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Zwei mal dreizehn ...
. ist auch irgendwie ein Jubilium (zwiefach unheilig!)
so will, und 26 Jahre erfolgreiches DSA sind besser als 25. Aber nicht

,weénn man

unser Spiel hat 2010 Jahrestag, sondern der Aventurische Bote, auf

dessen Nummer | “Copyright ©1985 by Schmidt Spiel + Freizeit
GmbH" zu lesen steht. Einhundertundneununddreifiig Ausgaben,
grob und Pi mal Daumen zweieinhalbtausend Seiten Informationen,
Geschichten und Geriichte aus Aventurien sind durchaus ein ordent-
licher Batzen, der sich zu feiern lohnt.

Seelensammlerund Answin-Bote 37, die ersten Helden-Ergiinzungen
und der beginn der fortlaufenden aventurischen Geschichtsschrei-
bung — viele Entwicklungen, die im Boten ihren Anfang genommen
haben, wirken sich noch heute auf Aventurien aus. Trotz aller Verin-
derungen, die Das Schwarze Auge nun iiber vier Editionen hinter
sich gebracht hat, ist der Bote ein ‘Fels in der Brandung', und iltere
Ausgaben sind Zeitzeugen all jener Ereignisse, Entwicklungen und
Moden, denen DSA unterworfen war. In diesem Sinne lohnt es sich
auf jeden Fall, mal wieder einen Blick in die ein oder andere iltere
Ausgabe zu werfen, um mit anerkennendem Nicken, Kopfschiitteln
oder Schmunzeln den Gang der Ereignisse zu betrachten. An dieser
Stelle also ein herzliches Dankeschén unsererseits an alle uns voran-
gegangenen Redakteure und Chefredakteure, und natiirlich auch an
Sie, liebe Leserinnen und Leser!

Die Abonnenten, die unserem Magazin so lange die Treue gehalten
haben, sollen auf jeden Fall einen Grund zum Feiern haben, denn
der nichsten Ausgabe — und in Folge jihrlich -
ein Abenteuer der T-Reihe bei (siche auch Seite 15).

Wem die aventurischen Geschehnisse der vergangenen Jahre noch

liegt als Dankeschén

nicht geliufig sind, dem sei an dieser Stelle noch einmal die Reihe
Aventurisches Archiv ans Herz gelegt, die die Berichte und Hin-
tergriinde aus vergangenen Boten zusammenfasst — dieses Jahr er-
scheint die Nummer 7 mit den Geschehnissen mitten aus der Inva-
sion der Verdammten.

Und wem der aktuelle und die vergangenen Boten nicht ausreichen:
Mchr Informationen zu Aventurien und zum Schwarzen Auge (und
auch zu DSA: Myranor und den anderen Spielen aus dem Hause
Ulisses) konnen Sie auch in der WunderWerk Online, dem vollfar-
bigen Ulisses-Magazin (erhiltlich tiber wewrw.ulisses-spiele.de) und in
unserem neu eingerichteten Blog (blog.ulisses-spiele.de) finden.

In diesem Sinne: Viel Spafl beim Stébern und Spielen!
Fiir die Redaktion,

Thomas Rémer

Nachruf

Verlag, Redaktion und Autoren
trauern um DSA-Autor

Fatrick Gouder

der am 07.12.2009 im Alter
von nur 31 Jahren nach langer

und schwerer Krankheit verstarb.

Patrick nahm in den Jahren 2005 und 2006 gemeinsam
mit Stephan Frings erfolgreich am Abenteuerwettbewerb
um den Goldenen Becher teil. Die eingereichten Beitrige,
die Abenteuer ‘Preiset die Schénheit” sowie ‘Im Schol3e
der Mutter’, erschienen spiter in den beiden Anthologi-
en ‘Bienenschwarm & Diskusflug’ und ‘Seelenschatten’.
Aufgrund dieser Leistungen wurden beide zur Mitarbeit
an der Bornland-Spiclhilfe ‘Land des schwarzen Biren’
eingeladen. Hierzu steuerte Patrick einige Texte bei, be-
vor er sich aus gesundheitlichen Griinden aus weiterer
Mitarbeit zuriickziehen musste.
Redaktion und Verlag driicken allen Angehdérigen,
Verwandten und Freunden ihre tiefe Anteilnahme aus.
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ANWENDVIOG BELiEBTEKTALEHTE

SPIiELHILFE

ErstER TEiL DER SPiELHILFE ZUR SPEZIiELLEN AUSFUHRUNG BELIiEBTER TaLente

Wer kennt das nicht: Wihrend der Anwendung von Talenten wird
oftmals nur das Ergebnis einer Probe kurz von Meister oder Spieler
kundgetan — eine ausfithrlichere Beschreibung, was der Held getan
hat, erfolgt nicht. Was durchaus giingige Praxis ist (und auch nicht
verwerflich), kann aber manchmal auch unerwiinscht sein oder
langweilig werden. Ab und an wiinschen sich manche Spicler cine
dichtere Atmosphire am Spieltisch. Eine Beschreibung von der An-
wendung beliebter (und auch exotischer) Talente wire oftmals sehr
reizvoll, doch fillt dem Spieler (und auch dem Meister) nicht immer
spontan ein, wie man dies nun im speziellen Fall umsetzen soll.
Diese Reihe soll Thnen dabei helfen, einige der wichtigeren und
beliebten Talente mit neuen erziihlerischen, aber auch regeltechni-
schen Mitteln zu unterstiitzen. Der Artikel soll regionale Varianten
beschreiben und das Spiel, falls dies gewiinscht ist, mit zusitzlichem
Reiz erfiillen.

AVSGEFALLEME SCHWERTRAmMPFTECHNIKEN

»Raidri wartete, bis sich sein Duellgegner genihert hatte und holte dann
sofort zu einem Darpatischen Haken aus. Sein Kontrahent erahnte, was
der Schwertkinig plante, und konnte dem Angriff zuniichst entgehen.
Nachdem der erste Vorstofy Raidris beendet war, versuchte sein Gegner
gewandt, die ungeschiitzten Beine anzugreifen und setze dazu auf die
Technik der Koscher Sichel, ein getwagtes, aber durchaus geschicktes Ma-
néver, was Raidris volle Konzentration abverlangte, um diesen Angriff
U parieren.«

Im ersten Teil stehen die allseits belicbten Schwertkampftechniken
auf dem Priifstand. Viele Spieler wiirden gerne ihre Angriff- und
Abwehrmanéver mit dem Namen von Techniken ausstatten und
beschreiben, was sie tun. Doch es scheitert manchmal daran, dass
man nicht genau weil}, welche Techniken es in Aventurien gibt, wie
sie heiben und wie man eben mit Hilfe von Regeln den Wunsch, sie
anzuwenden, mit erzihlerischer Tiefe verbindet.

Nachfolgend finden Sie einige besonders bekannte Kampftechni-
ken, die sich am einfachsten durch bestimmte Manover oder deren
Kombination regeltechnisch beschreiben lassen. Scheuen Sie sich
nicht davor, weitere ausgefallene Techniken zu erfinden und den
verschiedenen Manévern mehr Farbe zu verleihen, indem Sie ihnen
regionaltypische Namen geben.

Als Beispiel mag hier der Wuchtschlag dienen: Ein Wuchtschlag ist
ein regeltechnischer Begriff, doch falls es wichtig sein sollte, cinen
Kampf zu beschreiben, so ist es meist besser, den einzelnen Ma-
novern auch einen entsprechenden und wohlgefilligen Namen
zu geben. So mag aus einem Wuchtschlag die Technik des Arzuch-
Hammer entstehen, da die Balihoer Krieger einen besonders star-
ken Schlag mit dem Riesenoger Arzuch in Verbindung bringen und
diesen Angriff so genannt haben. Regeltechnisch handelt es sich
dabei um einen Wuchtschlag, doch in der Beschreibung wihrend
des Spiels wird ein Krieger aus Baliho nun eben nicht von einem
Wauchtschlag, sondern vom Arzuch-Hammer sprechen.

Es werden kcmc}‘\ba;:tcucrpunktc benétigt, um sich elmgc dlescr

Techniken anzueignen; dies geschieht praktisch bereits mit dem Er-
werb entsprechender Sonderfertigkeiten. Auch wenn man weitere
Techniken erlernen will, ist dies keine Frage der AP, da man durch
weitere dhnliche Techniken keine weiteren Vorteile erhilt. Man
hat zu Beginn typische regionale Techniken (je nach Herkunft des
Kimpfers) zur Verfiigung, weitere kénnen durch Lehrmeister ande-
rer Regionen angeeignet werden.

Begreifen Sie diese Techniken cher als Ausschmiickung, als Ideen,
um der Beschreibung von Kimpfen ein wenig mehr Farbe zu ver-
leihen, als immer nur die regeltechnischen Ansagen fiir Manéver zu
erwihnen.

Neben der Beschreibung der Technik finden Sie einen Eintrag dar-
iiber, wo diese Art des Manovers verbreitet ist, sowie dhnliche Tech-
niken und deren Namen in anderen Regionen (wobei sich diese
Spielhilfe auf das Mittelreich, das Horasreich, Maraskan und die
Tulamidenlande spezialisiert hat) und schlieBlich die regeltechni-
sche Anwendung.

Die WEipener IMavER

Diese Kampftechnik stammt, wie der Name vermuten [isst, aus
Weiden und ist cine Technik, die sowohl bei Abgiingern der Krie-
gerakademie von Baliho als auch beim ganzen Adelsstand der Ritter
zu finden ist. Es handelt sich hierbei um eine Technik, die sehr viel
Kraft, Ausdauer, aber auch Ruhe erfordert. Breitbeinig bleibt der
Kimpfer stehen und beginnt jeden ankommenden Hieb zu parie-
ren. Ziel ist es, die Kraft der Schliige des Angreifers auf diesen zu-
riickzuwerfen.

Verbreitung: vor allem Krieger aus Baliho, Ritter aus Weiden, Tobri-
en und den Nordmarken

In anderen Regionen: Thalionmels Wehr (Horasreich), Dajins Stand-
haftigkeit (Maraskan), Wall aus Granit (Tulamiden).
Regelanwendung: Es handelt sich hierbei um ein Windmiihlen-Ma-
nover (WdS 71).

DEer YsirLiscHE WoOLFsBiss

Dieses legendire Manéver gehort zu den am schwierigsten auszu-
fithrenden Techniken, die es gibt. Die Hiebe des Angreifers zielen
hierbei allesamt auf den Hals des Opfers. Diese Angriffsart wurde
im Tobrischen entwickelt und hatte dort zum Ziel, seine Gegner
binnen kiirzester Zeit auszuschalten, auch wenn man bei den An-
griffen ein hohes Risiko eingeht. Als Begriinder des Wolfsbiss gilt
der nivesische Schwertmeister Erm Sen, der vor etwa 200 Jahren in
Vallusa und Ysilia lehrte.

Verbreitung: fast ausschlieBlich bei erfahrenen Kimpfern in Tobrien

und bei einigen maraskanischen Schwertmeistern und tulamidi-
schen Balayan

In anderen Regionen: Vinsalter StoB (Horasreich), Der Biss der
Schlange (Maraskan), Rachen der Khoramsbestie (Tulamiden).
Regelanwendung: Diese seltene Technik ist ein stindiger Einsatz von
Gezielten Stichen (WdS 62) oder dem Todes.ﬁoﬂ (WdS 65) gcgt:n die
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Das SCHWERTGEWITTER

Das Schwertgewitter ist ein wahrlich unangenehmes Manéver, das
lange Ubung erfordert, um die Technik zu perfektionieren. Das Ziel
ist es, mit einem Sturmangriff sein Opfer in die Defensive zu brin-
gen und es mit weiteren Schligen immer weiter zuriickzudringen.
Dabei wird sichelartig immer abwechselnd auf die linke, dann auf
die rechte Seite des Gegners eingeschlagen. Ziel des Angriffs ist es,
insbesondere schwer geriisteten Gegnern die Luft zu nehmen und
sie zu erschopfen.

Verbreitung: relativ hiiufig bei allen Schwertkimpfern zu finden.

In anderen Regionen: Arivorer Attacke (Horasreich), Stachel der Ma-
raske (Maraskan), Khunchomer Schwertgewitter (Tulamiden).
Regelanwendung: Ein Schwertgewitter beginnt man normalerweise
als Sturmangriff (WdS 64) und setzt es mit einem Ausfall (WdS 59)
fort.

Die STicHE DES SKORPiON

In den Lindern der Tulamiden ist besonders eine Technik verbreitet,
die gegen die Beine des Kontrahenten gerichtet ist. Hierbei geht es
vor allem darum, mit schnellen Stichen gegen diese hiufig unge-
schiitzten Korperstellen den Kimpfer so stark wie maglich zu be-
hindern, oder gar, wenn es sich ergibt, zum Stolpern oder zu Fall
zu bringen.

Verbreitung: insbesondere bei Balayan, Kriegern aus Rashdul und
Khunchom sowie Novadis

In anderen Regionen: Koscher Sichel (Mittelreich), Tulamidische
Taktk (Horasreich), Schlige von Hemandu (Maraskan).
Regelanwendung: Diese Technik wird angewandt, indem man mehr-
fach hintercinander einen Gezielten Stich (WdS 62) gegen die Tref-
[ferzone Beine ansagt und diese Attacken mit einem Angriff zum Nie-

derwerfen beendet (WdS 63).

DerR GRANGORER BLOCK

Vom Grangorer Block wird immer dann gesprochen, wenn zwei
Kontrahenten sich mit ihren Waffen verkeilen und gegeneinander
driicken, bis sie diese Stellung verlassen, um sich in eine giinstige-
re Position zu begeben. Diese sehr hiufig angewandte Technik ist
besonders bei Kimpfern mit Fechtwatten (und somit vor allem im
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Horasreich und Almada) verbreitet, doch auch klassische Schwert-
kimpfer nutzen dieses relativ leicht zu erlernende Mandover.
Verbreitung: schr hiufig bei Stutzern, Offizieren und Fechtern aus
dem Horasreich und Almada zu finden, aber auch bei Rittern und
Kriegern im gesamten Mittelreich

In anderen Regionen: Perricumer Block (Mittelreich), Die Blicke von
Rur und Gror (Maraskan), Blick des Stolzes (Tulamiden).
Regelanwendung: Verwenden Sie die gleichen Regeln wie beim
Manéver Gegenhalten (WdS 68), verzichten Sie jedoch auf jegliche
Schadenwiirfe. Der ‘Sieger’ des Gegenhaltens befindet sich in der
folgenden Kampfrunde in einer besseren Position (AT um I erleich-
tert, PA um 3 erleichtert). Senkt die Initiative beider Kontrahenten
jeweils um W6.

Der DarpatiscHE HAKEN

Diese Technik soll es dem Angreifer erméglichen, mit einer ausho-
lenden Geste die Waffe des Gegners zur Seite zu schlagen oder gar
sein Gegeniiber zu entwaffnen.

Verbreitung: relativ hiufig bei allen Schwertkimpfern zu finden

In anderen Regionen: Neethanischer Dreher (Horasreich), Tanz des
Amaradajin (Maraskan), Murwans Schwung (Tulamiden).
Regeanwendung: Es handelt sich hierbei entweder um das Manéver
Entwaffnen oder Meisterliches Entwaffnen (WdS 61).

DER SCHADELSPALTER

Dieser recht brachiale Angriff ldsst den Kimpfer den Anderthalb-
hiinder oder eine grofiere Waffe mit beiden Hinden und mit vol-
ler Wucht, ohne Riicksicht auf Verluste, auf den Kopf des Gegners
zielen — wobei man, da der Angriff sehr unprizise ist, ifters auch
andere Stellen des Kérpers trifft.

Verbreitung: insbesondre im Mittelreich bei Rittern und schwerge-
riisteten Kimpfern, bei den Tulamiden bei Kimpfern mit Doppel-
khunchomer

In anderen Regionen: Prinzregenten-Richtfest (Horasreich), Ankunft
des Diskus (Maraskan), Dolguruks Gericht (Tulamiden).
Regelanwendung: Hierbei handelt es sich um einen Hammerschlag
(WdS 63) mit zusitzlicher Ansage eines Wuchtschlags +2.

Alex Spohr
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DiE ScHicksaLsnacHT
von KoscHGAVU

Bald zwei Jahre schon hiingt sie liber meinem Kamin — die breite
Klinge mit den thorwalschen Runen. Die knisternden Flammen
spiegeln sich in dem alten Stahl, und dann scheint das Schwert Ge-
schichten aus lingst vergangenen Zeit erzihlen zu wollen. Fiir mich
besteht kein Zweifel: Es ist Fejris, die legendire Klinge des Asleif
‘Phileasson’ Foggwulf.

Lest seinen Bericht! So heifit es stets im Aventurischen Boten. Und

welche Geschichte wenn nicht diese wiirde einen Schreiber wie mich

denn sonst unsterblich machen? Doch noch miissen die Geschehnis-
se jener schicksalhaften Nacht im Herbst 1031 BF mein Geheimnis
bleiben — auch wenn ich sie folgendermalien berichten wiirde ...

AVF DER SUCHE nmACH ALTEn AKTEN

Meine Reise hatte mich tief in das Koschgebirge verschlagen. Nach
langen Recherchen vermutete ich dort geheime Hinterlassenschaf-
ten der einst machevollen Kaiserlich-Garetischen Informations-




auf den Mirkten einzelne

Trodler

agentur. Immer wieder hatten

Pergamente angeboten, die angeblich aus den geheimen Archiven

stammten. Doch das meiste waren Filschungen, und selbst nach

intensivster Recherche in der Kaiserstadt 1 Triilmmern, unter

irdischen Verstecken und verlassenen Gewdlben

noch einen Schluss geben: In den Wirren der Katastrophe musste

es den letzten Getreuen Dexter Nemrods gclun;_'_vn sein, die wich-
tigsten Geheimnisse aus Gareth herauszuschmuggeln und in Ver-
stecke irgendwo im Reich zu bringen.

Eines Tages traf ich jedoch einen greisen Bettler, der von sich be-

hauptete, bereits unter Answin von Rabenmund fiir die KGIA titig

gewesen zu sein. Er berichtete mir von einer geheim gehaltenen

Feste namens Koschgau. Angeblich hiitte niemand anderes als die
mythenumrankte Elfte Schwadron dorthin viele wertvolle KGIA
Akten gerettet. Ein untriigliches Kribbeln in meinem Bauch verriet

mir, einer neuen unglaublichen Geschichte auf der Spur zu sein.

Das GEHEimnis DER
ELFfEn SCHwaDRON

Regen und Sturm wiiteten unermiidlich in jener Nacht. Viele

war ich schon im Gebirge umhergeirrt, hatte in verlassenen Jagd-

[age

und niemand

hiitten und bei Ziegenbauern iibernachten miissen,

hatte mir sagen wollen, wo ich

die Feste finden konnte. War
sic doch nur ein Mirchen aus
dem Mund eines trunkenen
Bettlers?

Doch dann, inmitten schau-
riger Blitze, sah ich sie: eine
finstere Silhouette in der
Nacht, ein altes Gemiiuer von

einer Unheimlichkeit, wie sie

heute nur noch in Legenden

zu finden ist. Koschgau war
ein wuchtiger, vom Zahn der

Zeit

Klotz

angenagter gigantischer
aus Granit und Basalt,

Mauern aus

Bz g e

dessen wuchtige

.

einem kahlen, schwarzen Fel-

sen hervorragten und sich

wie schiefe, windzerschlisse-
ne Tiirme in die Ewigkeit des
wolkenumhangenen Himmels
hinaufschraubten.  Dahinter
ragte ein weiterer Felsen auf
geformt wie ein Ungeheuer
aus Legenden. Einzelne Fa-
ckeln auf den Zinnen und in
den schmalen Fensterscharten

Wacht

Feste

zeigten, dass jemand

iiber die unheimliche
hielt — sicher niemand geringe-
res als die letzten iiberlebenden

Elitekimpfer der/ KGIA ... Ich

KURZGESCHICHTE

konnte es nur

wiirde mir etwas tiberlegen miissen.
Im stromenden Regen schlich ich mich so weit wie méglich an
die Mauern heran. Jetzt erkannte ich auch einzelne Gestalten

schwer geriistete Schwertkimpfer und Bogenschiitzen, deren
scharfe Augen in der Dunkelheit blitzten und alles zu erspihen
suchten. Schon tberlegte ich, wie ich in aller Heimlichkeit mit
Seil und Wurfhaken einen Weg

als plotzlich Alarm auf den Zinnen geschlagen wurde! Nur wenig

iiber die Mauern finden kénnte,

spiter dffneten sich die Tore, bewattnete Frauen und Minner mit
Fackeln ritten hinaus — und binnen Augenblicken hatten sie mich
umstellt. Laute Befehle und drohende Schwertspitzen gingen auf
mich nieder, eine grimmige Hauptfrau warf mir eine Schlinge um,
und dann fiihrten sie mich ins Innere der Burg.

Sie schleppten mich vor ithren Anfiihrer — einen grimmigen Mit-
telreicher in schwerer Lederriistung, mit militirischem Kurzhaar
schnitt. Kalt fixierten mich seine Augen. Das konnte nur einer sein:
legendiirer Assistent des ReichsgroBge-

Drego von Angenbruch,

heimrats Dexter Nemrod — und offenbar nun der letzte Hiiter der
alten KGIA-Geheimnisse. Ich wurde vor ihm auf den Boden ge-
worfen, und mit eisigem Ton in der Stimme fragte er mich, wie vie-
le die Burg umstellt hiitten. Trotzig hob ich mein Kinn. Ich wusste
nicht, wovon er redete — als wiirden sie einen Angriff erwarten —,
aber ich antwortete ihm, dass ich Igan Trappenfeld und in eigener
Mission, wohl aber als Schrei-

ber des Aventurischen Boten

unterwegs sei. Sie durchsuch-

ten meine Tasche, doch mehr
als Papier und Federkiele fan-
den sie nicht. Fiir einen langen
Augenblick musterten wir uns
beide, dann lieB mich Drego
von der dicken Hauptfrau ab-
fiihren und 1n eines der unter-
irdischen Verliese sperren.

Im kalten Moder des Kerkers,
Stroh

sitzend kam mir ein Gedanke:

auf altem, verrottetem

Wenn es hier geheime Archive
der KGIA gab,

vermutlich

dann war ich
niher
als noch vor einer Stunde. Und

Nacht

sollte sich zeigen, wie recht ich

thnen jetzt

noch in der gleichen

damit haben sollte ...

ANGRIFF in
DER [lacHT!

Es war finster in meiner Zelle,
nur eine einzelne pechtriefende
Fackel im Gang spendete etwas
Licht.

Donnergrollen

Leise und fern war das
der Nacht zu
horen. Ich suchte nach einer
Maéglichkeit, das Gitter zu l6-
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sen, doch es war fest, und nicht fern wachten zwei Agenten, die
sich zu keinem Gespriich hinreiBen lieBen.

Plotzlich jedoch war ein lauter Krach zu horen, der das ganze Ge-
biude in seinen Grundfesten erschiitterte! Kiesel rieselten von der
Decke, ein Knacken und Rumpeln zog sich durch die Granitstei-
ne. Das konnte kein Blitzschlag gewesen sein! Sofort waren meine
beiden Wachen aufgesprungen, als ein weiteres Beben durch die
Festung ging. Schreie waren von oben zu héren, Waffengeklirr —
die Burg wurde tatsiichlich angegriffen! “Holt mich hier raus!”, rief
ich den beiden zu, doch diese achteten gar nicht auf mich, zogen
stattdessen ihre Klingen:

“Jetzt kommen also deine Kumpane?”, rief mir der eine grimmig
zu, seine Augen funkelten vor Erwartung und Angst zugleich.
Doch ich wusste ebenso wenig wie sie, wer da mit todlichem Getd-
s¢ kam. Dann rannten die beiden nach oben, stiirzten sich in den
Kampf.

Das Inferno steigerte sich von Augenblick zu Augenblick — Befch-
le hallten ebenso wie Angriffs- und Todesschreie durch die Giin-
ge. Koschgau erbebte in dieser Nacht, als wiirde ein Kaiserdrache
gegen die Grundfesten dieser Burg schlagen, der Himmel stiirzte
tiber meinem Kopf ein, Steinschlag und Staub um mir herum!
Verzweifelt riittelte ich immer wieder an meinem Gitter. Plétzlich
brach das Eisen aus seiner Verankerung — ich war frei! Schnell
packte ich meine Sachen ... und stahl mich in die tieferen Ginge
davon. Uberall brachen weitere Mauerstiicke auf, Steine krachten
aus der Decke. Viel Zeit wiirde mir nicht bleiben.

Wiihrend iiber mir die Schlacht um die Festung tobte, stiirmte
ich durch die unterirdischen Katakomben von Koschgau. Immer
wieder warfen mich Beben zu Boden — doch plétzlich glaubte ich
meinen Augen nicht zu trauen: Eine Mauer war eingestiirzt, und
iiberall verstreut lagen Pergamente und Schriftrollen! Vorsichtig
leuchtete ich mit meiner Fackel in den Geheimraum — und bei
Phex, da waren die verschollenen Schriften der KGIA! Hunderte,
Tausende! Mir blieb keine Zeit, also raffte ich zusammen, was ich
greifen konnte und stopfte mir die Schriftrollen ins Hemd. Welch
unglaubliche Schiitze!

DEer Finstervrine
im BARENFELL

In diesem Moment hérte ich Schritte — doch da war niemand. Es
war besser, nicht linger zu bleiben als unbedingt nétig. Schweren
Herzens steckte ich einige letzte Schriftrollen ein und eilte wie-
der nach oben, auch wenn ich kaum wusste, wo ich mich befand.
Plotzlich drang eisiges und stinkendes Wasser aus Felsritzen, kroch
durch die Giinge, als hite jemand die Festung im Meer versenkt!
3ei allen Didmonen, was ging hier vor?

Wieder horte ich Schritte, und tiberall aus der Burg Kampfgeschrei
und Waffengeklirr. Im letzten Moment sprang ich hinter einem
Mauervorsprung, denn vor mir schienen Eindringlinge ebenfalls
nach oben zu marschieren. Wie ging das? Kamen sie aus den Ver-
liesen so wie ich?

Ich spihte aus meinem Versteck — und da sah ich den Mann mit
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dem schwarzem Birenfellumhang, ein thorwalsches Breitschwert
in seiner michtigen Pranke. Wo er ging, hinterliel} er nasse Fuli-
spuren.

Ihm gegeniiber aber hatte sich Drego von Angenbruch aufgestellt.
Der Eindringling schien den Agenten um zwei Képfe zu iiberragen.
Ein Kampf entbrannte, denn Drego wich nicht, sondern fithrte mit
knirschenden Zihnen einen Hieb um den anderen aus. Klirrend
krachten die Waffen aufeinander, und der urtiimliche Fremde, des-
sen Gesicht ich nie sah, verlachte seinen Kontrahenten héhnisch.
Seine Stimme war tief und miichtig, von unheimlicher Fiille.

Da sprang Drego hervor, setzte zu einem Ysilischen Wolfsbiss an
und riss gleichzeitig eine der bronzenen Feuerschalen im Gang
um. Die Glut stiirzte in Richtung des Fremden. Der sprang flu-
chend nach hinten, konnte gerade noch eben die Klinge Dregos
abwehren, doch dieser hebelte dem Feind nun selbst das Schwert
aus der Hand. Die thorwalsche Klinge flog in hohem Bogen nach
hinten — just vor meine Fiile! Ohne einen weiteren Augenblick zu
zogern, griff ich nach dem Schwert ... als mich der Finsterling sah.
Fiir einen Moment blickte ich in seine kalten blauen Augen. Im sel-
ben Augenblick fuhr ihm Dregos Klinge in den Riicken. Der Hiine
schrie auf — und bei allen Géttern, zerfloss im gleichen Augenblick
zu stinkendem Wasser, das durch die Felsritzen verschwand!
Drego von Angenbruch keuchte, erschépft vom Kampf, doch dann
hielt er auch mir seine Klinge entgegen. Ich blickte auf meine per-
gamentenen Schiitze ... die Akten! Ohne einen weiteren Gedanken
zu fassen, stiirmte ich fort in einen dunklen Seitengang, Alarmrufe
in meinem Riicken. Ich rannte, denn ich ahnte, was mir bliihte,
wenn ich die Finge der Schwadron geriet.

Durch Gewdélbe und Aufgiinge erreichte ich schlieBlich den vom
stromenden Regen unter Wasser gesetzten Burghof, sah das von
Urgewalten zersprengte Tor. Uberall lagen Verletzte und auch Tote
— und doch: Wo waren die Feinde, was hatten sie erreichen wol-
len? Doch da wollten mich die Wachen umstellen, als wir alle den
gewaltigen Schatten eines fliegenden Ungetiims iiber uns sahen.
Selbst der Regen hérte fiir einen Moment auf. Ein ohrenbetiuben-
des Sirren zwang uns in die Knie, dann war der Drache oder was
auch immer es gewesen war, im Donnergrollen des Unwetters ver-
schwunden.

Ich hatte mich als erster wieder besonnen und rannte los. Mit mehr
Gliick als Verstand schaftte ich es, den Klingen und Bolzen der
Agenten zu entgehen und mit den zusammengeratften Akten und
dem Schwert des unheimlichen Widersachers in die Nacht zu ent-
kommen. Ich blickte mich nicht noch einmal um ...

Bis heute geht mir der Blick des verhiillten Angreifers nicht aus
dem Kopf — er hat sich mein Gesicht sicherlich gemerkt. Dies ist
auch der einzige Grund, warum ich bis heute zigere, diese Ge-
schichte an die Offentlichkeit zu bringen. Drego von Angenbruch
dagegen habe ich woméglich das Leben gerettet — ein Dienst, den
er mir vielleicht eines Tages entlohnen wird. Mit den KGIA-Akten,
die er mir gelassen hat, hat er das aber schon lingst getan ...

MW
mit Dank Michelle Schwefel
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DunkrLen Zeiten

Von ErLias Movssa vnp STeran REicHARDT,

mit Dank an VLi Linpner.

»Siehe, die Sonne verfinstert sich, die Imperien liegen in Triimmern, aus
den Schatten kriecht das Unleben und die Brache speit ihre giftigen Krea-
turen aus. Dies ist nicht die Zeit, um géttlichen Beistand zu erflehen, denn
weder Shinxir noch Gyldara werden dir antworten und Boron der finstre
Seelenrabe spottet deiner. Allein die schartige Klinge deiner Waffe und die
rostigen Ringe deiner Riistung mégen dir Schutz gewihren — zumindest
bis zum Morgengrauen.«

—Inschrift einer auf das Jahr 269 v.BF datierten Grabplatte, aufbewahrt
in der Halle des Schweigens zu Punin

In den Dunklen Zeiten (564 v.BF bis 162 v.BF) verfasste der reisende
Angroscho Gargi Sohn des Gax ein Buch, das sich noch Jahrhunderte
spiiter, insbesondere bei (angehenden) Gliicksrittern, grober Beliebt-
heit erfreuen wird: Das Monsterhandbuch — Daimonia und Drachen fiir
Fortgeschrittene. Das Werk enthiilt sowohl abstruse Theorien als auch
Beschreibungen von teils sehr fremdartigen Tieren, Wesen und Un-
geheuern, wie Flussdrachen, Dreistachelhunden, Riesenigeln, Kraut-
riesen oder Basilisken.

Nicht alle Manuskripte Gargis iiberstanden die turbulenten Zeiten,
viele gingen noch zu seinen Lebzeiten verloren. Anhand einiger die-
ser verschollenen Texte und weiterer historischen Quellen sollen Ih-
nen zwei Schrecken der Dunklen Zeiten vorgestellt werden: Vampire
und Mantikore.

Dieser Text ist ein erster Ausblick auf die 2010 erscheinende Spiel-
box Die Dunklen Zeiten — Imperien in Triimmern. Er mag dabei als
Inspiration fiir das Spiel in eben jener Zeit dienen, kann aber auch
in ein Abenteuer der Gegenwart einflieBen, bei dem Vampire oder
Mantikore eine Rolle spielen.

FURsTEN DER [TacHT — DiE VAamPiRE
»Tatsichlich sind in jiingster Zeit die See- und Flussdrachen eine nicht
zu unterschitzende Plage geworden, doch nicht vergleichbar mit den Xa-
durolokaschim, den Lebensstehlern. So wurde mir von glaubhafter Seite
berichtet, dass es im Konigreich Rommilys mittlerweile ganze Ortschaften
gibt, die ausnahmslos von Vampiren bevélkert werden. Der Dorfschulze
ist ein Bluttrinker, die Bauern, die Knechte und Miigde, die Handwerker,
allesamt mit dunklen Méichten in Bund. Und doch sagt man, dass gerade
jene Ortschaften die reichsten Ernten einfahren wiirden.
Einige hartnickige Geriichte besagen, diese unhetmlichen Dérfer seien in
Wahrheit Aufenposten eines Vampirreiches namens Tar'Ulah. Dessen Be-
wohner sollen eine dunkle Feste tief unter der Erde bewohnen, Spione und
Gesandte sollen sich im Gefolge eines jeden anderen Herrschers Aventu-
riens befinden, gar von einem blutigen Pakt mit Nemeka, dem Herrscher
der Wudu, ist die Rede. [...]
Ginzlich unbecialjz ehen die Tulamiden mit diesem Schrecken um,
e i ? : i L T }

ten doch simtliche Nachtzehrer bei thnen als heilige Boten ihrer Todesgiit-
tin Maha Bor (oder war es Umm Ghulschach?). Manche dieser ‘Kinder
der Nacht’ sollen gar die Tempel der Giittin bewachen und dem Diaman-
tenen Sultan als Spaher dienen. [... [«

—verschollene Manuskripte zum Monsterhandbuch, 302 v.BE ins
Garethi iibersetzt

»Namenloses Treiben soll das Zerwiirfnis zwischen Trollen und Angro-
schin in den tiefen Hallen von Aradolosch unter den Trollzacken verur-
sacht haben. Lag hier der eigentliche Grund fiir den Erfolg des spiteren
Vernichtungszuges der Bosparanischen Legionen gegen die Bergschrate?
Aber was konnte das dem Dreizehnten niitzen? Bestrafte er etwa die Trol-
le? Oder siite der Gefallene seine Liigen lingst im Lager der Bosparaner,
welche sich unaufhaltsam iiber Aventurien ausbreiteten? Hybris kommt
vordem Fall. Und was ist mit dem entsetzlichen Erbe in Aradolosch, jener
blutsaufenden Kreatur, die noch immer dort ihr Unwesen treibt? Trieb sie
etwa die Briider und Schwestern in Aradolosch dazu, ihre heimatlichen
Hallen und Stollen so fluchtartig zu verlassen?«

—uverschollene Manuskripte zum Monsterhandbuch, 303 «.BE ins
Garethi iibersetzt

»Seit dem Anbeginn der Zeiten sind diese Kreaturen von den Géttern
verflucht, denn die Gatter sind verdrgert, dass auch die Vampire das Ge-
heimnis der Unsterblichkeit geliiftet haben. So hat jedes Unwesen einen
gottlichen Makel, eine Schwiche, die es gilt herauszufinden. Und das ist
das Schwierigste am ganzen Unterfangen, einen Nachtmahr zu vernich-
ten. Denn setzt man auf die falsche Schwiiche — und hier sei angemerkt,
dass manche Vampire nur vorgaukeln, sie besifien einen bestimmten Ma-
kel — hat man im Normalfall keine Zeit mehr fiir einen zweiten Versuch.
Einige wahrhaft michtige Vampire, darunter der nachtschwarze Gebieter
Xymatuur von Tar'Ulah, sollen gar keine Verwundbarkeit aufweisen und
sich von den Gattern nur ob ihrer fleischlichen Form unterscheiden.

Von Shinkssir verfluchte Bluttrinker sind auferstande, den Sieger eines
Wettkampfes anzugreifen, und dies fiir die Dauwer von dreizehn Tagen seit
Wettkampfende. Paranja strafte die Vampire, denen Heilkriuter, Friich-
te, Honig, Zwiebeln, Knoblauch und manche andere Gewiirze verhasst
sind und sie zu schwichen vermagen. Satura hat die Unwesen verdammt,
so dass thr Stein, der Rosenquarz, ihnen schwere Wunden zufiigen kann
und sie nur Kranke und Schwache anfallen. Praianos, der herrschsiich-
tige Sonnengott, strafte jene Kreaturen, so dass sie in ewiger Dunkelheit
leben miissen und thnen Sonnenlicht schadet, sie sogar wie eine Fackel in
Flammen aufgehen lisst. Einige hohe Mysteriker des Sonnengottes sollen
angeblich das Licht der Sonne einfangen und als fliissiges Licht in Ampul-
len abfiillen kénnen. Diener des undurchschaubaren Todesgottes Boron
in Puninum berichteten miy, dass boronverfluchte Nachnﬁahreﬁlebmdig

begraben werden miissten. Das Boronsrad ist ein Handzeichen, das sich
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aufgrund seiner angeblichen Schutzwirkung immer weiter verbreitet. Die
Kreaturen sollen auch schwarze Farbe verabscheuen und entsprechend vor
einer schwarz gekleideten Person Reifiaus nehmen. [...[

Viiterchen Angrosch stand bei der Bestrafung der Erzfrevier nicht abseits.
Im lodernden Zorn vor diesen Unwesen, fiir die kein Platz in der Schop-
Jfung vorgesehen war und die den Weltenmechanismus aushebeln wollen,
verdammte er sie, so dass Fackeln und Glut aus dem Schmiedefeuer, ele-
mentares Feuer und Erz, aber auch sein Stein, der Rubin, sie titen kann.
Andere Mittel, die angeblich gegen simtliche Vampirarten wirksam wi-
ren, sollen bei Vollmond geschipftes Wasser und Waffen aus Silber sein.
Koryphie auf dem Gebiet der Vampirjagd ist eine Gilde aus Arinken, des-
sen Vorsitzender, Balphemor Ardus, in seinem Domizil ein ‘Trophienzim-
mer’ besitzt, in dem er die Kapfe der erlegten Vampire ausstellt, wie man-
cher Jidger mit setner tierischen Beute. Allerdings sollen allen iiberlieferten
Legenden zufolge getitete Vampire sich in Staub und Asche auflosen, also
gar keine Uberreste hinterlassen. Doch nun zum Dreistachelhund, der
Jtingsten Berichten zufolge weit nordlich des Dergels | ... |«
—verschollene Manuskripte zum Monsterhandbuch, 305 v.BE ins
Garethi iibersetzt

sBluttrinker sollen verdammt sein? Schenkt den Zweiflern, Neidern
und Intriganten kein Gehir. Besitzt nicht die tulamidische Hochkul-
tur unzihlige Blutkulte, opfern nicht die Wudu im undurchdringlichen
Dschungel Blut ihrem Gétzen, verlangen nicht die kampfstarken Blutgit-
ter Braziraku und Kor nach dem Lebenssaft und entstand nicht die Welt
aus den Blutstropfen der Erdmutter? Wie kann man also bluttrinkende
Lebewesen verfluchen? Handelt es sich nicht einfach um eine besondere
Form des Dienstes an ihrem Gotte? Lasst uns von thnen lernen. Lasst uns
das Geheimnis ihrer legendiren Unsterblichkeit, ihrer Alterslosigheit und
allen anderen Segnungen der [iingsten liiften. Zu Eurem Wohle, o Horas.
Dies kinnte der erste Schritt fiir eure glanzvolle und ruhmreiche Herr-
schaft werden.«

—itiberlieferten Worte Astonius’ Graubart, Erster Berater Olruk-Horas',
480 v.BF

sErschreckendes muss ich berichten: Mir ist durch zahlreiche Zutriger of-
fengelegt worden, dass Legio IX Puninum regelrechte Blutbider anrichtet
und sie nicht mehr zwischen Freund und Feind unterscheidet, ja nicht
einmal mehr Befehlen aus Bosparan nachkommu. Stattdessen scheint sie
unter ihrem Befehlshaber einen eigenen Krieg zu fiihren, dessen genaue
Ziele vorerst im Dunklen bleiben, wenn es denn iiberhaupt einen tieferen
Sinn in diesem Verhalten gibt. Jedenfalls brandschatzen sie simtliche Dor-
Ser, die auf ihrem Weg liegen — als sei es ihnen nicht bewusst, dass sie damit
thre eigene Versorgungslage verschlechtern. Bedingungslos folgen die Sol-
daten ihrem Anfiihrer, der von einer steten Rastlosigkeit getrieben scheint
und dennoch die Zeit findet, wunderschone Verse in all diesem Chaos, in
all diesem Blut zu dichten.

Die Berichte, die von einem goldenen Tempel im Legionslager mit regel-
rechten Blutfontinen sprechen, halte ich dagegen ebenso fiir Phantasterei-
en wie die Sichtungen riesiger Raitenschwdirme. Ich konnte leider noch
nicht eruieren, was jener Feldherr meint, wenn er seinen Legiondren von
der gottlichen Zunge und dem heiligem Haar erzihlt, die es zu entschlei-
ern gilt.«

—Aus einem Bericht der Legatin Mirvana Cordovan an ihren Trodinar,

265 v.BF
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Der Ursprung der Vampire reicht weit zuriick. Irgendwann in den
Tiefen des Vierten Aons, des Zeitalters der Trolle, als die Bergriesen
und andere Schtatige noch den Namen des namenlosen Gottes kann-
ten und ihm titanische Tempel errichteten, gelangte das Wissen um
den Sikaryanraub unter seine Anhinger. Vor der giildenlindischen
Besiedelung Aventuriens lagen die Hauptaktivititen der Unwesen
— zumindest seit mehreren Jahrtausenden - auf dem Westkontinent.
Wahrscheinlich gelangten einige sehr michtige Vampire mit den
ersten Schiffe der imperialen Flotte nach Aventurien, wo sie einem
Fingerzeig ihres Gottes gemil nach Teilstiicken des ‘Tridekarions,
seinem unheiligen Haar und seiner Legatin Pardona, der Zunge des
Namenlosen, suchten.

Besonders in den Kernlanden des Imperiums, um die Hauptstadt,
aber auch auf den Zyklopeninseln, sind die Nachtzehrer in den
Dunklen Zeiten aktiv. Sie sind der Meinung, dass das Chaos ihrem
— teils offenem — Auftreten nutze, und sehen die Zeit gekommen, die
Szepter der Macht zu ergreifen. Oftmals arbeiten sie zur Erlangung
ihrer Ziele eng mit verblendeten Sekten und Geheimbiinden der bos-
paranischen Oberschicht zusammen, die lingst — ob wissentlich oder
unwissentlich — den Schiidelgott anbeten. Im Vergleich zum heutigen
Aventurien ist das Wissen um die Vampire in den Dunklen Zeiten
weit weniger verbreitet und es herrscht ein wirres Gemisch aus Wahr-
heiten und Aberglauben bis hin zur Vergottlichung der Wesen. Die
vampirische Unterwanderung soll nicht einmal vor der Pritorianer-
garde der Dalekiden halt machen.

In den Dunklen Zeiten werden eine Vielzahl von heute unbekann-
ten Gotzen und Géttern verehrt (das Silem-Horas-Edikt wird erst
Jahrzehnte spiiter erlassen), so dass die genauen Verwundbarkeiten
aufgrund der Gétterfliiche nur einigen wenigen Experten bekannt
sind. Ob die Gétter nun Satuaria, Chrysir, Shinkssir, Ankhatep oder
Alef Aytan heilien, ist fiir die fortdauernde Wirksamkeit ihrer Ver-
wiinschung nicht von Bedeutung. Orientieren Sie sich am besten an
Analogien zu den Aspekten der Gotter.

Das Monsterhandbuch von Gargi Sohn des Gax stellt auch heute noch
eine der ausgiebigsten Quellen zum Thema Vampirismus dar. Gargi
soll das Wissen aus Geschichten um den Auszug der Brillantzwerge
aus Aradolosch, von einer legendiren Vampirjigergilde aus Arinken,
von Visionen eines Erwihlten Brajans, aber auch von einem echten
Erzvampir erhalten haben. Falls Letzteres der Wahrheit entspricht,
muss man davon ausgehen, dass absichtlich Halbwahrheiten und
giildene Liigen ihren Eingang in den Abschnitt des Monsterhandbuchs
gefunden haben. Uberdies stellt sich die Frage, mit welcher Gegen-
leistung sich Gargi die Auskiinfte erkauft hat.

SkKorrionstacHEL vniD LOWENLEIB —
DiE MantTikORE

»Was ein Mantikor ist? Die Bestienjiger der Provinz Garetia wiirden ant-
worten: “Eine grofie Raubkatze, meist Léwe oder Tiger, mit einem Skor-
pionschwanz und einem giftigen Stachel. Und wenn du Pech hast, dann
gliiht dimonisches Feuer in ithrem Innern. Kreaturen aus dem Herzen der
Diimonenbrache; eine gefihrliche, aber lohnende Beute.”

Die verdorbenen Elemiten hingegen wiirden erwidern: “Ein Meisterwerk
der Chimdrologie, halb Tier, halb Mensch. Der Leib eines Lowen, der
Schwanz eines Skorpions und das Gesicht eines Menschen. Unerbittliche
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Jager, beeindruckende Wachen, wertvolle Trophien. Ein Erbe der Magi-
ermogule vom Gadang.”

Ich aber sage: Sie sind heilige Wesen des Koy, seine wildesten Anhinger
und Kampfer. Der schwarze Mantikor ist ihr Stammuvater, doch nicht alle
seiner Nachkommen konnen dem Pfad des Vaters folgen. Nur die wenigs-
ten Sterblichen sind auserwihlt, den
Kuss des Mantikors zu empfangen.«
—Sharkor, Kor-Priester in Bosparan,
406 v.BF

»Neulich hat man mir die Geschichte
des schwarzen Mantikors erzihlt. Die-
ser sei von den finsteren Zauberwir-
kern des verborgenen Konigreichs von
Ash’Grabaal erschaffen worden, um
ciner Bedrohung aus dem Herzen der
Dimonenbrache entgegen zu treten.
Bei seinem ersten Kampf zerfetzte der
Mantikor hundert Miinner, bei seinem
zweiten verschlang er hundert Frauen,
bei seinem dritten vergiftete er hun-
dert Kinder. [...]

Als er die Bedrohung der Brache
schliePlich besiegt hatte, suhlte er sich
in threm Blut und briillte gen Him-
mel, die Gotter selbst herausfordernd.
Das Grollen Drang bis an Kors Ohr,
dessen Aufmerksambkeit ob der unbiin-
digen Kampfeslust und Grausambkeit
des Mantikors bereits geweckt war:
Der Gott selbst fuhr in den Manti-
kor, zeugte neunundneunzig weitere
Mantikore und erkor die neu geschaf-
fenen Wesen zu heiligen Tieren. End-
lich hatte er ein Mittel gefunden, den
Werkzeugen der anderen Kriegsgitter
etwas entgegen zusetzen |[...].
Hochste Zeit, mir einmal einen solchen Mantikor anzuschauen. Im ver-
ruchten Elem sollen sie als Leibwichter und Kimpfer heifs begehrt sein,
doch diese Reise will ich mir nicht antun. Aber in der Dimonenbrache,
dort sollen noch zahlreiche wilde Exemplare hausen.«

—uverschollene Manuskripte zum Monsterhandbuch, 305 ¢.BE ins

Garethi iibersetzt

sGebieter, unerfreulich ist die Kunde, die ich aus der Provinz Garetia
zu vermelden habe. Die von Euch erlassene Lex Imperia hat dem Land
leider nicht die gewiinschte Befriedung und Ordnung verschaffen konnen.
Immer noch leidet die einfache Bevilkerung unter der willkiirlichen und
rasch wechselnden Gewaltherrschaft der Kriegsherren. Immer noch kann
von Zivilisation nur in sehr eingeschrinktem Mafe die Rede sein, als zu
eigensinnig, aufmiipfig, starrhalsig und uneinsichtig miissen die Bewoh-
ner gelten. [...J

Doch was mir am meisten Sorge macht, sind die gehiufien Berichte iiber
Begegnungen mit Mantikoren. Ich prizisiere, die Berichte iiber blutige,
todliche Begegnungen mit Mantikoren. Die értlichen Bestienbindiger

SPIELHILFE

und Dimonenyiger haben alle Hiinde voll zu tun (und verlangen dafiir
horrende Preise), der Kinig von Radonia versagt Euch die dringend be-
notigte Hilfe, unzihlige torichte Auswiirtige, die sich mit den Schrecken
der Dimonenbrache anlegten, sind tot oder liegen siech danieder. Und
der Herzog ist auflerstande, der Plage Herr zu werden, nicht zuletzt, weil
seine eigene Tochter hinter seinem Rii-
cken mit den Beleniten verhandelt und
die letzten Luringer sich immer noch
gegen thre Unterwerfung aufbiumen.
Auch wenn mir klar ist, dass Thr die
Stidgrenze auf keinen Fall entblifien
kénnt, so muss ich Euch doch dring-
lichst nahe legen, Euch der Gefahr
tm Herzen der Nordprovinzen anzu-
nehmen, welche durchaus im Stande
wire, die ganze Provinz zu vergiften.
Wenn ich Euch einige geeignete Miin-
ner und Frauen empfehlen darf|[... ]«
—Valtoron, Zensor des Bosparani-
schen Reiches in seinem Bericht an
Kaiser Yarum-Horas, 440 v.BF

»Nachdem ich dich gestern in meiner
unerschapflichen Gnade an meinen
Gedankengingen zu den Wudu teil-
haben liefs, deren Geheimnisse bald
unser sein werden, will ich dir heute
von Nur-A-Sar, meinem Mantikor be-
richten. Er war ein Geschenk meines
Lehrmeisters, eine fleischgewordene
Vollendung der Chimdrologie.

Doch nicht seine dret vergoldeten Sta-
cheln, nicht sein tidliches Gift, nicht
seine sechs klauenbewehrten Pranken,
nicht sein rétlich schimmerndes Fell,
nicht die ebenmifigen menschlichen
Ziige seines Gesichts, nicht die drei
Sfurchteinflofende Zahnreihen und auch nicht seine Fihigkeit, seine Sta-
cheln zu verschiefien, lassen die anderen Kopthanim vor Neid erblassen.
Nein, es ist sein messerscharfer Verstand, um den sie mich beneiden. Denn
auch wenn viele einen Mantikoren ihr Eigen nennen und viele von ihnen
vernunft- und sprachbegabt sind, so vermag doch keiner Nur-A-Sar das
Wasser zu reichen. Oder hast du dich schon jemals mit einem Mantikor
iiber das Schicksal und das Wesen des Gottlichen unterhalten? Kein Wun-
der, schliefilich steckt auch mein Lehrmeister hinter dieser Schipfung —
oder sollte ich besser sagen, in dieser Schipfung?«

—Der Hohe Kophta Marwan Ar-Ennum zu einer Leibsklavin, Elem,
251 v.BF

Der genaue Ursprung der Mantikore ist ungeklirt: In spiteren Zei-
ten wird sich die Theorie, gerade in Magierkreisen, hartniickig halten,
dass der grofie Chimirologe Borbarad die Mantikore wihrend der
Magierkriege erschuf. Doch Borbarad stiitzte sich seinerzeit auf alte
Aufzeichnungen cines Magiermoguls namens Assarbad. Die Magi-
crmogule vom Gadang wiederum sollen die Mantikore als bewusste




Parodie der nebachotischen Gotterfigur der Sphinx ersonnen und sie
mit einem Skorpionstachel verbessert haben. Mythologisch hingegen
wird der Mantikor dem Kimpfergott Kor zugeschrieben, der selbst, je
nach Quelle, am licbsten in Mantikorengestalt kimpft.

In den Dunklen Zciten sind Mantikore relativ hiiufig anzutreffen,
insbesondere in und rund um die Dimonenbrache in der bosparani-
schen Provinz Garetia, sowie im Herrschaftsgebiet des Grofisultanats
Elem. Doch Mantikor ist nicht gleich Mantikor.

Fast alle Mantikore der Dimonenbrache, die das Umland nebst meh-
rer Dutzend anderer Bestien und Dimonen regelmibig heimsuchen,
besitzen ein menschliches Antlitz. Ihre Herkunftist ungeklirt, Legen-
den nach entstanden sie aus schierer Kampfeslust, die sich wihrend
Fran-Horas” Dimonenschlacht manifestierte und mit dimonischen
Schrecken und dem Fleisch und Blut der Soldaten vermischte. Diese

Mantikore sind fortpflanzungsfihig und vernunftbegabt. Immer auf

der Suche nach der Ekstase des Kampfes, scheuen sie keine Konfron-
tation und zelebrieren ihre Lust am Téten. Einige besonders grau-
same und kampfestolle Mantikore sollen gar einer Verbindung mit
Dimonen entspringen. Da sie recht empfinglich fiir Magie sind, wer-
den sie gerne von den Zauberern des verborgenen Kénigreichs von
Ash’Grabaal geknechtet und als Turmwiichter eingesetzt, durchzie-
hen doch die Magiertiirme Ash’Grabaals die ganze Dimonenbrache
wie ein unheilvolles, schwarz klebriges Spinnenetz. Doch wehe dem,
der die Kontrolle iiber ‘seinen’ Mantikor verliert, denn diese Wesen
hassen jede Form von Knecht- oder Dienerschaft. Nur dem schwar-
zen Mantikor, ihrem mythischen Urvater, zollen sie Respekt.

Mantikore sind bei den Bestienbiindigern relativ ‘beliebte’ Gegner und
Beute, da sie einem im Kampf zwar alles abverlangen, aber durchaus
im Stande sind, mitten im Gefecht inne zu halten und den unterle-

genen Ungeheuerjiiger ziehen zu lassen, da sein Tod “diesen guten
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Kampf nur beschmutzen wiirde”. Einmal pro Jahr ermitteln dic Bes-
tienjiger den ‘Sohn des Mantikors', dem die gefihrliche Ehre obliegt,
mit den Mantikoren des Landstriches zu verhandeln. Denn diese sind
durchaus bereit, an der Seite ihrer Jiger zu streiten, wenn ein lohnen-
der, besserer Kampf winkt — und in den Dunklen Zeiten gibt es viel
gefihrlichere Feinde als eine Handvoll menschlicher Krieger.

Einen eindeutigen chimirologischen Hintergrund haben die Man-
tikore Elems. Doch den Elemer Chimirologen ist die Erschaffung
‘einfacher’ Mantikore zu wenig, statt dessen wird versucht, die furcht-
erregenden Kimpfer weiter zu ‘verbessern’. GroBer und kriftiger
sollen sie sein, aber vor allem giftiger. Sei es einen austauschbaren
Stachel mit verschiedenen Giftsorten, sei es eine Verdopplung oder
Verzehnfachung der Giftstacheln oder -dosis oder die Fahigkeit, die
Giftstacheln zu verschieBen, nichts wird unversucht gelassen. Die
Rituale und Formeln zur Erschaffung einzelner Mantikore werden
eifersiichtig gehiitet, manchmal iiber Generationen hinweg, denn nur
die wenigsten in Elem erschaffenen Mantikore sind fortpflanzungsfi-
hig. Hunderte Ungliickliche verenden elendig wihrend der chimdro-
logischen Prozedur, und die wenigen Uberlebenden verlieren oftmals
den Verstand.

So sind denn auch diejenigen Mantikoren, deren menschlicher Teil
noch bei Verstand ist, besonders wertvoll. Einige furchtlose Kimpfer
und groBenwahnsinnige Kopthanim stellen sich gar freiwillig zur Ver-
fiigung, in dem festen Glauben, als géttliches Wesen wiedergeboren
zu werden. Denn viele tulamidische Sagen kiinden von der gegensei-
tigen Erschaffung der Gétter, die wiederum oftmals als Mischwesen
aus Tier- und Menschengestalt abgebildet werden.

AuBerhalb dieser beiden Hauptregionen finden sich iiber ganz Aven-
turien verteilt immer wieder einzelne Mantikore, die stets auf der Su-

che nach einem guten Kampf sind.

AVvF DEM DAacH
DER RASENDEN KUTSCHE

Dritter TEiL DER SPiELHiILFE ZUR GEstaLtunc spannenDER KAmPFE im ROLLENSPIEL

In den ersten beiden Teilen der Spielhilfe haben wir uns mit der
Motivation der Kimpfenden und dem Schauplatz der Auseinan-
dersetzung beschiiftigt. Dieses Mal betrachten wir den Einfluss,
den das Medium Rollenspiel auf die Inszenierung eines spannen-
den Kampfes haben kann. Welche Fallstricke birgt das rollenspie-
lerische Element, und wie kann man sie umgehen?

MicHTKAMPFER EINBINDEN

Eine Heldengruppe ist fiir gewdhnlich eine bunte Mischung, zu
der nicht nur Krieger und Schwertgesellen gehéren, sondern auch
Charaktere, die nicht zum Kimpfen geboren sind. Deren Stiirken
kommen nicht auf dem Schlachtfeld zum Tragen, sondern viel-

mehr in der Bibliothek oder dunklen Seitengassen. Es mag wider-
spriichlich klingen, aber s lohnt sich, Kimpfe so zu gestalten, dass
sie auch die Nichtkiimpfer unter den Helden ansprechen.

Ein einfacher Weg fiir den Meister, cinen Nichtkimpfer ins Ram-

penlicht zu stellen, bestcht darin, den Sieg der Gruppe von den
speziellen Fihigkeiten der Figur abhingig zu machen. Dies ist z.B.
der Fall, wenn die Helden von einer Ubermacht der Stadtgarde
gejagt werden. Die Stadttore sind verschlossen, Widerstand mag
die Gefangennahme verzdgern, aber nicht verhindern. In dieser Si-
tuation ist der Streuner gefragt: Nur er kann die Gruppe jetzt noch
retten, indem er sie durch die verwinkelte Altstadt zum Fluchttun-
nel lotst.

Ebenso kann ein Kimpfer, der sich in adligen Kreisen bewegt, ein
sicher geglaubtes Duell verlieren, weil er die ungeschriebenen Re-
geln bei Hofe nicht kennt. Nur wenn ihm der adlige Taugenichts
aus der Gruppe als Sckundant beisteht und sein Wissen der Eu-
kette anwendet, kann der Kimpfer wissen, dass er die Wehrheimer
Drehparade vermeiden muss, die am Konigshof zu Vinsalt so ver-
pont ist.

Doch in diesem Duell braucht der Taugenichts nicht nur den Rat-




geber zu spielen: Der Meister kann ihn leicht in einen eigenen
Zweikampf mit dem gegnerischen Sekundanten verwickeln, in
dem die Finten nicht mit dem Florett, sondern mit geschliffenen
Manieren und versteckten Beleidigungen geschlagen werden.
Stimmt es, dass die Duellanten die linke Hand hinter dem Riicken
halten miissen, oder will sich der Liebfelder mit dieser Behauptung
nur einen Vorteil verschaffen? Wie reagiert der gegnerische Sekun-
dant, wenn er bemerkt, dass der Taugenichts seinem Schiitzling
stindig etwas zufliistert? Und was versteckt der Halunke in seiner
Tasche — will er vielleicht mit unlauteren Mitteln in das Duell ein-
greifen? Es geniigt nicht, dass der Taugenichts diese Fragen beant-
wortet. Er muss sein Wissen auch unauffillig umsetzen kénnen,
und er muss auf die ‘Manéver’ des anderen Sekundanten reagieren,
der ihn behindern oder seine eigenen Pline umsetzen will. In der
entbrennenden Auseinandersetzung sind keine Kampfwerte gefor-
dert, sondern vielmehr Etikette, Schauspielerei, Uberreden usw.
Derartige Duelle ohne Waffen sind so spannend wie klassische
Kimpfe und stellen fiir Nichtkiimpfer eine schone Gelegenheit
zum Glinzen dar. Ob die Spielergeweihte einem charismatischen
Sektenfiithrer im Disput gegeniibersteht, zwei Taschendiebe ein-
ander an Wagemut und Finesse zu iibertrumpfen suchen oder der
Antimagier ein beseeltes Artefakt entzaubern muss, dass sich ihm
widersetzt: Ein Kampf auf seinem Spezialgebiet ist fiir jeden Hel-
den ein besonderes Erlebnis. Und wie oben gesehen, kann man ihn
leicht mit einem parallel verlaufenden Fechtkampf verkniipfen.
Ubrigens gewinnt ein solcher Kampf ohne Waffen an Tempo, wenn
man ihn nicht iiber einfache Talentproben abhiilt, sondern z.B. mit
dem Ansammeln von TaP* arbeitet.

VERLOREN — was nvun?

Die Helden dringen in das Versteck von Alrik Katzenquiiler ein,
dem hundsgemeinen Drahtzicher des Abenteuers. In den Korrido-
ren stellen sie einige seiner Schergen zum Kampf. Das Abenteuer
sicht vor, dass die Helden nach dem Sieg rechtzeitig in Alriks Ge-
micher stiirmen, um zu verhindern, dass er des Konigs Lieblings-
katze Puschel rasiert. Doch es kommt anders: Die Helden verlieren
den Kampf gegen Alriks Vasallen und werden geschlagen.

Wie soll das Abenteuer weitergehen? Muss Puschel nun den Rest
ihres Leben frieren?

Eine vergleichbare Situation hat wohl jeder Spielleiter schon er-
lebt. Denn anders als im Buch oder Film steht beim Rollenspiel
nicht von vornherein fest, wie die Geschichte verliuft. Die Ent-
scheidungsfreiheit der Spieler und das Zufallselement der Wiirfel
geben dem Rollenspiel die besondere Wiirze. Auf der anderen Seite
sorgen sie dafiir, dass das Abenteuer oft anders lduft als geplant.
In der Regel kann der Meister dies mit gesundem Menschenver-
stand und ein wenig Improvisation wettmachen. Doch ein Kampf,
der einen anderen Ausgang nimmt als geplant, kann die gesamte
Handlung zum Kippen bringen.

Zunichst einmal: Es ist gut und wichtig, dass der Ausgang eines
Kampfes nicht von Anfang an feststeht. Wie sollte sonst Spannung
aufkommen? Sicher, einen Kampf zu verlieren ist idrgerlich und
hat Konsequenzen. Doch auch in Aventurien verliuft das Leben
nicht immer nach Wunsch. Zudem kann eine Niederlage fiir rol-
lenspiclerische N{bm’ﬁnte sorgen, die sich angenehm von der iibli-
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chen Siegesfeier abheben. Grundsiitzlich gibt es vier Méglichkei-
ten, wie es nach einem verlorenen Kampf weitergeht: Tod, Flucht,
Gefangennahme oder Hilfe von aufien.

Tod: Wir haben uns bereits im ersten Teil der Spielhilfe damit
beschiftigt, dass nur die wenigsten Kimpfer ihr Leben mutwillig
wegwerfen. Wenn die Helden absehen kénnen, dass der Kampf
nicht zu gewinnen ist, sollten sie die Waffen strecken oder flichen.
Kimpfen sie trotzdem bis zum letzten Blutstropfen, dann brau-
chen sie sich tiber thren Tod nicht zu wundern.

Damit sie das Verniinftige tun, muss der Meister den Helden und
Spielern allerdings eins von zwei Dingen bieten: Eine Fluchtmég-
lichkeit — oder die Sicherheit, dass die Gegner ihnen nicht sofort
die Kehlen durchschneiden, wenn sie sich ergeben. Denn wer kei-
nen Ausweg sicht, fiir den lohnt es sich tatsiichlich, bis zum bitte-
ren Ende zu kimpfen.

Flucht: Friiher oder spiter lernt jeder Rollenspielheld, dass Weg-
laufen am Stolz nagt, aber Leben rettet. Nichtsdestotrotz kann eine
Flucht der Heldengruppe auf den Fortgang des Abenteuers erheb-
lichen Einfluss haben. Wenn die Helden etwa in der obigen Sze-
ne mit Alrik Katzenquiiler davonlaufen, dann kann der Schurke
sein grausames Werk an Puschel ungehindert vollenden. Natiirlich
konnen die Helden einfach am nichsten Tag in Alriks Versteck zu-
riickkehren und ihm das Handwerk legen (diesmal hoffentlich er-
folgreich). Wenn das erledigt ist, miissen sie sich jedoch iiberlegen,
wie sie dem Konig die ‘nackten Tatsachen’ prisentieren — vielleicht
treiben sie erst noch einen behaarten Ersatz fiir Puschel auf.

Auf der anderen Seite widerspricht es dem gesunden Menschen-
verstand, dass Alrik tatenlos in seiner Héhle hockt und auf die
Riickkehr seiner Feinde wartet. Plausibler ist es, dass er selbst die
Initiative ergreift. Er kénnte z.B. seinen Helfern den Auftrag ge-
ben, die flichenden Helden zu threm Nachtquartier zu verfolgen
und im Schlaf zu ermorden. Oder Alrik gibt sein kompromittiertes
Versteck auf und sucht sich ein neues. Dann miissen die Helden
ithn erst wieder aufspiiren, bevor sie ihn erneut stellen kénnen.

Es ist auch denkbar, dass die Rettung Puschels durch die Helden
von vornherein zu Alriks Plan gehérte, etwa weil er es in Wahr-
heit auf das Leben des Konigs abgesehen hatte. Indem die Helden
scheiterten, haben sie also unabsichtlich das ganze Vorhaben ver-
citelt. In diesem Fall fiihrt tatsiichlich kein Weg daran vorbei, dass
dieser Abschnitt des Abenteuers vom Meister weitgehend umge-
staltet werden muss.

Gefangennahme: Eine Heldengruppe, die sich ergibt, wartet
im Grunde nur auf eine Gelegenheit, sich zu befreien. Wie die-
se Gelegenheit aussicht, hingt unter anderem davon ab, wo die
Helden eingesperrt sind, ob sie gefesselt sind, ob sie Gegenstinde
am Korper verstecken konnten und ob der Magier in der Lage ist,
seine Macht einzusetzen.! Zu den typischen Fluchtmoglichkeiten
gehoren Geheimtiiren, unachtsame Kerkermeister, Hilfe von in-
nen oder aullen, die Verlegung in cin anderes Gefiingnis sowie die
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! Kluge lassen gefangene Zauberer k gen oder rauben ihnen mit Schlaf-
mitteln das Bewusstsein. Natiirlich miissen sie dafiir zunichst wissen, dass cs sich um einen Magiebegabren
handelr. §oi e g : :




gleichermalien grausame wie komplizierte Hinrichtungsart, die
der Schurke den Helden angedeihen lassen will und bei der leicht
etwas schief geht. Scheuen Sie sich nicht, bei den einschligigen
Szenen in Mantel-und-Degen-Filmen und Fantasyromanen abzu-
kupfern. Grundsitzlich empfichlt es sich, dass der Meister sich vor
Beginn des Abenteuers eine Moglichkeit zurechtlegt, wie den Hel-
den nach einer Gefangennahme die Flucht gelingen kénnte. Wenn
die Spieler einen besseren Einfall haben, ist es gut; wenn nicht, ist
der Meister dennoch gewappnet.

Falls ein Teil der Gruppe flicht und der Rest gefangen genommen
wird, ist das weitere Vorgehen offensichtlich: Die Geflohenen ei-
len thren Freunden zu Hilfe und befreien sie. Es hat sich bewiihrt,
solche Befreiungsaktionen nicht zu sehr auszudehnen, damit un-
ter den Spielern der einsitzenden Helden keine Langeweile auf-
kommt.

Hilfe von auflen: Eine selten genutzte Méglichkeit, einen verloren
gehenden Kampf zu retten, ist die Hilfe von auBen. Dabei stellt
sich zunichst die Frage, wer den Helden hilft und warum. Ist es
ein Verbiindeter, der den Helden zu Sieg oder Flucht verhilft und
dabei moglicherweise sein eigenes Leben opfert? Oder folgt der
Retter eigenniitzigen Motiven und verlangt fiir die Hilfe eine saf-
tige Gegenleistung?
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Dariiber hinaus sollten die Helden nachvollziehen kénnen, wie
die Hilfe rechtzeitig am Ort des Geschehens auftauchen konnte. In
feindlichem Gébiet ist es oft schwierig zu erkliiren, wo die Verbiin-
deten so plotzlich herkommen. Fiir solche Abenteuer bietet es sich
an, dass der Meister eine unterstiitzende Partei vorbereitet, die er
aus dem Hut zaubern kann, falls die Helden in eine Notlage gera-
ten. Dies kann eine Widerstandsgruppe, der unzufriedene Scher-
ge des Schwarzmagiers oder eine weitere Heldengruppe sein, ein
Geist oder gar eine Heiligenerscheinung. Diese ‘rettende Kavalle-
rie’ sollte aber nur in Ausnahmefillen zum Einsatz kommen.

Sie sehen, es gibt immer eine Méglichkeit, das Abenteuer fortzu-
fiihren, selbst dann, wenn ein Kampf ungeplant verloren geht. Oft
ergibt sich die neue Handlung von selbst, indem die Meisterper-
sonen plausibel auf die Situationen reagieren. Frither oder spiter
kommt das Abenteuer schon wieder auf den vorgesehenen Pfad
zuriick. Und wenn nicht — nun, dann kann die Gruppe eben ein
einzigartiges Rollenspielerlebnis fiir sich verbuchen.

Tobias Rddiﬂ_ﬂ- .

Fiir Feedback, Kritik und Anregungen ist der Autor unter der folgenden Emailadresse erreichbar
kaempfe(@tobias-radloff.de
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GESCHICHTE

Der Orden wurde 617 BF von der Boron-Geweihten
Noiona in Selem gegriindet, um den iiberleben-
den Opfern der Magierkriege eine sichere Zuflucht
zu bieten. Sie scharte weitere Rabendiener um sich
und entwickelte viele der noch heute angewandten
Methoden der Seelenheilkunde. Die spiitere Heili-
ge schwor den Orden auf die Neutralitit zwischen
Al'Anfa und Punin ein, wollte sie doch nicht, dass
das Schisma der Kirche negative Auswirkungen auf
die Ordensgeschifte hatte und wichtige Ressour-
cen band. Bis heute sind die Noioniten der einzige

verbrachte er jedoch als Patient in der Obhut seiner
chemaligen Untergebenen. Doch man munkelt, dass
der Dimon noch heute auf Rache sinnt und sich am
Orden richen will.

GrobBen Aufschwung erlebte der Orden in Folge der
Dritten Diamonenschlacht, als viele mit gebroche-
nem Geist die Kloster des Ordens aufsuchten, um
Linderung fiir ihre von Schmerz und Leid gepeinig-
ten Seclen zu erfahren.

Im Jahr 1023 BF folgt Josmabith saba Marbod der
verstorbenen Pervinia laSiam im Amte der GroB3-
meisterin nach.

Orden in der Boron-Kirche, der Geweihten beider
Glaubenslehren offensteh.

Wappenschild des Ordens der
HI. Noiona von Selem

Unter anderem, um die Zusammenarbeit der Boron-
Orden besser zu koordinieren und die Noioniten
niher an die Lehren der Puniner Kirche zu binden,

625 BF wurde in Selem das Hauptkloster errichtet.
Das Gebiude befliigelt seit jeher die Fantasie der Menschen, von de-
nen viele den traurigen Weg in die tiefen Keller antreten mussten.
Als im Jahr 787 BF Bruder Gysorian, vor seinem Ordensbeitritt selber
Patient, zum GroBmeister aufstieg, ersann er bizarre Ordensregeln,
die Verriickten den Weg in den Orden ebneten. Es bedurfte einer
Schar tapferer Recken, um dem den Wahnsinn anheim gefallenen
zu entmachten, wenngleich seine Erlasse nie vollstindig aufgehoben
wurden.

818 BF gelang es Grofimeister Marawan Bargani, einen vielgehérnten
Diener Amazeroths in den Limbus zu bannen. Seine restlichen Tage

regte der Rabe von Punin die Griindung des Schwei-
genden Kreises an. Nach einer kurzen Periode der Anniiherung pflegt
der Orden heute jedoch wieder seine alte Neutralitiit.

DeEr ORDEDN

ORDENSSTRUKIUR

Den iiber ganz Aventurien verteilten Ordensmitgliedern steht Jos-
mabith saba Marbod als GroBmeisterin vor. Die einzelnen Kloster
agicren weitgehend unabhingig und selbststindig unter der Leitung
einer Abtissin. Aus Selem wird nur die grobe Richtung des Ordens




vorgegeben, die oft den drtlichen Gegebenheiten angepasst werden.
Bei den geweihten Mitgliedern handelt es sich meist um Diener
Bishdariels, es werden aber auch Magier und andere Laien aufge-

ORDENSBESCHREIBUNG

ORDENSNiEDERLASSUNGEN
Neben der Funktion als Wohn- und Arbeitsstiitte der Ordensleute
dienen die Kléster als Hospize, die allen Kranken offenstehen. Da-

Kompletter Name: Orden der Heiligen Noiona von Selem
Kurzbeschreibung: Bruder- und Schwesternschaft, die sich all jener an-
nimmt, die ‘verwirrt im Geiste’ sind. Der Orden pflegt die Neutralitiit zwi-
schen den Boron-Kirchen.

Symbol: drei schwarze Federn iibereinander auf Weil3

Erkennungszeichen: aufgesticktes Ordenswappen auf schwarzer Geweih-
tenkutte

Herkunft: gegriindet 617 BF in Selem von der Boron-Geweihten Noiona
Bedeutende Mitglieder: Josmabith saba Marbod (GroBmeisterin), Abtissin
Kalina Niodas, Bruder Chriazzl (ein Achaz)

Personen der Historie: Noiona von Selem (Griinderin), Pervinia laSiam
(ehemalige Vorsteherin)

Bedeutende Talismane und Artefakte: Friedenswasser, Pendel der Seelen-
ruhe

Wichtige Orte und Niederlassungen: Se/em (Haupthaus), Kloster der Hei-
ligen Noiona von Selem (Gareth), Turm im Golgariten-Kloster Rabenhorst
(Mark Greifenturt), Sankta Boronia (Ordenshaus am Heiligtum), Kloster
Golgaris Gnade (im Finsterkamm), Kloster des Vergessens (vor den Toren Per-

mit iibernimmt der Orden eine wichtige Rolle im Leben des
cinfachen Volkes, die sich nur schr selten die Dienste eines
privaten Medicus’ leisten kénnen.

Von Selem aus breitete sich der Orden weit nach Norden
aus. An den Ufern des Szinto betreuen 30 Geweihte und
ein Dutzend Laien cine fast hundertkopfige Schar Kran-
ker, die in einem miichtigen Granitbau vor der AuBenwelt
abgeschirmt werden.

In den Tiefen des zweistockigen Untergeschosses hausen
die hoffnungslosen Fille, die wohl nie wieder das Tages-
licht sehen werden. Der Wahnsinn ist im Kloster stets pri-
sent: Das durch Mark und Bein fahrende Kreischen der
Verwirrten, das durch die Ginge fegende irre Kichern eines
hier Gestrandeten und der monotone Singsang der teilwei-
se selbst wirren Noioniten vermischen sich zu einem diis-
teren Gezeter. Wer hier zu lange verweilt, wird diesen Ort
vielleicht nie mehr verlassen.

In Neu-Gareth findet sich das Kloster der Heiligen Noio-

ricums; auBerdem Giistehaus in der Stadt)
Feiertage: 1. Boron (Totenfest)
Beziehungen: anschnlich

Finanzkraft: hinlinglich

Mitglieder: grofi

—Bruder Borkfried, neuzeitlich

neulich.«

Schild 142 und 169, SRD 100

Zitat: »Nun sprich von deinen Sorgen, auf dass du Linderung erfahren wirst.«

Volkes Stimme: »Kiimmern sich um die Verriickten. Und jemand muss es ja
tun. Aber die sollen blofi achtgeben, dass denen nicht wieder einer ausbiixt wie

Quellen: WdG 78, WdH 214, Lexikon 179, Herz 81 und 203, Raschtul 50,

na von Selem, das iiber einen besonderen Trake verfiigt, in
dem verwirrte Adlige aufgenommen und standesgemil ge-
pflegt werden. Neben Abt Bogumil Radomar arbeiten hier
acht weitere Boronis und drei Dutzend Laien, dic in einem
zweigeschossigen Patrizierhaus untergebracht sind, das
von Wirtschaftsgebiuden und Blockhiitten umgeben wird.
Daran schmiegen sich Obstgiirten und Gemiisebeete. Das
gesamte Gebiet ist von einer Steinmauer umgeben, die die
Bewohner an einer Flucht hindern soll.

An den schroffen Klippen Perricums stcht das Klosters
des Schweigens, wo sich die Geweihten der Verwirrten an-
nehmen, die im Kampf gegen die Blutige See ihr inneres
Gleichgewicht verloren haben. Die Ordensleute arbeiten

nommen. Die Mitglieder tragen die schwarze Boronkutte mit aufge-
nihtem Ordens-Wappen (in Siidaventurien oft zusitzlich mit einem
goldenen, gekrinten Raben bestickt).

AVFNAHME

Eine klassische Ausbildung bietet der Orden nicht, es wird jeder As-
pirant aufgenommen, der sich vor den Augen der Klosterleitung als
wiirdig erweist. Es gibt keine traditionelle Aufnahmepriifung, auBer-
dem steht der Orden Gliubigen beider Boron-Kulte offen. Die An-
wiirter sollen vor allem innere Ruhe und intuitives Verstindnis fiir die
Angste der Kranken mitbringen. Der Verlust des Stabs des Vergessens
hat zu einer vermehrten Aufnahme von Magiern mit Kenntnis des

Zaubers ERINNERUNG VERLASSE DICH! gefiihrt.

WEeLtsicut vnp ipeaLe

In den abgelegenen, meist von hohen Mauern umgebenen Kléstern
der Noioniten kiimmern sich Ordensleute mit aufopferungsvoller
Hingabe um geistig Kranke, Besessene, Verwirrte, Tobsiichtige, Me-
lancholiker und all jene, deren Geist durch Traumata vernebelt ist.
Die Mitglieder sehen Boron primiir als gniidigen Gott des Vergessens
und des Schlafes und erst danach als Herrn des Todes. Sie sind den
Menschen zugewandt und sorgen sich um die Lebenden, nicht um
die Toten. ! / I | :

eng mit der weibmagischen Schule der Austreibung zusammen. Zahl-
reiche tapfere Recken werden bis heute in dem Ordenshaus betreut.
Viele aber werden den Rest ihrer Tage mit vernebeltem Geist verbrin-
gen und sind auf Pflege angewiesen. Das gut bewachte Kloster wird
von der Abtissin Kalina Niodas gefiihrt; ihr zur Seite stehen etwa
zehn Noioniten sowie zahlreiche Laien. Mit den groBen Helden
wurden auch deren Habseligkeiten in das Kloster gebracht, die nach
alter Sitte in den Besitz des Ordens iibergehen. Darunter befinden
sich zahlreiche berithmte Waffen, Riistungen, sagenhafte Artefakte
und magische Gegenstiinde, die regelmibig skrupellose Riuber an-
zichen.

In der Mark Greifenfurt haben die Noioniten einen diisteren Basalt-
turm im Golgariten-Kloster Rabenhorst bezogen, wo sie im Einklang
mit den anderen Boron-Orden ihren Aufgaben nachgehen. Seit sich
die Markgrifin Irmenella von Wertlingen der Obhut der Seelenheiler
tiberantwortet hat, ruhen viele Augen auf dem Kloster am Finster-
kamm. Hiiufig eilen Boten oder markgriifliche Bedienstete durch die
Tore des Wehrklosters.

Das Ordenshaus Noionias Ruh’ befindet sich in der diisteren Ra-
benmark. Hiufig sind es Spione oder Agenten der freien Lande, die
hier ihre schrecklichen Erlebnisse vergessen und in das Licht zuriick-
finden sollen und um die sich dic Abtissin und ihre fiinf Geweihten
kiimmern. Das ist auch der Grund fiir die Unterwanderungsversu-
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che seitens diisterer Kultisten, die nicht zu Unrecht eine Fiille wert-
voller Information in den Képfen der Insassen vermuten.

Das Kloster Golgaris Gnade in der Nihe von Lowangen im nérdli-
chen Finsterkamm ist ein finsteres Bauwerk, das von vier Golgariten
gegen die gelegentlichen Angriffe der Orks geschiitzt wird.

In den entlegenen Bergen der horasischen Baronie Tikalen findet
sich das Noionitenkloster Santa Noiona della Quiescosa. Neben
geistig Kranken verschwinden angeblich auch immer wieder misslie-
bige Adlige hinter den gut bewachten Mauern.

In Al'Anfa behauptet sich seit einigen Jahren das kleine Kloster der
gottlichen Genesung gegen gelegentliche Anfeindungen der Fana,
die ahnen, dass die Granden unlicbsame Personen, deren gewaltsa-
mer Tod fiir Aufruhr sorgen kénnte, ins Kloster verbannen.

Das Ordenshaus in Punin mit seinem Leiter wird von offizieller Sei-
te nicht weiter erwihnt und kann als Posten fiir Helden dienen.

Die GEHEimnisse DEs ORDENS

4 Auch wenn die meisten Noioniten nach Heilung fiir ihre Patienten
streben, kommt es immer wieder vor, dass sich ein geschiiftstiichtiger
Abt bereit erklirt, unliebsamen Ehepartnern oder hartniickigen Ne-
benbuhlern einen umnebelten Geist zu unterstellen, um sie in einer
dunklen Kammer einzusperren. Auch einige Erbstreitigkeiten haben
auf diese Weise ein schnelles und meist endgiiltiges Ende erfahren.
4 Es trifft nicht nur das einfache Volk, auch Adlige sind nicht ge-
feit gegen Gemiitsstorungen, Angste und Wahn. Schon manch einer
hielt es fiir nétig oder wurde von seinen Verwandten dazu gedringt,
sich in die Obhut des Noioniten zu begeben. Neben Baron Wilbur
Kornplotz war auch Walpurga von Liwenhaupt zeitweiliger ‘Gast’
im Kloster des Schweigens. Die Herzogin von Weiden bedurfte ein
halbes Jahr der geistigen Pflege, nachdem der Dimonenmeister sie
gezwungen hatte, Kénig Brin den untoten Balg eines Greifen zu
tiberbringen, che sie in die Weidener Heimat zuriickkehren konnte.
Derzeit prominenteste Insassin ist Irmenella von Wertlingen, Mark-
grifin zu Greifenfurt, die sich seit dem Jahr 1031 BF in der Obhut
des Ordens befindet. Die Noioniten des Klosters Rabenhorst suchen
fieberhaft nach dem Grund fiir die Erkrankung der Greifin.

4 Bruder Chriazzl ist die wiedergeborene Seele eines Achazpries-
ters aus den Dunklen Zeiten, der den Zorn seiner Priesterschaft auf
sich zog und von diesen verflucht wurde. Seitdem miiht er sich, seine
Schadtaten zu siithnen und die Seelen seiner Patienten vor Schaden
zu bewahren. Inzwischen geliutert, wiinscht er sich nichts schnli-
cher, als endlich dauerhaft in Borons Reich einzugehen.

4 In den Triimmern der einstigen Garnisonsstadt Wehrheim schlei-
chen die wenigen Uberlebenden des Klosters der sanften Einkehr
umbher, getrieben von dem unausléschbaren Drang, den Verwirrten
zu helfen und ihren verschollenen Abt zu finden, ohne dabei zu be-
merken, dass sie selbst nur noch wandelnde Untote sind. (*)

PERSONLiCHKEITEN

4 Josmabith saba Marbod (geb. 981 BF) ist eine meisterliche See-
lenheilkundlerin und die fiinfte GroBmeisterin der Noioniten, so wie
es ihre Vorgingerin auf dem Sterbebett bestimmte. Die Stellung der
gertenschlanken Tulamidin ruht auf ténernen FiiBlen, da sie selbst
dem Wahnsinn nahe ist. In ihrer Brust streiten drei Seelen um die
Vorherrschaft: die zaghafte und oft abwesende Josmabith, die den
Puniner Zweig begiinstigt, die den Al'Anfanern nahestehende und
skrupellos vorgehende Shomata Naderos sowie die visioniire und die

ORDENSBESCHREIBUIIG

Neutralitit des Ordens predigende Relyta Nudred.

4 Die Perricumer Abtissin Kalina Niodas (geb. 992 BF) ist eine pro-
funde Kennerin der menschlichen Seele. Sie hat sich darauf speziali-
siert, solche armen Kreaturen zu behandeln, die thren Verstand und
ihren klaren Geist im Kampf gegen die Ddmonenjiinger und Scher-
gen Borbarads verloren haben. Kalina kommt diesen Seelen derart
nahe, dass sogar die Spektabilitit der Schule der Austreibung, Olo-
rand von Gareth-Rothenfels, die Abtissin zu Beratungen hinzuzicht.
4 Vorsteher der Noionitendelegation im Golgariten-Kloster Raben-
horst ist der hagere Prior Rupo Siebenfelder (geb. 988 BF). Der fiir
seine spottische Art bekannte Antimagier ist ein Spitgeweihter, der
sich mit zunechmendem Alter in schrulligen Marotten ergeht.

4 Bruder Chriazzl (geb. 974 BF) ist ein aufgeschlossener Achaz. Er
gilt als weltoffen und pflegt gute Kontakte zu den Achaz im Selemer
Umland. Sein ausgepriigtes Interesse an der Fremdartigkeit der Men-
schen trieb ihn aus den Echsensiimpfen nach Selem, wo er in den
Noioniten ein geeignetes Mittel fiir seine Forschung am menschli-
chen Geist fand (siche oben bei den Geheimnissen).

BEHanprLunGsmetHODERN

Im Laufe der Jahrhunderte haben sich viele unterschiedliche Metho-
den entwickelt, deren sich der Orden bedient. Diese bemessen sich
an der Schwere der Erkrankung und sind regionalen Unterschieden
unterworfen:

4 ausfiihrliche Einzelgespriche, um die Hintergriinde des Kranken
und seiner Leiden zu ergriinden;

4 Arbeitsdienst im Gemiisegarten oder Kriuterbeet als ruhige Vor-
bereitung zur Riickkehr ins normale Leben;

4 Kriuterkuren und lange Ruhepausen, um vergangenes Leid zu
vergessen;

4 Hypnosesitzungen, in denen Angste gelindert und verschiittete
Erinnerungen freigelegt werden kénnen;

4 vollkommene Isolation in verschlossenen Kammern zum Eigen-
schutz der Kranken, aber auch als Schutz der Bevilkerung (diese
MafBinahme wird nur bei besonders schweren Fillen vorgenom-
men);

+ ausgedehnte Seelentherapie mittels verschiedener Boron-Liturgi-
en, die zumeist dort benutzt werden, wo weltliche Mittel versagen:
BisHDARIELS AUGE, BORONS sUSSE GNADE (seit dem Verlust des Stabs
des Vergessens sehr schwierig und nur im Kloster Garrensand mog-
lich), HEILIGER BEFEHL, NOIONAS ZUSPRUCH, SALBUNG DER HEILIGEN
NoroNa, RUF IN BORONS ARME

4 karmaler oder magischer Exorzismus (werden einzig bei dimo-
nischer Besessenheit oder der Beherrschung durch einen Geist an-
gewandt).

Der ORDEN im SPiEL

Der Moionit aLs HELD

Noioniten eignen sich gut als Spielcharakter, da sie ihr Werk auch auf
Wanderschaft ausfithren kénnen. Es kommt vor, von den Ordensobe-
ren mit wichtigen Aufgaben betraut zu werden, die lange Reisen nach
sich ziehen. Auch diinn besiedelte Landstriche werden bereist, um
all jene Verwirrten aufzulesen, die nicht aus eigener Kraft den Weg in
eines der Kléster finden. Ein Noionit kann als Seelsorger einer Hel-
dengruppe die Moral stirken, Wunder wirken und umfangreiches
Wissen um die Abgriinde der menschlichen Natur einbringen. Meist
handelt es sich um schweigsame Geweihte, die aus der Beobachtung
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ithrer Umgebung Riickschliisse {iber das Wesen der Menschen ziehen
und Probleme erst analysieren, statt zu unbedachten Handlungen
zu neigen. Durch ihre ruhige und diplomatische Art passen sie in
praktisch jede Heldengruppe, im Gegensatz zu vielen anderen Ge-

weihten haben sie kaum Probleme mit ungliubigen Gefihrten.

Der IMoionit aLs MEeisterRPERSON
Fragen {iber Geisteskrankheiten oder die Suche nach einer vermiss-
ten Person mogen die Heldengruppe in ein Ordenskloster fiihren. In

den meisten Fillen werden die Geweihten bemiiht sein, den Helden
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bei ithren Problemen zu helfen, doch nur, solange es die Gesundheit
ihrer Patienten nicht gefihrdet. So verweigern sie auch mitunter eine
Befragung eines Patienten, wenn sie dadurch allzu groBe Aufregung
befiirchten. Bei Fragen nach dem Seelenleben eines Menschen oder
vergessenem Wissen kénnen sie dennoch eine grofie Hilfe sein. Ge-
nauso gut ist es vorstellbar, dass sich eine Heldengruppe nach einem
lingeren Aufenthalt in den Schwarzen Landen dazu entschlieft, in
der Stille und Abgeschiedenheit des festgefiigten Klosterlebens die
innere Ruhe und Ausgeglichenheit wiederzuerlangen, die fiir thr Ge-

werbe so wichtig ist.
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[TEv vnp EXKLVUSIV
FUR ABonnenten!

Gute Nachricht fiir alle Leser des
Aventurischen Boten.

Ab Ausgabe 140 des beliebten DSA-
Magazins werden alle Abonnenten
einmal jiahrlich mit einer exklusiven
Ausgabe der beliebten und limitierten
T-Abenteuer beliefert.

Das stellt ein Dankeschon des Verla-
ges an die Leser dar, die dem Maga-
zin fiir Das Schwarze Auge die Treue
halten und es via Abonnement bezie-
hen.

Die Zusendung erfolgt automatisch
mit der reguliren Auslieferung der
jeweils aktuellen Ausgabe des Aven-
turischen Boten. Die Abenteuer wer-

den ausschlieBlich so erhiltlich sein.

Den Anfang dieser Form der Dank-
sagung macht mit Ausgabe T6 das
Abenteuer Die Sonnenscherbe von
Wulf-Hellmar Loh. Es behandelt
lingst vergangene Ereignisse, die eine
wagemutige und erfahrene Helden-
gruppe an uralte, mystisch—mythische
Stiitten, in den GroBraum Fasar und
nach Mhanadistan fiihren wird.



Die unten abgedruckte Illustration der Rennbahn von Fasar wurde durch

Sie sei hiermit nachgereicht und wir bi




= - —— . e T e S _-_—-

SdR Afds GET SEeg s

T Gy PAE NI mTR i) PR s

oo o

ol

s

(= Jy= R |

Start

in Versehen beim Druck der Neuauflage der Phileasson-Saga vergessen.

ten dieses Versehen zu entschuldigen.




KuRrzsSzZEnARrRio

DiE [lacHT DER KRAHEN

Ein BotEnszEmaRio FUR ERFAHRENE HELDEN
von Erias Movssa, Tanir SHaikn vnp Anton WEestE

mitT Dank an ITIA:@J(WACHHOL:._TYL!. ZYBURA, SOWIiE DiE TestspieLer Sanpra Fanta,
Dennis FioLka, |OrRn HEmmE, Ina IRRGanG, Ramona KuBik vnp IMaRrivs SEEBACH

Dem IMEeister zum GELEIT
HinfTERGRUNID

Seit einigen Monaten fiigt ein kleiner Heerhaufen der Warunkei dem Gol-

Sie konnen Burg Drudenstein geographisch nach Belieben zwischen Troll-

pforte und Altzoll setzen, genauso wie die zur Zeit des Abenteuers aktuelle

gariten-Orden in der Rabenmark empfindliche Niederlagen bei. Angefiihrt

von Orestar Knochentreiber, einem Heerfiihrer Lucardus’ von Kémet, be-
lagern die Warunker seit vier Wochen die frisch vom Golgariten-Orden zu-
riickeroberte Burg Drudenstein und bereiten deren Stiirmung vor. Die von
Kilte und Hunger des Winters gelihmten Verteidiger haben nur wenig ent-
gegenzusetzen. Ein Angriff der gesammelten Kimpfer der Rabenmark auf

das Heerlager Orestars wiire bei dieser Witterung verlustreich.

stliche Ausdehnung der Rabenmark (Héchstgrenze Altzoll).

ErsTER AKT — ABENDDAMMERVIIG
Einstiec — IMein HELD, vnser FEinD

Die Helden reisen durch die Rabenmark oder eine benachbarte Region am
Rand der Schwarzen Lande. Dabei wird einer von ihnen vom Umfeld fiir

Orestar Knochentreiber gehalten, der ihm zum Verwechseln dhnlich sieht

(siche S. 21). Withlen Sie hierfiir einen Helden mit einem markanten édufle-

Ort: Rabenmark, Warunkei

Zeit: Beliebiger Winter der Jahre 1029 — 1032
BF. Wollen Sie das Szenario fiir die Zeit nach
der Eroberung Warunks im Peraine 1032 BF
ansetzen, sind einige Anderungen nétig,
Stichworte: Die Helden dringen verkleidet
in ein Heerlager der Warunkei ein und er-
setzen den Anfithrer der Untoten, um das

.80

Helden: erfahren, kein Held sollte heimliches Vorgehen grundlegend ablehnen; einige

Heerlager aufzulésen.

titit vorzugaukeln; keine Totenangst oder Dunkelangst
Komplexitit: Spicler: mittel / Meister: mittel

Spieldauer: 5 - 10 Stunden

Helden sollten kompetent oder besser darin sein, sich zu verstellen und eine andere Iden-

ren Merkmal (z.B. hiinenhafte Erscheinung, Albino, beson-
dere Haartracht).

4 Ein Schifer wird kiisebleich, als er die Helden erblickt
und rennt zum nahen Dorf. Dort ertént kurz darauf die
Sturmglocke. Alle Bauern flichen in den Travia-Tempel.

4 Es wird totenstill, als der Held eine Herberge betritt. Der
Wirt erfiillt alle Wiinsche stockend vor Angst, andere Giis-
te schleichen sich furchtsam aus dem Haus. In der Nacht
rotten sich die Bewohner jedoch zusammen, um ‘den Kno-
chentreiber’ zu lynchen.

4 Kopfgeldjiager verfolgen den Helden, um 70 Dukaten
Primie einzustreichen, die Markgraf Gernot von Mersingen
fiir den Knochentreiber ausgelobt hat.

4 Eine Riuberbande, die die Helden erleichtern will, be-

sinnt sich eines Besseren, als sie den Helden ‘erkennen’:

o/

Das ABEnTEVER in KURZE

Der Umstand, dass einer der Helden ein dhn-
liches AuBeres aufweist wie Orestar, veranlasst
Gernot von Mersingen, den Markgraf der Ra-
benmark, die Helden um Hilfe zu bitten. In
seinem Auftrag sollen sie, durch einen magi-
schen Trank als Untote getarnt, in das Heer-
lager der Warunker eindringen und eine Mog-
lichkeit finden, die Belagerung aufzulésen
und das Heer zum Abzug zu bewegen.

SpieLmaTERIAL

Zur Vertiefung des Szenarios finden Sie Infor-
mationen in Schild 125 — 129 (Rabenmark),
Unter der Dimonenkrone 79 — 97 (Warunkei)
und AB 116 S. 15-19 bzw. Der Unersittliche
75 — 76 (aktuelle Lage der Michtegruppen in
der Warunket).

Mégliche Ankniipfungspunkte zu anderen
Abenteuern in der Region finden Sie in der
Szenariosammlung Reigen der Toten (AB 132
S. 16-18).

5. 1
\130, 32.)

UBER DEN KNOCHENTREIBER
Informationen, die iiber den Knochentreiber erlangt
werden konnen, sind als wahr (+) oder falsch (-)
markiert.

4 Seit einem Jahr iiberzicht der Knochentreiber mit
einem Kriegshaufen von Lebenden und Untoten die
Grenzgebiete zur Warunkei mit Uberfillen. Er ist ein
miéichtiger Scherge des Nekromantenrats. (+)

4 Seine Schergen pliindern und morden. Der Kno-
chentreiber hat es auch auf Boronanger und Griifte
abgesehen: Er schiindet sie und weckt dann mit kal-
tem Ruf die Toten. (+/ —, die Erhebung vollbringen
seine Nekromantinnen)

4 Er hat seine Seele der Erzdimonin der Untoten
verkauft und kein Schwerthieb kann ihm etwas anha-
ben. (-, Orestar ist kein Pakierer)

4 Es heiit, er kundschaftet hichstpersénlich die
Umgebung und Ziele seines Haufens aus. (+)

4 Die Helden kénnen im Aventurischen Boten einen
Abriss zu Taten des Knochentreibers finden (siche AB

‘\

“Der Knochentreiber! Wir sind verflucht.
Lauft! Lauft so schnell thr kénnt!”

4 Pliinderer aus der Warunkei halten inne,
als sie des Helden ansichtig werden. Sie er-
kennen ‘Meister Knochentreiber’ Befehlsge-
walt zu und kénnen davon abgehalten wer-
den, einen Weiler niederzubrennen und Vieh

zu stehlen.

DErR AVFTRAG

SchlieBlich treffen die Helden auf drei Golga-
riten (WdG 77). Sie teilen in knappen Worten
mit, nach thnen zu suchen, um sie nach Burg
Mersingen an der Trollpforte zum Markgra-
fen zu geleiten. Er wiinscht sie zu sehen.

Auf Burg Mersingen, einem uralten Gemiuer
am Rande der Trollzacken, versammelt sich
trotz des Winters eine Hundertschaft Kimpfer,
augenscheinlich zum Kriegszug. Der Mark-
graf hiilt Kriegsrat. Gernot von Mersingen (hii-
nenhafter Krieger, vollbirtig, brummig, Schild
165) bietet warmen Met an und eréffnet den
Helden, warum er sie eingeladen hat:
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4 Er berichtet von der Belagerung
Burg Drudensteins (siche Hinter-
grund), deren ausgehungerte Besat-
zung durch fehlende Vorrite wohl nur
noch wenige Tage hat, bevor sie kapi-
tulieren muss.

4 Als er davon hérte, dass ein Dop-
pelginger des Knochentreibers durch
die Lande reist, hat er die Gelegenheit
beim Schopf gepackt und den Helden
herbeirufen lassen, um eine Kriegslist
durchzufiihren: Die Helden sollen sich
ins feindliche Heerlager schleichen,
den Knochentreiber beseitigen und
durch seinen Doppelgiinger ersetzen.
Unter dieser Identitit soll der Held dic
Warunker zum Abzug bewegen.

4 Wenn die List gelingt, wird vielen
Mittelreichern das Leben gerettet, denn
die Alternative ist der riskante und mit
hohem Blutzoll zu bezahlende Angriff
eines Aufgebots der Rabenmark auf das
Heerlager.

KURZSZENARIO

(Eim-:n Untoten mimen
Zur korrekten Darstellung eines Untoten kénnen die Helden auf
Hinweise der Golgariten bauen, die ihre Feinde gut kennen. Zur
Feststellung, ob die Tarnung gelingt, kénnen Proben auf Sich ver-
kleiden und Selbstbeherrschung dienen, jeweils nach Umstinden
modifiziert.

4 Untote empfinden nichts. Sie spiiren weder Schmerz noch Leid,
fiihlen kein Erstaunen, keine Freude, kein Mitleid, niemals Angst.
Es ist immens wichtig, dass die Helden keine Regung zeigen.

4 Dic Bewegungen der Untoten wirken abgehack, oft in monoto-
nen Handlungen verloren.

# Die meisten Untoten kinnen nicht sprechen. Nur wenige besit-
zen eine gewisse Intelligenz.

4 Untote reagieren nur auf Befehle ihres Meisters, iiblicherweise
der Nekromant. In der Warunkei kennt man aber Rituale und Arte-
fakte, die die Befehlsmacht auf andere Personen erweitern kénnen.
4 Befehle des Meisters werden unbedingt und wartlich befolgt.
Hin und wieder verweigern Untote aber einen Befehl, so dass dieser
wiederholt werden muss. Kommt so etwas hiufiger vor, besteht die
Gefahr, dass der Untote irgendwann gar nicht mehr zu kontrollie-
ren ist (siche WdZ 180 zur genauen Regelprozedur der Loyalitit
von Kreaturen).

# Mit Blut, Schminke und der richtigen Kleidung kann dic kérper-

"\ TMEBEMAVFTRAG:

Die ALcHimistin

Nach dem Gesprich mit Gernot l6st
sich die Alchimistin Alwen Dunkel-
fihr (fettiges schwarzes Haar, bliss-
liche Haut, beiBend-spéttische Art,
Schild 165) aus dem Schatten eines Al-
koven. Einerseits kann sie den Helden
das Elixier der erhellenden Finsternis ni-
her erldutern, andererseits mochte sie,
dass die Helden ihr aus dem Heerlager
alchimistische Exotica fiir ihre Studien
besorgen: Ein Biischel Zombie-Haar,
die Bandagen einer Mumie und das
Dimonenmal eines Thargunitoth-
Pakteriers. Als Gegenleistung bictet sie
klassische Elixiere aus threr Werkstatt
(z.B. Heiltrank, Kraftelixier, Antidot).
Alwen mochte nicht, dass die Golgari-
ten etwas von dieser Nebenabmachung
erfahren. Schon die Unterstiitzung mit
dem Untoten-Elixier leistete sie nur,
da Gernot sie ansonsten wegen ver-

WiE ROmMmMEND WiR_

Gche Verinderung unterstiitzt werden. =)

werflicher Experimente an den Pran-

in pas HEERLAGER?

Gernot steht gegeniiber allen Ideen der Helden, sich ungesehen oder un-
ter falscher Identitit einzuschleichen, aufgeschlossen gegeniiber. Er selbst
bietet zudem eine ungewdhnliche Option an: Die Alchimistin Alwen Dun-
kelfihr hat in einem misslungenen Experiment einen Trank erschaffen, der
dem Anwender fiir eine Nacht das Aufiere eines Untoten verleiht. In dieser
Gestalt konnen sich die Helden unter die Untoten des Heerlagers mischen,
das dortige Treiben auskundschaften, den Knochentreiber studieren - und
ihn schlieBlich ersetzen. Gernot iiberreicht den Helden [Anzahl der Helden)
Flischchen von diesem Elixier der evhellenden Finsternis (siche Beschreibung
im Anhang) und ebenso vicle Phiolen mit dem Gegenmittel, das die Wir-
kung des Elixiers bei Einnahme sofort beendet.

Was ist UBER Das HEERLAGER BEKANNT?

Die Golgariten kennen die Stirke des Haufens und das Wachverhalten im
Heerlager. Sie wissen von den unter Schnechaufen verborgenen Eisleichen.
Zu Details aus dem Inneren gibt es nur Vermutungen. Uber Orestar kennt
man die verbreiteten Berichte (siche Uber den Knochentreiber), und man
weil), dass er kein Paktierer ist. Wer ihn ersetzen soll, sollte sich zuvor seine
Bewegungen, seine Stimme und seinen Umgang mit den anderen Lagerbe-
wohnern einpriigen.

WiEevieL Zeit BLEiBT vns?

Die Helden sollen baldigst aufbrechen und abends in das Heerlager ein-
dringen. Am darauffolgenden Mittag wird Gernot mit seinen Kimpfern den
Schauplatz ebenfalls erreichen. Ist das Heerlager bis dahin nicht aufgelést
(und keine Nachricht der Helden eingetroffen), wird er zum Angriff blasen
lassen.

Was BEKOMMEN WiR?

Fiir ihren Einsatz erhalten die Helden 70 Dukaten aus der Ordenskasse (das
Kopfgeld fiir Orestar). Zudem kiinnen sie ihre Waffen weihen lassen (Og-
JEKTWEIHE II. Grades fiir 12 Wochen, Waffe ist unzerbrechlich und einfach
geweiht; siche WdG 257 und WdZ 56f, 232). Der Dank der Rabenmark ist
ihnen ebenfalls gcwliss_. i g

f

ger gestellt hiitte.

Fragen die Helden nach einem méglichst schnell wirkenden Gift, mit dem
sic Orestar beseitigen konnen, kann ihnen Alwen zwei Portionen Schlafgift
(C, als Einnahmegift, WdS 149) oder eine Portion Omrais (WdS 149) iiber-

lassen — das Beste, was sie hierzu anbieten kann.

ZweEitTer AKT — MacHT

Zum LAaGER

Die Reise zu Burg Drudenstein fiihrt {iber verschneite Wege éstlich der
Trollpforte. Hier hiingt stets ein dichter Wolkenschleier iiber dem Himmel,
der es Untoten erméglicht, auch bei Tage zu wandeln. Gefihrlich kénnen
neben der Winterkilte hungrige Wlfe, jagende Goblins und Patrouillen von
Untoten werden.

(BV&G DrupEenstein )
Die kleine Hohenburg kontrolliert cinen Passweg. Die 30 Verteidiger
(darunter 10 Golgariten) besitzen keine Vorrite mehr und sind hung-
rig und erschopft. Der anfiihrende Ordensritter Mordaycon Motmaginte
(wettergegerbter und schnérkelloser Veteran, Triger der Karneollowin,
siche Arsenal 110) kann im Notfall Hilfe gewihren (z. B. eine passende
Liturgie), wenn sich Helden zur Burg begeben und als Verbiindete zu

\crkennen geben. £/

Die Helden erblicken das Heerlager bei Sonnenuntergang. Es setzt dichter
Schneefall ein und der Wind verschluckt leise Geriusche.

Spitestens jetzt sollten sie das Elixier der erhellenden Finsternis einneh-
men.

Das HEERLAGER
Deas tief verschneite Lager des warunkischen Heeres liegt etwa eine halbe
Meile vor den Mauern Burg Drudensteins.

Verteidigung |
# Dic Palisade: Eine grobe und liickenhafte, zwei Schritt hohe Holzpalisa-
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de umgibt die Zelte und Holzbauten. An zwei Stellen (Richtung Burg und
gegeniiberliegend am Tor) starrt je eine schlowternde Wache von Kurungurs
Knechten auf Hochsitzen iiber die Palisade in die Dunkelheit. Sie wird alle
zwei Stunden abgelost.

4 Die Eiswichter: Zehn Schritt vor der Palisade sind rund um das Lager
acht kleine Schneehiigel zu entdecken: Die darunter liegenden Eisleichen
haben sich einschneien lassen und attackieren jedes Lebewesen, das griBer
als ein Fuchs ist und sich auf zehn Schritt nihert. Sie kimpfen nahezu laut-
los, so dass die Palisadenwachen nicht zwingend aufmerksam werden, wenn
die Helden einen der Untoten aufschrecken.

4 Das Tor: Ein mit der Fratze cines untoten Drachens geschmiicktes Tor
aus dem schwarzen Holz der Wilder Transysiliens (MU-Probe +2 beim ers-
ten Anblick, um es zu durchschreiten) stellt den Hauptzugang zum Lager
dar. Gelegentlich passieren Patrouillen von Untoten (auf dem Weg zur oder

von der Burg) das Tor.

Eindringen

Offen: Als Untotenpatrouille unter dem Kommando eines sprachgewandten
Helden (z. B. getarnt als Nekromant) ist es nicht schwer, die Wachen am
Tor zu iiberzeugen. Ebenso kénnen sich die Helden einer passierenden Pa-
trouille anschliefien.

Versteckt: Die Helden kénnen sich in einem giinstigen Moment (unter Um-
gehung oder Uberwindung der Eisleichen) durch die kleinen Durchlisse in

der léchrigen Palisade zwiingen und sich unter die Untoten mischen.

Im Innern

Der iiber das ganze Areal wehende siiBlich-faule Geruch der Verwesung ist
aufierhalb der Behausungen zwar etwas abgeschwicht, raubt einem beim
Betreten eines der Zelte oder Baracken aber den Atem (Selbstbeherrschungs-
Probe +4, bei Misslingen drohen Brechreiz, Schwindelanfille und bei einem
Patzer die Bewusstlosigkeit fiir W20 KR). Wo bei klassischen Heerlagern die
Luft erfiillt ist vom lauten Stimmgewirr der Kiimpfer, liegt cine dumpfe Stil-
le iiber dem Lager des Knochentreibers, nur unterbrochen durch das Knir-
schen des Schnees, das schaurige Klappern von Knochen, die grunzenden

und schmatzenden Laute der Ghule und die Gespriichsfetzen

der Lebenden.

ORrTLicHKEITEN

Heerfiihrerzelt (1)

Auf der Spitze des halb verschneiten Rundzeltes des Kno-
chentreibers knattert das Banner Lucardus’ von Kémet (zwei
skelettierte Rabenschwingen iiber einem Totenschidel) im
cisigen Winde. Vor dem Eingang hiingen schwere Felle. Zur
Einrichtung gehéren: ein Feldbett, dessen Gestell aus Men-
schenknochen besteht, ein wuchtiger Holztisch, auf dem
allerlei Pergamentpapier mit Karten, Skizzen und Notizen
liegt, Kisten (darunter eine verschlossene Schatulle mit 200
Dukaten Soldkasse), Stithle und Schemel, eine grofie bron-
zene Feuerschale zur Beheizung. Das Zelt selbst steht, was
durch den Schnee verborgen ist, mitten auf ¢inem zugefro-
renen Teich.

Aktivititen:

Immer: Vor dem Zelt stehen zwei Ghule als Wachen. Unter
dem Eis kauern vier Eisleichen, die auf ein Klopfzeichen Ore-
stars hervorbrechen (W3+1 KR) und Feinde attackieren.
Haufig: Orestar Knochentreiber ist alleine. Er liest, plant, isst
oder ruht.

Gelegentlich: Die unheiligen Schwestern und/oder Hauptfrau
Walderia Leuendrescher sind zu Gast und beratschlagen sich
oder trinken Wein.

Gesprichsthemen: Beschworung des Trollskeletts als Mauerbrecher, Stiir-

)
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mung Burg Drudensteins morgen, Unzufriedenheit der Séldner.
Selten: Zwei Mitglieder der Familie Sunderfal bringen Essen. Orestar lisst

beide von der Speise vorkosten.

Nekromantenzelt (2)

Das mit Rabenfedern, toten Végeln und Totenschideln verzierte Zelt in
Form eines Heptagramms dient als Wohnstatt der Drei Unheiligen Schwes-
tern. Die Nekromantinnen haben hier sowohl ihre Schlaflager als auch ihre
Arbeitsstiitte, wo sie Paraphenalien fiir Beschwérungen vorbereiten oder in
Werken der Schwarzkunst blitern (Die Nichtwelt, Das Arcanum, Die Wege
ohne Namen). Das in Alkohol eingelegte Herz eines Trolls ist — neben dem
Trollskelett
(siche S. 24)
Als besonderes Kleinod lisst sich in diesem Zelt ein sorgfiltig verstecktes
(Zwergennase +3) und per CRYPTOGRAPHO verschliisseltes Notizbuch
finden: In diesem halten die Schwestern Geriichte, Beobachtungen und

dic wichtigste Zutat zur Beschwérung eines untoten Trolls

Meldungen zu etlichen Nekromanten der Warunkei fest und insbesondere
zu den Mitgliedern des Nekromantenrats. Sie wollen aus deren Schwiichen
Nutzen zichen, um eines Tages selbst in den Kreis des Nekromantenrats

beit” befindet sich jedoch noch in einem

aufzusteigen. Thre ‘Forschungs:
frithen Stadium. Es bleibt Ihnen {iberlassen, wie viel niitzliches Wissen zwi-
schen all den Informationen iiber schlechte Angewohnheiten, Neigungen
und Geheimnissen sich in dem Buch wirklich finden lisst.

Aktivititen:

Immer: Vier lebende Leichname stehen Wache.

Hiiufig: Die Drei Schwestern befinden sich im Zelt. Sie bereiten die Erhe-
bung des Trolls vor, essen oder ruhen.

Gelegentlich: Die Unheiligen Schwestern schleppen einen Untoten in das
Zelt und examinieren — mal ernsthafter, mal spielerischer — dessen Intelli-
genz und mégliche Befehlsvarianten.

Kasematten von Thargunitoths Geschopfen (3)
Die Kasematten der Ghulgarde liegen an der nordéstlichen Palisade. Hier




zichen sich die Leichenfresser tagsiiber vor dem Licht zuriick und rollen sich
schlafend ein. In den Kasematten der Untoten stehen bis zu 80 Leichname
stocksteif. An Grabenwiinde lehnen stellenweise schwere Steineichensirge
der Mumienhorde, die auf ithren Einsatz im entscheidenden Moment war-
ten. Die Kasematten enthalten keine Mabel.

Aktivititen:

Immer: Leichname verharren dicht an dicht, mit wenigen Liicken; bei den
Ghulen geselliges Fressen, Balgen und Désen.

Selten: Menschliche Wachen, die drei Schwestern oder Orestar inspizieren
die Untoten oder die Ghule (nur Orestar).

Kasematten der Lebenden (4)

Die Séldner des Banners Kurungurs Knechte sind in einem notdiirftig errich-
teten Holzhaus untergebracht, durch dessen Ritzen der kalte Wind pfeift.
Die heifl umkimpften Strohschlafplitze sind um die wenigen wirmenden
Feuerschalen gruppiert. Die Gliicklosen und Schwiicheren miissen mit den
Plitzen an der Holzwand vorlieb nehmen.

Aktivititen:

Immer: Die Hilfte der Soldner schlift, die andere Hilfte geht Wiirfelspiclen
nach, bessert Ausriistung aus oder unterhiilt sich.

Kiiche (5)

Ein Verschlag, der um eine gemauerte Feuerstelle errichtet wurde und drei-
mal tiglich zur Essensausgabe dient. Die Vorrite tiirmen sich in einem ab-
schlieBbaren Nebenraum.

Lacn
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KURrRzSZENMARIO

Aktivitdten:
Immer: Radoran Totenmaske ist an einen Balken gekettet. Die Sunderfals
bereiten Essen zu, riumen auf oder schlafen erschépft.

Gelegentlich: Soldner versuchen, noch einen Extra-Happen Essen oder Ge-
branntes zu bekommen. Sie demiitigen Radoran.

Langes Zelt

Unter dem flachen, langen Zelt neben der Kiiche liegt ein fast vier Schritt
messendes Trollskelett. Die einzelnen Knochen sind mit Zhayad-Zeichen
bemalt, die Nekromantie unterstiitzen.

Aktivitdten:

Hiiufig: Ghule schlurfen in der Nihe des Zeltes umher (wiirden es aber dank
eines eindringlichen Verbots von Orestar nie wagen, sich an den Riesenkno-
chen zu vergreifen).

Immanfeld (6)

Aktivititen:

Keine. Tagsiiber vertreiben sich die Soldner die Zeit bei Ubungskimpfen
oder Imman mit Oberschenkelknochen und Totenkdpfen.

Gefangenenlager und Magazin (7)

Hier stehen hinter einer Umzidunung kleine Kifige (fiir Gefangene) und
Stapel mit Belagerungsgerit (Matten, Sturmleitern, Ramme).

Aktivitdten:

Keine. Die Gefangenen wurden kiirzlich zum Altar gebracht.

Altar der heulenden Finsternis (8)

Auf einer von waberndem griinem Nebel um-
gebenen Holzempore erhebt sich ein steinerner,
grauer Altar aus einem kleinen Berg aufgetiirmter
Totenschiidel. Aus dem Opferschrein ragen grotesk
verzerrte Hiinde und fleischlose Arme, grausam
entstellte und nur entfernt menschenihnliche Ge-
sichter all jener Ungliickseligen, die auf diesem Al-
tar den unheiligen Tod fanden. Feine Blutrinnen
zeichnen finstere Symbole und Schiidelbildnisse
Thargunitoths. Der Altar ist durchtriinkt von di-
monischer Magie.

Aktivititen:

Immer: Zwei geschundene Gestalten (Herdan und
Alkantarez) kauern am FuBl des Altars und sind
mit rostigen Armketten an den Opferstein gefes-
selt. Nihern sich weitere Lebende (auBer den drei
unheiligen Schwestern) dem Altar, manifestiert
sich ein Braggu in einer élig, griin-violetten Wolke,
der Zauderer bedroht und (milde) erschrickt. Erst
wenn Eindringlinge weiter vordringen, nimmt der
Dimon seinen Dienst Wache wortgetreu, enthiillt
seine ganze Schreckgestalt und greift an (WdZ
210).

Gelegentlich: Eine der Drei Unheiligen Schwes-
tern trifft Ritualvorbereitungen.

DErR HEERHAVFEN Avs DER WARVNKE]
Orestar Knochentreiber

Im Jahre 994 BF als Orestar von Krihenwacht ge-
boren, diente der talentierte Krieger zchn Jahre in
der kaiserlichen Panthergarde und galt als loyaler
Kimpe. Die vernichtende Schlacht auf dem My-
thraclsfcld raubte ih den Glauben an dlc Macht.




und Giite der Zwolfgouer. Als Drachengardist folgte er fortan dem Schwar-
zen Drachen von Warunk, ehe er sich Lucardus von Kémet anschloss und
rasch zu einem seiner Vertrauten aufstieg. Hiufig sucht er im Auftrag seines
Herren die Rabenmark heim. Orestar glaubt, dass der Sieg der dimonischen
Scharen {iber Aventurien vom Schicksal der Welt gesetzt ist, und jeder Wi-
derstand dagegen nur schmerzhaft und vergeblich.

Orestar sicht einem Helden Threr Gruppe bis auf Einzelheiten zum Ver-
wechseln dhnlich (siche das Kapitel Mein Held, unser Feind). Ersinnen Sie
passend zu Orestars duBerer Erscheinung einige typische Details in seinem
Auftreten. Diese Einzelheiten der Gestik, Mimik oder Aussprache kann sich
der beobachtende Held zu eigen machen.

Aufenthaltsorte:

Hiiufig: Heerfiihrerzelt;

Selten: iibrige Orte

Verhalten gegeniiber Untoten: Befehlsgewohnt, sie haben ihm zu gehorchen.
AuBere Merkmale: wie Held

Kurzcharakteristik: brillanter Kampfer, durchschnittlicher Heerfiihrer

MU16 KL13 IN14 CH13 FF10
LeP39  AuP42 MR 9

GE15 KO16 KK16

Wichtige Vor- und Nachteile: Ddmmerungssicht, Eisern, Linkshander, Ho-
henangst 6

Wichtige Talente: Anderthalbhander 18, Armbrust8, Dolche 8, Ringen 10,
Athletik 8, Reiten8, Schleichen 4, Selbstbeherrschung 12, Sich verstecken
4, Sinnenschérfe 8, Menschenkenntnis 9, Uberreden 1, Heraldik 9, Kriegs-
kunst 13, Magiekunde 6, Heilkunde: Gift 3

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Gegenhalten, Ham-
merschlag, Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Niederwerfen, Rii-
stungsgewdhnung I, Schildkampf |, Waffenloser Kampfstil: Unauer
Schule, Windmiihle, Wuchtschlag

Kampiwerte:

Anderthalbhander (meisterlich): INI 15+W6 AT 20 PA 16 TP 1W+7 DK NS
Ringen: INI 14+W6 AT 15 PA 13 TP(A) 1W+2 DKH

RS5 BE2(Leichte Platte und Beinschienen) WS10 GS7

Ausriistung: Antidot D, Knochengiirtel Radoran Totenmaskes (Ghule in der
Néhe sind dem Tréger dhnlich wie unter der Wirkung eines BANNBALA-
DIN zu 7 ZfP* wohlgesonnen)

Die Drei Unheiligen Schwestern

Lucardus stellte dem Knochentreiber drei seiner besten Nekromantinnen
zur Seite: Thargine, Thargunde und Thargindel. Die verschlagenen Dril-
linge sind duBerlich nicht von einander zu unterscheiden (Anfang dreiBig,
spindeldiirr, schwarzglinzendes Haar; trilbe Augen, unvorteilhafte Haken-
nase, eisig-schrille Stimmen, dunkelblaue Magierroben). Ein Umstand, den
sie in ihrer Studienzeit an der Brabaker Akademie gut zu nutzen wussten.
Sie verlieBen ihre Heimat in der Absicht, sich einen Platz im Nekromanten-
rat zu Warunk zu sichern, unterlagen aber ihrer Konkurrenz und sahen sich
gezwungen, fortan Lucardus, dem Meister des Yaq-Hai, zu dienen.
Aufenthaltsorte:

Hiiufig: Nekromantenzelt;

Gelegentlich: Heerfiihrerzelt, Altar der heulenden Finsternis;

Selten: Kasematten der Untoten

Verhalten gegeniiber Untoten: Gebrauchsdinge; Standard-Untote sind
Wegwerfware, aber besonders aufgewertete oder seltene Exemplare sind wie
liecbgewonnene Werkstiicke

KURZSZENARIiO

Verhalten gegeniiber Orestar: vordergriindig gehorsam und kriecherisch,
tatsiichlich neidisch auf seine Fiithrungsposition (LO 11)
Kurzcharakteristik: meisterliche Nekromantinnen und Thargunitoth-Pak-
tierer im 3. Kreis der Verdammnis

KL15 IN14 CH14 FF13
AuP 31 AsP 43 MR 10

MU 15 GE12 KOS9 KK10

LeP 25

Wichtige Vor- und Nachteile: Nachtsicht, Natiirliche Waffe (Skeletthand);
Wesen der Nacht Ill; Eitelkeit 6, Feste Gewohnheit (lautes Kreischen),
Fluch der Finsternis I, GroBenwahn 8, Krankhafte Nekromantie, Neid 5,
Neugier 6, Schlafstdrungen, Streitsucht 6, Unangenehme Stimme, Vorur-
teile gegen Zwalfgotterglaubige 8

Wichtige Talente: Se/bstbeherrschung 10, Sinnenschérfe 6, Menschen-
kenntnis 4, Anatomie 11, Gétter und Kulte 10, Magiekunde (Dd@monologie)
16, Sternkunde 12, Alchimie 8, Heilkunde: Gift5

Wichtige Zauber: ANALYS 7, ARMATRUTZ 6, BANNBALADIN 6, DUN-
KELHEIT 6, EXPOSAMI 3, FLIM FLAM 9, GARDIANUM 8, HORRIPHOBUS 7,
IGNIFAXIUS 6, INVOCATIO MAIOR 17, INVOCATIO MINOR (Zauberdauer)
18, KLARUM PURUM 7, KRAHENRUF 5, NUNTIOVOLO 7, ODEM 8, PAN-
DAEMONIUM 7, PENTAGRAMMA 14, SKELETTARIUS 14, TLALUCS ODEM
(Miasmafaxius) 11, TOTES HANDLE 18, UNITATIO 10

Wichtige Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Druidenrache, Eiserner Wille Il
Form der Formlosigkeit, Geber der Gestalt, Nekromant, Verbotene Pforten,
Zauber bereithalten, Zauber vereinigen, Zauberkontrolle

Paktgeschenke: Untote erheben, Leichengespiir 8, Seelenopfer; Be-
schworungen (TGT) -3, Beherrschungen (TGT) -6/ leichte (mittlere) Emp-
findlichkeit gegen (boron-) geweihte Gegensténde

Damonenmal: skelettierte rechte Hand

Kampfwerte:

Magierstab: INI 10+W6 AT9 PA9 TP1W+1 DKNS
Skeletthand: INI 10+W6 AT 11 PA8 TP1W+3 DKH
WS5 RS1 BE1(pelzverbramte Magierobe) GS7
Stabzauber: Fackel, Hammer des Magus, Kraftfokus, Seil

Ausriistung: je ein Magierstab aus drei umeinander geschlungenen Asten,
geschnitten aus einer abgestorbenen Boronsweide; Langdolch (Bann-
schwert)

Die Ghulgarde

Ein Dutzend Ghule (ZBA 102) bildet einen ungewthnlichen Anblick im
Heerlager, gelten die Leichenfresser in der Warunkei doch eigentlich als ge-
fihrliches Ungeziefer. Die Ghule dienen als Leibwache des Knochentrei-
bers. Orestar konnte sie dank des Knochengiirtels, den er Radoran Toten-
maske (siche S. 24) abnahm, in seinen Dienst pressen. Die Ghule schitzen
— in absteigender Reihenfolge — verfaulendes, frisches und lebendes Fleisch
als Nahrung.

Aufenthaltsorte:

Einige stets in den Kasematten der Ghulgarde und am Heerfiihrerzelt. An-
dere schlurfen und schniiffeln durchs Lager und suchen Essbares.
Verhalten gegeniiber Untoten:

Potenzielles, aber verbotenes Futter. Mancher Ghul *nascht’, wenn er sich
unbeobachtet glaubt.

Verhalten gegeniiber Orestar: LO 16 dank des Knochengiirtels. Die Ghule
kinnen sich jedoch noch vage an ihren fritheren Herrn Radoran erinnern.
Ist Radoran befreit, schwanken die Ghule zwischen Radoran und dem Tri-
ger des Knochengiirtels (jeweils LO 10 — 13).




Die untoten Heerscharen

80 lebende Leichname und Skelette sowie wenige Mumien bilden das Riick-
grat des Haufens, ein Uberbleibsel des cinst Endlosen Heerwurms. Acht
Eisleichen sind im Schnee um das Lager und vier unter dem Feldherrenzelt
verborgen.

Aufenthaltsorte:

Die meisten stehen regungslos in den Kasematten der Untoten, weitere al-
leine oder in kleinen Gruppen irgendwo im ganzen Heerlager, wo sie sich
zuletzt aufhielten, als sie einen Dienst beendeten, bzw. von den Séldnern
aus dem Weg geschoben wurden. Untote, die gerade Befehle ausfiihren, sind
im ganzen Heerlager anzutreffen. Den Helden bieten sich in Untotengestalt
viele Mglichkeiten, still zu verharren oder sich unter dienende Untote zu
mischen.

Typische Titigkeiten:

Hiufig: Patrouillieren, den unheiligen Schwestern zu Diensten sein, Kér-
perliche Arbeit (Heerlager siubern, Feuerholz schlagen und schleppen)
Selten: als Ubungskampfkontrahent fiir Kurungurs Knechte herhalten
Loyalitit: Nur Orestar und die Drei Unheiligen Schwestern kénnen iiber die
Untoten gebieten. Erhiilt ein Untoter zeitnah widerspriichliche Befehle von
seinen Meistern, bestimmen vergleichende LO-Proben, wem sie folgen.

Das Banner Kurungurs Knechte

Das Banner aus Warunk unter dem Kommando von Hauptfrau Walderta
Leuendrescher zihlt 50 Kriegsknechte. Unterschiedlich bewaffnet und ge-
riistet, tragen alle Streiter des Banners die Titowierung eines knéchernen
Drachenkopfes unter dem Kinn.

Aufenthaltsorte:

Hiiufig: Kasematten der Lebenden;

Gelegentlich: Kiiche, Wachposten, ganzes Heerlager

Verhalten gegeniiber Untoten: Den ‘Kalten Alriks’ zollt man nicht mehr
Respekt als einer Tiir und stéBt sie beiseite, wenn sic im Weg stchen. Aus-
nahmen sind nur die Leichen friiherer Bannermitglieder, zu denen weinse-
lige Soldner iiber alte Zeiten reden.

Verhalten gegeniiber Orestar: LO 7 — 14. Man gehorcht, ist aber mit Unter-
bringung und kargem Essen unzufrieden. Die Belagerung dauert zu lange.

e e e - B e
Kurzcharakteristik: durchschnittliche Séldner
Nachteile: Aberglaube 6, Goldgier 7

KURrRzSzEnaRrio

Streitkolben+Holzschild: INI7+Wé6 AT 14 PA13 TP IW+4 DKN
Kurzbogen: INI8+W6 FK 14 TP IW-+H4*

WS7 RS3 BE 2 (Lederharnisch) GS6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Linkhand, Riis-
tungsgewdhnung 11, Schildkampf I, Sturmangriff, Wuchtschlag
EESSS CORe F S e— EES S SS T

Walderia Leuendrescher

Die gedrungene Mittfiinfzigerin mit rotem Zopf war einst eine Weidener
StraBenrduberin, die sich unerkannt 1021 BF dem Weidener Heerbann gen
Ysilia anschloss. Nachdem der Schwertzug scheiterte und sie auftlog, bestritt
sie ihren Lebensunterhalt in den verschiedensten Einheiten Schwarztobri-
ens, che sie ihren Weg zu Kurungurs Knechten fand. Nach all den Jahren
wiinscht sie sich nur noch, in ithre Heimat zuriickkehren zu kénnen. Even-
tuell tritt sie mit diesem Wunsch auch an die Helden heran und wird thnen
mit einem Teil ihres Banners beistehen,

Aufenthaltsorte:

Hiiufig: Kasematten der Lebenden,

Gelegentlich: Heerfiihrerzelt, Kiiche, ganzes Heerlager

Verhalten gegeniiber Untoten: distanziert, vermeidet jede Beriihrung
Verhalten gegeniiber Orestar: offenkundig ergeben (LO 16), aber insgeheim
unzufrieden (LO 6)

B N = TN S
Kurzcharakteristik: kompetente Séldnerin, durchschnittliche StraBlenriu-

berin

LeP32 AuP37 MRS

Brabakbengel: INI15+W6 AT18 PA13 TPIW+5 DKN
WS7 RS2 BE | (Gambeson) GS6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen II (13), Betiubungs-
schlag, Finte, Formation, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterparade, Nie-
derwerfen, Riistungsgewthnung II, Standfest, Wuchtschlag
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WEeiteRE BEWOHNER DES HEERLAGERS

Die gefangenen Diener Borons

An den Altar der heulenden Finsternis sind gleich zwei Diener des Boron ge-
kettet: Herdan von Dornhart, ein junger Knappe Golgaris (Anfang zwanzig;
struppiges braunes Haar; Oberlippenflaum; strahlend blaue Augen; grauer

LeP35 AuP33 MR4 Wappenrock in Fetzen) und Boronius Alkantarez, ein erfahrenes Mitglied
(WERTE DER UNTOTEN >
Name Waffe INI AT PA TP DK LeP AuP WS RS KO GS MR LOlI LO2 KL GW
Lebender Leichnam Hiinde 94+W6 - 84 IWHETTH 2% unendl 4 1 8 5 5 13 11 25 508
Siibel 10+W6 8 4 1W+3 N
Skelett® Hiinde SEWo == sl S e H 00 —nhendl. 5= 4 S0 5 5 12 | [P oy e
Brabakbengel 9+W6 9 2 IW+5 N
Eisleiche** Hiinde 9+W6" 7 0 IW+4 " H® 22 wpendl. — 2. =12 4 7 14 10 -4 5
Mumic*** Hiinde 124W6 =7 7 IWS5-5H=2t 48 Srapeagl= = ) o8 15 10 13307 2
Hellebarde 12+4W6 7 6 IW+13 S

fengattungen.
*#*) Lichtscheu; erleiden keine Wunden

barkeit durch Feuer

LOI = Loyalitiit gegeniiber Orestar. LO2 = Loyalitit gegeniiber den Unheiligen Schwestern. Zu allgemeinen Eigenschaften von Untoten siche WdZ
226. Die meisten Untoten wurden durch Nephazzim belebt, manche durch TOTES HANDLE.
*) Normale Verwundbarkeit durch Hieb-, Ketten- und Infanteriewaffen; Resistenz gegen Schwerter, Sibel, Stibe, Immunitiit gegen alle anderen Waf-

**¥) Geziclter Angriff / Niederwerfen (2), jeder Waffenangriff ist automatisch ein Angriff zum Niederwerfen, Resistenz gegen profane Waffen, Verwund-

Besondere Untote: Einzelne verbesserte Untote kénnen ein bis drei der folgenden Bonipakete aufweisen: AT/PA je +2, RS +4, KL 43/ LeP +10/ Zu-
Qiitzlichc Aktion / Folgeschaden (Leichengift) / Regeneration 1/ Lebenssinn / Nekrodem (ihre Opfer erheben sich ebenfalls zu Untoten)




der Al'Anfaner Basaltfaust (Ende dreiBig; kurzgeschorene schwarze Haa-
re; braune Augen; lahmes linkes Bein; schwarzer Wappenrock in Fetzen).
Herdan wurde bei der Belagerung der Burg gefangen genommen, wiihrend
Boronius bei dem Vorhaben, im Auftrag der Kaiscrinnengroimutter Alara
Paligan nach Theriak zu suchen, in die Hiinde der Warunker geriet. Beide
Rabenkrieger befinden sich seit Wochen in Gefangenschaft und hatten zwi-
schen Folterungen geniigend Zeit, ihre Vorurteile abzubauen und Platz fiir
eine Freundschaft zu schaffen. Beide sind stark geschwiicht von Folter und
Kiilte, brennen aber auf eine Gelegenheit, es den Untoten zu zeigen, und
wiirden bis zum Tod kimpfen.

Familie Sunderfal

Die Bauernfamilie aus einem kleinen Weiler in der Nithe von Altzoll schuf-
tet in der Kiiche fiir die Bewaffneten. Vater Rulf (32), GroBbmutter Sylvinia
(56), Onkel Gunbert (30), Tante Iffrine (28) und die fiinf Kinder Svetla-
na (13), Natalya (11), Elovahn (10), Baligan (8) und Roxelana (5) wurden
von Warunker Menschenjigern eingefangen und ins Heerlager geschleppt,
als sie in die Rabenmark flichen wollten. Nun versuchen die Erwachsenen,
den Kindern gut zuzureden und sie vor den gierigen Blicken der Ghule und
den forschen Augen der unheiligen Schwestern zu schiitzen. Wer ihnen ver-
spricht, sie sicher in die Rabenmark zu fiihren, kann mit der Hilfe der Sun-
derfals rechnen. Die Familie hat sich selbst durch ihre langen Jahre inmitten
der Warunkei veriindert und verehrt — unter Missbilligung der GroBmutter
— eine “dunkle Mutter Travijakool”.

Radoran Totenmaske

Radoran Totenmaske (jugendliche Gesichtsziige; blassgriine Haut; schiitte-
res braunes Haar; faulig-gelbe Zihne; rote Augen; abgenagter linker Unter-
arm; nackt) ist ein Halbghul, das Ergebnis eines nekromantischen Experi-
ments. Er ist ein Offizier der Drachengarde und Diener eines Mitgliedes des
Nekromantenrats, das derzeit in Konkurrenz zu Lucardus steht. Radoran
war in Angelegenheit seines Meisters unterwegs, als er mit Orestar Knochen-
treiber ancinander geriet, ihm unterlag und seine Ghulgarde und seinen ma-
gischen Knochengiirtel verlor. Radoran wurde in der Kiiche hungernd an
die Kette gelegt und muss Kurungurs Knechten beim Essen zusehen. Aus
Hunger hat er damit begonnen, an seinem eigenen Unterarm zu nagen.
Sollten die Helden ihn befreien, kénnte er sich auf ihre Seite stellen: Einer-
seits geliistet es ihn, sich an dem Knochentreiber zu richen, andererseits sind

die Helden Feinde aus den zwélfgéttlichen Landen.

Herausragende Eigenschaften: MU 18 KO 17 KK 16

LeP31 AuP 38 MR 3

Hinde: INII3+1W6 AT15 PAll  TPIW6+3 . DKH
Schwert: INI13+1W6 AT16 PAl4 TPIW6+5 DKN
WS 9 RS 1 BE 0 (hornige Haut) GS6

Besonderheiten: Dimmerungssicht, Lichtscheu, Rachsucht 8, Ubernatiirli-
cher Geruchssinn

Sonderfertigkeiten: Niederwerfen, Waffenloser Kampfstil: Mercenario,
Wauchtschlag

B e R s et e ESE S S S

Ortionar: DER EWiGE WANDERER

Wenn Sie Thren Helden noch eine weitere Hiirde zumuten wollen, findet
sich ein ungewdhnlicher, zufilliger Besucher im Heerlager cin: Torves von
Freigeist (gefallener Schelm, ca. 50, fahrige Gesten, nervoser Blick, faltiges
Gesicht, Narrenkappe mit tentakelartigen Bewegungen, untote Gans Travia,
siche Didmonenkrone 70). Der Getricbene spielt Wiirfelspiele mit den Scld-
nern, lisst cin, zwei Ghule zerplatzen und plustert sich gegeniiber Orestar
als “Herold von und zu Wahnwitz, Gesandter Leonardos von Yol-Ghurmak™

KuRrzszenario

i

auf. Er durchblickt schnell die Tarnung der Helden, lacht sich ins Faustchen
und treibt grausige SpiBe mit ihnen. Torxes wird sie aber nicht selbst verra-
ten — das wire ja langweilig. Mégliche Gemeinheiten des Narren sind:

4 Er wettet mit den unheiligen Schwestern, dass ihre Untoten ja niemals
glithende Kohlenstiicke jonglieren kénnten.

4 Er zeigt anhand der Helden, dass selbst Untote zu lachen vermégen
(LACHKRAMPF), erhebliches Knochenwachstum aufweisen (LANGER
LULATSCH) oder manchen SCHABERNACK treiben.

4 Er peinigt jemanden aus dem Lager, zu dem die Helden bereits eine Be-
zichung besitzen (z.B. die Sunderfals oder die gefangenen Boronis), um sie

aus der Reserve zu locken.

ZeitLEiSTE )
Hier sind alle wichugen Ereignisse in der Nacht aufgelistet, wie sie sich
ohne Eingreifen der Helden entwickeln. Passen Sie den Ablauf den Ent-
wicklungen in ihrer Spielrunde an.

Die ganze Nacht: Schneefall und Wind wechseln in Intensitit, gegen
Morgen wird das Wetter ruhiger.

18.00 Uhr: Sonnenuntergang. Ankunft der Helden im Heerlager.

19.00 Uhr: Die lebenden Bewohner der Heerlagers nehmen ihre Mahl-
zeit ein.

20.30 Uhr: Orestar unterhiilt sich mit Radoran Totenmaske, verspottet
ihn und malt ihm aus, was Meister Lucardus mit ihm noch anstellen
mag.

21.00 Uhr: Walderia Leuendrescher schlichtet einen eskalierenden Streit
in ihrem Banner. Danach zicht sich der Grofteil von Kurungurs Knech-
ten in ihre Kasematten zuriick. Orestar zitiert Walderia in sein Zelt um
iiber die Unruhe im Séldnerbanner zu sprechen.

22.00 Uhr: Ein Ghul will sich, vor Hunger getrieben, an der kleinen
Svetlana Sunderfal vergreifen.

23.00 Uhr: Ankunft Torxes' (optional, siche unten).

00.00 Uhr: Die meisten Lebenden begeben sich zur Ruhe, Orestar streift

&noch griibelnd durchs Heerlager. j




(02.00 Uhr: Die drei unheiligen Schwestern erheben am Altar mittels TD
TES HANDLE das Trollskelett zum Unleben. Es soll am kommenden
Tag das Tor Burg Drudensteins zerstéren. Sie weisen Untoten-Helden
dazu an, beiden gefangenen Borondienern je ein Auge herauszuschnei-
den, das als Paraphernalium dienen soll (erleichtert das Ritual, ist aber
nicht zwingend nétig). Unabdingbar sind zum Gelingen der Erhebung:
das intakte Trollskelett und das Trollherz.

03.00 Uhr: Orestar legt sich fiir drei Stunden zum unruhigen Schlaf.
04.00 Uhr: Herdan und Boronius versuchen zu flichen, werden von den
aufmerksamen Wachen jedoch daran gehindert. Daraufhin opfern die
unheiligen Schwestern beide der Erzdimonin.

05.00 Uhr: Die ersten Soldner und die Sunderfals stehen auf.

06.00 Uhr: Zwei Untote verweigern einen Befehl Thargundes und heben
die Waffen gegen sie. Die Magierin wird verletzt, che die Schwestern die
abtriinnigen Untoten vernichten.

06.30 Uhr: Friihstiick fiir die Séldner.

07.00 Uhr: Eintreffen der Mumie Pheleiston Tareklan (siehe unten).
07.30 Uhr: Sonnenaufgang. Die Ghule zichen sich komplett in ihre Ka-
sematten zuriick. Die Séldner und die Untoten bereiten sich zum Sturm
auf Burg Drudenstein vor.

09.30 Uhr: Orestar weckt in einer Ansprache den Siegeswillen der Séld-
ner.

10.00 Uhr: Der Angriff auf die Burg beginnt. Das Trollskelett reifit das
Burgtor ein.

10.30 Uhr: Orestar Knochenbrecher hat Burg Drudenstein eingenom-
men, die meisten Verteidiger sind gefallen.

11.00 Uhr: Markgraf Gernot trifft mit 120 Kimpfern der Rabenmark ein.
Er bestiirmt das Heerlager und Burg Drudenstein in der Hoffnung, die
Verbiindeten der Burg retten zu kionnen. Unter hohen Verlusten wird
Orestars Heerhaufen versprengt, der Schiidel des Knochentreibers wird

KURZSZENMARIO

\ vom Rabenschnabel des Markgrafen zerschmettert. Y.

HeLpentaten
Magliche Aktivititen der Helden, um Burg Drudenstein zu retten, kinnten
sein:

4 Den Heerfithrer ‘umdrehen’: Orestar Knochentreiber kann in einem
giinstigen Augenblick vom Doppelginger-Helden ersetzt werden. (Der vor
der Scharade vergessen sollte, die Wirkung seines Elixiers der erhellenden
Finsternis zu beenden, falls er bis dahin die Verkleidung eines Untoten nutz-
te.) Alternativ mag es gelingen, ihm den Willen der Helden aufzuzwingen
(per Beherrschungsmagie) oder ihn mit gefilschten Nachrichten dazu zu
bringen, die Zelte abzubrechen.

4 Sabotage: Die Kampfkraft des Haufens kann an vielen Stellen von heim-
lichen Hinden geschwiicht werden: Vergiftung des Essens der Séldner,
Vernichtung der Untoten (mit geweihten Objekten oder Zerschlagen aller
ruhenden Leichname), Zerstorung des Belagerungsgerits, Entwendung des
Trollherzens und/oder Zerstérung des Trollskeletts zur Verhinderung seiner
Erhebung.

4 Aufstand im Lager: Intrigante Naturen mégen versuchen, die Konflikte
innerhalb des Lagers hochzuschaukeln: Die Séldner kénnten meutern, Ra-
doran Totenmaske die Ghulgarde an sich reiien, die unheiligen Schwestern
gegen Orestar aufbegehren und sich ein Duell um die Untoten-Kontrolle
liefern.

4 Attentate: Gelingt es den Helden alle drei unheiligen Schwestern und
Orestar zu téten, sind die Untoten von niemandem zu kontrollieren und
werden zu Freien Untoten. Die Soldner werden ohne die Fihrung den ge-
ordneten Rﬁckng#: en.

TET R bl ol e

DRritTer AKT - MORGENROTE

DiEe Letzte HURDE

Im Morgengrauen erreicht eine in weite, wallende Gewiinder gehiillte Ge-
stalt das Heerlager. Die intelligente Mumie Pheleiston Tarcklan (KL 12;
zahlreicher Goldschmuck; monotone Stimme; vier untote Botenfledermiiu-
se, die an den Bandagen hiingen) schlurft auf das Heerfithrerzelt zu. Sic
hat vom Nekromantenrat den Auftrag erhalten, die Lage zu untersuchen
und dem Knochentreiber iiber die Schulter zu sehen. Tareklan hat kaum ein
Wort des Lobes iibrig und beanstandet auch kleine Miingel. Er fordert, dass
die Burg an diesem Tag eingenommen wird.

Hat ein Held den Platz Orestars als Heerfiihrer eingenommen, ist die Un-
terredung mit Pheleiston dic Feuerprobe des Versteckspicls. Pheleiston wird
bald nach Tagesanbruch wieder in Richtung Warunk entschwinden. Wird
er angegriffen, wehrt er sich mit verbesserten Mumien-Kamptwerten und
lisst seine Feldermiuse mit einer Alarmbotschaft fiir den Nekromantenrat
fortfliegen (1 LeP, GS 16).

ERFOLG vnD IMiSSERFOLG

Haben die Helden die Kernziele des Abenteuers erreicht und das Heerlager
des Knochentreibers aufgelést, ist die Rabenmark in den folgenden Monaten
gut aufgestellt und kann wichtige Erfolge gegen die Warunkei feiern. Sind
die Helden gescheitert, muss Markgraf Gernot herbe Verluste hinnehmen.
In den folgenden Monaten werden die Rabenmiirker bis zur Ogermauer zu-
riickgedringt.

Alle Personen aus dem Heerlager des Knochentreibers (mit Ausnahme von
Torxes) werden im offiziellen Aventurien nicht mehr aufgegriffen.

Der MUHEN Loun

Jeder Held kann sich je nach Erlebnissen und Erfolgen 150 bis 300 Aben-
teuerpunkte gutschreiben. Spezielle Erfahrungen kénnen z.B. in Schleichen,
Selbstbeherrschung, Sich verkleiden, Uberreden, Kriegskunst und Magickunde
erworben werden.

Durch die Rettung der Burg stehen sie in der Gunst von Markgraf Gernot
von Mersingen.

AnHANG

ELiXiER DER ERHELLENDEN Finstermis

Herkunft: Das Elixier entstammt einem alchimistischen Unfall im Labor
von Alwen Dunkelfihr. Es existieren nur wenige Anwendungen.

Wirkung: Wird es nach Sonnenuntergang eingenommen, verwandelt sich
der Anwender bis Sonnenaufgang duBerlich in einen Untoten. Er erscheint
als Lebender Leichnam (1 — 2 auf W6), Zombie (3), Skelett (4 — 5) oder
Mumie (6).

Die Art der Verwandlung dhnelt dem TRANSMUTARE KORPERFORM:
Dic inneren Werte bleiben unverindert. Die Helden vermégen zu sprechen,
Zauberkundige kénnen weiterhin zaubern, allfillige Geweihte weiter kar-
male Wunder wirken.

Durch Hellsicht-Magie oder die Liturgien BLick pEr WEBERIN und SicHT
AUF Mapas WELT ist ein solcherart Verwandelter als ‘unechter’ Untoter zu
erkennen. Er gilt auch im verwandelten Zustand als Lebewesen. Ein VER-
WANDLUNG BEENDEN oder die Einnahme des Gegenmittels beenden
die Wirkung des Elixiers vorzeitig.

Merkmale: triibe, griuliche und zihe Fliissigkeit mit bitterem Nachge-
schmack e - e
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Der TrRavm DER TAvUsEnD SEELER,

SEifE |

Das in der Nacht zum 22. Ingerimm 1032 BF am Yaquir stattfin-
dende Ereignis des Traums der tausend Seelen gibt vielerlei Ritsel
auf. Augenscheinlich ist dabei keine Magie im Spiel — dies besti-
tigen umgehende Analysen von magisch begabten Zeugen ebenso
wie eine prompte Untersuchung der Vorkommnisse durch die Pu-
niner Magierakademie. Wihrend die Gelehrten riitseln, hiillt sich
der Klerus — von einzelnen euphorischen Geweihten und Predi-
gern abgesehen — in Schweigen. Tatsichlich ist das Phinomen von
karmaler Kraft durchdrungen, doch es herrscht unter den wenigen
Geweihten, die um diese Tatsache wissen, Uneinigkeit und Zwei-
fel, wie dies zu bewerten ist.

Da viele bedeutende almadanische Adlige zusammen mit Kanzler
Rafik von Taladur weit entfernt auf dem Reichskongress im Wind-
hag weilen, sind sie nicht davon betroffen und erfahren erst bei
ihrer Riickkehr davon.

Beim Volk tritt das Wunder eine Begeisterungswelle fiir den Kaiser
los — mehr noch als bei seiner Riickkehr aus dem Totenreich (siche
dazu das Abenteuer Aus der Asche) schen sie in Selindian Hal von
Gareth einen versprochenen Heilsbringer, der seit Generationen in
den Legenden als ‘wahrer Konig’ oder ‘rechter Regent’ bekannt ist.
Das Erlebte deuten sie als Zeichen Borons und bald verbreitet sich
im Volk und gerade auf dem Land fiir Selindian der Titel ‘Hiiter
des Schlafes’, obwohl weder er ihn beansprucht noch die Boron-
Kirche ihm einen solchen verleiht.

Der Schweigende Kreis, der die Kirche kommissarisch fithrt, priift
das Ereignis behutsam. Ohnehin ritselt man immer noch tber
den Zustand des Raben von Punin. Dies fiihrt dazu, dass der Pu-
niner Ritus sich in den niichsten Monden am Yaquir stiirker indi-
vidualisiert. Viele Almadanis suchen den Rat der Geweihten und
nicht jedem Boroni gelingt es, die Tugend der Geduld zu wahren.
Einzelne lassen sich von der Euphorie fiir Selindian mitreifen,
sehen vielleicht eigene Hoffnung sich erfiillen. Diese Stimmen ra-
ten zu einem engen Biindnis mit Selindian; Mahner, die in einer
politischen Einmischung der Kirche eine gefihrliche Nihe zur
“al’anfanischen Ketzerei” wittern, finden beim Volk schwer Ge-
hor.

Sie konnen den Traum der tausend Seelen auch in Thre Spielrunde
einbinden. Das Epizentrum des Wunders liegt in Punin; hier tei-
len die meisten Menschen das Erlebnis. Aber auch auf dem Land
kommt es zu einzelnen Phiinomenen, die abnehmen, je weiter der
Ort von Punin entfernt ist. Die Wirkung reicht etwa bis Bactrim
und Ragath, aber auch bis zu den Ausliufern des Amboss, wo selbst
einige wenige Zwerge (!) mit Selindian triumen.

Die Helden kénnen selbst Teil des Wunders sein oder beauftragt
werden, Berichte dariiber zu sammeln. Ein Teil der Triume zeigt
Selindian als wundertitige Heilsgestalt, andere beriihren etwas in
der Secle des Triumers. Diese handeln von einer Auseinanderset-

zung und Ausséhnung mit dem Tod, hiiufig durch eine Begegnung

mit der Seele eines Verstorbenen. Alle Triumer gelten nach dem
Erlebnis als entriickt (WdG 243).

Der Traum der tausend Seelen ist der Auftakt einer Reihe von Er-
cignissen, in deren Mittelpunkt Selindian Hal von Gareth steht.
Diese Entwicklungen werden sich tiber etliche aventurische Mona-

“ e

IMeistfeErRinForRmaTiOnEN

te bis in das Jahr 1034 BF zichen und schlieflich in dem Abenteu-
erband Der Mondenkaiser (der im dritten Quartal 2010 erscheinen
wird) kulminieren.

Um die Geschehnisse fiir Thre Helden zuginglich zu machen,
wird die niichste Ausgabe des Aventurischen Boten die mehrseitige
Spielhilfe Das Erwachen des Stiers beinhalten, die Sie mit weite-
ren Hintergriinden sowie Szenarien versorgt. Dort finden Sie auch
weitere Informationen zum Puniner Ritus in der Zeit des Schlafes
des Raben.

S - i A UPR o

GOTTLICHE
Seifte 2

Leatmon Phraisop sicht seinen Zug in die Fiirstkomturei als got-

aatT avr BLUticem BobDEn,

tinnengefilligen Akt: Tobrien an Leib und Seele zu heilen ist seine
Aufgabe, politische Bedenken interessieren ihn wenig. Auch dass
Haffax sein Werk ausnutzen kénnte, ist fir den jungen Patriar-
chen kein Argument, den Menschen in der Fiirstkomturei nicht zu
helfen, wo und wie er es vermag. (Leatmon Phraisop wird in Von
Rang und Namen (2010) detailliert beschrieben.)

Wiihrend Leatmon keinerlei Hintergedanken bei seiner Reise hat,
konnte das bei Helden anders sein, die von der Peraine-Kirche ge-
beten oder angeworben werden, als Geleitschutz Leatmons mitzu-
reisen — ihnen bietet sich die Moglichkeit, hinter den Kulissen der
perainegefilligen Delegation Informationen zu sammeln, Kontak-
te zu kniipfen, besimmte Orte zu besuchen oder Ahnliches. Mig-
licherweise werden die Helden genau dazu sogar von ciner dritten
Partei als Agenten engagiert (zum Beispiel von Kanzler Delo von
Gernotsborn, Admiral Sanin, der Phex-Kirche oder einer Privat-
person mit Interessen in der Fiirstkomturei).

Als Antagonisten stchen ihnen die Roten Legioniire gegeniiber, die
Haffax abgestellt hat, um Spionage, Sabotage oder Versuche, dic
Bevilkerung gegen seine Herrschaft aufzuhetzen, zu unterbinden:
Es handelt sich um 10 erfahrene Soldaten unter Hauptmann Bart-
fried Eisengrimm (43 Jahre alt, gepflegte Erscheinung, wachsam,
aber sehr eitel), eine zusammengewiirfelte Truppe aus chemaligen
mittelreichischen Soldaten und eingegliederten Soldnern, keine
Paktierer darunter, aber ein Heereszauberer.

Dass die Helden trotz eigener Agenda immer noch in Diensten
cines Kirchenoberen stehen und fiir dessen Sicherheit Verantwor-
tung tragen, bringt sie leicht in weitere Konflikte — auch mit Le-
atmon selbst, denn der Patriarch will natiirlich Haffax keinerlei
Grund zur Beschwerde (oder eher Schlimmerem) geben.
Hauptmann Bartfried und seine Truppe werden offiziell nicht
mchr erwiithnt, Leatmon Phraisop wird im Travia 1033 BF wohl-
behalten wieder nach Ilsur zuriickkehren — was er (und Ihre Hel-
den) aber bis dahin alles erlebt haben, kénnen Sie als Spielleiter
frei ausgestalten.

ZeifLEisTE ESLAMSBRUCK,
SEitE 3

30. Rondra 1020 BF: Schlacht von Eslamsbriick wiihrend der Bor-
baradianischen Invasion. Die Kaiserlichen Truppen unterliegen

und werden zerstreut.
Mitte Travia 1020 BE: Eslamsbriick fillt endgiiltig an die Schwar-
zen Horden.,




Boron 1020 BF: Der Bau des Pandiimoniums wird begonnen, einer
riesigen dreizehnseitigen, dreizehnstufigen Pyramide zu Ehren
des erzdimonischen Pantheons — angeblich liegt Eslamsbriick im
Zentrum eines magisch potenten Dreiecks aus den Heiligen Quel-
len von Ilsur, dem Molchenberg von Warunk und Sumus Kate im
Yslisee, was dem Ort seine Eignung gibt. Die Offnung einer Pforte
des Grauens ist jedoch nicht geplant.

Ab Rahja 1021 BF: Entstehung der Heptarchien Rhazzazors (Wa-
runkei), Xeraans (Xeraanien) und Galottas (Transysilien) in Tob-
rien. Eslamsbriick etabliert sich als eine Art neutraler Boden, zum
Bau des Pandimoniums steuern alle drei Heptarchien Ressourcen
bei.

Die massive Prisenz von Baudiimonen, Untoten, Hilfs-Chimiiren,
Paktierern und Blutopfern verseucht Eslamsbriick. Die Menschen
(oft nach Eslamsbriick deportiert) leben in extremem Elend vor
allem als Bausklaven.

Ab 1024 BF: Der Bau des Pandimoniums verschlingt immer mehr
Ressourcen, wiihrend das Interesse der Heptarchen sinkt: Galotta
baut an seciner Fliegenden Festung, Xeraan verdient nicht genug
daran. Rhazzazor und einige fanatische Dimonenpriester treiben
das Projekt voran.

Frithjahr 1027 BF: Die Erhcbung der Fliegenden Festung in Yol-
Ghurmak erschiittert das magische Gefiige Tobriens so sehr, dass
ein Teil des Pandimoniums einstiirzt, mehr als hundert Menschen
kommen dabei und durch entfesselte Dimonen zu Tode. Bei dem
folgenden Arbeiteraufstand werden viele der Baumeister und
Priester getitet, zwei Stadtteile brennen nieder. Fiir cinige Wochen
herrschen anarchische Zustinde, bis Truppen Xeraans die Stadt
wieder ‘befrieden’. Die Arbeit am Pandimonium kommt zum Er-
liegen.

Anfang 1028 BF: Xeraan und Leonardo der Mechanicus, neuer
Herrscher Transysiliens, lassen die Stadt durch Baudiimonen zwei
Meilen nach Osten verlegen, weg vom Pandimonium. Der Fluss-
hafen wird ausgebaut, Xeraan hofft auf auflebenden Handel, doch
wieder tibernechmen fanatische Dimonenpaktierer das Ruder und
hoffen, das Pandiimonium bald fertigzustellen.

Ab Herbst 1029 BF: Xeraan fillt, Helme Haffax wird neuer Herr-
scher iiber das chemalige Xeraanien. Er ernennt Stadt und Land
Eslamsbriick zur Prifektur und setzt eine Komturin ein. Die Bau-
arbeiten am Pandimonium stellt er ein und verbietet das Betreten
der Baustelle.

Eine Reduzierung von Zéllen belebt den Handel, die Tobimora-
Briicke und die Wehranlagen werden ausgebaut.

Das Pandimonium verfillt zu einer gigantischen Bauruine, die
nur noch die iibelsten Paktierer anzieht, in deren Katakomben
Dimonen und Chimiren hausen und in deren Schreinen noch
cinige finstere Hinterlassenschaften dreier gefallener Heptarchen
liegen mégen.

Peraine 1032 BF: Warunk wird von der Rondra-Kirche erobert, die
Reste des Nekromantenrates um den Seelensammler nisten sich
mit dem Splitter der Thargunitoth im Pandimonium ein. Haffax
ldsst Truppen in Eslamsbriick aufmarschieren und nimmt Rauf-
fenberg siidlich der Tobimora-Briicke ein.

Diese Situation bleibt zunichst stabil und unveriindert. :

MeisterRinFOrRmatTioneEn

Die BURDE DES PiLGERS,
SEifE 5

Obwohl ihm karmale Strome iibermenschliche Willenskraft spen-
den, peinigen wiederkehrende Visionen ciner kommenden end-
losen Nacht Hilberian (AB 135, S. I8, M31) und haben Risse in
seinem Gottvertrauen entstehen lassen. Alptriume mit Bezug zum
lang vergangenen Zeitalter des Namenlosen und auch von Selin-
dian Hal von Gareth als Auserwihltem triiben nun die seherische
Klarheit, die er durch die Gabe des-Geistes-der-sieht von Praios er-
halten hat. Obwohl er nach AuBen beherrsche blieb, entsetzten ihn
die Angriffe auf die Tempel, verbunden mit warnenden Zeichen
des Praios. Der Rat des Lichts, das hichste Gremium der Kirche,
verlangte von ihm, in Gareth zu bleiben. Dennoch reiste er Ende
1032 BF, einem tiefen Bediirfnis folgend, nach Beilunk. Diese ris-
kante Reise im Pilgergewand kann Thema in Ihrer Rollenspielrun-
de sein. Michtige Helden kénnen von aufmerksamen Verbiindeten
den Auftrag erhalten Hilberian zu schiitzen, weniger namhafte
Charaktere kénnen sich zufillig mit thm in einer Reisegesellschaft
wiederfinden.

Bedrohungen kénnen Sie nach personlichem Gutdiinken in einer
Weise skalieren, die fiir Ihre Runde l6sbar ist. Auch alltigliche Pro-
bleme konnen fiir den alten Boten des Lichts zur Gefahr werden.
Der Kern der Handlung sollte Thre Spieler betreffen, andere Fi-
guren sollten Beiwerk bleiben. Im Ausnahmefall kénnen Greifen-
reiter um Greifenmeisterin Laureola von Leuwacht hinzugezogen
werden, die ithrerseits den Lichtboten auf seiner Reise beschirmen.
An der Lichtschale in der Sakrale von Beilunk kann der Bote des
Lichts seine Seclenpein lindern und dadurch seine Agenda wieder
verstirkt verfolgen. Die Wirkung entspricht nicht dem Ausklang
des Artikels, sondern ist gegenteilig. Hilberian wird nicht fallen
wie Jariel und Baldur. Er verstirkt den Zusammenhalt der Gliu-
bigen, sorgt fiir den Schutz der Tempel und wendet auch andere
katastrophale Entwicklungen auBerhalb des Wirkungsbereichs der
Helden ab.

Griifin Solaria Praiosstolz von Ehrenstein zu Eslamsgrund
Schon friih zeichnete sich fiir die gebiirtige Maraskanerin (*997 BF)
ab, dass ihr weiteres Leben im Zeichen des Greifen stehen wiirde.
In ihrer Position als Praios-Geweihte und Inquisitorin war sie eine
der ersten, die dem Aufruf zum Schwertzug folgte, nachdem die
Schwarzen Horden in Tobrien eingefallen waren und Ysilia, die
Heimatstadtihrer Eltern, iiberrannt hatten. Sie ist relativ vorurteils-
frei und galt in der Heiligen Inquisition lange Zeit als nachsichtig.
Thren linken Unterarm lieB sie amputieren. Es heiB, er sei durch
eine Beriihrung mit einem Auswuchs des Omegatherions unrett-
bar befallen gewesen.

1032 BF schloss Solaria, in einem Feldlager in der Sonnenmark,
den Traviabund mit Graf Siegeshart von Ehrenstein zu Eslams-
grund. Auf Betreiben der Fiirst-Illuminata von Beilunk wurde sie
am selben Tag zur Geheimen Inquisitionsritin, mit Zustindigkeit
fiir die Region, berufen.

Aventurischer Bote: Willkommen, Eure griifliche Eminenz.

Solaria Praiosstolz: Lux domini vobiscum. .

AB: Gemeinsam mit Eurem Gatten haltet Thr Feldstandgerichte in -
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der Sonnenmark und im Warunker Umland ab. Thr tretet dabei als
Kligerin auf, der Graf von Ehrenstein als Richter?

SP: Dabei haben wir uns kennen und schiitzen gelernt. Die Freude,
im Gegensatz zu unscren Eltern, noch am Leben zu sein und sich
unter den Augen der Gotter bewiihren zu diirfen, spielte auch eine
Rolle.

AB: Wir gratulieren Euch in jeder Hinsicht. Viele tausend Prozes-
se liegen hinter Euch. Gab es in Eurer Laufbahn Fehlurteile?
SP: Vorrang hat, dass keine Seele verloren geht.

AB: Ihr tragt, im Gegensatz zu anderen Inquisitionsriten,
im Kampf keinen Harnisch. Diirfen wir fragen, wie IThr
Euren Arm verloren habt? d
SP: Panzerung bietet nicht gegen alle Be-
drohungenSchutz.Ichbinbeweglich.So
habe ich nur meinen linken Unterarm
aufgeben miissen und nicht mehr.
Gepanzerte Krifte finden sich in
meiner Eskorte.

AB: Die Zahl der Sonnenle-
gionire ist riickliufig, der
Schutz der Tempel habe
héchste Prioritit, héren
wir.

SP: Sonnenlegionire sind
Wir
greifen hiufig auf Séld-

schwer ersetzbar.
ner zuriick. Leider gibt
es einen Mangel an Dis-
kretion. Wir haben eine
Sammlung von Zungen
der Vertragsbriichigen.

AB: Setzt Ihr Euch damit
Unrecht? Das
klingt nicht nach der Gut-

nicht ins

miitigkeit, fiir die Thr vor
zehn Gotterliufen bekannt
gewesen seid. Die Fiirst- :
Illuminata von Beilunk hat Gefallen
an Euch gefunden, héren wir.

SP:Es - mibt
fend. Giiltig, wo er nicht explizit auBer Kraft gesetzt wurde.

einen alten Erlass, Verschwiegenheit betref-
Ihr solltet Freundlichkeit nie mit Schwiiche verwechseln. Doch
auch hinter Hirte findet Ihr selten Stirke. Wir handeln aus einer
Notwendigkeit heraus. Der Blick auf die Wahrheit kann Furcht er-
zeugen. Angst ist eine Krankheit, deren Ausbreitung wir unbedingt
eindimmen miissen.

AB: Furcht haben die Menschen auch vor der Heiligen Inquisition
und ihrem geharnischten Arm, den Bannstrahlern.

SP: Ehrfurchtkann auch fiir gesunden Respekt stehen. Dennoch be-
miithen wiruns umeinen verstindnisvollen Umgang mitden Betrof-

fenen. Es ist unsere Aufgabe, Verdorbenes ans Licht zu bringen und

dabei kann uns jeder Glidubige helfen. Tiicke ist gefihrlicher als das
Offensichtliche.Ich méchte dringend davon abraten, uns mitLappa-
lien zu belistigen. Wir sind berechtigt, das Eigentum von Denunzi-
anten einzuzichen, wenn uns ungerechtfertigter Aufwand entsteht.

MeisterinFormationen

Was unsere Hilfskrifte angeht, so habe ich Vertrauen in den Er-
wiithlten. Praiodan von Weibfels bringt den Orden vom Bannstrahl
Praios’ auf Linie. Fiigsamkeit und Gesetzestreue sind ebenso we-
sentlich wie Wachsamkeit und Engagement. Ucurian Jago hat sich
nicht immer vorbildlich verhalten. Es gab Parallelen zu [Anmer-
kung der Redaktion: Ein Ketzer, der als selbsternannter Hochmeister
der H!mremp!c'r von Maraskan aus aktiv ist. Gegenwirtiger Name ge-
schwirzt. Wir sind ja nicht beim Sala-
» mander.|. Jago hat sich im entschei-
denden Moment allerdings fiir die
Gliubigen eingesetzt, wihrend
aus Lund ein abscheulicher Hi-
retiker geworden ist, fiir dessen
Kopf wir eine Primie von
1728 Dukaten zahlen.
AB: Unsummen hat die
Praios-Kirche in den letz-
ten Jahren allein fiir die
Versorgung Beilunks eriib-
rigt. Herzog Jast Gorsam
vom Groflen Fluss soll
maligeblich dazu beige-
tragen haben, dass die Kir-
che ihren Tempelschmuck
nicht versetzen musste.
Auch Euer Gatte hat grofie
Betrige gespendet. Erge-
ben sich daraus Verpflich-
tungen und Bindungen?
SP: Wir waren auf Notzei-
Der Bote
des Lichtes ist der Stellver-

ten vorbereitet.

treter des Gotterfiirsten

| Solaria Praiosstolz von Ehrenstein

: auf Dere.
Ihre Eminenz Niemand darf diese he-

rausragende  Stellung

Grifin zu Eslamsgrund ungestraft untergraben.

Jeglicher  untergeord-

neter Status ist eine Leihgabe, gekniipft an Verantwortung. Seine
Hobheit ist sich dessen ebenso bewusst wie mein Gatte, dessen bin
ich gewiss.

AB: Hinter dem Verschwinden des GroBinquisitors Amando La-
conda da Vanya soll eine Verschwérung stecken. Echsen sollen die
Heilige Inquisition infiltriert haben. An Eurem Ringfinger sehe
ich einen Greifenring mit Rubin, eine Insignie der Geheimen In-
quisitionsrite. Bei allem gebotenen Respekt — wie wurdet Thr in
einer Zeit berufen, da der GroBinquisitor vermisst wird? Wisst Thr
etwas iiber seinen Verbleib?

SP: Echsen bedrohen die Menschen, seit wir denken kénnen. Es ist
nicht weiter ungewthnlich, wenn sie sich regen. Wir sind, aufgrund
unserer Bedeutung, jederzeit bevorzugt Angriffen ausgesetzt, aber
nicht als Einzige betroffen. Die Funktion der Heiligen Inquisition
ist nicht beeintrichtigt. Es reicht, dass der Bote des Lichtes meine
Ernennung gesiegelt hat.

Ich bin nicht autorisiert {iber die Untersuchungen im Fall Da Va-




nya Auskunft zu erteilen — und nun entschuldigt mich. Eine wich-
tige Angelegenheit beansprucht meine Aufmerksamkeit.

AB: Habt Dank. Die Zwalfe seien mit Euch, Euer griflichec Emi-
nenz.

Philippe Mindach
e e o S R
ALte KGiA-AKkTEN avrGEtavcHT!
ADEL in AVFRUHR!, SEITE 6
Es bleibt ungewiss, ob Igan Trappenfeld in den gestohlenen KGIA-
Akten tatsichlich genug Beweise fiir seine Verschwérungstheorie
finden wird — auch wenn seine Spur wahrlich nicht falsch ist. Er
selbst wird dazu aber nicht mehr viel verlauten lassen: Ein gro-
Ber Aufruhr liegt ihm mehr als gewissenhafte und langjihrige Re-
cherche. Sie selbst aber kénnen die Ereignisse im Jahr 1009 BF,
von denen Igan nur Bruchstiicke entdeckt hat, im Computerspiel
Drakensang: Am Fluss der Zeit aufdecken, das im Februar 2010
erscheinen wird.
Igan weiB, dass der mittelreichische Adel eine solche Diipierung
nicht unbeantwortet lassen kann. Nicht wenige werden befiirch-
ten, dass weitere Verdffentlichungen noch mehr bislang Verdecktes,
Verstecktes und Vergessenes aus der Vergangenheit zu Tage fordern
konnten. Dies wird insbesondere Gestalten auf den Plan rufen,
die ein groBes Interesse daran haben, Igan von der weiteren Versf-
fentlichung abzuhalten. Dabei kann es sich um einen ehemaligen
KGIA-Agenten handeln, der befiirchtet, dass so ein ungesiihnter
Mord ans Tageslicht kommt, aber auch um einen Adligen, der die
Veroffentlichung pikanter Details verhindern méchte, um nicht in
Familie und Adelskreisen an Ansehen zu verlieren. Ebenso mag
ein Konkurrent Igan die Akten abjagen wollen. In jedem Fall wird
Igan vom Jiger zu Gejagten — und braucht mit Sicherheit dic tat-
kriftige Hilfe einiger Abenteurer, um aus diesen Verstrickungen
wieder zu entkommen.
Sie konnen als Meister kiinftig jederzeit selbsterfundene Teile der Trap-
penfeld-Akten in ihrer Runde als Abenteuerauthiinger zu nutzen.

MeisterinForRmationen

Dike Seinne ist ins Metz Gecancen,
SEiTE 8

Die Frage nach der tatsiichlichen Schuld von Alara Paligan soll
an dieser Stelle noch nicht beantwortet werden. Offiziell tritt der
Kronrat den Behauptungen des Artikels mit der Gegendarstellung
entgegen, die Kaiserinwitwe befinde sich zur Sommerfrische auf
Burg Cumrat.

Die Schwarze Witwe wird in abschbarer Zeit nicht ihren Kopf ver-
lieren, allerdings trifft sie der Arrest hart und vor allem unvorbe-
reitet. Nie hiitte sie gedacht, dass sich Selindian gegen sie wenden
wiirde.

Von ihrem Netzwerk aus Agenten und Zutriigern abgeschnitten
sinniert sie iiber einen Ausweg — und fiirchtet dabei vor allem, in
die Bedeutungslosigkeit zu stiirzen.

Dem aus dem Windhag zuriickkehren Rafik von Taladur kommt
diese iiberraschende Wende sehr gelegen, ist er doch nun seine rgs-
te Konkurrentin im Umfeld Selindians los. Auch andere sehen nun
ihre Stunde in der Gunst des Kaisers gekommen. Sie verkennen
allesamt, dass der so lange von ihnen beeinflusste Regent gerade
erst anfingt, die Fiden zu kappen, an denen er all die Jahre hing.
e S e > R S T M
Wo ist Romin GaLauan?,

SEiTE 8

Romin Galahan hat direkt nach der Kapitulation seiner Gemah-
lin Invher ni Bennain (AB 136) Albernia fluchtartig verlassen. Er
suchte Zuflucht bei seinem Verwandten, dem andergastischen Ké-
nig Efferdan 1. Zornbold, der ihn jedoch nicht aufnehmen wollte.
So befindet sich Romin Galahan nun eine Tagesreise von Ander-
gast entfernt auf Burg Ingvalstein unter dem Namen Junker Jagos-
laus untergetaucht.

Im Friihling 1032 BF beauftragt Reichsgroigeheimrat Rondrigan
Paligan eine Heldengruppe, Romin zu finden, festzusetzen und
zum Reichskongress in den Windhag zu iiberfiihren — er soll dem
Horasreich als Geschenk dargebracht werden. Bei der Ausgestal-
tung der Suche haben Sie als Meister freie Hand.

CHRONOLOGIE DER iNNMERAVENTURISCHEN EREiGMiSSE
im AvEnturiscaen Boten 139

Efferd 1031 BF: Laut Igan Trappenfeld stiirmen unbekannte An-
greifer mit Hilfe dimonischer Michte die abgelegene Festung
Koschgau und kénnen erst im letzten Moment von der Letzten
Schwadron unter Fithrung von Drego von Angenbruch zuriick-
geschlagen werden. Was ihre Ziele waren, bleibt unklar. In der
gleichen Nacht gelangt der Botenschreiber Igan Trappenfeld in
den Besitz diverser Aktenfragmente der KGIA und erbeutet auch
noch Phileassons Schwert Fejris, das der Anfiihrer der Angreifer im
Kampfgefecht verliert.

Friihling 1032 BF: ReichsgroBgeheimrat Rondrigan Paligan ent-
sendet Agenten, um den fliichtigen Romin Galahan zu finden und
festzusetzen.

21. Ingerimm 1032 BF: Traum der tausend Seelen. In der Nacht
zum 22. Ingerimm erscheint unziihligen Menschen am Yaquir Se-
lindian Hal von Qar’th im Traum.

Hinter dem Phinomen steckt cin karmales Ereignis. In der Folge
wiichst, gerade bei der einfachen Bevélkerung, der Personenkult
um den almadanischen Kaiser.

27. Ingerimm 1032: Graf Alrik von Gratenfels feiert seinen 60. Tsa-
tag

29. Ingerimm 1032 BF: Alara Paligan wird als vermeintliche Verur-
sacherin fiir den Zustand des Raben von Punin auf Cumrat unter
Arrest gestellt.

Rahja 1032 BF: Leatmon Phraisop, Patriarch der Peraine-Kirche,
zieht mit elf Geweihten, einigen Gehilfen und Beschiitzern in die
Fiirstkomturei Tobimora, um bei Aussaat- und Ernte-Arbeiten zu
helfen.

Praios 1033 BF: Der Botenschreiber Igan Trappenfeld veriffent-
licht Teile der sogenannten Trappenfeld-Akten und bringt mit sei-
nen Enthiillungen Teile des mittelreicihisi':hcn Adels in Aufruhr.
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Vaquirblick- Sondcravsgabe, Ingerimm 1052 BE

er Traum der tausend Seelen

Frohlocke, Almada:

o] UNIN. Wihrend im - stiir-
w mischen Windhag der
A Fiirst von Vinsalt und die
Kénigin von Garetien hochmiitig
iiber unser stolzes Almada debat-
tieren, als wiire es das ihre, steigen
die Gétter selbst von Alveran herab
und und gieBen ihren Segen reich-
lich {iber unserem Kaiser aus. Was
der Rabe von Punin — Boron be-
schiitze ihn — geahnt haben muss,
beweist sich nun: Der Kaiser ist
cin von den Géttern Erwiihlter wie
schon sein Grofvater, Seine Aller-
goulichste Magnifizenz Hal 1. von
Gareth, vor ihm!
Es ereignete sich in der Nacht zum
22. Ingerimm. Einer Nacht, die
sicherlich fortan als der Traum der
tausend Seelen oder das Wunder von
Paunin bekannt scin wird. Unzih-
lige Menschen am Yaquir wurden
im Traum von Bishdariel zu Selin-
dian Hal von Gareth gefiihrt und
erkannten sein Schicksal.

»Wisst Thr, grofie Trauer lag auf un-
serem Haus, seit im letzten Winter
unser Vater gestorben ist. Der Schlag-
fluss raffte ihn ohne ein Anzeichen

_ dahin. In der besagten Nacht triumte
ich, in unserer Schenke zu sitzen und dem
Weinkelch mein Leid zu klagen. Da stellte
mir der Kaiser selbst einen neuen Becher
hin und erzihlte mir vom Vater. Er sprach
s0 vertraut von dem Verstorbenen, als wiiren
sie alte Freunde. Manchmal war es, als lau-
sche er einer tonlosen Stimme, bevor er mei-
ne Fragen beantwortete. Da wusste ich, dass
durch thn der Vater sprach, und wir fiihrten
ein letztes Gesprich miteinander. Meine See-
le ist so leicht!«
—Salvestro Maltichio, Weinbauer in Bactrim

»lch sah einen gereiften und scelenstarken
Kaiser, der uns in die Schlacht fiihrte. Deut-
lich war erkennbar, dass er Brins Sohn ist,
dass Retos Blut in seinen Adern fliefit. Er
selbst stritt wie ein Lowe, das Edelbild eines
vollendeten Kriegers. Zwischen den Kimp-
fen schritten wir durch das Lager und er lief
sich die Verwundeten zeigen. Fiir jeden fand
er ein treffendes Wort und wo er die Hand
auflegte, schwanden die Verletzungen, so
dass seine Krieger mit neuem Mut und neuer

Kraft zu den Waffen griffen.«

Der Raiser wacht dber Dich:

—Praiodar von Streizig i.H.,
Graf zu Yaquirtal

»Seit Wochen rang Tante Fran-
4 ja mit dem Leben und von Tag
zu Tag quilte sie sich mehr. Wir
beteten zu der sanften Marbo, sie
mage ihr helfen, loszulassen.
In der Nacht wurden wir wach,
weil wir Stimmen aus ihrem
Zimmer hérten. Wir eilten hi-
nein, da sahen wir — wie von
schimmernden ~ Nebel
umgeben — den Kaiser an Tante

einem

Franjas Bett sitzen. Wir schwé-
ren bei allen Heiligen, dass er es
warl Mein Mann hat ithn einmal
bei einer Parade in Punin gese-
hen.

Tante Franja verabschiedete sich
lichelnd bei uns, bedankte sich
bei dem Kaiser und schlief ein.
Seine Majestiit erhob sich, nickte
uns zu — da erwachte ich. Zu-
erst hielt ich dies alles fiir einen
Traum, doch es war einer;, den
wir alle gehabt hatten. Als wirin
Tante Franjas Kammer traten,
fanden wir sie mit entspann-
ten Ziigen friedlich entschlafen
vor«

—Recha Peutler aus Weinbergen

»8Seht den wahren Kaiser; den rechten Regen-
ten, der heilt mit blofier Hand, der bereist
das Totenreich, der eint sein Volk in Weisheit!
Seht ihn, den Hiiter des Schlafes, der iiber
den Raben wacht, wie der Rabe einst iiber
ihn! Ich sah selbst, wie die Bleiche Tochter
thm den Fiirstenmantel des Totenreiches iiber
die Schultern legte. Mein Kaiser, Herr iiber
Leben und Tod, wandelt in beiden Welten!«
—Cuervello, Wanderprediger




Mitjedem Tag treffen weitere Meldungen
in Punin ein. Die Menschen im ganzen
“Land sind tief beriihrt, fiir etliche gibt es
kein Halten in ithren Dérfern, sie machen
sich auf, um nach Punin, in die Kaiser-
stadt, zu pilgern, um dem Kaiser Ehre zu

erweisen und ihm Dank zu sagen. Vor na-
hezu fiinf Gétterliufen hatte der Unaus-
weichliche den Kaiser aus dem Totenreich
entlassen, um sich des Landes anzunch-
men und nun bestitigten dic Gétter dieses
Urteil abermals.

Magst Du, Rohaja von Gareth, Kénigin
von Garetien, um die Liebfelder buhlen
— dem Kaiser ist die Gunst der Gotter ge-
wiss! Vivat Selindian Hal, vivat Almada!

Michael Masberg, DSR

Auenturischer Bote, Rahja 102 BE

@ittliche Saat auf blutigem Boden

| Peraine Kirche segnet dic Felder der Firstkomturel

LSUR. Aus dem tapfer nur einen
Steinwurf von Schwarztobrien

B entfernt ausharrenden Ilsur er-

s die Kunde, dass das Oberhaupt
der Peraine-Kirche, der Diener des Lebens
Leatmon Phraisop der Jiingere, in di
Rahja-Mond eine zwélfkopfige Gesandt-

em

schaft von Geweihten der Giitigen Géttin
ch Mendena,

~mit_kleiner Bedeckung na
verderbter Sitz des blutigen Fiirstkomturs
Haffax, anfiithrte, um bei den Erntearbei-
ten in der Fiirstkomturei Tobimora zu
helfen und allfillige Feld- und Tiersegen

% zu sprechen.

“Im Vorfeld hatte Seine Erhabenheit Be-
richten zufolge durch den renegaten Ad-
miral Sanin einen Brief an Haffax iiber-
bringen lassen, in dem er um die Erlaub-

nis ciner solchen Gesandtschaft bat. Die
auf gleichem Wege zugestellte Bedingung
des Fiirstkomturs, die Delegation sei je-
derzeit von einem Zug Roter Legioniire
zu begleiten, wurde von Seiner Erhaben-
heit Leatmon ohne Weiteres akzeptiert.
* Gerade im Licht der Herausforderung
. Haffax, die im vergangenen Aventuri-
schen Boten zu lesen war, erscheint dieser
Zug des gerade 17 Gotterliufe zihlenden
« Dieners des Lebens kontrovers, wic man

auch an den folgenden Kommentaren aus
berufenem Munde sicht:

»Unglaublich. Mancher Mittelreicher leidet
Hm}gcr und jetzt zieht die Peraine-Kirche
aus und stopft gleichsam auf Einladung ei-
nes Verriters hin die Miuler des Feindes.«
~—Delo von Gernotsborn, tobrischer Kanz-
ler

_ Seine Erhabenheit handelt sicherlich nach
dem_ kirchlichen Gebot, die Schwachen
: 23U unterstiitzen, wo es nur geht, und wir
zweifeln nicht daran, dass die tobimorische

i

Bevilkerung géttlichen Zuspruchs bedarf.
Doch scheint es uns, als sei der Diener

des Lebens noch zu jung, um
zu erfassen, wieviel Scha- 7
den Wohititigkeit

unter den Bediirftigen der
zwilfgortlichen Lande an-

seine

richten kénnte.«
Tharleon von Don-

nerbach, Vorsteher des

llsurer Rondra-Tempels

»In Haffax' gitterverlassenen
Landen herrschen Dunkelsinn
und Mordlust, die Seelen dort
sind zweifellos lingst verloren. Warum also
aufrechte Diener der Zwolfe in diesen Vor-
hof der Niederhillen entsenden? Wir sollten

fiir den Patriarchen beten, auf dass er heil

zurtickkehrt und nicht selbst der Finsternis
anheim fillt.«

—Jorgast von Bollharsch-Schleiffenréchte,
Hlluminatus zu Elenvina

»Der Junge weif, was er tut, und die Gottin
weifl es auch, was habt Ihr da in seine An-
gelegenheiten hinein zu plappern?
Ich soll ihn ziigeln, sagt
Thr? Wer jiitet eigentlich das
Unkraut in Eurem Ober-
stiibchen?! Nein nein, wo
Peraine Wildblumen sit,
bleibt  meine  Sichel
stumpf.  Jetzt  schert
Euch fort, ich habe zu tun.«
B __Shila al-Aghra, Grofimeis-
terin des Therbiniten-Orden

%

»Der Patriarch zeigt einmal mehr
seinen erfrischend unkomplizierten Willen
zur gottlichen Tat. Wie die Rondra-Kirche
Schwerter nach Warunk fiihrte, fiihrt der
Diener des Lebens Pflugscharen nach Men-
dena. So ficht jeder nach seiner Art.«
—Sumudan von Bregelsaum, Markgraf zu
Warunk

TZ
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Eslamsbriick -

diisteres Inverz

der Schattenlande

Licomelia (Cinterbach berichtet aus Tobrien

= 0 den Aventurischen Boten 136
we g }
M & 137 war bereits zu lesen, wie

5
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=8 unsere Korrespondentin Leome-

lia Winterbach sich von Mendena aus auf

cine Reise ins Inland des besetzten Tob-
riens machte. Auf verschlungenen Wegen
haben wir nun den Bericht iiber ihren
Aufenthalt in Eslamsbriick erhalten, lest
selbst:

»Die fahrende Krimerin Kalinka, die mich

von Mendena aus mitgenommen hatte, hat-
te mehrmals evwihnt, dass Handelsfahrende
in Eslamsbriick gern gesehen sind, und so
gab ich mich am Stadttor als mendenische
Hiindlerin aus: Ohne weiteres liefien die
Stadtwachen der Roten Legion mich ein
und gaben mir auch freundlich den Hinweis
auf das Gasthaus Goldenes Ei, wo ich unter
meinesgleichen gastieren kinne. 3
Ich war auf einige Verinderungen



“ vorbereitet, doch die Stadt, in die ich nun
meinen Fufs setzte, hatte nichts mehr gemein
mit dem Eslamsbriick, das ich bereits frither
besucht hatte: Tatsichlich wurde die gesamte
Stadt offenbar eine oder zwei Meilen weiter
nach Osten verlegt, direkt an die Tobimora-

(3
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% o e p
die ein Kontor gegentiber dem Ei fiihrte,
belauschte ich dabei, wie sic gegeniiber ei-
)y N .
nem schmierigen Priester des Diamantenen
Sultans alten Zeiten nachtrauerte, als man
fiir menschliche und untote Arbeitssklaven
noch diese und jene Preise verlangen konnte.

Briicke, die ihrerseits als rechte Fe b

tion mit Flusshafen ausgebaut wurde. In-
nerhalb der neuen Stadtmauern leben Arm
und Reich, Elend und Grife wild durchei-
nande, eine Ordnung in Viertel ist nicht zu
erkennen, es stinkt und lirmt in der ganzen
umtriebigen Stadt; viele Gebiude wurden
offensichtlich von Déimonen aus dem Boden
gestampfft, triste Kasernen und Baracken fiir
die Armen, bizarre Tiirme und ‘Paliste’ fiir
die Wohlhabenden — manche aber auch in
traditionellem Fachwerk errichtet, wo noch
menschliche Baumeister das Sagen hatten.

Der Grund fiir die Wanderung der Stadt ist
offensichtlich, wenn man nach Westen blickt:
Es gibt kaum einen Ort in der Stadt, wo man
nicht die abgebrochene Spitze des Pandimo-
niums sieht, jener wahnwitzigen Kultstitte,
dessen Bau unter den Heptarchen Galotta,
Xeraan und Rhazzazor begonnen wurde. Ein
bedriickender Anblick, den das Auge meidet,
denn die Luft scheint iiber dem nie vollende-
ten Pyramidenbau zu flirren und kriinklich
zu leuchten, Feuersiulen schiefen fauchend
in den Himmel, dann wieder treibt ein ei-
siger Hauch mitten im Sommer Frost und
Schnee in die Stadt; und immer noch wuseln
Diimonen und Chini
Baustelle herum. Die Eslamsbriicker schei-
nen es bestméglich zu ignorieren, doch das
Pandidmonium prigt den Ont, auch wenn
der Bau schon vor Jahren cingestellt (nach

iren um die verwaiste

einem Teileinsturz mit vielen Toten) und ein
Besuch des Unheiligtums von Haffax sogar
verboten wurde (ein Verbot, das sich wohl
vor allem an pilgernde Priester der neuen
Gitter und finstere Beschwirer richtet).
Das ‘neue’ Eslamsbriick scheint zunehmend
ein Markt- und Umschlagsplatz fiir den in-
nertobrischen Handel zu werden, wie ich im
Goldenen Ei, einer feinen, sehr geschiiftigen
Unterkunft aufschnappte. Hier konnte ich
mich ein wenig umhdiren, ohne mit meinen
Fragen auffiillig zu wirken, denn es gas-
tierten viele Auswirtige, zum Beispiel eine
Gruppe Handelsreisender (Schmuggler wohl
cher) aus Vallusa, die mit Kollegen aus Yol-
Ghurmak iiber den beiderseitig verbotenen
— aber offenbar regen — Handel zwischen
Schwarz- und Weifstobrien fachsimpelten.
Eine protzig aufgetakelte Vertreterin
einer gewissen Loge der Hofliefe-
ranten des Drachen zu Warunk,

"

Und ein grimmig gischer Baumeister
fiel mir ins Auge, Garolm Greifer Sohn des
Gralkar, dessen rechter Arm mehr wie ein
lebendiges Werkzeug aus Draht und Stahl
denn wie ein Glied aus Fleisch und Blut er-
schien — ein Gesandter Leonardos, wie sich
herausstellte, der hier eine Grofilicferung
Holz und Metall fiir den Weitertransport

nach Mendena abzulicfern hatte und dafiir
Nah i /.

ner Bedeckung angereist war (ihre Route
wollte sie nicht verraten), um zu schauen,
wie es um das Soldnervolk in den Schwar-
zen Lande bestellt ist, und um zu prcd{ge;l,
wo es méglich sei. An einem anderen Tag ri
eine raue tobrische Ritterschar mit silbernen.
Fanfaren und blauweifsen Bannern, kriege-
rischen Lanzen und Plattenriistungen durch
die Stadt: Herzog Arngrimm persinlich hat-
te die Sprasslinge seiner treuesten Barone zu
Ritterinnen und Rittern geschlagen und die-
se kamen nun in die Stadt um zu feiern.

Mitte Peraine jedoch — am 4. des Mondes
hatte Ehrwiirden Madalia einen dffentli-
chen Gottesdienst zu Ehren der Heiligen

eine K mit Nahr n nach
Yol-Ghurmak zuriick fiihrte.

Trotz des stindig driuenden Pandimoniums
fiihlt man sich in Eslamsbriick freier als in
Mendena: Auch wenn die Stadt nominell
unter geteilter Herrschaft Yol-Ghurmaks,
Warunks und Mendenas steht, regiert doch
faktisch Haffax’ Komturin Nissa ay Komra
mit ihren Roten Legiondren iiber die ‘Pri-
fektur Eslamsbriick’ — doch sie tut das offen-
bar mit bewusst leichter Hand. Man sagte
mir, der Nekromantenrat sei (der Dunklen
Mutter sei Dank) zu sehr mit sich selbst be-
schiftigt, um sich mit Haffax' um Anspriiche
zu streiten, und Leonardo der Mechanicus
hiitte (dem Feurigen Vater sei Dank) seit sei-
ner Machtiibernahme kein Interesse an ortli-
chem Einfluss gezeigt, auch wenn noch ein
Kontingent herzoglich-tobrischer Truppen in
einem Weiler nirdlich der Stadt stationiert
ist.

So verbrachte ich einige Wochen in Eslams-
briick, trieb mich auf dem Markt herum, der
keinen einzelnen Platz hat, sondern sich iiber
Gassen und Strafien der Stadt verteilt. Die
Waren, die hier feilgeboten werden, sowie
thre Verkiufer und Kiufer kommen aus al-
len Ecken der Schwarzen Lande, viele haben
beschwerliche Wege hinter sich. Waffen und

Werkzeug aus Transysilien, Leb, jttel

Thali [ abgehalten, besucht hil
von einigen Neugierigen — zeigte Komturin
Nissa ay Komra, dass sie eine Herrscherin
der Fiirstky i ist: Aus heil Him-
mel wurden die Tore der Stadt geschlossen,
ein Ausgehverbot wurde bei Androhung
der Todesstrafe verhingt (und spiter rollten
tatsichlich die Kopfe einer Handvoll von
Arngrimms frischen Rittern, die im Suff die
Sperrstunde ignoriert hatten!) und mehrere
Banner Soldaten marschierten wie aus dem
Nichts gekommen durch die Stadt und iiber
die Tobimora-Briicke. Ein Angriff auf die
Warunkei? Wir erfuhren nichts, in der Nacht.
jagte dimonisches Kreischen iiber den Him-
mel und violette Blitze stiecben vom Pand
monium in den Himmel, alle hatten grofié.
Angst, und im Goldenen Ei boten manche 3
dem ein Vermogen, der sie heimlich aus der
Stadt bringen konne. Bis der Spuk zmwei
Tage spiter wieder verflog und die wenigen
Gerdichte sich bald zu Fakten verdichteten = -
Die Rondra-Kirche hatte Warunk erobert ]
und den Nekromantenrat vertrieben! Meine
Freude war grof, doch durfie ich dies nicht
2u offen zeigen — die meisten Eslamsbriicker
waren bestiirzt: Wiirde auch Eslamsbriick
angegriffen? Was bedeutete es, dass ganz of-
fensichtlich das Pandéimonium Zuflucht fiir
indest einige Mitglieder des sinistren Ra-

und Stoffe aus Tobimora, Sildner und Skla-
ven aus der Warunkei, aber auch Haushal)

tes geworden war? Doch die Komturin tat
das Verniinftige: Sie lief zur Tagesordnung

waren, Schmuck und vielerlei mehr sind hier
au sehen. Man trifft auch bemerkenswerte
Menschen: Eines Tages beobachtete ich, wie
eine gutaussehende Séldnerfiihrerin ein laut-
starkes religidses Streitgesprich mit einem
charismatischen Marktprediger fiihrte — er
ein Verkiinder der Lehre von den Nandus-
Zuwillingen, sie offenbar eine Geweihte des
Kor: Als ich spiter mit der Frau ins Gespriich
kam, stellte sie sich als Madalia Tiriona vor,
Hohepriesterin des Tempels von Gallys in
der sogenannten Wildermark, die mit klei-

b.nt'ri‘se_r Bote

iibergehen und bald kehrte wieder Normali-
tit ein, als nicht direkt etwas geschah.

Ach, wie gern wiirde ich sogleich nach Wa-
runk reisen! Allein, abgesehen von den
strengen Kontrollen an der Briickenbasti-
on, denen ich mich nicht zu stellen wage,
glaube ich doch, dass meine Reise noch nicht
beendet ist: So werde ich mich nun der Ka-
rawane Garolm Greifers nach Yol-Ghurmak
anschliefen und alsbald aus der Hauptstadt
Transysiliens berichten.« :

DA
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j ARETH. Als Biirger und angereis-
f| tc Pilger sich zum Abschluss der
AN Greifenumziige am 1. Praios
1033 BF in Gareth in der Stadt des
Lichts vor dem Tempel der Sonne ver-
sammelten, der immer noch Makel aus
dem Jahr des Feuers aufweist, da trat der
Wahrer der Ordnung Mittellande, Pagol
Greifax von Gratenfels, vor sie hin. Er
forderte sie auf, nach den Namenlosen
Tagen jeden Winkel in Heim und Her-
zen zu priifen, den man fiir gewohnlich
scheue, damit nichts
heranwachse, was die
Freude iiber das Le-
& ben verderbe und die
= —LHoffnungen der Zu-
kunft iiberschatte.
Als die iiblichen 6f-
- fentlichen  Selbstbe-
zichtigungen
eibelungen voriiber
waren, da wurde es
still auf dem Plawz
und tausende Men-

und

schen verharrten er-
wartungsvoll, um den
 Auftrit des Boten des
_Lichts zu schen, aber
L er kam nicht.

Wohl kiindeten drei
¢ Gongschlige
" Gong des Heiligen

i Owilmar in Gareth,

der gewaltigen Metropole im Herzen
Aventuriens, von der Prisenz der Praios-
Kirche und vom Jahresanfang, aber
Pagol Greifax blieb das Zentrum der Ze-
remomnie und sprach von Zuversicht. Die
Reaktionen darauf waren unterschied-
_ lich. Etliche befiirchteten, der Bote des

'
— ¢ ‘M\\i\ S

vom

Lici’l}s sei erkrankt wic der Rabe von Pu-
nin, und dass dies ein schlechtes Omen
sei. Einige fithlten bittere Trostlosigkeit
in sich aufsteigen, die Mchrheit der An-
wesenden war froh, dass nach dem Jahr

des Feuers und der Verkiindung durch
¥ hundert Zungen (der Bote berichtete in
seiner Ausgabe 111) weder weitere Un-
bill noch Priifung angekiindigt wurde.
Nur wenige fiihlten sich von einem zer-

i
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zausten Greis gestort, der plotzlich be-
gann, wirr vor sich hinzureden. Erst als
er seine Stimme erhob und sein skurri-
ler Wortschwall die Worte des Wahrers
tibertonte, ergriffen Sonnenlegionire
den verwahrlosten Alten und die Sté-
rung war alsbald beendet. Nach Ende
der Feiern nahm sich der Wahrer der
Ordnung der Angelegenheit an. Er soll
blass geworden sein, wie wohl er die

Fassung bewahrte, als er in der wiisten

Erscheinung scinen ilteren Bruder er-

kannte: Baldur Greifax. Mittlerweile,
so hért man, sei der chemalige Land-
graf von Gratenfels aus Gareth an den
Greifenpass verlegt worden, nachdem er
seinen Bruder beschimpft habe und gar
handgreiflich geworden sei. In der Niihe
des Greifenpasses liege auf Koscher Sei-
te cin Kloster des Hiiterordens, in dem
er seine Seelenruhe wieder erlangen
kénne.

Der cinstige Landgraf von Gratenfels,
Baldur Greifax (geb. 957 BF), war zu
Amtszeiten cin cbenso frommer Praios-
Anhiinger wie sein jiingerer Bruder, der
Wahrer der Ordnung Mittellande, Pagol
Greifax (geb. 980 BF).

Beriichtigt wurde Baldur, als er sich

‘ 'ngngutisther _nte Nr. 13

Grafax’” Rickkehr

Stadtgesprich in Gareth 1st ¢in Spektakel am Rande der Festlichkeiten zur Sommersonnenwende.

nach der Erhebung Kaiser Hals in den
Gétterstand  zunehmend schroff  und
unverniinftig zu verhalten begann. Der
Ausbau der Festungsanlagen der Stadt
Gratenfels und die Aufstellung eines
groBen Heeres werden ciner finsteren
Ahnung zugeschrieben, die Baldur von
kiinftigen Ereignissen gehabt haben soll.
Einige sagen sogar, er sei der Erste gewe-
sen, der sich gegen den Sphirenschinder
wappnen wollte. Doch seine unverhiile-
nismiBigen Urteile fiir Vergehen “wi-
der Wohl und
Wehe der von
Praios gegebe-
nenOrdnung”,
die oft nur da-
rin bestanden,
Grafen
korrekt
gegriifit zu ha-

den
nicht

ben, seine Ver-
wicklung  in
die Erzeugung
und Verteilung
Silberta-
mit  ge-
ringem Silber-

von

lern

gehalt und die
Pliinderun-

" :

ausfiihrten, gelten bis heute als Zeichen,

gen, die seine
Soldlinge am
Greifenpass
und im Kosch

dass er letztlich seinen Verstand verloren
hatte.

Nach seiner Absetzung durch Kaiser
Hal 1003 BF lebte er die vergangenen
Jahrzehnte in Wildern und Wildnis und
entkam sowohl wiederholt dem Griff
des Reiches wie auch jenem der Praios-
Kirche. Mehr denn je gilt er als diiste-
rer Prophet, den seine Visionen in den
Wahnsinn trieben.

Sein jiingerer Bruder, der fromme Wah-
rer der Ordnung Pagol Greifax, gilt als
Vertreter des althergebrachten Ritus der
Praios-Kirche und kann sowohl Traditi-
onalisten als auch Legalisten z
seinen Anhiingern zihlen. Der

9 - Bahja1032 B / Praios 1033 B, ¥




* Wiederaufbau und Ausbau der Kirchen-
strukturen in Elenvina geht in wesentli-
chen Teilen aufihn zuriick. Ob dahinter
der pragmatische Versuch steht die Kir-
che in einer Form aufrechtzuerhalten
und fortzufithren, wie sie vor dem Jahr
des Feuers bestand, oder gar die Absicht

ihr Zentrum nach Elenvina zu verschie-
ben und sie Herzog Jast Gorsam vom
GroBen Fluss unterzuordnen, wie einige
Kritiker argwohnen, sei dahingestellt.

Jedenfalls ist es scltsam, dass ausgerech-
net er in Gareth sprach — vertritt er sonst
doch immer dic Meinung, dass Gareth

)

die Gunst des Goterfiirsten verspiele =
habe. Fiir die meisten Gliubigen war es
kaum merklich, aber die Segnungen zu %
Beginn des Jahres 1033 BF hintcrla_ssm
cinen faden Nachgeschmack. Wi
Philippe Mindach.

mit Dank an Gero Ebling

Dic Biirde des Dilgers

Cin uncrwarteter Gast fand sich in

EILUNK. Die Fiirst-Illuminata
§ Gwidithenna von Faldahon
Adpredigte wie iiblich zu Jahres-
beginn in Beilunk. Sie ermahnte das

Biirgertum, nicht iiberzogen eigenniit-
zig zu handeln, warnte vor der Tiu-
schung durch Echsen und verlogene
Gelehrte und prangerte einmal mehr
ausgiebig die Verdorbenheit der Dimo-
nenbiindler an. Nicht nur gegen jene
richteten sich ihre Worte, die sich offen
bekennen und sich durch ein Biindnis
mit den finsteren Michten cinen !

a-
men zu machen suchen, sondern vor al-
lem auch gegen jene, die sich verbergen
und das Bése im Verborgenen keimen
lassen. Seit im Tsa 1032 BF die Grafen
Siegeshart von Ehrenstein und Hagro-
bald Guntwin vom GroBen Fluss zeit-
weise das Weifs des Bannstrahl-Ordens
iiberstreiften (Aventurischer Bote 132,
S. 26) und mit landlosen Rittern, Vete-
ranen der zerschlagenen Reichsarmeen
und cinfachen Gliubigen aus Garetien
und den Nordmarken gegen den Ne-
kromantenrat zu Felde zogen, hat der
Kriegsverlauf an der Grenze der Son-
nenmark eine giinstige Wendung ge-
nommen.

GroBe Heroen zerschlugen unlingst
Sammelbecken finsterer
Miichte aus der Warunkei. Die Hoff-
nung keimt auf, dass cines Tages die

die diisteren

jahrelangen Anstrengungen im Kampf
gegen das Bése den Nekromantenrat
kollabieren lassen.

Danach begab sich Gwidiihenna von
Faldahon unter die Pilger, um zwolf
von ihnen die Fiile zu waschen, wie

jeden Gétterlauf. Eine von An-

strengung und Entbehrun-
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gen gebeugte Gestalt dankte ihr, erhob
sich und bot ihr an, dic FuBwaschung
der Pilger fortzufiihren. Es war der Bote
des Lichts, Heliodan Hilberian Praio-
griff 1L, der im bescheidenen Gewand
cines einfachen Pilgers unter den Gliu-
bigen war. Geistesgegenwiirtig begriiBte
die Fiirst-Illuminata ihn herzlich und
assistierte ihm bei der iibernommenen
Aufgabe. Dass sie nur das unbedingte
Minimum an Zeremoniell wahrte, zeigt
ihre Uberraschung. Wie lange weilte er
schon in der Stadt?

Hilberian folgte ihr anschlieBend auf
die Tribiine auf dem Praiosplatz im
Zenturum  Beilunks. Spontaner Jubel
brach aus. Als sich der Trubel gelegt
hatte, sprach der Bote des Lichts von
der Bedeutung von Verantwortung.
Insbesondere Warunk mii

man nach
Kriiften unterstiitzen. Unvergessen solle
der Zusammenhalt Beilunks in der lan-
gen Zeit der Not bleiben und niemand
solle versuchen, aus der Bediirftigkeit
Warunks Profit zu schlagen.

In Richtung des angetretenen Bann-
strahl-Ordens  gewandt, warnte er
harsch vor AnmaBung im Angesicht der
Zwholfgotter. Und dann holte er weit aus,
stattlich aufgerichtet im schibigen Pil-
gergewand: “Uber Last und Leid sollten
wir nicht jammern, denn mit jeder Biir-
de, die wir klaglos schultern, kénnen

Beilunk cin.

wir uns vor den Géttern beweisen. Und
wenn ein Mensch nicht mehr ertragen
kann und die Priifung erbarmungslos zu
sein scheint, dann soll ihm ein anderer
Mensch beistehen. Die Gemeinschaft
der Gldubigen ist cine tragende Siule
der Menschheit, deren Standhaftigkeit
sich hier in Beilunk bewihrt hat. Die-
ser Ort ist wieder sicher. Von nun an soll
der Gong wieder geschlagen werden,
wie in jedem anderen Tempel auch.
Unsere Aufmerksamkeit muss sich nun
von diesem Tempel l6sen und allen
stchenden Tempeln zuwenden.”  © ¢
Es war cin scltsamer Moment, als der
Gongschlag erstarb. Das letzte Mal war
dies in einem Moment héchster Gefahr
fiir die Stadt geschehen, aber diesmal
blieben bose Folgen aus und man Ver~_

traute dem Boten des Lichts. .
Selig vor Freude waren Priester und
Patriz

ier und wihnten schon eine Ent-
scheidung fiir Beilunk als geistliches
Zentrum Aventuriens kommen, da bat
Hilberian darum, im Allerheiligsten al-
lein gelassen zu werden, dort, wo unter
der gewaltigen Kuppel cine drei Schritt
hohe Praios-Statue die Lichtschale hiilt.
Vom Podest beim Altar streckte er wie
cin Verdurstender die Hand nach dem
reinem Licht aus, das dort entspringt,
heiBt es. Und wer dies sah, obwohl er
nicht dazu berufen war, der fragt sich
seither, welcher Mensch dem Boten des
Lichts beisteht, wenn dessen Biirde zu
schwer wird. Man erinnere sich an Ja-
riel Praiotins XII. Ende (Aventurischer
Bote 76, S. 21).

Philippe Mindach
mit Dank an Bjérn Berghausen

und Gero Ebling ;
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- Al REIA Hktm enthiillt:
. Adelin Avfrufi

Garether Geheimnisse preisgegeben.

TRommen weitere schlimme Taten zum Vorschein?

Ge-
Un-
Raben-

ARETH. Die verbotenen

micher des Gottkaisers.
INSAN bekannte  Rinke der
munds. Die Wahrheit {iber den Schar-
lachkappentanz.  Seit  Jahrzehnten
war das Garether Kaiserhaus Quelle

geheimnisvollen Geredes und unwi-
dersprochener Geriichte — streng un-
ter Verschluss gehalten in gigantischen
— Archiven
Informationsagentur. Seit dem Jahr
des Feuers sind diese Akten verschollen

der Kaiserlich-Garetischen

oder vernichtet. Doch Igan Trappen-
: feld sind unbezahlbare Dokumente in
L die Hinde gefallen. Was enthiillt er als
~niichstes? Lest seinen Bericht!

Vor wenigen Wochen schlugen die
Emotionen in Gareth hoch, als in ei-
nem Flugblatt verschiedene, offenbar

tief vergraben geglaubte Gehcimnisse,
auch aus alten Zeiten, preisgegeben
wurden. Gicrige Hiindler, die heim-
lich mit den Heptarchen Geschiifte

machten, wurden ebenso enttarnt wie
* Intrigen und Burlesken am Kaiserhof.
In der Garetischen Halsmark zum Bei-
spiel blieb kein Stein auf dem anderen,
nachdem lautbar wurde, dass der in
der Schlacht in den Wolken heldenhaft
gefallene Burggraf Arnwulf von Raben-
mund’ offenbar ein Bastardkind hatte
— ausgerechnet, ‘als nach fiinfjihriger
Vakanz der Mark und langem Zerren
endlich eine Nachfolgerin gefunden
g worden-war.
i " Quelle all di
. ren Schriftstiicke aus den geheimen
Archiven der KGIA, in deren Besitz
ich — Igan Trappenfeld — vor lingerer
Zeit kam (Siehe dazu auch Seite 4, “Die
Schicksalsnacht von Koschgau"; Meiste-
rinformationen dazu auf Seite 29). Er-

r Enthiillungen wa-

schrockene Adlige und natiirlich dic
tapferen Biirger Gareths zeigten sich
erstaunt und interessiert zugleich an
den Enthiillungen weiterer Adelskap-
riolen. Schon wenige Tage spiter sah
ich mich in den Tavernen Gareths von
neugierigen Knappinnen, Paginnen
und Dienstmiigden umgeben, die sich
fiir ihre Herrschaften neugierig nach

neuen Geheimnissen der nun in aller

Volksmund so gerufenen Trappenfeld-
Akten erkundigten. Andere Schrei-
ber des Boten erhielten in der letzten
Woche Prisentkérbe mit garetischen
Waurst-
schlimmer — wurden bedringt, ausge-

und Kisewaren oder — viel
fragt und anderweitig bedroht! Vom
Grafen von Eslamsgrund hérte man
sogar, dass er personlich Gareth auf-
suchen wollte, um, wie er selbst zitiert
wird, “diesen unhaltbaren Enthiillun-
gen und Entgleisungen ein Ende zu

bereiten”. Um so mehr muss sich da

gefragt werden, was denn der gute Graf

selbst weiter verborgen sehen will? Wie
sehr fiirchtet sich der Adel des Neuen
Reiches vor den Enthiillungen, die sich
noch in den Trappenfeld-Akten finden

lassen werden?

So viel ist sicher: Die geheimen Schrift-
stiicke, die in meinen Besitz gelangt
sind, enthalten noch cin viel groBeres
Mysterium als die Eskapaden der Ad-
ligen oder die Betriigereien einiger
Hiindler und Handwerker. Noch je-
doch muss ich meine Erkenntnisse zu-
riickhalten, denn noch sind nicht alle
Pergamente entschliisselt und einan-
der zugeordnet. Vieles bleibt auch mir
bislang noch verborgen — doch wenn
es stimmt, was ich vermute, dann bin

ich auf der Spur eines der groBten Ge-

heimnisse der neueren Geschichte un-
seres Reiches.

Die Spuren fithren zuriick in die Zeit
Kaiser Hals, in das Jahr vor meiner
Geburt.

Lang ist diesc Zeit als die
‘gliickliche Kaiserzeit” in Erinnerung
geblieben,
schlagen war und schwarzer Ork und

als die Ogerschlacht ge-

rabenmundscher Usurpator noch fern
waren.

Man schrieb das Jahr 1009 BE, und
im Reich herrschte Frieden. Doch war
Was,

cine Verschworung stattfand,

dem wirklich so? wenn damals
von der
bis heute niemand Notiz genommen
hat? Was, wenn darin nicht etwa nur
Schwarzmagicr oder dimonische Un-
geheuer verwickelt waren, sondern Ge-
stalten aus den eigenen Reihen der mit-
telreichischen
Muss vielleicht,

Edlen und Getreuen?
wenn diese Geheim-
nisse zutage treten, die Geschichte um-
geschrieben werden, wird vielleicht gar
die Kaiserkrone selbst wanken?
Ich wage jetzt noch kein Urteil, aber
ich bin bestrebt, dieses Geheimnis
aufzudecken, ob nun in den niichsten
Monden oder gar erst in Jahren. Es
wird ans Tageslicht kommen, was da-
mals geschehen ist, und es wird Fragen
aufwerfen, die unbequeme Antworten
nach sich ziehen kénnten.
Der Tumult, der jetzt im Adel erbliiht
ist, mag im Vergleich zu dem, was noch
kommen wird, nur die Ruhe vor dem
Sturm sein. Denn dann werde ich be-
richten von einer Kabale, die schon viel
zu lange geheim gehalten wurde im
Reich.
MW

mit Dank an Bjorn Berghausen

und Michelle Schwefel

S
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andgraf Arik feiert seinen o0. Tsatag

ratenfels. Finf Mal heilige

zwolf Gotterliufe wurde der

N Landgraf von Gratenfels am
27 Ingerimm 1032 BF alt. Ein solcher
Tsatag ist {iblicherweise Anlass fiir Fei-
ern mit groBem Zeremonicll — nicht so
in Gratenfels.

Zwar hielten an diesem Tag in der
Hauptstadt der Landgrafschaft,
auch an manchem Ort in den 23 Ba-
ronien, Hochwohlgebo-

wie
die Seiner
ren untertan sind, zahlreiche Adelige,
Biirger und Freie Feiern zu Ehren des
Landherrn ab. Auch reisten manche
Giiste von weit und nah zur Burg Grei-
fenklau, der auBerhalb der Stadt gele-
genen Stammburg des Hauses Greifax.
Zuvorderst Koscher
Grafen Jallik und Growin, die Isenha-

waren dies die
ger Grafentochter Gandrixa, mehrere
Mitglieder des Reichsgerichts sowie
cine Reihe von Baronen und Junkern,
Edlen und Rittern aus Gratenfels sowie

Dotdmiitker Dachrichten, Rahja 1052 BE

den angrenzenden Provinzen. Doch
wer von jenen, die tatsichlich nach

Gratenfels kamen, erwartet hatte, ei-
nen groBen Ball und ein iiberladenes
Bankett vorzufinden, sah diese Erwar-
tung getiuscht. “Wie kénnte ich ein
groBes Fest geben, nachdem vor nicht
allzu langer Zeit viele meiner Unterta-
nen und Vasallen in Albernia ihr Leben
fiir den Zusammenhalt des Reiches
gegeben haben?”, antwortete der Graf,
als ihn ausgerechnet der Gesandte der
Kaiserin fragte, weshalb diese Feier
ohne den ihr zustehenden Pomp und
Glanz begangen werde. Dass keines-
wegs typisch Gratenfelser Sparsam-
keit der Grund dafiir war, konnte man
schon an den dezenten, aber gewisslich
nicht billigen Gebinden aus almada-
nischen Rosen erkennen, die von der
Griifin
Schmuck

Isentraud eigenhiindig zum
des Rittersaals gebunden

worden waren. Gleichwohl mangelte

es dem nunmehr seit beinahe 30 Got-
terliufen amticrenden  Gratenfelser
nicht an wohlgesonnenen Wiinschen -
und Geschenken von Freunden und
Verbiindeten. So bedachte Thre Ma-
jestiit, die Kaiserin héchstselbst, ihren
getreuen Reichskronanwalt mit éiner
wertvollen Schatulle aus den StoBzih-
nen Hot-Alemer Waldelefanten und
stiidlindischen Edelhélzern. Darinnen
fanden sich feine Klingen, Biirstchen
und Tiegelchen feiner Salben, womit .
Alrik Custodias scinen unvergleichlich
prichtigen Bart pflegen kann. Vielerlei
Gaben und freundliche Worte
Hochwohlgeboren
auch von Herzog Jast, dem Wahrer der
Ordnung Pagol Greifax, erstaunlicher-
weise von dem Grafen zu Winhall, und

weitere

erreichten  Seine

von einigen anderen hohen Wiirdentri-
gern des Reichs.

Wolf-Ulrich Schnurr

T)ostria

iﬁ OSTRIA.
j der keck vor Ubermut”, so
3 sang einst Delusia Pernstein
in der Rohrdommel, bevor sie ihre ers-

Es springt die Flun-

te Reise in ferne Linder antrat. Dieser
Tage ist das Lied mit neuen Strophen
in dem urigen Lokal zu héren, denn
die gréBte Bardin, die unser glorreiches
Kénigreich in den letzten Jahrhunder-
ten hervorgebracht hat, weilt wieder in
der Hauptstadt. Unendlich lang wiihr-
te ihre Abwesenheit, und fiir viele Nos-
trier schien es traurige Gewissheit, dass
die Pernstein fiir immer in der Ferne
bleiben wiirde. Doch an einem nebli-
gen Frihlingsmorgen legte in Tront-
sand ein kleines Schiff mit ungewshn-
licher Form an, dem Vernchmen nach
Zedrakke genannt, und ihm entstieg
Delusia, wiirdevoll die Laute tragend.
Sie griiBite die Menschen der Stadt
unbefangen in der nostrischen

Mundart, so als sei sie nie

W

‘Dostristhe Kriegsposaune, Rahja 102 BE

at seine Musik wicder

weg gewesen. Voller Erstaunen stellten
diesc fest, dass kein Kapitin das Ruder
steuerte, keine Mannschaft die Segel
reffte.

Daraufangesprochen, verkiindete Delu-
sia lediglich, dass der Beleman sie nach
Hause geweht habe. Schnell verbreitete
sich die Nachricht von ihrer Riickkehr
in den Strafien und Schenken der Stadt,
und als sic wenige Tage spiter in ei-
ner Kutsche Nostria erreichte — auf die
Hafeninsel hatten die Winde ihr Schiff
aufgrund der Képendaaler Umtriebe
und der Unsicherheit, die sie verbrei-
ten, nicht tragen wollen —, bereitete ihr
das Volk einen Empfang, wie er Legen-
den gebiihrt. Die Rechtsstadt war in ihr
schénstes Gewand gekleidet, die Stra-
Ben geputzt und von Bannern gesiumt.
Am Freiheitsplatz trat sic aus ihrem
(u.mhrt sprach nur einen kurzen Satz:

is ist schén, wieder hier zu sein”, und
stimmte dann unter dem Jubel Hun—

derter “Am Steine von Nosteria™ an. Bis—
in die Nacht feierten die Menschen, so
ausgelassen wie es selten in der letzten,
oft bitteren Dekade der Fall war.
Bei aller Freude iiber Delusias Anwe-
senheit und die vielen Weisen, Dich-
tungen und Tinze, die sie von ihren
Reisen mitgebracht hat, bleibt doch cin
wenig Wehmut. Denn bald schon steht
ihr letzter Auftritt an, danach gedenkt

sie, aufs Land zu ziehen und sich der

Vogelkunde zu widmen. “Ja, wisst ihr,
da drauBen gibt’s vieles zu schen und
zu erleben, aber ich habe erkannt, dass
wir nur den Tieren lauschen miissen,
um den Klang der Welt zu héren”, so
erklirte sie ihre Entscheidung. Das
Volk Nostrias, dem sie die Musik zu-
riick ins Herz brachte, wiinscht ihr al-
les Gute in diesem Unterfangen!

Julian Marioulas / Tahir Shaikh
f / Praios gl




Eilmeldung:
“Dic Spinne ist ing
Ttz gegangen

UNIN. Wic wir kurz vor Druck-
legung erfuhren, haben kaiserli-
che Soldaten unter der Fithrung
von Marschall Gwain von Harmamud
die Kaiserinwitwe Alara Paligan in ihren

Gemiichern unter Arrest gestellt — auf

dirckten Befehl Seiner Majestiit! Sichere
Quellen b

“des Kaisers fiir den andauernden Zustand

dtigen, dass die GroBmutter

des Raben von Punin verantwortlich ist:
Die Schwarze Witwe hat Seine Erhaben-
heit vergiftet, um die einzig wahre Kirche
Borons in ihrem Herz zu treffen!
Es bleibt die Hoffnung, dass nun mit der
Festsetzung der ketzerischen Giftmische-
~rin ein Mittel gefunden wird, um den
Schlaf des Rabens zu beenden, so dass
Seine Erhabenheit dem jungen Kaiser
wieder zur Seite stchen kann.
Michael Masberg, DSR

Auenturischer Bote

Ratlos

f as Schicksal von Amando La-
conda da Vanya ist uns noch
immer unbekannt. Im Efferd

1032 BF (Aventurischer Bote 131, Seite
8) waren Geriichte aufgekommen, dass
er im Koscher Dunkelwald zu Scha-
den oder gar zu Tode gekommen sei.
Mittlerweile
Untersuchung der Vorfille unter Vor-
sitz. des Wahrers der Ordnung Mittel-

findet eine eingehende

lande, Pagol Greifax von Gratenfels,
statt. Bisher gibt es noch keine offiziclle
Verlautbarung zu den Vorfillen, dafiir
ranken sich eine Vielzahl kurioser Ge-
richte um ecinc niedertrichtige Téau-
schung und Verwirrung des Sonnenzuges

., durch Hexen- oder gar Echsenmagie.

Die Heilige Inquisition der Praios-Kirche
wird gegenwiirtig von den Geheimen In-
quisitionsriten geleitet, aber es scheint,
dass der Bestand der 865 BF gegriindeten
Inquisition als Institution gefihrdet ist.
Von vormals 132 Ordentlichen Inquisiti-
onsriten hat kaum die Hilfte die brisante
Zuspitzung der Bedrohung durch Pak-
terer und Didmonen in den vergangenen
Jahren tiberlebt, und auch Satinav fordert
seinen Tribut von greisen Inquisitoren.

@venturischer Bote Nr. 139

Sorgfiltige Auswahl von Nachfolgern
und deren fundierte Ausbildung findet
nur noch selten die nétige Aufmerksam-
keit, da unaufhérlich Fille von hochster
Dringlichkeit anliegen. Vereinzelt sind
Tempelvorsteher trotz strenger Regula-
rien dazu iibergegangen, sogenannte In-
quisitoren auf Zeit fiir jeweils eine spezi-
elle Aufgabe cinzusetzen. Hilfskrifte und
Bedeckung werden hiufig gegen Gold
angeworben, da die Sonnenlegion sich
verstirkt dem Schutz des Allerheiligsten
der Praios-Tempel widmet (Aventuri-
scher Bote 135, S. 8) und grofe Teile des
Ordens vom Bannstrahl Praios’ derzeit in
der Mark Beilunk gegen die Nekroman-
ten im Norden und Haffax® Schergen im
Osten vorgehen (Aventurischer Bote 132,
S. 26).
Philippe Mindach
mit Dank an Mark Wachholz

Iavena-Fanfare, Friihling 1052 BF

(o ist
TRomin Galahan:

AVENA. Auch ein dreiviertel Jahr
| nach dem Ende der albernischen
Sezession ist Romin Galahan,
der unter Reichsacht stehende Prinzge-
mahl der von Kaiserin Rohaja begna-
digten chemaligen albernischen Kéni-

gin Invher ni Bennain, immer noch auf

der feigen Flucht vor Recht und Gesetz.
Die Ritter und Biittel der Fiirstin Idra ni
Bennain, die als Regentin fiir thren En-
kel Finnian iiber dic Provinz im Westen
des Reiches herrscht, waren bisher nicht
in der Lage, den Geflohenen ausfindig zu
machen. Man geht mittlerweile unausge-
sprochen davon aus, dass Prinz Romin die
Provinz mit unbekanntem Ziel verlassen

hat, scheint es in Albernia vom einen auf

den anderen Tag doch keine Unterstiitzer
seiner ebenso hochverriiterischen wie ver-
lorenen Sache mehr zu geben.

Heiko Brendel

Auenturischer Bote

Unter dic Fittiche

Orkenfeld reiste nach Beilunk,

S
\nge
22 um den Boten des Lichts im

Rondra 1033 BF sicher nach Gareth zu

onnenmarschall Praiowin von

eskortieren.

Die Praios-Kirche erwarb fiir dieses Un-
ternchmen zu einem eher symbolischen
Preis die beiden Galeassen der Perricum-
Klasse, die in den vergangenen Jahren
Versorgungsfahrten in die belagerte Stadt
Geleit gegeben hatten. Dic Schiffe waren
einst fiir die Maraskan-Invasion Kaiser
Retos gebaut worden. Seit der Einstel-
lung der Unterstiitzungszahlungen aus
dem Horasreich hatte das Raulsche Reich
zunchmend Schiffe
und Mannschaften zu unterhalten. Die
Gryphonia und die Aethra wechseln nun
ihren Heimathafen. Neben der Schivone

Schwierigkeiten,

Kaiser Reto, die vor ciniger Zeit ans Reich
zuriickfiel, operieren sie dann von Bei-
lunk aus, schiitzen aber auch weiterhin
Versorgungskonvois, die die auflebende
Stadt am Radrom anlaufen.

Die Sonnenlegion beendet in dieser Zeit
zudem ihre Suche nach einem Stammsitz
(Aventurischer Bote 113, S. 23) und be-
zieht in der Zitadelle von Beilunk Quar-
tier. Zwar sind die Legionire in ganz
Aventurien verstreut, um die Tempel des
Praios zu schiitzen, verfiigen aber kiinftig
wieder iiber einen eindrucksvollen Stiitz-
punkt, auf dessen Plattform sogar schon
berittene Greifen gesichtet worden sein
sollen.

Es heift, e
dihenna

sei der Fiirst-Illuminata Gwi-
n Beilunk gelungen die Schil-
de der Sonnenlegion, die teilweise ihre
besondere Wirkung, Magic zuriickzu-
werfen, verloren hatten, wieder mit neuer
Kraft zu versehen. Doch den Praios-Tem-
pel im Inneren der Zitadelle, der nach sei-
ner Vollendung der zweite Praios-Tempel
Beilunks wiire, konnte auch sie nicht neu
weihen.

Der Bote des Lichts, Hilberian I’r:uognff
I1., soll auf seiner Riickreise in Perricum
mit Ayla von Schattengrund zu Gespri-
chen zusammengekommen scin, die eine
Aussdhnung von Praios- und Rondra-
Kirche und eine verstirkte Zusammen-
arbeit der Anhiinger beider Kirchen zum
Inhalt gehabt haben sollen. Bislang gibt
es allerdings kaum bemerkenswerte Er-
gebnisse, die von cinem Erfolg etwaiger
Verhandlungen zeugen wiirden. Auch das
Ausbleiben einer dffentlichen Bekanntga-
be deutet auf cin Scheitern hin. Einzig
der Orden des Donners kooperiert in der
Mark Beilunk nach wie vor des Ofteren
und recht vorbehaltlos mit dem Orden
vom Bannstrahl Praios’.

Philippe Mindach

Rabjal032 BF / Praios 1033
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