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Circa ein Jahr ist vergangen ...

. seit sich der Aventurische Bote zu einem Farbmagazin gewan-

delt hat. Und nach diesem Jahr kann man das Resiimee ziehen,
dass das im GroBen und Ganzen eine erfolgreiche Anderung des
Boten war. Natiirlich gab (und gibt) es ein paar Stimmen die den
schwarz-weill Boten lieber gehabt haben, aber man kann es lei-
der nicht allen Recht machen. Das ist gar nicht bése gemeint — es
ist einfach eine Tatsache, dass unterschiedliche Menschen unter-
schiedliche Meinungen haben — und das ist auch gut so (naja — zu-
mindest kann man daran nichts indern ;))
Nichtsdestotrotz ist der Aventurische Bote immer noch ‘Work-In-
Progress’. Das wird auch — wie bei jeder anderen Zeitschrift auch —
immer so bleiben. Stindig werden neue Grafikrahmen ins Layout
mit aufgenommen, hier und da was an der Art und Zusammenstel-
lung der Artikel gewerkelt, mal wird die Qualitit des Papier etwas
verbessert, und so weiter und so fort.

Zum Thema Inhalte des Boten werden wir in einer der nichsten
Ausgaben auch eine Leserbefragung durchfithren, um genauer he-
rauszubekommen, welche Art Artikel ihr haben wollt. Wahrschein-
lich wird das in der Ausgabe 142 des Boten stattfinden. Und es wer-
den unter den Teilnehmern einige Preise verlost werden, aber das
ist ja eigentlich noch Zukunftsmusik.

Aber nun zu etwas vollig Anderem: Wenn der Druckereigott nicht
tibellaunig war, sollten alle Abonnenten zusammen mit dieser
Ausgabe das DSA-Abenteuer T6 — Die Sonnenscherbe geliefert
bekommen haben. Die Botenabonnenten kénnen nun jedes Jahr
mit einer solchen exklusiven Beilage rechnen.

Fiir alle Leser, die das nicht mitbekommen haben und (noch) nicht
Abonnent des Boten sind, haben wir uns fiir dieses Jahr eine kleine
Verlingerung einfallen lassen — jeder, der den Boten mit Heft 141
neu abonniert, erhilt ausnahmsweise ebenfalls das Abenteuer mit
der nichsten Ausgabe zugeschickt.

Und nun wiinsche ich euch viel Spali mit dieser neuen Ausgabe
des Aventurischen Boten!

Fiir die Redaktion

Patric Gotz
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DErR LEvcHTTURM vono SyLLA

von MARK JENnEBEN

Efferd und Numinor und C[unleserlich|ta, den rettenden Gottern fiir

die Seefahrer errichtet

—in Stein gemeifelte Inschrift iiber dem Eingang des Leuchtturms

GEescCHiIiCcCHTE DES FEVERTURMS

Der Leuchtturm von Sylla gilt als eines der Zwalf Menschenwunder

und wurde im Jahre 580 v.BF, nach iiber hundertjihriger Bauzeit,
nach dem Vorbild des damaligen Leuchtturms von Cuslicum ein-
geweiht. Beide Tiirme wurden
von Fran-Horas geplant, der
von der Architektur der Wudu
fasziniert war.

Oftmals wird der Turm als
Pyramide bezeichnet; kor-
rekt handelt es sich jedoch
um einen Pyramidenstumpf
mit einer quaderférmigen
Basis und einem aufgesetz-
ten Turm.

Das AVBERE DES
Turms

Erbaut wurde der Leucht-
turm auf einem steil aus
dem Meer aufragenden
Felsen, aus dem die recht-
eckige Grundplatte von
100 Schritt Basislinge und
einer Hohe von mehr als
zehn Schritt herausgemei-
Belt wurde. In dieser Plat-
te befindet sich der einzige
heute noch zugingliche
Eingang, eine michtige
Rampe,

die abwirts in

die finsteren, von keinem
Lichtstrahl erhellten Ka-
vernen fiihrt.

Uber der Grundplatte er-
hebt sich die eigentliche
Pyramide, die — wenn man His-
torikern glauben darf — deutlich an die alten Opferpyramiden der
Wudu erinnert. Die Basislinge dieses Teils betrigt 80 Schritt, die
Hohe des Pyramidenstumpfs genauso viel. Die Seitenflichen sind
mit auch heute noch glattem, glasartigen Stein verblendet (so dass
sich das Erklettern schwierig gestaltet), an den Kanten und teilwei-
se in den Seitenflichen Verzierungen und flache Reliefs aus kont-
rasticrendem Gestein eingelassen. Auf der meerabgewandten Seite
fiihrt eine steile, zehn Schritt breite Prozessionstreppe zur oberen
Plattform. Stellenweise finden sich Offnungen, die zu Beliiftungs-
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und Abluftschichten fithren, andernorts blinde Ginge,
nach wenigen Schritt enden und wohl aus der Konstruktionszeit
stammen.
Hohepunkt (im wahrsten Sinne des Wortes) der architektonischen
Meisterleistung ist der auf die oberste Ebene der Pyramide aufge-
setzte, fast 50 Schritt hohe Turm mit einer Seitenlinge von zehn
Schritt. Sein Gewicht wird von Rippen im Inneren der Konstrukti-
on auf die Grundfliche der Pyramide verteilt, was diese Hohe erst
crmogllcht
Am Fuf} der eigentlichen Pyra-
mide und teilweise bis in 30
Schritt Héhe wurden schon vor
Jahrzehnten kleine Hiitten,
Baracken und schwankende
Plattformen aus Brabaker Rohr
errichtet, so dass sich hier eine
regelrechte ‘Stadt in der Stadt’
gebildet hat. Seit der Besetzung
Syllas durch die Al’Anfaner
wird der Leuchtturm von den
Machthabern genau im Auge
behalten, stellt das Baracken-
gewirr doch ein gutes Versteck
fiir Verschworer oder Umstiirz-
ler dar. Die obere Plattform ist
frei von solchen ‘Vogelhdusern’,
den einzigen Schmuck stellen
teilweise eingestiirzte Balustra-
den und die Sockel langer ver-
schwundener oder gestiirzter
Statuen dar.

In pEr FinsTermis
Steigt man die Rampe in die
Tiefen des Turmes hinab, ge-
langt man nach einiger Zeit in
die ‘Halle des Aufstiegs’. Dieses
grofe Gewdlbe liegt im Zen-
trum des Turms und dient als
Lagerraum, in dem quaderweise
Brennholz und dutzende Amphoren
mit Ol fiir das Signalfeuer lagern. Wurde dieser Vorrat frither aus
Angst vor den Kriften der Lucifera nicht angeriihrt, so sind es heu-
te die Soldner der Perle des Siidens, die dafiir Sorge tragen, dass
sich niemand an dem Brandél vergreift und Schaden anrichtet.
Unweit des Zuganges zur Halle befindet sich ein weiterer Raum,
in dem die alanfanischen Séldner lagern und den sie hochtrabend

als Turmcommandantur bezeichnen.

Neben diesen beiden Hallen gibt es noch mindesten zwanzig wei-

tere kleinere Gewdlbe sowie etliche verwinkelte Ginge und Kam-
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mern. Hier lebt viel lichtscheues Gesindel und es heifit, dass man

an diesem dunklen Ort jede verbotene Dienstleistung oder Ware
bezichen kann. Selbst Widerstindler gegen die alanfanische Be-
satzung sollen in diesen Katakomben ihre geheimen Treffen ab-
halten.

An den Winden der Halle des Aufstieges fiihrt eine Treppe in
schwindelerregende Héhen, zum sogenannten Loch. Diese acht
Schritt durchmessende zylindrische Offnung fiihrt hinauf in den
Turm und dient dazu, Brennmaterialien zum Raum des Lichtes
zu bringen. Dazu gibt es am oberen Ende der Réhre eine michtige
Winde, an der eine Plattform hiingt, mit der Holz und Brandél zur
Turmspitze gebracht werden kann. An der Wand entlang fiihrt eine
Wendeltreppe zur Spitze des Turmes. Mehrere Ginge zweigen von
dieser Treppe ab und fithren zu zahlreichen weiteren Riumen;
einst dienten sie im Falle eines Angriffs als Schutzriume fiir die
Einwohner Syllas. In der Spitze des Turms befindet sich der ‘Raum
des Lichts’, die eigentliche Leuchtkammer.

Das GEwWirRR DER GANGE

Neben den gut begehbaren Gingen gibt es noch Dutzende weitere
Schiichte, sei es, um Luft in die Tiefen des Turms zu bringen oder
Rauch abzuleiten. Dadurch weht zu fastjeder Tages- und Nachtzeit
ein milder Windhauch — mancherorts auch ein kriiftiger Durchzug
—in den Gingen und Hallen des Leuchtturms. Dabei kann man
einige der Ginge heutzutage nicht mehr betreten, weil sie durch
riesige Steinblocke verschlossen wurden. Und so kursieren in der
gesamten Charyptik die wildesten Geriichte, die von den Schiitzen
und Grabmilern der unterschiedlichsten historischen Beriithmt-
heiten erzihlen, die der Leuchtturm in seinem Inneren bergen soll
— darunter auch der Leichnam Fran-Horas®, der, so heil3t es, nach
dessen Tod heimlich aus Bosparan fortgeschafft wurde.

Der Ravm pEs LicrTs
‘Dieser Raum war einst dem Praios geweiht und die Lucifera -
demnach eine Praios-Priesterin. Er besitzt keine Winde, das
prunkvoll verzierte Dach wird von vier michtigen Sdulen getra-
gen. So werden die drei Signalfeuer in ihren stihlernen Feuer-
gruben durch die Winde zum Lodern gebracht. Ehemals blank -
_polierte Silberscheiben dienten dazu, das Licht dieser Feuer zu
biindeln und so die Position des Turmes auch bei Nacht und
-Nebel sichtbar zu machen. Doch langst ist das Silber angelau-
fen (und etliche der Platten gestohlen), so dass heute den Schif-
fen in der StraBBe von Sylla der Schein des Feuers geniigen muss.
Hier oben befindet sich auch die Kammer der Lucifera, einer °
Frau, der man allerlei mystische Krifte zuschreibt.

WicHTiGE PERSONEN vniD BEWOHMER

DES GEBAUDES

Die Lucifera, Hiiterin des Lichtes, ist eine ergraute Frau in den
Sechzigern, deren genaues Alter man ebenso wenig bestimmen
kann, wie man ihren wahren Namen kennt: Jede Lucifera legt ih-
ren Geburtsnamen beim Antritt ihres Amtes ab, so dass in Sylla
viele Leute glauben, dass die Lucifera unsterblich sei.

Der alanfanische Turmkommandant Derijan vom Nordufer, ein
Soldner vom Schwarzen Bund des Kors, stammt urspriinglich

R

aus dem maraskanischen Exilantenviertel AI'Anfas. Der Mercena-
rio hat sich schnell mit seiner neuen Stellung angefreundet und
verrichtet nun in dem altehrwiirdigen Gebidude getreulich seinen
Dienst als Kommandant einer Lanze Soldner.

Seine Konkurrentin ist Mariella Alschera, Nichte der letzten Ha-
rani Syllas und eine beriichtigte Piratin. Angeblich soll sie sich im
diisteren Labyrinth des Leuchtturmes versteckt halten und von
dort aus den Widerstand gegen die Besatzer organisieren.

Den Turm selbst kennt wohl Leomid der Schielende am besten. Die-
ser Trunkenbold ist in der ganzen Stadt unbeliebt, da er beim Ein-
laufen der alanfischen Galeeren die Angreifer in den Turm fiihrte.
Seither gilt er als Zutriger der Besatzer und wird von jedem Syl-
laner gemieden. Dabei ist er in Wahrheit Spion der Widerstindler,
die so selbst in der Festung, dem Hauptquartier der Besatzungs-
macht, einen Verbiindeten haben.

Mysteria Ef ARCanA

4 Obgleich angelaufen, kénnten die Silberplatten noch heute ihr
Werk tun, sind es doch magische Artefakte, in denen permanent
wirkende Versionen des Zaubers REFLECTIMAGO gespeichert
sind. Einzig das passende Losungswort (auf Aureliani) fehlt — doch
es soll, es heilit es, von einer fritheren Lucifera irgendwo im Inne-
ren des Turmes versteckt worden sein.

4 Derijan, der Turmkommandant, ist eigentlich dafiir zustindig,
den Widerstindlern den Leuchtturm und dessen Verstecke zu ver-
gillen. Doch bald akzeptierte er die tippigen Bestechungsgelder,
damit er bei den Geschiiften der 6rtlichen Schmuggler und Hehler
wegschaut. Dabei stehen hinter manchem der Schmuggler Sylla-
ner Patrioten, die sich die alten Zeiten zuriick wiinschen und den
Widerstand unterstiitzen.

ABEHTEVEP\VOKSCHLAGE

4 Dic Helden werden von der alanfanischen Besatzungsmacht
angeworben, den Widerstand zu infiltrieren und von innen heraus
zu zerschlagen. Doch deren Fiihrerin Mariella Alschera ist eine
gewitzte Piratin und verhilt sich so unauffillig wie eben maglich.
Eine Schivone mit einer wertvollen Ladung kénnte die Rebellen je-
doch aus ihrer Deckung locken und zu einem Uberfall animieren.
Aber dazu miissen die Helden erst zu der misstrauischen Rebellen-
fiihrerin vordringen und diese vom Sinn eines Uberfalls iiberzeu-
gen. Doch was ist, wenn Maricella nicht die wahre Anfiihrerin der
Widerstindler ist? Was, wenn deren Pline in eine ginzlich andere
Richtung gehen?

4 Die Lucifera konnte nach einer Vision versuchen, das Geheim-
nis der magischen Spiegel zu entritseln und so den Nutzen des
Leuchtfeuers wieder um ein Vielfaches zu steigern. Doch um an
das Losungswort zu gelangen, miissen die Helden tief in die Ka-
takomben des Leuchtturms hinabsteigen und die Spuren eines
alten Ritsels zu l6sen, das noch aus bosparanischer Zeit stammt
und vielleicht noch ein anderes Geheimnis offenbart. Denn in den
Katakomben (und den darunter liegenden weitgehend natiirlichen
Kavernen) ruhen die Leichen tausender Blutopfer der Wudu. Und
auf keiner dieser Leichen liegt ein Segen Borons — was ein Bra-
baker Nekromant ausnutzen mochte, der von dem unterirdischen
Anger erfahren hat.
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Das ERWACHEN DES STIiERS

EimE SPIELHILFE Zzum SPiEL im KaiSERREICH ALmAaDA
von MicHAEL MasBERG vnb DanieL Simon RicHTER
mit Dank an [MTikLas REinkg, PHiLipPE MinpacH, Martin ScaminT
UnD DIiE SPIELER DES ALMADATISCHEN BRIEFSPIELS

Das wundersame Ereignis des Traums der tausend Seelen im Inge-
rimm 1032 BF (AB 139) ist erst der Auftakt einer Dramatisierung
des Konflikts in Almada. Was in der Regionalspicelhilfe Herz des
Reiches angelegt wurde, spitzt sich zu und wird in dem Mitte 2010
erscheinenden Abenteuerband Der Mondenkaiser gipfeln. Die
Zustinde radikalisieren sich und Miichte, die seit Jahren im Ver-
borgenen wirken, entfalten ihre Pline.
Diese Spicelhilfe soll Thnen helfen, die Ent-
wicklungen in Almada in Threr Spielrunde
zu thematisieren, zu begleiten und deren
Abschluss vorzubereiten. Sie deckt dabei ei-
nen Zeitraum von Ende 1032 BF bis zum
Spitsommer 1034 BF ab (dem Beginn der
Abenteuerhandlung). Auf den folgenden
Seiten werden Thnen die wichtigsten Akteu-
re, Parteiungen und Ereignisse vorgestellt,
abgerundet durch Hinweise, wie Sie Hel-
den unterschiedlicher Gesinnung einbinden
konnen. Wir sehen dabei von einer genauen
Datierung der Ereignisse ab, um Thnen die
notigen Freirdiume zu lassen. Kurz: Was auf
den folgenden Seiten geschildert wird, wird
in diesem Zeitraum geschehen, das exakte
Wann obliegt in der Regel Threr Entschei-
dung.

DiE AUSGATIGSLAGE

Seit sich Selindian Hal von Gareth 1029 BF
durch den Wahrer der Ordnung Drdl, Pa-
rinor di Balligur, zum Kaiser des Mittelrei-
ches salben lieB, geht ein Riss durch das

von Feinden umringt zu sein, entwickelt sich zu echtem Verfol-
gungswahn.

Die AKTEVRE am YaQUir

Die nachfolgenden Meisterpersonen sind die wichtigsten Protago-
nisten der Handlung am Yaquir und kénnen von Thnen entspre-
chend vorbereitend aufgebaut werden.

Kaiser SELinpian HaL

von GaretH

Motivation: Anerkennung

Alles Wissenswerte und Verborgene zu Se-
lindians komplexer Personlichkeit finden
Sie in den Meisterinformationen in Herz
des Reiches ab Seite 207. Mit dem Heran-
wachsen ist aus dem bleichen, von einem
unheimlichen Nimbus umgebenen Jiing-
ling ein manisch-depressiver Charakter
geworden. Seit dem Schlaf des Raben und
dem Traum der tausend Seelen nimmt das
Manische zu — ebenso aber auch das Wun-
dersame.

Am Anfang der Entwicklung mausert sich
Selindian (*1011 BF, blonde Haare, reh-
braune Augen) zu einem zupackenden
Herrscher, der vom Volk als Heilsgestalt
verklirt wird. Dies fillt in seiner geschun-
denen Seele auf fruchtbaren Boden und
er steigert sich immer weiter in die Rolle
des absolutistischen Herrschers hinein. Ab
Ende 1033 BF schligt seine Regentschaft

Raulsche Reich. Selindian, durch falsche
Berater und eigene Machtgeliiste getrie-
ben, sieht sich als wahrer Kaiser. Almada
rutschte immer weiter in die Isolation, die

Selindian Hal von Gareth
Kaiser des Mittelreichs
und Konig von Almada

schlieBlich in Terror um, der Almada zu
zerreiffen droht und das Reich vor eine har-
te Bewiihrungsprobe stellt.

Bei allen Geheimnissen, die ihn umgeben,

durch den Schulterschluss zwischen seiner Schwester und dem
Horasreich auf dem Reichskongress zu WeiBenstein 1032 BF ver-
stirkt wurde.

Selindian hat kaum Verbiindete — als einzige Provinz folgt ihm
das Protektorat Hot-Alem, und in der Wildermark streitet Kron-
verweser Ucurian von Rabenmund fir ihn und gegen den Verfall
Darpatiens. Die anderen Provinzherren sehen es als taktisch un-
klug an, den Gegenkaiser zu unterstiitzen. Das Horasreich ist dem
Nachbarn seit der Invasion im Krieg der Drachen 1030 BF feindlich
gesinnt, Aranien straft als Verbiindeter des Lieblichen Feldes den
almadanischen Kaiser mit Nichtachtung. Einem engen Biindnis
mit dem Kalifat steht die immer noch ausstehende Hochzeit mit
Prinzessin Tulameth im Weg.

Seit der Rabe von Punin, Seelsorger und Mentor des Kaisers, im
Hesinde 1032 BF in cinen komatdsen Schlaf gefallen ist, aus dem
er nicht mehr erwacht, wird Selindian immer getriecbener und un-
berechenbarer — und sein Gefiihl, missverstanden zu werden und

sollte man nie vergessen, dass Selindian nach wie vor Herr seiner
Entscheidungen ist und es auch bleiben wird.

KanzLer Rarik von Tarapvr 4.H.

Motivation: Machterhalt

Der Kanzler (¥*989 BF, 1,76 Schritt, boronsrabenschwarze Haare
und smaragdgriine Augen, eitler und gut aussechender Lebemann)
ist als einer der engsten Berater Selindians einer der Architekten
des almadanischen Kaisertums. Dabei verfolgt er, wenn auch sehr
personlich gefirbt, das Wohl seines Landes, das von vergangener
GroBe traumt.

Selindian ist fiir ihn vor allem ein Werkzeug, das er jedoch fatal
unterschiitzt. Die Zukunft wird zeigen, wie weit er bereit ist zu
gehen, um seine Ziele zu erreichen — und zu welchen Kompromis-
sen, sollte sich das Blatt gegen thn wenden. Bis dahin versteht er es,
auch unter der zunehmenden Tyrannei, sich am Hof und an der
Seite des Kaisers zu behaupten.




MarscHAaLL Gwain von Harmamvunp

Motivation: Ehre

Des Kaisers Marschall (*965 BE, 1,82, schwarze Haare mit grau-
en Strihnen, Brandnarben) verdiente seine Meriten als Rittmeister
im Stab Kaiser Hals, schloss sich dann jedoch Answin von Raben-
mund an. Er verbrachte zehn Jahre in Kerkerhaft in Al'Muktur,
bis ihm 1021 BF die Flucht gelang. Die Eroberung Omlads 1025
BF stellte seine Ehre wieder her und er wurde von Rohaja als Vogt
der Stadt eingesetzt. Als sich sein Amtsvorgéinger Ancuiras Alfaran
weigerte, gegen seine Gemahlin Salkya Firdayon in den Krieg mit
dem Horasreich einzutreten, wurde Gwain nach der Niederlage
von Morte Folnor zum neuen Marschall Almadas.

Der im Volk hoch angesehene Gwain ist dem Kaiser ein viterlicher
Freund und verantwortlich fiir die militirischen Erfolge Almadas.
Ein Aufgeben verbietet ihm die Ehre und er wird seine Heimat bis
zum letzten Blutstropfen verteidigen. Der wachsende Terror von
Selindians Herrschaft beunruhigt ihn, er ordnet sich dem aber in
der Hoffnung unter, dadurch ein starkes Almada zu formen. Sein
Hauptziel liegt in der militirischen Stirkung Almadas.

TuLametn saBa MaLkiLLan

Motivation: Pflicht

Seit dem Frieden von Unau 1027 BF ist die Kalifentochter (*1015
BE, schwarze Augen, erblithende Schénheit) mit Selindian Hal
verlobt, dieser hatte bisher jedoch kein Interesse daran, eine No-
vadi zu heiraten und auf Bedingungen einzugehen, die andere fiir
thn ausgehandelt haben. Dies dndert sich Anfang 1033 BF, als Se-
lindian dringend Verbiindete braucht und zudem dynastische Be-
strebungen in ihm erwachen.

In den Jahren bei Hofe ist aus der scheuen Prinzessin eine genaue
Beobachterin geworden, der es zum Vorteil gereicht, dass man sie
unterschitzt. Auch als Kaiserin wird sie weiterhin die Verachtung

Die GRAFEN ALMADAS
Die vier Grafen Almadas nehmen unterschiedliche Rollen ein:

~ 4 Dic eigensinnige Grifin von Waldwacht, Groschka Tochter der Bulgi und des Rabosch
(*912 BE, lakonische Angroschna), behilt ihre neutrale Position und kiimmert sich um
die Belange ihrer Grafschaft und ihres Volkes, ohne sich dabei in politische Kabalen

zu verstricken.

4 Dic Griifin der Siidpforte, Shahane al’Kasim (*980 BF, von Amazonen aufgezogen)
ist bei Hofe nicht sonderlich wohlgelitten und hat mit den Taifas des Yaquirbruchs
zu kimpfen. Ebenso wie Groschka wird ihr (sowie dem umkimpften Yaquirbruch an

sich) in den aufzichenden Ercignisscn keine groBe Rolle zufallen.

4 Brandil von Ehrenstein-Streitzig (*976 BE, distanziert, zynisch), Herr der reichen

SPIELHILFE

der Docenyos spiiren, das Hofprotokoll gibt ithr nun aber ncue
Méglichkeiten zu handeln.

Baronin Yanis pi Rastino von [NorRDHAIN
Motivation: Vergeltung
Um die Gemahlin des 1028 BF ermordeten Kronverwesers Dschi-
Jndar von Fa//(c’nbf/g-Rabenmtmd die auf dem Reichskongress zu
Weilenstein Roha-
ja die Treue schwor,
scharcn sich mit Se-
lindians  Herrschaft
unzufriedene Adlige,
die so genannten Di-
sentes. Yanis (*990 BF,
1,60, schwarze Haare,
bernsteinfarbene Au-
gen,  katzengleiches
Auftreten) treibt der
Wunsch nach Vergel-
tung fiir ihre Ehrbe-
schneidung und ein
leidenschaftlicher
Hass auf Selindian,
den sie einst aufzog
wie eigenen
Sohn.
Die geheime Phex-
Geweihte ist dabei im-
mer noch an den Mo-

einen

Yanis di Rastino,
Baronin von Nordhain

!

ralkodex ihres Gottes gebunden, weill aber Wege zu beschreiten,

[

die ihre Konkurrenten mitunter nicht wagen.

Surkamnm aL’Rasim

Motivation: Fanatismus

Der thalusische Ras’Ragh-Priester Surkan

(*999 BF, muskulés, auf dem rechten Auge

blind) bewies sich in Khezzara unter den Au-

gen des Aikar in blutigen Kampfen und wur-
' de von dem Gottgesandten nach Almada ge-
: schickt, um die dortigen Stierkulte zu fordern
und ein Auge auf Selindian zu haben.
Surkan ist der nicht zu fassende Hintermann
der Stierkabale, bei dem alle
menlaufen. Die Helden kénnen vorerst nur
Hinweise auf seine Existenz finden.

Fiden zusam-

Grafschaft Ragath, hat sein Lehen an der Grenze zu Garetien und ist um einen Aus-

gleich zwischen Selindian und seiner Schwester bemiiht. Er zihlt zu den Disentes, ist

i als Praiodars Schwiegersohn jedoch an den Hof gebunden.

4 Die wichtigste Rolle kommt dem Grafen von Yaquirtal zu: Praiodar von Streitzig
a.H. (*963 BF, weiber, kurzgeschorener Haarkranz) ist Soberan des dlteren Hauses
Streitzig und dem Kaiser seit dessen Pagenalter ein wichtiger Berater. Durch geschick-

ParteivnGen vnp FrRakfionen
Neben den oben aufgefiihrten Meisterper-
sonen gibt es noch weitere Machtfaktoren in
Almada, denen ebenfalls eine wichtige Rolle
zukommt.

te Heiratspolitik wusste er sich eine solide Machtbasis aufzubauen und bevor er selbst

die Grafenwiirde erhielt, verwaltete er die Grafschaft bereits als Administrator unter
seinen Vorgingern Selindian und Eslam von Eslamsbad und Punin. Praiodar besitzt
gute Kontakte zu beiden Kaiserhofen, sicht sich selbst allerdings als Sprachrohr der
Mayores und ist mehr noch nach dem Traum der tausend Seelen, den auch er triumte,
davon tiberzeugt, dass Selindian der rechtmiBige Kaiser ist. Mit Gwain von Harma-
mund verband ihn einst eine tiefe Freundschaft, die jedoch seit der Answinkrise {iber-

schattet ist. Zu einer versshnenden Aussprache kam es bisher nicht.
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IMAaYORES

Loyalitidt: Almada, meist Selindian Hal
Motivation: individuell

Die Mayores vertrauen threm Kaiser und
Kénig und verfallen geradezu in Euphorie
fiir ihn. Der Terror der Endphase lisst einige
Magnaten nachdenklich werden, aber nicht
alle — zumindest diejenigen nicht, die nicht




selbst betroffen sind. SchlieBlich waren auch andere Kaiser wenig
zimperlich.

Disentes

Loyalitidt: Almada, mitunter Rohaja

Motivation: individuell

Die Disentes sind mit Selindians Herrschaft unzufrieden, mal aus
personlichen Griinden, mal weil sie tatséichlich loyal zu Rohaja
sind. Diese Gruppe ist den grofiten Schwankungen unterworfen:
Einige wechseln aus Uberzeugung und Furcht die Seite, andere
flichen oder verlieren den Kopf, dann erfahren sie wieder eine
Stirkung aus den Reihen der Mayores. Zu Beginn des Abenteuer
Der Mondenkaiser scheinen sie jedoch auf verlorenen Posten zu
stehen.

L o . N “yav Heda l i STV s

'Die KirRcHE DES Boromn
Wie bereits in der letzten Ausgabe des Aventurischen Boten
- beschrieben, wird der Puniner Ritus weiterhin keine politische
' Position beziehen. Der Schweigende Kreis um Aedin zu Naris
- (*995 BF) versucht weiterhin die Ursache fiir den Zustand des |
Raben von Punin zu ergriinden, muss sich aber auch mit ein- |
zclnen Geweihten auseinandersetzen, die, euphorisch von dem
erlebten Wunder, die gottliche Hellskraft des Kaisers predigen.
 Obwohl die Gelegenheit giinstig ist, zogert der Al'Anfaner Ri-
tus. Zwar hat er in den letzten Jahren im Adel Zuspruch finden
kénnen und der drgste Widersacher, der Rabe, ist handlungs-
| unfihig — gleiches gilt allerdings auch fiir die Schirmherrin des |
Kultes in Almada, Alara Paligan. Man wartet, beobachtet und *
bewertet. I
|

“Es ist jedoch denkbar, dass cin kleiner Zirkel von Verschwo- |
“rern von der abwartenden Haltung der hohen Vertreter des
' AlAnfaner Ritus in Punin enttiuscht ist und Tatsachen schaffen
will. Ziel der Verschwérer kénnen Mitglieder des Schweigen- |
den Kreis (Wege der Gétter 75) sein, Geweihte bei Hofe oder
- Adlige, die dem auswiirtigen Kult feindlich gesonnen sind. Die |
Helden kénnen die Kabale aufdecken und zu Ansehen bei Hof |
und / oder Kirche gelangen.
Bedeutend fiir den Fortgang der Handlung ist junge Boroni Mi-
radora (*1009 BE, Herz des Reiches 185), die vom Raben von
Punin als Hofgeweihte berufen wurde und sich in den Kaiser |
verliebt hat. Nach wie vor kommt sie ihrem Auftrag nach, die
Leiden und Eigenwilligkeiten Selindians genau zu beobachten,
"allerdings verschlieBt sie vor manchem die Augen. Sie bietet sich
als Ziel eines Anschlags alanfanischer Fanatiker oder Stierkul-
. tisten an.

W N T R

L ——

e T

TR e B B B AN PR e T L R S Y o

Die HUTER DES ALmADIn

Loyalitit: Selindian Hal

Motivation: Macht

Im Jahr 1024 BF griindete sich dieser radikale, gegen das ‘Garether

Joch’ gerichtete Geheimbund mit dem Ziel, einen souverinen

(ménnlichen) Monarchen auf den Kénigsthron zu bringen. Nach

dem Verschwinden von Eslam von Eslamsbad und Punin wurden

sie zu Unterstiitzern Selindians, der als Kaiser zum GroBmeister

des Bundes wurde. Als Erkennungszeichen dient prunkvoller Ru-

binschmuck.

Im Laufe der Monate werden die patriotischen Almadinhiiter zu

Selindians treuesten Werkzeugen in der Ausiibung des Terrors.
» i

SPIiELHILFE

Die wichtigste Figur hierbei ist der landlose Adlige Vesijo de Fu-
ente y Beiras (*986 BF, 1,92, schwarzgraue Haare, einiugig, Du-
ellnarben, stets in dunkelblau gewandet), ein Griindungsmitglied
des Bundes. Der rachsiichtige Traditionalist ist beriichtigt fiir sein
selbstherrliches Auftreten und lebt mittellos in einer Pension, bis er
durch seine Grausamkeit Selindians Interesse weckt und Anfang
1034 BF zum Valedor (alm. ‘Beschiitzer’) von Punin erhoben wird.
Er wird das unmittelbare Gesicht des Terrors werden und kann
von Ihnen friih als Erzschurke aufgebaut werden.

DiE STiERRULTE

Loyalitit: Surkan al’Rasim

Motivation: Glaube

Die Stierkulte stehen im Zentrum einer wichtigen Nebenhand-
lung. Seit Jahren nehmen sie Einfluss auf Kultur und Kulte in Al-
mada, agieren dabei jedoch in voneinander unabhiingigen Zellen,
so dass das ganze Ausmal} der Verschworung kaum zu fassen ist.
Dabei geht es thnen vorrangig um die Schwichung der zwolfgott-
lichen Kirchen, die Versuchung einflussreicher Personen und die
Infiltration der Kultur. Die uralte almadanische Folklore, die viele
Stierriten kennt, ist ihnen dabei guter Nihrboden. Dies eignet sich,
um eine Atmosphire der Verdichtigungen zu -generieren: Pflegt
der neue Peraine-Geweihte nur altehrwiirdige Traditionen oder ist
er der Kopf einer Kultzelle?

Die Helden kénnen und sollen einzelnen Zellen auf die Spur kom-
men und dabei das Gefiihl haben, eine groBe Gefahr abgewendet
zu haben — ohne jedoch dem Ursprung aller Pline habhaft zu wer-
den. Der beleibte Peraine-Geweihte und Anfiihrer einer Kultzelle
Jacobo (Herz des Reiches 185) kann dabei von Thren Helden zu
Fall gebracht werden.

DER ZiRKEL DES EL'FENNEQ_

Loyalitdt: Almada

Motivation: Gerechtigkeit

Dem schwarz maskierten Richer (Herz des Reiches 187) gehen
zu Beginn beim einfachen Volk und den Fellachen Teile seiner Be-
liebtheit verloren, wihrend Selindian Hal als Heilsbringer verehrt
wird. So wird es zunichst einige Zeit ruhig um den Wiistenfuchs,
und seine spektakuliren Uberfille wie Befreiungsaktionen kom-
men zum Erliegen.

Erst als sich der Schrecken und die Gnadenlosigkeit von Selindi-
ans Herrschaft auch aufdem Land zeigen, kehrt EI'Fenneq zuriick
und schligt sich auf die Seite der Disentes. Wenngleich er weiter-
hin fiir die einfachen Leute kimpft, findet EI'Fenneq unter den
Magnaten, die sich gegen den Kaiser stellen, einflussreiche Un-
terstiitzer, so dass er sich erfolgreich allen Festsetzungsversuchen
entzichen kann.

Der Zirkel des EI'Fenneq eignet sich besonders fiir Helden niedri-
ger Abstammung, um am Yaquir mitzumischen. Da seine Mitglie-
der im Verborgenen agieren, kénnen die Helden der Herrschaft
schaden, ohne gleich namentlich als Verbrecher gesucht zu wer-
den.

Die EntTwickLunc ALmapas

Die Entwicklung am Yaquir in den nichsten Monaten lisst sich
in drei Phasen cinteilen. In der ersten Jahreshilfte 1033 BF ist sie
durchaus positiv zu schen: Selindian tritt aus dem Schatten seiner
GroBmutter, heiratet seine Verlobte, feiert Erfolge in Caldaia. Nach
dem Winter kippt die Stimmung schleichend, was von vielen auf-
grund der Euphorie der vorhergehenden Monde erst nicht wahrge--




nommen wird, zumal sich vieles hinter den Kulissen zutrigt.
Ende 1033 / Anfang 1034 BF radikalisiert sich die Lage und miin-
det in einer Terrorherrschaft, die der Ausgangspunkt fiir das Aben-
teuer Der Mondenkaiser ist.

Die HEiLsGesTaLT

»Daran erkennt ihr den wahren Herrscher:
dass er heilt mit blofier Hand,

dass er bereist das Totenreich,

dass er eint sein Volk in Weisheit.«

Selindian Hal ist von den Toten auferstanden. Dies alleine ist ein
nicht zuriickweisbares Wunder, zudem gibt es belegte Fille, bei
denen er durch Handauflegen Krankheiten und Wunden heilte.
Das Kaiserheil scheint also tatsichlich bei Selindian zu liegen. Der
Traum der tausend Seelen erscheint abermals als Beleg dafiir, dass
Selindian von den Géttern auserwiihlt ist.

Ob der Kaiser wirklich solch heilenden Krifte hat oder er nur
Kranken die Hand aufgelegt und dann seinen Medici iiberlassen
(woraus dann wurde: “Der Kaiser hat mich geheilt.”) hat, bleibt an
dieser Stelle ungeklirt.

In den niichsten Monaten verstirkt sich das Wundersame, das den
Kaiser immer schon umgeben hat. Immer wieder heilt er Unterta-
nen allein durch Handauflegen und es sprechen Geister durch ihn
(ungebeten oder auf Bitten seiner Vasallen).

Als Hohepunkt findet er die verlorene Grabstitten von Alman
al’Sfahor, dem sechsten Herrscher des Emirats AI’'Mada, der von
171 bis 142 v.BF wiihrend der Dunklen Zeiten iiber das Land des
Mondes herrschte (nachzuspielen im Alveraniars-Szenario Mon-
denpfad von Martin Schmidt, demnichst zum Download unter
www.dasschwarzeauge.de).

Die Helden kénnen davon horen oder es gar selbst bezeugen. Mit
jeder Tat, die er vollbringt, steigt die Verehrung fiir Selindan, gera-
de beim einfachen Volk. Die sich fiir Selindians Taten begeisternde
Sekte der Halenser (Wege der Gotter 149) aber auch alle anderen
Reisenden (Hindler, Gaukler, Gelehrte, Barden, Berichterstatter),
verbreiten zudem das Bild des Heilsbringers
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ta. Unter den hartgesottenen Reconquistadores l6st dies Entsetzen
und Protest aus, doch der Kaiser lidsst hart gegen Adlige durchgrei-
fen, die sich seiner Weisung widersetzen.

Der Aventurische Bote 141 wird sich ausfiihrlich dieser Hochzeit
annechmen. Die Hochzeit festigt die Bande zwischen Almada und
dem Kalifat. Der Kaiser weill nun den Kalifen als Schwiegervater
an seiner Seite und Malkillah und Selindian schworen bei ihrer
Ehre ein Biindnis zum gegenseitigen militirischen Beistand.

Die Vermihlung mit Tulameth hat jedoch noch einen anderen
Hintergedanken: Selindian braucht einen Thronfolger. Unabhin-
gig von der RechtmiBigkeit seiner eigenen Anspriiche, wiire ein
Kind Selindians nach der Geburt auch Thronfolger des Raulschen
Reiches, solange Rohaja kinderlos bleibt.

DEs Kaisers Gnape — Die MonpmUnNDEL

Recht friih erlisst Selindian die Weisung, dass zum Tode Verur-
teilten die Hinrichtung erspart bleibt, wenn sie in die neu geschaf-
fene Garde der Mondmiindel eintreten. Der Tod wird ithnen nicht
erlassen, sie erhalten stattdessen die Moglichkeit, fiir den Kaiser
zu sterben statt durch Schwert oder Strick. Sie legen dabei Namen
und Identitit ab, hiillen sich in schwarze Gewinder und verbergen
ihr Gesicht hinter silbernen Totenmasken (die wohl elemitische
Vorbilder haben und an die Garde der Gesichtslosen in Selem ge-
mahnen).

FREssGiER vniD BLUTiGe TRAUmME -

CaLpaia im HErBsT 1033 BF

Ab Peraine 1032 BF wiiten Oger in Caldaia, auch die garethische
Grafschaft Eslamsgrund ist betroffen. Im Spétsommer und Herbst
1033 BF hiufen sich zudem Ferkina-Uberfille aus dem Raschtuls-
wall, wie sie Almada in dieser Heftigkeit lange nicht kannte. Bei-
des hat seinen Ursprung in den blutigen Visionen des Schamanen
Mharbal iban Azad (*1008, wilder Bart mit rostroten Strihnen) von
den Ban Gassarah, der von einem in den Ebenen geborenen Stier-
krieger triumte. Diesen will er herausfordern.

Selindian Hal entsendet Gwain von Harmamund, um der Be-
drohung entgegenzutreten und auch Eslams-

iiber die Grenzen Almadas hinaus, so dass
auch in anderen Teilen des Mittelreiches der
Zuspruch fir ihn wachsen kann.

Die meisten Taten erfolgen aufgrund von Visi-
onen, manche gehen jedoch mitdem Ausbruch
ungeformter Karmalkraft einher, die sich da-
nach jedoch nicht in Selindian selbst aufspiiren
lisst (wenn jemand trotz strengem Hofproto-
koll tiberhaupt Gelegenheit fiir eine SEELEN-
PRUFUNG hiitte).

DER FRIEDEMSBRINGER

Im Rondra 1033 BF heiratet Selindian iiber-
raschend seine Verlobte Tulameth, nachdem
er sich tiber fiinf Jahre geweigert hatte, diese
Bedingung des Friedens von Unau zu erfiillen.
Er tibergeht damit seine Berater, die darauf be-
standen, die Hochzeit erst zu vollziehen, wenn

grund beizustehen, da sich Graf Siegeshart von
Ehrenstein gerade in der Sonnenmark befindet.
Die Oger konnen erschlagen und die Ferkinas
vertricben werden, doch der Kaiser befiehlt,
den Riubern ins Gebirge nachzusetzen — und
will den Straffeldzug trotz aller Bedenken sei-
nes Marschalls selbst anfithren.

Im Raschtulswall kommt es nach einigen
Scharmiitzeln zur Schlacht zwischen alma-
danischen Garden und Stammeskriegern, bei
der sich Selindian als Heerfithrer beweisen
kann — und im Duell mit einem ‘Erwihlten’
eine Kampfeswut an den Tag legt, die alle
tiberrascht. Mharbal siecht darin den Beweis, in
Selindian den prophezeiten Hiuptling gefun-
den zu haben und schwért bei der Macht des
Blutes die Treue der ihm verbundenen Stim-
me. Als Zeichen des Bundes kehrt Selindian

die novadische Prinzessin den zwélfgottlichen
Glauben annimmt.

Tulameth saba Malkillah J

mit einem Dutzend Stammeskrieger aus den
Bergen zuriick, die ihm fortan als Leibgarde

Selindian verkiindet bei der Zeremonie, dass
er alle Volker am Yaquir unter seiner Herrschaft vereinen méchte,
und untersagt in diesem Zuge die Bestrebungen der Reconquis-

dienen und sich Madabiljim (tul. ‘die sich fiir
den Mondherrn opfern’) nennen.
Wihrend der Wochen des Feldzuges fiihrt Rafik von Taladur als
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eingesetzter Reichsregent die Geschicke Almadas und bemiiht sich
um Ausgleich mit den Nachbarn in Garetien, den Nordmarken
und dem Lieblichen Feld.

Dezimierunc pes CRonrats
r ™

Die immer unberechen-
bareren Launen des
Kaisers bekommen vor
allem seine engsten Be-
rater zu spiren. Recht
frith  beginnt Selindi-
an, sich ihrer gezielt zu
entledigen. Was als ein
Fortloben (etwa zu einer
diplomatischen Mission
in Hot-Alem) beginnt
und noch aus verletztem
Stolz heraus begriindet
werden kann, wird spiter
— gefordert durch Alma-
dinhiiter und Stierkultis-
ten — gefihrlich fiir das
Leben der Betroffenen.
Die vom Kaiser gestell-
ten Aufgaben werden zu
gon Tekigund:H. selbstmérderischen Mis-

l B10nad sionen (die man um der
\ Sonslenagigimado / Ehre willen nicht ableh-

nen kann), spiter fallen Berater des Kaisers der Stampede einer
entfesselten Rinderherde oder anderen Attentaten zum Opfer, die
ebenso Unfille sein kénnten, bis die letzten schlieBlich schlicht
als Verriter hingerichtet werden.

Das Uberleben bei Hofe wird zu einem gefihrlichen Tanz, den
letztlich nur Rafik vollendet beherrscht — auch wenn er merkt,
wie die Luft um ihn herum diinner wird.

Rafik Listhelm Maldonado

HerrscHafrt DeEs TERRORS
In der letzten Phase wird der Terror offen ausgeiibt. Es sei noch
einmal darauf hingewiesen, dass die Entwicklung dorthin schritt-
weise und schleichend passiert, dann aber mit aller Macht ge-
schieht. Auf wen auch nur der Verdacht des Verrates fillt, landet
schnell in AI'Muktur, und auf Punins Plitzen hiufen sich die
Hinrichtungen.

In dem MaB wie der Cronrat dezimiert wird, nutzt Selindian die
Kinder von Adligen, die auf
dem Hohepunkt seiner Be-
liebtheit gerne von den Famili-
en an den Hof gegeben worden
waren, um im Licht des Kaisers
zu echten Minnern und Frau-
en heran zu reifen, beinahe un-
verhohlen als Geiseln und holt
weitere ‘Miindel’ zur Erzie-
hung an den Hof. “Zum Wohle
Almadas” werden per kaiserli-
chem Diskret Ehen erzwungen
und letztlich erklirt Selindian
die minnliche Erbfolge fiir alle
Adelsstinde.

Trotz allem sitzt Sc%indian in

FREIiE ERZAHLRAVME

Wenn Sie Ihre Spielrunde nicht in die Handlung um den Mon-
* denkaiser einbinden wollen, aber dennoch Abenteuer in Alma-
da anstreben, bieten sich vor allem die Taifas des Yaquirbruchs
an. Das westliche Almada sowie das Schicksal der Grifin Sha-
hane al’Kasim werden in Der Mondenkaiser nicht thematisiert
~werden. Auch die Grafschaft Waldwacht, die almadanischen
| Glaubenskonflikte (Herz des Reiches 137) und die Zahori spie-
“len nur eine untergeordnete Rolle und konnen in Thren eige-
- nen Abenteuern verwendet werden, ohne dass Sie Angst haben
- miissen, in Konflikt mit offiziellem Material zu geraten.

!
l
I
1
I
Weiterfiihrende Informationen zu den Taifas finden Sie in der i punkt fiir das Abenteuer Der
 dieses Jahr erscheinenden Regionalspielhilfe Reich des Horas i
~ sowie in dem Beltra}g Die Tanfas der Sndpforte auf Seite 17 in
 dieser Ausgabc B ,.y;,f

seinem Land fest auf dem Thron: Die Disentes wurden ausge-
merzt, sind geflohen oder untergetaucht, nur wenige wagen ein
gefihrliches doppeltes Spiel. Nun kontrolliert Selindian den Hof,
der einst ihn kontrollierte.

ALmapa am SpieLtiscH

Almada riickt stirker in den Fokus der Aufmerksamkeit und Hel-
den kénnen von den angrenzenden Reichen oder unabhingigen
Institutionen entsandt werden, um mehr iiber die Entwicklungen
am Yaquir zu erfahren.

Geeignete Auftraggeber sind Reichsgroigeheimrat Rondrigan
Paligan (Herz des Reiches 170), Reichserzkanzler Hartuwal vom
Grofien Fluss (Am GroBen Fluss 182), Fiirst Ralman von Firday-
on-Bethana (Hinter dem Thron 13) sowie der Kalif Malkillah I11.
(Raschtuls Atem 148), aber auch Handelshiuser wie Stoerre-
brandt, die Kirche des Phex oder die Redaktionen interessierter
Gazetten.

Die anfingliche Begeisterung und der spiter erwachsende Ter-
ror kénnen auch nur Hintergrund fiir Abenteuer in Almada sein.
Gerade Abenteuer rund um die Stierkulte bieten sich nicht nur
fiir den Einstieg an, sondern auch fiir Heldengruppen, die wenig
Interesse an politischen Entwicklungen haben.

Bei allen Einbindungen der Helden sollten Sie darauf achten,
dass sie — wenn dieselbe Gruppe auch das Abenteuer Der Mon-
denkaiser bestreiten sollen — am Ende nicht als erklirte Feinde
des almadanischen Kaiserreiches bekannt sind oder gar gesucht
werden. Dies wiirde den Einstieg in das Abenteuer mafgeblich
erschweren.

Vivat ALmapa!

Es ist sehr wohl denkbar, dass die Helden fiir Almada streiten,
etwa an der Seite des Marschalls Gwain von Harmamud, in di-
plomatischer Mission im Kalifat, als Beschiitzer Tulameths oder
als Agenten des Hofes.

Sie kénnen sich einen Namen machen, indem sie Zellen des
Stierkults ausheben oder Intrigen aufdecken. Der durch das
strenge Hofprotokoll abgeschirmte Kaiser sollte fiir sie nach wie
vor unerreichbar bleiben, doch sie kénnen sich durchaus von der
Euphorie fiir ihn anstecken lassen. Gerade Figuren wie Rafik,
Gwain oder Tulameth bieten sich an, um Sympathien zu schii-
ren.

Wie viele andere in Almada sollte auch sie die Radikalisierung
tiberraschen. Frither oder spiter wird der Zeitpunkt kommen, an

dem sie erkcnncn, dass sie diese Entw1cklung durch ihre Tatcn

W i ST o Tt mitgetragen haben.

{ Als Helden werden sie davor
sicherlich nicht die Augen ver-
schlieBen. Sie werden sich ent-
scheiden miissen, ob sie nun
offen gegen die (vermeintli-
chen) Verantwortlichen vorge-
hen oder ihren gegebenenfalls
errungenen Status nutzen, um
im Verborgenen Positives zu
bewirken. Gerade Letzteres
ist ein spannender Ausgangs-

Mondgnkaiser.




Eine ProjexivorsTeLLunG von IMMicHaEL RosT, FLORian SCHORG,

jan HEErDA, jonas GeiBic vnp DanieL GEiBiG

»Darum sage ich euch: Die Welt ist, was ihr seht, und sie ist vollkom-
men in threr Gestalt.«
—aus Gespriche Rohals des Weisen, Band 8, ca. 510 BF

Manch aventurischer Forscher wiirde seine Seele aufs Spiel setzen,
um die Welt aus Sicht der Goétter betrachten zu konnen. Dieses
Privileg, das in Aventurien wohl nur Alten Drachen und Verhiill-
ten Meistern vorbehalten ist, darf nun auch der irdische Betrachter
in der Parallelwelt des Internets genieBen: dank DereGlobus, dem
virtuellen Schwarzen Auge!

Alles begann am 1. April 2007 mit einer Meldung von Stefan Kiip-
pers auf Alveran.org: “Nach dem groBien Erfolg von Google Earth
ist angedacht, auch Dere vergleichbar zu prisentieren. Auch wenn
es nicht “Google Dere” heilien wird, so arbeiten bereits einige Ent-
wickler daran, ein digitales Abbild der Dere-Kugel zu kreieren.
Grundlage sind die bereits vorhandenen 3D-Karten von Aventu-
rien und die zahlreichen Land- und Stidtekarten, die sich in 23
Jahren DSA angesammelt haben. Als Starttermin ist 2008 ange-
dacht.”

Stefan konnte zu diesem Zeitpunkt nicht ahnen, dass sein April-
scherz Wirklichkeit werden sollte: Anfang September 2008 startete
das DereGlobus-Projekt, welches das ambitionierte Ziel hat, einen
vollstindigen, interaktiven Atlas der Welt des Schwarzen Auges
zu schaffen und Dere damit erstmals in Kugelgestalt darzustellen.
Dank der vielen fleifigen Mitstreiter sind wir unserem Ziel schon
viele groBe Schritte niher gekommen.

Das Herzstiick von DereGlobus bilden die neuen Karten Aven-
turiens aus den Regionalspiclhilfen, die als Bildoverlay auf der
Erdkugel von Google Earth liegen. Dank dem Fanprojekt von
Derische-Sphaeren.de und unserem Kartenzeichner Jorn Wesser-
ling kénnen zudem das Riesland und Myranor abgebildet und so

erstmals die einzelnen Kontinente direkt in Relation zueinander

gesetzt werden. Allein dieses Kartenmaterial diirfte bereits eine re-
spektable Spielhilfe ergeben, die sich dank der Verwendung von

Google Earth spielerisch erkunden lisst.

VERWENDVUNG mit GooGLE EarTB
DereGlobus ist mit Hilfe von und fiir den Gebrauch mit Google
Earth 5.0 erstellt. Nach der Installation von Google Earth kann
die heruntergeladene DereGlobus-Hauptdatei (Link am Ende
des Artikels) einfach mit einem Doppelklick gesffnet und direkt
mit dem Erkunden der Welt begonnen werden: Je nachdem,
welche Ebenen in der Seitenleiste mit einem Hikchen aktiviert
werden, erscheinen beim Hineinzoomen in die Landkarte un-
terschiedliche Objekte.
Dabei werden alle Karten und Objekte wihrend des Betrach-
tens vom Server geladen. Entsprechend ist eine Internetverbin-
dung nétig — dafiir ist DereGlobus immer automatisch auf dem
aktuellen Stand.
Der besondere Nutzen fiir Meister und Autoren ergibt sich durch
die Verbindung von DereGlobus mit den Artikeln von Wiki-Aven-
turica.de. Durch das Einblenden verschiedener Ebenen fiir Stidte,
Grenzen, StraBlen, Landmarken, Kraftlinien, Mysterien und Pub-
likationen erscheinen Ortsmarken, Linien und Flichen auf dem
Globus, die beim Anklicken die Kurzbeschreibung des jeweiligen
Wiki-Artikels preisgeben — inklusive aller Wiki-Links. Dadurch
wird der Informationsgehalt der Karten nicht nur betrichtlich
erweitert, man hat auBerdem schnell Zugriff auf die umfassende
Quellensammlung des Wikis. DereGlobus erméglicht also auf eine
neue Art und Weise, Wiki-Aventurica derographisch zu erkunden.
Bei vielen Objekten, zu denen noch kein Wiki-Artikel existiert,



wird auf entsprechende DSA-
Publikationen verwiesen.

Eine der umfangreichsten Auf-
gaben, die sich das DereGlobus-
Team vorgenommen hat, ist die
Darstellung aller bekannten
Siedlungen auf den Kontinenten
Deres. Von der Metropole bis zur
abgelegenen Burg sollen alle An-
siedlungen mit Links zum Wiki
dargestellt werden. Fir weite
Teile Ost- und Siid-Aventuriens
ist dies bereits abgeschlossen. Es
sind nicht nur die auf den Farb-
karten benannten Ortschaften
verzeichnet, sondern zusitzlich
auch jene, die in Abenteuern
oder Regionalspielhilfen erwihnt werden oder auf anderen Karten
erscheinen.

Bei vielen Siedlungen ist es inzwischen sogar moglich, bis in die
Stadtkarten hinein zu zoomen. Auf den Plinen sind zahlreiche
Gebiude und Lokalititen eingeblendet, so dass DereGlobus dem
Meister unterstiitzend als Reisefiihrer dienen kann.

Einige ausgewihlte Stidte konnen sogar als 3D-Modelle bestaunt
werden. Wer méchte, kann einen virtuellen Spaziergang durch Pe-
rainefurten machen, die Oase Birscha im ‘Drachenflug’ von oben
betrachten, Teile der Metropole Khunchom in virtueller Schénheit
geniePen oder in das im Sand verborgene Tie’Shianna hinabstei-
gen.

Im Rahmen der Publikationen werden Gruppen- und Solo-Aben-
teuer, Szenarien aus dem Aventurischen Boten sowie DSA-Ro-
mane mit Ortsmarken auf dem Globus markiert. Dies bietet eine
Ubersicht, welche Abenteuer in einer bestimmten aventurischen
Region spielen, und erleichtert dem Meister dadurch das Planen
und Verkniipfen seiner Abenteuer.

Ebenso lassen sich die lokalisierten Mysteria et Arcana aus den Re-
gionalbinden anzeigen, was deren Auswahl fiir eigene Ausgestal-
tungen im Umtfeld eines geplanten Abenteuers erleichtert.

Die Handlungsorte sollen dabei helfen, Abenteuer moglichst
schnell und einfach fiir die Umsetzung am Spieltisch vorzuberei-
ten. Dabei lassen,ﬁiicl'i die cinzelnen Stationen der Abenteuerhand-

lung und die (mégliche) Reise-
route der Helden auf der Karte
nachvollzichen. Teilweise finden
sich hier auch im Abenteuerband
enthaltene Karten oder inoffizi-
elle Erginzungsvorschlige, die
das Abenteuer abrunden.
Sobald die Kraftlinien aktiviert
werden, {iberzieht sich der Glo-
bus mit dem feinen Gespinst von
Madas Haaren und magische
Orte erscheinen auf der Land-
karte. Die arkane Kraft der Li-
nien und Orte wird dabei durch
unterschiedliche Linienstirken
und IcongréBen symbolisiert.
Basierend auf der umfangrei-
chen Quellensammlung des Wiki bietet DereGlobus somit ein — in
seiner Art einmaliges — Handwerkszeug, um die Magie Aventuri-
ens lebendig werden zu lassen.
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- IMacH mit — WERDE WELTENBAVER!

' DereGlobus ist ein offenes Gemeinschaftsprojekt im Internet,

das jeder auf einfache Art und Weise mitgestalten kann. Es ist |

“absolut unkompliziert und setzt keinerlei Programmierkennt- ¥
nisse voraus. Unterstiitze uns mit Deinem Rat und neuen Ideen |
im Forum oder schreibe Wiki-Artikel fiir das Projekt. Imple-
mentiere Deine Lieblingsstadt oder erweitere DereGlobus mit |
Informationen zu Deiner geplanten Kampagne. Alles was Dei-
ne Kreativitit zuldsst, ist méglich! Du bist uns im DereGlobus-
Team herzlich willkommen.
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DereGlobus beinhaltet noch viele weitere Funktionen. So kénnen
Grenzen von der kleinsten Baronie bis hin zum kontinentiiber-
spannenden Reich angezeigt werden. Spiter ist geplant mit Hilfe
der Zeittunktion das Wachsen und Gedeihen — oder Zerfallen —
von Reichen auf dem Globus zu visualisieren. Die Zeitfunktion
findet auch Anwendung bei den Chroniken, die Ereignisse ver-
gangener Zeiten auf dem Globus lokalisieren. Unter Landschaft
werden Fliisse, Wiilder und Seen sowie Gebirge und Vegetations-
zonen verzeichnet. Die Ebene der Reisewege schlieflich blendet
eine Ubersicht des StraBennetzes ein — von Reichsstrafien, iiber
LandstraBen bis hin zu Karawanenrouten (auch eine Routenpla-
nerfunktion ist angedacht).

Hol Dir Dein virtuelles Schwarzes Auge und betrachte die Welt
mit ganz neuen Augen:

www.dereglobus.orkenspalter.de

Wir méchten uns bei allen Mitstreitern, Unterstiitzern und Part-
nern bedanken, insbesondere bei Patric Gétz, der uns den Segen
von Ulisses Spiele gegeben hat, sowie bei Stefan Kiippers und Tho-
mas Romer fiir die breite Unterstiitzung. Des Weiteren danken wir
ganz herzlich Thomas Stolz, der uns auf Orkenspalter.de schon
frith ein Zuhause und reichlich Webspace zur Verfiigung gestellt
hat, allen Schreibern von Wiki-Aventurica.de fiir ihren unermiid-
lichen Einsatz und die gute Zusammenarbeit sowie unseren Nut-
zern und Fans, die uns durch ihre Begeisterung und ihr Feedback

stets von neuem motivieren. i
1.6 : AR AR |
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in Hoclzgelelnte Lfsc’rsc/zaft
zum Thema des aktuellen Artikels schien schon beinahe alles
gesagt zu sein, doch dann haben neuere Erkenntnisse unser
Wissen nochmals erheblich vermehrt. Wir verdanken das be-
sonders den furchtlosen Teilnehmern der Zweiten Prinzessin-
Lamea-Expedition, deren diesbeziigliche Berichte unlingst
unserem Orden zuginglich gemacht wurden. Dafiir mochten
wir auch im Namen aller Leser der Admiralitit des Horas-
reiches in angemessener Weise unseren Dank sagen.
Perricum, fiir den Orden der Grauen Stibe

Tarlisin von Borbra

Kml\tnmolchc sind ebenso El\cl wie Schrccl\Ln crrcgtndc Monstren
des Meeres und der Kiisten. Sie leben die meiste Zeit im salzigen
Meerwasser, auf das sie wohl auch nicht linger als ein paar Stunden
oder Tage verzichten kénnen. Dennoch jagen sie auch an Land, da sie

durchaus laufen kénnen. Thr Hunger ist schier unermesslich und es
scheint nichts zu geben, das sie nicht als Nahrung ansehen.
Krankenmolche existieren in allen Meeren: Im Perlenmeer (gerade in
der Blutigen See) gibt es sie ebenso wie im Siidmeer oder im Meer der
Sieben Winde, das allerdings ihre urspriingliche Heimat gewesen zu
sein scheint. Ebenso hért man von Eiskrakenmolchen im Gletscher-
meer.

SaGceEn vnip LEGENDEN
Legenden iiber dieses Meeresgetier gibt es na-
tiirlich vor allem bei seefahrenden Vélkern
und Kiistenbewohnern. Den Thorwa-
lern gelten die Krakenmolche tradi-
tionell als Diener Hranngars und
als Feinde der Wale, von denen
die Kreaturen sich angeblich
auf hoher See ernihren sollen.
Die Sagas erzihlen auch von
Exemplaren, die viel groBer

seien als alle beobachteten

und es durchaus mit einem
Pottwal
Die
[sleif-Saga erzihlt, wie ein

ausgewachsenen
aufnehmen konnen.
Schiff von einem gewal-
tigen Krakenmolch ange-
griffen wurde. Es kommt
zu einem blutigen Gefecht
gegen die “eichbaumdi-
cken” Fangarme und das
“braukesselgrofie”  Maul
des Monstrums und zum

SPIiELHILFE

Tractatus contra Bestias
DEP\IQ?\AKEHH[OLCH

heroischen Tod des Hetmanns. Nur dem Eingreifen eines Wals war es
zu verdanken, dass nicht die gesamte Mannschaft von der Bestie geto-
tet wurde. Als Dank an Swafnir gelobten sie, einen Tempel zu bauen
und sich hier anzusiedeln — so entstand der Ort Prem.

Der zweite grofie Bereich von Legenden stammt aus dem Siiden etwa
ab Chorhop und von der siidlichen Tulamidenkiiste bis Thalusa oder
gar Khunchom. Hier spielen die Krakenmolche als Diener der gefiirch-
teten Krakonier von Wajahd eine wichtige Rolle in Sagen und Miir-
chen, die natiirlich vor allem in und um Selem erzihlt werden. Sehr
detaillierte Schilderungen, von halbverriickten Haimamudim auf den
Basaren vorgetragen, erwihnen ausdriicklich den Krakenmolchpalast
von Yal-Zoggot mit dem Krakenthron von Wajahd. Dessen Herrscher,
der finsterer Magier und Didmonenanbeter Morda, soll nach alten ele-
mitischen Legenden aus dem Krakenmolch den Zwergkrakenmolch
der morastigen Tiimpel und kleinen Siiiwasserseen geziichtet haben,
um seine Feinde auch tief im Binnenland angreifen zu kénnen.

Die Waldmenschen (besonders natiirlich der Inseln) bezeichnen den
Krakenmolch rundweg mit dem Namen des Dimonen Yo-Naho.

Die Achaz wiederum fiirchten das Monstrum als H'Na’Rho, den Her-
ren der Kraken und Gebieter simtlicher KopffiiBer des Meeres.

Eine Quelle aus dem Giildenland sagt wieder etwas ganz anderes:

»[...] Den Magiern zufolge beschreibt der erbeutete Text Episoden eines
Biirgerkriegs, der von den imperialen Magierhiusern mittels Chimdren
gefiihrt wurde und von daher ‘Chimérenkriege’ geheifien wird. Besagte
Texte beschreiben unter anderem die Seekimpfe, in denen die Charybalis
offenbar ein Wesen namens Osgura mit einem Kraken kreuzten und den
Osgurkrak erschufen, den Zeichnungen zufolge den Krakenmolchl«
—Logbuch der Prinzessin Lamea, 2te Expedition, 1029 BF

Es ist zwar kein unfehlbarer Beweis, doch vieles deutet damit
daraufhin, dass die ersten Krakenmolche fortpflanzungsfi-

hige Chimiren waren. Die erwihnten Kriege fallen ent-
weder in die Zeit, als die Verbindung ins
Giildenland schlechter wurde (also
vor gut 2.000 Jahren) oder ereig-
neten sich noch friiher. Seitdem
haben sie sich wohl {iber alle
Meere verbreitet.

AVSSEHEN
unp KORPERBAV
Der Krakenmolch dhnelt in seiner Ge-
stalt grundsitzlich den niitzlichen Tin-
tenfischen wie dem spannlangen Tintling,
den halbschrittgroBen Kraken und den
schrittgroBen Kalmaren, doch er ist un-
gleich groBer: Streckt er seine acht Fang-
arme weit aus, erreicht er eine Spannwei-
te von gut zwdlf Schritt, ebenso lang ist er
ungefihr von der Spitze eines Fangarms
bis zum Ende seines Rumpfs.




Der Kérper des Krakenmolchs hat eine mal bleiche, mal blaugriine
Farbe und ist mitunter auch mit einem Muster beider Farben gefleckt
oder gestreift. Er ist bei allen auBer den jiingsten Exemplaren iiber
und iiber von einem rauen Schorf bedeckt, der anscheinend aus dem
ausgehiirteten Ausfluss aus unzihligen Hautéffnungen besteht. Der
Rumpf fiihrt fast ein Eigenleben und ist stindig in wogender Bewe-
gung, auch wenn das Monster ruht oder schlift.

Ledrige, wellige Hautlappen verbinden die vier Fangarmpaare, die mit
Saugniipfen bedeckt sind. Mit ihnen bewegt es sich an Land voran,
vor allem aber fingt es seine Beute damit und fiihrt sie zum Maul, das
den groBten und auffilligsten Teil des Kopfes ausmacht und durch die
michtigen Kiefer und die gewaltigen Hauer auftillt, selbst wenn er
manchmal auch irrtiimlich als ‘Schnabel’ bezeichnet wird.

Der Kopf sitzt inmitten der Tentakel und ist von bleichweifer Farbe.
Die zwei Telleraugen sind flach, blassrot und scheinen alles andere als
scharfsichtig zu sein. Die zwei weilien, schleimtriefenden Stirnhérner
werden von verschiedenen Gelehrten als Hinweis auf daimonide Vor-
fahren der Kreatur gedeutet, nicht ohne Berechtigung.

Auch der penetrante Ammoniakgeruch des lebenden Monstrums und
auch seines Fleisches wird manchmal als Anzeichen einer unnatiirli-
chen Beschaffenheit interpretiert.

VERHALTEND vnb LEBENSWEISE
Krakenmolche kénnen angeblich drei Meilen tief tauchen und jagen
bestimmt auch die dort anzutreffenden Kreaturen. Sehr oft lassen sie
sich aber auch im Wasser treiben, wo sie wie eine Sandbank oder ein
Inselchen wirken, die Hautlappen zwischen den Armen erscheinen als
Strand. Nihert sich ein Fischer oder Seefahrer, so versucht die Kreatur
ithn zu packen.

Manchmal versucht sie auch, ein Boot oder Schiff zum Kentern zu
bringen oder die Bordwand empor an Deck zu klettern. Boote von
geringer Qualitit werden manchmal einfach zermalmt, was den Tod
der Besatzung bedeutet.

Die Kreaturen sind tiblicherweise Einzelginger, in der Blutigen See
sind aber schon Gruppen von drei bis fiinf Exemplaren beobachtet
worden, die ihre Angriffe anscheinend koordinieren.

An Land schlingt der Krakenmolche die zwei Fangarme eines Arm-
paars umeinander und schreitet darauf staksend oder schlurfend vor-
wirts, die Hautlappen schleifen dabei wallend iiber den Boden. Der
Kopf ist meist an der Unterseite des Rumpfes verborgen, doch zum
Fressern oder beim Kampf zeigt der Krakenmolch ihn.

Man beschreibt die Klugheit des Krakenmolchs als der Schlauheit ei-
ner Ratte vergleichbar, was ihn zu einem der gerisseneren Tiere macht.
Sie setzen diese Schliue aber nur ein, um ihren ewigen Hunger zu
stillen, und sammeln keine Schiitze. Ihr gieriges Schlingen fiihrt aller-
dings dazu, dass man im Inneren eines toten Krakenmolchs manch-
mal bemerkenswerte Objekte findet, die zusammen mit ihrem Besit-
zer verschluckt wurden.

Das Geschopf besitzt keine Magie, weder als aktive Zauberei noch als
permanente Effeke.

Gut alle zwanzig Jahre, zuletzt 1025 BF, kommt es an der Westkiis-
te zu einer wahren Krakenmolchplage, die Fischerboote, Pierginger
und selbst Reisende auf KiistenstraBen betrifft, ohne dass man den Ur-
sprung kannte. Berichten der Lamea-Expedition zufolge konnte man
tiber 100 Krakenmolche beobachten, die sich auf hoher See zur Paa-
rung versammelt hatten. Dabei trieben auf unzihligen LaichfloBen
Hunderte gelblich schimmernder apfelgroBer Krakenmolcheier.

SPIiELHILFE

jacp vnp VERWENDUNG
Prinzipiell ist es bei der Jagd am besten, das Tier an Land zu locken,
wo es etwas weniger gefihrlich ist als im Wasser und viel eher durch
das Abhacken einzelner Fangarme unbeweglich gemacht werden
kann. Im Golf von Prem werden Krakenmolche hiufig gejagt. Sauer
eingelegter Krakenmolch ist eine fiir die Premer Halbinsel typische
Spezialitit: Die herbe Siure der Marinade vertreibt den dtzenden Am-
moniakgeruch und lisst sauer-fischig schmeckende weiBe Stiicke von
der Konsistenz alten Schuhleders zuriick.

Auch um die Bedrohung der Fischerei zu mindern werden die Tiere
von mutigen Frauen und Minnern getétet.

In manchen Jahren, wenn die Population auf unnatiirliche Art an-
wiichst, konnen die Meereskreaturen zu einer ernsten Bedrohung fiir
die Schifffahrt werden. Im Hochsommer 1025/1026 BF kam es im
Golfvon Prem zu einer Plage von nie gesehenen AusmaBen. Die See-
ungeheuer brachten den Schiffsverkehr nahezu zum Erliegen, viele
Schiffe fielen den Angriffen der Krakenmolche zum Opfer und die
Insel Hjalland war mehrere Monate lang vom Festland abgeschnit-
ten. Nur mit Beistand der Geweihten vermochte man der ‘Hranngar-
Plage’ beizukommen.

Einer der jiingsten Feiertage in Thorwal ist seitdem der Tag der Stru-
delam neunten Ingerimm. Rund um den Golf von Prem werden sym-
bolisch selbst gebaute ‘Krakenmolch-Ungeheuer’ gejagt und zerstort.
AuBerdem wird zu Ehren Swafnirs buntes Gebick in Form von Kra-
ken verteilt.
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Verbreitung: alle Meere (offenes Meer, Kiste), ganz Aventurien
(Kiste, kistennaher Sumpf)

Auftreten: einzeln oder in kleinen Gruppen (W3+2)

GroRe: 4 Schritt Rumpf + 6 Schritt Fangarme

Gewicht: bis 5 Quader

INI 8+1W6**** PA 2 LeP 120 (10 LeP je Arm / 40 LeP am Rumpf)
RS 1WS 9

Wiirgen: DK HNSP* AT 8** TP —

Biss: DK H AT —*** TP 1W6+6

GS9/2AuP60MR 10/ 15 GW 13

Beute: je 90 Rationen Fleisch (abgetrennter Tentakel, zah), 200
Rationen Rumpffleisch (ungenieRbar), Treibgut (Im Verdauungstrakt
des Krakenmolchs finden sich oft die seltsamsten Dinge.)
Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser), Hinterhalt (10), Wiir-
gen (14), UmreiRRen (4)

*) Ein Wirgeangriff kann in allen mdglichen Distanzklassen ausge-
fuhrt werden — beim Gelingen zieht der Krakenmolch ein Opfer in
der nachsten Kampfrunde heran, so dass sich die Distanzklasse auf
H verandert.

**) Der Krakenmolch kann mit 6 seiner 8 Fangarme 2 Gegner be-
schaftigen. Den ersten versucht er mit 3 Fangarmen an sein Maul zu
fihren und zu téten, den zweiten hélt er ‘auf Reserve’ oder verteidigt
mit den restlichen seinen Leib. Unabhéngig von den zupackenden
Fangarmen entsteht kein Wiirgeschaden — das Opfer muss sich je-
doch aus jedem einzelnen Arm befreien.

***) Das Maul wird nur als Folge des Wiirgens gegen einen umklam-
merten Gegner eingesetzt.

****) An Land (oder Deck) wird die INI halbiert.




Der im Ingerimm 1032 BF auf der Kaiserpfalz WeiBenstein im
Windhag stattfindende Reichskongress ist in vielerlei Hinsicht
von historischer Bedeutung. Auf den folgenden Seiten finden Sie
ausfiihrliche Hintergrundinformationen, nicht nur, um das politi-
sche Geflecht zu durchschauen, sondern auch als Ansiitze, um den
Reichskongress in das Spiel IThrer Runde einzubinden.

Enpe vnip FOrRTBESTAanD Eines FRIEDENS

Das Jahr 1032 BF markiert das Ende des Vertrags von Weidleth
und damit des Oberfelser Friedens, der am 8. Ingerimm 1020 BF
auf zwolf Jahre geschlossen wurde (Aventurischer Bote 70). Bereits
seit einiger Zeit werden hinter den Kulissen Verhandlungen tiber
den kiinftigen Umgang der beiden Kaiserreiche miteinander ge-
fiihrt und Forderungen abgesteckt. Das Raulsche Reich hitte ger-
ne einen Anschlussvertrag erarbeitet, doch das Horasreich wusste
das zu verhindern, da es zuerst bestimm-

HinTfErRGrRUND

DErR WEIBEOSTEIDNER SCHLUSS

HinTERGRUNDE zum REicHSKONGRESS 1032 BF

rasreiches zunutze, um den Konflikt mit Almada zum Besten des
Reichs zu losen: Sie lief in den Monaten vor dem Kongress durch
ihren wichtigsten Vertrauten, Markgraf und ReichsgroBgeheimrat
Rondrigan Paligan, am Yaquir Geriichte iiber einen Schulterschluss
von Greif und Adler sowie cine drohende Achtung streuen, um mit
dieser Drohkulisse Almada zum Einlenken zu bewegen. Tatséich-
lich gelingt es, den Riss im almadanischen Adel zwischen Mayores
und Disentes zu vertiefen. Das unmittelbar vor dem Kongress aus-
gesprochene Ultimatum von Helme Haffax (Aventurischer Bote
138) gibt der Kaiserin und ihren Beratern ein weiteres Argument
an die Hand, die Edlen des Reiches fiirihre Position zu gewinnen
und das kriegsmiide Horasreich milde zu stimmen. Mit der rich-
tigen Balance von Unbeugsamkeit und Fingerspitzengefiihl kann
Rohaja ein deutliches Zeichen an Punin senden: Almada steht mit
dem Reich oder es steht alleine.

-

te Forderungen erfiillt sehen wollte. So
kommt es zu Konsultationen, die letzt-
lich in dem Reichkongress gipfeln.

Das Horasreich nimmt dabei Kaiserin
Rohaja von Gareth fiir die den Frieden
storenden Machenschaften des Romin
Galahan (als Prinzgemahl Albernias) und
des Selindian Hal von Gareth (als Ko-
nig von Almada) in die Verantwortung:
Wenn die Kaiserin den Forderungen des
Comto Protectors Ralman von Firdayon-
Bethana nicht nachkommt, fordert Vin-
salt die (auch nach der almadanischen
Invasion) geleisteten Zahlungen von 1,2
Millionen Dukaten zuriick — eine unge-
heure und fiir das gebeutelte Kaiserreich
nicht aufzubringende Summe.

Zentraler Punkt der Forderungen ist
eine Erklirung der Kaiserin zu Alma-

da: Wenn Rohaja den almadanischen
Kénig als ihren Vasallen in Schutz nimmt, wird sie auch fiir die
geforderte Summe einstehen miissen. Sollte sie nicht bereit sein,
die Verantwortung fiir seine Taten zu iibernehmen, wird dies als
Einverstindnis gewertet, dass Almada nicht mehr Teil des Reiches
sei. Das Horasreich hiitte am Yaquir freie Hand. Rohaja — die nicht
leichtfertig weitere Mitglieder ihrer Familie opfern méchte und
cigentlich auf einen Ausweg ohne Waffengang bedacht ist — wird
durch das Horasreich zunichst in die Defensive gedringt.

Die Kaiserin nimmt jedoch die Vorwiirfe des Horasreichs keines-
falls widerspruchslos hin und weist die Schuld fiir die Taten ihres
Bruders zuriick. Dabei kann sie auf ihren Adel setzen, steht doch
durch die Anschuldigung der Vertragsbriichigkeit nichts Geringe-
res als die Ehre des Reiches und der Kaiserin selbst auf dem Spiel.
Gleichsam aber macht sich Rohaja die deutliche Position des Ho-

Der almadanische Kanzler Rafik von Taladur — der nicht miide

wird zu betonen, dass Almada sich natiirlich als Teil des Reiches
sieht, nur in der Kaiserfrage anderer Auffassung ist — kommt um
Eingestindnisse nicht herum. Gerade zum Ende des Kongresses
sicht man ihn oft in vertraulichen Gesprichen mit Rondrigan Pa-
ligan.

Am Ende des Reichskongresses steht eine Entscheidung, die nicht
nur das Horasreich milde stimmt, sondern auch den Wendepunkt
im Gegenkaisertum markiert: Almada bekommt ein letztes Mal
die Hand zur Versdhnung gereicht, und die Hoffnung wiichst,
dass nach Albernia auch Almada zuriick ins Reich findet. Die
anberaumte Frist von 18 Monaten scheint groBziigig, doch ist an-
gesichts der dufleren Bedrohungen verstindlich, zumal die ange-
drohte Strafe alles andere milde ist.



»Schluss und Abschied der kaiserlichen und kéniglichen Majestit,
der Rite und Regenten sowie der Stinde des Neuen Reiches beim

' Greifenthrone Rauls des Grofien auf dem Hoftage zu Weilenstein

 unter dem Westwind anno 1032 BF aufgerichtet, cum gratia et pri-
vilegio sacrae imperialis maiestatis beschieden, gesiegelt und ver-

* kiindet.

, Nachdem Wiy, Rohaja die Kaiserin, also den gegenwiirtigen Reichs-
tage mit angelegener Sorgfiltigkeit und fiir Wohlfahrt und Fort-
kommen Unseres Reiches einberufen und mit simtlichem Rat und
Gutbefinden Unserer Herzige und Fiirsten, Markgrafen und Gra-
Jen, Barone und Edlen gehirt und beraten haben, kommen wir zu
Abhandlung, Abschied und Schluss eben dieses Reichskongresses auf

* Unserer Pfalz Weifsenstein unter dem Westwind:

Da nunmehr die Zeiten etwas stiller und friedlicher und andere
hinderliche Obstacula aufgehoben sind, bekriftigen Wir den auf-

. gerichteten Frieden — nicht nur zwischen Haupt und Gliedern des
Reiches und diesen unter sich selbsten, sondern auch mit der Horas-

- Krone, als weil nach Deliberation und Vergleichung ein Krieg Heil
und Segen des Reiches behindert, einschniirt und befleckt. Denn das

« Reich kann sich erst wieder vollends zu alter Grifie erheben, wenn
Tobrien, Darpatien, Maraskan und die Beilunker und Warunker
Mark vollstindig und dauerhaft von Schrecken, Ubel und Krieg
befreit sind.

' Die Difficultiten und Misshelligkeiten, so den Frieden mit dem
Horas-Reiche beeintrichtigten, sind zwischen den Kronen ernstlich
erdrtert und besprochen worden.

Wir stellen fest:

« Primo. Wollet vernehmen, dass unter Strafe und Acht jene gestellt

« werden, welche den Friedensschluss von Weidleth haben gestirt

. durch Tat und Wort, insonderheit der Konig von Almada, Selindian

' Hal von Gareth. Bis zum Ende der gesetzten Frist sollen Gespriche

und Verhandlungen eine Riickkehr Almadas ins Reichs erméogli-
chen.

Secundo. Wollet vernehmen, dass Seine Kaiserliche Hoheit und Ko-
nigliche Majestit Selindian Hal von Gareth den Treueid versagt hat
und also des Schutzes und des Schirms der Krone Rauls entbehrt.
Gleiches gilt fiir die almadanischen Edlen und Stinde, so sie nicht

_den Eid geleistet haben. In geziemender Restitution und in ordent-
licher rechtlicher Weis* und ohne Excef3 werde der Eid geleistet und
nach eingehender Priifung eine angemessene und festgesetzte Sum-
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In der Tat markiert dieses Ultimatum den Zeitpunkt, an dem der
1029 BF begonnene und in der Spielhilfe Herz des Reiches be-
schriebene Konflikt um den umstrittenen Kaiserthron seine Auf-
l6sung erfahren wird. Der Abschluss wird im 2010 erscheinenden
Abenteuerband Der Mondenkaiser behandelt. Doch nicht nur der
WeiBensteiner Schluss verschiirft das Setting: Am Yaquir selbst

haben sich mittlerweile die Verhiltnisse verindert (Aventurischer
Bote 139). Wie Sie Almada in der nichster Zeit in Thr Spiel ein-
binden kénnen, erfahren Sie in dieser Ausgabe ab Seite 5 in der

Spiclhilfe Das Erwachen des Stiers.
WNE
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DeEr WoRrTLaVUT DES
WEIBENSTEIMER SCHLUSSES
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ma als Entschidigung und Siihne sowohl der Krone Rauls auch der
Horas-Krone iibergeben, ausgehindigt und entleistet. Dies sei auch
aufgemessene Kompensation fiir das Moratorium, das das Horas-
Reich fiir den Bruch des Weidlether Friedens gewiihre.

Tertio. Wollet vernehmen, dass Almada das Konigreich aufgefor-
dert, bestimmt und befohlen ist, sich unter die Macht der Krone
Rauls zu zwingen, so es nicht gezwungen werden will. Zur Rege-
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lung und Ordnung der inneren Dinge sei Almada und Seiner Kai-
serlichen Hoheit sowie den almadanischen Edlen und Stinden Frist
und Stundung gegeben bis zum Tsatag seiner Allergittlichsten Ma-
gnifizenz Hal des Friedensbringers am 23. Boron 1034 nach dem
Fall Bosparans.

Quarto. Wollet vernehmen, dass Almada mit Knechtung, Strafen
und Oberacht iiberzogen werde, so nicht bis zum Tage Ultimo des
23. Boron 1034 BF alle Eidleistungen, Siihnezahlungen und Ehr-
bezeugungen dargebracht wurden vor die Augen und die Ohren der
Reichs-Stinde und Uns, der Kaiserin daselbst.

Quinto. Buflos mag die Missetiter — namentlich die Krone und
die Stande Almadas — dann zur Rechenschaft ziehen, sich an ihnen
schadlos halten und sie der Unfriedung unterzichen, wer dies unter
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Ableistung des Kronwehrgeldes und des kaiserlichen Permiss tut: zu
befehden, zu iiberzichen oder zu bekriegen. Die immerwihrende
Richtschnur und norma iudicandi sei hierobei der Landfriede von
1014 BE

Sexto. Wollet vernehmen, dass die Krone Almadas, die Wiirde des
Konigtums und der Reif Kaiser Eslams dem Lehnsgeber heimfal-
le, also die Kaiserkrone mit der Konigskrone wieder vereint werde.
Reichsrecht bricht der Provinzen Recht, so 1014 BF auf dem Grof3-
en Hoftag beschlossen, besiegelt und verkiindet: dass Rohaja Kaise-
rin werde. Und nun auch trage die Eslamskrone und entscheide zur
gegebener Zeit iiber die Fiirsten- oder GrofSfiirstenwiirde.

s ST 5 R
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Gegeben und gesiegelt am zweiundzwanzigsten Tage des Ingerimm,
welches ist der Gedenktag an den Sieg iiber den verfluchten Betha-
nier, auf der kaiserlichen Pfalz WeifSenstein unter dem Westwind.
Es bezeugen des Reiches Rite Hartuwal der Kanzler, Rondrigan der
Reichsgrofigeheimrat, und Herzog Jast von den Nordmarken,
sowie die versammelten Stinde und Edlen des Reiches Rauls.
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Mit uns die Gétterl«
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DER REICHSKONIGRESS im SPiEL

Jeder adlige Held aus dem Mittelreich, vom Ritter bis zum Baron,
kann am Reichskongress teilnehmen, wihrend andere Helden in
seinem Gefolge anreisen konnen. Aber auch die Reichsstidte — al-
len voran Gareth — entsenden Gesandte in den Windhag, um dort
mit gewichtiger Stimme zu sprechen. Ebenso sind Vertreter der
Kirchen als Beobachter und Berater anwesend. Helden, die sich
fiir eine Stadt verdient gemacht haben, und Geweihte mit hohem
Anschen in ihrer Kirche kénnen ausgewihlt werden, dem Reichs-
kongress beizuwohnen. Natiirlich ist es ebenso méglich, dass die
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Helden Teil der horasischen Gesandtschaft sind, von einem an-
deren Reich (etwa Aranien oder dem Kalifat) als Beobachter ge-
schickt werden oder sich im Gefolge eines befreundeten Adligen
befinden.

Der Reichskongress gibt Ihnen die Méglichkeit, viele hochrangige
Meisterpersonen am Spieltisch erfahrbar zu machen. Bei der gro-
Ben Menge an Figuren sollten Sie sich jedoch auf einen kleinen
Kreis konzentrieren, der fiir Ihre Abenteuerhandlung wichtig ist
— der Rest bildet ebenso wie die Beratungen um den Weilenstei-
ner Schluss die Kulisse. Es ist allerdings sehr gut moglich, dass die
Helden Aufmerksamkeit erregen, die fiir ein Folgeabenteuer von
Bedeutung sind — etwa, weil sie sich einen bedeutenden Feind ma-
chen oder eine Meisterperson an sie herantritt und auf ihre Fihig-
keiten zugreifen mochte.

Nachfolgend finden Sie ein paar Szenarienskizzen, welche Aben-
teuer vor dem Hintergrund des Reichskongress moglich sind:

4 Bereits im Aventurischen Boten 139 finden Sie Hinter-
grundinformationen zu der Flucht Romin Galahans. Die
Helden kénnen ihm im Auftrag Rondrigan Paligans nachset-
zen und in Ketten nach WeiBenstein bringen. Auf der Pfalz
wird er schlieBlich vor den Adligen beider Reiche hingerichtet.
4 Der Sturm, der zu Beginn des Kongresses {iber dem Windhag
tobt, ist nicht natiirlichen Ursprungs. Als Ursache kénnen Sie auf
das Sternchenmysterium um Drakhards Grab in Am GroBen Fluss
auf Seite 201 zuriickgreifen: Der Sturmdidmon, den der Geister-
schmied Drakhard in seinen Kérper gebunden hatte, konnte einen
Teil seiner Fesseln sprengen. Die Helden miissen nun den Bann
erncuern (etwa mit Hilfe des Geoden Greifax Windmeister oder
der Schamanin Uschuuni die Scharfzihnige) oder den Achtge-
hornten endgiiltig bannen.

4 Ein Abenteuer kann man um Argiope Paligan, die Hofkim-
merin des reisenden Kaiserhofes (Herz des Reiches 169), konst-
ruieren. Sie wird eines Morgens (kurz vor Beginn des Kongresses)
reglos in ihrem wild zerwiihlten Bett aufgefunden. Sofort vermu-
ten die Bediensteten, dass sie vergiftet wurde. Tatsichlich jedoch ist
Argiope nicht vergiftet worden, sondern einem kulturellen Miss-
verstindnis erlegen. Sie mag Fisch in allen Formen, und neben der
Feuerzunge, deren giftige Galle schon so manchen dahingerafft
hat, liebt Argiope (wie viele Alanfaner Granden) gegrillte Muriine.
Nach der Aufregung, die die Vorbereitung cines Reichskongresses
fiir die Hoftkiimmerin bedeutet, hat sie sich ein Gelage organisie-
ren lassen, bei dem sie zu entspannen hoffte. Allerdings haben die
Windhager Fischer, denen sie Muriinen beschrieb, leider Blindfi-
sche herbeigeschaftt. Argiope erliegt deren Gift (ZooBotanica 139,
zuckende Wahnvorstellungen, danach Koma). Um die Sache fiir
Rohajas Hofmagus, den fihigen Alchimisten Magister Melwyn zu
verkomplizieren — denn fiir den versierten Zauberer wire die Neu-
tralisierung des Giftes sonst nur eine Fingeriibung —, hat sich die
Wirkung des Giftes (und auch seine Gefihrlichkeit) aber durch
einem unwissentlichen Frevel erhoht. Denn einer der Blindfische,
die auf Argiopes Teller landete, war der Lieblingsfisch des Wasser-
geistes Thawalyr, der aus Zorn Argiope verfluchte. Melwyn und
Rondrigan beauftragen die Helden, die vier mirchenhaften Auf-
gaben zu l6sen, die Thawalyr gestellt hat, um die Kimmerin aus
seinem Bann zu entlassen: Sie miissen ein Ton aus einem Wind-
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kanal im Berg Sturmhorn einfangen (wozu sie eine alte Muschel
benétigen, die der Geode Greifax hiitet und nur ungerne hergibt),
den Geisteratem der letzten Harpener Verteidiger gegen die bospa-
ranische Legion wihrend der Dunklen Zeiten sammeln (deren ru-
helose Seelen in der Senebfeste umgehen und die den Helden den
Atem einhauchen, wenn diese ihnen in der letzten Schlacht beiste-
hen, die sie Nacht fiir Nacht erleben), eine Locke vom Miindel des
Koénigs herbeischaffen (eine Tsatuaria-Priesterin aus den Dunklen
Zeiten und Zogling des mystischen Konigs vom Windehag, die
in einem Kokon aus Eidechsenhaut an der Phecadi-Quelle iiber
eine asfalothische Kreatur wacht) sowie den Ort des vergessenen
Thawalyr-Heiligtums befinden (iiber den sich nun bei Kaltstetten
ein Efferd-Kloster erhebt).
4 Die Kaiserinwitwe Alara Paligan lisst durch angeheuerte Scher-
gen eines der Kroninsignien (jedoch nicht die Raulskrone oder das
Schwert Alveranstreu) stehlen, um es ihrem Enkel am 7. Praios
(dem Tag seiner Auferstechung) zum Geschenk zu machen. Doch
ihre Agenten treiben ein falsches Spiel, denn sie gehren zu einem
Stierkult, der es nach Khezzara schaffen will. Alara entsendet eine
weitere Gruppe, dieses Mal die Hand Borons (auf die sie vorher
nicht zuriickgriff, um nicht direkt auf sich zu lenken). Im Ringen
um den Gegenstand geht dieser verloren — und landet bei den Hel-
den, denen nun beide Gruppen nachsetzen. Letztlich sollte das
Insignium sicher nach WeiBenstein gelangen und die Verwicklung
Alaras nicht allzu offenbar werden. Da sie kurz darauf unter Arrest
gestellt wird (AB 139), hat sie ohnehin andere Sorgen.
4 Der alte Herzensbrecher Cusimo Garlischgrétz langweilt sich
auf der abgelegenen Kaiserpfalz. Dies ist fiir den lebenslustigen
Herzog und Markgrafen kaum zu ertragen, allerdings ist es nicht
so einfach, im Windhager Hinterland, unter spieBigen Mittelrei-
chern und mit Gemahlin und derer Familie im Nacken, das er-
sehnte Vergniigen zu finden. Die Helden kénnen zu Kumpanen
des Herzogs werden, der inkognito unterwegs ist, oder miissen
ihn aus einer brenzligen Situation retten. Sie kénnen aber auch im
Auftrag seiner jungen Gemahlin Heldora Grimberta vom GroBen
Fluss agieren, die sehr darauf bedacht ist, dass Cusimo sie nicht
blamiert.

Bjorn Berghausen, Michael Masberg & DSR

Das Orga-Team dankt ganz herzlich allen Spielleiterin und Teil-
nehmern der Bilstein 2009, namentlich jenen, die durch ihre Dar- ;
stellung aventurischer Persinlichkeiten das Spiel belebt und die .
Handlung vorangetrieben haben:

‘Frank Wilco Bartels, Kolja Behrens, Bjorn Berghausen (thm auch
fiir den Wortlaut des Weifsensteiner Schlusses), Stephanie Danne,
Lena Falkenhagen, Andree Hachmann, Peter Hitzke, Lisa Koper,
Melanie Lippel, Daniel Maximini, Kirstin Melchinger, Alexandra
Reichenbach, Niklas Reinke, Jan Rodewald, Kai Rohlinger, Ste-
phan Schulze, Wolfgang Wagner und Volker Weinzheimer.

Die Bilstein wurde organisiert von Heiko Brendel, Uta Enners, ;
‘ Tina Hagner, Stefan Kiippers, Michael Masberg, Daniel Simon
Richter und Thomas Romer. Mit Dank fiir Support, Beratung und |
« Feinabstimmung an Frank Bartels, Bjorn Berghausen, Marcus Buss, |
- Andree Hachmann, Niklas Reinke und Mark Wachholz. '
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Die Tairas DER SUDPFORTE

SPIELHILFE

EinE SPIELHILFE ZUmM ALMADANISCHEN YAQUiRBRUCH
von DamieL Maximini

In der Grafschaft Stidpforte, die wie der Landstrich zwischen Bo-
med und Unterfels zu den Taifas (tul. ‘Schar, Partei’) zihlt, sind
die Verhiltnisse noch lange nicht so chaotisch wie in der Wilder-
mark, dennoch haben die alten Grenzen an Bedeutung verloren
— in geographischer wie kultureller Hinsicht. Im Volk vermischen
sich horasische, almadanische und novadische Einfliisse, so dass
eine lebendige und von gegenseitiger Toleranz geprigte Kultur
entsteht.

Die Siidpforte wird von den Entwicklungen, die Almada in der
nichsten Zeit betreffen werden (siche die Spielhilfe Das Erwachen
des Stiers in dieser Ausgabe ab Seite 5), ausgenommen sein.

UnterFeLs — im ScHutz DER Stapt

Ein hervorragendes Beispiel ist der Ort Unterfels. Die wehrhafte
Stadt am Urasmund hat sich wihrend der Wirren der letzten Jahre
zu einem Anlaufpunkte fiir allerlei Mercenarios entwickelt. Stin-
dig passieren Hiindler, Reisende und Pilger die Stadt und sind auf
der Suche nach einem starken Schwertarm zum Schutz auf ihren
Reisen.

Und auch wenn die Stadt selbst, in der intrigante adlige, goldgie-
rige Séldner und aufstrebende Patrizier um die Macht ringen, nie
zur Ruhe kommt, ist sie doch ein Hort des Friedens inmitten der
umkidmpften Taifas geworden.

Unterfels wird von den offiziellen Entwicklungen weitgehend aus-
genommen sein und kann fir das Spiel Ihrer Runde genutzt wer-
den. Den Helden kann eine Taverne wie das Haus Rememberanca
Punin zum Ausgangspunkt fiir allerlei Auftriige im Rahmen einer
Taifas-Kampagne werden.

Im Internet finden Sie unter www.liebliches-feld.net/wiki eine
ausfiihrliche Beschreibung von Unterfels mitsamt Stadtplan.

Die VieLseitickeit per Tairas

Der sich stets wandelnde Yaquirbruch bietet sich fiir eine linger
ausgelegte Kampagne mit vielen Freiheiten an, dhnlich wie in der
Wildermark, nur mit einem deutlich weniger diisteren Setting.
Auch in den Taifas ist es den Helden méglich, zu Herren von ei-
genen Gnaden zu werden, sogenannte Taifados, die fiir Ruhm,
Reichtum, Ansehen und Gerechtigkeit streiten. Nicht die Her-
kunft und oft nicht einmal mehr der Stand geben den Ausschlag.
Es zihlen allein Persénlichkeit und Taten.

In diesem Landstrich herrscht eine besondere Toleranz und Riick-
sicht. Man vermeidet aufreibende Schlachten und Feldziige, die
Kimpe sollen méglichst verlustarm verlaufen. So sind entschei-
dende Duelle unter den Augen der Gétter ebenso wenig eine Sel-
tenheit wie die Einladung zum Disput auf neutralem Boden (meist
in den Stidten, die dadurch noch mehr an Bedeutung gewinnen).
In diesem Geflecht kénnen sich die Helden verdient machen —sei es
im Gefolge eines Taifado wie Grifin Shahane al‘Kasim (Herz des
Reiches 184) oder Statthalter Horasio della Pena, bei Belagerun-
gen, als Unter_héin“fdle" fiir Friedensabkommen und Allianzen oder

bei Heldentaten aus eigener Kraft. Eines Tages wird die Stidpforte
wieder zur Ordnung kommen. Bis dahin kann ein Held Vorbild
fiir Notleidende und Hilfsbediirftige sein, aber auch als Schurke,
Opportunist und Profiteur agieren — jedoch immer mit der gewis-
sen Note Stil, wie es sich eben fiir einen Taifado geziemt.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Machthaber und Parteiungen
sowie einen Ausblick auf die zukiinftige Entwicklung finden Sie in
der Regionalspiclhilfe Reich des Horas.

Im wiLpen Lanp -

SZENARIEN in DER SUDPFORTE

4 Im almadanischen Dal ringen gleich drei Michtegruppe um die
Herrschaft. Dal ist einer der wichtigen Yaquirhifen, die Kriegs-
herren mit allerlei Lebensnotwendigem versorgen konnen. Fiir
die Déorfler ist der Zustand ein Dilemma, denn wem immer die
Bewohner des kleinen Stidtchens helfen, es folgt die Rache seines
Rivalen.

Helden konnen dem Volk zwischen novadischen Reitern, Hora-
sio della Penas Mercenarios und den Soldaten der Culminger Liga
beistehen — oder selbst zum Siindenbock werden.

4 Auf dem Land spricht man ingstlich von der Cafocacha, der
‘Herrin der Diirre’, dem Volksmund nach eine auf einem Kno-
chenthron sitzende Schreckgestalt, die Wilder und Erntefelder
mit Feuersbriinsten verheert. Ob die Cafocacha nun das Werk von
Kriminellen oder einfach nur Unvorsichtigen ist oder ob dahinter
wirklich eine 500 Jahre alte Legende verbirgt, die wieder zum Le-
ben erwacht wurde, bleibt Thnen als Meister selbst tiberlassen. Fiir
die Helden kann das Erleben eines Waldbrandes, das in Todesnot
flichende Wild und die Hilflosigkeit angesichts der alles verschlin-
genden Elementargewalt zu einer ganz speziellen Erfahrung wer-
den.

4 Eine ungewdhnliche Parteiung stellen die Rotpelze unter der
Schamanin Knuudze dar. Sie koénnen einen iiberraschenden
Machtfaktor darstellen, ebenso koénnten sich Goblin-Helden an
den Pliinderziigen beteiligen. Auch wenn es ihnen sicher an Kom-
petenz fehlen wird, haben die Rotpelze im siidlichen Eisenwald
und an der EisenstraBe ausreichend Freiheiten fiir die ein oder an-
dere Schandtat.

4 In der Not werden die Bewohner der Taifasregionen erfinde-
risch. So suchen einige ihr Heil unter dem Schutz von Familien-
verbiinden der Zahoris. Diese haben ihre eigenen Mittel und Wege,
dem Volk etwas Brot zukommen zu lassen.

Fir Helden bietet es sich ebenfalls an, sich unter das fahrende
Volk zu begeben — sollte sie den Zorn eines lokalen Machthabers
auf sich gezogen haben — oder sich dieser Kontakte zu bedienen,
um einen geizigen Landesherren um den Inhalt seiner Kornkam-
mer zu erleichtern. Jedoch gibt es unter den hitzkdpfigen Zaho-
ris etliche Fehden, und man findet sich nur allzu schnell in einer
Massenpriigelei oder gar einer Messerstecherei zweier verfeindeter
Sippen wieder. ' [y
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... DAmMIT DIE GEISTER FInDEn RUH!

Ein BoTEnszEmaRio FUR VMERFAHRENE HELDEN von ira Bacusat, Tiro HOrRTER vnip SiLKE MaRTENKA

Mit Dank an VULi vnp aLL pie TestspieLER, piE iHREN TEiL am DEM SzEnario HABEM.
ABENTEVER WACHSEN mit iHRENM SPiELERII.

Dem MEeisteErR zum GELEIT

SpieLmaTERIiAL

Dieses Abenteuer basiert auf dem Szenario Ish-dggéarr aus dem
Aventurischen Boten 50, das im Jahr 1015 BF (22 Hal) im seiner-
zeit noch dérflichen Perainefurten angesiedelt ist. Einen Uberblick
bietet das Handout 2 am Ende des Szenarios mit den erforderli-
chen Informationen iiber die damaligen Geschehnisse. Seitens des
Meisters ist einiges an Vorbereitung erforderlich, hierfiir seien die
Anmerkungen in Patrizier und Diebesbanden sowie Schild 89 — 95
(Tobrien) und Schild 100 — 102 (Perainefurten) ans Herz gelegt.

Das ABENTEVER in KURZE

Die Helden liefern eine Depesche beim Hauptmann der Wolfen-
garde Haldoran von Friggenhaupt in Perainefurten ab. Dort héren
sie von einer mysteriosen Einbruchsserie und einem damit im Zu-
sammenhang stechenden Mord.
Der mutmabBliche Titer, Tistan
Huisdorn, Eiserner Wolf in der
Wolfengarde, beging im Ker-
ker Selbstmord, was allseits als
Schuldeingestindnis gewertet
wird. Aufgabe der Helden ist
es, die wahren Hintergriinde
aufzukliren und den Schuldi-
gen zu stellen, der seinerseits
die Helden nach Méglichkeit
genau daran zu hindern sucht.
Wihrend der Untersuchungen
lernen die Helden den Sohn
des Toten Feridan Huisdorn
und dessen Tante Lisse Stoppelkern niher kennen. Weitere Nach-
forschungen fithren die Helden auch ins Skriptorium des Perai-
neklosters, wo sie auf die Aufzeichnungen um einen Bergkristall
stoBen. Auch eine zuriickgebliebene ‘Kindfrau’ namens Sandrael
Staberholz kann ebenfalls interessante Hinweise geben. Letzt-
endlich kommen die Helden dem Magier Fiburn Ehrwald auf die
Schliche. Er hat mittlerweile vier von sieben Bergkristallsplittern
an sich gebracht. Als er bemerkt, wie dicht ihm die Helden auf den
Fersen sind, entschlieBt er sich, die restlichen Splitter auch noch
zu beschaffen und die Helden von der Entdeckung der Wahrheit
abzubringen.

HinTERGRUND

Es war in den Jahren vor der dritten Dimonenschlacht. Der Absol-
vent der Akademie der Verformungen zu Lowangen Magier Fiburn
Erwaldt und der Schwertgeselle Tistan Huisdorn zogen gemein-
sam ins Abenteuer. Ihre Freundschaft zerbrach, als sie das Schick-
sal in das damals noch beschauliche Perainefurten fithrte und sich
beide in dieselbe Frau verliebten. Perdia Stoppelkern entschied sich
fiir Tistan. In seinem Stolz gekrinkt und von Eifersucht zerfressen,
verlieB Fiburn das Dorf. Das Gliick war Perdia und Tistan nicht
lange hold. Die junge Frau erlag den Folgen der schweren Geburt.

Tistan blieb mit seinem Sohn Feridan in Perainefurten. Im Laufe
der Jahre verdiente er sich durch seinen Mut und seine Treue den
Rang eines Eisernen Wolfes in der herzoglichen Leibgarde.
Etliche Jahre spiter: Aus dem Dérfchen ist eine Grenzfeste gewor-
den. Fiburn Erwaldt wird dem Stab des Hofmagus Thiomar Tio-
lec zugewiesen und erfihrt dort vom Tod Perdias. Er gibt dem che-
maligen Freund die Schuld am Tod der Geliebten und erliegt den
Einflisterungen Blakharaz’. Die Gelegenheit zur Rache scheint
gekommen, als er von einem Bergkristall erfihrt, der bereits dem
Druiden Radulf zur Vergeltung verhalf. Fiburn begibt sich auf die
Suche nach den Splittern, die die Kindfrau Sandrael Staberholz in
den Kellern der einstigen Verschwérer versteckt hat. Sobald Fib-
urn alle Splitter zusammen hat, will er den Dimon Ish-dggarr zu
seinen Zwecken beschwéren. So soll Tistan die gerechte Strafe als
Morder Perdias ereilen.

Doch es kommt anders: Zu-
fillig wird Tistan Zeuge von
einem der Einbriiche Fiburns.
Nach einem kurzen Handge-
menge — bei dem Tistan ein
Knopf von der Uniform geris-
sen wird — erkennen sie einan-
der wieder. Im Andenken an
ithre Freundschaft lisst Tistan
Fiburn unbehelligt
nimmt ihm aber das Verspre-
chen ab, sein Verhalten spiter
zu erkliren. Nun ist Fiburn
gezwungen zu handeln. Er
spielt Tistan eine Nachricht zu

zichen,

einem Treffen zu, das niemals stattfindet. Wiihrend Tistan auf den
Magier wartet, veriibt dieser in einem Mantel der Wolfengarde ei-
nen weiteren Einbruch, totet einen Stadtgardisten und hinterlisst
den Knopf als Indiz gegen Tistan. Dieser wird noch in der Mord-
nacht verhaftet. Bevor nihere Untersuchungen stattfinden kénnen,
bringt Fiburn Tistan kaltbliitig um. Er verschafft sich mittels eines
TRANSVERSALIS Zutritt zur Zelle, lihmt Tistan, knitipft ihn mit
dessen eigenem Giirtel auf und genieBt den Todeskampf des ehe-
maligen Freundes, als die Wirkung des PARALYSIS nachlisst. Am
darauf folgenden Morgen ist es Fiburn, der den Auftrag bekommt,
die Leiche zu untersuchen. Er bestitigt, dass keinerlei dimonische’
Magie dahinter steckt.

Damit ist Fiburns Rache perfekt: Der Mann, der fiir den Tod sei-
ner geliebten Perdia verantwortlich ist, wurde endlich als Mérder
erkannt und ist gestorben. Doch er hat einen hohen Preis fiir seine
Rache bezahlt: Ohne es zu wissen, ist er zu einem Verblendeten
(siche dazu auch den Beitrag Die Wege des Schwarzen Mannes,
auf Seite 29 dieses Heftes) geworden.

Das ABENTEVER BEGIinnT
Beauftragen Sie Ihre Heldengruppe durch einen beliebigen NSC,
eine Depesche nach Perainefurten zum Hauptmann der Wolfen-




garde, Haldoran von Friggenhaupt, zu bringen und auf Antwort zu
warten. Gestalten Sie die Anreise so einfach oder schwierig, wie es
Ihnen und Ihrer Gruppe entspricht.

Befindet sich ein Magiebegabter unter den Helden, muss er sich
einer Untersuchung auf didmonische Male unterziechen. Die-
se wird durch die Praiosgeweihte Ludmilla Ilmenhaupt (harsch,
hochmiitig, inquisitionserfahren) und den Magier Fiburn Ehrwald
(freundlich, moglichst hilfsbereit) im Turm von Magister Thiomar
Thiolec (1) durchgefiihrt. Stellen Sie hier die Geweihte in den
Vordergrund und lassen sie den Helden schwitzen, desto eher wird
er Fiburn als eine positive Figur wahrnehmen.

Hauptmann Haldoran von Friggenhaupt treffen die Helden in
der Garnison der Wolfengarde (2) an. Nachdem die Nachricht
tiberreicht wurde, bittet er die Helden, einige Tage in der Stadt zu
bleiben, um ein Antwortschreiben entgegenzunehmen. Sollten die
Helden sich nach einem passablen Gasthaus erkundigen, emp-
fichlt er ihnen das Zum Eilenden Hiindler (3).

StapTGESPRACH

Am selben Abend héren die Helden die Geriichte um eine mys-
teriose Einbruchsserie, die ein unerwartetes und jihes Ende fand.
Der Titer, Tistan Huisdorn, Angehériger der Wolfengarde mit
dem Rang Eiserner Wolf; wurde letzte Nacht als Tatverdichtiger
gefasst, nachdem er ins Ordenshaus des ODL eingedrungen war
und einen Mord begangen hatte. Noch in der Nacht hat Tistan das
schlechte Gewissen tibermannt. Er hat sich im Kerker erhingt.

DerR AVFTRAG

Am niichsten Tag werden die Helden Zeugen, wie Feridan Huis-
dorn von den Dorfkindern gehinselt wird. Er wird mit Dreck be-
schmissen und ausgelacht. Spriiche wie “Von wegen, dein toller
Vater! Ein Dieb und Mérder war er!” und “Hau blof3 ab, du willst
uns doch auch nur beklauen.” lassen die Wut Feridans iiberkochen
— eine Priigelei entsteht.

Uberlassen Sie es den Helden, ob sie eingreifen oder nicht. Irgend-
wann spricht Feridan die Helden an: “Bitte, bitte edle Herren/
Damen, Thr miisst mir helfen! Ich habe geschen, dass IThr Gestern
bei Hauptmann von Friggenhaupt wart, und die Wache will mich
nicht zu ihm durchlassen. Mein Vater ist unschuldig! Er hat die
Einbriiche und den Mord nicht begangen. Ich kann es beweisen,
aber niemand hier glaubt mir”

Feridan Huisdorn ist der Sohn Tistan Huisdorns. Der Junge ist
zehn Jahre, hat kurze, strohblonde Haare und Sommersprossen.
Er glaubt fest an die Unschuld seines Vaters. Er fiihlt sich schul-
dig an dessen Tod, da er den verlorenen Knopf nicht sofort beim
Zeugmeister besorgt hat, wie es ihm aufgetragen war. Wenn es
thm irgendwie méglich ist, schlieBt er sich den Helden bei ihren
Ermittlungen an — oder wird sie zumindest nicht lange aus den
Augen lassen.

Machen Sie die abgrundtiefe Verzweiflung Feridans klar. Seine
gesamte Welt ist zusammengebrochen: Er ist zur Waise geworden
und das Ansehen seines Vaters ist besudelt. Er hat nicht einmal
Mitleid von den Perainefurtern zu erwarten. Spitestens jetzt soll-
ten sich die Helden des Jungen annehmen.

Feridan berichtet, dass der Knopf, den man am Tatort fand (und
der tatsichlich zu dem Mantel des Vaters gehort), schon am Tag vor
dem Einbruch fehlte. Feridan hatte von seinem Vater den Auftrag

erhalten, einen neuen Knopf beim Zeugmeister der Wolfengarde

- zu besorgen. Nnedcrgcschlagen senkt Feridan den Blick und mur-
~ melt kaum horbaf ‘Das habe ich aber vergessen.” -

{
{
{
1
{
3
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Mit Hilfe der Helden lisst man Feridan zum Hauptmann vor.
Dieser hort sich die Aussage des Jungen an und wendet sich dann
an die Helden. “Das ist eine seltsame Geschichte. Ein Selbstmord
passt nicht zu einem Eisernen Wolf und auch nicht zu Huisdorn,
wie ich ihn kannte. Leider erlauben dringliche Angelegenheiten
keinen Aufschub. Ich kann niemanden meiner Leute mit der An-
gelegenheit betrauen; wiirdet IThr Euch der Sache annehmen?”
Da die Helden sowieso auf das Antwortschreiben warten, sollten
sie der Bitte des Hauptmannes nachkommen und sich um Auf-
klirung bemiihen. Im Hinausgehen merkt von Friggenhaupt noch
an: “Wendet Euch mit Fragen an Hauptfrau Stoppelkern von der
Stadtwache. Sie war mit der Aufklirung der Diebstihle betraut.”
Fragen die Helden nach einer Belohnung, wird der Hauptmann
auf die Situation der Stadt verweisen.

AVF DER SUCHE nmACH DER WAHRHEIT
Um Licht in das Dunkel der Einbruchsserie zu bringen, haben die
Helden verschiedenste Ansatzmdoglichkeiten.

Havrtrrav DER STaDTwACHE LissE STOPPELKERI

Bei der Stadtwache, die im Gebidude der Wofengarde mit unter-
gebracht ist, erfahren die Helden, dass Lisse dienstfrei hat. Sie er-
scheine aber sicher am morgigen Tag zur achten Stunde zu Dienst-
antritt. Als Wohnsitz gibt der Gardist die Herberge Zum eilenden
Hiindler (3) an, die sich seit jeher im Familienbesitz der Stoppel-
kerns befindet.

Die geradlinige Hauptfrau hat schulterlange, mittelblonde Haare
und wirkt trotz ihrer etwa 30 Jahre manchmal noch ungestiim. Es
ist spiirbar, dass sie die Charaktere um ihr Heldendasein benei-
det. Sie hat als 11-jidhriges Midchen die Ereignisse um den Kiristall
hautnah miterlebt und weifl dementsprechend, wer damals an der
Verschworung beteiligt war und in welchen Hiusern sie wohnten.
Allerdings ist ihr der Zusammenhang zunichst nicht bewusst. So-
mit gibt sie diese Informationen erst auf Nachfrage heraus..

Lisse ist hin- und hergerissen zwischen der Zuneigung zu ihrem
Schwager und der erdriickenden Beweislast gegen ihn. Die Trauer
um Tistan ist ihr deutlich anzusehen.

Was Lisse weif3

Allgemeines:

4 Tistan war in den letzten Tagen griiblerisch, sonst sprach er mit
ihr tiber Dinge, die ihn bewegten.

4 Lisse ist die jiingere Schwester von Tistans verstorbener Frau
Perdia.

Uber den Mord und die Einbriiche:
4 Ermordet wurde der Stadtgardist Praiobur Werthag. Er wurde
mit durchgeschnittener Kehle vor dem Haus des ODL (4) ge-
funden. Neben ihm fand man einen abgerissenen Knopf. Wahr-
scheinlich war der Gardist gerade in dem Augenblick auf seinem
Wachgang hinzugekommen, als der Einbrecher (Lisse spricht tat-
sichlich nur in Umschreibungen und nennt Tistans Namen nie
im direkten Tatzusammenhang) das Haus verlieB. Werthags Kol-
lege Ulrik Erlenseer konnte nur noch einen Fliichtenden in einem
Mantel der Wolfengarde erkennen. Als einige Stadtgardisten zur
Klirung zum Quartier der Wolfengarde eilten, lief ihnen Tistan
in die Arme, der mitten in der Nacht unterwegs war, ohne Wache
zu haben. Einer der Stadtwachen sah, dass an seinem Wams ein
Knopf fehlte. Auf Nachfrage weigerte‘ er sich zu sagen, wo er ge-
wescn war. Daraufhm wurde er in Ge alupam genomrg&en. i
. b i) i




nichsten Morgen hing er tot in seiner Zelle; erhingt mit seinem
eigenen Giirtel.

4 Der Einbruch ins Haus des ODL (4) fand vorletzte Nacht statt.
Wie bei allen bisherigen Einbriichen wurde offensichtlich nichts
gestohlen, nur im Keller wurden Weinregale verschoben.

4 Ein Magier aus Magister Tiolecs Stab untersuchte den Toten
und die Zelle in der Garnison. Er fand nichts AuBergewshnliches.
Der Tote liegt im Borontempel und soll neben seiner Frau beer-
digt werden. Die Wachen haben den Selbstmord erst am Morgen
bemerkt.

4 Vor drei Nichten wurde im Haus der Welzelins (5) eingebro-
chen

4 Vor vier Nichten ereignete sich der Einbruch bei den Treublatts
(6)

4 Vor fiinf Niichten drang jemand bei Lowangers (7) ein.

4 Bei den Einbriichen wurde von keinem der Bewohner ein Ver-
lust gemeldet, selbst Lebensmittel blieben unangetastet. Dagegen
wurden in jedem Haus im Keller Mobel verschoben und Mauer-
werk herausgebrochen.

4 Nach Gemeinsamkeiten der Orte oder Familien der Einbriiche
befragt, kann Lisse (zunichst) nichts Nennenswertes beisteuern.
Die Hauser befinden sich unterschiedlich lange im Besitz der jet-
zigen Bewohner. Einzig Familie Treublatt lebt schon seit mehreren
Generationen hier.

Nach weiterem nachfragen:

4 Wenn die Helden nicht von selbst darauf kommen im Peraine-
Kloster zu recherchieren, rit Lisse thnen sich dort noch Informa-
tionen zu holen.

4 Lisse weiB, dass Fiburn und Tistan seinerzeit gemeinsam nach
Perainefurten kamen, hilt dies aber zurzeit nicht fiir erwiihnens-
wert.

4 Lisse hat die Ereignisse um 1015 BF selbst als Kind miterlebt.
Sie weill dementsprechend, wer damals an der Verschworung be-
teiligt war und in welchen Hiusern sie wohnten.

4 Lisse weill um den Hintergrund der Kindfrau (siehe dort).

Quartier pes Eisernen Worrs Tistan Huisporn
Sollten die Helden Feridan fortgeschickt haben, ist er hier an-
zutreffen. Beschreiben Sie das Quartier des Wolfengardisten als
zweckmiBig und ordentlich aber dennoch gemditlich. Dort fin-
den die Helden das Tagebuch Huisdorns. Es ist akribisch genau
gefiihrt. Auffillig ist aber, dass die Berichte der letzten zwei Tage
oberflichlich und nur grob umrissen sind. Im Buch befindet sich
auferdem — hinten zwischen die Seiten gelegt - ein Zettel:

pr——— - —y
Du s0llit deame Antwort lekom. -
men. Treffen g Mitte der Nachi
auf dem Borowsanger. Du henmit
den Oal.

Wﬂa

N g b Y g

An pen Tatorten

Das cinzige, was die Helden auBer dem bereits Beschriebenen (s.
Lisse) hier in den herausgebrochenen Mauerstiicken entdecken
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konnen, ist das Zeichen der Kind- |
frau. Sozusagen als Siegel mal-
te Sandrael aufdie Verstecke
der Splitter ein symbolisches
geschlossenes Auge — damit
die Geister finden Ruh’ ...

ZeVGE ULRiK ERLENSEER, STapTGARDisT

Viel weiB er nicht zu berichten. Es war eine ruhige Wache, bis zu
dem Moment, als Ulrik vom Austreten zuriickkam. Praiodan lag
rochelnd am Boden, wiithrend eine Gestalt im Mantel der Wolfen-
garde davonrannte. Kurz sah Ulrik nach seinem Kollegen, doch
hier kam alle Hilfe zu spit. Er alarmierte dann seine Kollegen. Bei
niherer Untersuchung des Tatorts wurde der Knopf sichergestellt.

FiBurn EHRWALD, DER UNTERSUCHENDE IMAGIER

Zur Untersuchung der Leiche:

4 Es zihlt generell zu den Aufgaben von Tiolecs Stab, alle Ab-
sonderlichkeiten auf Anzeichen dimonischen Wirkens zu unter-
suchen. Die Nihe des Feindes gebietet duBerste Vorsicht.

4 Die Vermutung lag nahe, dass die Einbriiche und der Mord un-
ter dimonischem Einfluss veriibt wurden.

4 Fiburn wurde am Morgen nach Tistans Verhaftung durch einen
Stadtgardisten gerufen. Er fand den Wolfengardisten erhiingt vor.
Dazu hatte dieser seinen eigenen Giirtel benutzt. Seine Handge-
lenke wiesen keine Fesselspuren auf. Ein umgestiirzter Schemel
befand sich zu den FiiBen des Toten. Die Gardisten bestitigten,
dass die Zellentiir ordnungsgemil von auBen verriegelt gewesen
war. Der Tod muss in den frithen Morgenstunden eingetreten
sein.

4 “Ich konnte keinerlei Spuren fremder Magie feststellen.”

BeGegnunc mit pErR KinDFrAv

Einst war sie Sandrael Staberholz, die Tochter des verbrannten
Miillers Gertwin Staberholz. Seit jener Nacht ist ihr Geist verwirrt.
Ab und an verschwindet sie aus Perainefurten, sogar manchmal ein
oder zwei Monate. Aus ihr ist kein verniinftiger Satz herauszube-
kommen, auBer ihrem Reim. Auch Zauber helfen hier nicht.

Als ihre Familie fortzog, hat man sie einfach zuriickgelassen. Seit-
her haust Sandrael bei den Miihlenruinen. Dort soll es spuken.
Sie hat auf der Insel die sieben Splitter des Kristalls gefunden. In
der Hoffnung, so ihre Albtriume zu beruhigen, versteckte sie die
Splitter in den Hiusern der Verschwérer und versiegelte diese mit
dem Symbol des geschlossenen Auges.

Den letzten Splitter trigt sie stets bei sich. Die stindige Wieder-
holung des Reims hat fiir sie den Charakter eines Bannspruchs.
Damit erweckte sie aber die Aufmerksamkeit Fiburns.

Wann immer Sie es fiir passend halten, arrangieren Sie die nachfol-
gende Begegnung mit der Kindfrau.

Eine Frau hastet hinter ein paar Kindern her, die schreiend vor ihr
davonlaufen. Die etwa 30-jihrige bewegt sich ungelenk und wirkt
verwahrlost. Sie stoppt abrupt ab, als sie die Helden wahrnimmt
und starrt zu ihnen hiniiber. Ihre Ziige wirken seltsam verschoben
und diimmlich.

Wenn Feridan die Helden begleitet, fliistert er: “Das ist die Kind-
frau. Die ist verriickt. Sie wohnt in einem Keller, driiben, unter der
Miihle.”

Plotzlich dndert sich ihr Verhalten abrupt. Sie deutet mit der rech-
ten Hand auf einen der Helden, wiihrend ihre andere Hand sich




um ein Beutelchen an ihrem Hals krallt. Mit hoher, schriller Stim-
me ruft sie ihren Bannspruch:

“Die Splitter halt ich nicht beisammen
der erste sithnt den Tod in Flammen

Elgor traf am Kopf der Ziegel;
Der zweite schlift mit meinem Siegel

Der dritte schlift im Geisterhaus -
Den holt dort keiner mehr heraus.

Der vierte schlift im Haus von dem,
Der nach dem Tod noch musste gehn.

Den Splitter fiinf hab ich vergeben
An die, die rannte um ihr Leben.

Auch wenn ithr Name and’res sagte,
beim sechsten bleiben sie nicht wagte

Den letzten trage ich am Herzen
Bringt er auch Trauer mir und Schmerzen.

So machte ich die Augen zu
Damit die Geister finden Ruh’.”

Der Ritselspruch endet nach in undeutlichem Gebrabbel und halb
hiipfend halb rennend entfernt sich die Irre.

Mit diesem Ritsel hat Sandrael den Helden indirekt die Aufbe-
wahrungsorte der Kristallsplitter verraten, der letzte Vers erklirt
das Symbol des geschlossenen Auges.

Versuchen die Helden, mit der Frau ins Gesprich zu kommen,
brabbelt sie Unverstindliches und bemiiht sich, wegzukommen.
Sollten die Helden an ihren Beutel wollen, beginnt sie hysterisch
zu zetern und zu schreien. Passanten kommen der Verriickten zu
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Hilfe. Sollten die Helden den Beutel trotzdem gewaltsam an sich
bringen und nachschauen, entdecken sie im Innern einen Kristall-
splitter.

UnterLAaGEN im PERAIME-KLOSTER

Wenn die Helden nach einem der Verschwérer suchen oder andere
passende Fragen stellen, kann ihnen Schwester Perlissia, die Abtis-
sin des Klosters, (Schild 102) eine Abschrift aus den Annalen des
Klosters tiberlassen, siche Anhang 1.

Im Kloster werden auch die alten Aufzeichnungen iiber Grund
und Boden aufbewahrt, so dass sich Riickschliisse auf die iibrigen
Aufbewahrungsorte der Splitter ziechen lassen.

WiE ES WEITERGEHT

Wenn Fiburn bemerkt, dass ihm die Helden auf der Spur sind,
setzt er eine Truppe Schliger auf sie an, die er tiber einige Mittels-
minner aus Fliichtlingen aus Travias Ring rekrutiert. Die Angrei-
fer wissen nichts iiber ihren letztlichen Auftraggeber. Passen Sie
die Schlagkraft der Gegner ihrer Heldengruppe an. Eine direkte
Konfrontation wird Fiburn vermeiden.

Er selbst bemiiht sich darum, méglichst schnell und unauffillig
in den Besitz der letzten Splitter zu kommen, um Ish-dggarr doch
noch zu beschwéren. Zunichst dringt er ins Haus der Fronden-
bergs ein und bringt den Splitter an sich Nun braucht er nur noch
die Splitter aus der Miihlenruine und aus Sandraels Beutel. Mit
den Splittern will er sich auf Radulfs Insel begeben, um dort den
Kristall wieder zusammenzusetzen.

Ob ihm dies gelingt, bleibt ganz der Kombinationsgabe der Hel-
den und Ihnen als Spielleiter tiberlassen. Auch ein auf frischer Tat
ertappter Magier mag ein ernstzunehmender Endgegner sein.

EriLoc

Bei Lisse und Feridan haben die Helden wirklich etwas gut. Die
beiden sind mehr als erleichtert, dass Tistan nicht der wahre Téter
ist. Ebenso geht es Hauptmann von Friggenhaupt. Auch der Hof-
magus Tiolec wird den Helden seine Dankbarkeit zeigen. Sollten

Elgor Wolpert, wurde von
einem Dachziegel erschlagen.
Wollhiindler Sinder Winkel-
stock wurde durch einen Pol-

Familie Lowanger

tergeist ermordet.
Valpo Fuxhag, Bauer, wurde
als Untoter beschworen.

Familie Welzelin

Tsala Siebenriib, ist vom ODL

Untoten ermordet worden.

Friga Treublatt, Bauerin, Familie Treublatt

ist damals geflohen

Keins Keins

UBERrsicHT UBER HAUSER unD EinBRUCHE

Haus alt Haus neu Einbruch Nr. Anmerkung

Miihle, abgebrannt Perainekloster Noch nicht 9 Die Miihle ist auf den Grundmauern der alten
Miiller Gertwin Staberholz Miihle inzwischen wieder aufgebaut worden. Dort
ist dabei verbrannt. haust Sandrael in einem Kellerloch.

Schafziichter & Viehhindler Familie Rodeberg Noch nicht 8 Die Rodebergs, ebenfalls Viehziichter,

Vor fiinf Tagen 7

Vor drei Tagen 5

Vor zwei Tagen 4

Vor vier Tagen 6

sind Fliichtlinge aus Mendena.

Praiodan Lowanger aus Yslia iibernahm
sowohl den Wollhandel als auch das Haus.

Nachdem das Haus der Fuxhags linger leer
stand, wurde es von der aus Ysilia geflo-

henen Weinhindlerfamilie Welzelin gekauft.
Tsala Sieberiib ist die reichste Frau der Stadt,
Schwarzhindlerin und misstrauisch. Thre

Tante wurde damals vom Untoten ermordet,

das Haus 1020 BF dann an den ODL verkauft.
Die Treublatts wohnen nicht mehr in ihrem alten
Haus, weil dieses 1016 BF nach einem Blitzschlag

niederbrannte.

- Den letzten Splitter trigt Sandrael bei sich.




Ihre Helden dringend Geld brauchen, kénnte dies der Empfin-
ger von von Friggenhaupts Riickdepesche tibernehmen. Sofern
Fiburn Ehrwald den Endkampf iiberlebt, wird er der Inquisition
tibergeben. Feridan wird von seiner Tante und seiner GroBmutter
aufgezogen, scin weiteres Schicksal mag eine andere Geschichte
erzihlen, ebenso wie das der Kindfrau. Jeder Held kann sich je
nach Erlebnissen und Erfolgen 100 bis 200 Abenteuerpunkte gut-
schreiben sowie drei passende Spezielle Erfahrungen.

ANHANGE

AnHanG I: Hanpovt AnnaLen pEs PErRaine-KLostErs

»Mich ergreift das Grausen, denke ich an die Ereignisse der letzten
Tage. Und hitte die Herrin PERaine uns nicht diese wackere Helden-
gruppe gesandt — wer weifs, wie es ausgegangen wire.

Doch ich sollte der Reihe nach berichten. Die iible Saat wurde vor nun
mehr 33 Jahren gepflanzt, als Jilgor Siebenriib von seiner Wanderschaft
nach Perainefurten zuriickkehrte. Die Robe des PRAios, die ihn nun
zierte, passte gut zu dem sowohl klugen als auch ehrgeizigen Jiingling.
Als eine Seuche unser Dorf heimsuchte, wurde durch Jilgors flammende
Worte schnell ein Schuldiger fiir das Ungliick verantwortlich gemacht:
Der Druide Radulf. Angestachelt durch die Reden des Praioten rotteten
sich sechs ungliicksselige Dorfbewohner zusammen und legten Feuer an

Radulfs Heim. Frau und Kind des Druiden fanden den Flammentod,
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doch Radulf selbst schleppte sich schwer verletzt auf eine kleine Insel
und verschrieb sich dem Dimon der Rache.

Keiner aufler den sechs Verschworern wusste von der Angelegenheit.
Daher konnte zundichst niemand die mysteridsen Ereignisse erkliren,
die vor einigen Tagen begannen. Zuerst kam bei einem unerklirlichen
Brand der Miiller Gertwin Staberholz zu Tode. Danach wurde der
Grofigrundbesitzer Elgor Wollpert von einem herabfallenden Dachzie-
gel erschlagen. Nur einen Tag spiter ereilte es den Wollhindler Winkel-
stock. Durch einen Poltergeist in séinem Haus fand er den Tod, indem
er von einem Schrank zermalmt wurde.

Den gotterlisterlichen Hohepunkt erreichten die Ereignisse, als Tsala
Siebenriib von einer wandelnden Leiche in BORons Hallen gehetst
wurde. Zu unserem Grausen stellten wir fest, dass es sich bei dem Un-
toten um den bereits vor mehreren Jahren verstorbenen Valpo Fux-
hag handelte, der seinerzeit auch zu den Verschwérern gehorte. Uber
das Schicksal der sechsten Verschwérerin, Fritja Treublatt, wissen wir
nichts, da sie bereits kurz nach der Griueltat an der Druidenfamilie
Perainefurten verlassen hatte.

Wie sich herausstellte, hatte der rachebeseelte Geist Radulfs in einem
Bergkristallanhinger iiberdauert. Diesen hatte eine junge Drudin na-
mens Xindra auf der Insel gefunden und in ihrer Unwissenheit an-
gelegt. Durch den Dimonenpakt war der Geist in der Lage, sich der
Krifte der Druidin zu bedienen und seinen Rachedurst zu stillen. Erst




die Zerstorung des Kristalls befreite Radulfs Geist und endlich konnte
dieser Ruhe in BORons Hallen finden.

Uber den Verbleib der Splitter ist mir nichts bekannt, obwohl am
niichsten Tag danach gesucht wurde.

Mége die Herrin PERaine verhindern, dass jemals wieder unnétig ver-
gossenes Blut ihre Erde befleckt.«

—Aufgezeichnet von Tisla, Hiiterin der Saat zu Perainefurten im Bo-
ron des Jahres 22 Hal

AnHANG 2: MacGisterR FiBURn EHRWALD
Kurzcharakteristik:

Magister Ehrwald ist Absolvent der grauen Akademie der Verfor-
mungen zu Lowangen und einige Zeit als Abenteurer umhergezo-
gen. Er ist 43 Jahre alt, hat braunes Haar und ebensolche Augen,
wirkt stets gepflegt und ein wenig distanziert.

In der Stadt hat er einen guten Ruf; gilt als kompetent, freundlich
und ein wenig eigenbrotlerisch.

Fiburn wird méglichst lange geheim halten, dass er Tistan niher
kannte. Sprechen ihn die Helden spiter direkt darauf an, wird er
anmerken, dass man jemanden nach {iber zehn Jahren nicht mehr
kennen kann

MU 15 KL16 IN15 CH 14 FF 12 GE 13 KO 13 KK 9
LeP 32 AuP33AsP43MR7 WS5 RSO BEO GS38

Wichtige Vor- und Nachteile: Verhiillte Aura, Wesen der Nacht
Ill, Artefaktgebunden, Glasknochen, Rachsucht (10), Vorurteile
(10) gegen Orks und gegen Kampfer

Wichtige Talente: Stabe (Magierstab) 14, Dolche (Borndorn) 8,
Raufen 11, Schleichen 8, Selbstbeherrschung (Stérungen, Wun-

Szenario / MEeistERinFORmMATIiONEN

den) 15, Sinnenscharfe 10, Gassenwissen 7, Menschenkenntnis
10, Uberreden (Liigen, Einschiichtern) 14, Uberreden (Verhér)
10, Kryptographie 12, Magiekunde 12, Alchimie 13

Wichtige Zauber: ADLERAUGE 14, ADLERSCHWINGE (Wie-
sel) 14, AEOLITUS 10, ANALYS 14, ARMATRUTZ 11, ATTRIBU-
TO 14, AXXELERATUS 12, BANNBALADIN 14, BLICK AUFS
WESEN 12, BLICK IN DIE GEDANKEN 14, BLITZ 12, CLAUDI-
BUS 10, CORPOFESSO 14, CRYPTOGRAPHO 8, CUSTODO-
SIGIL 10, FORAMEN 10, FORTIFEX 8, FULMINICTUS 12, GAR-
DIANUM 14, GEDANKENBILDER 12, HELLSICHT TRUBEN 14,
IGNIFAXIUS 10, ODEM 14, PARALYSIS 16, RESPONDAMI 14,
SCHLEIER 12, SENSIBAR 14, SOMNIGRAVIS 14, TRANSVER-
SALIS 15, VISIBILI 13

Wichtige Sonderfertigkeiten: Waffenlos: Hammerfaust, Auf-
merksamkeit, Ausfall, Finte; Blutmagie, Verbotene Pforten, Zau-
berkontrolle, Zauberroutine, Stabzauber: Apport, Flamme, Ham-
mer, Kraftfokus, Seil, Speicher

Kampfwerte:

Kampfstab: INI 12+W6 AT 13 PA 15 TPW6+1 DKNS
Borndorn: INI12+W6 AT 14 PA9 TP W6+2 DKH
Raufen: INI 12+W6 AT 13 PA 14 TP W6(A) DKH

Kampftaktik: Fiburn wird einen Kampf mdoglichst vermeiden,
schlieBlich haben die Helden seiner Perdia nichts getan. Selbst
zum Ende hin wird er mdglichst nicht téten, sondern die Helden
umgehen oder unschadlich machen. Da Fiburns Zauberei arte-
faktgebunden ist, schiitzt er seinen Stab, in dem aufRerdem eini-
ge Zauber gebunden sind: ARMATRUTZ RS 5, AXXELERATUS
mit 12 ZfP*, GARDIANUM (personlicher Schild, 9 ZfP*, 20 AsP,
halt 47 SP ab), FORTIFEX

CHROMNOLOGIE DER iNMERAVENTURISCHEN EREIGIISSE
im AVEntTuriscHEn Boten 140

Winter 1031 BF: Entgegnen der allgemeinen Befiirchtung kehrt
das Schwarze Eis nicht nach Bjaldorn zuriick.

Phex 1031 BF: Griifin Thesia von Ilmenstein dringt Fjadir von
Bjaldorn, gemeinsam weiter nach Norden vorzustoBen. Fjadir ent-
schlieBt sich schlieBlich, mitzuziehen und die Amtsgeschifte wih-
rend seiner Abwesenheit seiner Schwester Liwinja von Bjaldorn zu
tibergeben.

Ingerimm 1031 BF: Gemeinsam haben Fjadir von Bjaldorn und
Thesia von Ilmenstein ein Heer wagemutiger Kimpfer zusam-
mengestellt, um dem sich zuriickziehenden Schwarzen Eis zu fol-
gen und endlich nach Paavi vorzudringen. In den folgenden Wo-
chen dringt das Heer nach Norntal und Lettjaskaja vor.

Praios 1032 BF: Das Heer von Fjadir von Bjaldorn und Thesia
von Ilmenstein bricht vom befreiten Lettjaskaja weiter nach Nor-
den auf, um Eestiva zu erreichen. Eine letzte Nachricht wird nach
Bjaldorn geschickt.

Phex 1032 BF: Der frischgebackene Graf Hagrobald vom GroBen
Fluss wird Opfer eines Raubritters.

1. bis 22 Ingcr‘imrn‘1032 BE: Der Reichskongress tagt auf der Pfalz

WeiBenstein im Windhag. Zum Abschluss wird der WeiBiensteiner
Schluss gesiegelt.

Ingerimm 1032 BF: Fliichtige Kriegshaufen aus der Warunkei
suchen das darpatische Grenzland heim und erschlagen eine Pat-
rouille des Bundes zum Schutze von Heim und Herdfeuer.

Rahja 1032 BF: Der Kronkonvent stimmt dem Yaquir-Moratorium
zu.

Rondra 1033 BF: Der alte Nordmirker Herzog Jast Gorsam vom
GroBen Fluss iiberwirft sich im Zorn mit seinem Sohn, dem
Reichskanzler Hartuwal vom GrofBen Fluss, dem er Eigenmiich-
tigkeiten und Untreue vorwirft.

Rondra 1033 BF: Geriichte machen in der Wildermark und dem
Mittelreich die Runde, der Schwarzschelm Torxes von Freigeist
wiirde auch wieder auferhalb der Schwarzen Lande Unheil ver-
breiten.

Rondra 1033 BF: Der Botenschreiber Igan Trappenfeld verschwin-
det spurlos aus Gareth. Vermutungen gehen um (auch in der Bo-
tenredaktion), dass er sich durch die Verdffentlichung der Trappcn—
feld-Akten eine Mcnge Femdc gemacht hat
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InRAH —
Das avEnNTuRISCHE KaRTENSPIiEL

Im April ist es endlich so weit: Nachdem
es vor tiber 15 Jahren im Abenteuer Staub
und Sterne das erste Mal detaillierter vorge-
stellt wurde, wird es nun ein ‘aventurisches’
Inrah-Spiel geben — und wie es sich gehort,
einen vollstindigen Satz aller 121 Karten,
damit damit nicht nur die Séldner dem Bol-
tanspiel fronen konnen, sondern auch alle
Zahori und andere Fahrende eine Grundla-
ge fiir thre Wahrsagekunst haben.

Besitzer der ,Personal Edition’ von Drakens-
ang: Am Fluss der Zeit konnen sich schon
jetzt von der Qualitit der Karten iiberzeu-
gen: Auch die Ulisses-Ausgabe wird auf
diesem schweren Papier gedruckt, das lange
Haltbarkeit verspricht. Im Gegensatz zur
Radon-/dtp-Ausgabe, die zu groBen Teilen
auf Concept Art und Charakterstudien fiir ‘
das Computerspiel beruht, wird die Ulisses-Version jedoch kom-
plett mit neu erstellten Motiven der DSA-Graphik-Veteraninnen
Caryad und Mia Steingriber aufwarten, die speziell fiir dieses Spiel
ithren Stil aufeinander angepasst haben.

Der Wunsch des Computerspiele-Publishers nach einem Bonus
fiir die Sonderausgabe von Am Fluss der Zeit war es auch, der es
moglich machte, die Inrah-Karten herauszugeben — ein Set aus
121 Karten ist aufwendig und teuer in der Herstellung, und nur
eine hinreichend groBe Auflage macht es méglich, das Spiel zu ei-
nem Preis zu veréffentlichen, der nicht nur finanzkriiftige Samm-
ler anspricht.

Auf der Basis erster Entwiirfe, die schon fast zehn Jahre in der
Schublade schlummerten, und im Abgleich mit verschiedensten
Veroffentlichungen (sowohl DSA-Quellenbiinde als auch im Inter-
net veroffentlichtes Material von Spielern) ist nun eine ‘kongeniale’

Edition entstanden,

iwarze Auge

INRAH

Das aventurische Kartenspiel

die nicht nur fiir Aventurien-Spieler, son-
dern auch fiir Spielkartensammler, Wahrsa-
gefreunde und Zocker.

Was kann icH mift
DEM SPIiEL MACHEN?

Neben dem unzweifelhaften isthetischen
und Sammlerwert der Karten lasst sich das
Inrah-Spiel aber natiirlich auch fiir seine
aventurischen Haupt-Zwecke verwenden:
als Boltan-Kartensatz und zur Wahrsage-
rei. Beide Maoglichkeiten sind sowohl im
Rollenspiel als auch unabhingig davon ein-
setzbar — ein Abend im Nordstern in Baliho
kann mit einem echt ausgespielten Boltan-
Turnier aufgelockert werden; statt eines
Tarot-Decks konnen auch Inrah-Karten zur
. Entscheidungsfindung im ‘echten Leben’
herangezogen werden. (Zukunftsdeutung funktioniert aber leider
nur in Aventurien.)

»Woher das Inrah stammt, ist ungeklirt, seine erste Erwihnung
findet es im Gebiet von Thalusa — und das bereits vor iiber 500
Jahren. Die Karten stellen eine Verschmelzung vieler Volksmythen

 dar. So findet man auf den oft farbenprichtigen 49 Karten des so-
genannten Arkanums’ die lokal bekannten Gotter, die Wandelster-
ne und die mit thnen verbundenen Halbgotter und das Madamal,
die Urkrifte Sumu und Los, Symbole von Leben und Tod, Zei-
chen aus dem téiglichen Leben (wie den Sultan/Kaiser, den Bullen
oder das Brot) und andere leicht erkenntliche Zeichen.
Die ‘profanen’ Karten unterteilen sich in jeweils 12 Karten der
Elemente Eis, Luft, Feuer, Humus, Erz, Wasser. Die Elementar-
symbole entsprechen denen der aventurischen Alchimie. Ublicher-
weise werden die Symbole und die Kartenwerte in folgenden Far-

" ben dargestellt: Eis: weifs — Luft: gelb — Feuer: rot — Humus: griin
— Erz: schwarz — Wasser: blau; auch die Rahmen der Hofkarten
tragen diese Farben.
Die Inrah-Karten sind schnell so populir geworden, dass einzelne
Figuren und Bedeutungen in die aventurische Kunst, Religion und
Philosophie Eingang gefunden haben. Bekanntestes Beispiel ist das
Inrah-Brettspiel, bei dem auf beiden Seiten unterschiedliche Sym-
bole aus dem Inrah-Kartenspiel Verwendung finden. Der profane
Teil des Kartensatzes wird auch immer haufiger zum Boltan- oder
Finfas-Spiel verwendet (dem aventurischen Gegenstiick zum ir-
dischen Poker), das von tulamidischen Soldnern iiber ganz Aven- |
turien verbreitet wurde?« {
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Bortan
Boltan ist schon seit einigen Jahrzehnten das verbreiteteste aventu-
rische Kartenspiel und vor allem in Séldnerkreisen und bei Schiffs-
besatzungen beliebt. In jiingerer Zeit wird es aber auch immer
hiufiger in speziellen Gliicksspiel-Hiusern an-
geboten — wohl auch, weil die Phex-

Kirche Hand f
tiber das Spiel (und die andere

ihre schiitzende
Hand zum Empfang von Spenden
offen) hilt.

Boltan ist das aventurische Gegen-
stiick zum irdischen Pokerspiel und
folgt sehr dhnlichen Regeln. Ziel des
Spiels ist es, durch Sammeln, Tau- g
schen und Kombinieren eine méglichst
hochwertige Kartenkombination aus
fiinf Karten auf die Hand zu bekommen
— wobei die namengebende Boltan- oder
Fiinfass-Kombination das bestmégliche
Blatt darstellt.

Boltan wird mit dem sogenannten ‘profanen’ Teil des Inrah-
Kartensatzes gespielt, d.h. mit den 72 Karten der sechs Elemente.
Der Verlauf einer einzelnen Bietrunde, das Halten, Erhohen und
Passen und der Wert der Kartenhinde diirfte den meisten Poker-
Freunden bekannt sein, aber gerade beim letzten Punkt gibt es
einige deutliche Abweichungen, die daraus resultieren, dass mehr
Farben im Spiel sind, es jedoch weniger Karten pro Farbe gibt.
Die vorgestellten Spiclarten Verborgene Fiinf, Fiinf aus Sieben und
Meine und Unsere entsprechen den Poker-Varianten Five-Card-
Draw, Seven-Card-Stud und Texas Hold'Em.

inraH aLs WAHRSAGESPIEL

Seit einigen Jahrzehnten erfihrt neben dem Runenwerfen, Kristall-
kugel schauen, Handlesen, Vogelflugdeuten und der Astrologie das
Kartenlegen in Aventurien eine steigende Beliebtheit. Die maras-
kanische Erfindung der Druckkunst hat es méglich gemacht, dass
heutzutage fast jede Gauklersippe tiber ein oder zwei Decks der
Inrah-Karten und entsprechende kundige Personen verfugt. Auch
in den meisten Stidten Aventuriens bedienen sich Wahrsager der
Karten, und da gedruckte Inrah-Karten meist als komplettes Deck
mit allen 121 Karten verkauft werden, versuchen auch Soldner und
Gliicksspieler bisweilen, in der Kunst der (eigenen) Zukunftsdeu-
tung zu dilettieren.

Eine Weissagung mit Karten kennt verschiedenste Formen, die
vom Zichen einer einzelnen Karte bis zu komplexen Legemustern
aus bis zu zwei Dutzend Karten reichen kénnen. Die bekannteste
Methode ist der Baum, der mit zwolf Karten gelegt wird, aber auch
das kleine und das groBe Schicksalsrad finden Verwendung. Will
der Kundige nicht ‘die Zukunft’ selbst sechen, sondern nur eine
Hilfestellung bei ciner Entscheidung, die sein Leben (oder allge-
meiner: das des Fragenden) beeinflusst, so legt er den Szern.

Jeder Karte ist dabei eine bestimmte Bedeutung zugeordnet, die
sich hdufig aus dem dargestellten Motiv erschlieBt. Den Elementen
sind dabei die bekannten aventurischen Qualititen, Affinititen und
Analogien (wie si}éfidﬁh z.B. in Wege der Zauberei 379ff. nachlesen

//w.
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lassen) zugeordnet, jede Zahlenkarte steht fiir eine bestimmte Art
von Ereignis oder Bezichung. So stehen die Vierer z.B. fiir einen
Gewinn, der mittels des entsprechenden elementaren Prinzips er-
rungen werden kann, die Fiinfer fiir Schaden, den man durch das
Element oder das elementare Prinzip erleidet.

Bei

den verschiedenen Legungsarten

spielt natiirlich auch die Po-
sition der Karte eine wichtige
Rolle: Ist ein Ereignis vergangen,

hat es Potential oder beschreibt
die Karte eine aktuelle Situation?
Neben der Kartendeutung durch
Helden gibt es natiirlich fiir den
Meister noch die Méglichkeit, die
tatsichlich als Wink
Schicksals zu deuten und mit ihnen

Karten des

quasi ‘Zufallsbegegnungen’ zu erzeu-
gen oder in bestimmten Situationen die
Karten anstatt die Wiirfel sprechen zu
lassen.

Die Karten sind zwar fest in den aventurischen Hintergrund und
die entsprechenden Traditionen eingebunden, aber als Wahrsage-
karten ist ihre Verwendbarkeit universell. Und auch auf DSA-oder
offenen Fantasy-LARPs werden sich die Motive sicherlich bald
wiederfinden.
So zumindest haben es die Karten prophezeit ...

Thomas Romer

InrRaH
. 121 Spielkarten, davon 49 ‘Grofe Arkana’ mit Motive aus
der aventurischen
Mythologie und 72
Karten in den sechs
Farben der Ele-
mente (jeweils Ass
bis sieben, Knappe,
Ritter, Weissagerin,
Magier und Fiirst).
24-scitiges  Beiheft
mit Hinweisen zur
Kartendeutung und
Legevarianten
wie kurzer Spielan-
leitung fiir Boltan-
Partien in mehreren
Varianten.

SO-

Ulisses Spiele 12045 ‘
ISBN 978-3-86889-058-7 '
Empfohlener VK 19,99 € ?
Erscheint voraussichtlich am 8. April 2010 1 }
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Hunpert KLIinNGEN

GEGEN DIiE EiSHEXE!

Die folgenden Schlaglichter bilden den vorldufigen Abschluss |
der Ereignisse um Bjaldorns Befreiung aus den Aventurischen |
Boten 128 (Junker Fjadir riistet wider Glorania), 131 (Der Silberne ‘
Bir schreitet gen Mitternacht), 132 (Als das dunkle Eis des Nordens ,
wich) und 133 (“Vergeht tausendfach, ihr dimonischen Eismich- |
Lzel”).
- Weitere Hintergriinde zu den beiden Hauptpersonen Fjadir von |
Bjaldorn und Thesia von Ilmenstein sowie der Eishexe Glorana er- |
fahren Sie im kommenden Meisterpersonen-Kompendium Von
' Rang und Namen, das 2010 erscheinen wird. ‘
BIALDOKH FIKVH 1031 BF
“Baron! Kommt schnell, der Wagenzug aus Festum ist da!”
Fjadir blickte vom Turm der Bjalaburg hinunter auf die Stadt. Seine
Stadt. Etliche Monde waren vergangen, seit sie Bjaldorn befreit hat-
ten, doch nichts erinnerte mehr an die “Weile Wacht’ aus seiner Ju-
gend. Er wandte seinen Blick zum Horizont. Irgendwo dort moch-
ten sie lauern, die dimonischen Eisschergen Gloranas. Der Winter
war geckommen, doch das Schwarze Eis war nicht zuriickgekehrt,
Ifirn und den Géttern zum Dank. Also worauf warteten sie?
Er zwang sich, die Augen von der schneeumtobten Ferne zu reifien,
und eilte hinunter.
Am Stadttor stromten die Menschen zusammen. Noch che die
Hindler ihre Waren abgeladen hatten, fand bereits ein reges Mark-
treiben statt. Dass der Freibund und das Kontor Stoerrebrandt in
Konkurrenz versuchten, thren Einfluss auf die befreite Stadt zu si-
chern, wiirde Bjaldorn noch lange zugute kommen.
Aufgeregt suchte Fjadir nach Liwinja, die in diesem Moment aus
einer Traube Waffenknechte heranstiirmte.
“Bruderherz!”
“Liwinja, Schwester! Lass dich anschauen.” Er umarmte sie, dann
sah er erschrocken die frische Narbe an ihrem Hals.
Im gleichen Moment traf ithn ihr fester Schlag gegen die Brust.
“Kaum sche ich dich, schaust du wie der besorgte Vater, die Gotter
haben ihn selig.”
“Es sind gefahrvolle Zeiten.”
“Vielleicht fiir die Riuberhunde, die uns hinter Trautemanns Hus
auflauerten.” Thre Augen funkelten, als sie zwei, drei schnelle
Schwerthiebe andeutete.
“Ich werde zuschen, dass ich den nichsten Wagenzug selbst beglei-
te”, entgegnete er entschlossen.
Liwinja schiittelte heftig den Kopf. “Ich kann gut auf mich aufpas-
sen.”
“Ach, ich sitze hier fest in der Stadt”, seufzte Fjadir ungeduldig.
Sein Blick fiel zum Wintertempel, dessen Eisbliitenkuppel wie
“Die Griifin hilt
dieser Tage viel Zwiesprache”, sprach er, mehr zu sich selbst als zu

feiner Kristallstaub in der Mittagssonne glitzerte.

Liwinja. “Wir wissen, dass der Feind auch in Norntal und Lett-
jaskaja das Weite gesucht hat. Aber Paavi scheint weiterhin an das

didmonische Eis verloren. Thesia hat bereits viele Kimpfer um sich
gesammelt ... ihr Ezs-Banner. Sie wollen aufbrechen, sobald die ers-
ten Knospen spriefen.”

“Grifin Thesia ist eine tapfere Frau. Sie wird Paavi befreien, ich bin
ganz sicher.” Liwinja lichelte. “Und sicher wiire sie auch froh um
deine Klinge. Aber die Stadt braucht ihren Baron hier, nicht auBer-
halb der Mauern. Dafiir hast du schlieBlich gekimpft.”

Fjadir atmete tief ein, doch die Schwere l6ste sich nicht von seiner
Brust. “Ich bin vielleicht Baron, aber ein Fremder in der Stadt, die
ich selbst nur noch aus meiner Jugend kenne.” Grimmig strich er

sich durch den Bart. “

es kommt mir falsch vor, hier zu bleiben.”

Ich hiitte nie gedacht, dass ich das einmal sa-
gen wiirde, aber ...
“Rede keinen Unsinn!”, schimpfte sie.

“Ich bin mit einem Heer ausgezogen, doch der Feind war lingst
geflohen. Fast wiinschte ich, wir hitten eine richtige Schlacht fech-
ten kénnen.”

“So kann nur ein Tor sprechen.” Seine Schwester schiittelte heftig
den Kopf. “Zehn Jahre hast du dafiir gestritten. Du kannst unmog-
lich das hinter dir lassen wollen, was wir gerade erst gewonnen ha-
ben.”

Fjadir blickte ihr fest in die Augen, doch er fand keine Antwort.

WinTerRTEmPEL zv BjaLporm, PHEx 1031 BF
Thesia nahm den Helm ab, als sie den Wintertempel betrat. Thr
Blick ging kurz hinauf zur Eisbliitenkuppel, und ein wohliger Kil-
tehauch lieB sie fiir einen Moment alle diisteren Gedanken verges-
sen. Ein halbes Jahr sal} sie hier nun fest, statt das Schwarze Eis zu
verfolgen und Gloranien endlich den TodesstoB3 zu versetzen. Der
Sieg iiber Bjaldorn war zu leicht errungen worden. Die Grifin ahn-
te, dass die Eishexe lingst an neuen dimonischen Plinen schmie-
dete. Sie durften nicht noch mehr Zeit verlieren.

“Frau Thesia!” Fjadir hatte sich vom Eisrosen-Schrein erhoben, an
dem er zu einem Gebet versunken war, und begriiBte die Ilmenstei-
nerin nun freudig.

Thesia erwiderte die Begriifung mit einem festen Handschlag und
nickte ernst. Sie suchte nach dem Feuer in seinen Augen, das sie
alle hierhergefiihrt hatte. “Der Friihling wird nicht mehr lange auf
sich warten lassen. Die Frauen und Minner sind begierig, aufzu-
brechen.”

Fjadir atmete tief ein. “Gute Grifin, niemand versteht mehr Euren
Drang, endlich nach Norden zu zichen als ich. Doch wir miissen
klug und gewissenhaft entscheiden. Wir haben Bjaldorn gewon-
nen, aber wir miissen es auch halten. Die Klingen, die jetzt diese
Mauern schiitzen, werden fehlen, wenn wir iibereilt ausziechen. Wir
sollten deshalb nach der Schneeschmelze zunichst die nahe Um-
gebung sichern — gen Norntal, dann eine bewaffnete Vorhut gen
Lettwasaja senden ...”
“Was redet Thr da?”
schen Fjadirs Worte.

Thesia fuhr mit einer Handbewegung zwi-
“Umgebung sichern? Vorhut? Wir miissen




nach Paavi, vielleicht gar jenseits des Schwarzen Eises! Die Gefahr
ist noch lange nicht gebannt.”

Der junge Baron hob beschwichtigend die Hand. “Wir diirfen
nichts iibereilen und die Stadt nicht schutzlos lassen. Gerade, weil
Gefahr aus Norden droht.”

Doch Thesia trat auf ihn zu, packte ihn bei den Schultern. “Fjadir,
das seid nicht Ihr, der da spricht! Was ist aus Eurer Vision gewor-
den, Glorana zu vernichten? Damals, in Norburg, als wir unter eu-
rem Banner aufbrachen?”

Fjadir l6ste sich von ithr und ging einige Schritte zurtick. Seine Stirn
schlug sich zornig in Falten, die Freude war aus seinem Gesicht ver-
schwunden. In der Mitte des Tempels blieb er stchen und streckte
die Arme aus. “Ich habe zehn Jahre dafiir gekimpft, wieder an die-
sem Ort zu stehen. Wieder den Atem der Wintergotter zu spiiren.
Es bleibt noch so viel zu tun hier.”

“Das konnen auch andere tun”, entgegnete Thesia. “Eure Schwes-
ter ist erwachsen geworden. Und mit Bruder Bernik wachen auch
Firun und Ifirn wieder tiber dieser Stadt.”

Fjadir wiegelte ab. “Riigt mich, Grifin, aber ich traue Bernik nicht.
Und Liwinja? Thr Schwertarm ist noch nicht stark genug.”
“Ausfliichte!” Thesias Ausruf erhielt in dem hohen Tempel ei-
nen schneidenden Widerhall. “Ihr vertraut ihnen nicht, weil Thr
selbst nicht wisst, wohin Thr gehort. Ich weil}, was es bedeutet, die
Schwertklinge gegen einen Thron tauschen zu miissen”, sprach
Thesia weiter, jetzt mit ruhiger Stimme. “Wir sind Kimpfer, Fjadir,
wir werden dort draufien gebraucht. Ein Amt mit einem Kissen und
Verpflichtungen fiir jeden einzelnen Belang aber treiben uns die
Seele aus dem Leib. Begeht nicht den gleichen Fehler wie ich ...”
“Wie kann das ein Fehler sein?”, antwortete Fjadir abwehrend.
“Ich habe nie Zweifel daran gelassen, auch ohne Euch gegen Glora-
na zu zichen, Fjadir. Ich weil} viele Getreue hinter mir. Und doch
hoffe ich instindig, nicht auf Euch verzichten zu miissen.”

Der junge Baron sah erstaunt auf. War das Angst oder war es Hoff-
nung in seinen Augen? Sein Blick ging zum Schrein der Eisrose
und seufzte. “Bjaldorn befreien. Das war mein Ziel.”

“Aber nicht Eure Bestimmung.”

Erstaunt wandte er sich wieder zu ihr um. “Es ist der Ruf meines
Herzens, noch einmal mit Euch zu ziehen, nicht wahr?”

Thesia nickte. “Glaubt mir, unsere Reise hat gerade erst begon-
nen.”

Ungezihlte Augenblicke starrte Fjadir sie an, dann spiirte sie plotz-
lich den festen Druck seiner Hand. Ein stolzes Licheln zog sich
tiber sein Gesicht, als wire eine schwere Last von ihm genommen.
Doch es war Thesia selbst, von der endlich die Anspannung abfiel.
Es war gut, den jungen Bjaldorner endlich wieder an ihrer Seite zu
wissen.

“Aber lasst uns gut vorbereiten und nicht beim ersten Tauwetter
tibereilt aufbrechen”, sagte Fjadir entschlossen. “Wenn Nidara im
Ingerimm die Eisrose zuriick nach Norburg fiihrt, brechen wir
nach Norden auf. Ich will dafiir sorgen, dass Bjaldorn bis dahin in
guten Hinden sein wird.”

BjaLporm, inGerimm 1031 BF
Das Tor nach Norden 6ffnete sich, und Pferde und FuBkimpfer
setzten sich in M’ﬁr_sch, angefiihrt von den Bannern Bjaldorns und
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dem Eis-Banner der Ilmensteinerin. Das Heer war bunt zusam-
mengewiirfelt: Bornische Junker, Ritter und Knappen, die das Ehr-
gefiihl nach Norden zog, ritten neben freien Séldnern, die sich nach
dem Riickgang des Eises vielleicht neue Schitze erhofften, die unter
dem Schmelzwasser zu Tage treten mochten. Viele andere aber zo-
gen nicht nur aus Ehrgefiihl oder purer Abenteuerlust mit, sondern
weil sie Liebste oder Freunde an das Schwarze Eis verloren hat-
ten, selbst nur knapp der gloranischen Gefangenschaft entkommen
waren oder andere aus den Theriakforderstellen und der Sklaverei
der Eishexe befreien wollten. Selbst einige Bjaldorner, die gliicklich
waren, endlich von den Dimonen verschont zu werden, hatten zu
den Waffen gegriffen und sich Fjadirs Aufruf angeschlossen.

Unter frohen Hoffnungswiinschen und Trinen des Abschieds setz-
te sich das stolze Heer schlieBlich in Bewegung. Liwinja ritt noch
einige Meilen neben ihrem Bruder, bis sie sich schweren Herzens
von ihm und Thesia verabschiedete, um nach Bjaldorn zuriickzu-
kehren.

Mit sich nahm sie die Hoffnung und die Zuversicht, dass das Heer
nach Norntal, Lettjaskaja, Eestiva und schlieBlich vielleicht sogar
Paavi vorstoBen wiirde und endlich dem Geheimnis des zuriickwei-
chenden Eises auf die Spur kime.

MNorpLicH von Lettjaskaja, Praios 1032 BF
“Es ist furchteinfléBend und beeindruckend zugleich.” Fjadir starr-
te auf die Eiswand, die sich am nérdlichen Horizont entlangzog.
“Dort soll unsere Bestimmung liegen?”

“Die Gétter sind mit uns. Das Eis schmilzt weiter, Tag um Tag”,
erwiderte Thesia mit fester Stimme. Thr Herz schlug heftig, ein un-
gutes Gefiihl lag ihr im Magen. Jetzt gab es kein Zuriick mehr, sie
hatten das Eis lange genug nach Norden getrieben.

In diesem Moment trat Bernik von Bjaldorn an sie heran. Der Pre-
diger der Wintermiichte hatte den Heerzug in den letzten Wochen
begleitet. “Der Segen Firuns liegt auf Eurem Vorhaben, doch von
hier aus miisst ihr die Jagd auf Glorana allein bestreiten. Meine Rei-
se endet hier, der Tempel braucht seinen Herren.”

Thesia nickte dem hageren Jiger in der weiBen Fellkleidung zu,
doch ihr entging nicht Fjadirs skeptischer Blick, auch wenn er
nichts sagte.

“Bringt Nachricht von uns zuriick nach Bjaldorn, Bernik”, rief
Thesia. “Erzihlt der Stadt und allen, die es héren wollen, dass
Norntal und Lettjaskaja in diesem Friihling ebenfalls frei vom Eis
sind. Der groBe Kampf liegt noch vor uns, aber wir sind gewappnet
und bereit. Haben wir erst Eestiva eingenommen, dann ist auch
Paavi nicht mehr fern.”

Die Grifin zog stumm ihr Schwert aus der Scheide und hob es in
die Luft. Dann deutete sie gen Norden, und schweigend aber stolz
setzte sich der Tross der Kimpfer und Getreuen in Bewegung.

Lange noch blickte Bernik dem Heerzug nach, bis dieser schlieBlich
im Glitzern des Schwarzen Eises verschwunden war. Dann sandte
er ein StoBgebet an den Weilien Jiger, packte Jagdspiefs und Bogen
und eilte durch die schlammige Steppe zuriick gen Bjaldorn.
Er musste bereit sein fiir die Zeit, die noch kommen sollte.
MW
mit Dank an Kathaﬁria Pietsch
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MEeisTERINFORMATIONEN

DiE WEGE DES SCHWARZEN IMAannEs

. ACHTUNG: Dieser Artikel enthilt Meisterinformationen zur Qua- |
-nionsqueste und dem dazu gehérigen Abenteuerband Lichtsucher |

(erscheint im Jahr 2010). Wenn Sie die Queste als Spieler miterleben
- wollen, lesen Sie nicht weiter!

Wiihrend sich die Kirche des Praios auf der Quanionsqueste befindet, ist
der erzdimonische Widersacher des Sonnengottes nicht untitig. Blakha-
raz und seine Anhingerschaft zihlen zu den prominentesten Antagonis-
ten, mit denen sich Helden auf der Queste auseinandersetzen miissen.
Dieser Artikel soll es Thnen erméglichen, die Machenschaften des Erzdi-
mons bereits jetzt in eigenen Szenarien zu thematisieren.

ZUunGe DER RACHE

Der aufso betriibliche Weise zu Tode gekommene Prediger Sonnlieb (Sie-
he dazu auch den Artikel “Zunge des Lichts fiir immer verstummt!” auf
Seite 8 im aventurischen Teil dieser Ausgabe.) hatte in einem vollig recht:
Der Erzdimon nutzt die “Risse in der gottergewollten Ordnung”, um Ein-
fluss auf die Dritte Sphire zu nehmen. Die Prisenz des Saatkorns des
Blakharaz und die Verehrung, die dem Erzdimon in den Schwarzen Lan-
den zuteil wurde, 6ffneten ihm mehr und mehr Pforten in die Welt, so dass
er nicht linger nur auf Paktierer und Beschworer angewiesen ist, um seine
Ziele voranzutreiben. Langsam, aber stetig wichst seit Jahren seine Macht
und erlaubt es ihm, Triume, Einfliisterungen und Visionen zu senden, wo
immer er einen empfinglichen Geist vorfindet. Dort, wo er auf schwache
und verdorbene Seelen stoBt, macht er diese zu seinen Werkzeugen — bis-
weilen sogar, ohne ihnen die Dunklen Gaben eines Paktes gewihren zu
miissen. Falls ein Held iiber einen Schatten auf seiner Seele (etwa hohe
schlechte Eigenschaften wie Rachsucht) verfiigt oder sich starken dunklen
Gefiihlen (Hass, Verzweiflung und dergleichen) hingibt, kann er jederzeit
Opfer einer dimonischen Einfliisterung werden, deren Ziel es ist, ihn von
seiner Queste abzubringen oder ihn der Dunkelheit ein Stiick weiter in
die Arme zu treiben.

Hanp pEr RACHE

Inzwischen hat Blakharaz an mehreren Orten Anhiinger gewonnen, die in
dem Glauben sind, einem michtigen und weitverzweigten Kult anzuhin-
gen. In Wahrheit handelt es sich um einen zersplitterten Haufen von Ver-
blendeten, die sich in den Fallstricken des Schwarzen Mannes verfangen
haben. Selbst die Anfithrer dieser Hand der Rache (die auch unter anderen
Namen auftritt) sind den Einfliisterungen des Dimons erlegen und ah-
nen nicht, dass sie Figuren in einem Spiel sind, dessen Tragweite sie nicht
cinmal erahnen.

Kultisten der Hand der Rache kénnen Sie in eigenen Szenarien zur Qua-
nionsqueste als Gegner einsetzen. Der Kult wird im Kampagnenband
genauer ausgearbeitet, die folgenden Angaben kénnen Thnen aber bereits
jetzt als Richtschnur dienen:

Mitldufer sind in den Dunstkreis des Kultes geraten, haben aber noch kei-
ne schwere Schuld auf'sich geladen. Oft ahnen sie noch gar nicht (oder ge-
rade erst), worauf sie sich einlassen. Hier finden sich Menschen aus allen
Schichten, vor allem aber solche, denen das Leben bisher tibel mitspielte.
Das Seelenheil dieser Mitldufer hingt am seidenen Faden, aber noch kann
thnen ein Weg zur Umkehr gewiesen werden — eine schwierige, aber loh-
nende Aufgabe fiir einen Spieler-Geweihten.

Verblendete sind den dimonischen Versuchungen erlegen. Aufihren See-
len liegt ein Makel, der einem Minderpakt (WdZ 238) entspricht und mit

einer Seelenpriifung nachweisbar ist. Verblendete verfiigen in Ausnahme-
fillen tiber Paktgeschenke und weisen fast immer eine hohe Rachsucht
oder Grausamkeit auf. Im Kampf agieren sie ohne Riicksicht auf ihr Le-
ben; sie eignen sich gut fiir Anschlige, bei denen keine Hoffnung fiir den
Attentiter besteht, lebend zu flichen. Manche Verblendete befehligen lo-
kale Gruppen der Hand und erhoffen sich typischerweise, eines Tages die
héheren Weihen des Kultes zu empfangen.

Die Anfiihrer des Kultes sollten vorerst im Dunkeln bleiben. Wenn es den
Helden gelingt, einen erfahreneren Kultisten gefangen zu nehmen und
thm Informationen zu entreifien, kénnen sie allerdings erste Hinweise
finden, dass sich hinter den Zirkeln eine ordnende Hand verbirgt, die er-
staunlich gut informiert scheint und rasch von Ort zu Ort zu reisen ver-
mag. Aktivititszentren des Kultes waren in der Vergangenheit die Stidte
Gareth, Rommilys und Eslamsgrund, die Helden kénnen Anhiingern der
Hand der Rache aber iiberall begegnen, wo der Wille des Erzdimonen es
fordert.

i i WO

Mitlaufer

LeP 32 AuP34 MR3WS6 RS1 GS8
Dolch: INI 10+W6 AT 12 PA10 TP1W+1 DKH
Streitkolben: INI 10+W6 AT 14 PA11 TP 1W6+4 DKN

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

o e

e

Verblendete
LeP 35 AuP38MR4 WS 9 RS 3
Schwert:

GS7

INI 14+W6 AT 16 PA 14 TP 1W+5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Betaubungsschlag, Finte,
Kampfreflexe, Wuchtschlag

Besonderheiten: kann im Falle eines Minderpaktes entweder
die Hand des Folterers oder die Spur des Missetaters (WdZ 242)
einsetzen

DKN

HErz DER RACHE

Im Phex 1032 gelang der dunklen Seite ein entscheidender Durchbruch:
Aus dem Boron-Tempel von Gashok befreite sich ein héherer Diener des
Erzdimonen endgiiltig aus einem jahrhundertealten Bann (Siche dazu
auch den Artikel “Alter Schrecken neu erwacht?” auf Seite 4 im aventuri-
schen Teil dieser Ausgabe.). Der Gehérnte verbleibt, durch die wachsende
Macht seines Herrn gestirkt, in der Dritten Sphire und wird von nun an
die Anhiingerschaft des Blakharaz befehligen.

So kommt es, dass die Aktivititen der Hand der Rache sehr viel besser
koordiniert werden. Informationen — etwa iiber listige Helden — kénnen
in kiirzester Zeit auch tiber groBere Distanzen weitergegeben werden. Die
Folgen der Ereignisse in Gashok werden in einem Szenario in Lichtsu-
cher, dem Kampagnenband zur Quanionsqueste, behandelt.

Eine der ersten Taten, die die Hand der Rache auf Befehl des Dimonen
veriibte, war die als Selbstmord getarnte Ermordung des Predigers Sonn-
lieb, der mit seinen Predigten die Anhiingerschaft des Praios aufzuriitteln
drohte. Sonnliebs Tod wird von offizieller Seite nicht weiter thematisiert,
kann aber zum Inhalt eines selbst ausgearbeiteten Abenteuers werden, in
dem die Helden in Greifenfurt den lokalen Kultisten auf die Spur kom-

men und erste Hinweise erlangen, dass sich hinter diesen etwas GroBeres

verbirgt.




SaatT DER RACHE

Eine weitere Waffe im Arsenal des Schwarzen Mannes sind Besessene, wie
sie kiirzlich (Sieche AB 137 , “Dem Licht auf der Spur”.) in Gestalt der
Attentiterin Trawine in Erscheinung traten. Je weiter sich die Macht des
Erzdimonen in der Dritten Sphiire ausbreitet, desto leichter fillt es ihm,
einen Keim seiner Kraft in ein verzweifeltes Herz zu pflanzen und so ei-

nen Unschuldigen zu einem Werkzeug zu machen. Der mindere Didmon
steigert Lel, AuP, MR, und GS des Opfers, verleiht ihm oft auch Kampfter-

MEeisterRinFORmAaTioneEn

tigkeiten (auch Sonderfertigkeiten) und erméglicht ihm die dimonischen
Fihigkeiten Regeneration I (1IW6 LeP/KR) und Suche nach dem Unbekann-
ten. Damit er ohne einen menschlichen Beschwérer auftreten kann, sind
allerdings besondere Umstiinde (etwa eine duBerst labile Seele, bestimmte
Sternenkonstellationen oder missgliickte Zauber mit dem Merkmal Di-
monisch (Blakharaz)) oder das Eingreifen des gehdrnten Befehlshabers des
Erzdimonen erforderlich. Hinweise zu Analyse und Exorzismus finden
Sie im AB 137.

Ein ScHritt zvR Harmonike,

SEitE 7

Hinter der Erklirung des Hochmeisters steht mitnichten nur der Wunsch
nach mehr Harmonie, wenngleich dies natiirlich ebenfalls eine Rolle
spielt. Dartiber hinaus ist man jedoch bei der Auswertung der alten Auf-
zeichnungen aus Fremmelshof auf Schwierigkeiten gestoBen, die man
gemeinsam mit Experten vom Orden der Grauen Stibe zu lésen hofft.
Neben den 6ffentlich genannten Hinweisen auf einen neuen Band von
Rohals Gespriichen, was fiir Jiinger des Reichsbehiiters alleine schon einer
Sensation gleich kiime, geht es aber auch um handfeste Bedrohungen.
Denn unter den Triimmern aus Fremmelshof fand man auch ein Doku-
ment mit Hinweisen auf die Standorte einiger der berithmt-beriichtigten
GefiBe Rohals. Dieses befand sich jedoch in sehr schlechtem Zustand und
obendrein fehlte die Hiilfte, so dass die Rohalswichter seither fiirchten,
der andere Teil kénnte in den Wirren um die Riickkehr der Globule einem
Schwarzkiinstler in die Hinde gefallen sein. Nicht auszudenken, welches
Unbheil dieser anrichten kénnte, wenn er die Versiegelung einzelner Gefi-
Be 6ffnen und so die michtigen Diimonen freilassen wiirde.

Der Orden hat bereits einige verlissliche Abenteurer ausgesandt, um den
Hinweisen aus dem Dokument nachzugehen, denn aufgrund der Fiille
an moglichen Fundorten ist es schlechterdings unméglich, nur Ordens-
mitglieder auf die Suche zu schicken. Auch Thre Helden kénnen Sie der-
gestalt auf die Suche an einen abgelegenen oder mystischen Ort schicken,
an dem ein GefiBl vermutet wird. Beispiele hierfiir wiren die Gebirge im
zentralen Mittelreich oder Wirkungsstiitten des Meisters wie die zerstorte
Akademie in Wagenhalt bei Gareth.

Ob die Helden hier tatsichlich auf Spuren eines Rohalschen GefiBes
stoBen, liegt in Threr Hand, ebenso ob tatsichlich ein Schwarzkiinstler
die andere Hiilfte des Dokumentes gefunden hat. In diesem Fall stoBen
die Helden vielleicht auf seine Spur und miissen ihn verfolgen, um ihm
das Dokument wieder abzujagen. Die konkreten Nachforschungen der
Rohalswichter beziiglich der Gefifie Rohals werden in Zukunft nicht
mehr aufgegriffen, Sie kénnen also frei eigene Szenarien um diese The-
matik herum entwerfen.

Ein weiterer Punkt, an dem Sie ihre Heldengruppe in die aktuellen Ge-
schehnisse um die Rohalswichter einbinden konnen, ist das verstirkte
Engagement in den Schwarzen Landen. Die Rohalswichter befiirchten in
der Tat, dass mancher im Mittelreich die Gefahr im Osten im Angesicht
der letzten Erfolge vergisst — etwas, was die aufrechten WeiBmagier nicht
tolerieren mochten. Die Helden kénnen entweder gemeinsam mit den
Rohalswiichtern oder in ihrem Auftrag Geld und Kimpfer einwerben oder
aber selbst an der Seite der Weibmagier in den Osten zichen.

Diese Bemiihungen fiihren dazu, dass man in den Randgebieten der
Schwarzen Lande in den niichsten Monden verstirkt auf Rohalswichter

treffen kann, die gemeinsam mit Gefihrten punktuell gegen die Schwarz-
schergen vorgehen — auch der Rohalswiichter eines Spielers hat hier eine
gute Motivation, um auf Abenteuer auszuzichen. Daneben wird auch
das Bild der Rohalswiichter, die mitunter als ‘magische Bannstrahler’ ver-
schrieen sind, Z}xmfndelst in dieser Region ins Positive geriicke, Falls ciner

Ihrer Helden einen Rohalswiichter darstellen mochte, jedoch keine Lust
auf das Spiel in den Schwarzen Landen hat, stellt dies kein Problem dar.
Es sind natiirlich auch weiterhin Ordensmagier in den Kernlanden der
Zwolfgottergliubigen unterwegs, denn der Feind droht auch hier durch
Unterwanderung.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Rohalswiichter finden Sie im Aven-
turischen Boten 130. Die Ereignisse um die Globule von Fremmelshof
sind im Abenteuer Vergessenes Wissen aus der Anthologie Sphirenkrifte

nachzuspielen.

DER Zorn DES PatRiaRCHEMN,

SEitE 5

Jast Gorsam (Am GroBen Fluss 181 f.) ist mit dem Ende des Albernia-
Konfliktes unzufrieden — vor allem, weil er an den Verhandlungen nicht
beteiligt wurde. Er wurde von den Entwicklungen weitestgehend iiber-
rascht, vor allem aber davon, dass ihm sein Sohn Hartuwal (Am GroBen
Fluss 182f) nicht wie gewohnt vorher alle Informationen zugespielt hatte.
So fiihlte sich der Herzog vom Reich hintergangen, fiir dessen Einheit er
gekidmpft hatte, von der Kaiserin missachtet, da ja nur sein Enkel Hag-
robald (Am GroBen Fluss 182) mit einer Grafschaft belohnt wurde, und
schlieBlich von seinem Sohn verraten. Jener hingegen sicht den Konflikt
nicht: Der Kampf war fiir die Nordmarken nicht zu gewinnen und kos-
tete nur Menschenleben, Gold und Anschen, je linger er dauerte. Darum
befiirwortete Hartuwal das Vorgehen der Kaiserin, um zugleich Frieden
im Reich und fiir die Nordmarken zu schaffen. Im Reich ist die Ansicht
tiberdies verbreitet, dass die Kaiserin dem alten Herzog nicht weiter hiitte
entgegenkommen miissen, zumal ja die Familie als ganzes mit einer alber-
nischen Grafschaft belohnt worden sei.

Doch seitdem schleicht sich eine Entfremdung zwischen Vater und Sohn
ein, die mittlerweile die Herzogenfamilie in ihrem Zusammenhalt be-
droht: Einerseits sind Herzog Jast Gorsam und seine Herrschaft von bei-
spiellosen Erfolgen geprigt, andererseits ist Hartuwal der Erbe und an den
Erfolgen meistens beteiligt, iiblicherweise auch als Ideengeber.

Eine gleiche Entfremdung scheint auf leisen Sohlen auch zwischen dem
Herzog und dem Reich Einzug zu halten, das er selbst als Reichsregent
gefiihrt hatte. Die Idee der Reichseinheit und des Reichsheils in der Nach-
folge Rauls des GroBen sollen Jast Gorsam angeblich mittlerweile nicht
mehr bedeuten als seine Sammlung von Jagdtrophien. Zumindest aber
den aktuellen Kurs des Reiches gegeniiber Albernia und Almada erachtet
der alte Herzog als zu weich und viel zu zégerlich. Die starre Haltung des
Herzogs allein mit seinem Alter zu erkliren, greift wohl zu kurz, auch
wenn es niemanden wunder nehmen kann, wenn ein Mann vom Schlage
Jasts mit den Jahren immer sturer und uneinsichtiger wird.

Die “Mafinahmen mit Macht” erwartet das wohlinformierte Elenvina
nicht vor Herbst 1033 BF, dann aber werden sich einige warm anzichen
miissen — die Kaiserin etwa oder der Reichsgrofigeheimrat Rondrigan Pa-
ligan, vor allem aber des Reiches Kanzler Hartuwal Gorwin vom Grofien

B
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Auenturischer Bote, Rahja 1052 BE

(o stehst du, Almada:

Der Adel des Reiches tagte im ((indhag —
Gntscheidung am Yaguir:

M INDHAG.  Sturmwind  heulte unter kaiserlichem Frieden anreiste, um  isz es unabdingbar, dass das Reich Geschlos-
jiiber den Gipfeln des Wind- die Beratungen zu beobachten und von  senheit demonstriert, um dieser Maflosigkeit
N hag und peitschte den Regen  der Kaiserin gehort zu werden. Einhalt zu gebieten.«

gegen die bleichen Felsen. Der Ge- Zur wichtigsten Frage in diesen stiirmi- —Kanzler Rafik von Taladur i.H.

birgszug im Westen des Reiches mach-  schen Wochen wurde also: Wo stehst du,

te in diesen Wochen im Ingerimm  Almada?

1032 BF seinem Na-

men alle Ehre. Aber
' auch das Gemiit so
manches Adligen, der

Von der Grisffoung
des Reichskongresses

»Vor zwolf Jahren wurde ein historischer

sich in die westliche
Markgrafschaft auf-
gemacht hatte, war
von dunklen Wolken
iiberschattet.

Frieden geschlossen, und es ist Unser Wunsch
und der Wunsch des Horas, dass diese be-
sondere Zeit des Einvernchmens und des
Biindnisses fortwihrt. Ihr Edlen seid unter
Unserem kaiserlichen Schutz zusammenge-

Die Kaiserin hatte zum kommen, um ein neues Symbol des Friedens

Reichskongress auf die zu zeichnen.
Wir wollen mit dem Horasreich gemeinsam
in die Zukunft schreiten. Wir wollen Alma-

da die Hand reichen und es nicht zerschla-

Kaiserpfalz WeiBienstein
geladen, und aus allen
Provinzen kamen die
Edlen, um Threr Kai-
serlichen Majestit Rat
zu geben. Und in einer

gen. Wir wollen dem Schatten, der erneut
aus dem Osten aufzieht, die stihlerne Stirn
bieten.«

wichtigen  Sache war —Kaiserin Rohaja von Gareth zur Eroff-
dieser Rat sehr willkom-
men: Nach Ablauf der
im Frieden von Weidleth

nung des Reichskongresses

Zu Beginn der dreiwdchigen Zusammen-

. gesetzten Spanne von kunft wurden die Belange des Reiches

gottergefilligen  zwolf geordnet. Pfalzen wollten ebenso neu be- '

Jahren forderte das Ho- lehnt werden wie Urteile verkiindet. Auch

rasreich ein Urteil tber sprachen die Abgesandten der Provinzen

die  Eigenmichtigkei- vor der Kaiserin von den Entwicklungen
ten des almadanischen und Sorgen daheim. Albernia schien end-
. Konigs Selindian Hal lich zur Ruhe zu kommen und unter der

von Gareth, sollte der milden Herrschaft Fiirstin Idra ni Ben-

nains inneren Frieden zu finden. Doch das
nicht bloB ein Lippenbekenntnis sein. »Hier werden Fragen iiber die Zukunft des  Fehlen von Provinzherren wie Herzogin
Dies lockte auch eine Gesandtschaft aus  Reiches verhandelt. Natiirlich entsendet der  Walpurga von Léwenhaupt oder Herzog

hart errungene Frieden

Almada unter der Fihrung von Kanzler  Kaiser seine Edlen in den Windhag. Wenn  Bernfried von Ehrenstein, aber auch des

Rafik von Taladur in den Windhag, die  der Horas Begehrlichkeiten am Yaquir hegt, ~Marschalls Ludalf von Wertlingen zeigte,




dass.im Reich noch vieles im Argen lag.
Sie lieBen knappe Botschaften {iberbrin-
“gen, in denen sie an ihre Kimpfe und ihre
Wacht an den Grenzen erinnerten.

Wie unpassend wirkten da die Empérun-
gen des Fiirsten Blasius vom Eberstamm,
der iiber Reisende klagte, die im Kosch
scheinbar wahllos allerlei Kisten und Fis-
ser zerschlugen, auch wenn er dies in Zu-
sammenhang mit den Umtrieben finsterer
Kultisten in Ferdok zu Jahresbeginn stell-
te. “Wenn Euch dies schon so zusetzt, seid
froh, dass Ihr nicht Greifenfurt regiert”,
bemerkte spottisch der Meister der Mark
Tilldan Greifentreu von Nebelstein und
berichtete von sich hiufenden Drachen-
sichtungen im Finsterkamm. Die Berichte
der veringstigten Menschen reichten von
einem riesigen Horndrachen bis zu einem
entstellten Kaiserdrachen. Die Weidener
Gesandten konnten den Bericht des Ne-
belsteiners bestitigen und sprachen eben-
falls eine Warnung aus.

_ Ein bestimmendes Thema war jedoch der
'NSNQ‘byverytzug der Rondra-Kirche, der Sehn-
stichte nach alter Stiirke weckte. Das Ulti-
matum des Helme Haffax erhob sich wie
ein drohender Schatten aus der Zukunft,
doch ein jeder der anwesenden Edlen
hien gewillt, es an der Seite der Kaiserin
mit dem Fiirstkomtur aufzunchmen.
Zuerst aber galt es, die Belange der Ge-
‘genwart zu ordnen.

- 1as Inorasreich
- tritt auf

Um die wilden Wogen zu glitten, die
sich in den letzten Monden zwischen

den Reichen aufgetiirmt hatten, setzte der
_ Greifenthron ein Zeichen der Aussoh-
nung: In Ketten wurde der feige Romin
~aus Kuslik, ehedem albernischer Prinzge-
mahl, vorgefiihrt. Tapfere Recken hatten
thn aus seinem Versteck im Andergasti-
schen ‘gezerrt, wo er sich in Verkleidung
verborgen gehalten hatte. Dem Verriter,
der den Frieden mit Fiifen getreten und
viel Leid tiber beide Reiche gebracht hat-
te, blieben nur wenige letzte Worte. Denn

das Urteil iiber ihn war lingst gefillt, und
‘ noch wihrend der Dauer des Reichskon-
- gresses waltete der Henker im Hofe der
Pfalz seines Amtes.
Comto Ralman von Firdayon-Bethana,
: Protector des Wiedererstandenen Horas-
reiches, wusste diese Geste zu schiitzen,

“doch die freundlichen Worte hatte er bald

aufgebraucht: “Thr bemiiht Euch um
Frieden. Auch des Horas* Wunsch ist es,
dass Frieden zwischen unseren Reichen
herrschen soll. Doch aus der Sicht des
Kronkonvents wurde dieser Frieden wie-
derholt gebrochen — und zwar durch das
Neue Reich. Der albernische Prinzgemahl
Romin Galahan fiel mehrere Male in das
Liebliche Feld ein. Die Meuterei Eurer
Westflotte in Harben traf auch uns. Doch
am Schlimmsten treibt es Selindian Hal
von Gareth, der Kénig Almadas. Wenn er
Euer Vasall ist und unter Eurem Schutz
steht, Majestit, miisst Ihr ihn zur Verant-
wortung zichen. Andernfalls miissen wir
davon ausgehen, dass seine Taten gebil-
ligt werden. Der Frieden von Weidleth ist
dann nicht mehr als ein Lippenbekennt-
nis. Vinsalt verpflichtete sich in diesem
Frieden zur Zahlung von 1,2 Millionen
Dukaten — Gareth wird diese Summe auf
Heller und Kreuzer zuriickzahlen, wenn
es die almadanischen Provokationen dul-
det.”

Schon im Vorfeld hatte man entsprechen-
de Geriichte vernommen, doch die For-
derung aus des Comtos Mund zu héren,
lieB manche in erschrockenes Schweigen
verfallen, wihrend andere lautstark pro-
testierten, bis Reichserzkanzler Hartuwal
vom Grofen Fluss wieder fiir angemesse-
ne Ruhe sorgte.

Dic Disentes
erheben sich

Dies war die Stunde der Yanis di Rastino,
Baronin von Nordhain und Gemahlin
des verstorbenen Kronverwesers Almadas,
Dschijndar von Falkenberg-Rabenmund.
Am Yaquir war bekannt, dass sie, die Sei-
ne Konigliche Majestit Selindian Hal von
Gareth einst aufgezogen hatte wie einen
eigenen Sohn, schon linger unzufrieden
war mit der Lage in Almada.

»Ich knie hier, um Euch als meine Kaiserin
anzuerkennen. Ihy, Rohaja von Gareth, seid
die einzige und wahre Regentin dieses Rei-
ches, die vor Praios’ Blick bestehen kann. Ich
spreche hier fiir weitere Disentes, die dem
Jalschen Kaiser den Riicken kehren wollen.
Was wir fordern, ist Euer Schutz vor dem
Zorn Eures Bruders und den Begehrlichkei-
ten des Lieblichen Feldes.«

—Baronin Yanis di Rastino

Diese Worte iiberraschten selbst Almadas

Kanzler Rafik von Taladur, der dariiber

seine vielgerithmte Beherrschung verlor.
Als Disentes (alm. Abweichler’) bezeich-
net man in Almada jene Adlige, die die
AnmafBungen Selindian Hals nicht aner-
kennen. Noch nie zuvor hat eine von ih-
nen so offen gesprochen wie Hochgeboren
Yanis. Thr Andeutung, dass sie nicht allei-
ne stand, sondern fiir eine Vielzahl Adli-
ger sprach, deren Namen sie nicht offen
nennen wollte, gab Hoffnung. Hoffnung,
dass der almadanische Adel Vernunft an-
nahm.

Die Kaiserin lobte den Mut Threr Hoch-
geboren Yanis und versprach den Disentes
ithren Schutz. AnschlieBend forderte sie
von den anderen almadanischen Gesand-
ten eine Erklirung, wo Almada nun stehe.
Dabei machte sie deutlich, dass kein wei-
terer Krieg Schwester gegen Bruder das
Reich zersetzen solle — sie aber Willens
sei, zu diesem Mittel zu greifen. Kanzler
Rafik erbat Zeit zur Beratung, die ihm ge-
wihrt wurde.

Auch die restlichen Edlen ihres Reiches
entlieB} die Kaiserin in die Beratung. Eine
jede Provinz sollte eine Empfehlung for-
mulieren, wie mit Almada zu verfahren
sei. Uber diese wichtige Frage — an der
sich auch die zukiinftigen Bezichungen
zum horasischen Nachbarn entschieden
— wurde lange debattiert und es fanden
viele vertrauliche Gespriche hinter ver-
schlossenen Tiiren statt. Viel wurde spe-
kuliert: Die Gedankenspiele reichten von
einer Absetzung Selindian Hals tiber eine
Teilung des stolzen Almadas bis hin zu
einem gemeinsamen Kriegszug mit dem
Horasreich.

Von den Ratschligen
der Gdlen

Als nach mehreren Tagen der Beratung
und der diplomatischen Gespriche die
Sprecher der Provinzen vor die Kaiserin
traten, waren ithre Empfehlungen duBerst
deutlich: Das Gegenkaisertum, das das
Reich schwiicht, muss ein Ende finden!
Ein jeder Ratschlag sah eine Frist unter-
schiedlicher Dauer vor, Almada Zeit zu
geben, sich zu besinnen, um es dann zur
Not zur Gefolgschaft zu zwingen. Gerade
in Garetien und den Nordmarken schien
man cher heute als morgen gewillt, zum
Schwert zu greifen. Da half es Seiner Ex-
zellenz Rafik wenig zu betonen,

dass man sich in Punin nicht
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abtriinnig sehe wie Albernia und die Idee
von der Einheit des Reiches hochhalte —
nur eben unter einem Kaiser Selindian.
Auch der Comto Protector Ralman erbat
sich noch einmal das Wort und lobte die
Umsicht der Kaiserin und ihres Adels.
Vinsalt war bereit, ein Ultimatum anzu-
nehmen und seine Forderungen zurtick-
zuzichen. Mehr noch: Man versprach der
Kaiserin Waffenhilfe, wenn in fiinf Jahren
die Entscheidungsschlacht gegen Fiirst-
komtur Helme Haffax naht.

Als alle Stimmen gehért waren, zog sich
die Kaiserin mit ihren Riiten zuriick. Am
Ende wurde ein Dokument gesiegelt, das
bedeutend sein sollte fiir die Zukunft des
Reiches.

Der (eibensteiner
Stchluss

Des Reiches Kanzler Hartuwal verkiinde-
te schlieBlich den WeiBensteiner Schluss.
Die Kaiserin hatte eine Entscheidung ge-
fille: Almada soll ein letztes Mal die Hand
gereicht werden! Bis zum Tsatag Kaiser
Hal des Friedensbringers am 23. Boron im
Jahre 1034 BF ist dem almadanischen Ko-
nig Zeit eingerdumt, sich unter die Krone
Rauls zu stellen und die inneren Angele-
genheiten zu ordnen. Doch danach wird
der Kaiserin Zorn kein Mal3 kennen, soll-
te ihr koniglicher Bruder Selindian Hal
weiterhin Anspruch auf die Kaiserwiirde
erheben. Strafe und Oberacht gelten dann
ihm, der die Einheit des Reiches zersetzt.
In Albernia hat Rohaja von Gareth bereits
bewiesen, wie weit zu gehen sie bereit
ist, um ihr zerriittetes Reich zu Ordnung
und Einheit zuriickzuftihren. Wappne
dich also, Almada, und bedenke wohl, ob
du den gerechten Zorn der einzigen und
wahren Kaiserin des Raulschen Reiches
entfachen willst!

»Nicht Krieg ist unser Sinn. Seine Exzellenz
Rafik sprach oft vom Traum der Einheit des
Reiches, den man in Punin hegt. Es ist nun

an thm und Seiner Koniglichen Majestiit,’

diesen Traum wahr werden zu lassen.«
—Markgraf und Reichsgrofigeheimrat Ron-
drigan Paligan

Michael Masberg

mit Dank an Martin Lorber und
Daniel Simon Richter, sowie
alle Teilnehmer der Bilstein 2009

AN der geisterhaften Rumen Wehr-
helms wurden die seltsam verdrehten Lei-
chen von fiinf Kopfgeldjigern gefunden.
Einer war schrecklich aufgedunsen, einer
anderen war das halbe Gesicht weggeris-
sen, der Mund klaffte grotesk grinsend. Ihre
Ausriistung lie keinen Zweifel daran auf-
kommen, dass die Toten aus den Schwarzen
Landen stammten. Anlass zur Sorge geben
aber vor allem Geriichte, was den schwer be-
waffneten Trupp iiber die Grenzen gefiihrt
haben mag, und von welcher Macht sie aus-
geloscht wurden.

Bauern der Umgebung berichteten, dass die
Kopfgeldjiger einige Tage zuvor damit ge-
prahlt hitten, einen Renegaten aus den Di-
monenlanden zu jagen, um seinen Kopf an
den meistbietenden Heptarchen zu verkau-
fen — und zwar niemand Geringeres als Tor-
xes von Freigeist! Sollte sich das bewahrhei-
ten, besteht Anlass zu grofter Sorge, denn der
schwarzbose Erzschelm ist eine der gefiirch-
tetsten Gestalten der Schwarzen Lande. Einst
war er Herold des Didmonenmeisters, spiter
‘Gesandter’ verschiedener Heptarchen — eine
unkontrollierte Macht, vor der selbst tapferste
Krieger und Helden erzittern.

Uber viele Jahre musste man den ‘Ewigen
Wanderer’ jedoch nur 6stlich der Trollpfor-
te fiirchten. Doch womdglich sorgt Travias
Fluch dafiir, dass sich die Kreise des wahn-
sinnigen Erzschelms inzwischen deutlich
vergroBert haben. Aber ob er wirklich aus den
Schwarzen Landen flichen musste, mag gar
nicht die Wahrheit sein.

Denn zwei Tage nach dem Vorfall spiirte eine
kaiserliche-Patrouille einen weiteren Séldner
auf, der das Massaker iiberlebt hatte. Der ver-
ingstigte Veteran bestitigte zwar, dass ver-
schiedene Machtgestalten in den Schwarzen
Landen ein Kopfgeld auf Torxes ausgesetzt
hitten, um seinem didmonischen Schaber-
nack ein Ende zu bereiten. Allerdings habe
sich der Schwarzschelm bislang davon wenig
beeindruckt gezeigt und ziche weiter tiberall
dorthin, wohin es ihm beliebe.

Aventorischer Bote, Rondta 1055 BE

Tod durch
atzenden Spott:

M achen die Dveptarchen Yagd auf den Sthwarzschelm: -

Weiter berichtete der Gefangene: “Wir wa-
ren seiner Spur schon seit Tagen gefolgt, und
langsam wurden wir alle ungeduldig. Da
plotzlich trat cine Gestalt aus der Dunkel- :
heit. Wir haben einen Mordsschrecken be-
kommen, als sie auf einmal auftauchte. Doch
sie sah ganz harmlos aus, so eine Gauklerin
in einem schwarzweiBen Narrenkostim und
schwarzer Schminke mit weiBen Farbtupfern
im Gesicht. Gwenplen nannte sie sich, und
sie fragte uns nach Torxes aus. Woher auch
immer sie wusste, dass wir hinter dem her
waren. Hat auch immer so seltsame Andeu-
tungen gemacht. Wir haben dann versucht,
was aus ihr rauszuquetschen. Doch als Gor-
gar sic etwas fester angepackt hat, wurde sie
ganz katzig. Sie faselte was von “dem Ge-
nialistischen”, und dass wir gefilligst unsere.
Pfoten von ihm lassen sollten. Wire nicht
geschehen, was geschehen ist, ich wijrdci‘hc,ﬂ
te noch lachen, was dieses licherliche Piipy
chen sich rausnehmen wollte. Als Meirite ihr
endlich das Maul stopfen wollte, riss es ihr
plotzlich unter Kreischen die Fresse entzwei!
Boses Schelmenwerk war das. Und dann ging
der faule Zauber erst richtig los. Mir hat's~
mehrfach den Kopf auf einen Stein gehauen.
Ich hab nur noch Sterne gesehen. Und die
ganze Zeit hat sie nur kalt gelacht wie eine
Dimonentochter. Als sie von mir ablief, habe
ich die Beine in die Hand genommen. Das
Letzte, woran ich mich erinnere, ist das Ge-
briill meiner Kumpane. Schaurig. Sind alle
tot oder?”
Marschall Ludalf von Wertlingen soll zwar
Soldaten auf die Suche nach der mysteridsen
Gauklerin ausgesandt haben. Doch bislang
fehlt von ihr jede Spur. Ist sie eine Handlan-
gerin des irren Erzschelms? Oder aber eine
Rivalin, die thm Rache geschworen hat? Hin-
ter vorgehaltener Hand fliisterte man sich
sogar, es sei Torxes selbst gewesen, in seiner
neuesten Maskerade. Hoffen wir nur, dass
am Ende nichts davon stimmt und dass die
Heptarchen schon lingst selbst Hand an den
unheimlichen Schelm gelegt haben.
MW
mit Dank an Michelle Schwefely
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Gashok. Schon einige Monde liegen die Er-
eignisse zuriick, dennoch kénnen wir erst
jetzt davon berichten, sind doch die Nach-
richtenwege aus dem Svellttal weit. Wie es
scheint, ist ein Schrecken wiedererwacht,
den man seit iiber zwanzig Jahren {iberwun-
den glaubte.

Wir erinnern uns: In jenen Tagen herrschte
nach dem Einfall der Schwarzpelze in die
Stadt das Chaos. Raubend und pliindernd
zogen die Orks durch die Strafien, von Haus
zu Haus. Auch die Tempel blieben nicht ver-
schont: Priester, die sich nicht versteckten oder
flohen, wurden erbarmungslos niedergemacht
und den finsteren Gétzen der Orken geopfert.
GrobBe Teile des Tempels des Praios standen
~~schon in Flammen, als die Eroberer die Tore
des Boron-Tempels einschlugen und iiber die
wehrlosen Priester herfielen. Doch der von
den Dualisten als finsterer Gott verehrte Bo-
ron machte seinem Namen alle Ehre: Kaum
war das Morden an seinen Geweihten vorii-
 ber, lieB er die Tiiren und Fensterliden seines
Hauses zuschlagen. Nur kurz himmerten
. die eingeschlossenen Schwarzpelze dagegen,
dann begann das Schreien und Heulen, ein-

lletC Schreiber Igan Trappenfeld, be-
kannt geworden durch seine farbigen
Schilderungen fremder Orte ebenso wie
fiir seine waghalsigen Aufdeckungen
‘dunkler Geheimnisse, scheint seit eini-
gen Wochen spurlos von der Bildfliche
verschwunden. Weder Schriftleiter Balt-
' ram von Liepenberg noch gute Freunde
upd'Schreibgef"zihrten wissen derzeit um
- das Schicksal Igans.

Nach letzten Erkenntnissen war er noch
an einem Abend in jener Taverne geschen
- worden, in der er sich am liebsten aufhielt,
“ddnn verabschiedete er sich allein in die
‘Nacht. Seine letzten Worte sollen gewesen

. Aventurischer Bote, Praios 1055 BE

Hltzr. Sthirecken ney crwacht?

zig begleitet von geisterhaftem Flackern im
Inneren des Gotteshauses. Nach Stunden erst
schwangen die Tore wieder auf und ein ein-
zelner Ork stolperte vom Grauen gezeichnet
heraus. Sein Pelz war schlohweifl und blut-
verkrustet, seine Krallen gesplittert. Tagelang
wilzte er sich in finsteren Triumen, nicht in
der Lage, seinem Entsetzen Ausdruck zu ver-
leihen, denn seine Zunge war ihm herausge-
rissen worden.

Seitdem wagte kein Schwarzpelz mehr den
Tempel zu betreten und auch den Dualisten
ward es strengstens verboten, die Hallen ihrer
zornigen Gotter zu besuchen. Bis vor kurzem
sorgten diese MaBnahmen auch fiir Ruhe.
Doch nun scheint der Schrecken zuriickge-
kehrt. Wie einige Abenteurer uns kiirzlich be-
richteten, wurden im Phex des letzten Jahres

die Bewohner Gashoks erneut aus dem Schlaf

geschreckt, als die Fensterldden und Tiiren des
Borontempels mit lautem Knall zuschlugen.
Wieder waren diese fest verschlossen, wieder
drang geisterhaftes Flackern durch Ritzen
und Spalten. Griines Famerlorsfeuer brannte
in schritthohen Lohen auf dem Dach und das
Heulen und Klagen tausender gemarterter
Seelen soll aus dem Inneren zu héren gewe-
sen sein. Der Spuk fand erst ein Ende, als der
Schild des Herrn Praios den niichsten Tag zu

sein: “Selbst wenn ich nachts in den Abort
falle, wird daraus noch eine Geschichte im
nichsten Boten.”

Nicht von der Hand zu weisen sind jene
Vermutungen, die inzwischen die Run-
de machen. Demnach kénnte Igans Ver-
schwinden maBgeblich mit der Veréffent-
lichung der sogenannten Trappenfeld-
Akten Anfang diesen Jahres (sieche Aven-
turischer Bote 139, Seite 6) zu tun haben.
Viele cinflussreiche Persénlichkeiten des
Adels, der Ziinfte und der Stadt Gareth
sollen mehr als nur erziirnt gewesen sein
bei der Vorstellung, ein Botenschreiber
wiirde pikantes oder gar reichserschiittern-
des Wissen aus alten Akten der KGIA in
Obhut halten. Wurde er also gezwungen,
die Stadt zu verlassen — oder hat jemand

erhellen begann. In jenen Morgenstunden
fand man im Garten des Tempels die beiden
orkischen Wichter, die den Zugang bewa-
chen sollten. Thre Klauen hatten sich tief in
den Hals des jeweils anderen gegraben. Noch
immer waren ihre Schnauzen zu hasserfiill-
ten Fratzen verzogen. Das Seltsamste war
jedoch eine Blume, wie sie hierzulande noch
niemand geschen hatte. Mit grofien, goldenen
Bliitenblittern, die von innen heraus leuch-
teten, wuchs sie genau zwischen den beiden
Toten empor.

In abergldubischer Furcht — oder seltener
Weisheit — lie der Kommandant der Orken
das Gittertor des Tempelgartens mit einer
schweren Eisenkette versperren und verdop-
pelte die Bewachung des Unheilsortes. Ob es
noch weitere Opfer im Inneren des Borons-
hauses zu beklagen gibt, kann niemand sagen.
Von der Bevélkerung wird jedenfalls niemand
vermisst und die Schwarzpelze sprechen seit
jeher nichtiiber ithre Verlorenen. Mancher Alt-
eingesessene munkelt jedoch, die Schreckens-
nacht sei ein Zeichen, dass man sich endlich
der verhassten Besatzer entledigen solle. Wol-
len wir hoffen, dass die Gashoker sich nicht zu
Taten verleiten lassen, die uns allen das Leben
mit den Schwarzpelzen schwerer machen.

Matthias Freund

im Dunklen gar zu seinem spurlosen Ver-
schwinden beigetragen? Der Tratsch in
der Stadt will gar wissen, dass Igan sich
schon vor lingerer Zeit michtige Feinde
gemacht habe, die nun unvermutet zuge-
schlagen hitten. Stecken also in Wahrheit
Agenten der Schwarzen Lande, finstere
Zwerge oder ein kultischer Geheimbund
dahinter?

Derzeit kann nur die Hoffnung ausge-
sprochen werden, dass bald wieder von
Igan Trappenfeld zu héren ist, und nicht
die

Kritiker zutreffen, dass seine letzten Wor-

spottischen  Bemerkungen  einiger

te schneller wahr geworden seien, als er
selbst gedacht hiitte.
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Der Zom des Patriarchen

Toerzog der Tordmarken iberwirft sich mit seinem Sohn

LENVINA. Mit einem unge-
d wohnlich heftigen Ausbruch
i hat Jast Gorsam vom GroBlen

Fluss seinen schon sprichwortlichen

Jihzorn erneut bewiesen — und ihn
auf ein ungewoéhnliches Ziel gerich-
tet: seinen Sohn und Erben Hartuwal,
Erzkanzler des Reiches. Gleichzeitig
kiindigte er “MaBBnahmen mit Macht”
an.

Kenner der Verhiltnisse in Elen-
vina und Eingeweihte am Herzo-
genhof der Nordmarken wissen
schon seit Monden, dass der alte
Herzog seinen Groll auf kleiner
Flamme kochelt, denn seit der
Beendigung des Konfliktes mit Al-
bernia hat man den Herzog nicht
mehr frohlich gesehen.

Der Bote erinnert: Jast Gorsam
hatte einen fiir die Nordmarken
teuren und letztlich kaum erfolg-
reichen Feldzug gegen das abtriin-
nige Albernia gefiihrt, den just vor
einem Jahr die Kaiserin generds
beendete (siche Aventurischer
Bote 136):
Das Haus

Fiirstenwiirde Albernias, Invher

Bennain behielt die

ni Bennain ihr Leben, die alber-
nischen Adligen ihre Lehen; Jasts Enkel
Hagrobald vom GroBen Fluss wurde Graf,
Rohaja erwarb sich den Ruf einer gerech-
ten Herrscherin, und Kanzler Hartuwal
konnte sich rithmen, als ein Architekt des
Friedens dem Reich einen guten Dienst
erworben zu haben. Leer ausgegangen
seien allein die Nordmarken, schimpfte
der Herzog hinter dicken Mauern iiber
Monde.

Er habe dann vor einem halben Jahr sei-
nen Sohn zu sich bestellt und ithm eine
gehorige Standpauke gehalten, wie gut in-
formierte Kreise berichten. Mit Erstaunen
konnte man wahrnehmen, dass sich Vater
und Sohn einen ungleichen Streit
lieferten — der Herzog laut und
zornig, der Sohn leise und

mahnend —, obschon beide seit Jahren an
der Stirkung des Herzogenhauses arbei-
ten und bisher im besten Einvernehmen
agierten. Manche meinen, der Herzog sei
seit seinem Eintritt in das Greisenalter
starrsinnig geworden, bisweilen stur wider
jede Vernunft.

Nun kam es zu einem neuen Argernis
fiir den Herzog: Bekanntlich werden bei

“Der undankbare Sohn!”, briillte Jast
Gorsam die Arbeiter und Gardisten an,
die den Zorn des Patriarchen in der Stadt
bekannt machten, “Verhéhnt mich mit
seinem Spruch “Was gut ist fiir dieNord-
marken, ist auch gut fiir das Reich”! Wenn
es darauf ankommt, hat sich mein missra-
tener Erbe allemal fiir das Reich entschie-
den! Und diese Kanzleien hier — die miis-
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Elenvina derzeit die neuen Gebiude fiir

die Kanzleien des Reiches errichtet, das
Richtfest steht kurz bevor. Dafiir wurde
ein erkleckliches Areal bebaut (pikan-
terweise tiber den Grundfesten der alten
Kénigshalle Nordmarkens), zu dem der
Herzog jiingst Zutritt verlangte. Die-
ser wurde ithm jedoch verwehrt mit der
Begriindung, des Reiches Kanzler habe
verfiigt, dass niemand des Reiches Grund
betreten diirfe, der nicht die ausdriickliche
Erlaubnis besitze.

Dartiber, dass Jast Gorsam nicht gestat-
tet wurde, einen Weg vor seiner eigenen
Haustiir zu beschreiten, geriet der Herzog
derartig in Brast, dass die Reichsgardisten
von Gliick reden kénnen, noch am Leben
Zu sein.

sen weg! Raus, raus, raus! Das sind meine
Stadt und meine Mark! So wahr ich der
Herzog der Nordmarken bin, hier folgen
MafBnahmen mit Macht! Ihr werdet alle
noch erleben, wie weit mein Arm reicht
und wie stark meine Faust ist!”
Weil anschlieBend Boten die herzogliche
Feste Eilenwid-tiber-den-Wassern  ver-
liecBen — angeblich, um die Kinder des
Herzogs und die treuesten Vasallen he-
ranzuholen —, nimmt man die Drohung
des Herzogs sehr ernst. Immerhin hat sich
Jast Gorsam schon frither gewaltig und
gewalttitig zu seinem Recht verholfen
und gibt sich diesmal besonders unein-
sichtig und hart.
Jagodar von Galothini
(Bjorn Berghausen)




For acht Monden war es, da Kaise-

rin Rohaja Prinz Hagrobald zum

Grafen vom GroBen Fluss erhoben

hatte (siche Aventurischer Bote 136). Der

Nordmirker, nun zum Albernier gewor-

den, hatte erst gezogert, sich in seine Graf-

schaft zu begeben — wenngleich ihm sein
unerwartetes Auftreten auf der Yantibairer

Jagdgesellschaft im Spatherbst und eine

anschlieBende Piratenhatz gehorigen Res-

pekt unter den Baronen verschafft hatte. Ja,
der Prinz fiihlt sich vor allem als Ritter und

Mann der Tat, nach dessen Geschmack es

so gar nicht ist, still auf einem Thron zu

hocken. Ein wenig mochte ihm wohl auch
bange gewesen sein vor der schwierigen

Aufgabe, iiber ein Volk zu herrschen, dem

er als Herr wenig willkommen war. Aber

auf ewig konnte er sich seinen Pflichten

- nicht entziehen.

“Sa.dachte sich der wackere Edelmann, dass
es wohl am besten wiire, seine Lande inkog-
nito und in kleiner Begleitung als fahrender
Ritter zu bereisen, und sich ein ganz unver-
stelltes Bild auf Land und Leute zu machen.

. Mir kam die hohe Ehre zu, den adligen

Herren auf seiner abenteuerlichen Reise zu

begleiten, ihn mit den Besonderheiten der

_albernischen Seele vertraut zu machen und
—sofern sich dazu eine Gelegenheit ergiibe —

ein Lied iiber seine Heldentaten zu singen.

Denn Heldentaten wollte und sollte er voll-

 bringen, der hohe Herr vom GroBen Fluss,

Sohn eines Herzogssohns und nunmehr

Graf in einem zerrissenen, kriegsgebeutel-

ten Land.

. Als wir eine Turnei zu Windehag besuchten,
da vollbrachte der Herr Hagrobald manch
geschickte Waffentat. Wie einst der heilige
Hlthar focht er tapfer, niemals ging seine
Lanze fehl. Wohl wunderten sich die alber-
nischen Ritterinnen und Ritter, wer da wie
Rondras Blitzstrahl selbst auf sie hernieder-
ging. Denn Herre Hagrobald trug einen
~weiben Schild, auf dem nichts als ein ent-
wurzelter Baum prangte — das Zeichen eines
Ritters, der Heimat und Erbe verloren hat.
Selbst als er sich freimiitig zeigte, um sich
mit dem Siegerkranz krénen zu lassen, er-
kannte man ihn nicht, denn niemand hier
~ hatte ihn je von Angesicht zu Angesicht ge-
~sehen. Und hinter dem kithnen Antlitz, das
_ein tibermiitiges, aber nicht unfreundliches
achen zur Schau stellte, wollte oder konnte
an den einstigen Erzfeind wohl nicht er-
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nem guten Ross und einer Satteltasche vol-
ler Silber, die ihm die Besiegten als Ablose
fiir ihre Ehrenschuld gezahlt hatten, weiter,
immer auf der Suche nach einem neuen
Abenteuer — sei es, sich im Kampf zu mes-
sen, sei es, einer schonen Maid einen Kuss
zu rauben.

Doch jih musste der stolze Ritter erkennen,
wie schnell sich Mut in Hochmut und Ehre
in Schande verwandelt. Als wir nimlich
iiber die HandelsstraBe durch den Fuxwald
zogen, wartete dort ein Ritter mit seinen
Kriegsknechten, ein gutes Dutzend an der
Zahl.

“Wegzoll sollst du zahlen!”, knurrte der
Raubritter, “oder deinen Ubermut mit dei-
nem Blut bezahlen. Nicht mehr als die
Hilfte all dessen, das du bei dir triigst, forde-
re ich, dann soll dir und deinen Leuten kein
Leid geschehen.” Bei diesen Worten senkte
er bedrohlich seine Lanze.

Der junge Graf aber war keineswegs bereit,
sich bange machen zu lassen. “Macht Euch
darauf gefasst, noch heute vor Boron, Eurem
Richter, zu stehen, Elender!”; entgegnete
Hagrobald grimmig und machte sich zum
Kampf bereit. Auch der riuberische Ritter
wendete sein Pferd und nahm in gebiihren-
dem Abstand Aufstellung. Dann setzten sie
an zum ersten Gang. Die Lanze des Raub-
ritters glitt an Hagrobalds Schild ab. Doch
obwohl der Graf den Schild seines Gegners
gut traf, vermochte dieser dem StoB stand-
zuhalten.

Voller Kampfeslust legte der Nordmirker die
Lanze neuerlich ein, sein kraftvolles Pferd
donnerte los. Dieses Mal aber traf ihn die
Lanze seines Gegners mitten auf die Brust,
bog sich, doch brach sie nicht. So heftig war
die Wucht des Stofies, dass Herre Hagrobald
— nicht nur zu meinem Erschrecken — aus
dem Sattel geworfen wurde und schwer auf
dem harten Boden aufschlug. Reglos blieb er
liegen.

Wohl wollte seine Knappin in die Bresche
springen und rannte zu ihrem Herrn, das
kurze Schwert gezogen, doch wusste einer
der Knechte des Riubers sie mit einer gehar-
nischten Ohrfeige zur Rison bringen. Besser
so, denn ich hegte keinen Zweifel, dass sie
andernfalls das Midchen ohne viel Federle-
sen getdtet hitten. Hagrobalds Reisige aber,
fithrerlos nun, verliel der Mut. Hals {iber
Kopf gaben sie ihren Pferden die Sporen.
Nur einer, ausgerechnet der, der das Pack-
pferd fiihrte, blieb und lieB es ohne Gegen-
wehr geschehen, dass man ihm die Waffen
abnahm und ihn band. Und auch mir und

‘@in Licd vom hohen Exerrn Ihagrobald

der Knappin sollte es nicht besser ergehen.
Alsdann machten sich die finsteren Gesel-
len daran, den Prinzen seiner Waffen und
Riistung zu entledigen und unser Gepick
zu durchsuchen. Wie grol3 war ihre Freude,
als sie sahen, wie unerwartet reich die Beute
ausfiel.

Als ciner der Schufte meine silberbeschla-
gene Harfe aus ihrem Futteral riss, da jam-
merte ich, denn mir war, als entrissen sie mir
die Seele. Da musterte mich der Raubritter,
ein Hiine von Mann mit wolfsgrauem Bart
und Haupthaar, dessen Antlitz die Spuren
von Entbehrung und Schlacht trugen. Er
grinste breit und enthiillte dabei seine feh-
lenden Schneidezihne. “Eine Singerin also,
den edlen Herren zu begleiten”, sprach er.
“So ein Geck. Wohlan, dann besinge seine
Dummbheit und seinen schwachen Sitz. Viel
mehr gibt es ja nicht zu preisen.” Er reichte
mir die Harfe.

Kurz darauf zog einer der Kerle des Prinzen
Siegelring aus seiner Borse und prisentierte
thn seinem Herrn. Der zégerte einen Augen-
blick und wies den Schergen an, weiterzusu-
chen. Mit einem verschworerischen Zwin-
kern steckte er mir das Kleinod verstohlen
zu. “Eine hehre Beute”, raunte er leise. “Die
indes zu viel Arger bringt. Er wiirde den
Ring wiederhaben wollen, nicht wahr? Ich
miisste ihn schon téten, um das zu vermei-
den. Und dann kime seine Sippschaft, um
ihn zu richen. Das ist der Tand nicht wert,
und ich bin nicht aus dem Holze geschnitzt,
dass mir die Ehre, diesen Hundsfott sterben
zu schen, den Tod versiiite. Aber ich wer-
de dieses Tages gedenken, als der Stolz der
Nordmarken vor mir im Staube lag.”

Mit diesen Worten saB er auf und bedeu-
tete seinen Leuten ihm zu folgen. Sie ver-
schwanden mit all unseren Pferden und al-
lem Wertvollen, das sich in unserem Gepick
befunden hatte. Mit Ausnahme meiner Har-
fe und des Siegelrings.

Herre Hagrobald aber geriet auBer sich vor
Zorn, als er wieder zu sich gekommen war.
Wiitend gab er seinem Reisigen ein paar
Maulschellen, drohte jenen, die ihn im Stich
gelassen hatten, schreckliche Strafe an, und
schwor dem, der ihn so schmihlich seiner
Ehre beraubt hatte, unerbittliche Rache.

Als das Toben aber erst einmal nachlief3, da
wurde er mit einem Mal sehr nachdenk-
lich und biss sich griibelnd auf die Lip-
pen. “Ich kann es nicht dulden, dass mein
Land und meine Schutzbefohlenen unter
solchem Raubgesindel leiden”,
sagte er schlieflich. Er blickte




* mich an. “Denn .er.macht doch vor seinen
Landsleuten keinen Halt, denke ich, gleich
ob es Ritter, Biirger oder Bauern wiiren.” Ich
nickte stumm. Zu viele dieser riuberischen
Ritter durchstreiften das Land, die durch
den Krieg hart und bitter geworden waren,
und vor allem nach ihrem Vorteil suchten.
“Bei Rondra und Praios”, fuhr der Graf fort,

Auenturischer Bote, Rahja 1052 BE
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Yqommirys. Eine schreckliche Bluttat
erschiittert die Menschen im dar-
patlschen Grenzland. Pilger fan-
den Ende Ingerimm unweit des Klosters
Wolfskopf eine schaurige Walstatt. Bestia-
lisch massakriert waren die Gefallenen, die
Leiber von schweren Hieben und klaffen-
den Wunden grausam gezeichnet. Bis aufs
Hemd lagen ihre Leichname bloB. Erst als
einer der Pilger ein blutgetrinktes Banner
fand, schwante ihnen, wer hier den Tod ge-
funden hatte: Es war ein Dutzend Ritter,
Knappen und Kriegsknechte des Bundes
zum Schutze von Heim und Herdfeuer.
Tapfer mussten die Ginseritter gefochten
haben, um ihre Heimat zu verteidigen,
denn der Tod war der Preis, den alle fiir ihre
Pflichttreue zu zahlen hatten.

Als man sich im Kloster der geschundenen
Leichen annahm, um sie zu waschen und
thre Namen zu erkennen, stellte sich zum
Entsetzen aller heraus, dass unter den Ge-
toteten auch ein Mann war, der auf seiner
Schulter das verderbte Zeichen des knochen-
bleichen Heptarchen in die Haut gestochen
trug. Zwei weitere Leichname konnten
ebenfalls nicht als Angehérige des Ordens
benannt werden, auch wenn sie eindeutiger
Zeichen ihrer Buhlschaft mit den Heptar-
chen entbehrten. Zur Sicherheit wurden alle
drei den reinigenden Flammen iibergeben
und ihre Asche in alle Winde verstreut.
Damit bestitigten sich erste Vermutungen,
dass Marodeure aus den Schwarzen Landen
diese ruchlose Tat verbrochen haben. Schon
zuvor hatte es Augenzeugenberichte gege-
ben, dass dunkle Schergen im Grenzland zu
den darpatischen Marken ihr Unwesen trie-
ben, einsame Hofe oder Reisende {iberfielen
und die mordeten, die ihnen in die Quere
kamen. Nicht zuletzt deshalb durchstreif-
ten die Patrouillen des Ordens vermehrt das
Grenzland. Es steht zu vermuten, dass es sich
um Kriegsknechte handelt, die aus Warunk
geflohen sind, nachdem die Stadt von Recht-
gldubigen im Peraine 1032 BF zuriickerobert
worden war (siche Aventurischer Bote 138).
Diese Vaganten formieren sich zu mehr oder
minder groBen Kriegshaufen, die auch die
Grenze der zwolfgottichen Lande
queren und die guten Leute dort

“ich gelobe, dass ich diesem Land den Frie-
den bringen werde.” Seine Miene war ernst,
wie ich es vorher an iltm noch nicht gewahrt
hatte. Wie er so in seinem Hemd dasal,
Schwert und Riistung beraubt, staubig und
mit einer dicken Beule am Kopf, da hitte er
cinen jimmerlichen Anblick abgeben kon-
nen. Ich aber sah einen jungen Mann, ge-

bedrohen. Schon haben erste Bergbauernfa-
milien ihre Hofe verlassen, um in Rommilys
Asyl zu suchen.

Kronverweser Cordovan von Rabenmund,
zugleich Hochmeister des Ordens, zeigte
sich tief besorgt tiber die Ereignisse. Er sand-
te weitere Patrouillen aus, die Lage zu kliren
und den Schutz des Klosters zu verstirken.
AuBerdem erging ein Hilfegesuch an die
Akademie von Rommilys, da sich nicht aus-
schlieBen lisst, dass auch widernatiirliche
Kreaturen und finstere Zauberer die Marken
heimsuchen.

Auch wenn der stumme Kronverweser kein
Wort der Klage zu formen vermag, war doch
seine grame Miene Ausdruck dessen genug,
was in seinem Herzen vorging. Der Orden
ist die vornchmliche Wehr der Kirchenmark.
Wo andernorts Adelsheere und kaiserliche
Soldaten zur Verteidigung der Grenzen be-
reit stehen, haben in Darpatien zu viele ithr
Leben im Krieg gegen die heptarchischen
Schergen bei der Verteidigung threr Heimat
verloren. Jeder Verlust wiegt also doppelt und
dreifach schwer, denn die Mark ist klein und
verfiigt kaum iiber ausreichend Nachwuchs.
Mégen Rondra und Travia es geben, dass
Darpatien eine Antwort auf diese Bedrohung
findet.

Melisande Melders

(Mzc/zelle Schu/efel)

%ulamandzr Praios 1033 B
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Jtill war es um den Orden der

Rohalswichter geworden, seit vor
Metwa anderthalb Jahren die Ge-
schehnisse um die Globule vom Fremmels-
hof auch die Gemeinschaft der WeiBmagier
gehorig durcheinanderwirbelte (der Bote
berichtete in seiner Ausgabe 130).

Nicht nur waren einige alte Schriften des
Ordensgriinders  Rohal  gefunden  wor-
den, die groBe Erkenntnisse versprachen,
auch ein leibhaftiger Weggefihrte des alten
Reichsbehiiters tauchte in Form des lange
im Limbus verschollenen Eslam von Wa-
genhalt auf. Dieser wurde sofort in den Zir-
kel der Wachenden, das Fithrungsgremium
des Ordens, gewahlt — was in Verbindung
mit seinen AuBerungen iiber die wahren

W
schlagen und in seiner Ehre gekriinkt, der
den ersten Schritt gemacht hatte, zu einem
Herrscher zu reifen. Und dariiber will ich
mein Lied schreiben.

Aillil Riodhban, Bardin im quolge
des Grafen vom Grofsen Flu.
(Mzchclle Schwcﬁ’l)

Absichten Rohals innerhalb des Ordens zu
manch hitzigen Diskussionen fiihrte.

Doch nach der Stille der letzten Zeit sorgte
der Orden zu Jahresbeginn fiir einen Pau-
kenschlag und einen doppelten Ausgleich.
Hochmeister Kuniswart vom Reifenwasser,
ein WeiBmagier von hochstem Ansehen der
sich des Riickhalts aller Ordensmitglieder
sicher war, verlas wihrend des traditionellen.
Fests zum Jahresbeginn eine Erklirung der
Ordensfithrung, die es schaffte, beiden Frak-
tionen gerecht zu werden. Zunichst wurde
darin betont, wie wichtig der niemals enden-
de Kampf wider die Finsternis sei, die sich
auch Jahre nach der Vernichtung des Sphi-
renschinders im Osten des Reiches zeigt.
Unermiidlich wolle man weiterhin an der
Grenze kimpfen und auch nach den Erfol-
gen der letzten Monde nicht nachlassen in
der Wachsamkeit. Der oberste Rohalswich-
ter erklirte, dass in den nichsten Wochen an
den Adelshofen des Reiches Spenden und
Kimpfer angeworben werden sollten, ur
den tapferen Kimpfern im Osten zur, H
fe zu eilen und ihnen zu zeigen, dass ma
sie nicht vergessen hat. Beobachtern zufol-
ge erntete dieser Teil der Rede vor allem bei
den Mitgliedern des Zirkels der Wachenden
zustimmendes Nicken. Im zweiten Teil der
Erklirung betonte Spektabilitit vom -Reic
fenwasser jedoch auch die Verantwortung
des Ordens seinen Wurzeln gegeniiber. Man
wolle gemeinsam daran arbeiten, im Sinne
Rohals zu leben und auch den Ausgleich
mit den — so wértlich — verlorenen Briidern
von den Grauen Stiben zu suchen. De-
monstrativ wurde eine Einladung an den
ODL ausgesprochen, sich an der Sichtung
von Fremmelshof-Relikten zu beteiligen, die
Hinweise auf einen 22. Band der berithmten
Gespriche Rohals liefern sollten.

Mit dieser Mischung aus stolzem Kamp-
fesmut und ausgestreckter Hand schlug der
Hochmeister nicht nur eine Briicke zwi-
schen den rivalisierenden Strémungen im
Orden selbst, sondern suchte auch die Nihe
zu den Grauen Stiben, zu denen seit der
Zeit der Borbaradkriege erhebliche Differen-
zen bestanden. Wollen wir hoffen, dass diese
Periode der Versohnlichkeit anhilt, denn die
freien Lande konnen die Kraft beider Orden
im Kampf gegen die Erben des Sphiren-
schinders gut gebrauchen.

UL
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Land ohne Ordnung?

‘Der almadanische Yaguirbruch

v ZInTErrELs.  Nach  der  verlorenen
(I% Schlacht von Morte Folnor im Rondra

21029 BF schob man sich in Almada
gegenseitig die Schuld an dem militdrischen
. Desaster zu. Der Zorn des Konigs richtete
sich vor allem auf Domna Shahane al’Kasim,
die Grifin der Siidpforte. In den folgenden
Monaten wurde die Ordnung in jener leidge-
priiften Grafschaft von weiteren Ungliicksfil-
len zerriittet. So wiitete die Cafiocacha, die
Herrin der Diirre, im Spatsommer 1030 BF
‘unerbittlich und auch der Ausbruch einer
Krankheit im nassen Boronmond nagte an
der Moral der Bewohner des Yaquirbruchs,
die sich mehr und mehr.im von der Obrig-
keit im Stich gelassen fiihlten. Im Norden
der Grafschaft indes sorgten marodierende
Goblinhorden dafiir, dass die Eisenstrafe
kaum mehr passierbar war.

. Bald schon erkannten die Novadis die Schwi-

che ihrer Nachbarn und setzten durch den Ver-
rat des Chabun ben Nafiref bei Brindal tiber
den Yaquir. Doch nicht nur nach Plinderung
stand ihnen der Sinn — die Wiistensohne waren
gekommen, um zu bleiben! Zwar griindeten
die Bewohner des Yaquirbruchs einen Wider-
standsbund, die Culminger Liga, doch alle
Versuche die Novadis zu vertreiben blieben er-
folglos. Einige Magnaten verbiindeten sich da-
raufhin mit dem grangorischen Statthalter von
Bomed, Horasio della Pena, um das Land fiir
ihn zu befrieden, wihrend sich die Grifin an
. der Nordgrenze den Goblins entgegenstemm-
et
Mittlerweile ist, so scheint es, in der gesamten
Grafschaft die alte Ordnung aufgehoben. In
Pildek wurde die Baronin von der hungernden
Bevolkerung vertrieben, umherzichende Zaho-
risippen kiimmern sich um die Sorgen des
Volkes. In Schelak zeigte sich die herrschende
Baronin ginzlich iiberfordert mit der Aufga-
be, ihr von Krankheiten zerriittetes Land in
bessere Zeiten zu fiithren, und fliichtete, als ihr
einziger Sohn ebenfalls zu siechen begann. Thr
Land hinterlieB sie ohne einen Verwalter sei-
nem Schicksal. Diverse Séldnertruppen strei-
fen durch das Land und beanspruchen einzel-
" ne Landstriche fiir sich, bis sie vom nichsten
Mordhaufen vertrieben werden.
Aber es gibt auch Hoffnung fiir die Menschen
des Yaquirbruch. In manchen Baronien haben
sich tapfere Helden gefunden, die dem schur-
kischen Treiben einem Ende setzten, und sich
fortan mit erstaunlichem Geschick um die
Note ihrer eroberten Lande kiitmmerten. Zu-
dem haben — anders als in der Wildermark —
dieser Zeit des Leids die Bewohner des Yaquir-
bruchs zusammengefunden. In den letzten
Jahren sind die Griben zwischen Almadanis,
Horasiern und Novadis geschwunden und es

ist ein neues Lebensgefiihl entstanden, das den
Landstrich mehr und mehr als Schmelztiegel
der Kulturen auszeichnet.

Interessanterweise scheint man sich in Punin
nicht sonderlich fiir die Zustinde in der westli-
chen Grafschaft zu interessieren. Konig Selin-
dian Hal von Gareth wiirdigt seine Grifin auch
nach vier Jahren keines einzigen Blickes — und
es deutet nichts darauf hin, dass sich dies in na-
her Zukunft indern wird.

Damel Maximini

@arzthzr&Msrkzr Tnverold, Bunrlra 1053 BE

Zunge des Lichts fiir
immer verstumme!

Vom tragischen Tod cines Predigers

QI REIFENFURT. Dem einfachen Biirger,
aber auch dem Edelmann war der
NPrediger Sonnlieb bekannt und ver-
traut. Vielen spendete er Trost, vielen wies
er den Weg zum Licht. Doch die Dunkelheit
griff nach dem aufrechten Herzen und lieB
Bruder Sonnlieb fiir immer verstummen.
Auf den StraBen und Plitzen der Stadt Grei-
fenfurt hérte man seit Jahren oft eine klang-
volle, tiefe Stimme, die von der Wahrheit des
Gotterfiirsten und von der erhabenen Kraft
der Gerechtigkeit kiindete. Bruder Sonnlieb,
ein Laienprediger aus der Anhiingerschar der
Lechmin von Hartsteen, wurde nicht miide,
Praios’ Willen und Wirken zu preisen. Manch
Hilfesuchendem verhalf er zu seinem Recht,
und auch wenn die Reden des Bruders manch-
mal den Reichen und Michtigen tibel aufstic-
Ben, galt er doch als im wahrsten Sinne leuch-
tendes Vorbild in dieser schweren Zeit.
Doch in den letzten Monden schien ein Schat-
ten auf Sonnliebs Seele zu lasten, und dunkle
Vorahnungen suchten ihn heim. Die vormals
so hoffnungsvollen Reden wurden seltener,
stattdessen sprach der Prediger immer ofter
von der Finsternis, die das Bollwerk der Zwolf-
gotter erschiittere. Eindringlich mahnte er zu
BuBe und Einsicht, ehe die Grundfesten der
Ordnung von den niederhéllischen Michten
zerschlagen wiirden. Immer diisterer wurden
die Bilder, die Sonnlieb in seinen Reden zeich-
nete, und schlieBlich wurde die Qual, die seine
bosen Ahnungen in ihm schiirten, zu viel fiir
den Bruder. Am letzten Tag des Praiosmondes,
bei den Feiern zum Gedenken an die Zweite
Dimonenschlacht, hatte er noch mit sich tiber-
schlagender Stimme die Tanzenden aufgefor-
dert, den Kampf gegen die Diener der Finster-
nis aufzunehmen, die schon lingst in unserer
Mitte wandelten. Wenige Tage spiter fand man
den Ungliicklichen erhidngt an einem Baum im
Peraine-Hain — seine Verzweiflung hatte ihn
in den Freitod getriecben. Moge seine Seele in
Praios’ Licht eingehen!
Im Folgenden legen wir unserer geneigten
Leserschaft einen Auszug der Predigt vor, die

Bruder Sonnlieb kurz vor seinem Tode auf dem
Marktplatz von Greifenfurt hielt. Zur Beruhi-
gung fiir furchtsame und abergliubische Ge-
miiter sei angemerkt, dass uns namhafte An-
gehorige der Weifien Gilde mit Bestimmtheit
versicherten, dass die Behauptung am Schluss,
Dimonen konnten sich aus eigener Kraft einen
Weg in die Welt bahnen, unzutreffend ist und
wohl dem fiebrigen Geist des Ungliicklichen
entsprang.

Stefan Unteregger

us einer der letzen Predigeen

von Bruder Sonnlich:
»Heute steht ihr und gafft, wenn thr Dimon
aus Stroh verbrennt! Wie kleine Kinder jubelt
thr und meint, dass so die Finsternis bezwun-
gen wird! Und dann geht thr und prasst, und
schmaust und singt, als gibe es kein Morgen!
Doch ich sage euch: Die Finsternis ist untc:r ]
unsl Seit Jahren ist das Licht erloschen, das zg :
ser Herr Praios, dreifach heilig, uns sc/zen/(ze,
und ebenso lang schleicht sich die Dunkelheit
in die Welt! Seht ihr nicht, wie in den Landen,
auf die der Schatten der Niederhollen fiel, die
Diener der Widersacher frohlocken? Gellen
in euren Ohren nicht die Namen der Feinde
der Zwolfe, die man heute im Munde fiih,
als wiren es einfache Schimpfworter? Seht
ihr nicht, wie die Heilige Ordnung Alverans
wankt, wie sich Risse auftun in den Festen und.
Bollwerken, mit denen die Zuwélfe uns schiitz~
ten seit dem Anbeginn der Welt? Doch thr, un-
bekiimmerte Narren, thr wihnt euch sicher’in
eurer Einfalt! '
Der Schwarze Mann, dreifach unheilig und
verflucht, streckt seine Klauen nach euch Frev-
lern aus! Sein unreiner Same vergifiet die Welt,
verdirbt die Herzen, verzerrt die Wahrheit,
spottet dem Recht! Und ihr bereitet thm ai b
noch den Weg, wenn thr euch abwendet von d
Zwolfen und ihren Heiligen Geboten, wenn ihr
stindigt, und miifig seid, und feige und trage,
statt mit all ewrer Kraft zu streiten gegen die
Dunkelheit und ihre Dienerl Jedes Herz, das
wankt, jeder Geist, der sich licber verbotenen -
Liigen offnet als die Ewige Wahrheit des Herrn
Praios zu erkennen und zu preisen, spielt thm
in seine krummen, klauenbewehrten Hande.
Jedes Schwert, das rostet, statt gegen die Feinde

der Zwolf gefiihrt zu werden, jede Zunge, die . .

lieber schmeichelnde Rinke spinnt, statt aus-
qusprechen, was ans Licht muss, fordern seine
Gier; seine Macht, seine Verderbtheit! Und je
grofier die Risse werden, je stirker die Fins-
ternis, desto leichter bohren sich die Finger des
Schwarzen Mannes in die Ordnung der Welt,
nicht linger muss er warten, dass Frevler und
Narren ithn rufen. Nein, er sendet sein unhei-
liges Geziicht aus, sein Werk zu tun und seine
Liigen zu verbreiten, schickt Falschheit, Hass
und Rachsucht, seine Kinder, auf Demg, dass
sie wandeln in den Schatten und sich néihren
an der Schwiche der Menschen!« "
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