum will Uns Vorschriften machen! Ist das etwa
praiosgefillig?”

“Ist es das nicht, mein Herr?
“Natiirlich nicht! Praetzendorff! Das war doch keine Frage an Thn. Das
war eine Retosche Frage.”

»

“Rethorische Frage.”

“Wie meinen?”

Doch Emmeran war wieder hilfreich zur Stelle: “Ihr meintet natiirlich...
Retosche Frage, benannt nach Kaiser Reto, der Seine allerherrlichste Weis-
heit in wohlformulierte Fragen kleidete, so wie Euer Hochgeboren.”
“Schr richtig, mein lieber Griemenschmied, sehr richtig. Eigentlich sollte
man sich stets fragen, was hiitte Kaiser Reto getan?”

“Sehr wohl, Euer Hochgeboren.”

“Tja, was hiitte er wohl getan?”

“Wenn es in meiner allerdemiitigsten Bescheidenheit anzumerken erlaubt
wiire, Euer Hochgeboren ...", meldete sich der Edle von Griemenschmied
in vélliger Unkenntnis der Reichs- und Zunftgeschichte zu Wort: “... so
war Kaiser Reto gar nicht einer derart misslichen Lage ausgesetzt. Wie
Euer Hochgeboren schon treffend formuliert haben, so sind diese Ziinfte
ja erst seit der Regierungszeit Eurer Hochgeborenen Grofmutter erlaubt.
Wenn man sich also schon diesem Problem widmet, so miisste es doch
wahrlich ‘Etzelsche Frage’ lauten.”

“Werter Emmeran, Ihr seid zu freundlich.”

“Aber, aber, werter Baron, wer wird denn so bescheiden sein ...”

Der Baron machte ein finsteres Gesicht, denn eines wollte er ganz sicher
nicht sein — bescheiden.

Emmeran, dem dies anscheinend nicht verborgen geblicben war, fuhr
schnell fort: “... die Ziinfte sind ein wirkliches Problem. Was heifit Pro-
blem ... Sie smd schhmmcr ais dle Zorgan-P' ken. Slc vcrbrcltcn sich in:




emner Aveseile und niemand vermag sie aufzuhalten. Nur jemand mit Ent-
schlossenheit und Willenskraft, nur jemand von hoher Geburt und edlem
Blut, nur jemand ...”

“Wunderbar, mein lieber Emmeran, wunderbar. Wann brecht Thr auf?

“... nur jemand wie ...” Er brach ab und starrte den Baron an. ®... wie bit-
te?™

“Ach Wir sind ja so erleichtert, dass Ihr Euch dieses Problems annehmt.
Auf jemanden wie Euch werden Sie sicher héren. Sagt lhnen, dass Wir
dieses Zunftwesen nicht mehr tolerieren werden. Und sagt Thnen, dass
alleine Wir den Markttag festsetzen. Und sagt IThnen, dass es allein Unser
Vorrecht ist, Knechte zu bewaffnen, und wenn sie ihr Zeughaus nicht bald
einreiben, so werden Wir es tun.”

“Aber, aber, werter Baron ..."

“Praetzendorff, setze Er ein Schreiben auf, mache die Pferde fertig und be-
gleitete Seine Wohlgeboren in die Stadt. Praios sei Dank, endlich werden
Wir dieses Pack zur Ordnung rufen!”

Drei Tage waren seit diesem denkwiirdigen Zusammentreften vergangen
und Emmeran konnte sein Gliick kaum fassen. Wie hatte er sich doch
gewunden, um nicht in die Stadt reiten zu miissen, welch fabulisen Aus-
reden hatte er sich einfallen lassen — und alles war umsonst gewesen.
Verschwitzt und nervds war er zusammen mit Practzendorff in die Stadt
geritten, Praetzendorff — wie unscheinbar war er Emmeran er doch zuvor
immer erschienen. Stets hatte Emmeran auf thn nur herabgeblicke ... und
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Zu beginn des niichsten Jahres erscheint Drachenschwur — An den
Ort des Ursprungs, der dritte Band der epischen Abenteuerkampa-
gne Die Drachenchronik. Das darin enthaltene Abenteuer Hort der
Erinnerung fiihrt die Helden nach Drakonia, der sagenumwobenen
Titanenfestung im Raschtulswall (Wege der Zauberei 272, Rasch-
tuls Atem 183). Neben dem Abenteuer enthiilt der Band auch eine
umfangreiche Spielhilfe zum Konzil der Elementaren Gewalten. Im
Zuge dessen wurde im Frithjahr im Internet ein Schreibwettbewerb
ausgerufen, bei dem die geneigten Teilnehmer Drakonias Geheimnis-
se liiften sollten. Die drei besten Mysterien finden sich in dem Aben-
teuerband, die Plitze 4 bis 10 finden Sie — auch als Appetithippchen
— auf den nachfolgenden Seiten. Es handelt sich dabei um so genannte
‘Sternchen-Mysterien’, die von offizieller Seite in Zukunft nicht auf-
gegriffen werden und die Sie frei fiir IThr Spiel in Threm Drakonia ver-
wenden kdnnen.
An dieser Stelle mochte ich noch einmal allen Siegern gratulieren,
mich bei allen Teilnehmern bedanken und auch die selbstlose Arbeit
der Jury, bestehend aus Tobias Radloff; Daniel Simon Richter und Stefan
Unteregger, loben.

Michael Masberg

Das ELEmentare ManirFest
von Vwe MECHENBIER

»Und so legten der Oberste der Druiden und die Alteste der Kophtanim,
der Meister der Mudramulin und die Herrin der Wilder gemeinsam fest
wie die Feste zu bewohnen, zu erforschen, zu erfiillen sei. Und sie siegelten
ihr Biindnis vor dem Bildnis des Allvogels, mit der Niederschrift, der En-
grammierung des Bundes der Drachenfeste. So ward es geschrieben — das
Elementare Manifest.«
—Schriftrolle in Ur- Tulamidiya im Besitz Pyriander di Ariarchos
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Draroninas GEHEINMMIISSE

ihn offensichtlich unterschétzt. Praetzendorff war nicht nur Hausdiener.
Er war Verwalter, Vogt und Kastellan und vor allem eines — ¢in Genie!
Wihrend rundherum alles den Bach hinunterging, eine Missernte nach
der anderen die Speicher der umliegenden Pachtbauern leer werden lieb,
hatte allein das energische Auftreten Praetzendorffs geniigt, um die Pich-
ter dazu zu bewegen, nicht nur die geforderten Abgaben, sondern sogar
noch Schlacht- und Kleinvieh abzuliefern. Nun, vielleicht hatte auch die
neue Einheit Armbrustschiitzen einen nicht unerheblichen Einfluss —
aber dies alles geschah auf Practzendorffs Anweisungen hin. Der Baron
brauchte sich um nichts zu kiimmern. Und dann noch dieses unfassbare
Gliick: Die Schneiderzunft hatte sich aufgelast! Grol war sie ja nie gewe-
sen, da es aufier dem Praios-Tempel und dem Baron kaum Kundschaft
gab, aber nun hatten die letzten Schneider die Stadt verlassen. Dem einen
waren die Gesellen fortgelaufen, nachdem sich einer mit der Garde des
Barons angelegt hatte. Dem zweiten waren die Tuche verfault, weil beim
letzten Goblinangriff das Dach seines Lagers unbemerkt Schaden davon
getragen hatte, und dem dritten waren die Schulden iiber den Kopf ge-
wachsen, nachdem sein bester Kunde, nimlich der Baron, noch immer
nicht gezahlt hatte.

Und damit war scine griofite, wichtigste Mission vollbracht: Wo keine
Schneider, da keine Schneiderzunft. Emmeran strahlte iibers ganze Ge-
sicht.

“Und das alles konnte eines Tages mir gehéren!”
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Als Drakonia withrend der Dunklen Zeiten von ei-
ner vereinigten Gruppe von tulamidischen Dschin-
nenbeschwérern und mittellindischen Druiden
(wicder-)entdeckt und erforscht wurde, verfassten “%
die Anfiihrer der Expedition ein Schriftstiick. Dieses
beinhaltete neben Alltidglichkeiten wie organisatorischen Abliufen in
Frithzeiten der Erforschung auch konkrete Vorgaben zu der Vergabe
der GroBmeisterschaften, unterschiedliche Regularien und derglei-
chen

Um das Jahr 670 BF raubte ein abtriinniger Luftelementarist das Ma-
nifest aus den Kammern der GroBmeister und versteckte es irgend-
wo in den weitliufigen Gewdlben Drakonias. Seit fast 400 Jahren ist
das Manifest nun verschwunden, und immer wieder suchen cinzelne
GroBmeister nach ihm, um Geheimnisse aus der Vergangenheit zu
erforschen. Zudem werden dem Schriftstiick beinahe allelementare
Krifte zugeschrieben.

Vielleicht stimmen auch die Mythen, dass der uralte Purpurwurm
Ysolphur den Bund der ersten GroBmeister mit seiner drachischen
Kraft besiegelte, um dem Héchsten Meister Drakonias umfassende
Befugnisse zur Verfligung zu stellen.

Das erneute Auftauchen des Manifests kénnte zu einem Aufflammen
der Streitigkeiten zwischen Konzilsmagiern und Konzilsdruiden fiih-
ren. Und die Helden, die das Manifest vielleicht hinter einer losen
Steinplatte entdecken, kénnten dabei mitten in einen Konflikt grofien
Ausmales geraten — wenn diebische Elementargeister, herbeigerufe-
ne Dschinne und wagemutige Adepten versuchen, es jeweils fiir ihre
Fraktion zu erringen.

Unter Umstiinden ist das Manifest nicht einmal die ganze Miihe wert,
weil es nur Zeitpline fiir die Kriutersuche, Kochrezepte und Gewdl-
bekarten enthiilt.




Eiskinp
von BEnepikt MEeGnER
»11. Boron 293 BF
Die Seuche hat uns schwer getroffen, jetzt sind es schon 4 Todesopfer. Be-
sonders unter den [tingeren scheint sich die tédliche Krankheit schnell aus-

zubreiten.

20. Boron 293 BF
Die Druiden beginnen damit alle Erkrankten
(oder sollte ich schreiben Todgeweihten?)
aufzuspiiren und zum Wohle der Allgemein-
heit im Vulkan zu opfern. Vergebt uns!

25. Boron 293 BF

Das Vorgehen der Druiden scheint gewirkt
zu haben, bislang ist kein neuer Krankheits-
Sall mehr aufgetreten. Doch keinem ist zum
Feiern zumute. Wir alle sind noch immer
schockiert und versuchen uns unser Gewissen
damit zu beruhigen, dass es das einzig Richti-
ge war. War es das?

4. Hesinde 294 BF

Grofimeisterin Ayla kam heute von einem
Ausflug nicht mehr zuriick. Ketner weifd wo
ste hin wollte oder was sie vorhatte. Seit sie
damals vor einem Jahr thren Sohn eigenhiin-
dig opferte, war sie vollig verschlossen und hatte
sich zuriickgezogen.«

—aus den personlichen Aufzeichnungen

des Grofimeisters des Erzes Hashnaban

Die Abgeschiedenheit, vor allem das Fehlen
von Geweihten, wiire dem Konzil im Herbst
293 BF fast zum Verhiingnis geworden, als eine téd-
liche Seuche in Drakonia wiitete. Auch der Sohn der da-
maligen EisgroBmeisterin Ayla erkrankte an dieser Seuche. Sie
konnte ihn nicht einfach so sterben lassen, und anstatt ihn dem Vulkan
zu tibergeben, verwandelte sie ihn heimlich in eine Eisstatue, um ihn
zu konservieren bis sie ihn heilen kénnte. Fortan zog sie sich véllig
zuriick und forschte im Geheimen an einer Heilméglichkeit. Ein Jahr
spiter, als sie sich aufmachte, um Zutaten fiir ein mégliches Heilmittel
zu besorgen, starb sie jedoch bei einem Unfall im winterlichen Gebir-
ge. Irgendwo in den Katakomben von Drakonia versteckt, steht nun
eine Eisstatue eines etwa 10-jihrigen Knaben, der noch immer eine
gefihrliche Krankheit in sich trigt.

Das HEXAEDERiUmM

von [NikoLavs HOFBAVER
Auf den ersten Blick ist der fein gearbeitete, faustgroBe Wiirfel aus
Messing ein recht unspektakuliirer Gegenstand, dessen Seiten unter-
schiedliche Kombinationen aus 3 mal 3 Elementarsymbolen zieren.
Eine genauere Inspektion zeigt haarfeine Linien, die den Kubus in
allen Raumdimensionen in weitere, wiirfelformige Segmente teilen.
Im Inneren scheint sich eine komplexe Mechanik zu befinden, die es
ermoglicht Teile des Artefakts um die riumlichen Achsen zu verdre-
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hen und so immer neue Varianten von Symbolen an den Seiten des
Wiirfels anzuordnen.
Schon lange beschiiftigt das Objekt zahllose Gelehrte und Elementa-
risten. Mit der nétigen Konzentration und scharfem Verstand scheint
es moglich zu sein, die elementaren Symbole immer wieder durch ge-
schicktes Verdrehen neu zu ordnen und somit letztlich einen Zustand
zu erreichen, in dem jede Wiirfelseite nur Symbole ein und desselben
Elements zeigt.
Dass dies bis heute noch niemanden gelungen ist,
liegt an der magischen Komponente des Kubus.
Jede Neuanordnung der Symbole fithrt nim-
lich zu erstaunlichen elementaren Wechsel-
wirkungen. Ein Feuersymbol das nach einer
Drehung neben “Wasser’ zu liegen kommt,
mag sich unter leisem Zischen und Frei-
werden von Dampf in ‘Luft’ verwandeln,
nur um anderer Stelle des Wiirfels ein nun
freigewordenes Luftsegment zu ersetzen.
Andere Beispiele sind Humussymbole, die
sich durch Entzug angrenzenden ‘Was-
sers’ knirschend zu Erzzeichen wandeln,
oder Wasserglyphen, die, beeinflusst von
Luftsymbolen, zu ‘Eis’ gefrieren.
Der wahre Zweck des Artefakts liegt noch
immer im Dunkel, doch schon die medita-
tive Beschiftigung mit dem Objekt bringt
tiefe Einsicht in das Wechselspicl der Ele-
mentargewalten. Einzelne Magister sollen
gar ihre elementare Merkmalskenntnis durch
das Fertigstellen einer Kubusseite verbessert
haben.
Die endgiiltige Losung des hexaederischen
Problems mag bedeutende Auswirkungen
haben. Wirrképfe spekulieren sogar iiber die
‘erwendung des Wiirfels als Grundstein einer
neuen Zitadelle der Kraft. Sultan Hasrabal wiirde
jedenfalls vieles darum geben, sich endlich am Hexa-

ederium versuchen zu kénnen.

Der TeicH DER MymPpHE
von Vwe MECHENBIER

In der Nihe Drakonias findet sich ein Hochtal mit zahlreichen Laub-
biumen wie Ahorn, Birke und einzelnen Rosskastanien, die man
normalerweise nicht in einer solchen Héhenlage antreffen kann. Das
idyllische Tal wird von einem groBen Teich dominiert, um den herum
vor Humuskraft strotzende Schilfrohre stehen. Die Erde des Tales ist
satt schwarz und duBerst fruchtbar. Auf dem Teich schwimmen herr-
liche Seerosen und das Wasser glitzert in elementarer Reinheit. Die
Adepten Drakonias zichen sich in das Tal zuriick um zu meditieren,
Kriuter zu zichen oder das reine Wasser zu Herstellung von Elixieren
Zu nutzen,

Im Seerosenteich lebt die Nymphe Yliuarii, ein Feenwesen des Was-

sers und der Erde, das es sich zur Aufgabe gemacht hat, die meist
miinnlichen Adepten zu verfiihren und/oder Schabernack mit ihnen
zu treiben. Yliuraii ist eine atemberaubende Erscheinung mit platin-
blondem Haar, leicht angespitzten Ohren und einem Gesicht wie ei-
ner helaischen Plastik.
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Geriichte unter den Adepten sprechen davon, dass der ehemalige
GroBmeister des Wassers Reto Sandstrém Yliuraii ein Muscheldiadem
aus den Gewdlben geschenkt hitte. Dieses Diadem soll wahrhaft gro-
Be unterstiitzende Wirkung bei Wasserritualen haben, allerdings gibt
es die Nymphe nicht heraus — zumindest nicht an Konzilsmagier.
Vielleicht gelingt es ja einem amourds veranlagtem Helden oder einer
Heldin, sie dazu zu iiberreden.

DiE GALERIE DER GRYPHONEN
von MattHias REinHaRDT
Nahe einem groBien Innenhof ist eine Halle mit Reliefdarstellungen
einer Flotte fliegender Schiffe bedeckt. An einer Wand befand sich
scheinbar einst eine gewaltige Karte. Jedoch ist die Karte schon lange
zerstort und liegt in Triimmern am Boden. Unter dem Staub finden
sich einige zerbrochene Bernsteinkugeln. Nach griindlichen Suchen
kénnen noch drei unversehrte Kugeln gefunden werden.

Gie Gryphonenaugen )
Beschreibung: drei Bernsteinkugeln von 3 Finger Durchmesser, die
mit unbekannten Schriftzeichen versehen sind

Wirkung: Wer eine der Kugeln durch einfache Beriithrung akti-
viert, erhilt nacheinander eine Reihe von Gedankenbildern von
Landschaften aus der Vergangenheit. Das erste Bild ist immer die
Festung Drakonia, die sich nur geringfiigig von der heutigen unter-
scheidet. In den Bildern zeigt eine goldene Linic am Himmel den
Weg zum jeweils nichsten Bild an.

Hintergrund und Besonderheiten: Die Gryphonenaugen sind
Hinterlassenschaften aus dem Sechsten Zeitalter. Einst dienten sie
den Steuerleuten fliegender Schiffe als Orientierung in unbekann-
ten Lindern.

Wert: 15D fiir einen Bernstein dieser Gréfie / 100D fiir Sammler
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und Schatzsucher
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Die GaBen DErR ALLweisen — Letzter TEiL

rSzenariovorschlﬁgc: Nahe liegend ist natiirlich, der Spur der Weg—\
marken zu folgen und méglicherweise vergessenc Hinterlassen-
schaften aus dem Sechsten Zeitalter zu entdecken. Problematisch
dabei ist jedoch, dass viele der Wegmarken nicht mehr vorhanden
sind. Fliisse haben ihren Lauf geindert, Wilder sind gefillt wor-
den. Selbst die Wiiste Khom war im Sechsten Zeitalter eine ausge-
dehnte Savannenlandschaft. Einzig Gebirge und markante Berge
sind seit Jahrtausenden unverinderlich.

Vielleicht sind aber auch die Wegmarken selbst bedeutender als die
angezeigte Route. Eines der Bilder kénnte beispielsweise eine gol-
dene Stadt am Ufer eines Sees zeigen. Wenn es den Helden nur
gelingen wiirde herauszufinden, um welchen See es sich handelt

\und welches schwarze Gebirge am Horizont zu sehen ist.

J

KristaLLGARTEN

von BEnepikl MEGNER
Tief im Inneren der unterirdischen Katakomben von Drakonia haben
vor langer Zeit unbekannte Erschaffer eine Art Kristallgarten angelegt.
Hier ziichteten sie, durch die Magie dieses Ortes gespeist, fiir magi-
sche Rituale bendtigte Kristalle. Mit dem Verschwinden der *Girtner’
wuchsen diese jedoch unkontrolliert immer weiter. Von Zeit zu Zeit
kommt es zum Aufeinandertreffen verschiedener dieser mit Magie
durchwirkten Kristalle. Dabei zwingen sie sich in ungewdhnliche
Formen, schleifen aneinander oder es kommt gar zu Briichen in den
Kristallen. Dies hat oft auch ungewshnliche und vor allem unkon-
trollierte magische Entladungen in ganz Drakonia zur Folge, deren
Ursache den Bewohnern véllig unklar ist. Bislang kam es nur zu eher
harmlosen Effekten, aber es ist nur eine Frage der Zeit bis eine gréBere
Entladung auch tragische Folgen nach sich zichen kann.
Wer diese Erschaffer des Kristallgartens waren ist vollig unklar. Einige
mogen echsische Kristallomanten des frithen zehnten Zeitalters da-
hinter vermuten, aber bislang wurden keine weiteren Hinweise darauf
entdeckt, dass diese Drakonia {iberhaupt bewohnten.

Hesinpes TRicHTER —
Das IDFUNDDIBULUM DER ALLWEISEN

Die Halle der Weisheit verwahrt viele Talismane der Allweisen, die
wir in den letzten Ausgaben unserer Schrift vorstellen durften. Den
Abschluss bildet Hesindes Trichter, der nicht nur ein Sinnspruch fiir
plotzliche Einsicht ist, sondern auch ein gottergefilliges Werkzeug des
Erkenntnis.

»Und als die Schopfung sich gegen den Namenlosen erhob, da raubte er der
Nacht die Sterne und aus dem dunkelsten Urschlund des Chaos kroch die
vielleibige Bestie hervor, um zu verschlingen, was der Verriter der Gotter
nicht unterwerfen konnte. Weder Zeitenblende noch Gittergold konnten
die letzte Kreatur aufhalten.

Aus sich selbst heraus schuf Hesinde da das Infundibulum, wm zu erkennen,
welche Waffe die Bestie zu vernichten vermochte. Mythrael durchtrennte
eines der baumgrofien Spinnenbeine und cin Teil der Bestie gelangte zu

Hesinde, die in ihrem Trichter das fleischgewordene Chaos durchdrang.
Und sie verstand und riet, dass einzig eines Giganten Opfer die Bestie auf-
halten wiirde. Da erhob sich Hazaphar die Gelbe, der Allweisen Schiilerin,
und sprach fiir sich und ihre Schwestern, die Gigantenweiber Mithrida die
Rote und Sokramor die Schwarze, dass sie bereit wiren, das Opfer zu er-
bringen.

Und die drei Schwestern gaben sich in die Hinde Ingerimms, auf dass der
gottliche Schmied aus ihnen die Waffen forme, das vielleibige Grauen zu
vernichten.«

—aus der heiligen Originalfassung des Buches Annalen des Gétteralters
— Vom Anbeginn der Zeiten, verwahrt in Kuslik

Der Legende nach schuf Hesinde das Infundibulum, wie das gelehrte
Bosparan das Artefakt nennt, aus sich selbst heraus, um die Erkenntnis




zu gewinnen, wie dem durch den Namenlosen entfesselte Grau-
en zu begegnen sei. Es heilit, dass der Trichter nach der Schlacht
in der Weltendimmerung Einzug in Ingerimms Schmiede erhielt
und dem alveranischen Schmied tiefe Einblicke in das Wesen der
Elemente gewihrte. Als Geschenk Hesindes und Ingerimms an
die Menschen fand der Trichter
seinen Weg zu den Sterblichen.
St. Ingalf, Vater Xeledons und
Mittler zur Géttin, vollbrachte
damit erste Wundertaten in Si-
las und brachte das Infundibu-
lum schlieBlich nach Kuslik am
Yaquirmund, auf dass es durch
seine Gegenwart den Ruhm der
Halle der Weisheit weiter meh-
re.
Die heutige Erzwissensbewah-
rerin Hitta von Ilmenstein soll
den Trichter wiederholt nach
Brabak gerufen und mit seiner
Hilfe das Wissen der Werkstit- :
ten des Roten Salamanders um die Geheimnisse der Alchimie ver-
tieft haben. Ansonsten sind in der jiingeren Zeit nur wenige Fille
bekannt, in denen das Artefakt seine gottliche Kraft entfaltet hat:
Denn der Preis der Erkenntnis ist das Opfer der Substanz, die das
Infundibulum analysieren soll und die das Schlangenmaul voll-
stindig verschlingt.
Hiermit méchten wir unsere Reihe um die Artefakte beschlie-
fien, die Hesinde den Menschen als Werkzeuge des Lernens gab.
Gleichwohl wissen wir, nur die wichtigsten ihrer Gaben niiher be-
leuchtet zu haben. Sie sind das Riistzeug, den neuen Zeiten zu
begegnen und die vergangenen zu verstehen. Die Geheimnisse, die
die Welt fiir uns bereithilt, sind unermesslich — doch gewappnet
mit Hesindes Lehren und dem gottlichen Schutz werden sie sich
uns erschlieBen.
Sanya Serpolet
(Michael Masberg, mit Dank an Daniel Simon Richter)

SPIiELHILFE / SZEnmaRrio

(GEHEimmisSE DEs inFunpiBULYmS R
Aufbewahrungsort: Halle der Weisheit (Kuslik)

Gestalt: Die Eingussoffnung hat die Gestalt eines gedffneten
Schlangenmauls mit goldenen Fingen. Der mit Onyxaugen ge-
schmiickte Kopf leuchtet in tiefem Griin aus sich selbst heraus,
jede Schuppe reflektiert das Licht in einer anderen Facette. Fiinf
Offnungen bieten einen Auslass und sind als sich windende
Schlangenleiber geformt.

Hintergrund: Uber den tatsichlichen Ursprung des Artefaktes
ist nichts bekannt, ebenso wenig, ob es sich vorher in den Hiin-
den anderer Vilker befand. Es entspringt jedoch tatsichlich
Hesinde selbst. Neben der oben zitierten Quelle aus den An-
nalen der Gétteralters gibt es apokryphe Schriften, laut denen
Hesinde den Trichter wihrend der Gigantenkriege geschaffen
hat, um den Géttern eine Maglichkeit zu erbffnen, das Wesen
der Feinde zu verstechen und Waffen zu schaffen, denen sie
nichts entgegenzusetzen haben.

Die Chrontken von Ilaris behaupten gar, Ingerimm habe den
Trichter Hesinde geraubt und erst im Kampf gegen den Na-
menlosen zuriickgegeben.

Hesindes Trichter im Spiel: Mit der in Kuslik erlernbaren Li-
turgie INGALFs ALcHIMIE (Grad TV, Wege der Gotter 269f) lisst
sich der heilige Trichter Hesindes zur alchimistischen Analyse
rufen. Tatséchlich ldsst sich mit ihm jedwede, nicht nur fliissige
Substanz in ihre Bestandteile zerlegen. Dadurch kann die Ge-
weihte die vollstindige Einsicht in die Rezeptur erhalten, kennt
aber nicht thre Wirkung! Allerdings fillt es ihr nun leichter,
diese einzuschiitzen: Die Analyse von Alchimika (SRD 78) ist
um 12 Punkte erleichtert, so er die Subtanzen einordnen kann
(wofiir die iiblichen Proben fillig werden).

Sollte eine Substanz aus mehr als fiinf Bestandteilen bestehen,
sind mehrere Analysevorgiinge notwendig. Es ist zudem zu be-
achten, dass zumindest ein Teil der Substanz geopfert werden
muss (Meisterentscheid). Als Faustregel gilt, dass der aufgege-
bene Anteil groBer ausfillt, je komplexer die Substanz ist.

eucllc: Wege der Gétter (Seite 9, 86) )

DiE ERBEN DES GOLDENEN ZeitaLTERS

Ein SzEnaRrRio im VORFELD DER DRACHENCHROMIK
von Franz [anmson

IMlit BEitrRAGEN von IMicHAEL MIASBERG
vnp mit Dank an FRank W. BarteLs, AnprEe HacHmann vnp DanierL Simon RicHTER

»Die Zeit ist gekommen. Die Macht des Goldenen Drachen wird
wieder erstarken und wir werden die ersten unter Seinen Jiin-
gern sein. Wir sind die Erben Seiner Vermdchtnisse und wir
werden den Weg in ein neues Goldenes Zeitalter bereiten. |
Noch in diesem Jahr.« il
»Wir folgen dem Wort, das Thr verkiindet, und bereiten Sei- @8
nen Weg.« .
»lhr seid sechs. Auch der Gottdrache gebot iiber sechs — iiber S
die sechs Ekmaitf. Er erschuf Seinen Vilkern ein Paradies

o

und teilte Seine Macht mit ihnen. Das Ergebnis war vollkom-
w EN.

W Ein jeder von Euch kennt seine Aufgabe, um die Macht und
b Stirke des Erhabenen zu mehren. Macht euch daran, zu er-
| fiillen, was euch aufgetragen wurde. Wenn wir erfolgreich
¥ sind, wird unser Lohn unermesslich sein und Sein Reich
" wird wiederauferstehen.«
—bei der letzten Zusammenkunft der Heres actatis auri,
Anfang 1032 BF |- H '




Das ABENTEVER

Das vorliegende Szenario kann als Prolog zur Drachenchronik
dienen. Es fiihrt die Helden in die Thematik der Drachenkul-
te sowie ihrer umfassenden Pline ein und kann dariiber hinaus
dazu beitragen, dass sich die Helden in Fachkreisen einen Namen
machen. Es ist auch als eigenstindiges Abenteuer spielbar, wobei
in diesem Fall die Vereitelung der finsteren Machenschaften im
Vordergrund stehen sollte und die Aufdeckung der iibergreifenden
Verschwérung, die auf grofiere Zusammenhinge verweist, weniger
forciert werden sollte.

SZEnario

vorcinander ebenfalls geheim halten und in verschiedenen Stidten
im Lieblichen Feld ihre Zellen unterhalten, die durch die Wegbe-
schreiter gebildet werden, die unterschiedlich tief in die Mysterien
eingeweiht sind. Als Erkennungszeichen dienen metallene Arm-
reife mit Drachendarstellungen, deren Augen je nach Rang aus
Turmalin (Wegbereiter) oder Jade (Wegbeschreiter) bestehen.

Die Heres aetatis auri erforschen die echsische Vergangenheit des
Landes und betreiben ihre ganz eigene Renascentia (weswegen
sich die einzelnen Zellen auch an Orten echsischen Wirkens befin-
den), die letztlich die Riickkehr Pyrdacors zum Ziel hat. Letzteres
wissen nur die Wegbereiter, die wiede-

Ort und Zeit: Liebliches Feld, Travia 1032 BF
Helden: das investigative Element steht
im Vordergrund, daher sollten gesell-
schaftlich und wissenschaftlich geprig-
te Helden, aber ebenso Kimpfer in der
Gruppe nicht fehlen; magische Professio-
nen sind niitzlich aber nicht zwangsliufig
notwendig, exotische Charaktere kénnen
bei den Ermittlungen in den horasischen
Stiidten Schwierigkeiten bekommen.
Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister:

hoch
L

Stichworte zum Abenteuer: Aufdeckung eines geheimen Drachenkultes, Vereitlung seiner
diisteren Machenschaften, erste Spuren gréBerer Zusammenhinge

rum nicht ahnen, dass der Verkiinder
alles andere als ein Mensch ist.

Im Travia 1032 BF, wenige Woche
nach dem Finale des Computerspiels
Drakensang, beschleunigen sich die
Bemiihungen des Verkiinders, der die
einzelnen Zellen mit bestimmten Auf-
gaben bedenkt. Die Wegbereiter ahnen
nicht, dass er gewillt ist, die meisten
von ihnen zu opfern. Einzig zwei Zel-
len arbeiten dem zentralen Plan zu,
wihrend die anderen mit gezielten
Aktionen davon ablenken sollen. Sie
sollen dabei gezielt Institutionen von
Staat, Kirchen und Wissenschaft sowie

den michtigen Kaiserdrachen Shafir

Das Szenario ist recht frei konzipiert und aufgrund des Umfangs
kénnen nur die wichtigsten Eckpunkte niher beleuchtet werden:
Zuniichst wird kurz der Hintergrund der drachischen Verschwi-
rung dargestellt, gefolgt von einer Vorstellung der einzelnen Zel-
len der Erben des Goldenen Zeitalters samt der Kultfithrer und ihrer
Rolle im Gesamtplan des Kults. Der hier skizzierte Ablauf des Sze-
narios ist als Vorschlag zu verstehen, der eine Maoglichkeit aufzeigt,
wie die einzelnen Bausteine zu einem Abenteuer werden kénnen.
Es ist aber auch eine ganz andere Abfolge der Ereignisse moglich,
etwa indem ein anderer Einstieg gewiihlt wird und die Spuren der
einzelnen Zellen anders gelegt werden.

Die Handlungsorte kénnen aus Platzgriinden an dieser Stelle
nicht weiter beschrieben werden. Zur detaillierteren Ausgestaltung
sei auf die Regionalspielhilfen zum Horasreich verwiesen.

HintTERGRUND

In diesem Szenario kommen die Helden einem finsteren Drachen-
kult auf die Spur, den Heres aetatis auri (bosp. ‘Erben des Golde-
nen Zeitalters’ ), der seit einigen Jahren verborgen im Horasreich
agiert. Obwohl dieser Kult fiir den Kundigen Ahnlichkeiten zu der
in Almada und der Khém titigen Uled ash'Shebah (tul. *Saat des
Thrones’; Raschtuls Atem 165, Herz des Reiches 205f., Drachen-
schatten 11f) aufweist, handelt es sich hierbei um einen eigen-
stindigen Zirkel. Er wird von einem Verkiinder angefiihrt, dessen
Identitit nicht einmal den hochrangigsten Mitgliedern bekannt ist.
Ihm folgen in der Hierarchie sechs Wegbereiter, die ihre Identitit

den Prichtigen (ZBA 51) treffen, die das
cigentliche Ziel gefihrden kénnten.
Die Helden werden diese Zellen aufdecken und ausléschen. Der
geheime Plan des Verkiinders ist Gegenstand des Roman-Zweitei-
lers Drachenschatten von Michael Masberg, der unter den Titeln
Der Kreis der Sechs und Der Nabel der Welten bei FanPro er-
scheint und in die Handlung der Drachenchronik iiberleitet.

JUnGER DER DRACHEN

An dieser Stelle sind die Gruppierungen und Personen vorgestellt,
die eine Rolle in diesem Szenario spiclen. Aus Platzgriinden muss-
te auf eine Angabe der regeltechnischen Werte fiir die Fiille von
Meisterpersonen verzichtet werden. Die genaue Ausgestaltung sei
daher in Ihre meisterlichen Hiinde gelegt. Generische Spielwerte
fiir Drachenkultisten finden Sie in Drachenschatten auf den Sei-
ten 58 sowie 123,

DiE ZELLEN DER VERSCHWORVNG

Die einzelnen Zirkel der Wegbereiter sind von ihrer Struktur und
ihrer Ausrichtung héchst unterschiedlich und dabei stark von der
jeweiligen Fiithrungspersonlichkeit gepriigt. Untereinander sind
sich die Fiithrer der Zellen dabei alles andere als griin, sondern tiben
sich in typisch drachischem Konkurrenzdenken: Jeder Wegbereiter
versucht die geheime Identitit der anderen zu ermitteln und sie in
der Gunst des Verkiinders auszustechen, wobei Biindnisse genauso
schnell entstehen wie wieder gebrochen werden. Obgleich sie ein
hoheres Ziel eint, ist es diese Zerrissenheit und Rivalitit, die die
Erben letztlich angreifbar macht und es Thren Helden erméglicht,




der Verschworung auf die Schliche zu kommen. Die Verbindung
zwischen den einzelnen Zellen ist der sechzigjihrige Derwisch
Mhadul, der aus unbekannter Motivation dem Verkiinder folgt,
obwohl sein Orden eigentlich alles Echsische leidenschaftlich be-
kimpft.

Unter dem Decknamen des Wegbereiters und dem Standort finden
Sie neben der wahren Identitiit des Anfithrers und einer Kurzcha-
rakteristik der Kultisten die Aufgabe beschrieben, die der Verkiin-
der der jeweiligen Zelle zugeteilt hat: Mal gilt sie dem Vinsalter
Hesinde-Tempel, mal der Methumischen Akademie, mal dem
mysteridsen Ritterorden der Famerlorianer im Umfeld des Horas
und natiirlich Shafir, den der Verkiinder als besondere Bedrohung
ansicht.

Je nachdem, wie Sie das Szenario aufbauen méchten, kénnen: Sie
frei wihlen, was die einzelnen Wegbereiter iiber die anderen her-
ausbekommen haben, und durch
diese Indizien den Fortgang der
Handlung lenken. Durch fal-
sche Spuren oder Mutmalungen
der entdeckten Verschwarer lisst
sich zusdtzlich Verwirrung stf-
ten. Einzig tiber die beiden ver-
bleibenden Wegbereiter Gifizahn
und Schlangemund sollte bei den
von den Helden Verhérten wenig
mehr als der Deckname zu erfah-

ren sein,

GoLpscHUPPE (SiBUR)

Der Wegbereiter: Signor Pir-
tho Fiorellon (*989 BE, gefirbtes
Haar, genusssiichtig) ist ein iiber-
gewichtiger und eitler Saurolo-
ge jenseits der Fiinfzig, dessen
Familie schon lange zur Ober-
schicht Siburs gehért und dem
es schnell gelang, eine Kultzelle
in der Stadt aufzubauen. Pirtho
triumt von der Unsterblichkeit,
die er durch die Zauberkriifte des
wiederkehrenden  Gottdrachen
zu erringen hofft. Er hegt grofie
Ambitionen, sich vor dem Ver-
kiinder auszuzeichnen, steht sich
mit seiner Selbstiiberschitzung
aber cher im Weg.

Die Wegbeschreiter: Pirthos Anhiinger rekrutieren sich zum gré -
ten Teil aus den Klienten der Familie Fiorellon, welche dem Weg-
bereiter als willfihrige Handlanger dienen. Dariiber hinaus gelang
es thm, einige Patrizier aus Sibur und dem reichen Radoleth als
finanzkriftige Unterstiitzer zu gewinnen, die den Kult als exklusi-
ve Loge schiitzen und dort ihre Seilschaften pflegen.

Die Aufgabe: Der Verkiinder hat Goldschuppe mit einem Uber-
fall auf das berithmte Observatorium in den Goldfelsen beauftragt
(siche Seite 8 in der aventurischen Beilage). Dort soll er eine stern-
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kundliche Auslegung von Fuldigors Prophezeiung aus Niobaras
Expedition (siche auch Drachenschatten 141£) stchlen. In Wirk-
lichkeit dient dieser Auftrag dazu, die Aufmerksamkeit des Vinsal-
ter Hesinde-Tempels in die Goldfelsen zu lenken. Zudem sollen
die angeheuerten Séldner das Wappen der Famerlorianer tragen,

um diese in Misskredit zu bringen.

Dreinorn (MetHUmis)

Der Wegbereiter: Magister Tsaturion Oreetto (*995 BF, lingliches
Gesicht, bieder) hat den (kleinen) Lehrstuhl fiir Verwandlungs-
und Objektmagie an der Akademie des magischen Wissens zu Met-
humis inne. Schon seit seiner eigenen Ausbildung an der Halle der
Metamorphosen beschiftigt sich der hagere Magus mit der echsi-
schen Frithgeschichte des Lieblichen Feldes. Die Mitbegriindung
der Erben des Goldenen Zeitalters betrieb er in der Hoffnung, in
die Geheimnisse der drachi-
schen Magie vorzudringen.
3eim Ausbau seiner Machtbasis
geht Dreihorn skrupellos und
effizient vor. Wenn die Helden
thm auf die Schliche kommen,
wird er bis zum Ende all seine
Fihigkeiten nutzen um sie zu
besiegen.

Die Wegbeschreiter: Tsaturion
hat einen Akademischen Zir-
kel bestehend aus Studenten
der gesamten Universalschule
um sich geschart, von denen
jedoch nur die wenigsten etwas
von der wahren Ausrichtung
der Gruppierung ahnen. Der
Zirkel ist in verschiedene Ini-
tiationsgrade unterteilt, wobei
nur der innerste Kreis im enge-
ren Sinne zu den Erben gehért
und die Jade-Armreifen der
Wegbeschreiter trigt.

Die Aufgabe: Schon seit Lin-
gerem ist Magister Varigio di
Costalanza, der Kontaktmann
des Kronkonvents an der Aka-
demie Methumis (Wege der
280),
der Erben auf der Spur. Daher

Zauberei dem Treiben
erhilt Dreihorn den Auftrag, ihn zu beseitigen. So soll eine Ent-
tarnung des Zirkels verhindert, aber auch die Hellsichtsakademie
in cinen Zwischenfall verstrickt werden, um zumindest kurzfristig
ithre Aufmerksamkeit von anderen Stellen abzulenken.

FEverzunce (GRANGOR)

Der Wegbereiter: Orsino Erdaret (*1000 BF, goldene Mihne, tie-
fe Stimme) 1st cin religioser Eiferer und charismatischer Prediger,
der von dem Gedanken besessen ist, die Wiederkehr seines Gottes
Pyrdacor zu erméglichen und vorzubereiten. Nach auBen hilt er




die Fassade eines biederen Kontoristen aufrecht, doch bei den Zu-
sammenkiinften seiner ‘Gemeinde’ beweist er immer wieder, dass
er die Zuhdrer in seinen Bann schlagen kann.

Die Wegbeschreiter: Die Anhingerschaft von Wegbereiter Feuer-
zunge rekrutiert sich aus ganz verschiedenen Schichten der Gran-
gorer Bevolkerung: Neben verarmten Hafenarbeitern, Bettlern
und zwielichtigen Halsabschneidern, gehoren auch Handwerker
und gelangweilte Patrizierkinder zu seinen Jiingern. Viele von ih-
nen glauben nur allzu bereitwillig die Versprechungen von einer
Goldenen Zeit, die kommen wird und in der sie fiir ihre Taten be-
lohnt werden werden.

Die Aufgabe: Orsinos Auftrag ist nicht ungefihrlich: Er soll die
Famerloraner, die sich im Umfeld des jungen Horaskaisers auf-
halten, schwiichen, indem er deren Oberhaupt Rondradan von Nee-
tha totet. Da ein Angriff auf die Horasresidenz in Horasia keinerlei
Aussicht auf Erfolg hiitte, soll Rondradan ausgeschaltet werden,
wenn er sich auf einer seiner hdufigen Reisen nach Arivor befindet.
Auch so kommt eine Attacke auf die kampfstarken Famerlorianer
einem Selbstmordkommando gleich, doch der Verkiinder weil,
dass Orsino versuchen wird, seinen Auftrag gewissenhaft auszu-
filhren, und somit das Umfeld des Horas einige Zeit beschiiftigt
sein wird.

ReiBkLave (CHEtoBA)

Der Wegbereiter: Hinter dem Decknamen Reifiklawe (*1002 BF,
dunkle Locken mit hellen Strihnen, einhiindig) verbirgt sich die
chababische Condottiera Raszetta ash Benderek, die im Krieg der
Drachen zunichst zu einiger Macht und Ansehen kam, bis sie in
der Zweiten Schlacht von Pertakis einen GroBteil ihrer Truppe und
ihre rechte Hand verlor. In der Folgezeit wurde sie von den Erben
des Goldenen Zeitalters rekrutiert, nachdem ihr Vorgiinger in den
Kriegswirren gefallen war. Nun bildet sic mit den verbliebenen
Séldnern ihrer Einheit der Goldenen Krallen den schlagkriftigsten
Teil des Kultes. Die Pragmatikerin Raszetta steht den Plinen und
Entscheidungen des Verkiinders nicht unkritisch gegeniiber, ist
aber machtgierig genug, um Werkzeug seiner Pline zu sein.

Die Wegbeschreiter: Die verbliebenen Veteranen der Goldenen
Krallen stellen verstirkt durch einige neue Rekruten den Zirkel
der Condottiera. Raszetta hat die Truppe mit blutigen, archaischen
Riten auf sich eingeschworen, und beinahe jeder ihrer Leute wiirde
fiir sie in den Tod gehen.

Die Aufgabe: Raszetta kommt die schwierigste Aufgabe zu: den
miichtigen Kaiserdrachen Shafir zu beseitigen. Da Shafir die Ka-
bash-Pforte als sein Revier betrachtet und einem gréBeren Raub-
zug der Novadis entgegentreten wiirde, soll ein solcher Angriff ihn
aus seinem Hort, den er nur selten verlisst, und in eine Falle lo-
cken. Verbiindete Raszettas sind eine Sippe der Kasimiten (Rasch-
tuls Atem 81), die durch den Derwisch Mhadul instrumentalisiert
wurden.

DiE anpeErRen WEGBEREITER

Den anderen beiden Zellen werden die Helden in diesem Sze-
nario nicht auf die Spur kommen. Sie nehmen die zentrale Rolle
im eigentlichen Plan des Verkiinders ein und die Wegbereiter, nur
unter den Namen Giftzahn und Schlangenmund bekannt, wussten
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es stets, thre wahre Identitit zu verbergen. Thre Handlungen, die
parallel zu den Erlebnissen der Helden stattfinden, offenbaren sich
in dem Roman Der Kreis der Sechs. Wenn Sie absehen kénnen,
dass es ihre Spieler enttiuschen wiirde, wenn sie weitere offene
Enden der Verschworung entdecken, aber diesen nicht selbst nach-
gehen kénnen, haben die beiden anderen Wegbereiter ithre Spur
so gut verwischt, dass keinerlei Hinweise auf sie zu finden sind.

DiE FAMERLORIAMER

Schon seit uralten Zeiten gab es mysteritse Drachenkulte, die den
lowenhaduptigen Hohen Drachen Famerlor, mythischen Gemahl
Rondras und Vater Kors, verehrten, in seinem Namen wirkten und
Questen vollbrachten. Der bislang letzte ging in den Magierkrie-
gen unter, doch seit der Kronung des neuen Horas hat sich eine
kleine Gruppierung offenbart, die sich selbst Ritterschaft des Roten
Drachen (oder kurz: Famerlorianer) nennt und es sich zur Aufga-
be gemacht hat, den Firdayon-Kaiser (Wappen: roter Drache auf
Silber) zu beschiitzen. Sie hoffen in ihm einen neuen ‘Drachen
des Krieges' heranwachsen zu sehen, der dereinst die Schwarzen
Lande hinwegfegen wird.

Die Famerlorianer sind zum gréfiten Teil rondragliubige Laien,
von denen sich die meisten stets am Horashof in Horasia aufhal-
ten oder den Kaiser auf seinen seltenen Reisen begleiten. Weder
sie noch die wenigen geweihten Mitglieder miissen ihre Verpflich-
tungen oder Mitgliedschaften in anderen rondrianischen Orden
aufgeben oder niederlegen, doch alle tragen stolz das Wappen
ihrer Ritterschaft (roter Drache mit Léwenhaupt, kupferbewehrt,
auf schwarzem Schild) und sind meist schwer bewaffner. Ange-
fithrt werden die Famerlorianer von Rondradan von Neetha (*998
BE, 1,74 Schritt, dunkle Haut, kahlgeschoren, leidenschaftlich;
Drachenodem 31), einem ehemaligen Novadi und nunmehr tiber-
zeugten Anhinger Rondras und ihres Gemahls Famerlor.

DER VERSCHWORVING AVF DER SPUR

Das Szenario beginnt in den Goldfelsen, wo die Helden Zeugen
des Angriffs auf der Sternwarte werden. Sollten Sie keinen per-
sonlichen Grund finden, warum die Helden das Observatorium
aufsuchen sollten (etwa aus dem Interesse eines gelehrten Helden
oder vor dem Hintergrund Ihrer eigenen Kampagne), bietet sich
der altgediente Veteran und passionierte Sternkundige Mundo Ge-
remoni (*973 BF, Kriegsverletzung am linken Bein) als Auftragge-
ber an. Das Oberhaupt der Familie Geremoni und vormalige Co-
lonello der Horaslegion (Hinter dem Thron 101) hegt seit langem
den Traum, das beriihmte Observatorium zu besuchen, und will
ithn sich nun im Ruhestand erfiillen.

Die Reise ins Gebirge kénnen Sie nach Belieben mit Hindernis-
sen und Begegnungen am Wegesrand ausgestalten, im Sinne eines
dramatischen Spannungsbogens sollte sie jedoch noch relativ pro-
blemlos verlaufen.

KampF an DER STERnwaRTE

Wenn die Helden bei der grofien Anlage (siche nebenstehenden
Kasten) eintreffen, kommt es gerade zum Uberfall durch die
Spiefigesellen des Wegbereiters Goldschuppe, der von den Hel-




den hoffentlich zuriickgeschlagen wird. Die angeheuerten Séldner
tragen dabei das Wappen der Famerlorianer. Je nachdem, wie die
Helden vorgehen, kénnen sie einzelne Kimpfer gefangen nehmen
oder ihre Spur nach Sibur zuriickverfolgen.

Im Palazzo Fiorellon kénnen sie nicht nur Signor Pirtho stellen,
sondern finden zudem Hinweise auf eine umfassende Verschwo-
rung. In persénlichen Notizen hilt Pirtho seine Vermutung fest,
dass cin weiterer Wegbereiter Lehrmeister an der Magierakademie
Methumis sein muss. Zudem weist eine vage Spur auf weitere Zir-
kel in Horasia und Arivor hin. Letzteres sind jedoch Fehlinforma-
tionen, die auf die Famerlorianer hindeuten, die kaum einer unter
diesem Namen kennt.

(Das OBsErRvaTORiUM in DEN GOLDFELSEN )
Die imposante Anlage, die fernab jeglicher Zivilisation dstlich
von Vinsalt hoch in den Goldfelsen errichtet wurde, ist das
grobte Sternenfernrohr Aventuriens und eines der wichtigsten
Zentren zur Beobachtung des Laufes der Gestirne.

Auf einem Felsplateau oberhalb der Baumgrenze erhebt sich
ein grofer Bau, der von der Kuppel mit dem gewaltigen Tele-
skop dominiert wird. Neben dem eigentlichen Observatorium
gehort auch ein kleiner Wohn- und Versorgungsbau zur Anlage.
In einer klosterihnlichen Gemeinschaft leben hier die Hesin-
de-Geweihten, die die Sternwarte und darin ihre Forschungen
betreiben. Zwar kommt mit dem regelmiiBigen Versorgungszug
aus Vinsalt selten auch mal ein neuer Priester hinzu, doch grofi-
tenteils bleibt man unter sich und schickt nur mit ebendiesen
Ziigen regelmiBige Statusnachrichten zum Heimattempel.
Neben der Vinsalter Hesinde-Geweihtenschaft unter Arba von
Silas gehort auch das dortige Patriziat zu den wichtigen Un-
terstiitzern und Férderern der Anlage. Ohne die finanzielle
Unterstiitzung solch wichtiger Familien wie der Galfard, dil
Cordori, Geremoni und Olivari, die das Observatorium als pres-
tigetrichtiges Statusobjekt, die Spenden aber auch als Dienst an
der Géttin ansehen, wire die kostspielige Instandhaltung und
Versorgung nicht zu leisten.

Die Astronomen unter Praetor Borgard (*973 BF, schwerhorig,
freundlich) haben in letzter Zeit vermehrt sternenkundliche Be-
rechnungen angestellt, die sich mit den Ergebnissen der Nioba-
ra-Expedition beschiiftigen und eine Stirkung des Sternbildes

kdcs Drachen vorhersagen. =,

DracHE GEGENn DRACHE

Vermutlich werden sich ihre Helden auf den Weg nach Methumis
machen, um den dortigen Vorgiingen auf die Spur zu kommen.
Wihrenddessen findet der Uberfall von Wegbereiter Feuerzun-
ge auf die Famerlorianer unter Rondradan von Neetha statt. Die
kampferprobten Ritter schlagen die Kultisten mit Leichtigkeit
zuriick und erfahren so von den Erben des Goldenen Zeitalters.
Schnell entscheidet man, dass es eine heilige Pflicht ist, den Kampf
gegen dic Anhiinger Pyrdacors aufzunehmen, denn der Goldene
Drache gilt als drgster Rivale Famerlors, den dieser schon zweimal
besiegte — mit Dere erschiitternden Folgen.

Nach peinlichem Verhdr erfahren die Famerlorianer von Orsino
Erdaret von Kulful n in Mcthumls und Chctoba [n einer d@g’
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beiden Stidte kénnen die Helden auf die Ritterschaft des Roten
Drachen stoBen. Der Zusammenstolh kann unterschiedlich ver-
laufen: Die Famerlorianer wollen zuniichst ‘ungeeignete Stiimper’
wie die Helden aus der Angelegenheit heraushalten und behin-
dern deren Ermittlungen oder wollen sie mit der Amtsautoritit’ als
Rondrianer unterbinden. Dann ist es an den Helden ihre Eignung
zu beweisen. Vielleicht vermutet thre Gruppe aber auch, inspi-
riert von den falschen Spuren des Verkiinders weitere Verschwiarer
hinter dem mysteriésen Drachenkult(!) der Famerlorianer und es
kommt zu einer gewaltsamen Auseinandersetzung. In jedem Fall
sollte man sich spiitestens in Chetoba zusammenraufen, wenn man
erkennt, dass man an einem Strang zieht.

Alternativ kénnen Sie die Helden den Angriff auf Rondradan mit-
erleben lassen. Maglicherweise iiberbringen die Helden friihzeitig
eine Warnung, die es erméglicht den Uberfall mit minimalen Ver-
lusten abzuwchren, oder sie treffen gerade im rechten Moment ein
und greifen auf der Seite der Famerlorianer in das Gefecht auf der
Stralie nach Arivor ein. In diesem Falle entfallen die gegenseitigen
Verdichtigungen und Konflikte und man arbeitet bereits ab Met-

humis zusammen.

intricen in MetHUmis

Bei Ermittlungen an der Akademie Methumis stéBt man recht
schnell auf den Konflikt zwischen der dem Kronkonvent nahen
Fraktion um Varigio di Costalanza, die die Ausbildung von ma-
gischen Spionen fordern will, und den auf freie Forschung und
Volksbildung bedachten Traditionalisten um Spektabilitic Fesin-
diane Gilindor. Letztere Fraktion hat in letzter Zeit eifrige Unter-
stiitzung durch einen akademischen Zirkel um Magister Tsaturion
Orcetto erhalten, hinter dem sich nichts anderes als eine Zelle der
Erben verbirgt. Es beginnt ein Wettlauf mit der Zeit, bei dem es
die Aufgabe der Helden ist, ein Attentat auf Varigio zu verhindern.
(Dieses sollte tatsiichlich misslingen. Kurze Zeit spiter wird der
chrgeizige Karrierist einem Ruf an den Horashof folgen und sei-
nen Posten in Methumis aufgeben, wobei ihn dieses Attentat sicher
in seiner Entscheidung bekriftigt hat.)

In den Riumlichkeiten Magister Orcettos, der versuchen wird sich
durch Selbstmord den Konsequenzen seines Handelns zu entzie-
hen, finden sich umfangreiche Aufzeichnungen iiber die Erben,
speziell auch iiber die Kultzellen in Sibur, Grangor und vor allem
Chetoba. So ist etwa ein Brief von Wegbereiterin Reifiklaue zu fin-
den, indem sie von Dreihorn ein Hellsicht behinderndes Artefakt
erbittet und sich explizit nach den Méglichkeiten drachischer Ma-
gie erkundigt. Zudem finden sich Hinweise auf einen mysteridsen,
reisenden Derwisch, der als Kontaktmann des Kultes dient. Aller-
dings muss bei allen Unterlagen zuniichst ein CRYPTOGRAPHO
(8 ZfP* +10 ‘Sicherheits’-AsP; LCD 61) iiberwunden werden.
Falls keiner der Helden dazu imstande ist, hilft der dankbare Va-
rigio.

FinaLe an DER KaBASHPFORTE

In Chetoba kann so mancher Biirger von der Séldnertruppe der
Goldenen Krallen berichten, wenn man ihn nach einer Gruppe
fragt, die etwas mit Drachen zu tun haben kénnte; ebenso oft wird
J ]cdoch auf die Dracon’tcr und das C k' gon. in Thegﬁn ver-.
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weisen. Der Hinweis auf die Séldner mit dem auffilligen Namen
scheint vielleicht zu offensichtlich zu sein, doch Raszetta hofft, dass
gerade daher niemand auf den hinter dieser Fassade verborgenen Ge-
heimkult kommen wiirde.

Auch Informationen iiber Shafir bekommt man hiufig, wenn man
sich nach ‘drachischen Umtrieben’ in der Region erkundigt, wacht der
Kaiserdrache doch als Vasall des Horasthrons (und Vater des Kaisers)
iiber die Kabash-Pforte.

Lassen Sie die Helden hier Hinweise auf den Plan Raszettas finden,
etwa dass die Séldnertruppe kiirzlich gen Kabash aufgebrochen ist
oder dass sie sich nach Brandsalbe erkundigt hat. Auch sollten Sie
Geriichte iiber rauberische Novadis streuen, die die Handelswege be-
drohen.

Wenn Ihre Gruppe sich an die Fersen der Goldenen Krallen heftet,
kommt es schlieBlich zum groBen Finale, dessen genauer Verlauf vom
Vorgehen der Helden abhiingig ist. Der Plan sieht vor, dass die immer
dreisteren Uberfiille der Kasimiten Shafir in einen Hinterhalt locken
sollen.

Mittels eines elementaren Artefaktes, in das ein Eisdschinn (Wege der
Zauberei 203) gebunden ist, soll der Kaiserdrache geschwiicht und von
den Séldnern getétet werden. Je nach Vorliebe Threr Runde kénnen die
Helden dies im Vorfeld aufdecken oder einen epischen Kampf an der

Hachgcl'c/me Lescr.rcbaﬁ

g, aus gegebenem Anlass haben sich der Orden der Grauen Stibe von Per-
ricum und der Aventurische Bote entschlossen, gemeinsam Verdffentli-
i» chungen von groflem Nutzen fiir die Allgemeinheit herauszugeben: In
¢ ciner Serie von Artikeln wollen wir auf verschiedenste, aber durchweg
L sehr bemerkenswerte und oft auch gefiihrliche wilde Kreaturen aufmerk-

2 sam machen, die bisher von der zoologischen Literatur nicht in diesem
Umfang vorgestellt wurden. Oftmals, um die Aufimerksamkeit unseres
E Ordens zu verdienen, sind diese Geschopfe magischer Natur oder haben
“zumindest etwas iibernatiirliches an sich.

{ Das folgende Beispiel zeigt bereits, das selbst eine der primitivsten Lebens-
% Jormen Aventuriens eine ausfiihrlichere Beschreibung verdient.

i

)

Perricum, fiir den Orden der Grauen Stibe

é Tarlisin von Borbra
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DiE RiESEMAmMOBE
Auch als der ‘Wandernde Schleim’ bekannt, ist diese Kreatur in nahezu
allen Wildern Aventuriens zu finden, vom hohen Norden bis zum tiefen
Siiden; von der Taiga an Kvill und Oblomon, den Wiildern des Nord-
westens und des Bornlands iiber die Waldgebiete des Mittelreichs von
Albernia bis Tobrien, des Horasreichs und der Tulamidenlande bis zum
Regenwald des Siidens und die Waldinseln. Je feuchter die Umgebung,
desto eher kann man sie antreffen, denn Diirre und trockene Hitze ver-
tragen sic gar nicht. Am liebsten scheinen sie sich in feuchten Griiften
und Kellern aufzuhalten, auch wenn die selbstverstindlich nicht als na-

tiirliche Lebensriume gelten kénnen. Da sie alle Substanzen verdauen
kann, die von Pflanze, Tier oder kulturschaffendem Wesen stammen,
von Holz und Leder bis zu frischem Griin und lebendem Fleisch, finden
sie thre Nahrung allerorten, auch wenn sie Mensch und Tier gegeniiber
unbewegter Nahrung bevorzugen.

SzEnmario / SPIELHILFE

Seite Shafirs und der Famerlorianer gegen die Kultisten und Kasimi-
ten austragen.

Weitere Informationen zu Shafir dem Prichtigen, Audienzen bei ihm
sowie beziiglich der Anreise zur Drachenhéhle finden Sie im Szenario
Im Drachenhort in der Anthologie Drachenodem.

AUSKLANG — FLAMMENSPUREN

Die Helden konnten die Kabale aufdecken, doch letztlich geht der Plan
des Verkiinders auf: Durch die vier Kultzellen, die er geopfert hat, wur-
den wichtige Gegenspieler wie die Famerlorianer, die Hesinde-Kirche
und der Drache von dem eigentlichen Ort der Geschehnisse abgelenkt.
Dank der Helden erschlieBen sich jedoch zum Teil die Zusammenhiin-
ge — und dies wird dazu fithren, dass Shafir sich bald erheben wird.
Wenn die Helden sich weitergehend mit den Drachenkulten beschiifti-
gen, werden sie frither oder spiter an den beriihmten Saurologen Hil-
bert von Puspereiken (Raschtuls Atem 158, Drachenschatten 131) gera-
ten, der in den nichsten Monaten eine schicksalstriichtige Expedition
in die Khém vorbereitet. Fiir die Abenteurer kann dies ein Einstieg in

die Kampagne Die Drachenchronik sein.

Zuerst einmal haben sie sich aber 300 Abenteuerpunkte verdient, so-
wie Spezielle Erfahrungen in den Talenten Gatter/Kulte, Sternenkunde,
(;cogmp/ut‘ und dem am hi 11111gsun eingesetzten Kampftalent.

HTRA BEsTias

SaGen vnp LEGENDEN

Die Entstehung der ersten Riesenamébe ist nicht einmal ansatzweise be-
kannt, dafiir schiefien die Spekulationen umso mehr in Kraut: Wie Frei-
frau Gilda von Honingen-Salpertin in ithrem Almanach des Volksglaubens
darlegt, glauben manche, dass die Riesenamébe aus der Triefnase Ver-
storbener entstehe.

Die Zwerge wiederum kennen und verabscheuen das Geschépf, das ger-
ne in feuchten, dunklen Gewalben nach Beute jagt und durch schmale
Rissc gleiten kann. Sie nennen sie Blobramschlosch und behaupten, es
gibe Exemplare, die durch das Verschlingen beseelter magischer Arte-
fakte ein diisteres Bewusstsein erworben hiitten — doch das scheint eher
dem zwergischen Misstrauen gegen Zauberei geschuldet.

Dic Achaz fiirchten Riesenamében als Monster der Waldsiimpfe und
betrachten sie als abnormer Laich, der immer weiter herangewachsen
und ‘hungrig geworden’ ist, statt bestimmungsgemil ecine feste Form
anzunchmen.

Entschieden abgelehnt werden muss die Behauptung, die Riesenamo-
ben seine Kreaturen der Erzdiimonin A-S-F. Zwar sind sie formlos und
auch mitunter als Opfergabe wirksam, doch das beruht mehr auf sym-
bolischer Ahnlichkeit: So seltsam diese Wesen sind, sind sie nach allen
Erkenntnissen véllig undimonisch.

AvsseHEn vnp KORPERBAUV

Riesenamdben sind grofie, vage halbkugelférmige Klumpen eines gal-
lertartigen Schleims, der manchmal klar, manchmal milchig triib ist. Je
durchsichtiger die Amébe, desto hungriger ist sie; denn die Eintriibung
stammt von der kiirzlich verschlungenen Nahrung, die nach nicht voll-
stindig verdaut ist.

Riesenamében kinnen so groi werden wie ein Pferd oder Ochse,
manchmal sogar so grofl wie ein Oger oder Troll, sind dabei aber noch
deutlich massiger und schwerer, denn wo bei den genannten Geschopf




zwei oder vier schmalere Beine den massigen Rumpf tragen, ist die Rie-
senamobe einfach wie ein durchsichtiger, aber prall gefiillter Sack oder
Wasserschlauch und gleitet auf einem selbsterzeugten Schleimteppich.
Zusitzlich zieht sie sich mittels kleiner Scheinfiifichen von etwa Dau-
mengroBe voran, die der Leib ausbildet und beim Zuriickzichen wieder
verschlingt. Die Geschwindigkeit einer Riesenamdbe ist sehr gering und
mit der einer Schnecke vergleichbar, doch andererseits ist die Kreatur
von schier unerschopflicher Ausdauer.

Riesenamoben weisen keinerlei anatomische Differenzierungen auf: kei-
ne inneren Organe, keine dauerhaften Extremitiiten, kein Kopf. Daher
gibt es auch keine Mglichkeit zu einem ‘Blattschuss’ oder ciner anderen
Art von Angriff, der die Kreatur mit einem gezielten Treffer kampfun-
fihig macht. Der einzige Hinweis, dass die Riesenamébe nicht nur aus
gallertartigem Schleim besteht, ist kaum zu finden: Wenn man etwas
Substanz der Amébe mit einer guten Lupe untersucht, so findet man
im Schleim unzihlige winzige Kérnchen eingebettet. Diese sind weit
kleiner als ein Sesamkorn und scheinen dennoch ein wichtiges ‘Organ’
der Kreatur zu sein, auch wenn wir nichts iiber ihre Aufgabe wissen: Die
magische Analyse jedenfalls legt keine spezielle Funktion nahe, so dass
es hier noch einiges zu erforschen gibt.

Der offensichtlichste Sinn der Amébe ist der Tastsinn in ihren Scheinar-
men, doch ebenso scheint sie im Umkreis von etwa drei bis vier Schritt
selbst leichte Erschiitterungen des Bodens durch Schritte wahrnehmen
zu konnen. Ebenso scheint es sehr glaubwiirdig, dass Riesenamoben
eine vage Erinnerung an den Geschmack und Geruch friiherer Beute-
tiere besitzen, denn sie kénnen einer Spur, tiber die sie hinweggleiten,
ebenso hartnickig und unerschiitterlich folgen wie der beste Bluthund.
Wenn Beute ansonsten rar ist, folgt sie einer mitunter stundenlang, kann
andererseits aber von jiingeren, ‘vielversprechenderen’ Fihrten jederzeit
abgelenkt werden.

Héren und Sehen im herkommlichen Sinne kénnen sie hingegen nicht;
doch nehmen sie sehr heftigen Lirm und grelles Licht anscheinend als
unangenehm war und wenden sich mitunter davon ab, jedoch sollte
man sich niemals darauf verlassen, eine hungrige Riesenamobe durch
magischen Blitz und Donner verscheuchen zu kénnen.

Ohne empfindliche Organe und ohne Knochen kann die Amébe durch
schmalste Risse und Spalten ‘fliefien”: Dennoch muss natiirlich die
komplette Masse der Kreatur passieren, was bei einer zu kleinen Spalte
recht lange dauern kann. Anscheinend hat die so stumpfsinnige Amabe
dennoch eine Abneigung gegen Situationen, wo sie leicht in zwei oder
mehr Teile gespalten werden kénnte, so dass in den meisten Situationen
der Spalt schon einen Spann weit sein muss, damit sich die Amébe hin-
durchwagt. Wird eine Amébe einmal geteilt, so scheint jedes Teil allein
weiterleben zu kénnen. Allerdings muss eine gewisse Grobe (etwa ein
halber Schritt Durchmesser) vorhanden sein, damit die neue oder jun-
ge Kreatur ziigig Beute machen und ein schnelles Wachstum beginnen
kann; kleinere Exemplare kiimmern meist schwiichlich dahin.

Wie uns Vom Leben in seinen Natuerlichen und Ueber-Natuerlichen For-
men mitteilt, besitzen Riesenamdben eine auBerordentliche Fihigkeit
zur Heilung: Werden einzelne Teile einer Amébe einmal abgetrennt, so
konnen sie wenigstens in der ersten Viertelstunde noch miihelos wie-
der mit dem Rest verschmelzen. Selbst wenn eine kleine Riesenamobe
gezwungen wird, durch ein Gitter oder ein Drahtnetz zu flieBen, ver-
binden sich die vielen Dutzend Striinge sofort wieder miteinander. So
erleiden diese Geschépfe auch keine Wunden, sondern sind nur zu be-
siegen, wenn man Stiicke aus ihrer Masse heraushackt und sie gleichsam
piiriert. Selbst dénf sind sie vermutlich nicht tot, sondern werden sich

SPIiELHILFE

wieder sammeln oder aber als kleinere Nachfolgerkreaturen weiterexis-
tieren. Dauerhaft vernichten kann man sie nur durch Feuer, Brandal
oder dtzende Laugen. Vor Feuer scheuen Riesenamében allgemein zu-
riick, da es ihre innere Feuchtigkeit bedroht. Linien oder Rinnen bren-
nenden Ols sind ein gutes Mittel, um die Verfolgung durch eine Amébe
endgiiltig zu beenden.

VERHALTEN vnp LEBENSWEISE
Wie es Prems Tierleben formuliert: Riesenamében leben, um zu fressen,
nichts anderes bewegt sie. Beim Fressen kann die Amébe unbewegte
Nahrung (Pflanzen, aber auch Aas und Leichen) umfliefien und da-
durch in sich aufnehmen. Zugleich aber macht sie auch Jagd (zumindest
in einem gewissen Sinne) auf bewegliche Beute, indem sie aus ihrem
Kérper Scheinarme ausstiilpt und damit suchend den Raum um sich
herum abtastet. Trifft sie auf einen Widerstand, versucht sie, die mégli-
che Beute zu sich zu ziehen und zu umschlieBen. Dabei entwickelt die
Kreatur eine betrichtliche Kraft, die gar nicht zu ihrer schleimig-wei-
chen Natur zu passen scheint und die die cines gewdhnlichen Menschen
bei Weitem tibersteigt. Zugleich sondert sie beim ‘Ringkampf” mit der
Beute cine dtzende Fliissigkeit ab. Untersuchungen des Z. von F. legen
nahe, dass es sich dabei bereit um eine Verdauungsfliissigkeit handelt
und das Opfer nicht ins eigentliche Innere der Amabe gezogen wird,
sondern sich bis zur entgiiltigen Auflésung in einer von Amébenmasse
umgebenen, mit Verdauungssiure gefiillten engen Blase befindet. Nur
die spiter mit aufgeléstem Fleisch und anderem gesittigte Sdure wird
von der Amobe wieder aufgenommen, die nichtverdaulichen Teile grofb-
tenteils wieder ausgestofien, spiitestens, wenn sich die Amébe durch eine
Engstelle bewegen muss. Bis dahin scheint sich die Kreatur aber keines-
wegs an solchen Fremdkérpern zu stéren, daher erblickt man in einem
solchen Geschopfauch hin und wieder Metallstiicke verschiedenster Art,
vom Schmuck bis zur stumpfen Hiebwaffe — nur Klingen werden recht
schnell ausgeschieden. HK/JR
R TR, S i+ BT S o R SN
Verbreitung: ganz Aventurien (Ruinen, Hohlen, Wald)
Auftreten: einzeln
GroBe (Hohe der Halbkugel): 0,5 Schritt (jung) / 1 Schritt (halbwiichsig) /
1,5 Schritt (alt)
Gewicht: 300 / 2.000 / 7.000 Stein. Exakt: Hohe [in Schritt] mal Hohe mal
Hohe mal 2 in Quadern
LeP 15/30/120 AuP unendlich PAO RS 0* WS unendlich
MR 18/10 GS 0,25 GW©6/12/18
Scheinarm: INI 1+1W3 AT6/10/15**

TP 1+KR/2** / 1W3+KR/2** / 2W6+KR/2** DK H
Beute: Mageninhalt
Besondere Kampfregeln: groRer Gegner (halbwiichsig und alt), Umklam-
mern (0)
*) Riesenamdben lassen sich effizient nur mit Waffen beké@mpfen, die eine
scharfe Schneide besitzen.
**) Gelingt es der Riesenamdbe, einen Gegner zu treffen, versucht sie ihn
vollstandig zu Umklammern (ihn quasi zu verschlucken). Die Proben, um
sich zu befreien, sind fiir jeden misslungenen Versuch um 1 erschwert.
Ubersteigt die Erschwernis den kleineren der Werte GE oder KK, so ist
das Opfer volistindig umschlossen und kann sich ohne fremde Hilfe nicht
mehr befreien. Angriffe des Opfers auf die Amdbe sind ebenfalls um
obigen Probenzuschlag erschwert. Die Riesenamdbe greift keine anderen
Gegner an, solange sie ein Opfer umschlungen hat. Fiir die Gibrigen Kampf-
beteiligten gilt: AT um 3 Punkte erschwert, ein AT-Patzer bedeutet, dass
der Umschlungene getroffen wurde. == | 3
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“Die neue Referenz fiir Solo-Abenteuer.” 93 %, Buffed 11-12/09

) o ’ s oy “Hier steht ganz grofles Kino auf dem Spielplan!”
it ; v e 91 %, PC Games 12/09

“Das erwachsenste Rollenspiel aller Zeiten ist auch eines der
Besten!” 91 %, PC Action 12/09

s
AB JETZT IM HANDEL!

HEN * =1 N l{‘li i

WIS

Du bist ein Grauer Wachter, einer der letzten eines uralten Ordens. Es obliegt Dir,
Hoffnung zu bringen, wo es keine gibt, ein Gefolge aus Helden anzufiihren, zerfallene
Konigreiche zu vereinen und einen legendaren Feind zu vernichten. Dies wird keine
leichte Aufgabe - Deine Entscheidungen miissen schnell gefallt werden, manche brutal und
oft tragisch - aber dies sind die Entscheidungen, die dieses Land vor Damonen retten werden.
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Von pen

GAaRDEN ITIYRATTORS

von Petfer HorstTmann

Die Oktade gab den Gardisten imperialer myranischer Stiidte ihre Be-
zeichnung und steht auch Pate fiir ihre Aufgaben. Im Namen der Gét-
ter und der weltlichen Herrscher schreiten sie ein, haben im 6ffentli-
chen Leben eine machtvolle Aufgabe. Fiir aventurische Besucher sind
sie Helfer und Bedrohung zugleich. Kaum jemand kennt die Stidte
so gut wie sie, kann so fundiert Auskunft erteilen oder Hilfe leisten.
Meist stehen sie auBerhalb der lokalen Streitigkeiten und Gruppen
und nchmen eine eher neutrale Position e¢in. Doch wird man als nicht-
imperial, gar nicht-myranisch erkannt, geriit man schnell in den Ruf]
fiir feindliche Michte zu spionieren.

Brajans-GaRDE

Recht und Ordnung, Respekt gegeniiber Staat, Ob-
rigkeit und Justiz, das sind die Aspekte des Gotter- [Sgg
vaters, die seine Garde in der Offentlichkeit vertritt :
und mit aller Kraft durchzusetzen versucht. In na-
hezu jeder groBeren Stadt und selbst auf einigen
GroBldominen sind sie zu finden. Sie hetzen Die-
be, heben Gaunerbanden aus und lésen Tumulte
auf. Leben ihre Feinde in den Schatten, so sind sie
das Licht, das die Stidte zu friedlichen Orten ma-
chen soll.
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SHinXxirR-GARDE

Die Kiimpfer dieser Garde sind gewissermalen die
Armee der Provinz: Sie finden sich meist an den
Toren und auBerhalb der Stidte, in Wegstationen,
an Landstralien und Bergpiissen. Sie kimpfen vor
allem gegen gesetzlose Banden, Rebellengruppe,
Rauber und auch wilde Tiere, die Handelsrouten
und Dominen gefihrden. Von allen Gardisten
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niken ausgeriistet, dazu Zweihandhacken, mit denen sie Brandherde
auseinanderreifien und Wegsperren und Tiiren einschlagen kdnnen.
Nicht selten ‘leithen’ sie Fachleute fiir Kanalarbeiten, Viadukte oder
andere bauliche Herausforderungen an andere Offizielle aus.

CHRYSiR-GARDE

Luft heifit Beweglichkeit, und so sichert die Garde des Chrysir die gro-
Ben Transportwege. In jedem Hafen kontrollieren sie einkommende
Schiffe, trennen priigelnde Matrosen und jagen Schmuggler und Pira-
ten am Thalassion und auf den Orismanis. Aber
auch ankommende Schiffe der Vinshina und pri-
vate Luftschiffe fallen in ihr Ressort. Zu diesem
"M Zweck sind in den groferen Stidten ihre Einhei-
‘M ten oftmals durch gefliigelte Ashariel verstirkt.
Da sie oft schnell bewegliche Ziele bekimpfen
miissen, sind sie von allen Gardisten am besten an
der Schusswaffe ausgebildet, mancherorts Bogen,
mancherorts Armbrust oder Bela.

Nereton-GarDE

Wo die Ruhe der Toten kein Tabu ist und die Gri-
ber der Reichen und Michtigen ein Objekt der
Begierde werden, tritt die schwarzgekleidete Ne-
reton-Garde in Akton. Aber nicht nur der Schutz
der Nekropolen ist ihre Aufgabe, mancherorts
gehort die Aufklirung von Morden ebenso zu ih-
rer Beschiftigung wie auch die Patrouille durch
die StraBen, wenn die Kollegen der Brajansgarde
schlafen. In einigen Stidten sammeln sie auch die
Toten und stellen Begleiter bei Totentiberfiihrun-

sind sie die kampferprobtesten und kommen Sol-
daten schr nahe; nicht wenige Provinzen werben daher auch einfach
eine geschlossene Séldnereinheit als Shinxir-Garde an.

Siminia-GaRDE

Die Garde der Gottin von Handwerk und Handel in der Stadt, stellt
praktisch eine Art Zoll und Gewerbeaufsicht dar: Sei es die Uber-
priifung der Gewichte auf dem Markt, die Kontrolle der Collegien-
Ordnung, das Erheben der Zélle oder das Eintreiben der Markrge-
bithren und Gewerbeabgaben. Siminias Gardisten sind oftmals gut
ausgebildete Kaufleute mit einem Blick fiir materielle Werte, erfahrene
Kopfrechner und scharfiugige Zollkontrolleure. Sie sind meist jedoch
kiimpferisch unerfahren und allenfalls mit Friedensstiftern bewaftnet.

GyLparRA-GARDE

Die Garde der Géttin des hiuslichen Wohles ist vor allem fiir die Si-
cherheit der Wohnung zustindig, vom Brandschutz iiber die Bauauf-
sicht und die Kontrolle der Abfallbeseitigung.

Da GroBbrinde zu den groBten Gefahren in den Stidten gehoren,
entsprechen die unteren Riinge etwa ciner Feuerwehr. Sie sind meist
kiimpferisch uqerﬁhrq‘n, aber mit schiitzenden Helmen und Ledertu-

/

gen.

Zatura-GARDE

Die Erkenntnis, dass eine gewisse Kontrolle der allgemeinen Gesund-
heit fiir die Metropolen von fundamentaler Bedeutung ist, hat schon
frith zur Einrichtung dieser Garde gefiihrt. Und so haben sie gegen
potentielle Seuchenherde und Ubertriger von Krankheiten eben-
so vorzugehen, wie sie andererseits auch offene Garkiichen in den
Armenvierteln unterhalten. Das Ergebnis ist eine Art Hassliebe, die
ihnen die Armsten der Stidte entgegen bringen, wenn ihre Rationen
ihnen das Leben retten und ihre ‘Siuberungsaktionen’ ganze Elends-
quartiere ausbrennen. Nicht selten unterhalten sie auch einfache Spi-
tiler, die kaum ein hohes Niveau erreichen, doch immer noch besser
sind als ein zugiger Platz unter einer Briicke.

Raia-GARDE

Ist der Géttin auch das Vergniigen heilig, so kann der Dienst in threm
Namen doch schnell in harte Arbeit ausarten: Aufgabe der Garde ist
der Schutz von Theatern und Arenen, die Organisation von Umzii-
gen, religitsen Prozessionen und das Vorgehen gegen allzu ziigellose
Ausschweifungen. Diese Garde findet sich nur in den grofien Stidten,
wao s entsprechende Einrichtungen dcsii\fctgniigens gibt.

] k [} ‘i'a.,




DSA-HORBUCHER

HoRrRCHPOSTEND VERLAG —

TaE FUTURE LOOKS BRIGHTER ...
(EinE GROBE ZURUNFI?)

Seit 2005 produziert der Horchposten die Hérbiicher zu den Roma-
nen rund um Aventurien. Mit wechselndem Erfolg. Widrige Umstiin-
de haben den kleinen Verlag aus Kéln immer wieder vom Kurs abge-
bracht. 2010 soll nun endlich das Jahr des ‘Durchbruchs’ werden.

The Becinning is a VERY DELicaTE TimE ...
(ALLER ANFANG ist SCHWER)

Um Weihnachten 2004 erhiilt André Helfers, als Rezensent der Zeit-
schrift WESTZEIT, ein Hérbuch-Exemplar seiner Lieblings-Horror-
geschichte: Die Ratten im Gemiuer, von H. P Lovecraft, produziert
von LPL Records und gelesen von Lutz Riedel. Die Begeisterung fiir
dieses Werk gipfelt in der Idee, selber Hérbiicher zu produzieren. Mit
dem Inhaber des Kélner Subsonics Studios, Samir Saleh, verbindet
cine alte Freundschaft und man hat auch noch Kontakt zu DSA-Ty-
coon Werner Fuchs, denn die Lehrjahre als Verlagskaufmann verbrachte
Helfers, in den 90er Jahren des vergangenen Milleniums, bei Fantasy
Productions in Erkrath. Also zihlt man eins und eins zusammen und
bringt die Sache auf eine formale Ebene.

Fehlt nur noch ein Sprecher. Doch der Blick auf die Gagenforderungen
‘prominenter Gesichtsvermieter’, scheint die Idee gleich zu Anfang zum
Scheitern zu verurteilen. Von 2-3.000 Euro Tageshonorar ist da teilwei-
se die Rede. Schnell ist klar: Das kann und will man nicht mitmachen.
Und da schlieBlich Das Schwarze Auge der ‘Star’ ist, entschliet man
sich zur Zusammenarbeit mit eher unbekannten Sprechern.

Kénig “Zu- und Gliicksfall’ bringt im Mirz 2005 Axel Ludwig ins
Haus. Auf Empfehlung eines gemeinsamen Bekannten liest er die ers-
ten Texte, erobert die Ohren und Herzen im Sturm, und wird fiir uns
auf lange Zeit die einzige Option fiir den ‘DSA-Mirchenonkel’.

Mit ihm produziert man Der Géttergleiche, von Ulrich Kiesow, und
Das Auge des Morgens, von Thomas Finn, zwei erste Titel auf CDs.
Nach erfreulichem Interesse an diesen Kurzgeschichten, folgt als ers-
ter Roman Das Greifenopfer, von Thomas Finn, in dem Axel Ludwig
: erstmals von einer Sprecherin, nim-

lich der Kélner Schauspielerin Sabi-
ne Brandauer, Unterstiitzung erhiilt.
Auf der Essener Spielemesse 2005
prisentiert man stolz die frithen
Elaborate, doch die Reaktionen sind
gemischt. Man hért Kommentare
wie: “DSA als Hérspiel — muss das
sein?”, oder aber das ewige “Ich lese
lieber!”. Allerdings kommen auch et-
liche Kenner der ersten Titel an den Stand und fragen begeistert nach
Nachschub. Sollte das Thema Hérbuch die DSA-Szene spalten?

Nun, erst einmal produziert der Horchposten: ‘Horbiicher’, oder

neudeutscher (aber auch priiziser): ‘Szenische Lesungen’ und keine
Horspiele. Allerdings produziert der kleine Verlag, als einer der ersten
seines Faches, seine Titel mit Sprecher und Sprecherin. “Nichts klingt

bemiihter und armseliger, als ein Bass-Bariton, der eine holde Burg-
frau gibt”, sagt Helfers. Auch der Einsatz eigener komponierter Mu-
sikstiicke gehort ebenso zum Gesamtbild der DSA-Produktionen, wie
dic ab dem nichsten Titel Der Scharlatan (2006), von Ulrich Kiesow,
nur noch ungekiirzt umgesetzte Adaption der Romane. Mit Carolin
Schmitten stoht eine zweite Sprecherin zum Team.

ThHe GrRow SHor (WacHsTum)

Zur gleichen Zeit, stéBt mit dem ehema-
ligen Chefredakteur der WunderWelten,
Dietrich Limper, ein weiterer Kenner
der Materie zum Horchposten-Team.
Im Februar 2006 wird der Verlag in eine
GmbH umgewandelt und steht in Ver-
handlungen mit potentiellen Investoren
fir eine Ausweitung des Programms.
Hérbuch-Boom hat
viele ‘Entscheider’ der Verlagsbranche,

Der cinsetzende

die dieses Thema bisher eher stiefmiitterlich betrachteten, auf den
Plan gerufen. Man wittert Gewinne.

Wihrend der Verhandlungen, die sich iiber das ganze Jahr 2007 er-
strecken, produziert man in Kéln weiter unbeirrt. Es entstehen: Das
zerbrochene Rad — Dimmerung, von U. Kiesow, alle drei Teile von
Das Jahr des Greifen, von Bernhard Hennen/Wolfgang Hohlbein und
der grandiose Piratenklassiker Captain Blood von Rafael Sabatini. Das
Thema ‘Hérbuch’ setzt sich auch im Bereich Fantasy und sogar unter
den Rollenspielern durch. Steigende Downloadzahlen und guter CD-
Verkauf belegen dies.

Unterdessen sind die Verhandlungen mit den Investoren gescheitert
und durch den Start des eigenen Downloadportals auf www.horch-
posten.de (und die damit verbundenen Kosten) steht der Horchposten
Verlag mit einer Fiille an Titeln da, die aber aus Kostengriinden nicht
mehr als CDs erscheinen, sondern nur noch als Uncut-Downloads

vertricben werden kénnen.

Catacrysm (Das Enpe?)

Auf diesen ersten Riickschlag folgt im Januar 2008 die Katastrophe:
SONY/BMG/EUROPA nimmt eine exklusive Lizenz fiir DSA-Hor-
spiele. Die Vertrige erlauben es dem Lizenzgeber nicht, weitere Ro-
mane als Hérbuch zu lizenzieren und selbst hat man versiumt, sich
langfristige Rechte zu sichern. Im selben Monat erscheint noch Das
zerbrochene Rad — Nacht, als Download, dann ist erstmal Schluss. In
den Verlagsriumen der Kélner Lindenstralfie gehen die Lichter aus.
Doch an Aufgeben denkr keiner. Man vermarktet weiter die eigenen
Downloads und schafft es, in einem *Husarenstiick’, in der ‘Limited
Collector“s Edition’ des im Juli 2008 erscheinenden PC-Spiels Dra-
kensang den eigenen Titel Der Scharlatan als MP3-CD-Beilage un-
terzubringen.
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Der Konkurrent hat das Nachsehen und mit Erscheinen des Spiels
tun sich fiir den Horchposten neue Perspektiven auf. Hatte man bisher
weder fiir Werbung noch Marketing Mittel zur Verfligung um Neu-
kunden zu generieren, kommen diese nun von ganz alleine.

Das rettet den kleinen Verlag vor der Insolvenz. Da die iltere Horer-
schaft bereits alle Titel besitzt, sind die neuen ‘Sammler’ von immen-
ser Bedeutung. Denn etliche neue Kunden die gewonnen werden, ent-
wickeln sich aufgrund der hohen Qualitiit zu begeisterten Sammlern.
Als kurz darauf die Horspiele der Konkurrenz auf den Marke
kommen, wird schnell deutlich: Davor muss man keine Angst
haben, die Riickkehr der Lizenz ist nur eine Frage der Zeit.
Diese Zeit allerdings wird lang. Im Mirz 2009 denkt man
erstmals an Aufgabe. Vier Jahre hat man investiert, dazu ei-
nen nicht unerheblichen finanziellen Aufwand gestemmt
und wenn dann nichts zuriickkommt ist irgendwann die Zeit
gekommen — schlieBlich sind Familien zu erniihren.
PHOENiX FROM THE ASHES ...
(PHOMiX AUS DER ASCHE)

Manchmal muss man einfach Geduld haben. Kurz nachdem man
erstmals ernsthaft an eine Einstellung der Unternchmung denkt, er-
hellt eine Nachricht auf Alveran.org die Dunkelheit mit einem silber-
hellen Lichtstreif am Horizont: EUROPA gibt die Hérspiclserie nach
nur drei produzierten Titeln wieder auf: In der Lindenstrafie knallen
die Sektkorken!

Zwei Wochen spiter sind die Verhandlungen mit dem Lizenzgeber
abgeschlossen und der Horchposten sichert sich die Rechte an zehn
DSA-Romanen mit Option auf zehn weitere. Kurz darauf melden sich
wie aus heiterem Himmel diverse Publisher, diec das Thema DSA im
CD-Handel unterbringen wollen. Das Pokerspiel hat begonnen.
Doch erstmal erscheinen 2009 als neue Titel die Kurzgeschichten
Nach der Predigt, von Ina Kramer und Der Scharlachkappentanz, von
Lena Falkenhagen. Letzterer als Einstimmung auf den ersten Roman
nach Wiederaufnahme der Produktion; Der Hofmagier, von Mark
Wachholz/Kathrin Ludung. Gelesen werden die neuen Produktionen
von Michael Holdinghausen, Tanja Haller und Claudia Dalchow. Da
Axel Ludwig (nicht verwandt mit Kathrin) in 2007 langwierig erkrank-
te war dieser Schritt unumginglich. Doch auch die ‘Neuen’ machen
einen tadellosen Job und biirgen weiterhin fiir die hohe Qualitit der
Horchposten-Produktionen.

Im September einigt man sich schlieBlich mit der Fa. Lighthouse
GmbH & Co KG auf eine Lizen-
zierung der Horchposten-Inhalte
fiir eine neue CD-Linie. Bereits
sechs Wochen spiiter liegt als erstes
Lighthouse-Produkt die 25 Jahre
DSA Horchposten Box vor. Sic er-
scheint piinktlich zur Spielmesse
2009, beinhaltet alle vier Kurzge-
eine aventurische

schichten und

Dukatenmiinze. Sowohl Box als
auch Messe sind fiir den Verlag eine
kleine Zisur.

Nach Abwesenheit in 2008 (schlief3-

lich gab es keine ‘haptischen’ Neuheiten) ist das Interesse am Hér-
buch allgemein, aber an den DSA-Hérbiichern im Besonderen deut-
lich gestiegen.

DSA-HORBUCHER
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Ganz besonders freuen sich Helfers & Co. dariiber, dass einige Horer
Teile der Horbiicher (beispielsweise das Kapitel Onkel Fredja erzihlt
aus Das zerbrochenen Rad — Dimmerung) als dramaturgische Mittel in
thren Spielrunden einsetzen.

THE FUTURE LOOKS BRIGHTER.

(Eine crROBE ZUukunFt?)

Im November 2009 nimmt Lighthouse die Serie als Premium-Produkt
in seinen Haorbuchkatalog auf. Die gesamte Serie
bekommt ein neues Outfit. Mit Eva Maria Irek
wird eine DSA-erfahrene Grafikerin fiir das Re-
Design verpflichtet. Dietrich Limper, der bisher
fiir das Produktdesign verantwortlich zeichnete,
ist zwar noch Gesellschafter, arbeitet aber seit
2008 als Creative Writer und Community Mana-
ger fiir PC-Spicle und steht mit seiner Arbeits-
kraft vorerst nicht mehr zur Verfiigung.

Im Oktober 2009 erscheint Das zerbrochene Rad
2 — Diisternis und wirft natiirlich Fragen auf:
“Wieso Diisternis? Ich kenne nur Dimmerung und Nacht?” schallt es
aus der Leser/Horerschaft. Die Erklirung ist einfach: Hitte man Nacht
als gekiirzte 6er-CD herausgebracht, hiitten 800 (!) Minuten gekiirzt
werden miissen. Deshalb haben sich
Verlag und Publisher dazu entschlos-
sen, den Roman-Titel Das zerbrochene
Rad — Nacht noch cinmal aufzuteilen
und zwar in ‘Diisternis’ und ‘Nacht’.
Zusammen mit dem ersten Teil *Dam-
merung’ ergibt sich eine sinnvolle,
dunkle Steigerung, die zur der Ge-
schichte um Borbarads Riickkehr passt.
Die Aufteilung in drei CD-Produkte

lisst die Kiirzungen wesentlich milder
ausfallen und die Geschichte bleibt deutlich erhalten. Noch im Dezem-
ber erscheint Teil 3 ‘Nacht'. Und wie geht es weiter?

Schlag auf Schlag!

Anfang November sicherte man sich die Rechte an der Umsetzung des
ersten Drakensang-Romans, der derzeit unter den flinken Fingern von
DSA-Veteran Florian Don-Schauen entsteht und fiir das erste Halbjahr
2010 sind somit folgende Verdftentlichungen geplant:

Der Feuertinzer Download

Das zerbrochene Rad 3 -Nacht CD

Das Jahr des Greifen — Die Entdeckung CD
Das Jahr des Greifen — Die Amazone CD

Dezember:

Januar:
Februar:

Miirz: Der Hofmagier CD
Der Aschengeist Download
April: Der Feuertinzer CD
Drakensang Download & CD
Mai: Der Aschengeist CD
Juni: Der Scharlachkappentanz und

Nach der Predigt CD

Mit dem Auftrag und dem Versprechen weitere DSA-Harbticher in ge-
wohnter Qualitit zu produzieren startet der Horchposten 2010 in eine
neue, hoffentlich stabile Zukunft.

André Helfers & Dietrich Limper
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BeEscHAUVLIiCHER FLussHAFen im KoscH

(NADORET =)
Einwohner: 850 (15% Zwerge)

Wappen: silbernes Hirschgeweih auf griinem Grund
Herrschaft/Politik: Stadtrat unter Vorsitz eines Vogts der Ba-
ronin

Garnisonen: 10 Stadtbiittel, im Kriegsfall Aufgebot der Biirger
und Ziinfte (bis zu 200 Waffentreue)

Tempel: Praios, Boron, Peraine, Efferdschrein

Wichtige Gasthife/Schenken: Herberge Zum springenden
Hirsch (Q7/P6/S14), Taverne Zum sanfien Ochsen (Q4/P4/S8)
Besonderheiten: Flusshafen mit Zoll und Stapelrecht, bedeu-
tende Schneiderzunft mit weitreichendem Ruf

Stimmung in der Stadt: kleinstidtische Beschaulichkeit und

koscher Gemiitlichkeit; der Hafen dient als Tor zur Welt

N g

»Nach allem, was man sich in Almada von Nadoret erziihite — als Stadt

der Tuche und der hichsten Schneiderkunst — erwartete ich eine re-
gelrechte Metropole, deren Wohlstand an jeder Strafienecke ins Auge
springt. Eine Stadt der Villen, Marmorstatuen und Goldtempel. Doch
Nadoret ist nur ein gedrungener Flecken, weit kleiner als Ferdok noch.
Die Gassen sind eng, die Biirger altmodisch gekleidet und die Hiiu-
ser zeigen nur thren lindlichen Blumenschmuck — wie allerorten im
Kosch. Aber doch, drei Belange waren es, die mich an eine grofere
Stadt gemahnten: Die Zélle am Hafen sind wohl auch in Havena
kaum hoher. Die Wartezeit in der staubigen Werkstatt von Meister Fin-
gerhut ist kaum geringer als bei einer Audienz unserers heiligen Kai-
sers. Und — Phex sei mein Zeuge — die Diebe sind mindestens so dreist
wie in Gareth: Sie stahlen mir ein verzurrtes Prisent fiir den

Meister, das Miolag-Korden-Gemilde, vom Dach der
Kutsche, wihrend ich darinnen safs.«

—aus den Reisenotizen des griflichen Haushof-
meisters zu Yaquirtal, 1032 BF

Nadoret liegt 40 Meilen flussabwiirts von Fer-

dok am GrolBien Fluss. Die viertgréBte Stadt

im Fiirstentum Kosch ist auch Hauptort der
wohlhabenden Baronie Nadoret, die im Wes-

ten an den GroBen Fluss grenzt, im Norden an

die Stadtmark Ferdok, im Osten an den gefiirch-
teten Dunkelwald und im Siiden an die unheim-
lichen Moorbriicker Siimpfe. Die Mauern Nadorets
erheben sich vor einer Kulisse aus Wiildern und Felsen,
die steil zum Fluss hin abfallen. Mitten durch den Ort eilt

ein Bach, das Waschwasser, dem GroBen Fluss zu und miindet in

dessen Fluten. Der Treidelpfad des GroBen Flusses fithrt in Nord-
Stid-Richtung durch Nadoret und ist hier breit und gepflastert.
Das malerische Schloss der Baronin Neralda Cella von Nadoret licgt
einige Meilen ostlich.

Flusshindler kennen Nadoret vor allem als Herkunftsort von ex-
quisiter Schneiderware und als Hafen mit Stapelzwang: Durch-
fahrende Handelsschiffe miissen ihre Waren mindestens zwei Tage
auf dem Nadoreter Markt anbieten, ehe sie weiterreisen diirfen.

Avs pen Tacen, pie pa waren

709 BF wurde Nadoret durch ein Hochwasser zerstért und in den
Jahren darauf an derselben Stelle wiedererrichtet, nachdem man
mit vielen Wagenladungen Kies und Erde das Bodenniveau erhéht
hatte. Seitdem muss nur das Hafenviertel den Zorn des GrolBen
Flusses fiirchten.

Zur Zeit Kaiser Hals machte sich das alte Adelsgeschlecht der Ba-
rone von Nadoret Hoffnung auf den Grafenthron zu Ferdok — der
Thron ging jedoch an den verdienten Zwergen Growin Sohn des
Gorbosch. Baron Dajin von Nadoret wandte sich daraufhin dem
Usurpator Answin von Rabenmund zu und wollte Graf Growin
stiirzen. Sein Plan scheiterte und er verlor 1011 BF sein Lehen.

EinzeLneE ORTLICHKEITEN
AVBERHALB DER ITTAVERD

Der Hafen

Man kann sich nicht mit Ferdok oder Albenhus messen, aber der
Flusshafen bietet feste Kais, eine gepflegte Hafenmeisterei, einen
kundigen Schiffszimmermann und geriumige Lagerhiuser. Dank
des Stapelzwangs liegen immer zumindest ein, zwei Flusssegler

. am Anleger. Hin und wieder kommt

es zu Schligereien zwischen den
rauen Schiffersleuten — dann
schlieBt die Stadt oft das West-
tor, bis sich die Gemiiter wieder

beruhig haben.
Nicht selten versuchen Schiffe,
die Stadt links liegen zu las-
sen und den Stapelzwang zu
umgehen: Sie geben an, keine
Handelsware mitzufiihren,
die Stadt “iibersehen” zu ha-
ben oder bemiihen sich bei
. schlechter Sicht nahe der an-
- deren Flussseite in Schleich-
fahrt zu passieren. Alltag fiir
Hafenmeisterin Madane Sirbensack (41, hingende Gesichtshiilfte,
strenge Paragraphenreiterin) und ihre Flusslotsen, die in kleinen
Barken aus dem Hafen rudern, um Flusssegler zu iiberpriifen und
an den Kai zu fithren. Bewafinete oder Hafengeschiitze besitzt
man nicht. Brechen Schiffe das Stapelrecht der Stadt, werden diese
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in eine schwarze Liste eingetragen, die /

. 3 WicHtice HAanpLEr vnD DienstLEISTER
man mit anderen Hifen am GrolBien St Qaiinst Q P Anmerkungen
Fluss teilt. Irgendwann muss der Zoll- Marcusi Fingerhut Schnelder 10 10 sishe Beschreibung
jigelles jaigendwo spBEKER. Dilga Panek Tuchhandlerin 7 8 sieheBeschreibung
Am Hafen kann man fiir 4 Heller pro | yogogang 7ihan— Magierin 6 7  spezialisiert auf Helsicht, Beschwdrung
Bein eine wackelige Fihre nach Moor- Bakur Waffenhandler & & 49, wortgewandter Aufschwatzer, im
furt auf der anderen Flussseite bestei- ew'men Sl ik Provdinis dess:an Stand
e gleich gegeniber liegt
Proximus Rustungshandler S 58, filllig, gemtiich, im Streit mit Bakur

Tavstne Zum sanjien Qg (O SR =R Schmied e grol?eng:e Stimme, Perfektionist, der
/E.SS) S Untbrleanfi fiis Rei oft Termine nicht einhalt

S eprctawenier SR 0. Bogenbauerin 6 6 49, Tulamidin, auf der Suche nach dem
sende, die etwas Geselligkeit schitzen. Geheimnis der legendaren Effanbdgen
Im Sommer gibt es Bierausschank und unghicklih verlbtin Laurelin :
B e R Helle 7 7 auchPeraine-Geweter Nadorets

‘dmmc e iy " i :imbl; ;“ Porquid Malzahn Kramer 4 6 29, schummelt Kunden gerne Tand unter
0¢ gemelen cich gieat cor e BRI Kundschafter, Jiger 8 5 Auelf, lebt am Waldrand, freundiich, aber
von der Arbeit in den Werkstitten oder héufig etwas entrick!
auf dem Feld. \G - =
Boronskapelle und Boronsacker Zollstation

Das Haus des Boron ist klein, aber erlesen geschmiickt. Auf dem
angrenzenden Boronsacker finden sich Ruhestitten vielerlei Art
— vom Armengrab mit hélzernem gebrochenen Rad bis hin zur
Gruft reicher Nadoreter Familien. In den letzten Jahrzehnten ist
der Boronsacker etwas in Verruf geraten, so dass manch Nadore-
ter licber auf dem Totenanger eines nahen Dorfes bestattet wird:
Immer wieder kam es vor, dass sich Ghule herumtrieben oder Tote
aus ihren Gribern erhoben. Wenn der Boron-Geweihte Karolus
Rabinger (52, hager und steif, etwas langsam im Denken) Spuren
frevlerischen Treibens entdeckt, sucht er nach mutigen Glaubigen,
die bereit sind, die unheiligen Kreaturen auszumerzen. In einer
Grube sollen die Leichname von einigen Werwdlfen verscharrt
sein, die 1009 BF in Nadoret umgingen.

Magierturm
Ganz geheuer ist kaum einem Nadoreter der steinerne Zahn nord-
lich von Nadoret, dessen Mauerwerk von diversen gescheiterten
Akten der Magie und Alchimie zeugt. Abergliubische Naturen
vermeiden, den Turm in Vollmondnichten anzublicken

oder in seinen Schatten zu treten. In den vergangenen
Jahrzehnten wurde er von verschiedenen Zauberern
bewohnt, die den Glauben der Nadoreter an eine hei-

le Weltordnung mal mehr, mal weniger erschiit-
terten.

Derzeit haust hier die Graumagierin
Hesindiane Zolthan (37, unscheinba-
re Robe, unfreundlich, kratzbiirstig)
mit einem Gehilfen. Nach einem
Streit mit einem Biirger, in dem
HORRIPHOBUS
einsetzte, wurde ihr von einem
Gericht der Stadt untersagt, ih-
ren Turm zu verlassen — vom

Markttag abgc'sélrﬂ.?
3 } i i

sie  einen

Die Biittel der Baronin treiben Wegegeld fiir den Treidelpfad ein
und verlangen Zoll fiir Handelswaren, die auf ithm transportiert
werden. Die Zéllner sind aber nachlissig und faul: Mit etwas
Gliick spielen sie entweder Boltan in der Wachstube oder Imman
auf der angrenzenden Wiese und scheren sich nicht um Reisende.

Windmiihle

Es heiBt, in der knarrenden Windmiihle siidlich der Stadt habe
einst ein Flusspirat seinen Schatz versteckt, ehe man ihn hingte.
Aber Generationen von Miillern und Neugierigen haben bis jetzt
nicht einen Heller finden kénnen.

InnErHALB DER IMTAVERD

Stadttore
Tagsiiber kann man durch vier Tore im Norden (Ferdoker Tor),
Osten (Garether Tor), Siiden (Konig-Brin-Tor) und Westen (Sc-
hetzenecker Tor) Nadoret betreten oder verlassen.
Nach Einbruch der Nacht lisst
man Reisende nur mit gutem
2, Grund durch kleine Mann-
Y 2 lécher “Ich habe kein
R 3 Nachtlager™ gilt nicht als guter
‘ ' Grund, denn dafiir gibt es die
Taverne Zum sanften Ochsen.

ein.

Marktplatz

Nicht nur am Markttag schligt

hier das Herz der Stadt. Bau-

ern und Hindler bieten Wa-
¥ ren aller Art an, hiufig werden

¥ ‘ Gaukeleien dargeboten oder
+ ein Spielmann entziickt mit

ciner M f




Praios-Tempel

Alleine die wuchtige Architektur dieses wohl schénsten Gotteshau-
ses der Baronie 168t dem Betrachter Ehrfurcht vor dem Gétter-
fiirsten ein. Praiostags ist der Tempel gut besucht. Der Geweihte
Angbart Lichttriger (44, Monokel, zyklopiischer Lockenbart, ge-
schliffene Sprache) gilt als Kunstkenner und Sammler gottergefil-
liger Figurinen. In dieser Zeit der zersplitterten Kirche rechnet er
sich zu den Mystikern, die nach den Zeichen Praios' suchen. Sei-
ne groBte Furcht ist, dass Anhiinger des Namenlosen oder andere
Finsterlinge sein Gotteshaus zu entweihen versuchen — denn seit
das Ewige Licht aus dem Garether Tempel der Sonne verschwand,
konnte kein Praios-Tempel mehr neu geweiht werden.

Herberge Zum springenden Hirsch (Q7 / P6 / S14)

Das beste Haus der Stadt bietet frisches Ferdoker Bier, erlesene
Speisen und (fast) ungezieferfreie Zimmer. Wirt Baldur Gorbas
(64, speckig, breites Gesich, viiterlich, etliche eigene und Adoptiv-
kinder) ist ein Nadoreter Original und so etwas wie der ‘inoffizielle
Travia-Geweihte’ der kleinen Stadt. Er bietet jedem ein Heim und
liebt es, wenn sein Haus zum Bersten gefiillt ist.

Schneiderei Fingerhut

Meister Marcusi Fingerhut (54, Brille, quirlig) ist ein Virtuose mit
Nadel und Faden und der unangefochtene Konig der angesehenen
Nadoreter Schneiderzunft. Er stattet Grafen aus, nimmt regelmi-
Big Maf an Fiirst Blasius in Angbar und reis-

te schon des Ofteren zum Hofe Kaiserin

Rohajas, um die Herrscherin in

Purpur zu gewanden.

. Wer

einmal
lich

lassen

sich selbst
konig-
einkleiden

maochte,
muss nicht nur

Duka-
ten mitbringen,

etliche

sondern auch viel
Geduld, denn die
des
und

Auftragsrolle
Meisters wird
wird nicht leerer.
Fingerhut experimen-
tiert gerne mit neuen,
luxurié-
sen Tuchen
traumt
“Stoff,
den die Welt
Al'Anfaner Seide, Da-

und
vom

noch nicht gesechen hat”.

mast, Giildenlinder Satin — alles alte Hiite.

Nachdem ihm keiner seiner Tuchhiindler bringen konnte, was er
begehrt, heuert er Abenteurer an, um legendiren Zaubergeweben
nachzuspiiren: bosparanisches Bannleinen, lebendiges Einhorn-
haar, irisierende Koboldseide und schwebender Wolkentaft eines
sagenhaften Anoiha-Stamms.

ComPUTERSPIELE

(Die Unterstadt 2
Auf den ersten Blick iiberrascht, dass das kleine Nadoret auch
cin ‘Viertel” zwielichtiger Gestalten besitzt, wie man es aus gré-
Beren Stidten kennt. Unter dem heutigen Stadtkern am Markt-
platz erstrecken sich die nach der Flut nur teils verfiillten Ge-
wilbe des fritheren Nadoret. Zugiinge zur Unterstadt existieren
beim Praios-Tempel und am Waschwasser. In den Kellern und
Kavernen hat die értliche Dicbensgilde Quartiere und es gibt
einen Phex-Altar.

Dic Phex-Geweihte Dilga Panek (47, blond, flink, raue Stim-
me) lebt gutbiirgerlich als Tuchhindlerin und verkauft iiber ihr
Geschiift auch Hehlerware ihrer Schiitzlinge. In einer Arena
finden grobe Schaukimpfe mit fliegenden Fiusten und blit-

zenden Klingen statt, bei denen man sein hart verdientes Geld
\ Verwetten kann. J

Kaserne der Biittel

In der etwas verschlafenen Stadtwache hat Hauptmann Nirulf
(68, miide Augen, Tabakpfeife, aber noch kérperlich fit) viel Platz:
Vor vielen Jahren, als die Zahl stehender Heere gréfer war, war
hier auch noch ein Banner fiirstlicher FuBisoldaten untergebracht.
Heute gibt es fiir die 10 Biittel Nadorets geriumige Wachstuben,
Ubungsplitze, Kerker und das Zeughaus der Stadt, in dem sich die
wehrfihigen Biirger im Notfall bewaftnen.

Der Efferd-Schrein

Nahe der Kaserne erinnert der Schrein des Wassergottes an den
Untergang der Stadt vor 300 Jahren. Es heifit, so lange der Schrein
steht und an ihm regelmiBig geopfert wird, wird Nadoret vom
Zorn Efferds verschont.

Peraine-Tempel

Im Tempel der Peraine kann man fast immer Betende antreffen
und sicht frische Feldfriichte als Opfergaben. Nur der Geweihte
Meinfried (34, verhiirmtes Gesicht, konzentriert) scheint unauf-
findbar.

Er ist auch Heiler der Stadt und fast ausschlieBlich in seiner Pra-
xis beschiftigt. Trotz mahnender Worte vieler Gliubiger beharrt er




darauf, dass es der Géttin Peraine am gefilligsten ist, wenn er sich
seiner Arbeit um die Gesundheit der Menschen widmet, anstatt
seine Zeit “mit Salbadern im Tempel zu vergeuden”.

Wassermiihle

Eigentlich ist die Miihle ja ein Zeugnis solider Nadoreter Hand-
werkskunst, doch alle paar Jahre lésen sich Schaufeln aus dem
Wasserrad oder es bricht dank maroder Holzteile ganz zusammen.
Asselfral’ lautet die Beurteilung des Miillers dann: Hin und wie-
der nisten sich Gruftasseln im Gebiude ein und nagen am feuch-
ten Holz. Dann setzt der Miiller eine Kopfprimie fiir Gruftasseln
aus.

ComPUTERSPIELE

Maporet im FLuss DER ZEiT

N

Lernen Sie das Koscher Stidichen und seine Bewohner in voller
Farbenpracht kennen! Nadoretist Schauplatz im Computerspiel
Drakensang: Am Fluss der Zeit (2010), dessen Handlung im
Jahr 1009 BF angesiedelt ist. Es wird Threm Helden die Pforte
zu neuen Abenteuern im Land am Grofien Fluss 6ffnen — und
hat fiir ihn immer ein Plitzchen im Springenden Hirsch frei, wo

er in Ruhe seinen Krug Ferdoker Bier geniefen kann.

g

AW;

mit Dank an Bernd Beyrethuer, Martin Lorber,
Fabian Rudzinski und Mark Wachholz

4 .

sum Schloss

{adoret




Achtung! Der nachstehende Text enthilt Meisterinformationen zum
Abenteuer Donner und Sturm. Wenn Sie das Abenteuer spielen mich-
ten, sollten Sie sich und méglichen Mitspielern die nachstehende Seite
vorenthalten.

Jahrelang bangte Kaiserin Rohaja und mit ihr das gesamte Mittelreich
um das Schicksal der ehemaligen Reichregentin Emer von Gareth, die
wihrend der Schlacht in den Wolken im Peraine 1027 BF vom unto-
ten Drachen Rhazzazor nach Warunk verschleppt wurde und dort an
die Goldene Pyramide gekettet mit lidlosem Blick das Schicksal ihrer
Kinder ohnmichtig mit ansehen musste. (Siehe auch Riickkehr des
Kaisers 70 und AB 117 Seiten 1ff. und 10f) Im Boron 1031 BF war
es den Helden des 76. Donnersturmrennens endlich gelungen, die
‘Heldenkaiserin’ von ihren Qualen zu erlésen (siche das Abenteuer
Donner und Sturm).

Da Emers Leib spurlos verschwunden bleibt, Kaiserin Rohaja aber
dem Volk, das die Regentin einst liebte, einen wiirdigen Abschied er-

MeisterinFormationen

Das GEDENKEN an DIiE REICHSREGENTIm

moglichen wollte, lieB sie aus reinweillem Eternenmarmor einen Sar-
kophag anfertigen, der ein lebensgroBes, liegendes Abbild der Regentin
trigt. Dieser Sarkophag wird ab dem 1. Tsa 1031 BF bis zu einer sym-
bolischen Bestattung im Tal der Kaiser in der Noralec-Sakrale (siche
Herz des Reiches 92) ausgestellt und ist an jedem Windstag, Praiostag
und Feuertag auch dem einfachen Volk zugiinglich. Bereits in den ers-
ten Wochen fanden sich hier zahlreiche Besucher aus allen Teilen des
Reiches und allen Schichten ein, um der Regentin mit stillen Gebeten
und kleinen Opfergaben die letzte Ehre zu erweisen.

Die meisten Besucher aber kommen aus Gareth selbst, denn hier
hat niemand vergessen, wic Emer vor der Schlacht in den Wolken
ihre Krone abnahm und als Garetherin den Widerstand gegen Ga-
lottas Luftflotte organisierte, bevor sie im mutigen Kampf gegen den
Schwarzen Drachen unterlag. Viele von ihnen kommen regelmiBig
und beginnen bald, die ‘Heldenkaiserin’ um Hilfe in der tiglichen
Not, beim Wiederaufbau ihrer Stadt oder um Mut im Angesicht eines

erdriickenden Schicksals zu bitten. KP

IMeisterRinForRmationen zv pen inneraventuriscHen TexTen

im AvEnturiscHen Boten 138

PosavnenHaLL, FanrFarRenscHaLL — WARUVIK
istT FREIQ! SEIiTE I

Die Eroberung Warunks kann von Helden im beiliegenden Szenario
Posaunenhall malBigeblich vorbereitet und unterstiitzt werden, dort
finden sich auch weitere Meisterinformationen zu den Hintergriin-
den des Schwertzugs sowie der kiinftigen Entwicklung in Warunk und
der Warunkei. Zusammengefasst: Die Warunkei als Herrschaftsgebiet
existiert nicht mehr, doch eine vollstindige Befriedung bleibt auf Jahre
hinaus unmaglich. Warunk selbst ist ein weiBier Fleck inmitten grauer
und schwarzer Machtbereiche von Kleinherrschern in wechselnden
Biindnissen. Der zuriickgekehrte Markgraf Sumudan von Bregelsaum
und Sennenmeister Jaakon von Turjeleff bemiihen sich in den folgen-
den Jahren, die Stadt zu heilen und bestméglich aus dem unmittelba-
ren Umland und tiber den gefihrdeten Handelsweg nach Beilunk zu
versorgen. Schwarzhandel mit den unbefriedeten Teilen der Warun-
kei, Transysilien und Tobimorien bleibt jedoch die Regel.

Ayla von Schattengrund kehrt mit den anderen Sennenmeistern und
den meisten Rondra-Geweihten zuriick nach Perricum, nicht wenige
Geweihte des Schwertzugs bleiben jedoch noch Linger in Warunk und
helfen beim Aufbau und kleineren Eroberungen im Umland.

Zeitleiste: Eroberung Warunks und Folgezeit

Sommer 1031/1032 BF: Ayla von Schattengrund beginnt, einen
Schwertzug zur Befreiung Warunks zu planen, und schlieBt dafiir
Biindnisse mit der Phex-Kirche, dem GolgariternOrden und dem Or-
den der Grauen Stibe.

15. Peraine 1032 BF: Beginn der Warunkei-Offensive der Golgariten,
um Warunks Hauptstreitmacht von der Stadt fortzulocken. Lucardus
von Kémet verldsst Warunk mit einem GroBteil der Drachengarde, um
die Ordensritter zu vernichten.

20. Peraine 1032 BF: Warunk wird durch ¢in Kommando-Unterneh-

i

men tapferer Helden und den Schwertzug Ayla von Schattengrunds
befreit. Lucardus von Kémet bricht seinen Feldzug ab und versucht,
Warunk zu Hilfe zu eilen — zu spit. Die Golgariten zichen sich in die
Rabenmark zuriick.
21. Peraine 1032 BF: Die verbleibenden Nekromantenriite besetzen
das Pandimonium von Eslamsbriick. Lucardus erreicht Altzoll, kann
aber kein Biindnis mit Chayka Gramzahn schlieBen und zicht darauf-
hin nach Eslamsbriick, um weitere Krifte zu sammeln.
25. Peraine 1032 BF: Helme Haffax besetzt Rauffenberg siidlich von
Eslamsbriick, um sowohl Lucardus von Kémet als auch cinem even-
tuellen weiteren Vorstol der Rondrianer den Zugang zur Stadt zu ver-
wehren.
1. Ingerimm 1032 BF: Markgraf Sumudan von Bregelsaum erreicht
Warunk mit einem kleinen Séldnerheer als Bedeckung.
2. Ingerimm 1032 BF: Lucardus von Kémet erobert Altzoll und ver-
treibt Chayka Gramzahn mit ihrer Horde.

TZ

Die Zeit pes KamPFEs, SEi

TE 2

Die Aufhebung des Kriegszustandes im Spiel

Nachdem sich die Bedrohung abzeichnete, die die Riickkehr des
Dimonenmeisters Borbarad fiir ganz Aventurien darstellte, versetzte
das Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund die Rondra-Kir-
che am 20. Ingerimm 1019 BF in Perricum mit der heiligen Liturgie
ACHMAD'AYAN ANKHRELLAH AL'NURACH SHAITANIM (Wege der Gotter 261)
in den Kriegszustand. Damit herrschte in der Kirche das Kriegsrecht,
alle kimpfenden Geweihten Aventuriens unterstanden dem Oberbe-
fehl des Heermeisters der Kirche. Das vom Schwert der Schwerter als
geistliche und weltliche Fiithrung des Schwertbundes vorgegebene
Ziel war die Befreiung der Schwarzen Lande und Vernichtung Borba-




rads bzw. seiner Erben — ein Ziel, dem sich wegen der karmalen Kom-
ponente der Liturgie alle Geweihten zumindest nominell und ideell
verpflichtet sahen und fiir das viele in den letzten Jahren ihr Leben
opferten. Damit ist der Kriegszustand auch hauptverantwortlich fiir
die starke Dezimierung der Rondra-Geweihtenschaft in den letzten
Jahren, die die Kirche zunehmend schwiicht und teilweise selbst die
Erfiillung elementarer Aufgaben schwierig macht.
Wiihrend damals die Ausrufung des Kriegszustandes das Mittel war,
um den Schwertbund schnell und unmittelbar auf den Kampf gegen
Borbarad einzuschwéren, sieht Ayla von Schattengrund nach den Er-
eignissen in Donner und Sturm 1031 BF und einer Queste, in der
sie um gottlichen Rat zur Zukunft der Kirche ersuchte, nun die Zeit
gekommen, das Bewusstsein fiir individuelle Ehre und Mut sowie die
selbstbestimmte Suche nach dem persinlichen Schicksal eines jeden
Geweihten zu stirken — denn nur auf diese Weise, so ihre Uberzeu-
gung, kann die Kirche ihre Wunden wieder heilen.
Mit der Aufhebung des Kriegszustandes hat Ayla von Schattengrund
die auf ein einziges festes Ziel eingeschworene Gemeinschaft des
Schwertbundes aufgebrochen. (Beschreiben Sie Spielergeweihten den
plétzlichen Verlust einer im vergangenen Jahrzehnt als selbstverstind-
lich erlebten Verbundenheit mit den Geweihten des Schwertbundes.
Zugleich aber sind die Helden aufgerufen, wieder vermehrt selbst Ver-
antwortung fiir den eigenen Weg zu iibernehmen.)
Doch dem von einigen Rondrianern durchaus als schmerzhaft emp-
fundenen Verlust der Gemeinschaft, die durch die Liturgie gestiftet
worden war, steht diec neu gewonnene Freiheit der Geweihten gegen-
iiber, ihren Dienst an der Donnernden Leuin auch abseits des Kampfes
gegen die Schwarzen Lande zu verrichten: bei der Ausbildung neuer
Knappen, beim Kampf gegen Orks, Ungeheuer und andere Ubel,
beim Schutz der anderen zwilfgottlichen Kirchen oder der Errichtung
neuer Tempel. All dies ist nun wieder méglich, ohne dass persénliche
Questen und Abenteuer den Ruch haben, im Schatten des einen, gro-
Ben Ziels des Schwertbundes zu stehen. Damit geht auch einher, dass
der Kampf gegen die Schwarzen Lande, dem Ayla von Schattengrund
selbst sich nach wie vor verpflichtet sieht, noch stirker als bisher auf
den Schultern einiger weniger mutiger und aufopferungsvoller Ge-
weihter liegt.
Mit dem Ablegen der Dreifachen Wehr, dem Kriegsornat des Schwer-
tes der Schwerter, ist es nun anderen Geweihten (die den Segen der
Heiligen Ardare beherrschen) wieder méglich, das Schwert Armalion
herbeizurufen und im Kampf zu fiithren.

KP
R R SR S T
GrofBmeEeistERin DES ORDENS DER SCHWERTER
zv GaretH ERmORDET, SEitE 3
Mitnichten existiert ein Ritual, mit dem sich der ‘Weltenbrand® her-
autbeschwiren lieBe. Was Anshag von Eichenbriick fiir ein solches
hielt, wurde ihm von Jugendfreunden zugespielt, die sich dem Kult
der Schnitter (siche Schild des Reiches, Seite 174) zugewandt hatten
und vermutlich demselben Irrglauben tiber die Natur des Rituals er-
lagen. In Wahrheit vollzog der Abtmarschall einen Initiationsritus des
Tairach, ohne sich dessen bewusst zu sein.
Nach der Ansicht des Rondra-Geweihten galten die Ereignisse des
letzten Jahrzwolfts (Dritte Dimonenschlacht, Schwarze Lande, Jahr
des Feuers) als Beginn des Weltenendes. Da offenbar die Gotter, ge-
bunden durch das Mysterium von Kha, in ihrem Eingreifen auf Dere
eingeschrinkt siﬁ? erachtete er es als seine Pflicht, Rondra den Weg in
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die Dritte Sphire zu ebnen und forschte nach einem Ritual, welches
dies erméglichen wiirde. Die Verblendung durch Tairach, der Anshag
von Eichenbriick anheim fiel, mag als exemplarisches Beispiel dafiir
dienen, wie ein zwblfgottlicher Geweihter trotz aufrechter Uberzeu-
gung auf falsche Wege geraten kann.
e+ e R 4 M e
GREiF vniD ADLER, SEifE 5

Am 8. Ingerimm 1020 BF geschlossen, hat der Vertrag von Oberfels
und Weidleth (gemeinhin Frieden von Weidleth genannt, AB 70) vie-
le Jahre die Politik von Mittelreich und Horasreich bestimmt. 1022
BF wurde der Frieden vertragsgemil zunichst durch eine prinzliche
Verlobung auf Cumrat und 1025 BF schlieBlich in Horasia durch die
Hochzeit zwischen Lorinday von Firdayon-Bethana und Burggraf Ala-
rich von Gareth bekriftigt. Das Ehepaar hat symbolische Wirkung, ist
Garant und sichtbarer Indikator des Friedens, auch wenn es heimlich
hinter der Fassade kriselt (Herz des Reiches 190). Dieses Eheband
ist mittlerweile noch wichtiger geworden, denn die am Garether Hof
lebende Gemahlin des Burggrafen ist die Schwester des nunmehr
michtigsten Mannes im Horasreich, des Comto-Protectors Ralman
von Firdayon-Bethana.

Der vereinbarte zwolfjihrige Frieden endet am 8. Ingerimm 1032 BF
und geht in eine gewdhnliche Waffenruhe iiber, solange der Frieden
nicht durch eine Kriegserklirung oder einen kriegerischen Akt gebro-
chen wird. Pikanterweise wurde der Frieden jedoch bereits mehrfach
— von mittelreichischer Seite — gebrochen:

4 durch Prinzgemahl Romin Galahan und albernische Barone und
Freischirler nachweislich mindestens je einmal in den Jahren 1023
BF (AB 86), 1027 BF (AB 106) und zuletzt 1028 BF (Hinter dem
Thron).

4 durch die mittelreichische Westflotte in Harben zu Zeiten der Meu-
terei 1027-1028 BF. Dies fiihrte zu einer Aussetzung der Gewihrs-
zahlung fiir den Frieden (AB 110), bis die Affire durch die Erhebung
von Herzog Cusimo Garlischgritz von Grangor zum Markgrafen des
Windhag bereinigt wurde (AB 111).

4 durch Selindian Hal von Gareth und die Almadaner 1029 BF (AB
121).

Zwolfmal 100.000 Dukaten hat das Horasreich der mittelreichischen
Krone als Subsidien gezahlt — was recht prizise Jahr fiir Jahr den Un-
terhalt zweier Garderegimenter deckte. Diese stechen nun ohne Sold
und Proviant da — ein Problem, das vermutlich nur durch Sondersteu-
ern zu bewiltigen ist, liber die der Reichskonvent abstimmen miisste.
Die erste Zahlung erfolgte am 8. Ingerimm 1020 BF, die letzte dem-
zufolge am 8. Ingerimm 1031 BF. Insgesamt haben die Untertanen
des Horas sogar 1,3 Millionen Dukaten aufbringen miissen, denn die
Lieferung des Jahres 1028 BF wurde von Schatzkanzler Alricilian von
Veliris-Carinto fiir die Galahanisten veruntreut (siche Hinter dem
Thron) und musste erneut eingetriecben werden.

Zusammenkunft der Kronen

Bei der Zusammenkunft der beiden Reiche auf der Kaiserpfalz Wei-
Benstein im Windhag steht eine Besinnung Giber den Status der Be-
ziehungen zwischen den Reichen im Vordergrund, und die Horasier
fordern sogar handfeste Entscheide von Kaiserin Rohaja.

1. Das Schicksal des Friedensbrechers Romin Galahan:
Der albernische Prinzgemahl hat die Einigkeit der Reiche mehrmals
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durch seine Angriffe auf das Horasreich bedroht. Da der fliichtige
Romin ohnehin des Todes ist, kann er als diplomatisches Unterpfand
eine Rolle spielen, wenn die Kaiserin seiner habhaft wird.

2. Reaktionen auf den Einmarsch almadanischer Truppen in das
Horasreich anno 1029 BF:

Das Horasreich ignoriert Selindians Anspruch auf die Kaiserwiirde
beharrlich und zahlte die Weidlether Dukaten stets an Rohaja. Auch
wenn dies natiirlich fiir Gareth erfreulich (oder zeitweise sogar lebens-
notwendig) war, macht es die Rechtslage jedoch prekir:

4 Sicht Rohaja Selindian als ihren Lehnsmann an, Almada als Pro-
vinz ihres Reiches, dann hat ihr Lehnsmann — und damit sie — gemili
den Statuten des Vertrages Eid- und Friedensbruch begangen. Der
Vertrag wire 1029 BF nichtig geworden, mindestens 300.000 Golddu-
katen an das Horasreich zuriickzuzahlen — oder schlimmer noch die
gesamte Summe!

4 Ubernimmt Rohaja keine Verantwortung fiir Selindians Taten, sind
seine Liandereien “vom Frieden ausgenommen” — was heilit, dass das
Horasreich hier nach Belicben requirieren und erobern diirfte.

4 Ein Schlupfloch fiir die Almadaner blicbe die Inbesitznahme der
Grotzschen Giiter in Kaiserlich Phecadien durch Herzog Cusimo;
die prinzipiellen Erbrechte spricht ihm der Weidlether Vertrag zu, die
endgiiltige Zuteilung erhielt er jedoch erst am 3. Praios 1028 BF durch
Reichsregent Jast Gorsam (AB 111). Wollen die Almadaner es so wen-
den, dass die Belagerung der Burgen in Phecadien durch den Grango-
rer unrechtmibBig war, der eigentliche Kriegsakt also von thm und den
Horasiern ausging, dann stellen sie sich jedoch gegen Jast Gorsam.

3. Fortgang der Beziechungen zum Horasreich:

Es ist offensichtlich, dass Gareth und Elenvina nur an einem fortdau-
ernden Frieden gelegen sein kann. Dies priiferieren auch Horas und
Comto-Protector, doch wollen sie die genannten Rechtsbriiche ge-
ahndet sechen. Selindian Hal muss auf Dissens setzen — scine Glaub-
wiirdigkeit und seine Ehre stehen auf dem Spiel. Ein ungewdshnlicher
Friedensgarant ist Cusimo, “der grofie Herzog des Westens”, denn als
Lehnsmann beider Kaiserkronen kann er nur alle Eide halten und den
Profit seiner Provinzen erhalten, wenn Frieden zwischen den Reichen

herrscht.
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Blickpunkt Almada
Am Yaquir selbst geriit in diesen Tagen einiges in Bewegung: Der
Schlaf des Raben (AB 137), dessen komatéser Zustand sich in den
nichsten Monaten nicht dndern wird, beschiftigen die Kirche und das
Land. Selindian Hal hingegen beginnt sich von seinen Beratern zu
emanzipieren und noch sind die Folgen dieser Entwicklung nicht ab-
zusehen. Allerdings fordert sie bald mit Alara Paligan ihr erstes Opfer.
FWB, Michael Masberg

Die Letzte ScHLACHT WirRD KOmmEn!
SEitTE 6

Fiirstkomtur Helme Haffax hat seine Kriegserklirung mit Hilfe des
renegaten Admiral Sanin (Efferds Wogen 171) und seiner gekaperten
Secadler von Beilunk von Mendena nach Perricum bringen kénnen.

Von dort brachte ein kaiserlicher Botenreiter das Schreiben zur Kaise-
rin Rohaja von Gareth, die bereits einige Tage vor dem Audienztag mit
ithren engsten Beratern eine angemessene Reaktion erdachte. Nichts
wiirde das Reich schwerer treffen als ein sofortiger Kriegszug gegen die
Schwarzen Lande, nagen doch selbst nach der Befriedung Albernias
(siche AB 135-137) mit der Wildermark (siche Von eigenen Gnaden)
und dem Gegenkaiser Selindian Hal (siche Herz des Reiches) zwei
Konflikte im Inneren des Reiches. Die Kaiserin hat sich mit ihrer Ant-
wort auf Haffax nun auch selbst ein Ultimatum gesetzt.
Helme Haffax dagegen beobachtet das Geschehen im Mittelreich mit
Interesse, wihrend er seine eigenen Vorbereitungen trifft. Der alte
Kriegsherr ist zermiirbt vom Kampf der Erzdimonen um seine Seele,
angewidert von der Gétzendienerei in seinem Reich, vereinsamt in der
Abkehr von allen Vertrauten in einem Reich, zu dessen Feind er sich
aufschwang. Doch in thm brennt immer noch die Wut, der Stolz und
die Sehnsucht nach Grofe. Er will nicht in Verdammnis herrschen,
sondern sucht immer noch nach der grandiosen Schlacht — denn das
Schlachtfeld ist das Spielbrett seines Lebens und Denkens. Das Mittel-
reich hatte ihn einst verstofien, nun soll es ihm als gréiBter Opponent
dienen: In einer gleichermalen perfiden, stolzen und verzweifelten
Geste legt er es in die Hinde Rohajas und des Reiches, ob unsterbli-
cher Ruhm oder ewige Verdammnis sein Schicksal werden.

MW/TZ

CHROMNOLOGIE DER IiNNERAVENTURISCHEN EREIGNIiSSE

im AVvEnturiscHen Boten 138

Winter und Frithjahr 1031: Das Schwert der Schwerter Ayla von
Schattengrund reist auf einer Pilgerfahrt zu heiligen Stitten des Ron-
dra-Kultes und ersucht die Géttin um Ratschluss zur Zukunft der
Kirche.

Sommer 1031/1032 BF: Ayla von Schattengrund beginnt, einen
Schwertzug zur Befreiung Warunks zu planen, und schlieft dafiir
Biindnisse mit der Phex-Kirche, dem Golgariter-Orden und dem Or-
den der Grauen Stibe.

Friihling 1032 BF: In Punin kommt der Schweigende Kreis zusam-
men, um kommissarisch die Leitung der Boron-Kirche zu iiberneh-
men.

Peraine 1032 BF: Fiirstkomtur Helme Haffax iibermittelt Kaiserin

Rohaja von Gareth eine Kriegserklirung fiir das Jahr 1037 BF. Bis zu
dieser Zeit gibt er dem Mittelreich Zeit, sich auf die finale Schlacht
vorzubereiten. Am Kaiserhof reagiert man trutzig und fest. Die Kaise-
rin lisst im ganzen Land und iiber die Grenzen hinaus ausrufen, dass
man jederzeit zum Tag der Entscheidung bereit sein wird.

4. Peraine 1032 BF: Ayla von Schattengrund hebt in Perricum den
Kriegszustand der Rondra-Kirche auf.

20. Peraine 1032 BF: Warunk wird durch ein Kommando-Unterneh-
men tapferer Helden und den Schwertzug Ayla von Schattengrunds
befreit.

1. Ingerimm 1032 BE: Beginn des Reichskongresses auf der Pfalz Wei-
Benstein im Windhag
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Auenturischer Bote, Ingerimm 1052 BF

— Posaunenhall, Fanfarenschall —

((Jarunk ist frai

om Schwertzug Threr Erhaben-

/ A heit Ayla von Schattengrund im

@ Peraine-Mond 1032 BF berich-

tet uns Ritzer Wolfborst von der Tann vom

Orden zur Wahrung vom Rhodenstein:

»Es war eine schwarze Pe-
raine-Nacht  vor
den festen Mauern
Beilunks. Eine ei-
gentiimliche Stil-
le  hatte sich
iiber unseren
A Schwertzug
knapp Hundert Rit-
tersfrauen und -midnner
samt threr Streitrosser —
gelegt. Es war die Ruhe vor dem Sturm.
Etwas abseits stand Thre Erhabenheit mit je-
nen Helden, die in dieser Nacht verhindern
sollten, dass unser Schwertzug von den Alp-
traummdchten des Dimonensplitters zuriick-
geworfen wiirde. Grimmig nickte sie thnen
ein letztes Mal zu, sprach einen kurzen Segen.
Jaakon von Turjeleff; Meister des Bundes Mit-
tellande, durchritt ein letztes Mal die Rethen,
sprach ein Gebet voller Leidenschaft, wihrend
er hier eine gepanzerte Schulter klopfte, dort
ein Banner beriihrte und schloss mit dem Se-
gen des Heiligen Hlfithar, um unsere Herzen
mit dem Mut der Herrin zu erfiillen.
Dann riss das Schwert der Schwerter ithr Ross
herum und wir galoppierten in die Nacht hi-
nein. Und was fiir ein Schwertzug sich hier
susammengefunden hatte! Hinter Ihrer Erha-
benheit ritten vier Meister des Bundes — Jaa-
kon von Turjeleff fiir die Mittellande, treuer
Gefolgsmann Aylas und festen Willens, War-
unk wieder zum Teil seiner Senne zu machen;
Gernot von Halsingen fiir das Bornland, Bi-
bernell von Hengisfort fiir den Stiden und Ru-
draighe ni Direach fiir den Westen — daneben
Heermeister Mythram Leuenschlag und der

Hohe Herold Rondred Donnerklinge. Fiir die

Pen, siwmten Schidel-

[friedlich begleitete, um

Senne Novd fiihrte Thalia von Donnerbach ei-

nen Zug junger Geweihter in die Schlacht. Hier
flaiterte das Banner des Ordens der Schwerter

zu Gareth, dort wehte die Standarte der Yppo-
litaner; hiiben sah man das Wappen der Arda-
riten, driiben die Zeichen des Ordens zur Wah-

rung; eine Gesandschaft unter der Fiihrung der

Amazone Palinai von Kurkum ritt unter dem
Banner Burg Yeshinnas. Daneben Schwestern
und Briider aus ganz Aventurien, viele alte
Kampfgefihrten und Freunde unseres weitge-
reisten Schwertes der Schuwerter.

Auf der nunmehr fast villig zerstirten Reichs-

strafie ritten wir im

das erste Scharmiitzel mit diisteren Knochen-
rittern unter dem Banner der Knochenmark.
Wie Rondras Blitzstrahl fulren wir grimmig
unter die Feinde und keiner entkam!

Weitere Scharmiitzel folgten, und weniger vom
Geist der Herrin ergriffene Kampfer hitte si-
cher der Mut verlassen angesichts der Schrecken
der Untotenlande, doch im Morgengrauen er-
reichten wir die Stadt auf dem Molchenberg.
Welch erschreckender Anblick! Aus dem ehe-
mals schmucken Stidichen war ein schwarz-
griulicher Pfuhl geworden, dic Oberstadt

eine Wunde im fauligen Fleisch, wo Rondras

Eilmarsch gen Warunk, i
Gepiick
aber voller Bewaffnung.
‘Eile’ hief heute der erste

mit leichtem

Streich unseres Angriffs.
Als wir den Einflussbe-
reich Berlunks = verlie-
tiirme die Strafie. Ohne

holte Ihre

Erhabenheit eine klei-

anzuhalten

ne Bronzeamphore aus
threm Gepick und ent-
lieff einen geisterhaften
Sturmuwind aus der Fla-

sche, der uns eine Weile

dann mit Heulen in den
schwarzen Himmel auf-
zusteigen und kurz dar-
auf einen kreischenden,
zeternden Dimon — ein
Karakil mit Reiter, ein
Bote des Feindes! — ge-
radezu vom Himmel zu
zerren. Auch wenn die
Gefahr einer direkten
Nachricht nach Warunk

zundchst gebannt schien,

erwartete uns doch bald

~
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28 cin Nepolemo ya Torese aus dem Alten

Donnersturm den Grundstein unseres heutigen
Werkes gelegt, das Omegatherion wvernichtet
*hatte. Der Feind war mittlerweile alamiert, die
Mauern besetzt, ein Sappeurstrupp versuchte
verzweifelt, die schwimmende Radrom-Briicke
aus der Rohalszeit zu kappen. Doch wir waren
schneller und fegten sie hinweg.

Nun war aller stiller Grimm dahin, laut ténten
Gebete und Schlachtrufe, Fliiche und Chorile,
als wir die enge Serpentinenstrafie im Westen
Warunks hinaufdonnerten. Doch die Gottin
war mit uns und Ihre Erhabenheit hatte den
Angriff sorgfiltig konzertiert: Pfeile und Bol-
zen _der Drachengardisten und Knochensold-
ner, die von den Mauern auf uns niedergingen,
wurden vielfach von dem Lufigeist fehlgeleitet
und auch wenn hier und dort Geweihte ge-
troffen aus dem Sattel gerissen wurden, bewies
unser Zug Disziplin und Reitkunst, so dass wir
den Engpass schnell tiberwinden konnten.

Die erste eilig aufgetiirmte Barrikade iiber-
rannicn wir mitsamt den Kampfern, das untere
Zolltor dffnete sich von allein und spuckte uns
wankende Untote entgegen, auch sie wurden
unter unseren Hufen zerstampft, die Verteidi-

s—ger einer dritten Bastion zogen sich licber hin-

ter die Stadtmauern zuriick. Immer noch unter
Beschuss liefen wir nun die beiden ehrenvollen
Ritter durch unsere Rethen nach vorn, die die
Posaunen von Perricum trugen, jene sakralen
\Artefakte, die die Mauern Nebachots zu Fall
\gebracht und die Ogermauer in der Dritten
Diimonenschlacht versehrt hatten. Dann teil-
de sich unser Zug: Das Schwert der Schwerter
selbst fiihre den Schiag gegen das Tor der Ober-

stadt, Sennenmeister Jaakon griff das Warunker

den Mauerkronen finstere Iéima!r vorbereiten,
da erschallten — erst die eine, dann die andere
— Rondras Posaunen! Welch ein Krachen und
Bersten, als ichzend die Tore fielen, welch ein
Kreischen und Klagen der Seelenschinder und
Schwarzkiinstler, als die gottlichen Klinge sie
in Raserei und Wahnsinn trieben. Nun begann
der Kampf — unser Kampf, keine Feldschlacht,
sondern Rondras wreigenster Kampf der Ge-
rechtigkeit, Menschen gegen Monstren. Unsere
Gegner waren finstere Soldaten der gefallenen
Drachengarde und Séldlinge unter kruden
Bannern, Knochenminner und schreckliche
Dimonen dazwischen, doch es war eine has-
tig zusammengesammelte Verteidigung, in der
Zahl eine Ubermacht, im Geiste aber schwach
und fiihrungslos.

Thre Erhabenheit Ayla und die weiteren drei
Sennenmeister stellten sich mitten im leeren
Torbogen auf, geschiitzt von den kimpfenden
Geweihten, die die Verteidiger mit der Kraft
der Uberzeugung bedriingten. Laut klang ihr
Gebet, es schien diberall deutlich vernehmbar
zu sein, als sie den Geronssegen sprach. Da
grollte ein Donnern durch die Nacht und kiist-
lich kithler Regen stromte auf uns hernieder
und Freund und Feind hielten kurs inne, als
wir alle die Gebote des chrenhaften Kampfes
wie ein Rauschen der Gottlichkeit in unseren
Herzen aufflammen spiirten: stirker als je zu-
vor fiir die einen, kaum gekannt und ehrfurche-
einfléfiend fiir die anderen. Die tapfersten un-
ter den Feinden kimpften von nun an mit An-
stand und Wiirde unter Rondras Geboten, nur
die verderbtesten Faktierer und die Déimonen
spotteten dem Segen und kimpften weiterhin
voller Tiicke, ganz vorn die Nirraven-Garde,

Auoentunscher Bote, Ingerimm 105 BE

Verteidiger der Oberstadt. Doch inmitten eines
heftigen Ansturms der Garde trug Sennenmeis-
terin Bibernell eine uralte Standarte auf und
rief rituelle Worte im alten Tulamidya, worauf
sich drei dtherische Lowinnen mit Gebriill aus
dem plétzlich aufflammenden Banner ldsten
und auf die Feinde stiirzten. Da wankte dic
Moral auch der grifiten Frevier!

Zwei kurze, blutige Stunden tobte der Kampf
und Mythrael kiirte viele tapfere Helden an
diesem Morgen: die altehrwiirdigste vielleicht
Ogara die Klinge, Hochgeweihte des Tempels
des Heiligen Leomar von Perricum, die mit
Thalionmels Schlachtgesang auf den Lippen
einen wahnsinnigen Troll bezwang, bevor sie
thren schwarzfaulenden Wunden erlag. Am
Ende jedoch stand noch die Mehrzahl der unse-
ren, als die Nirraven-Garde vernichtet und ein
Dutzend Dimonen exorziert oder bezwungen
waren, als die Reste der Sildner thre Waffen
gestreckt hatten und die finsteren Nekroman-
tenrite tot oder geflohen waren. Noch einmal
wurden wir der Macht des Feindes gewahr, als
mit niederhillischem Kreischen der Seelen-
sammler selbst auf dem Riicken eines untoten
Perldrachen iiber uns aufsticg, den schwars glei-
fenden Kronensplitter seiner faulenden Herrin
emporgereckt. Doch das Schvert der Schwerter
lief} die Posaunen von Perricum noch einmal
blasen und ihr Klang hallte weit iiber das War-
unker Land als Zeichen dafiiy; dass das Licht in
die Stadt zuriickgekehrt war — keine Handbreit
der Dunketheit lassend. Da floh auch der See-
lensammler auf den Schwingen des Drachen
gen Norden und nun war auch dem letzten
Warunker klar:

Rondra set Dank, Warunk ist freil«

Dic Zeit des Rampfes

Rnegszustand der Rondra- Rirche aufgehoben

T ERRICUM. Nun, da der Kampf zu
,,4 Wurunk gefochten ist, kann der
i Bote auch von den vorangegange-
nen Elrcignisscn kiinden, wie es Chronisten

* vom Heiligen Orden zur Wahrung uns be-

- richteten.

“Vaon der Zusammenkunft

_Anfang Peraine rief das erhabene Schwert

der Schwerter Ayla von Schattengrund die

- Meister des Bundes zum Hohen Sennenrat
~nach Perricum, und fiinf Oberhiupter der
Sennen stellten sich ein,

lﬂich blieb aus, und es waren schon Stim-
cn zu héren, der cigenwillige Bundmeis-

ter liege nun nach dem Abkommen seines
Ardariten-Ordens mit der liebfeldischen
Rahja-Kirche (siche AB 137, Seite 1) — das
als bewusster Affront gegen das Schwert der
Schwerter gewertet werden darf —, im Streit
mit Threr Erhabenheit.

Diese jedoch offenbarte vorerst nicht, was
siec von jenen hochmiitigen Worten hielt, mit
denen das Biindnis von Belhanka besiegelt
worden war.

Doch auch ohne den Arivorer Erzherrscher
fehlte es im Rat der Sennenmeister nicht an
kritischen Stimmen gegeniiber dem Schwert
der Schwerter, die bald nichts Geringeres
infrage stellten als den Weg, den die Kirche
zukiinftig nehmen sollte.

138 -

Noch gut im Gedichtnis war die Bestiirzung
angesichts der geringen Zahl von Geweih-
ten, die an der Heiligen Zwélfgotertjoste
vor gut drei Jahren teilgenommen hatten
(siche AB 121, Seite 20f). Ja, die Kirche der
gottlichen Leuin hatte gelitten in den Jahren
seit Borbarads Wiederkehr. Und je linger
das Schwert der Schwerter Ressourcen fiir
den Kampf gegen Schwarztobrien eingefor-
dert hatte, ohne dass dort sichtbare Erfolge
gefeiert werden konnten, umso stiirker hatte
sich der Widerstand unter den Bundmeistern
geregt, die hier nun abermals cine grofere
Beachtung der Bediirfnisse ihrer jeweiligen
Sennen forderten — ohne dass sie al-

lerdings mit Antworten aufwarten ¢
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* konnten, wie der Kampf gegen Borbarads
Erben'zu gewinnen sei.
Die Sorgen, Vorwiirfe und Forderungen
der Meister des Bundes hérte die Erhabe-
ne aufmerksam an, doch entgegen ihrer Art
machte sie keine Anstalten, den Kritikern
eine flammende Entgegnung zuteil werden
zu lassen. Stattdessen antwortete sie in den
hitzigen Debatten stets ruhig, doch was die
Erhabene den Bundmeistern zum Abschluss
der mehrtitigen Beratungen schlieBlich mit-
teilte, sollte bis zum niichsten Tag geheim
bleiben, denn vorher hatten alle Adjutanten
und Chronisten den Raum verlassen miis-
sen. Bekannt wurde nur, dass am kommen-
den Tag, dem 4. Peraine und damit Tag der
Heiligen Thalionmel von Neetha, ein wich-
tiger Géttinnendienst stattfinden sollte.

Von heiliger Zeremonic

Als die Geweihten an jenem Morgen den
Tempel des Heiligen Leomar betraten, fan-
den sie dort das Schwert der Schwerter, die
fiinf Meister der Sennen und sechs weitere
hochrangige Ritter der Gottin bereits mit ri-
tuellen Vorbereitungen beschiiftigt, und eine
ungreifbare Anspannung nahm von den
Teilnchmern des Géttinnendienstes Besitz.
Dann erdffnete Ayla von Schattengrund, ge-
wappnet mit der heiligen Dreifachen Wehr,
dem Kricgsornat des Schwerts der Schwer-
ter, dic Zeremonie. Nachdem die Lobgesiin-
ge zu Ehren der Heiligen Thalionmel ver-
klungen waren, sprach die Erhabene zu den
Versammelten:

“Die Kirche der Leuin steht am Scheideweg.
Ganz wie es Thren Geboten geziemt, sind in
den letzten Jahren Hunderte Threr Streite-

rinnen und Streiter im heldenhaften Kampf

gefallen und in Thre Hallen eingezogen. Wir
alle haben frohen Herzens unser Leben in
die Waagschale des Schicksals geworfen, das
die Heldenzeit ist, um den Erben des Di-
monenmeisters zu trotzen. Doch wiihrend
der Feind an der Wehr zerschellt, die unsere
Kirche den freien Landen ist, liegen unsere
Tempel verwaist, zihlen unsere Reihen Tag
fiir Tag weniger Ritter und Knappinnen,
Freunde und Gefiihrtinnen.

Als vor anderthalb Gétterldufen der Don-
nersturm, Thre heilige Waffe gegen die Letz-
te Kreatur, in Warunk sein Ziel fand und
dic Herrin Thre Macht offenbarte, sandte
sie damit auch ein Zecichen. Ich habe in den
vergangenen Monden eine weite Reise un-
ternommen, um an lThren heiligen Stitten
zu ergriinden, was Thr Wille ist. Dies ist der
Ratschluss der Leuin, den sie in Threr gottli-
chen Gnade offenbarte: Die Zeit des Krieges
ist vorbei!”

In diesem Moment traten die

fiinf Bundmeister mit den Friedensbannern
ihrer Sennen vor den Altar, die zur Ausru-
fung des Kriegszustandes vor mchr als ci-
nem Dutzend Jahren gegen die Kriegsflag-
gen ausgetauscht worden waren. Thorgrim
Sohn des Tuwar, der Erzkanzler der Kirche,
trat nun vor die Erhabene und loste den

Ihre Erhabenheit

Ayla von Schattengrund

N

Schild der Ardare von ihrer Schulter. Tem-
pelvorstcherin Ogara die Klinge nahm ihr
den Lowenhelm ab, und Heermeister My-
thram Leuenschlag von Perricum, empfing
kniend das heilige Schwert Armalion aus
Aylas Hand.

“Die heilige Dreifache Wehr ist nun von
mir genommen. Ich stehe hier vor euch,
Schwertschwestern  und  Schwertbriider,
unbewehrt und ungeriistet. Ich habe das
Kriegsornat der Marschallin des Schwert-
bundes abgelegt.” Fiir einige Augenblicke

weitersprach, die Faust im Schwertgrufl
auf der Brust: “Um cinen Krieg zu fithren,
braucht man ein Heer. Wir aber sind nicht
mehr die Kirche, die wie zur Zeit der Riick= /-
kehr des Dimonenmeisters bannerweise v,
Knappinnen und Ritter ins Feld fithrte. Wir e
sind heute eine Kirche aus wenigen, umso
heldenhafteren Dienern der Gottin, die je- =
der fiir sich thren Kampf kiimpfen. Und fir
diesen Kampfbin ich wie ihr alle gewappnet
mit dem Mut der Lowin und gertistet mit
dem unerschiitterlichen Vertrauen auf-den
Beistand der Herrin! Die Zeit des Krieges ist
vorbei — dies ist die Zeit des Kampfes!”

Nun fiihrten auch die ersten ‘Teilnchmer
der Zeremonic im Schwertgruli die Faust
zum Herzen: die Meister der Sennen allen
voran energisch und entschlossen, andere
zogerlich, noch nicht ganz begreifend, was
sich soeben ercignete; alle folgten sie aber
schlieBlich ihrer Marschallin, wihrend diese
mit donnernder Stimme die alten Worte zur
Aufhebung des Kriegszustandes rief: “Niha-
yat al‘ghazwa, achmad‘ayan ankhrellan!”

Vom RKampft
Wie ein plétzlicher Sturmwind peitschte die

gottliche Macht der heiligen Worte Haar und

Gewinder der Anwesenden, wie ein blenden-

der Blitzstrahl fuhren Schmerz und Ergrif-
fenheit auf sie hernieder. Nach langer Stille:
sprach das Schwert der Schwert weiter: * fe
“Es war die Glaubenskraft von Streitern
aus zwei Jahrtausenden, die in Warunk das
Omegatherion vernichtete! Der Wille von
Hunderten rondragefilliger Helden, der
jeder fiir sich mit Kampfeswut und Sieges-
willen gestritten hatte, bewundert fiir seine
Kiihnheit. Und dort, wo ihr geballter Glau-
be sein Ziel fand und ecinen uralten gotli-
chen Plan vollendete, dort werden wir als
Niichstes kiimpfen!

Wirwerden auf Warunk zichen und die Stadt
cin fiir alle Mal den Klauen der Dimonen-
biindler entreifien. Wir werden ein Zeichen 3
setzen, das vom ungebrochenen Mut der
Diener der Leuin kiindet. Die ruhmreichen
Taten eines jeden von uns werden der Don-
nernden zur Ehre gereichen.

Ich rufe euch zum Kampf, Briider und
Schwestern! Doch ich rufe und befehle
cuch nicht mehr als eure Marschallin: Thr,
die ihr mir nach Warunk folgt, tut dies, weil
ihr euer Schicksal in meinem Heerzug seht.
Thr folgt mir, weil ihr daran glaubt, dass die
Erben des Dimonenmeisters bezwungen
werden miissen. Thr folgt mir, weil dies
die Heldenzeit ist. Thr folgt mir, weil ihr
an meiner Seite Heldentaten vollbringen
wollt. Rondra will es!”



Schon in zwei Wochen sollten dic Schiffe
von Perricum gen Beilunk in See stechen,
“von wo aus man auf Warunk reiten woll-
te; die Erhabene hatte alle Planungen und
Vorkehrungen fiir diesen Schwertzug bereits
getroffen. Viele sollten dem Schwert der

Schwerter folgen, doch hatte nun nach der

Authebung des Kricgszu'smndes jeder das
Recht, eigene Wege zu gehen, wie etwa die

Fiirsterzgeweihte Aldare Donnerhall, die in
der Vergangenheit stets gemahnt hatte, iiber
der Bedrohung aus dem Osten die Gefahr
durch die Schwarzpelze fiir ihre Nordsenne

nicht zu vergessen, und die alsbald wieder
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Tnnerer Feind

gen Donnerbach dbreiste, um sich ihren
dortigen Aufgaben zu widmen.
Uber den Schwertzug der Erhabenen be-
richten wir in dieser Ausgabe ab Seite 1.
KP;
mit Dank an Katja Reinwald,
Mark Wachholz und Tyll Zybura

~ @ropmeisterin des Ordens der

| 6CKELSDORF / WEIDEN. Die dies-
jihrige Zusammenkunft der Rit-

Z4ter des Ordens der Schwerter zu
Gareth auf der Feste Aarenstein im weiden-
- “schen Bockelsdorf war iiberschattet von ei-
. ner grausigen Bluttat.
Gemeuchelt von ihrem Stellvertreter, Abt-
marschall Anshag von Eichenbriick, fand
: GroBmeisterin Cleo Barkah-Rhondara Ey-
~won den Opfertod. Ihr folgten zahlreiche

"Qrdénsbrﬁdtr und -schwestern, entweder
an der Seite des verriterischen Abtmar-
schalls stehend oder ihrer GroBmeisterin zu

. Hilfe eilend.

Bereits sechs blickte

L GroBmeisterin Cleo Eyvon dem Tod ins

; Angesicht, als sie sich nach dem Urteil des
| Schwertes der Schwerter auf eine Buliqueste
in die Schwarzen Lande begab (siche Aven-

" turischer Bote 103, Seite 22). Mit der Herrin

B Hilfe kehrte sie von ihrer Mission zuriick

und befand sich seither in einem Zustand
steter Entriickung. In der Folgezeit erlebte
der Orden cine von der GroBmeisterin unter

- Mithilfe thres Abtmarschalls vorangetricbe-

a _' ne Reorganisation, dic zu einer straffen und

vereinfachten Struktur der Gemeinschaft

- fiihree.

. An den Vortagen des diesjihrigen Konven-

* tums brachte Abtmarschall von Eichenbriick

vor Gotterliufen

%

gemeinsam mit einigen ihm treu ergebenen
Ordensrittern neben  der  GroBmeisterin
selbst noch weitere hochgestellte Ordensge-
schwister in seine Gewalt. Zur Schilderung
der Vorginge liegt dem Aventurischen Boten
der Bericht eines Ordensangehérigen vor:

SRl X g ¥

- wKein Mensch kann ermessen, wie lange der Or-
L densmarschall schon an seinem Plan gearbeitet
& hat, doch die Bruchstiicke, welche die Zeit zu

OrdensgroBmeisterin

Cleo Barkah-Rhondara Eyvon

Tage fordert, deuten darauf hin, dass seine Ge-
danken schon seit langem darum kreisten.

Ich weif3 nich, ob es jemals méglich sein wird,
seine Ziele zur Ginze zu erfassen, doch es
scheint, als habe er bereits vor Jahren Ordens-
mitglieder fiir seine ldee einer reinen, starken
Gemeinschaft zu begeistern versucht. Abgesto-

Pen von den Handlungen der Grofimeisterin

und threr Getreuen, die eine Venwisserung der
reinen Lehre der Kirche zulieflen, fasste er au-
genscheinlich den Plan, mittels der Opferung
hochrangiger Triger gottlicher Kraft die Git-
tin darselbst darum zu erflehen, die ‘Letzte
Schlacht’ heraufzubeschwéren.

Zu diesem Zwecke scharte er Gesinnungsge-
nossen um sich und bildete einen Geheimbund.

Mit diesem gelang es thm, die anwesenden ho-

Sthwerter zu Gareth crmordet

hen Geweihten in seine Gewalt zu bringen. Als
wir hinter seine Machenschaften kamen, hatte
er bereits das ‘Weltenbrand'-Ritual an gehei-
mem Orte eingeleitet.

In einem Gewaltritt konnten wir den Platz
noch vor Beendigung des Rituals erveichen,
doch kamen wir trotzdem zu spét. Anshag von
Eichenbriick hatte Cleo Piolemansuni bereits
die Kehle durchtrennt und ihre Seele der Got-
tin anempfohlen. Dass er bei der Befreiung der
Gefangenen starb, das Lied der heiligen Ardare
auf den Lippen, einen Recken nach dem ande-
ren wie Blitter zerreiffend, kann den Schmerz
der Zuriickgebliebenen nicht lindern.
Seither ist unsere Seele vom bitteren Geschmack
der Trauer getriinkt. Das Herz dieser Trauer ist
die Krypta des Tempels, wo die Toten auf thren
Liegen aus Granit einen Frieden gefunden ha-
ben, wie ihn nur die Gétter schenken.

Feind liegt neben Freund, Abtmarschall neben
Grofimeisterin. Mégen die Gotter fiber sie wa-
chen und den Richtspruch sprechen, ich wage
es nicht.«

—Bericht des Ordensritters Ucur Rondrasil
von Krihenklamm

In der von GroBmeisterin Cleo als ihre
Nachfolgerin designierten Geweihten Aria-
ne von Beraniaburg hat der Orden zumin-
dest vorerst ein neues, hoffnungsspenden-
des Oberhaupt gefunden. Die Salbung zur
GroBmeisterin verweigert die Geweihte je-
doch, bis cine endgiiltige Priifung des Vor-
falles durch die Kirche der Rondra stattge-
funden hat.
Armin Harsenetter &
Volker Weinzheimer
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2 ARETH / WINDHAG. Mit grolier Span-
l; ;'\/' PInung richtet sich der Blick in diesen

EANAN Wochen in den Westen. Hier, auf der
Pfalz WeiBenstein in der Provinz Windhag,
steht ein historisches Treffen bevor.

Thre Kaiserliche Majestiit Rohaja von Gareth
empfingt Fiirst Ralman von Firdayon-Betha-
na, Comto-Protector des Horasreiches: Dem
‘Herzog des Westens’, Cusimo Garlischgrotz,
fille die Ehre zu, dic Zusammenkunft der bei-
den miichtigen Kronen auszurichten, dencn
er gleichermaBen durch den Lehenseid ver-
bunden ist.

Nach dem Ende des Friedens von Weidleth
mchren sich die Geriichte, dass das Horas-
reich aufgrund vermeintlicher Vertragsbriiche
Teile der in den letzten zwalf Jahren geleiste-
ten Zahlungen zuriickfordern will (der Bote
berichtete in der letzten Ausgabe). Einige Ad-
lige fiirchten bereits, dass dic Einbulien mit
den Einnahmen der Kanzlei fiir Steuern und
Zolle zu Elenvina ausgeglichen werden sol-
len. Die meisten sollen jedoch ihre Hoffnung
in Herzog und Markgraf Cusimo setzen, der
seit Jahren ein Garant fiir den Frieden zwi-
schen den Kaiserreichen ist.

»Die Bezichungen zwischen den Kronen ist in
den vergangenen zwolf Jahren so einvernelhm-
lich gewesen wie nie zuvor in der Geschichte, Es
gibt keinen Grund, dass sich daran etwas dndern
wird.«

—Prinz Storko von Gareth

»Wir kommen als Freunde. Und wir haben vor,
ebenso als Freunde wieder zu gehen.«
Amaldo Ravendoza, Marschall des Adleror-

dens

Doch insbesondere die eigenwillige Rolle, in
der sich das Kénigreich Almada in den letz-
ten Jahren gefallen hat, wirft einen Schatten
auf die brisante Zusammenkunft. Im Horas-
reich sollen bereits Karten bestchen, die eine
Teilung der siidlichen Provinz zwischen den
Reichen vorsicht, und seit dem letzten Reichs-
kongress steht die Frage im Raum, wic Thre
Kaiserliche Majestiit mit ihrem kéniglichen
Bruder zu verfahren gedenkt, der sich
r selbstherrlich und wider Praios’

Wille zum Kaiser ausrief. Wer-
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Greif und Adler

Der Adel des Reichs zicht gen ((esten —
Iistorisches Treffen im (Cindhag

den am Yaquir die Waffen sprechen, wo sie
nun im Westen zur Ruhe gekommen sind?
Oder werden die Kaiserin und ihre Berater
abermals cinen Weg finden, kriftezehrendes
Bluwvergiefien zu vermeiden?

»Haffax' Ultimatum hat uns vor Augen gefiihre,
wie eilig es ist, die Krisen in Almada und Dar-
patien alsbald zu beenden. Dafiir ist jedes Mittel
recht. Die Kaiserin kann keine weiteren Unru-
heherde gebrauchen, wenn sie sich der Entschei-
dungsschlacht stellt.«

—Markvogt Barnhelm von Rabenmund

»Einen Kricg am Yaquir kinnen wir uns nicht
letsten.«

—Reichskanzler Hartuwal Gorwin vom Grofien
Fluss

Aus Punin heilit es nur, Selindian Hal von
Gareth wache in diesen Wochen die Nichte
iiber an der Seite seines viiterlichen Mentors,
des Raben von Punin, der sich immer noch
in dem mysteridsen Zustand des anhaltenden
Schlafes befinden soll, der ihn vor Monden
ereilte. Doch es soll sich eine Gesandtschaft
unter Fithrung des Kanzlers Rafik von Tala-
dur aufgemacht haben, um dem Kongress zu
Weilienstein beizuwohnen. Schon kursieren
erste Geriichte tiber geheime Absprachen, und
nicht wenige Stimmen am Kaiserhof hoffen,
dass der Kanzler eine Botschaft des Friedens
iiberbringt. Einige meinen gar zu wissen, dass
dic anreisenden Magnaten ihrem falschen
Kaiser den Riicken kehren und der rechtmii-

figen Kaiserin die Treue schwéren wollen.

»Es heifit, Fiirstin Sybia von Zorgan, die Arani-
en in die Unabhingigkeit fiihrte, sei Raftk von
Taladur ein Vorbild. Allerdings hatte sie nicht
nur michtige Verbiindete, sondern auch genug
Atem, dem Gretfenthron ein Vierteljahrhundert
die Stirn zu bieten, bis die Souverinitiit letztlich
anerkannt wurde. Es wird sich zeigen, ob man
am Yaquir die gleichen Nerven besitzt.«
—Golambes von Gareth-Streitzig

»lit es nicht offensichtlich? Der bleiche Knabe be-
kommt es mit der Angst zu tun, und jetzt kriecht
er schnell zuriick in den Schofd des Reiches!

—Graf Hagrobald Guntwin vom Grofien Fluss

»Vom Thronfolger zum Letztgeborenen, dem die
Gnade einer Provinzherrschaft widerfubr. Hoff-
nungstriger des Reiches im Jahr des Feuers, doch
wieder zuriickgestofien und abermals abgespeist
— dieses Mal immerhin mit einer Konigskrone.
Schliefilich Kaiser von fragwiirdigen und vor =
allem eigenen Gnaden. Ich bezwetfle, dass Selin-

dian Hal von Gareth einfach loslassen wird von
der Macht. Der Junge wird uns noch alle iiber-
raschen.«

— Signaora Arela Weifiblatt, Edle von Ragath
Michael Masberg

(mit Dank an Tina Hagner,
Heiko Brendel, DSR , MW)

Der IRreis
schweige

UNIN. Nach wie vor dringen kei

B L 7

Nachrichten tiber den Zustand des

)

il Raben von Punin aus dem Zerbro-
chenen Rad, doch soll sich nun der Schwei- &
gende Kreis in der Kapitale am Yaquir zu-
sammenfinden, der erst vor wenigen ]a_h&“ E
als Beratergremium des Raben gegriindet
wurde. So hat Aedin
Nans die Nekro-
pole Sankta Boro-

Zzu

nia verlassen, um

nach Punin zu
d l.lch

nach Borondria, der

reisen, und
GroBmeisterin der Gol-
gariten, soll geschickt worden sein. Bereit im
Zerbrochenen Rad weilen Josmabith saba
Marbod, Ordenmeisterin der Noioniten,
Zhulamin ai Fasar von den Marbiden sowie
Ippolito Sfieri, Vorsteher des Edlienbundes.
Geriichten zufolge wird der Schweigende
Kreis die Leitung der Kirche iibernehmen,
bis sich der Zustand Seiner Erhabenheit
gebessert hat. Es heilit aber auch, sie kom-
men zusammen, um iiber die Nachfolge zu
beraten, wihrend die Nachricht, Al'Anfas
Patriarch Amir Honak habe einen Strauf}
Boronien gesandt, sicherlich nur ein iibler
Scherz ist.

Michael Masbei
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s Furstkomeurs
¢ Schlacht wird kommen:

Inaffax wirft den Fehdehandschub

Gerechtigkeit, und preist die Zwdolfgotter,

welche Zukunft sie uns und dem Reich brin-
gen werden! Helme Haffax, Usurpator des
Throns von Maraskan und schwarzer Herr-
scher tiber das tobrische Mendena, fordert

unsere Kaiserin!

Erst vor wenigen Tagen war der reisende
Kaiserhof unter grofiem Jubel in Gareth
eingetroffen und hatte in der Alten Residenz
Einzug gehalten. Zur Mitte des Monats Pe-
raine hielt die Kaiserin Hof im Herzen des
Reiches und lud das Volk und die Biirger der
Stadt vor dem Grofien Hoftag im Windhag
noch einmal zur Audienz, um Streitigkei-
ten, Klagen und Bitten vorzubringen und
Ratund Urteil zu erhalten.

Am Nachmittag jedoch fanden sich im
grofien Thronsaal der Alten Residenz die
Adligen und der Stadurat von Gareth zu-
sammen, um getrennt vom einfachen Volk
mit Rohaja von Gareth und ihren Beratern

~ dringliche Angelegenheiten zu besprechen.

. Schon zu Anfang aber mochte sich mancher
g_e_wunden haben, dass die junge Kaiserin
in Riistung und mit dem Reichsschwert Al-
‘veranstreu neben sich die Fiirbitten entge-

AL
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gennahm, obwohl doch keine Kriegsbespre-
chungen zu erwarten waren. Doch schon
vor dem Eintreffen Rohajas hatte der Saal
gebrummt, Geriichte hatten die Runde ge-
macht, dass heute etwas geschehen wiirde.
Doch zuniichst sollte sich dies nicht besti-
tigen.
Kurz vor Ende der Audienz aber, als die
untergehende Praiosscheibe die Stadt in ein
prichtiges, gleichsam aber auch unheim-
liches Zwielicht tauchte, wurden plétzlich
die grofien Fliigel des Tores zum Thronsaal
aufgerissen, und ein kaiserlicher Bote trat
herein, begleitet von zwei Gardisten
der Panthergarde. Hilse reckten und
Ohren spitzten sich, als der Bote mit
bedriickter Miene vor dem Thron
der Kaiserin niederfiel und ihr
eine Pergamentrolle reichte. Der
Erste Hofmagus Magister Melwyn
nahm das Schreiben entgegen,
und nachdem er lange Augenbli-
cke daraufgestarrt und dabei leise

Formeln gemurmelt hatte reichte er

Rondrigan Paligan von Perricum, der
gemeinsam mit den anderen Ratgebern un-
terhalb des Throns Platz genommen hatte.
Der Reichsgrofigeheimrat und enge Ver-
traute der Kaiserin 6ffnete behutsam die
Schriftrolle und gab sie — noch ungele-
sen — hinauf zur Kaiserin. Lautlos las
diese nun die Zeilen, keine Regung
in threm Gesicht liell die Neugie-
rigen im Saal erahnen, was
denn nun der Inhalt der
iiberraschenden Nach-
richt sei. Aus Perricum
sei der Reiter gekom-
men, meinten die einen
plétzlich zu wissen. Das
Siegel des Fiirstkomturs zu Mendena
hiitten sic erspiht, berichteten jene, die
weiter vorn standen.

Sodann verharrte Rohaja von Gareth einen
Moment, so dass es kaum auszuhalten war,
und blickte fest in den Saal. Dann liel sie
den beistchenden Markvogt Barnhelm von
Rabenmund bitten, das Schreiben zu ver-

die geheimnisvolle Botschaft an Graf

lesen. Dieser schritt vor die Empore und
verkiindete den Anwesenden, dass folgende
Botschaft vor wenigen Tagen von der Sce-
adler von Beilunk in Perricum iiberbracht
worden und war und unverziiglich den Kai-
serhof erreicht hatte. Dem Aventurischen
Boten liegt der vollstindige Wortlaut vor:

Rohaja von Gareth, Kind auf dem Kaiser-
thron,

Haret meine Worte und wappnet Euch, denn
ich fordere Euch im Namen der gekreuzten
Schwerter zur Schlacht vor den Augen Rondras
und Xarfais.

Ich trage eine undurchdringliche Riistung,
die jede Klinge fehlgehen lisst. Ich trage ein
Schwert, das meine Feinde mit Sturmwind
und Feuerswut, Dornenwiinden und Treibsand
schldgt. Ich trage Belhalhars Kronensplitter,
der meine Heere zu unbezwingbarem Grimm
und blutigen Siegen fiilnt.

Ein Gott hat mich aufgerufen, ein Heerfiihrer
zu sein, wie Aventurien ithn noch nie geschen
hat. Als dieser Gott fiel wurde ich zum Herr-
scher iiber seine Heerscharen. Niemand steht
nun mehr neben oder gar diber mir. Ich habe
vom Trunk der Unsterblichkeit gekoster. Doch

dieser Trunk ist schal, denn die Menschen, tiber
die ich herrsche, folgen mir, weil ich stirker bin
als sie, nicht weil ich thre Herzen 3

gewonnen habe.

Peraine/Ingerimm 1032 BIF



Ich bin der Eroberer, der Borbarad hitte sein
konnen, wenn er es gewollt hiitte. Doch anders
als Borbarad weil} ich, dass ich Siir Aventuri-
en nicht das sein kann, was fiir mich noch er-

.l'fl’"‘.'bt‘ﬂ."!l'c‘r.f wiire. 1('/}

Reich wird bereit sein. In fiinf Jahren, morgen

oder gleich hewte, du wirst dein gerechtes Ende

finden! Deine letzte Sthlacht, du wirst nicht

auf sie warten miissen! Dies schwéren Win

wetfs, dass meine Jahre

bereits gezihlt werden, (
von Gottern und Got-
zen gleichermafen. Ich
werde zur mir bestimm-
ten Zeit gehen, aber ich
werde es unter meinen
Bedingungen tun.

Helme Haffax kann
nicht in der Schlacht
besiegt werden, doch

nur eine Schlacht kann
das Ende von Helme
Haffax sein. Mein Reich
braucht noch fiinf Jah-
re. Dann sind wir be-
reit, jedes andere Reich
2u unterwerfen. Diese
Jahre schenke ich Euch:
Bringt mir diese meine
Schlacht, wenn die Zeit
gekommen ist und IThr
es wagt. Wenn IThr zau-
dert oder versagt, dann
werden meine Legionen
Reich um Reich unter-
werfen, bis Aventurien
unter dem Banner der

gekreuzten  Schwerter

s

geeint ist. Geeint, aber

R )

>

geknechtet.
Fiirsthomeur Helme Haffax

Der Markvogt verstummte und lieB die
Schriftrolle sinken. Schwer wie Blei driickte
die Stille. Niemand riihrte sich. Rohaja aber
musterte die Zuhérer mit kaiserlicher Mie-
ne. Verunsicherte Gesichter blickten ihr ent-
gegen. Trotz sprach aus der einen, Unglaube
und Furcht aus dem anderen. Bald war ein
beklemmendes Gemurmel zu héren, man
wandte sich an den Nebenmann, um eine
Antwort auf diese unheimliche Botschaft zu
crhalten, doch dann suchten die Augen der
Anwesenden immer wieder die Kaiserin auf
der Empore.

Diese aber erhob sich nun, zog das bei-
licgende Alveranstreu blank und sprach -
nachdem erwartungsvolles Schweigen ein-
getreten war — mit kimpferischer Stimme in
den Saal:

“Helme Haffax, Tyrann, Verdammter, Verriter
am Reich, an den Géttern und deiner
selbst. Wir werden bereit sein. Das

Rr;/u{fd von Gareth, Kaiserin des Newen Rei-
ches von Praios Gnaden, bet den heiligen und
unteilbaren Zwilfen!

Sendet Reiter aus, diese Unsere Botschaft in
alle Lande zu bringen, nach Mendena und Yol-
Ghurmak, nach Perainefurten und Havena,
nach Trallop und Punin. Lasst tiberall wissen,
dass das Reich fest und unerschroc ken steht.”

Jubel brandete auf, die angespannten und
erschrockenen Gesichter der Versammelten
lsten sich unter den Worten der Kaiserin.
Thre Miene blieb fest, ebenso die ihrer engen
Vertrauten um den Thron. Gut hatte Roha-
ja von Gareth daran getan, die hoffirtigen
Worte des Verriiters zu paricren und statt
dessen selbst das Heft des Schwertes in die
Hand zu nehmen.
In diesem Sinne ist nun ein jeder gefordert,
der Kaiserin Antwort in alle Lande und da-
riiber hinaus zu tragen. Recke das Kinn her-
vor, ballt die Faust und werft die Brust her-
aus — Haffax, das Reich wird nicht weichen!
TZ/MW,
mit Dank an Michelle Schwefel

Ein Kommentar von Melisande Melders,
Hofberichterstatterin am Kaiserlichen Hof

Wie soll man sich diesen Wortlaut erkliiren,
welchen Sinn hat diese Herausforderung?
Ist es geifernder Wahnsinn, eine hinterhil-
tige Finte, gar eine chrliche Warnung? Eine
Filschung ist es nicht, das ist gewiss. Welche
Frechheit, welcher Hochmut — cine Schlacht
auf Jahre hinaus nicht nur anzukiindigen,
sondern cinzufordern, wie ein Duell, eine E ;
Plinkelei. Man miisste lauthals lachen tiber '
solche Dreistigkeit und Prahlerei.

Und doch: Die bittere Erfahrung lisst uns

das Lachen im Halse stecken bleiben und 388
macht uns nachdenklich, denn wir kennen -
den Autor dieser Zeilen ja nur zu gut,

Erinnern wir uns: Helme Haffax war einst -8

cin treuer Diener Kaiser Retos, Kaiser Hals
und Reichsbehiiter Brins, in deren Dienst er
sich viel Ehre und Ruhm als Hauptmann,
Marschall und schlieBlich Erzmarschall in
Maraskan, gegen die Oger und die Orken
verdiente. ‘Kriegsherr' wurde er von seinen
Leuten schon genannt, bevor Kaiser Reto
ihn zum Schwertmeister des jungen Hal
machte, denn niemand verstand es so wie
Haffax, Schlachten zu planen und Heere
zu fiihren. Doch ach! Just in der Stunde,
in der das Reich seinen stolzen Kricgsherrn
am dringendsten brauchte, iibte Haffax
schiindlichen Verrat und eroberte fiir den =
Dimonenmeister Borbarad Maraskan und ©
Tobrien.

Verletzter Stolz habe ihn auf die dunkle Sei-
te getrieben, hieB es, die Verlockungen einer
zweiten Jugend, hiefi es, die Suche nach der
perfekten Schlacht ohne Einschrinkungen
bei der Wahl der Mittel, hiel es.

Wir wissen’s nicht, doch spricht aus dem ;
Brief des Fiirstkomturs wohl die Bitterkeit T
cines Mannes, dem durch seinen Verrat viel 3
Macht, aber kein Lebensgliick beschert ward: ]
Welchen Sinn hat die Schlacht fiir den grifi- 5
ten Heerfiihrer unserer Zeit, wenn er keinen
wiirdigen Opponenten hat? Und nun hat er /
unser gebeuteltes Reich ausgewihlt, letzter
Priifstein seiner Kriegskunst zu werden, sei-
nem Leben einen letzten Sinn zu verleihen:
Haffax will alles oder nichts, so muss man
seinen Brief doch wohl verstehen.
Verzweiflung kann einen da fast erfassen,
angesichts der desolaten Lage, in der sich
unser Reich nach dem Jahr des Feuers und
der Spaltung sicht. Doch nein: Trotz und
Stolz sollen unsere Herzen erfiillen, denn
auch wenn fiinf Jahre wenig erscheinen mo-
gen — die Gétter kiimpfen immer noch an
unserer Seite, wir haben ihr Vertrauen nicht
verspielt (wie Haffax es tat). Wir sind treu
und deshalb stark!
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Vom Zwist der Ixohen Drachen

Musterioser Cberfall auf Observatorium - Shafiv hat sich crhoben

eit der Krinzung des Horas su-
chen viele Gemeinschaften die
iNihe seines Hofes zu Hora-
sia, um im Lichte seiner gou-
lichen Abstammung Weisheit
und Erkenntnis zu erlangen.
Oder um, wie bése Zungen
“verbreiten, ihren Einfluss
auf den jungen Kaiser aus-
zuliben. Gedenk seiner Ab-
stammung scheint es nicht
verwunderlich, auch
Kulte der Hohen Drachen in
seinem Umfeld zu finden sind.
Neben dem Heiligen Dra-

dass

- chenorden zu Thegiin, dessen

Schutzpatron Naclador ist, berichtet

man von cinem neuen Rondra-Orden, der
Famerlor verchrt und auf seinen schwarzen
Schilden einen kupferbewchrten Drachen
mit Léwenhaupt trigt. Doch niemand weil
zu sagen, ob sich diese Ritterschaft des Roten
Drachen dem Schutz des Horas verschrie-
ben hat oder unter ihrem Zeichen religitse
Eiferer und Kriegstreiber versammelt.

) B wenig war aus den letzten
j| Jahren aus Glyndhaven zu ver-
o8 nchmen — und noch weniger
hatten diesen Umstand bemerkt, denn das
500-Einwohner-Dorf an den eisigen Ufern
der Bernsteinbucht lag selbst unter den bil-
dungsbewussten Biirgern noch nie im Fokus
des Interesses.
Doch nun erreichte unlingst eine Nach-
richt aus dem fernen Norden Gareth und
die Stadt des Lichts. Ein Pilger, der vor iiber
einem Jahr auf der Quanionsqueste nach
Glyndhaven
Nachricht von Quenia Goldwige vom Berg,
der Hochgeweihten des Klosters Auridalur,
von dem aus der Orden der Hiiter den Nor-

aufgebrochen war, brachte

den beobachtet.

Die Hochgeweihte und Klostervorsteherin
ruft in threr Botschaft ¢inen jeden praios-
gefilligen Recken auf] in die eisigen Weiten
zu reisen, um sich auf die Spurdes Heiligen

Letzteres scheint sich nun zu bestitigen,
denn uns ereilte ein Bericht aus den Gold-
felsen, wo es zu einem Uberfall auf das
beriihmte Observatorium kam
— feige ausgeiibt von eben
jenem Ritterbund! Doch
was verbirgt sich hinter
diesem Angnift?
Die Sternwarte, zu deren
Forderern die ehrwiirdi-
gen Familien Galfard, dil
Cordori, Geremoni und
Olivan
Vinsalter

zihlen, ist dem
Hesinde-Tempel
eng verbunden. Erst vor we-

nigen Wochen kam es in Kuslik im

Vorfeld des Priifungsfestes zu Ubergriffen
auf Geweihte der Hesinde und Mitglieder
der Draconiter (der Aventurische Bote 135
berichtete). Besteht zwischen diesen Taten
gar ein Zusammenhang? Die neue Ritter-
schaft hat sich offen der Herrin Rondra Ho-
hem Gemahl Famerlor verschrieben. Tragen
sic gar einen Zwist der Hohen Drachen aus,
der bisher verborgen geblieben ist? Wird es

Aventunischer Bote, Peraine 1052 BE

~Der goldene Glanz des Tordens

und mit dem Secgen des Lichtboten selbst

Lichts zu begeben. Denn in den letzten Mo-
naten hiuften sich die Funde von Bernstein
an der nach dem Juwel des Gouterfiirsten be-
nannten Bucht, auf denen fremdartige und
noch nicht entschliisselte Zeichen zu sehen
sind. Obwohl die Hiiter und einige gelehrte
Pilger mit Hochdruck an der Ergriindung
der offensichtlich gottgesandten Fundstiicke
arbeiten, zeigte sich bald, dass der Schliissel
hierzu noch fehlr.

Darum hat sich die Hohe Hiiterin nun ent-
schlossen, Gliicksritter in den Norden zu
rufen, um weitere gezeichnete Bernsteine
zu suchen und nach Auridalur zu bringen.
“Praios schickt uns Zeichen, doch noch ist es
zu diister um zu schen. Kommt in das Land
seines Bruders Firun, auf dass das Licht
eurer Herzen das gottliche Ritsel erhellen
maoge.”

Die ersten Pilger haben sich bereits im
Schutze tapferer Recken, einiger Geweihter

zu weiteren Ubergriffen auf die Kirche der
Allweisen kommen? Und was bedeuten dice-
se Taten fiir die Sicherheit des Horas?
Aus dem Wilden Siiden erreichen uns der-
weil ganz andere Nachrichten. Nahe der
Kabash-Pforte soll es wiederholt zu dreisten
und brutalen Uberfillen durch novadische
Krieger geckommen sein, die sich so nah wie
seit Jahren nicht mehr an die Pforte heran-
gewagt haben, tiber die Shafir der Priichtige
wacht.
Reisende und Bauern schwiren gar, den
goldschimmernden Leib des michtigen
Drachen am Himmel gesehen zu haben.
Sind es die riuberischen Sandfresser, die
ihn aus scinen Hort getrichben haben? Oder
kann er nicht mehr linger dulden, dass dic
Kirche der Hesinde, der er sich in der Ver-
gangenheit wiederholt verbunden gezeigt
hat, neuen Untaten ausgesetzt ist?
Fest steht: Ohne Grund wird der michtige
Drache sich nicht erheben.
Beleno Uhric
(Michael Masberg,
mit Dank an FWB und Franz Janson)

auf den Weg gemacht, denn Geriichte spre-
chen davon, dass auch Schergen dunklerer
Miichte auf der Suche nach den heiligen
Bernsteinen sind, um ein Wiedererstehen
des Heiligen Lichts zu verhindern. Mége
Praios geben, dass bald alle Stiicke dieses
Ritseln gefunden sind und zu den Hiitern
in Auridalur gelangen!

Vielleicht liegt die Lésung der Quanions-
queste im hohen Norden, wo das Licht des
Gouerfiirsten nur schwach scheint. Einzig
die Zeit und der Mut der Pilger werden Er-
gebnisse bringen — in Glyndhaven ebenso
wie auf Baltriia, Jilaskan, in der Khom oder
im Herzen des Reiches. Uberall suchen git-
terfiirchtige Menschen, gleich ob Laien oder
Geweihte, nach Spuren des Lichts. Begleitet
werden sie dabei von den besten Wiinschen
der Botenredaktion.
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