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Hallo liebe Leser!
Der vorliegende Bote bietet wieder einmal einen bunten
Mix an verschiedenen Themen (siehe das nebenstehende
Inhaltsverzeichnis) — und wie iiblich sind viele dieser Bei-
trige vernetzt (wie die Minotauren-Monsterbeschreibung
und der myranische Artikel iiber Carmos’ Blutige Schar)
oder verweisen auf kommende Ereignisse.

Die Ankiindigung auf Seite 8 im ‘inneraventurischen’ Teil
— die auf den Allaventurischen Konvent auf Burg Bilstein
verweist, wo der Kriegsrat zu Perricum miterlebt wer-
den konnte —, der Artikel aus dem Greifenbalg und der
Bericht iiber das vom Schwarzhandel lebende Dorfchen
Keinsbrunn deuten an, womit sich der Bote in den kom-
menden Ausgaben beschiftigen wird: den Anstrengungen
zu Befreiung der Schwarzen Lande im Hinblick auf die
ndchstes Jahr anstehende Spielhilfe Schattenlande. In die-
sem Zusammenhang ist auch die Schauplatz-Prisentation
des Spiegelpalasts in Zorgan zu sehen.

Das Szenario ‘Zerbrochen’ bereitet dagegen den Boden fiir
die ‘lichten’ Krifte (im wahrsten Sinne des Wortes) vor,
ist Autor Stefan Unteregger doch einer der Hauptverant-
wortlichen fiir den ebenfalls néchstes Jahr erscheinenden
Abenteuerband Lichtsucher, in dem die Quanionsqueste
der Praios-Kirche zu einem Abschluss gebracht wird.
Stefan und Lars Reifsig sind iibrigens seit kurzer Zeit Mit-
glieder der DSA-Redaktion und als solche auch unter den
standigen Mitarbeitern des Boten zu finden. Verlassen hat
uns dagegen Frank Wilco Bartels, um im ‘richtigen Leben’
konsequent seiner Profession als Chemiker zu folge. Auch
an dieser Stelle eine herzliches Willkommen an die beiden
neuen Kollegen und die besten Wiinsche fiir die Zukunft
an den scheidenden Redakteur!

Franks Uberlegungen zu den Streitenden Konigreichen ha-
 ben Eingang in die aktuellen Planungen zu Nostria und
Andergast gefunden, und auch diese Region wird in Zu-
kunft wieder etwas niher betrachtet werden, immerhin

haben wir sie zur ‘Einsteigerregion’ erklirt — und auch der

Aventurische Bote soll ja nicht nur Gagzette fiir die Alten
Hasen’,sein, sondern auch fiir neue Leser Interessantes bie-
ten.

In diesem Sinne: Viel Spaf3 bei der Lektiire des 144er Boten
und allzeit phexgefillige Wiirfel,

Thomas Romer
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Tractatus comfra Bestias

SPIELHILFE

DERmiHOTAUP\VS

Hochgelehrte Leserschaft,

aus gegebenem Anlass haben sich der Orden der Grauen Stibe von
Perricum und der Aventurische Bote entschlossen, in dieser Folge
auf die ritselhaften Geschipfe einzugehen, die man allgemein als
Minotauren kennt: Zum einen sind in den letzten Monaten Unterlagen
quginglich geworden, die Licht auf den giildenlindischen Zweig
dieser Rasse werfen, zum anderen verdanke wir der Ordensburg zu
Lowangen neuere Beobachtungen, was die Minotauren des Orklandes
betrifft. Gerade letzteres verdient besondere Aufmerksamkeit und auch
weitergehende examinatio, wie folgende Ubersicht zeigen wird.
Perrcium, fiir den Orden der Grauen Stibe

Tarlisin von Borbra

Eine sehr ritselhafte Lebensform
ist der stierkdpfige Minotaurus,
der durchaus wie eine Chimaera
wirkt, doch anderen als natiirliches
Geschopf gilt. Sein Verhalten und
erst recht seine Motive sind von
vielerlei Schleiern umhiillt, doch gilt
er keineswegs zu Unrecht allgemein
als bedrohlich und iibelwollend.
Minotauren findet man zum einen
aufden Zyklopeninselnvorder Kiiste
des Lieblichen Feldes, zum anderen
im Orkland im aventurischen
Nordwesten. Ebenso aber verraten
uns zuverlidssige Berichte, dass es
Vertreter dieser Rasse im Giildenland
gibt; oder zumindest Geschépfe, die
ihren Namen teilen und ihnen sehr
dhnlich sehen.

Sacen vnp Historik
Es kann als sicher gelten, dass
bereits vor {iber zweitausend
Jahren die ersten Siedler aus dem
Giildenland Berichte von den
Minotauren mitbrachten, die es
in ihrem Heimatland gibt. Sehr
unwahrscheinlich  ist  jedoch,
lebende Vertreter dieser
Rasse zu Begleitern hatten — die
Minotauren

dass sie
aventurischen sind
von anderem Ursprung, der in den
Dunklen Zeiten zu suchen ist: In jener Zeit, so heiBt es, waren Kultur

und Zivilisation allerorten so bedringt, dass selbst im hochgelehrten
Kuslik dem orkischen Stiergétzen Brazoragh gehuldigt wurde. Als
aber die gottertreuen Kusliker Kaiser alles daransetzen, ihre Heimat
von derlei Abgotterei zu reinigen, da flohen die letzten Anhiénger des
Orkgétzen auf die Zyklopeninseln, wo sie mittels unbekannter Krifte
neuerlich bullenhduptige Minotauren erschufen. Hier muss nun zu
denken geben, dass auf dem liebfeldischen Festland keine derartigen
Minotauren bekannt wurden: Entweder haben die Kusliker Kaiser ihn

so rasch ein Ende gemacht, dass nicht einmal Sagen und Legenden
davon berichten; oder aber die zyklopischen Inseln bargen etwas, das
es erst moglich machte, solche Wesen zu erschaffen. Da traditionell die
Insel Phrygaios als ihre Heimat gilt, und diese auch mit Stierkulten
aus bosparanischer Zeit in Verbindung gebracht wird liegt es nahe,
das hier ihre Heimat ist. Da man die Minotauren indes auch in
den unberithrten Nymphenwildern anderer Inseln finden kann,
legen Legenden nahe, dass bei ihrer Entstehung auch Zauberei der
Feenwesen beteiligt war.

Erst seit wenigen Jahrzehnten wird nun auch aus dem Orkland von
Minotauren berichtet, doch es kann als ausgeschlossen gelten, dass
sich bei thnen um Auswanderer von den Zyklopeninseln handel,
denn eine solche Wanderung hitte
irgendwelche Zeugnisse hinterlassen
miissen.

AVUSSEHEN UMD
KORPERBAV

Minotauren gleichen muskulsen
Minnern von bis zu zwel Schritt
Hohe. Sie haben jedoch die Képfe
michtiger Stiere und sind stark
behaart: Die Minotauren der
Zyklopeninseln haben in der Regel
ein rotes, cher glattes Fell, wihrend
ihre Vettern aus dem Orkland meist
ein schwarzes Zottelfell besitzen, das
zu ihrer kalten Heimatlandschaft
passt und dem der Orks nicht
unihnlich ist. Von den Minotauren
des Giildenlandes wiederum heif3t
es, dass ihr Fell meist kurz und von
unterschiedlicher Farbe ist: Meist ist
es braun, jedoch mal einfarbig, malin
verschiedenen Ténen gefleckt. Ein
weitaus bedeutsamerer Unterschied
im Kérperbau ist jedoch, dass die
aventurischen Minotauren einen
ganz menschlichen Leib besitzen,
wihrend sich unsere Gewihrsleute
aus dem Giildenland sicher sind,
dass die dortigen Exemplare die
Beine und Hufe eines Stiers haben
und auch einen peitschenden
Rinderschwanz ~ mit  buschiger
Quaste besitzen, zudem kénnen sie wohl deutlich gréfer werden.

ForfrPrFLamZzUnG

Die Art und Weise, wie sich die Minotauren Aventuriens fortpflanzen,
ist ein deutlicher Hinweis, dass sie keine natiirliche Art sind: Denn
noch niemals wurde ein Weibchen beobachtet, stattdessen soll es
ausschlieflich Minner geben, die sich dadurch vermehren, dass sie
sich mit menschlichen oder gegebenenfalls orkischen Frauen paaren.
Dass sich dazu niemand bereitwillig findet, ist kein Wunder, daher ist




es die Gewohnheit der Minotauren, Frauen zu rauben. Es gibt schr
unterschiedliche Berichte, was mit diesen Frauen passiert — manche
Legenden behaupten, sie wiirden bei der Geburt des Kindes das eigene
Leben verlieren, andere deuten an, sie blieben auf Lebzeiten gefangen,
wihrend wieder manche Sagen sogar davon handeln, dass entfiihrte
Frauen nach einem oder anderthalb Jahren wieder in ihr Heimatdorf
zuriickkehrten und einen Topf mit Nymphengold mitbrachten. An
dieser Stelle lidsst sich nur feststellen, dass es den Abgesandten der
Ordensburg Neetha trotz groBer Bemithungen nicht gelungen ist, eine
solche Heimkehrerin zu finden oder gar zu befragen.

Auch bei diesem Thema zeigt sich der Unterschied zu den Minotauren
des Giildenlandes: Dass es dort weibliche Vertreter der Rasse gibt,
ist unbestritten, und manche Giildenlandfahrer erkliren auch,
selbst welche gesehen zu haben: Sie sollen ebenso kriftig gebaut
sein wie die Minner, mit nur geringfiigig anmutigeren Kuhkoépfen
und groBen Briisten anstelle von Eutern. Wenn die weitgereisten
Gewihrsleute es richtig verstanden haben, so huldigen sie tatsichlich
der fruchtbringenden Peraine als ihrer Muttergdttin.

VERHALTEND vnD LEBENSWEISE

Trotz ihrer furchteinflsBenden Gestalt meiden die Minotauren auf
beiden Weltteilen Fleisch als Speise und ernihren sich ausschlieflich
von Pflanzenwerk und dazu dem, was sie aus Milch machen: Vor
allem Obst, Niisse und siifie Riiben sowie Kise stellen ihre Nahrung
dar. Sie jagen nur, um Felle fiir ihre Kleidung und Horn und Knochen
als Werkstoff zum Schnitzen zu erbeuten.

Obgleich also kein Blutdurst sie antreibt, sind sie dennoch vortreffliche
Jager, die sich vor keiner Herausforderung zuriickscheuen und
bevorzugt die grofite und stirkste Beute aufsuchen. So stellen sie
auf den Inseln vornehmlich Wildschweinen und Waldwélfen nach,
im Orkland auch Biren, Hirschen und Wildrindern. Dazu halten
sic auf den Inseln verwilderte Phraischafe, im Nordwesten eher
halbgezihmte Schneeziegen als Haustiere, die sie melken, um Kise
herzustellen; ebenso oft aber versuchen sie, den einheimischen Hirten
durch Drohungen Nahrung abzupressen. Mit ihre hohen kérperlichen
Stirke und eine gewissen Erfahrung mit groben Hiebwaffen erreichen
sie, dass nur die wenigsten Menschen ihr Begehren abweisen, selbst
wenn dieses nur durch Grunzlaute vorgebracht wird.

Die stierhaften Kopfe machen es den Minotauren sehr schwer,
verstindliche Worte zu formen, so dass sie sich eher durch Briillen,
Grunzen und Gesten verstindlich machen. Sie sind aber in der Lage,
die Sprache ihrer Umgebung (also das Garethi der Zyklopeninseln
und das Orkische der Schwarzpelze) zu verstehen. Uber die Sprache
der giildenlindischen Minotauren wissen wir so gut wie nichts, doch
miissen sie eine haben, da sie eigene Namen gebrauchen.

FEEmnmatur

Glaubt man den Sagen der Cyclopier, so gehoren die Minotauren
zu den Feenwesen. Sollte das der Wahrheit entsprechen, so kénnen
sie tatsichlich zwischen der unsrigen Sphire und dem Reich der
Feen hin- und herwechseln. Aus welchen Griinden aber die doch
cher verspielten Feen die ungehobelten und grobschlichtigen
Stierménner als ihresgleichen akzeptieren, ist nicht sicher zu sagen.
Am wahrscheinlichsten kann noch gelten, dass bei ihrer einstigen
Zeugung wirklich die Zauberei der Feen weitaus entscheidender war
als der Glaube der Gétzenanbeter; vielleicht ist gar die vage Ahnlichkeit
mit dem gleichfalls gehérnten Feenvolk der Faune und Satyre nicht
nur zufillig. Doch selbst wenn diese Uberlegung triigt und sie in den
eigentlichen Feenreichen nicht wohlgelitten sein sollten, so muss man
doch davon ausgehen, dass sie auf jeden Fall die Feenpfade zwischen

SPIELHILFE

verschiedenen Teilen Aventuriens nutzen konnen. Auf diese Weise
wechseln sie zwischen den unterschiedlichen Inseln des Archipels hin
und her, ohne dafiir Seefahrt betreiben zu miissen.

Als wahrhaft beunruhigend aber muss gelten, dass anscheinend auch
die Minotauren des Orklandes tiber eine vergleichbare Affinitit zu den
Feen verfiigen, ohne dass wir in irgendeiner Weise den Grund dafiir
kennen. Denn hier gibt es zuverldssige Beobachtungen, dass sie von
orkischen Schamanen im Namen des Stiergdtzen erschaffen wurden
und daher ein Feeneinfluss weitgehend ausgeschlossen werden muss.
Sollte tatsichlich ihre reine Gestalt ausreichen, so wire das sehr
verwunderlich, noch unglaubwiirdiger aber ist die Vermutung, dass
die Orkenzauberei an sich etwas mit der Kraft der Feen zu tun hiitte.
Dieses Ritsel ist schon fiir sich genommen aufmerksame Forschung
wert, deutlich alltagsniher aber wird es durch folgende Uberlegung:
Orklandminotauren werden oft von einem Schamanen beherrscht
und seinem Befehl unterworfen. Sollten nun diese Kreaturen die
Fihigkeit haben, tiber Feenpfade zu wandeln und dabei noch andere
mitzunehmen, so ist das eine nicht zu unterschitzende Gefahr fiir die
Reiche der Menschen: Selbst kleinere Ork-Scharen, die beispielsweise
am Farindelwald oder beim Reichsforst erscheinen, wo man nicht
mit ihnen rechnet, stellen eine erhebliche Bedrohung dar. Nihere
Untersuchungen sind deshalb unverzichtbar.

I e sl

Zyklopaische Minotauren
Verbreitung: Zyklopeninseln
Auftreten: einzeln oder in Gruppen bis 2W6

GroRe: zwischen 9 und 10 Spann  Gewicht: 80 bis 100 Stein

INI 9+1W6  PA 11 LeP35 RSO* WS 9
Keule: DK N AT 13 TP 1W+4

Faust: DK H AT 12 TP 1W+2(A)
KopfstoB: DKH AT 11 TP 1W+4

GS 8 AuP40 MR4 GW 10

Besondere Kampfregeln: Kopfsto3, Niederwerfen, Wuchtschlag
Besonderheiten: Durch ihr Magiegespur konnen sie Feenpfade
aufsplren und nutzen.

*) Sie kdnnen Rustungen tragen, meist aus Fellen improvisiert (RS
2).
Orklandminotauren

Verbreitung: Orkland

Auftreten: einzeln, doch meist unter Beherrschung eines Orkscha-
manen

GroRe: 8,5 bis 9 Spann

Gewicht: 80 bis 90 Stein

INI9+1W6  PA 10 LeP35 RS 2* WS 9
Keule**: DK N AT 14 TP 1W+4

Faust: DKH AT 14 TP 1W+2 (A)
KopfstoR: DK H AT 13 TP 1W+4

GS 8 AuP45 MR3*™** GW 11

Besondere Kampfregeln: KopfstoR, Niederwerfen, Wuchtschlag
Besonderheiten: Durch ihr Magiegespir kénnen sie Feenpfade
aufspiren und nutzen.

*) Zusatzlich zu ihrer dicken Haut kénnen sie Ristungen tragen,
haufig aus Fellen improvisiert (RS 2) oder orkische Lederharnische
(RS 3).

**) Wenn sie von den Orks mit anderen Waffen ausgeriistet werden,
dann verandern sich die Waffenwerte. Fir den TP/KK-Bonus haben
Minotauren eine KK von 18.

***) Oftmals werden sie von den Schamanen magisch beherrscht
und sind dementsprechend schwieriger unter Kontrolle zu bringen.
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SPIELHILFE

von Martin Scamint

Mit dem Erscheinen der Wege der Helden haben wir alle zu Spielbe-
ginn erwerbbaren Professionen samt ihrer Varianten abgedeckt. In Wege
der Zauberei finden sich Hinweise auf zahlreiche magische Orden; die-
se werden jedoch erst nach und nach in verschiedenen Ausgaben des
Aventurischen Boten detaillierter vorgestellt.

Die vorliegende Spielhilfe folgt den bisherigen inhaltlichen Beschrei-
bungen und soll Thnen helfen, einem Ordensmitglied auch regeltech-
nische Tiefe in Form von Talenten und anderen relevanten Fihigkeiten
zu verlethen. Dabei geht es jedoch nicht darum, die Angehérige ver-
schiedener Orden in eine feste Regel-Form zu giefen. Deshalb handelt
es sich im Folgenden auch nicht um starre Richtlinien, sondern um Vor-
schlige und Anregungen, an denen Sie sich orientieren kénnen, falls Thr
Magier (oder auch natiirlich Thre Magierin) die Mitgliedschaft in einem
magischen Orden anstrebt.

Die genannten Talente sind in den jeweiligen Orden bzw. deren speziel-
len Zirkeln oder Niederlassungen besonders ausgeprigt, weshalb es sich
empfiehlt, sich vorrangig auf diese zu konzentrieren. Die aufgefiihrten
Vor- und Nachteile und Sonderfertigkeiten sind typisch fiir die Orden
und bieten Thnen zusitzliche Méglichkeiten zur weiteren Ausgestal-
tung Thres Helden.

Ancomniten (AB 132)

Die Anconiten nehmen zwar prinzipiell Mitglieder aller Gilden auf; in
der Praxis haben jedoch fast alle Ordensmitglieder ein Studium an einer
Akademie der WeiBlen Gilde absolviert. In Ausnahmefillen kommen
auch zuverlissige Absolventen einer Akademie der Grauen Gilde in Be-
tracht. Folgende Lehranstalten bieten sich als Ausbildungsstitte an:
&> Anatomische Akademie zu Vinsalt

& Halle des Lebens zu Norburg

& Schule der Austreibung zu Perricum

& Seminar der elfischen Verstindigung und natiirlichen Heilung zu
Donnerbach

Bei den Anconiten dominieren die Talente, um Menschen zu heilen
(Anatomie, Heilkunde Wunden, Heilkunde Gift, Heilkunde Seele),
und solche, die den Umgang mit Patienten erleichtern (Menschen-
kenntnis, Selbstbeherrschung, Uberreden). Als reisende Magier sind
thnen auch Talente wie Wildnisleben und Orientierung nicht fremd.
Alle Mitglieder sind dem Orden durch ihre Verpflichtungen verbunden.
Entsprechend der vier verschiedenen Ordenshiuser kénnen Sie Threm
Magier noch mehr Tiefe verleihen:

& Albenhus (Bibliothek und Scriptorium): Geographie, Geschichts-
wissen, Magiekunde, Sagen und Legenden

& Baburin (Kriutergarten): Pflanzenkunde, Alchimie

& Donnerbach (Magierakademie): Lehren, Magiekunde, Philoso-
phie, Geschichtswissen

& Salza (Druckerpresse): Mechanik, Schriftlicher Ausdruck, Uber-

zeugen

MocLicHE ABENTEVERmMOTivation:

& Fiir das Erstellen einer Tinktur wird eine seltene Pflanze bendtigt,
die nur im Tiefen Stiden zu finden ist. Ein Anconit zieht aus, um die
benétigt Zutat zu finden.

& Dic Druckerpresse in Salza funktioniert nicht mehr, da ein fili-
granes Riddchen beschidigt ist. Die 6rtlichen Handwerksmeister sind
tiberfordert und verweisen an das Volk der Zwerge, das jedoch erst auf-
gesucht und zur Hilfe

i

tiberredet werden muss.

i

MepuaLiten (AB 126)

Als Orden der WeiBlen Gilde kommen fiir die Mephaliten nur Ordens-
mitglieder in Frage, die ihre Ausbildung an ciner der WeiBlen Gilde
zugehorigen Akademie erhielten. Formal kénnen dies Abginger jeder
Akademie sein, die den Anforderungen geniigen, im Regelfall sind es
aber Absolventen, die bereits durch ihre Ausbildung entsprechende Vor-
kenntnisse im Bereich der Hellsicht besitzen. Derzeit sind dies:

& Akademie des magischen Wissens zu Methumis

& Halle der Metamorphosen zu Kuslik

. & Informations-Institut zu Rommilys (hier nur die weltoffeneren

Mitglieder)

GemiB ihrem Auftrag, Zoglinge fiir die WeiBe Gilde zu suchen, bieten
sich fir Mephaliten alle gesellschaftlichen Talente an, da die Interak-
tion mit Kindern und deren Eltern die zentrale Aufgabe des Ordens
ist. Aufgrund des wichtigen Kontakts zu den bisweilen mit Vorurteilen
verschenen Menschen werden Personen mit Nachteilen wie Unansehn-
lich, Ubler Geruch, Widerwirtiges Ausschen und Schlechter Ruf bei
den Mephaliten nicht aufgenommen. Einige wenige Mephaliten, die
durch Aventurien reisen, verfigen tiber Soziale Anpassungsfihigkeit.
Reisende Mephaliten kennen sich zudem in Geographie, Orientierung
und Wildnisleben aus, wihrend einer Akademie zugewiesene Ordens-
mitglieder in den jeweiligen Fichern als Dozenten aushelfen (Lehren,
Magiekunde oder ein anderes Wissenstalent, Menschenkenntnis, durch-
aus auch Ortskenntnis). Besonders die einer Akademie fest zugeteilten
Mephaliten sind dem Orden durch Verpflichtungen verbunden, wih-
rend die umherreisenden Mitglieder deutlich mehr Freiheiten genieBen,
aber dennoch durch ihre Loyalitit an den Orden gebunden sind.

MoGLicHE ABENTEVERmMOTivation:

& Dic zunchmenden Verinderungen in den Schwarzen Landen be-
schiftigen die Ordensfithrung. Sie entsendet einen Mephaliten, der ver-
deckt in den Grenzgebieten die Situation beobachten soll.

& Ein Mephalit bekommt von der WeiBen Gilde den Auftrag, sich
auf die Suche nach einem verschollenen Magier zu begeben und diesen
wieder zuriick in seine Heimat zu bringen.

& Ein Ordensbruder wird bei dem Versuch, die Magiebegabung ei-
nes Kindes zu untersuchen, getotet. Es gilt, diesen Vorfall aufzukliren
—und herzauszufinden, wieso im Tagebuch des Mephaliten auffillig oft
von einem Ea’Myr die Rede ist...

RouaLswacHTER (AB 130)

Der Orden der Wichter vom Magischen Recht in Rohals Namen teilt sich
in zwei groBe Gruppen, deren jeweilige Mitglieder allesamt weilma-
gischen Akademien entstammen und von denen nur ein sehr geringer
Anteil aus Frauen besteht. Die Rohalswichter nehmen derzeit von fol-
genden Akademien Abginger auf:

& Akademie der magischen Riistung zu Gareth

& Akademie des magischen Wissens zu Methumis

& Schwert und Stab zu Gareth

& Informations-Institut zu Rommilys

& Schule der Austreibung zu Perricum

Der Zirkel der Wissenden beschiftigt sich vornehmlich mit antimagi-
scher Forschungsarbeit, in letzter Zeit nimmt aber gerade die Hellsicht
sowie eine Aufarbeitung der Rohalszeit und der Magierkriege eine zu-
nchmend groBe Stellung ein. Mitglieder des Zirkels der Wissenden sind .
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vornehmlich innerhalb der Ordensniederlassungen titig, weshalb eini-
ge von ihnen wahre Stubenhocker sind. Der Zirkel der Wehrenden geht
hingegen offensiv gegen Paktierer und fliichtige Gildenmagier vor, doch
auch Hexen und Druiden werden bisweilen verfolgt.

Alle Mitglieder weisen eine unbedingte Loyalitit zum Orden auf und
halten ihre Verpflichtungen streng ein. Verbreitet sind — neben der Ar-
roganz — auch Vorurteile gegen Hexen, Druiden, Schamanen, Elfen,
Geoden, gildenlose Magier und Frauen. Einige wenige Mitglieder, die
sich fanatisch den Codex Albyricus befolgen, leiden zudem unter Ge-
rechtigkeitswahn.

Die Rohalswichter unterweisen ihre Mitglieder nicht nur in Magiekun-
de, sondern vor allem in Rechtskunde, auch wenn sie ihr Wissen nicht
selten zu ihrem Vorteil auslegen. Wihrend der Zirkel der Wissenden
mehr Wert auf Wissenstalente legt, stehen im Zirkel der Wehrenden Ta-
lente wie Wildnisleben, Heilkunde Wunden, Orientierung und Fesseln/
Entfesseln im Vordergrund, mit denen die Magier im Kampf gegen ma-
gische Bedrohungen bestehen kénnen. Solide Kenntnisse im Umgang
mit Stiben oder gar Schwertern erlangen die Ordenskidmpfer durch re-

gelmiBiges Uben.

IMocGLicHE ABENTEVERmMOTivation:
& In cinem alten Foliant findet der Orden Auszeichnungen iiber
ein Laboratorium aus den Magierkriegen. Nun gilt es, schnell die For-
schungsstitte ausfindig zu machen und die Hinterlassenschaften zu ber-
gen, damit diese in Ruhe und Sicherheit erforscht werden kénnen. —Dies
obliegt dem Zirkel der Wissenden, wihrend der Zirkel der Wehrenden
die Ordensbriider sowohl bei der Suche als auch bei
vor Gefahren beschiitzt.

& Eine fiirchterliche Hexe soll die Menschen in
Dorf terrorisieren. Der Orden wird um Unterstiit-
ten, doch die Hexe entpuppt sich schnell als jun-
deren Wesensziige gar nicht zu den Beschreibungen
passen ...

der  Bergung

einem kleinen
zung gebe-
ge  Frau,

ORDEN DER SCHLANGE

peER ErRkenmimis (AB 135)

Alle Mitglieder des Ordens haben die Magie an ei-
ner Akademie der WeiBen Gilde erlernt. Bei jenen
Ordensschwestern und -briidern, die freiwillig ihren
Dienst im Namen des Ordens vollziehen, sind ein
guter Leumund und ein gefestigter Hesinde-Glaube
bedeutsamer als die Akademie, von der sie stam-
men. Daher finden sich im Orden Mitglieder aller
weiBmagischen Akademien wieder. Sie besitzen eine
selbst fiir Magier hohe Neugier, und viele befolgen
gar den Moralkodex der Hesinde-Kirche.

Eine kleinere Gruppe innerhalb des Ordens stellen
Mitglieder dar, die aufgrund ciner BuBqueste so-
lange dem Orden angehéren, bis sie eine bestimmte
Aufgabe oder Tat vollbracht haben. Sie besitzen in-
nerhalb ihrer Akademie — je nach Vergehen — einen
mehr oder minder Schlechten Ruf, wihrend sie dem
Orden ihre Loyalitit erweisen.

Fiir die Mitglieder des Ordens der Schlange der Er-
kenntnis sind vor allem Wissenstalente von besonde-
rer Bedeutung. In erster Linie gehdren dazu neben
der Magickunde auch Gétter/Kulte, Geschichtswis-
sen, Geographie und Philosophie. Zusitzlich kann
fast jedes Mitglied ein oder zwei besondere Wissen-
stalente als personliches Steckenpferd vorweisen.

£

Uberhaupt scheint das Nandusgefillige Wissen in diesem Orden weit
verbreitet zu sein. Reisende Mitglieder besitzen Kenntnisse im Wildnisle-
ben und der Pflanzenkunde oder Tierkunde.

MocLicHE ABEmTEVERMOTIVaTiom:

& Die Suche nach neuem Wissen fithren die Ordensmitglieder zu
den unterschiedlichsten Orten in ganz Aventurien. Nicht nur den hohen
Norden oder den tiefen Siiden bereiste der Orden, selbst im sagenumwo-
benen Giildenland mehrten die Ordensmitglieder bereits ihr Wissen. Ne-
ben der Katalogisierung neuer Pflanzen und Tiere kann dies die Erfor-
schung einer neuen Kultur oder aber die Bergung alter Relikte, Folianten
oder gar seltsamer Uberbleibsel aus ldngst vergangenen Zeiten sein.

& Was geschah mit der ehemaligen Magisterin der Magister Haldana
von Ilmenstein? Der Orden startet eine Untersuchung, die das Ritsel um
ihr Verschwinden 16sen soll.

PreiLE DES Licuts (AB 122)
Fiir eine Mitgliedschaft im elitirsten Orden der Weifien Gilde kommen
derzeit nur Absolventen der Akademie Schwert und Stab zu Gareth in Fra-
ge. (In den Jahren vor 1029 BF nahm der Orden auch Abginger aus der
Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana auf] seit dem Gildenwechsel
der Bethaner jedoch nicht mehr.) Durch die strengen Auswahlkriterien
der Akademie Schwert und Stab und vor 1029 in Bethana — beide waren
bzw. sind noch eine Reichsakademie — ist der kulturelle Hintergrund der
Absolventen bereits vorgegeben.
Generell kommen nur Bewerber mit einem grofen Mal an Erfahrung in
Frage, damit sie die Chance besitzen, die mehrjihrige Ausbildung
inklusive der gnadenlosen Abschlusspriifung absolvieren zu
koénnen. Durch seine Verpflichtungen gegentiber dem Or-
den und der ausgeprigten Prinzipientreue, die sich durch-
aus mit der eines Praios-Geweihten messen kann, eignet
sich ein Pfeil des Lichts nur fiir einen schr erfahrenen
Spielercharakter, der bereit ist, sein Leben als
" herumreisender Held aufgeben.

MocLicHE ABENTEVERmMOTivatiom:
@ Ein Pfeil des Lichts ist stets im Auftrag des
Ordens unterwegs und erfiillt jeden Auftrag, den
er zugeteilt bekommt — und das bedeutet auch
wirklich: jeden. Die Auftrige umfassen vornehm-
lich die Verfolgung eines von der Gilde selbst we-
gen Schadzauberei, Hiresie oder Gildenverrat
verurteilten Zauberers oder von Zauberern, die
von weltlichen Gerichten verurteilt wurden und
die sich nun ihrer Bestrafung entziehen wollen.
& Bei besonderen Veranstaltungen wie dem
Allaventurischen Kovent sind die Pfeile des
Lichts fir den Schutz der Veranstaltung und ih-
rer Besucher verantwortlich. Bisweilen wacht ein
Pfeil auch iiber ein Mitglied des Collegium Ca-
nonicum, wenn sich dieses auf eine wichtige oder
gefihrliche Reise begibt.

& Ein Pfeil des Lichts bekommt den Auftrag,
einen wegen Gildenverrats verurteilten und fliich-
tigen Magier aufzuspiiren. Wihrend seiner Suche
st6Bt der Ordenszauberer jedoch auf zahlreiche
Hinweise, die eher fiir die Unschuld des Fliich-

tigen sprechen. Fiihrt er dennoch seinen

.09 Auftrag weiter aus oder geht er den neuen
Spuren nach?




Von ZAUBERSPIEGELI UIID

WEeRkKsTaTIBERICHT

WaHRHEITSTRADKED

WEeRKSTATTBERICHT WEGE DER ALCHImMIE

Nichstes Jahr erscheint Wege der Alchimie, der grofe Regelband
zur Artefaktherstellung, Alchimie und der Magie der Zauberzei-
chen. Er wird einen roten Umschlag mit der Nummer R5 erhalten
und tritt die Nachfolge von Stibe, Ringe, Dschinnenlampen an.
Gegeniiber seinem Vorginger wird Wege der Alchimie cinen deut-
lich erhdhten Umfang bekommen, der sich vor allem aus einem
Plus an Artefakten, alchimistischen Rezepten und neuen Zauber-
zeichen zusammensetzt. Insgesamt wird sich der Umfang des Bu-
ches um ca. 50% vergroBern.

Der Regel-Kern dieser Themengebiete wird im Zuge der Uberar-
beitung einer genauen Priifung unterzogen und in vielen Berei-
chen einfacher und klarer formuliert werden. Damit wollen wir
insbesondere den Meistern des Schwarzen Auges die Ein-
arbeitungszeit verkiirzen, denn an jene richtet sich das
Buch vor allem, neben natiirlich den Spielern von Ar-
tefaktmagiern und Alchimisten. Mit Hilfe dieser
tibersichtlich aufbereiteten Regeln soll es Meis-
tern erleichtert werden, am Spieltisch Artefak-

te, Zauberzeichen und Elixiere zu verwenden
und somit drei interessante Spielarten der
Zauberei und Wissenschaft in Abenteuer ein-
zubinden.

Neben einer Uberarbeitung der drei ein-
zelnen Regelkomplexe wird es im Anhang
einige Tabellen und Listen geben. Hier
werden nicht nur die im Buch vorgestellten
Artefakte, Elixiere und Zauberzeichen noch
einmal tabellarisch aufgefiihrt werden, son-
dern es wird auch themeniibergreifend aus
verwandten Publikationen zitiert.

Geplant sind hier unter anderem eine Liste
von Giften, wie sie im Detail in der Geogra-
phia Aventurica beschrieben werden, bezie-
hungsweise weiterer pflanzlicher bzw. tierischer
Rohstoffe, Zutaten oder Produkte aus der Zoo-
Botanica Aventuria.

ARTEFAKIMAGIE

Wie in Stibe, Ringe, Dschinnenlampen wird auch in Wege der
Alchimie — trotz des Namens — die Erstellung von Artefakten, die
sogenannte Hohe Alchimie, den Schwerpunkt bilden. Wir stehen
da einem gewissen Dilemma gegeniiber: Einerseits wollen wir na-
tiirlich so viele Neuheiten wie méglich prisentieren, um den Band
interessant zu gestalten, andererseits sind die Kern-Regeln zur Ar-
tefakterschaffung schon in Wege der Zauberei (quasi als Ausziige
aus SRD) niedergelegt — und wir werden den Namenlosen tun,
hier ein konkurrierendes System aufzuzichen.

Also wird der Regelteil zu den Artefakten wohl nur umstrukturiert
e
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und zuginglicher gemacht (im Endeffekt deutlich in einen Optio-
nal- und einen Experten-Teil getrennt).
Deutlich ergéinzt und erweitert wird dagegen die Liste der nutz-
und herstellbaren Artefakte, sowohl unter Verwendung des AR-
CANOVI als auch des APPLICATUS. Neben den ‘legendiren’
Artefakten und Unikaten werden wir groBeren Wert auf bezahl-
bare und verfigbare Alltagsartefakte legen — schlieBlich ist DSA
in der vierten Auflage darauf ausgelegt, Artefakte auch zu nutzen
und nicht nur bei Meisterpersonen zu bewundern. Es wird also
deutlich mehr Artefakte mit geringerer, dafiir hdufiger abrufbarer
Wirkung geben.
Natiirlich findet sich auch hier ein Kapitel zu magischen (und
auch geweihten und verfluchten) Waffen, erginzt um Uber-
legungen zum Schlachten-Einsatz tibernatiirlich auf-
geladener Gegenstinde.

ZAVBERZEICHEN

Die Magie der Zauberzeichen warbisher gewis-
sermalen ein Stietkind der stofflichen Magie,
denn der Seitenumfang war verglichen mit
der Artefaktmagie und der Alchimie in Sta-
be, Ringe, Dschinnenlampen schr klein.
Um so mehr profitieren Arkanoglyphen
und Runen daher von dem zusitzlichen
Platz in Wege der Alchimie. Dieser soll
dabei nicht darauf verwendet werden, die
Regeln zu erweitern, hier sind eher be-
hutsame Anderungen zu erwarten. Diese
werden sich vor allem auf die Nutzbarkeit
im Spiel fokussieren, denn wer stand noch
nicht vor dem Problem, dass ein Zauber-
zeichen absurd groB sein miisste oder die
Zauberdauer jenseits jeglicher Praktikabilitit
liegt. In Zukunft soll es also durchaus méglich
sein, ein Zauberzeichen in einer vertretbaren Zeit in einer
vertretbaren GréBe anzubringen — vielleicht dafiir aber mit ver-
kiirzter Wirkungsdauer oder dhnlichen Nebeneffekten. Praktisch

ein wenig Platz zu "Zauberzeichen aus dem Handgelenk'.
Ebenfalls werden die Zusatzzeichen (wie bisher etwa Satinavs Sie-
gel oder das Schutzzeichen) ausgebaut, so dass in Zukunft eine
stirkere Variabilitit bei der Anbringung von Zauberzeichen gege-
ben ist. Einige Beispiele (etwa das Zusatzzeichen Kraftquellen-
speisung) konnte man schon in der Historien-Box Die Dunklen
Zeiten — Imperien in Triimmern studieren, andere werden folgen.
Auch bei den neuen Zauberzeichen und Runen, dem gréfiten Block
neuer Informationen zu diesem Thema in Wege der Alchimie,
wird man Bekanntes aus den Dunklen Zeiten wiederfinden, denn
fast alle dort aufgefithrten Zauberzeichen werden auch ins aktuelle:



Aventurien {ibernommen werden und natiirlich mit den nétigen
Verbreitungen versehen. Aber dariiber hinaus wird es natiirlich
auch ginzlich neue Glyphen, Runen und Schutzkreise geben,
mit denen man seinen Spielermagicr- oder Alchimisten ausriisten
kann. Als Beispiele mégen hier das Elementarklingenzeichen, die
Orkanstimmenrune und der Schutzkreis gegen Hellseher dienen.
Die neuen Zauberzeichen werden dabei zum GrofBteil als Ergeb-
nis neuerer aventurischer Forschungen prisentiert, bei einigen
Zeichen wird aber auch davon ausgegangen werden, dass man sie
schon linger kennt— was sich dann auch jeweils in der Verbreitung
widerspiegelt.

ALCHImMIE

Die Regeln zur Herstellung alchimistischer Produkte erhalten eine
behutsame Anderung, die vor allem zum Zweck hat, sie leichter
zuginglich und anwendbar zu machen. Schwerpunkt der Uberar-
beitung sind das System der Substitution von Komponenten und
die Verwendung einer bestimmten Laborausstattung.

Die neu entstehenden Regeln zur Laborausstattung haben zum
Ziel, die Trankherstellung im Spiel besser verfiigbar zu machen.
Zu diesem Zweck werden drei verschiedene Ausstattungsstufen ei-
nes Labors eingeftihrt, auf die sich die Rezepte beziechen. Heiltrin-
ke lassen sich dann bereits mit einer einfachen Laborausstattung
herstellen, wihrend man fir beispielsweise Purpurblitz oder Re-
genbogenstaub die hochste Labor-Stufe benétigt. Mit diesen Stu-
fen wird auch der Vielfalt aventurischer Trinkemischer Rechnung
gezollt, Kriuterhexen werden ebenso beriicksichtigt wie giftmi-
schende Medizinminner. Ein wichtiger Aspekt dieser Labor-Regel
sind die Angaben zur Mobilitit eines solchen Labors, denn Spie-
lerhelden reisen gerne durch die Lande. Mit einem ebenso simplen
wie funktionalen Ansatz, den diese Laborstufen-Regel verwendet,
kénnen also Spieler ihre Alchimisten oder Quacksalber quer durch
Aventurien schicken und miissen nicht auf den Kern ihrer Profes-
sion verzichten.

Zur Illustration der Beschreibungen folgt ein Auszug aus der Re-
gel-Ubersicht:

Die Labor-Stufen

Labor Kosten  verwendetes Talent
Mobilitir

Alchimistenlabor 500 D+  Alchimie

nur stationdr

Hexenkiiche 100D+  Kochen (Trinke) | Alchimie
eingeschrinkt mobil (Wagen)

archaisches Labor 20D Kochen (Trinke) | Alchimie
mobil (Kiste)

Benutzung einer 'falschen' Labor-Stufe
Labor zwei Stufen besser als erforderlich Probe -3
Labor eine Stufe besser als erforderlich

Probe -0

Labor cine Stufe schlechter als erforderlich ~ Probe +7

' Labor zwei Stufen schlechter als erforderlich keine Probe méglich

WEeRrRKsTaTtBERICHT

Die Laborstufen-Regel erfiillt also letztendlich drei Funktionen:
1.) Kategorisierung aller Rezepte in verschiedene Schwierigkeits-
grade, damit verbunden eine stirkere Berticksichtigung von He-
xen, Scharlatanen und auch Schamanen als Trankhersteller.

2.) Festlegung, welche Art von Labor auf Reisen verwendet werden
kann.

3.) Klarifizierung, welche Rezepte mit dem Kochen-Talent durch-
fithrbar sind bzw. eine Stirkung des Talents Alchimie als universale
Herstellungsart.

Die Eintrige zu den Rezepten 3 R
werden weitflichigerweitert.
Einerseits bekommt jedes
Rezept einen Eintrag tiber
die Labor-Voraussetzung
nach obigem System,
andererseits werden die
Zutatenlisten der Rezepte mit
konkreten =~ Mengenangaben
versehen, wo es noch nicht
geschehen ist. Als wichti-
ger dritter Punkt wird ein
Verbreitungs-System
eingefiihrt  werden,
wie man es bereits aus
anderen Bereichen,
etwa bei Zaubern oder
den Wahren Namen,
kennt. Ob ebenfalls ein
Qualitits-Wert wie bei
den Wahren Namen,

auch fiir Rezepte eingefiihrt wird, ist noch nicht entschieden. Mit
der Verbreitung verbunden ist die Méglichkeit, frisch generierten
Alchimisten-Helden bereits eine Grundkenntnis von Rezepten
mitzugeben, hierzu wird es Anmerkungen fiir die Professionen wie
auch fiir das Lernen aus Biichern geben.

Abgerundet wird die Uberarbeitung des Alchimie-Kapitels durch

_ cine Reihe neuer Trinke und Elixiere, teils auf Basis neuer Zuta-
' ten (etwa der Theriak-Alchimie der Schwarzen Lande) und durch

ausfthrlichere Angaben zur Alchimie und Trankherstellung im
Spiegel der aventurischen Kulturen. Speziell fiir Spielleiter wird es
niitzliche Tabellen und Listen geben, mit denen die Beute eines al-
chimistischen Labors ermittelt werden kann, Preise auf einen Blick
eingeschen werden kénnen, und einiges mehr.

IMateriaLien vnp Zutaten

. Nach der Ankiindigung, Rezepte mit neuen Zutaten einzube-

zichen, werden im Material-Kapitel diese neuen Zutaten selbst-

. verstindlich erldutert werden. AuBerdem sind einige Verdeutli-
chungen und kleineren Regel-Erginzungen geplant, die die Wahl
| passender Materialien begiinstigen sollen. AuBerdem stellt dies
{ eine Basis fiir das geplante Substitutions-System dar. Der Umfang
. dieser Uberarbeitung wird sich allerdings nach dem durch dieses
. System zu erwartenden Nutzen richten.

cg/tr/ul
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DER SPIiEGELPALAST ZU ZORGAD

von IMaRc [ENDEBEN

»Jede Pflanze im Palast trige die dicksten und saftigsten Friichte und zeigt
uns die schonsten Bliiten. Uberall wurden Gold, Silber und edelste Hol-
zer, die Gaben des gottlichen Phex, verbaut. Kunstvolle Fresken schmii-
cken die milchig weifsen Wiinde aus Raschtulswaller Marmor, und Rahja
hochst selbst fiihrte die Meifsel der Steinmetze und flofite ihnen Kunst-
sinn ein. Peraine liefs die Pflanzen in threr Vielfalt wachsen und Tia sie
in allen Farben des Regenbogens leuchten. Dies alles zeigt uns, dass nicht
nur Rahja und Phex, sondern auch Peraine und Tsa wohlwollend auf
das giitige Herrscherpaar herabblicken. Sie lieben die Shahi und ihren
heldenhaften Gemahl. Und sie lieben Aranien!«

—aus einer Predigt der Zorganer Hochgeweihten des Rahja-Tempels,
Azila von Awallabad

Der Spiegelpalast ist die tra-
ditionelle Residenz der ara-
nischen Herrscher. Er ist be-
rihmt fiir seine kunstvolle,
verspielte  Architektur, die
bunt blithenden Girten und
den namensgebenden spie-
gelnden Teich im Innenhof.

Die GEscHicHTE

DES PaLasTES

Gegen Ende der Dunklen
Zeiten begann in Aranien
die ‘Mondsilberne Zeit'. Der
Spiegelpalast, dessen
Pracht die alte Residenz in

fiir

Zorrigan niedergerissen wur-

de, ist das herausragende Symbol des prosperierenden Reiches.
Fertig gestellt wurde er 2 BF nach fast vierzigjihriger Bauzeit am
Ende der Regierungszeit des legenddren Kénigspaares Arkos und
Mygdonia. Uber die folgenden Jahrhunderte lieB es sich kein Herr-
scher nehmen, eigene bauliche Verinderungen durchzufiihren, und
so wandelte der Palast tsagefillig wieder und wieder sein AuBeres. Im
Jahr 255 BF wurde Aranien Teil des Mittelreichs. Die nunmehrigen
Fiirsten des Landes mussten cinen guten Teil der Einnahmen nach
Gareth liefern, so dass der Palast lediglich in Stand gehalten, aber
nicht mehr architektonisch umgestaltet und verziert werden konnte.
Bose Zungen behaupten gar, dass nicht nur am Palast die aranischen
Fiirsten keine sichtbaren Spuren hinterlassen hitten, sondern auch
sonst nichts Glanzvolles in der aranischen Geschichte geleistet ha-
ben.

Wihrend der Pocken-Seuche 923 BF schloss sich Fiirstin Sulamin I.
voller Angst in ihrem Palast ein und lieB keine Diener mehr zu sich,
doch dem qualvollen Siechentod konnte auch sie nicht entrinnen.
Thre Schwiegertochter Sulamin II. 6ffnete die Pforten und lief et-
liche Stadtbewohner, die aufgrund der Seuche Familien und Heim
verloren hatten, in die Gesinde-Unterkiinfte einquartieren.

Die letzte groBere Verinderung am Palast war die Zerstorung weiter

;
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ScHAaUPLATZ

Teile der oberen Stockwerke des Zorganer Fliigels durch Prinzessin
Dimionas Flugdimonen. Das Ungliick zog umfangreiche Umbau-
mabBnahmen nach sich, die dem Palast sein heutiges Gesicht verlie-
hen. Damals verlegte man den Thronsaal in den Rahjaturm.

Das AvBERE
Der Besucher, der das Pfauentor im Rahjaturm des mit edlem wei-
Bem Raschtulswaller Marmor verkleideten Palastes durchschreitet,
betritt einen prachtvollen Innenhof, der mit Balkonen, exotischen
Pflanzen und den luftigen Wandelgéingen weniger an eine Festung
als vielmehr an einen wohl gepflegten Park erinnert. Rund um einen
groBen Teich, der mit seiner spiegelglatten Oberfliche dem Palast
einstmals seinen Namen gegeben haben soll, findet hier das alltig-

liche Leben des Palastes statt.

Die

Garnison der Eisernen Tiger,

Palastverwaltung, die

die Stallungen und Remisen
und Quartiere fiir mehrere
hundert Menschen sind um
den vorderen Hof gruppiert.

Uber zwei kleine Treppen-
haustiirme, die die einzelnen
Etagen miteinander verbin-
den, gelangt der staunende
Besucher auf die von Mhaha-
ran Arkos Shah II. persénlich
gestalteten, prachtvolle Dach-
girten, die den Palast in eine
Oase
wandeln. Léwenméuler und

perainegefillige ver-
Striucher flammender Herzen entziicken das Auge, Tsafalter flat-
tern zwischen den Bliiten umher, in den Zweigen singen Krikralis.
Hier tritt der Gast in den kithlen Schatten zahlreicher Sonnensegel,
die vor der Hitze der Praiosscheibe schiitzen und die erfrischende
Meeresbrise einfangen. Der Mhaharan Shah findet sich oft in diesen
Girten, um mit seiner Gefolgschaft Abkiihlung vor der Hitze der
aranischen Tage zu suchen.

Das Innere

Begibt sich der Besucher schlieBlich in das Innere des Palastes, ge-
langt er zunichst in den voluminésen Rahjaturm, der mit vierzig
Schritt Hohe und acht Stockwerken die meisten Gebéude der Stadt
tiberragt. Im ersten Obergeschoss befindet sich der Thronsaal, in
dem Mhaharan Shah und seine Gemahlin auf dem Seerosenthron
Araniens Hof halten. Der gewaltige Raum nimmt das gesamte Stock-
werk ein und ist mit zahllosen Kostbarkeiten geschmiickt: Teppiche,
Schleier, Schnitzereien und Bilder beweisen einmal mehr die Kunst-
fertigkeit der aranischen Handwerksmeister.

Die tibrigen Fliigel des Palastes sind nach den einzelnen aranischen
Provinzen benannt. Trotzig bezeugen der westlich gelegene Gori-

sche Fliigel, in dem sich die Gemicher fiir die Staatsgiste befinden,




SPIiELHILFE

und der éstliche Khunchomer Fliigel mit Dienertrakt und Palastgar-
nison den Anspruch Araniens auf die beiden Provinzen. Zentral auf
der gegeniiberliegenden Seite des vorderen Hofs liegt der Baburiner
Fliigel, in dem sich die Palastverwaltung befindet.

Die Unterkiinfte zahlreicher Hoflinge, die dauerhaft im Palast le-
ben (wie die Zofen der Mhaharani), sind, wie auch die Amtsriume
Eleonoras, im Zorganer Fliigel zu finden, der durch den Palmyraner
Fliigel, in dem die Knappen des Kénigs leben, vom Rest des Palastes
abgeschirmt ist.

In all diesen Gebiudeteilen — vom Baburiner und Khunchomer
Flugel als Verwaltungszentrum abgeschen — gilt: Je weiter unten
man lebt und arbeitet, desto wichtiger ist man. Wer von Stand ist
oder ein wichtiges Amt bekleidet, muss nicht beschwerlich unzihlige
Treppen hinaufsteigen. So befinden sich im Erdgeschoss natiirlich
die Rdume des alltiglichen Lebens (Kiichen, Lagerriume, Remisen,
Stallungen), die jederzeit erreichbar sein miissen, aber auch Ballsi-
le, Audienzriume und Bibliotheken. Die beiden dariiber liegenden
Stockwerke beherbergen die groPziigigen Riumlichkeiten der Adli-
gen, der verschiedenen hohergestellten Untergebenen (Wesira, Gar-
tenmeister, Stallmeister, die Garnison der Palastgarde), aber auch —
im Baburiner Fligel — allerlei Kanzleien, Amtsstuben und Archive
der Schreiber. Die Trakte der Dienerschaft sind nur durch gesonderte
Einginge zu erreichen und von den Riumlichkeiten des Adels sorg-
sam getrennt. Einige hochgeehrte Handwerker (besonders Stein-
metze, Teppichkniipfer und Girtner), die mit Zierarbeiten am Palast
beschiftigt sind, leben beinahe so opulent wie die adligen Hoflinge.
Im obersten Stockwerk schlieBlich liegen die groBtenteils winzigen
Stuben der zahllosen Kammerdiener, Kiichen- und Gartenhelfer,
Zimmerméidchen und Stallknechte. Sie alle verrichten von friih bis
spit so diskret und unauffillig wie moglich ihr Tagwerk und werden
von den hoher gestellten Bewohnern des Palastes bisweilen “die Un-
sichtbaren” genannt.

Zur Miindung des Barun-Ulah in Perlenmeer hin, durch den
Amarand-Park vom eigentlichen Palast getrennt, befindet sich der
Shahidaq, der Kéniginnenturm, in dem die Familie der Mhaharani
untergebracht ist. Hier ist jeder erdenkliche Luxus zu finden, den
man sich nur ertriumen kann. Doch fast niemand wird diesen Ort
aus den Mirchen der Haimamudim jemals betreten, ist er doch
durch das strenge Hofzeremoniell abgeschirmt.

Nur die wenigsten Zorganer wissen, dass der Felsen unterhalb des

Palastes mehrere Stockwerke tief unterkellert ist. Hier sollen sich

Kerker, Folterkammern, aber auch Vorratskammern befinden, in der
Lebensmittel fiir eine Zeit der Belagerung autbewahrt werden. Man
munkelt, dass hier auch die Schatzkammer liegt, in der der Belkelel-
Splitter der Dimonenkrone sicher untergebracht ist.

DER SPLiTTER DER BELKELEL

In einem eigenen Raum der Schatzkammer untergebracht, ruht |
der Splitter der Belkelel inmitten eines Netzes von vorgelagerten
Ridumen, die von mechanischen; magischen und liturgischen Fal-
len geschiitzt werden. Der Splitter selbst befindet sich in einem
massiven Block aus Koschbasalt, der einst von einem Dschinn des ;
Erzes (der bei dieser Aufgabe verging) um den Splitter herum ge-
formt wurde, um jeden Belkelel-Paktierer davon abzuhalten, an
den Splitter zu gelangen. Dennoch muss der Raum regelmiBig
von den Ranken des Schwarzen Weins, die hier wild wuchern,
befreit werden.

PERSOMEN

Die Zofen der Mhaharani: In den letzten Jahren hat die Mhahara-
ni einen Kreis von vertrauenswiirdigen Frauen um sich versammelt,
mit denen sie insgeheim die alltiglichen Hofintrigen in ihrem Sinne
steuert. Um Zugang zu diesem elitiren Kreis zu erhalten, muss frau
nicht nur ausgesprochen gut aussehen, sondern hinter einem hiib-
schen Gesichtauch einen klugen Geist verbergen. Auch heilit es, dass
eine gewisse Verschlagenheit nicht schaden kann, gelten die Zofen
doch als intriganter und streitstichtiger Haufen Frauen. Aufgrund
der Aufmerksamkeit, die dieser Stellung beschieden ist (die Zofen
sind die stindigen Begleiter der Mhaharani bei 6ffentlichen Auftrit-
ten), bemiihen sich zahllose junge Adelsfrauen, in diesen Kreis auf-
genommen zu werden.

Neraidane saba Moqtah, Aghi der eisernen Tiger (*992 BF, 1,83
Schritt, fehlendes Auge durch einen Krihenangriff in der Schlacht
von Zorgan, langes schwarzes Haar, grazile Kimpferin): Die Haupt-
frau des ersten Banners der Eisernen Tiger, die den Spiegelpalast
bewachen, ist eine Veteranin der Dimonenschlacht und des Kriegs
der 35 Tage. Sie befichlt eine der besten Einheiten der Ostkiiste. Thr
obliegt (zusammen mit dem Seerosenrat) der Schutz des Splitters der
Belkelel, und sie ist in Sicherheitsfragen ausschlieflich dem Herr-
scherpaar unterstellt. Sie fithrt ein eisernes Regiment und bestraft
Disziplinverstofie hart und unnachgiebig (manche unterstellen ihr
gar, Spal} daran zu haben). In mancher Hinsicht scheint die Aghi al-
lerdings sehr naiv und unsicher. Sie untersteht der Sultana von Zor-
gan, was stetig zu stetigen Machtkdmpfen mit Rohaldor fithrt.
Rohaldor ibn Nezahet ibn ‘El’ Sulef, Fiihrer der Leibgarde des K6-
nigspaares, Ritter der Rose (¥998 BF, 1,74 Schritt, sicht herausragend
gut aus, eitel, verschlagener Machtpolitiker): Die direkte Leibgarde
der Herrscher Araniens wird von den Knappen des Konigs gestellt.
Deren Fiihrer ist noch immer verbittert dariiber, dass die Wacht iiber
den Splitter der Belkelel nicht ithm tbertragen wurde, sondern der
Aghi der eisernen Tiger. Seither versucht er, die Veteranin mit Intri-
gen zu diskreditieren. Allerdings genieft er das Vertrauen der Mha-
harani Eleonora Shahi von Aranien, was ithn schon mehrfach vor
Duellforderungen der Aghi bewahrte.

Der Rosenrat: In der Rosenkammer, einem Andachtsraum der Rahja,
tagt im Auftrag der Mhaharani ein Gremium aus Geweihten ver-




schiedener Zwolfgotter (Rahja, Praios, Hesinde und Peraine), einem
privatgelehrten Magier sowie mehrerer Hexen. Dieser Rat berit die
Mhaharani Shahi in Belangen der Aufbewahrung des Belkelel-Split-
ters. Seinen Entscheidungen miissen sich nicht nur die Hofbediens-
teten beugen, sondern insbesondere auch die Eisernen Tiger — was
immer wieder fiir Unmut sorgt.

ABENTEVERVORSCHLAGE
Geheimnisse der Aghi: Die Aghi ist in Wahrheit mehr, als das Auge
wahrzunehmen vermag: Schon vor einigen Jahren wurde sie von der
heutigen Sultana von Zorgan Sybia al’'Nabab zur Geweihten des
Phex gesegnet. So kommt es, dass die Kimpferin nicht Rondra oder
Kor anbetet, sondern den Gott der Diebe und Hiindler. Neraidane
begreift den Fuchsgott cher als den alt-tulamidischen Feqz, der den
Menschen die Kraft gab, die Echsen zu vertreiben — und der somit
auch von einer Kriegerin angerufen werden kann.

Sie sicht es als phexische Aufgabe an, unentdeckt im Palast fiir ihre
Mentorin Sybia zu spionieren. Rohaldors Intrigen sind thr zuwi-
der, da sie diesen fiir zu dumm hilt, ihre Maskerade der Naivitit zu
durchschauen.

Der Splitterdieb: Unerkannt hat sich mit dem Tasfarelel-Paktierer
Xerdras (siche AB 132) ein Spion des Goldenen Hauses zu Mendena
im Palast eingeschlichen und als Diener getarnt. Er soll den Splitter
der Belkelel stehlen, der als Verhandlungsmasse im Machtspiel der
Heptarchen dienen soll. Welche Spielztige Xerdras macht, um sein
Ziel zu erreichen, sei Thnen tiberlassen. Bei seinem Raubzug kann
der Paktierer zu Tode kommen, er wird in weiteren Publikationen
nicht mehr erwéhnt. Sein Ziel wird er aber nicht erreichen kénnen.
Neraidanes und Rohaldors Kleinkrieg: Die Helden kénnen auf ver-
schiedene Art und Weise in die Intrigen der beiden verwickelt wer-
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den (dabei mag Rohaldor der Schurke sein, dessen Ruf die Helden
ankratzen konnen — stiirzen wird er dank Eleonora aber nicht):

& Beide suchen immer nach fihigen Agenten, um die Geheimnis-
se des anderen auszukundschaften.

& Einer der Agenten kommt innerhalb des Palastes zu Tode und
die Palastwesira wirbt unabhingige, wenn auch streng tiberpriifte
und tiberwachte Ermittler — die Helden — an.

& Eine von Eleonoras Zofen wird von Rohaldor erpresst und
schafft es die Helden in den Palast zu bringen, wo sie Rohaldor mit
seinen eigenen Mitteln schlagen missen.

MeisterinFormationen

Die Schattengiinge: Sybia von Zorgan lieB im Palast zahllose Um-
bauten vornechmen, die vor allem ein Ziel hatten: Zu verschleiern,
dass der gesamte Palast von einem Netz an Geheimgingen durch-
drungen ist, durch die man jeden Ort des Palastes erreichen kann.
Sogar zum Sternenpalast, dem neuen Sitz Sybias, die nun Sultana
von Zorgan ist, soll man so gelangen. Dass Eleonora selbst von die-
sen Gingen Kenntnis hat, wei} Sybia ebenso wenig wie Arkos. Denn
schlieBlich ahnt niemand, dass Eleonora dieses Wissen wortwértlich
aus einem anderen Leben kennt. Es heilit, dass einer der Schatten-
ginge auch direkt von den Konigsgemichern in die Schatzkammer
selbst fithrt.

Der Splitter: Nur wenige Auserwihlte — meist Geweihte der Rahja
und Wachen — kommen auch nur in die Nihe des Splitters. Trotz
der erheblichen SicherheitsmaBnahmen und der magiedimmenden
Wirkung des Koschbasalts kann Dimiona die dimonischen Krifte
des Splitters nutzen. Von dieser Moglichkeit macht sie allerdings so
selten wie moglich Gebrauch, da nach jeder Nutzung die Ranken des

Schwarzen Weins die Schatzkammer zu iberwuchern drohen.

UmKREiS DER QUANionsQUESTE

oLz, Tanir SHaiR vnp DiE TEsTsPiELER im BiELEFELD

Spieler:

1 Spielleiter und 3 — 6 Helden
Komplexitdt (Meister / Spieler):
mittel / mittel

Erfahrung (Helden):

niedrig bis erfahren
Anforderungen (Helden):
Interaktion, Kampf

Ort & Zeit:

Ostliche Auslidufer des Koschge-
birges, beliebig zwischen Rondra
und Ingerimm 1033 BF

%
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vollen Gefangenen sicher aufbewahren wollten, brach-
ten sie thn in eine abgelegene Hohle und legten ithn dort
in ein Becken, in dem sich ein schleimiges Gebriu aus
Schlangengift, Drachenspeichel und Schlimmerem be-
fand. In diesem Bad wurde sein Kérper in Stasis versetzt
und sein Geist mit Wahnvorstellungen und Fiebertriu-
men gequilt. Da Vanya, der fiirchten musste, frither oder
spiter unter den Wahnbildern zu zerbrechen, fliichtete
sich in eine innerliche Visionsqueste.

Der Drachenkult wurde kurz darauf zerschlagen (nach-
zuspielen im Computerspiel Drakensang), und so blieb
da Vanya unbewacht in seinem Versteck zurtick. In die-

Anfang 1032 BF verlieB GroBinquisitor Amando Laconda da Vanya
Ferdok mit seinem Zug der Sonne und verschwand im Dunkelwald
(AB 131). Der Zug geriet in den Hinterhalt eines Drachenkultes,
der Kinder Seldrakons. Da Vanya wurde gefangen genommen und
durch einen Doppelginger ersetzt. Da die Kultisten ihren macht-

sem Zustand fand ihn im Frihjahr 1032 BF Madarete
Eulenhaupt, eine Hexe des Dunkelwaldes. Sie stand vor dem Pro-

blem, dass sie weder ihre Schwestern (die mit den Bannstrahlern

des Zugs der Sonne aneinandergeraten waren und da Vanya ein-
fach umgebracht hitten) noch die Obrigkeit (der sie hitte erkliren
fte
i

miissen, woher sie einen magisch vergifteten GroBinquisitor hat).




hinzuziechen konnte. Daher belief sie da Vanya in seinem Becken,
verabreichte ihm stirkende Kriauter und hoffte, dass sein Zustand
sich von selbst bessern wiirde. Leider geschah das Gegenteil, denn
Anfang 1033 BF gelangte Zadig von Volterach, ein Auge des Na-
menlosen, in da Vanyas Geist, um den verhassten Feind zu brechen.
Seitdem beobachtet die Hexe verzweifelt, wie ihr Patient sich in
qualvollen Alptriumen windet und mehr und mehr dahinsiecht.

Der Einstiec

Im Praios 1033 BF wurde Baldur Greifax, der geistig umnachtete,
chemalige Graf von Gratenfels, bei den Gétterdiensten in Gareth
aufgegriffen und von seinem Bruder Pagol (dem Wahrer der Ord-
nung Mittellande) in das Kloster des Hiiterordens am Greifenpass
gebracht (AB 139). Der Verwirrte, den diistere Visionen plagen,
brabbelt meist unzusammenhingend vor sich hin, aber mitunter
spricht er klar und eindringlich. Eine seiner Weissagungen, die
er immer wieder von sich gibt, wurde dem Wahrer der Ordnung
iibermittelt und erregte dessen Aufmerksamkeit: “Alter Mann. Al-
ter als ich. In Finsternis fiel er, tiefer als die Nacht, die mich plagt.
Alte Frau. Hiiterin des Lichts. Freund und Feind beliigt sie, um das
Rechte zu tun. Alter Feind. Giildene Faust himmert an giildene
Mauern. Wenn das Jahr endet, erlischt das Licht!”

Pagol, der bereits seit geraumer Zeit nach dem verschwundenen
GroBinquisitor suchen ldsst (AB 139), vermutet, dass der “alte
Mann” der GroBinquisitor sein kénnte, da dieser in der Gegend
verschwand, in der Baldur sich herumtrieb. Da die Krifte der
Praios-Kirche gegenwiirtig stark beansprucht sind, beauftragt er
die Helden, der Sache nachzugehen. Alternativ kénnte die Grup-
pe auch von den Ménchen des Hiiterklosters um Rat gebeten wer-
den oder Baldur personlich begegnen und die Vision aus seinem
eigenen Mund horen (in Gareth, auf dem Weg dorthin oder, weil
er spater aus dem Kloster ausreifit). Diese alternativen Einstiege
bieten den zusitzlichen Reiz, dass die Gruppe anfangs nicht ahnt,
dass es um den verschwundenen GroBinquisitor geht.

DiE SUucCHE

Von Baldur lassen sich Hinweise auf den Ort gewinnen, den es zu
finden gilt: Wenn man ihn befragt, spricht er von einem “Wald zwi-
schen den Bergen und dem See”, in dem eine Hohle liegt, “tief im
Berg, wo man den Quell des Flusses kaum mehr rauschen hort”.
Auf seinem Weg nach Gareth durchquerte Baldur die Grafschaft
Ferdok, was das Gebiet eingrenzt. Dort gibt es einen Fluss, der in
den Koschbergen entspringt und in den Angbarer See miindet: die
Sindel. Manchmal erwihnt Baldur “das Haupt der Eule, das die
Hohle behiitet” — ein Hinweis auf den Namen der Hexe.

Wenn Sie die Suche kurz halten méchten, hat Pagol diese Informa-
tionen zusammengetragen und richtig gedeutet, so dass die Grup-
pe direkt zur Sindel-Quelle reisen kann, um dort nach einer Hohle
Ausschau zu halten. Wenn Sie hingegen diesen Teil des Szenarios
ausfiihrlicher gestalten méchten, konnen Sie wie folgt vorgehen:
& Pagol kennt nur die Weissagung seines Bruders. Um die an-
deren Informationen zu erlangen, miissen die Helden Baldur im
Hiterkloster aufsuchen und den von fiebrigen, dunklen Visionen
gequilten Mann dazu bringen, ihnen mehr tiber seinen Weg und
seine Wahrtriume zu erzihlen.
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& Um aus Baldurs Worten die richtigen Schliisse zu zichen,
helfen Geographie-Proben oder Gespriche mit Ortskundigen. Sie
konnen die Spieler auch auf der Karte des Fiirstentums Kosch (Am
GrofBen Fluss) nach passenden Orten suchen lassen.

& der Suche entdecken die Helden einen hohlen Baum, in dem
Madarete da Vanyas Ornat und Sonnenszepter verborgen hat. Die
Sachen sind in eine Wolldecke mit charakteristischem Muster
gewickelt, das man im nahegelegenen Dorf erkennt und
das die Gruppe so zu Madarete fithrt. Ein kundiger
Fihrtensucher kann auch die Spur der
alten Frau finden, da die Hexe mit-
unter nachsieht, ob das Versteck
noch ungestort ist.

& Die Helden kénnten in
den Weilern der Region auch
nach dem “Haupt der Eule”
fragen. Frither oder spiter
finden sie jemanden, der
“die alte Frau Eulenhaupt”
kennt und den Weg zu
ithrer Hiitte im Wald be-
schreiben kann.

& Falls Sie das
Abenteuer Der Kult
der goldenen Mas-
ken besitzen, in dem
es ebenfalls um die Hinter-
lassenschaften der Kinder /
Seldrakons geht, lisst sich f
damit das Szenario erwei- .
tern. Die Helden konn-
ten etwa auf ihrer Suche
nach Avestreu kommen,
dort in die Handlung
von Kult der golde-
nen Masken ver-
strickt werden und
am Ende bei Bruto-
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Uberlebenden des
Hinweise auf eine wei-

chor, dem letzten
Drachenkultes,
tere Kulthohle in
Alternativ kann die

den Koschbergen finden.

Gruppe auf ihrer Suche auf
" die Geschehnisse des Abenteu-
ers miterlebt haben, und von ithnen Informationen erlangen.

Personen stofien, die

Die HOHLE in DEN BERGEN

Die Hohle, in der da Vanya mit der Macht des Namenlosen ringt,
liegt am Ende einer schmalen Klamm. Thr Eingang, eine schritt-
breite Spalte, die sich in den Berg hinein verbreitert, ist von Striu-
chern halb verdeckt. Eine unheimliche Stille liegt in der Luft, da
Tiere den Ort meiden. Helden mit gutem Geruchssinn (Sinnen-
schirfe-Probe +5) nehmen schon aus einiger Entfernung einen
schwachen Hauch von Moder wahr, der sich auf widerwirtige

Weise mit dem Duft von siiBlichen Gewiirzen mischt.
Nach 20 Schritt 6ffnet sich der Héhlengang in eine runde, acht

——y

_—




e

Schritt durchmessende Grotte, deren Winde mit in den Fels ge-
hauenen Drachen- und Echsenfratzen verziert sind. Der Geruch
ist hier iibelkeitserregend stark; er geht von einem in den Hohlen-
boden cingelassenen Steinbecken aus, in dem sich eine widerlich-
schleimige, griine Fliissigkeit befindet. In ihr liegt ein alter, vollig
nackter Mann mit geschlossenen Augen, die Arme tiber der Brust
gekreuzt. Seine Haut ist auffillig glatt, dafir schwimmen grau-
braune Fetzen in der Brithe — da Vanya hat sich wihrend seines
Zauberschlafs gehiutet. Ein behelfsmiBiges Deckenlager neben
dem Becken (Madarete wacht oft stundenlang hier) wirkt wie ein
Fremdkérper.

Die Hohle diente den Kindern Seldrakons als Ritualort, da sich
in ihr zwei mindere Kraftlinien kreuzen. Dadurch und durch die
Riten des Drachenkultes herrscht eine diistere, magisch aufgelade-
ne Stimmung, die sich in tanzenden Schatten, Lichterscheinungen
und mindergeistartigen Phinomenen duBern kann — sorgen Sie
also fiir ein wenig Gruselatmosphire. Falls Sie den Ort weiter aus-
gestalten wollen, finden Sie die Beschreibung der Hauptkultstitte
der Drachenanbeter in Der Kult der goldenen Masken.

Die HUTErinm DES LicHTs

Je nach ihrem Vorgehen entdecken die Helden entweder die Kult-
hohle und iiberraschen dort Madarete, die gerade nach da Vanya
sieht, oder sie machen die Hexe ausfindig und konfrontieren sie.
Madarete (* 969 BF, Eulenhexe, faltiges Gesicht, rote Wangen) ist
froh, dass endlich jemand auftaucht, der weder eine Dunkelwald-
Hexe noch ein Inquisitor ist, denn sie macht sich groBe Sorgen
um ihren ‘Patienten’, dem es seit Wochen immer schlechter geht.
Um den Helden klarzumachen, dass die Hexe nicht schuld an da
Vanyas Zustand ist, sondern ihm nur helfen will, gibt es mehrere
Ansitze:

& Madarete hat ein reines Gewissen und bittet die Gruppe von
sich aus um Hilfe. Menschenkenntnis-Proben bestitigen ihre Auf-
richtigkeit, und sie wiirde sich sogar einer Seelenpriifung unter-
zichen.

& Die Hexe gibt zu, ihren Fund sowohl ihren Zirkelschwestern
als auch der Obrigkeit zu verheimlichen — sie beliigt also “Freund
und Feind, um das Rechte zu tun”, sie ist die “Hiiterin des Lichts”
aus Pagols Vision.

& Die Kriutermischung, die sie regelmiBig in das Becken gielt,
besteht aus kriftigenden Heilpflanzen (Wirselkraut, Gulmond
und Einbeeren, wie eine Untersuchung zeigt) und diirfte niche fiir
da Vanyas Zauberschlaf verantwortlich sein.

& Fine magische Analyse des Beckens offenbart einen starken
Zauber mit den Merkmalen Form, Einfluss und Temporal in einer
fremdartigen, unmenschlichen (drachischen) Reprisentation —
keinesfalls Hexenwerk.

Madarete weil}, dass da Vanya im Schlaf gegen etwas kimpft. Sie
beobachtet immer wieder, wie Qualen sein Gesicht verzerren, oft
bewegen sich seine Lippen in stummem Gebet. Die Hexe wagt
nicht, den Inquisitor aus dem Becken zu nehmen (da das Zauber-
gebridu thn am Leben erhilt) und rit auch von brachialer Antima-
gie oder Magie bannenden Liturgien ab (weil dann da Vanyas Geist
zerriittet und zerbrochen bliebe). Madarete vermutet den Schliissel

SzZEmARIiO

zur Rettung des Inquisitors in seinen Triumen und hat bereits ver-
sucht, mit dem Zauber TRAUMGESTALT in diese einzudringen.
Sie fand sich aber in dem Gewirr aus echsischen Alpgestalten, da
Vanyas Visionen und Zadigs Schemen nicht zurecht. Sie bittet die
Helden, an ihrer Stelle in den Geist des Schlafenden zu reisen und
dort nach einer Méglichkeit zu suchen, ihm zu helfen. An dieser
Stelle kann das Szenario gestreckt werden, indem die Gruppe Zu-
taten fiir einen Trank beschaffen muss, der es Madarete ermoglicht,
die Traumgestalt auf alle Helden auszudehnen (Variante Mehrere
Tidumer). Die Hexe kann der Gruppe nach Threm Ermessen ein
paar Andeutungen geben, was sic in da Vanyas Geist erwartet, sie
warnt aber auch, dass sie selbst den Helden keine Hilfe sein wird —
sie benétigt ihre ganze Kraft fiir die Traumreise.

im Geist pEs GrRoBinmQuisiTors
Sobald die Gruppe sich iiberwinden konnte, in der unheimlichen
Hohle einzuschlafen, webt Madarete ihren Zauber und schickt die

Helden in die Traumwelt des GroBinquisitors — ein Alptraum mit
einer Realititsdichte von 22 (WdZ 69ff).

MicHT ALLES SCHLAFT? - :
Moglicherweise wollen manche Helden wachbleiben und si-
* cherstellen, dass die Hexe kein falsches Spiel treibt. Sie kon-
nen diese Wachenden durch allerlei Spukerscheinungen in der
Hohle beschiftigen. Widerliche Blubberbolde (Humus-Wasser-
Mindergeister) kriechen aus dem Becken und drohen, Schla-
fende zu wecken. Mit fortschreitendem Erfolg der Traumer
huschen von Zadig gerufene Ratten in die Hohle und miissen
abgewehrt werden. Zu guter Letzt erheben sich namenlose
Schatten aus der Dunkelheit (Werte wie auf S. 15) und greifen
die Schlafenden an.
Der Hauptteil des Szenarios spielt im umkidmpften und erschiitter-
ten Geist da Vanyas. An sich wire der GroBinquisitor stark genug,
die Fiebertriume des Drachengifts abzuschiitteln, aber von Zadig
geschaffene Schatten hindern ihn daran, indem sie ihn ablenken
und quiilen. So hofft das Auge des Namenlosen, den GroBinquisi-
tor lang genug zu beschiftigen, dass er schlieflich zwischen Wahn
und Visionsqueste zerrissen wird, dem Wahnsinn anheimfillt und
als GefiB fiir die dunkle Macht des Dreizehnten dienen kann.
Zadig entriss da Vanya seinen Namen und zerbrach ihn, so dass
die Stiicke sich im Geist des GroBinquisitors verteilten. Solange
da Vanya nicht weil, wer er ist, fehlt ihm die Kraft, sich aus den
Wahntriumen zu befreien, und solange Zadigs Schemen ihn qui-
len, kann er nicht zu sich finden.
Der Geist des Praios-Dieners ist im Traum in mehrere Bereiche
geteilt, in denen sich die Stiicke von da Vanyas Namen verbergen.
Der “Name” stellt die gesamte Persénlichkeit, vielleicht sogar die
Seele des GroBinquisitors dar, und deshalb erscheinen die Stiicke
im Traum als Aspekte, die die Person da Vanya prigen. Insgesamt
miissen die Helden sieben Namensstiicke ausfindig machen und
zusammenbringen. Diese sechen aus wie da Vanya (allerdings je-
weils in unterschiedlichen Phasen seines Lebens) und verhalten
sich entsprechend der Aspekte, die sie darstellen. So ist etwa Aman
die Verkdrperung seiner Wissbegierde und hat die Gestalt und



Personlichkeit eines neugierigen, aufgeweckten Kindes. Falls die
Helden Schwierigkeiten haben, zu durchschauen, was von ihnen
in der Traumwelt erwartet wird, kénnen Sie Madarete als sprich-
wortliche ‘Stimme aus dem Off” einsetzen, um Tipps zu geben.
Im Folgenden werden die einzelnen Bereiche des Traums und die
dort wartenden Herausforderungen beschrieben. Die Helden kén-
nen sich zwischen den einzelnen Gebieten frei bewegen, sobald sie
die Ubergiinge entdeckt haben.

Das BEwvssTsein

Die Traumreise der Gruppe beginnt im bewussten Teil von da Va-
nyas Geist. Dieser erscheint als eine von tiefen, sich langsam er-
weiternden Rissen durchzogene Ebene unter cinem bleigrauen,
wolkenverhangenen Himmel. Die Ebene wird von Alptraumge-
stalten beherrscht — zahnstarrende Monstrosititen, die alles jagen,
was ithnen iiber den Weg lduft, wobei sie mit thren Opfern gern
spielen. Sie entstehen aus den Fiebertriumen des GroBinquisitors
und kénnen zwar getdtet werden, aber schon bald wird da Vanyas
vergifteter Geist das nichste Untier erschaffen. Ein endgiiltiger
Sieg ist hier nicht zu erringen — es gilt, zu tiberleben.
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Geschuppte Alpgestalt

INI 15+W6 PA7 RS 3 WS 7
Biss: AT 15 TP 1W+4 DKHN
LeP 16 AuP unendlich GS7 MR 5

Besonderheiten: Keines dieser Monster gleicht dem anderen —
manche &hneln Schlangen, andere Echsen oder Drachen. Fligen
Sie nach Belieben zusatzliche Augen, vergiftete Stacheln oder
feurigen Atem oder damonische Fahigkeiten hinzu und beschrei-
ben Sie Ungeheuer, die eines Alptraums wiirdig sind. Die Alpge-
stalten kénnen ohne Vorwarnung in beliebiger Anzahl auftauchen
be2|ehungswelse ebenso pIotzllch wieder verschwinden.

Die Ebcnc ist von Felsbrocken tibersit, die Helden und Alpgcstal—
ten gleichermafen Deckung geben. Die Risse, die sie durchziehen,
sind teilweise nur handbreit, an anderen Stellen bilden sie tiefe,
mehrere Schritt breite Abgriinde. Sollte ein Held in einen Abgrund
stiirzen, erwacht er schreiend kurz vor dem Aufprall 3W6 SP, fiir
die nichste Woche Hohenangst +5). Zwei Stiicke von da Vanyas
Namen verbergen sich hier vor den Traummonstren:

@ Do (30 Jahre, kriftig, entschlossen, im Gewand
eines Sonnenlegionirs: da Vanyas Kampfesmut) nutzt
die uniibersichtliche Landschaft, um den Alpgestal-
ten aufzulauern, auch wenn sein Kampf letztendlich
vergeblich ist. Er kann Helden in Bedringnis zu Hilfe
eilen und diese so gleichzeitig auf die Existenz der Na-
mensstiicke stoBen.

@& La (90 Jahre, furchtsam, zaudernd, in einfacher
weiBer Kutte: da Vanyas Zweifel und Schwiichen) hin-
gegen hat sich auf einen hoheren Felsen gefliichtet, den
sechsfiiBige Geschuppte umschleichen. Er ruft zaghaft
um Hilfe, wenn sich Helden nihern.

Die ERINNERVDGEN

Am Rande des Bewusstseins ragen an vielen Stellen
immer wieder Tore und Tiiren aus dem Boden auf.
Dies sind die Zuginge zu da Vanyas Erinnerungen.
Wenn Sie diesen Bereich ausbauen mochten, finden
Sie eine kurze Biographie des GroBinquisitors im AB
128. Die lange Zerriittung seines Geistes hat diesen
Bereich geschwicht, und viele Tiiren sind zerborsten,
umgestiirzt oder verschiittet. Drei Erinnerungen sind
jedoch so stark, dass die Zuginge den Helden noch
offen stehen. Sie kénnen in beliebiger Reihenfolge be-
treten werden.

Durch eine prunkvolle Fliigeltiir, die mit dem Wappen
Almadas geschmiicke ist, betritt die Gruppe das Innere
eines Fiirstenpalasts: Da Vanya entstammt dem alma-
danischen Hochadel, und dies sind seine Kindheitser-
innerungen. Hoéflinge und Gesandte eilen herum, und
von den Helden wird erwartet, dass sie sich benehmen.
Verlangen Sie Etikette-Proben, um Gehér zu finden,
sich zu orientieren und schlieBlich zu Fiirstin Ra/jada
(da Vanyas Mutter) vorgelassen zu werden. Hier hilt
sich ein Namensteil auf:




@ Da (9 Jahre, naseweis, willensstark, Pagentracht: da Vanyas
Sinn fiir Gerechtigkeit) hat seine fiirstliche Mutter durch allzu frei-
miitiges Reden verirgert und hat Stubenarrest. Ohne ihre Erlaubnis
entfernt er sich nicht vom Hof; um sie zu erlangen, miissen die Hel-
den Rahjadas Vertrauen gewinnen, indem sie sich als guter Umgang
fiir den adligen Knaben prisentieren.

Ein marmornes Tempeltor bringt die Helden mitten in die (nattir-
lich unversehrte) Stadt des Lichts in Gareth, wo da Vanya einen Teil
seines Noviziats erlebte. Diese Erinnerung wird von den festen Riten
der Praios-Kirche bestimmt, so dass Gétter/Kulte-Proben hilfreich
sind, um zu erkennen, wen man zu welchem Zeitpunkt ansprechen
darf und durch welches Verhalten man eine wichtige Kulthandlung
stort. Ein gottergefilliges und demiitiges Auftreten fithrt hier am
schnellsten zum Ziel:

& Aman (14 Jahre, neugierig, klug, Novizentracht: da Vanyas
Wissbegierde) sitzt bei einem Seitenaltars zu Fiilen eines Geweih-
ten und lauscht dessen Ausfithrungen tiber das Recht. Um ihn zum
Mitkommen zu iberreden, sollten die Helden seine Neugier we-
cken, indem sie anbieten, ihn etwas Wichtiges zu lehren. Auch die
Herausforderung, das Ritsel seines Traumes zu lésen, mag Aman
ausreichend anlocken.

Der dritte passierbare Durchgang ist eine eisenbeschlagene Ker-
kertiir. Dies sind da Vanyas Erinnerungen an die Zeit kurz nach
seiner Priesterweihe, als er in Mengbilla trotz des dortigen Verbotes
des Praios-Kultes das Wort des Sonnengottes predigte, was thm zwel
Jahre Galeerenstrafe einbrachte. Hinter der Tiir fithren Steintrep-
pen in einen feuchten Kerker, komplett mit Folterkammer, vergit-
terten Zellen und einem Wachraum, in dem vier Gardisten wiirfeln
und zechen. In ciner der Zellen sitzt ein Namensstiick und wartet
darauf, auf die Galeere gebracht zu werden:

& Van (23 Jahre, charismatisch, impulsiv, vom Feuer des Glau-
bens erfiillt, zerrissene Priesterrobe: da Vanyas Uberzeugungskraft)
ist von Misshandlung und Folter gezeichnet, aber ungebeugt. Die
Helden miissen ihm ganz klassisch zur Flucht verhelfen, indem sie
ithn heimlich aus seiner Zelle holen, die Wachen im Kampf besiegen
oder sie tiberlisten.

Die VisionsQuEesTE

An ciner Stelle der Bewusstseins-Ebene, die von den Alptraumge-
stalten gemieden wird, haben sich Sonnenstrahlen einen Weg durch
die dunklen Wolken gebahnt. Sie schimmern wie cine goldene Lei-
ter und konnen von aufmerksamen Helden (Sinnenschirfe-Proben
+3) bereits aus einiger Entfernung erspiht werden. Erreicht man
den Punkt, an dem sie den Boden beriihren, wird klar, dass man
die Strahlen tatsichlich erklettern kann. Diese Himmelsleiter fithrt
iiber die Wolken auf eine marmorweilie Ebene, die von Schreinen,
Reliefplatten und Praios-Symbolen tbersit ist. Hierbei handelt es
sich um die Visionsqueste, in die da Vanya sich zu fliichten versuch-
te — ein ruhiger und friedlicher Ort inmitten der Alptrdume, an dem
der Gruppe keine Gefahr droht.

Hier erhalten die Helden ein paar Einblicke in da Vanyas Visionen:
Mehrere der Standbilder und Reliefs stellen St. Quanion dar, manch-
mal mit dem Heiligen Licht, 6fter aber im Kampf gegen ddmoni-

SzEmaRio

sche Kreaturen. Ein bemerkenswerter Ort, dessen Bedeutung sich
zum gegenwirtigen Zeitpunkt der Gruppe noch nicht vollstindig
erschlieft, ist die Ruine eines kleinen Praios-Tempels mit quadrati-
schem Grundriss, dessen cingestiirztes Dach einst von vier Sdulen
getragen wurde. Nur mehr eine der Sdulen, mit dem Symbol einer
Waage geschmiickt, ist erhalten, die anderen liegen in Triitmmern. In
diesem Tempel meditiert ein Namensstiick:

& Conda (75 Jahre, still, asketisch, reinweille Robe: da Vanyas tie-
fer Glaube) ldsst sich nur ungern im Gebet storen, ist aber sonst sehr
freundlich. Die Helden konnen ihn zum Mitkommen tberreden
oder die anderen Namensstiicke zu ihm bringen (wo sie in Sicherheit
sind). Spricht man ihn auf diesen Ort an, streicht er mit der Hand
tiber die erhaltene Siule und meint: “Das hier bin ich. Gerechtigkeit.
Aber seht: Das Haus des Herrn ruhte auf vier Saulen!”

Helden, die in diesem Bereich der Traumwelt beten (wozu auch
Conda ermutigen oder anleiten kann), regenerieren nach Threm Er-
messen ein paar (Traum-)LeP und/oder Aub jedoch keine AsP.

Das UntERBEWUSSTSEIN

In einem verborgenen Winkel der Bewusstseins-Ebene befindet sich
eine schwere Falltiir im Boden. Der Abgang, der in da Vanyas Unter-
bewusstsein fiihrt, ldsst sich am leichtesten entdecken, indem man
dort sucht, wo die Alptraummonster am stirksten und zahlreichsten
sind: Mehrere der Kreaturen umschleichen die nicht verschlossene
Falltiir, wagen sich aber offenbar nicht nach unten.

Unter der Klappe fiihren glitschige, unregelmifBige Stufen in eine
lichtlose Tiefe, bis man endlich in eine Hohle gelangt. Es ist bitter
kalt und riecht nach Tod und Moder. Die einzige Lichtquelle ist
eine Kerze im Zentrum der Hohle, vor der der letzte Rest von da
Vanyas Personlichkeit kauert:

@ Ya (83 Jahre, ausgemergelt, narbenbedeckt, BiiBergewand: da
Vanyas innerstes Wesen) schiitzt das Licht der Kerze mit seinen
Hinden. Er wird von schattenhaften, menschenihnlichen Gestalten
umschwirrt, die ithn quélen und versuchen, die Flamme der Kerze
zu ersticken. '

Ya ist mit der Abwehr der von Zadig geschaffenen Schemen vollauf
beschiftigt. Die Helden kénnen entweder alle anderen Namens-
stiicke zu ihm bringen oder aber die Schemen von thm abwehren,
um ihn aus der Hohle zu befreien. Im letzteren Fall verfolgen die
Schatten Ya, so dass die Gruppe sich immer wieder ihrer Angriffe
erwehren und dabei auch alle Namensstiicke in ihrer Begleitung
beschiitzen muss. Im Gegensatz zu den Alptraumgestalten kénnen
diese Kreaturen des Namenlosen sogar den heiligen Boden der Vi-
sionsqueste betreten.

Schemen

INI 14+W6 PA16 RS5 WS —
Beriihrung: AT 13 TP 1W+3* DKH
LeP 26 AuP unendlich MR 13 GS9

Besonderheiten: *) Gegen die eiskalte Berlhrung der Schatten
schiitzen nur magische oder geweihte Ristungen. Sie selbst
nehmen keine Wunden und sind gegen Zauber mit den Merkma-
len Einfluss, Herrschaft oder lllusion immun. Ein besiegter Schat-
ten I6st sich auf und entsteht kurze Zeit spater neu.
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HEiLUnG DER SEELE

Die Namensstiicke konnen in beliebiger Reihenfolge erlangt wer-
den und schliefen sich der Gruppe mehr oder weniger bereitwil-
lig an. Wenn Sie ein wenig Humor einbringen wollen, kénnen die
Stiicke je nach ihrer Personlichkeit Ratschlige erteilen oder mitei-
nander zu diskutieren beginnen. Falls IThnen das nicht zusagt, kon-
nen Sie den Helden gestatten, befreite Namensstiicke im Tempel
der Visionsqueste in Sicherheit zu bringen und dann wieder allein
aufzubrechen. Durch die Einfiihrung eines Zeitlimits lisst sich das
Szenario schwieriger gestalten — ewig kann Madarete ihren Zauber
nicht aufrechterhalten.

Sobald es gelingt, alle Namensstiicke so zusammenzubringen,
dass sie einander bertihren kénnen, erlangt der GroBinquisitor die
Kraft, sich aus dem Zauberbann zu befreien. Dabeti ist es egal, an
welchem Ort in der Traumwelt die sieben da Vanyas zusammen-
kommen — sobald sie vollzihlig sind, fassen sie sich an den Hiin-
den und bilden einen Kreis.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Kreis schlieft sich, und im selben Moment strahlt gleifien-
des Licht auf. Dort, wo sich eben noch sieben Minner an den
Hinden hielten, steht nun ein Einzelner, hoch aufgerichtet und
im vollen Ornat des GroBinquisitors der Praios-Kirche. Um
euch herum heilen die Risse in der Welt, und ihr steht auf einer
weiten, makellosen Ebene.

In der Ferne umschleichen euch die echsischen Monstren, in
der Nihe ducken sich feige die Schatten, die euch eben noch
quilten, suchen dngstlich nach Dunkelheit, die es hier nicht
gibt. Da Vanya erhebt sein Sonnenszepter und donnert: “Sche-
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men! Vergehet in der Sonne wie die falsche Schlangenbrut!”

Immer heller strahlt das Licht, und die Alptraumbilder verblas-
sen heulend. Ihr erwacht in der unheimlichen Kulthshle. Da
Vanya hat sich in seinem Becken aufgerichtet und sieht sich um.
Als sein Blick auf euch fillt, lichelt er dankbar.

AVUSKLATIG

Da Vanya dankt Madarete und den Helden und lisst sich von
letzteren in die Zivilisation zuriickbegleiten. Der Inquisitor ist
erschopft und geschwicht, erholt sich jedoch erstaunlich schnell.
Es scheint es sogar, als hitten die Strapazen ihm gutgetan: Man
siecht ihm kaum an, dass er die 80 schon {iberschritten hat, er wirkt
cher wie ein ristiger Siebzigjihriger — was ihn, zusammen mit
der Information, dass er sich im Giftgebriu der Drachenkultisten
gehiutet hatte, durchaus beunruhigt. Um sicherzugehen, dass die
verschiedenen Einfliisse, denen er ausgesetzt war, keinen Makel
auf seiner Seele oder in seinem Geist hinterlassen haben, tiberant-
wortet da Vanya sich sofort nach seiner Riickkehr der Inquisition,
die ihn in Gewahrsam nimmt, um ihn auf Herz und Nieren zu
priifen. Den Helden wird Stillschweigen auferlegt, bis die Priifung
abgeschlossen ist. Anfang 1034 BF wird da Vanya, nachdem er fiir
rein befunden wurde, wieder in sein altes Amt eingesetzt.

Der MUHED LOoHD

Die Helden erhalten 200 AP sowie Spezielle Erfahrungen in Heil-
kunde Seele und Menschenkenntnis. Falls sie von Pagol angeworben
wurden, winkt ihnen auch klingende Miinze. AuBlerdem haben sie
einen wichtigen Erfolg errungen: Der zuriickgekehrte GroBinqui-
sitor wird die Kirche in ihrer Zeit des Umbruchs stirken, und die
Erkenntnisse, die da Vanya in seinen Visionen erlangte, werden im
Zuge der Quanionsqueste noch von Bedeutung sein.

LizEmznEHmMERVORSTELLUDG

UHKWE&K VERLAG

Der Uhrwerk-Verlag wurde 2009 von
Patric ‘Silent Pat’ Gotz gegriindet und
diirfte den Fans von DSA vor allem
durch die Ubernahme der Myranor-
Lizenz bekannt sein.

stiefmiitterlich
behandelten Lizenz angenommen, um fiir die Myranor-Reihe so

Damals haben wir uns dieser etwas

viele Biicher herauszubringen, wie es dieser exotische und bunte
Hintergrund verdient.

JMNYRADO
Jd S@a DAS GULDENLAND :-q M
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nen. Leider weniger als geplant

Trotz einiger Anlaufschwie-

rigkeiten sind im Laufe

der letzten anderthalb
Jahre immerhin drei Bii-
cher zu Myranor sowie
einiges Zubehor erschie-
waren, aber mehr als fast
jemals zuvor in einem solchen Zeitraum erschienen sind.
Fiir 2011 sind viele neue DSA-Myranor-Biicher in der Pipeline

von denen die ersten wohl bereits Anfang
des Jahres erscheine werden.

Neben dem lang erwarteten wichtigen
Quellenband Unter dem Sternenpfeiler
sind mehrere weitere Quellenbinde (wie
der Magotechband und eine eigene Zoobotanica), Abenteuer und
auch eine Kurzgeschichtensammlung geplant, zu der viele DSA-
Altmeister beigetragen haben. Auch wird es 2011 einen groBen
neuen Myranor-Wettbewerb geben, der alles bisher da gewesene in
den Schatten stellen soll, denn wir brauchen dringend mehr und
neue Autoren.

Aber Myranor ist nicht die einzige Rollenspiellinie, die vom Uhr-

werk-Verlag verlegt werden.
Hﬁ_ﬂ?_f] Die andere Linie, die bereits
. '\J von Anfang an mit dabei war, ist
Hollow Earth Expedition — ein
Rollenspiel dessen Hintergrund eine
Mischung aus Indiana Jones und The Lost World




‘Iscnhag, Albenhus und Ferdok

T)ordmarker 1)achrichten, Peraine 10335 BIR

Gin Gruf aus kluger Zeit

IEPENSTEIN, GFT. AL-
BENHUS. Ein unerwar-

===l teter Fund aus alten
Zeiten beschiftigte die Reichs-
kanzlei iiber einen Gotterlauf,
bis nun bei der Einweihung
des neuen Kanzleiviertels in

Elenvina der Schlussstrich
unter jene denkwiirdige Be-
gebenheit gezogen werden
konnte.

In einer feierlichen Zeremonie
wurde im Prunksaal der Reichs-
kanzlei unter der Aufsicht des
Wildebert

Bregelsaum und vieler weite-

Kanzleirats von
rer Zeugen aus Hochadel und
Reichsdienst das kleine Reichs-
siegel der Klugen Kaiser von
Seiner Hochwohlgeboren Graf
Growin von Ferdok zerschla-
gen.

Begonnen hatte die Geschichte
vor iiber einem Gotterlauf, als
sich auf Ladung der Grafen von
zahlreiche Giste zum Drei-
grafentag auf Burg Liepenstein
einfanden. Dort erlangten die
Grafen Kunde von einem Almadaner,
der unlingst ein Goldschmuckstiick aus
den Bingen Isnaloschs in seinen Besitz
gebracht hatte. Des Schmuckstiicks Be-
schreibung lief nicht nur die Grafen hell-
hérig werden: ein Greif auf einer zwolf-
strahligen Sonnenscheibe, umgeben vom
Zwoltkreis. Darum rankte sich die In-
schrift: VIRTVTIBVS CIVIVM GRATI-
AQVE DEORVM XII IMPERIVM RES-
TITVIVM (“Das durch die Tapferkeit
der Biirger und die Gnade der Zwolfgotter
erneuerte Reich”).

Unwohl wurde es den Anwesenden bei
dem Gedanken, dass der Stidlinder dieses
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Kleinod gen Punin schaffen mochte —und
sie setzten alles daran, es rasch zu erlan-
gen.

Schwierig indes gestalteten sich die Ver-
handlungen mit den Angroschim, einem
den Menschen nicht sehr zugetanen
Schlag, auf deren Land sich der Fremd-
ling noch befand. Nur durch die tatkrif-
tige Hilfe Seiner Hochwohlgeboren Graf
Ghambir, Sohn des Gruin, selbst dem
Volk der Erzzwerge angehorig, konnten
die Grafen den Almadaner ergreifen las-
sen.

Der gesuchte Schurke, Basileo Orecchio
d’Oro, verweigerte jegliche Auskiinfte
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tiber seinen Auftraggeber. Doch
das Artefakt in seinem Besitz
entpuppte sich unter den ent-
setzten Blicken der Grafen als
Reichssiegel.

Wie konnte dies aber sein? Das
GroBe Reichssiegel befand sich
zu jenem Zeitpunkt in Obhut
des Reichsseneschalls Jast Gor-
sam vom Grofien Fluss, das Ge-
heime Reichssiegel aber im Tross
der Kaiserin. Und beide hiiten
ithre Siegel wohl.

Aber
dann? War es das Original,

was war dieses Siegel
dessen Abdruck unter der Lex
Zwergia ebenso wie unter den
Landrechten der Provinzen und
den ersten Urkunden des Neuen
Reiches prangte? Oder war' es
eine ebenso alte wie kunstferti-
ge Filschung, Jahrhunderte von
den Angroschim Isnaloschs ver-
wahrt?

Unabhingige Ermittler zogen
aus, sich den Zwergen Maka-
meschs, des Handelspostens je-
ner Sippe, zu stellen, um Praios’
Licht in das Dunkel der Zeit zu
bringen. Auf dem Weg in die Binge gerie-
ten sie am sogenannten ‘Birenritterstein’,
einer verwitterten Stele, die einen Ritter
im Kampf mit cinem Biren darstellte, in”
den Bann eines machtvollen Poltergeis-
tes, der thnen um ein Haar an Leib und
Leben geraten wire. Nur mit Mith’ und
guten Worten vermochten sie es, ihre Rei-
se in die Binge fortzusetzen, und erfuhren
dort, dass sich der Spuk jdhrlich zu einer
bestimmten Zeit am Birenritterstein zeig-
te und jedem Reisenden tunlich geraten
sei, dann diese Gegend zu meiden.

Thre Nachforschungen brachten zutage,
dass direkt vor dem Erntefestmassaker
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im Jahre 335 BE der damalige Reichsse-
neschall seine Knappin Leugunde von
“Bilgraten beauftragte, das Reichssiegel vor
den Schergen der Priesterkaiser in Sicher-
heit zu bringen: ins Liebliche Feld, zum
Hochmeister des Theaterordens.

Die Knappin gelangte bis in den Eisen-
wald und geriet dort zu einer Zwergensip-
pe auf dem Gebiet der heutigen Baronie
Liepenstein. Sie rettete einem von einem
Biren bedringten Angroscho das Leben
und wurde dabei selbst schwer verwundet.
Trotz der fiirsorglichen Pflege der Zwer-
ge verstarb sie an ihrer Verwundung. Vor
threm Tod itbergab die
Knappin ihnen aber das
Siegel, mitder dringenden
Bitte, es zu hiiten, bis sich
seine Besutmmung erfiil-
len koénne. Die Zwergen-
sippe errichtete ihr zum
Dank fiir die Errettung
eines der Thren cinen Ge-

Abseits der Plade, nah bei einer Hohle,

Da ragt emn Fels, der Bérenritterstein.

Er birgt den Leichnam und auch eine Seele,
Die ging noch immer nicht zu Boron ein.

Golgaritenordens, Fina von Ibenburg, an
den Birenritterstein entsandten. Die Ge-
weihten vermochten es aber nicht, den
Geist zur Ruhe zu legen, und kehrten
unverrichteter Dinge, doch mit dem drin-
genden Rat, das Siegel gen Arivor zu brin-
gen, nach Liepenstein zurtick.

Das Siegel wurde dessen ungeachtet gen
Elenvina verbracht und dort genauestens
untersucht. Es bleibt jedoch ein Geheimnis
der Klugen Kaiser, weshalb zwei nahezu
identische Siegel erschaffen wurden — und
ob und wann eine Nachbildung des dama-
ligen kleinen Siegels in Umlauf gelangte.

Um jeglichen Missbrauch auszuschlieBen,
tibergab der Reichsseneschall nun das Sie-
gel der Reichskanzlei, wo es feierlich auBer
Dienst gestellt wurde, auf dass niemand in
Versuchung gerate, wider Reich und Recht
zu siegeln. Das Schicksal des Geistes je-
doch wird in Hinden der Gewethten des
Raben ein ruhiges Ende finden.

Tina Hagner

(Mit Dank an Salvador Arenas, Christine
Benecke, Martin Lorber, Jens Marx,
Jiirgen Riemer und Kai Rohlinger)

Dic Mar vom Barenritterstein

Versunken ist’s in halbvergcsx’ncr Sage,
Von Moos bewachsen lingst der graue Stein.

- Doch klingt noch immer nachts des Geistes Klage,
Einm'al, im Jahr bei Madas Silberschein.

denkstein, den Birenrit-

Mmtcgsgeiq,,und beerdigte sie
an jener Stelle.

Ein alter Fluch hilt sie am Ort gebunden,
Der wird geldst wohl erst in tausend Jahr;
Drum geht sie um in mitterndcht gen Stunden:
Ein bleicher Geist mit silberweifiemn Haar:

Einmal im Jahr kann man dem Geist begegnen,

Das Schicksal gonnt ihm diese kurze Frist;

Spricht man thn an, so sagt er dem Verwegnen:

Der Spuk bewies, dass
die Knappin ihre Aufgabe
noch nicht als erfiillt sah,
* 50 dass die Grafen alsbald
eine Gesandtschaft der

Boronkirche unter Fiih-
rung der Komturin des

) UREHALL / GFT. ISENHAG. Voll-
kommen aufgelst machte der
‘, = Siedeknecht Bodar Meldung
bei der Stadtbiittelei: Ein zottig wei-
_ Ber Schemen in Form eines gewaltigen
Hundes mit feuerglithenden Augen
sei ihm am Flusshafen begegnet und
habe ihn bis ins Lagerviertel verfolgt.
Nur seinen flinken Beinen habe er es
zu verdanken, dass er mit heiler Haut
~ davonkam.
Da er jedoch vor dieser Begegnung auch
cine ausgicbige Zeit im Hafenkrug ver-
bracht und dem Biere nicht wenig zuge-
sprochen hatte, gab die Weibelin Efferdane
wenig auf die wirren Worte des Burschen.
Als jedoch am folgenden Abend cine
- Schauerfrau und kurz nach dieser ciner

Auf seinem Grabstein lisst sich nichts mehr lesen,
Verwittert ist die Schrift seit langer Zeit.

Wer ist der wackre Ritter wohl gewesen,

Und wem erlag er einst im blut 'gen Streit?

Tordmirker Tachrichten, T'sa 1055 BE

der Nachtwichter dhnliche Meldung
machte, ward es der guten Weibelin und
ithren Biitteln mulmig. Sie wurden im ort-
lichen Tempel des Efferd vorstellig und
baten um Hilfe — und die Vertreibung der
garstigen Erscheinung.

Noch in guter Erinnerung fanden sich
den wackeren Biitteln Berichte tiber die
letzte Erscheinung des Salzgeistes, der an-
geblich auch die grofe Uberschwemmung
1020 BF vorhergesagt hatte. Damals wa-
ren beim Frithjahrshochwasser die Fluten
des GroBen Flusses in Turehall fast bis
zum Marktplatz gestiegen.

Doch dem Efferdgeweihten zeigte sich
das Wesen nicht — wenn auch in den bei-
den Folgetagen immer wieder Berichte
zu den besorgten Biitteln gelangten, dass

“Oh gib dem Kaiser, was des Kaisers ist!”

Wolfhardt von der Wiesen

(Kai Rohlinger,
enseits des Tales”)

“

2ur Melodie von

“ Flussvaters (amung

der weiBe Geist im Hafenviertel und der
Marktstralle gesehen worden wire. Der
Steuermann der Szolz von Crumold, einem
Lastsegler, schwor gar Stein und Bein,
dass er der Spukgestalt auf seiner Briicke
ansichtig geworden sei.

Derweil beginnen die bedachtvolleren
Biirger des Hafenviertels ihre Habe zu pa-
cken und in den hohergelegenen Haustei-
len zu verstauen — gemil der bewihrten
Weisheit ‘sicher ist sicher’. Unter der Hand
—und weitab von den Ohren der Metropo-
litin im fernen Albenhus — war aber sogar
aus dem Haus des Efferd die Warnung zu
horen, dass Flussvater sicher nicht um-
sonst eine so deutliche Warnung schicke.
Dem schenkten die Flussschiffer
und Hafenanwohner nur zu




gerne Gehor, steht.doch das Hochwasser,

das der Grofe Fluss im Frithjahr mit sich
fithrt, in diesem Gétterlauf noch bevor.

Hesindiago Wagenknecht

(Tina Hagner)

Der Salzgeist oon Turehall

In Turehall am Salzbrunnen trieb einst
der Salzgeist sein Wesen. Er zeigte
sich immer drei bis vier Tage vor ciner
Uberschwemmung, schritt vom Gro-
Ben Fluss auf die Stadt zu und rief:
“Raumt aus! Raumt aus!” So weit aber,
wie der Geist in die Stadt hineinschritt,

15t gut fir das Reich:

uszug aus
einer Vorle-
il sung Lucio

Kugres’, Inhaber des
Maffia-Vellia-Lehr-
stuhls der Juridischen
Fakultit der GroB3-
alanfanischen  Uni-
versalschule der Stadt
des Raben, Halle der
Erleuchtung, gestiftet
von seiner Halbgott-
lichen Weisheit Nan-

dus: den Aussagen des Herrn Kugres die Netze ciner gewissen Fami-

Monden
ist immer wieder vom

Seit einigen

Zwist im Hause vom
GrobBen Fluss zu horen,
der michtigsten Pro-
vinzherrendynastic des Raulschen Rei-
ches. Welche Griinde fiir den Streit zwi-
schen Vater und Sohn sowie Bruder und
Bruder lassen sich festmachen? Welche
Folgen sind fiir die Nordmarken und das
Raulsche Reich in seiner Gesamtheit zu
erwarten?
Wenig erscheint gegenwirtig verworre-
ner als die Zustinde in der Capitale und
Metropole Elenvina, wihrend auch die
Machtanhidufung des Hauses vom Gro-
Ben Fluss in der Geschichte des Raulschen
Reiches einmalig ist. Bislang galt
die von Raubrittern abstam-

der G;oBe Fluss uber die Ufer.

Der Geist, obschon von der Geweih-
tenschaft nicht gut gelitten, tat nie-
mandem etwas zuleide, wenn man ihm
keine Beachtung schenkte. Sobald ihn
aber jemand aus Neugier oder Mut-
willen ansprach, erschien er ithm in
der griulichen Gestalt eines zottigen
Tiers mit tellergroBen, feurigen Au-
gen, so dass den Vorwitzigen die Angst
packte. Ganz schlimm erging es einem
Salzsieder, der es gewagt hatte, ihn zu
necken.

(r}mthmnm m almfanmhtn Ttmpnlmfnr

((Jas gut st for dic T)ordmarken,

Durch andere Alugen

Der Kommentar von Meister Kugres im AlAnfaner Tempelru-
fer hitte, im Mittelreich publiziert, unerfreuliche Folgen fiir den
unbedarften Schreiber. Allein die Vermutung, das Haus vom
GroBen Fluss stamme von Flusspiraten ab, dirfte dem Autoren
als offensichtliche Verleumdung eine aufregende, aber kurze Zu-
kunft bescheren.
Auffillig erscheint auch die Einschitzung des Autors zu den tib-
licherweise als sehr langfristig und wohldurchdacht bewerteten
Planungen des Reichskanzlers, zu der keine solch offensichtlich
kurzsichtigen Aktionen passen wollen. Fast lieBen sich hinter

lie Paligan aus seiner Heimatstadt vermuten, deren Angehorige
im Mittelreich in einer nicht unbetrichtlichen Konkurrenz zu
dem Nordmirker Erbprinzen stehen.

mende Familie als Paradebeispiel fir in-
nere Geschlossenheit. Bislang. Denn es
zeichnet sich ein Streit um die Erbfolge
im Hause vom GroBen Fluss ab, der das
ganze Reich erschiittern kénnte: Der 280
nach Golgaris Erscheinen geborene Jast
Gorsam vom GroBen Fluss zeigt bereits
in einem Alter, in dem Seine Hochwiir-
digste Erhabenheit Balphemor I. seinen
Sohn zeugte, zunchmend Anzeichen von
Altersstarrsinn und Senilitit. Seine po-
litische Weitsicht scheint sich zu triiben,
sein scharfer Sinn fiir Machtgewinn und
Machterhalt immer hiufiger seinem oh-

w7 i

seine gewaltige lange Nase duréh“’ ei
nen Spalt in der Wand des Siedehauses

Siederp nicht faul, fiillte  rasch eine
Eimer mit kochendem Wasser, gos

ubcr den FluB hinweg in den Wmdhag
geworfen, wo er mit Zerschmetterten
Gliedern liegenblieb, und dabei ge—"
schrien: “Isch’ des koi Wurf?”

nchin ausgeprigten Jihzorn
zu unterliegen, woméglich
zeigen sich Nachwirkungen
der Zeit, als er noch die bar-
barische Sitte des 'I]ostcns,
pflegte. [...]
Zudem gelangen schon seit
Monden immer wieder In-
diskretionen aus der Familie
vom GroBen Fluss an die
Offentlichkeit, die auf “tiefe~—
Zerwiirfnisse zwischen Vater
Jast Gorsam und Sohn Har-
und die
Hinweise auf einen eskalie-

tuwal hindeuten,

renden Streit zwischen Har-
tuwal und seinem jiingeren
Bruder Frankwart verdichten
sich. Es gibt einige Gertichte,
die behaupten, dass Jast Gorsam gar die
Thronfolge in seinem Herzogtum testa-
mentarisch zugunsten seines jlingeren
Sohnes Frankwart dndern wolle.

Unlingst wurden in Elenvina uralte Hal-
len ausgegraben, die als Pfalz Halwarts,
des letzten Konigs der Nordmarken,
identifiziert wurden. Seither scheint Jast
Gorsam gar mit dem Gedanken zu spie-
len, sich zum Kénig der Nordmarken
kronen lassen zu wollen, worin er von sei-
nem Sohn Frankwart bestirkt zu werden

scheint — unter anderem, da Halwart an-

geblich kein Erstgeborener war. Der Griff,



nach.dem Kénigsfleil durch den alternden
Herzog wiire nicht mehr als ein symboli-

@,

scher Akt, der selbst protokollarisch wenig
.]. Dennoch finde
er wohl weder die Unterstiitzung der Kai-
serin Rohaja von Gareth-Paligan, noch die
Zusummung der iibrigen Provinzherrn,
und auch der Adlerthron wiire iiber diesen
Schritt wenig amiisiert — ein “Kénigreich

Auswirkungen hitte [..

Nordmarken” wire politisch isoliert.

Reichserzkanzler und Erbprinz Hartuwal
ist Giber diese Entwicklung qua Amt und
qua persona besorgt. Eine Besorgnis, die
dadurch nicht gemildert wird, dass sich
Illuminatus Jorgast, der engste Berater des
Herzogs, mit der Idee eines Konigs Jast
Gorsam vielleicht, mit der eines Thron-
folgers Frankwart aber ganzen Herzens
anfreunden kann. Denn der Prilat, der
Frankwart fast so nahe steht wie dessen
Vater, war seit jeher gegen eine Amterhiu-
fung Hartuwals, der nicht gewillt zu sein
scheint, im Falle seiner Herzogskronung
_von seiner Reichskanzlerwiirde zu lassen.
—~Auch einem naheliegenden Ausweg aus
dem Dilemma — nidmlich die nordmir-

W] ine illustre Gesellschaft war
@ es, die sich im Friithling des
2N} Jahres 1033 BF in Angbar im
Koscherland traf. Odoardo Markwardt,
der Vorsteher des gleichnamigen Han-
delshauses, hatte seine Nordmirker
Bundesgenossen Phexhilf Ehrwald
und Gorvin Siebenfeld sowie seinen
drgsten Koscher Konkurrenten Garbo
.zu Stippwitz in sein Kontor eingela-
e den.

~ Diese seltsam anmutende Zusammen-
kunft * konkurrierender Handelsherren
wird verstindlicher, bedenkt man, dass
der Herr Ehrwald der Vorsteher des Al-
benhuser Bundes, der Herr Siebenfeld
sein Vertreter, der Herr zu Stippwitz aber
der Schatzmeister der Hindlervereini-
gung ist, der auch der Herr Markwardt
_ seit vielen Jahren angehort.

Niemals zuvor, so sprach der alte Herr
_Odoardo, habe er bislang die Hilfe des
' Bundes ersucht und stets sei er all seinen
P,ﬂichten nachgekommen. Ein stechender
Blick traf hierbei den Herrn zu Stippwitz,

kische Krone direkt seinem Sohn Hagro-
bald weiterzureichen — scheint Hartuwal
nicht zugeneigt zu sein. [...] Der ansons-
ten so kluge Hartuwal verliert jedoch aus
den Augen, dass schon die momentane
Machtanhidufung in seiner Familie in den
tibrigen Provinzen des Reiches und selbst
im engsten Umfeld der Kaiserin aufwach-
senden Widerwillen stoBt, so etwa bei
ReichsgroBgeheimrat Rondrigan Paligan.
So wird jede weitere Machtanhiufung in
Hartuwals Hinden zu einem Vabanqﬁe-
spiel [...]

Um zum Schluss zu kommen, soll kurz
aufgezihlt werden, welche Konflikte sich
im Zwist im Hause vom Grofien Fluss
offenbaren: Erstens ein klassischer Vater-
Sohn-Konflikt. Zweitens ein nicht we-
niger klassischer Konflikt zwischen dem
Erstgeborenen, dem von Geburt an alle
Wege offenstehen, und dem jiingeren
Bruder, der sich seine Anerkennung zu
erkimpfen hat.

Drittens ein Konflikt zwischen Wunsch
und Wirklichkeit — mag Jast Gorsam die

Konigskrone auch wiinschen, verbie-
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mit dem den Herrn Markwardt wahrlich
keine Liebe verbindet. Doch nun sei ein
Fall eingetreten, an dem er die Bundes-
briider bitte, zusammenzustehen und ihm
wortwortlich den Karren aus dem Dreck
zu fahren.

Besagter Morast lige im Bredenhagschen
in Albernia, wohin nach dem Ende des
unseligen Krieges wieder Schiffe und
Karren der Biindler fiihren.
“Insbesondere die Markwardtschen, nicht
wahr?” Ganz verkneifen konnte sich der
Herr Garbo diese Zwischenfrage nicht —
gleichwohl viele Schiffe mit Stippwitzer
Fracht den GroBen Fluss hinab fahren,
so sind die Karrenwege im Albernischen
zumeist das Metier der Markwardtschen
Kutscher.

“Sei’s wie’s wolle — der Graf hat mich be-
schuldigt, fiir die Niamad zu spionieren.
Mich!” Odoardo Markwardt schnaufte
wiitend. Es sei, so knurrte er, wenig wahr-
scheinlich, dass er fiir einen mittelmiBi-
gen Kunden auch noch mit Informationen
zu handeln begidnne. “Und er hat einen

tet die politische Raison diesen Schritt.
Viertens ein Konflikt zwischen Kontroll-
zwang und politischer Vernunft — Hartu-
wal mochte nicht einsehen, dass er sich
in eine Sackgasse mandvriert, wenn er an
allem, was thm aus seiner Sicht zusteht,
festhilt. Fiinftens ein Konflikt zwischen
sikularer und geistlicher Macht — Jorgast,
geistlicher Rat am Herzogenhof, Scribent
des Eichenen Gemachs und Beichtvater
Herzog Jast Gorsams, fiirchtet um den
Einfluss seiner Kirche unter einem siku-
lar orientierten Herzog Hartuwal.
Sechstens schlieflich ein Konflikt zwi-
schen den Interessen des Raulschen Rei-
ches und den Interessen des Herzogtums
Nordmarken — denn Hartuwals bekann-
tes und von thm zu jeder passenden und
unpassenden Gelegenheit gepflegtes Bon-
mot “Was gut ist fiir die Nordmarken, ist
gut fiir das Reich!” ist heute, sechs Jahre
nach dem Jahr des Feuers, wie von Anfang
an nichts anderes als eine Provokation fiir
alle Gbrigen Provinzen und zunechmend
auch fir das Kaiserhaus.

Heiko Brendel

Gntzrngz n ‘phzxms T)amen

ganzen Wagenzug von mir, in dem sich
freilich. auch Ware meiner Bundesgenos-
sen befand,” hier galt ein héfliches Nicken
dem Herrn Ehrwald “festgehalten und hat
diesen immer noch in der Gewalt.”

Dies sei eine Unverschimtheit sonder-
gleichen, so die ecinhellige Meinung der
Hindler. Zu gefihrlich war es, einen sol-
chen Prizedenzfall zu schaffen, zu ge-
fahrlich, mithsam ausgehandelte Rechte
mit einem Schlag zu verlieren.

“Was sollen wir tun?” Odoardo Markwardt
war mit seinem Bosparano am Ende, hat-
te er doch bereits ungezihlte Eingaben
an den Grafen von Bredenhag getan, der
unter der Beschuldigung der Spionage
des Hindlers fiir die Stadt Bockshag des-
sen Wagenzug festgehalten lassen. Er war
aber auch nicht gewillt, den Handel ein-
zustellen und den lukrativen albernischen
Markt ziehen zu lassen.

“Zuerst das Naheliegende.” Gorvin Sie-
benfeld rieb sich die Hinde.
“Schick eine Rechnung iiber
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- den Wagenzug samt allen Auslagen an
den Grafen. Wenn er sie nach gesetzter
Frist nicht bézahlt, schicke sie an, seine
Lehnsherrin, mit der Bitte, dir Hilfe ange-

“Das wird Monde dau-

ern!” Unter den zufriedenen Blicken des

deihen zu lassen.”

Stippwitzers rang Odoardo die Hinde.

IFall, Aufstieg und Gnrlz

Meinhardt “der Mordbrenner” getdtet

hardt von Leihenhof ist ge-
d fallen. Genauer Tag und Ort
seines Todes werden fiir die aventu-

rische Offentlichkeit wohl immer ein
Geheimnis bleiben. Bekannt ist bloB,
dass die Klingen aufrechter Streiter
seinem Leben ein Ende setzten.

Im Rahja 1027 BF hatte sich der junge
Ritter dem Aufgebot des Reiches gegen Al-
bernia angeschlossen. Dort erlebte Mein-
hardt einen steilen Aufstieg. Geschuldet
war dies seinem riicksichtslosen Kampf
gegen Widerstand,
nachdem er mit Billigung der Fiirstin Iso-

den albernischen
ra ein Freiwilligenbanner um sich geschart
hatte. Die zusammengewiirfelte Einheit
nannte sich selbst ‘Meinhardts Mannen’.
Im Feld erwarb sie sich den Kampfnamen

Von den Hnmaﬁungm tines Hsurpaturs

J ERAINEFURTEN. So wie es um den
Usurpator Arngrimm von Eh-

=N renstein in den vergangenen
Monden ruhig geworden war, so mel-
dete sich der Erzschurke dieser Tage
ganz iiberraschend zuriick.

Gerade so, als ob er ahnen wiirde, dass er
— nachdem reihenweise seine Weggefihr-
ten aus fritheren Zeiten fielen — zu einer
FuBnote der Geschichte degradiert werden
wiirde.

Zahlreiche Eisenrath,
Kleinwardstein, Spogelsen und Nordweide

Meldungen aus

erreichten die herzogliche Kanzlei,
wonach Steuereintreiber des

“Das macht nichts — unsere” Anspriiche
bleiben gewahrt. Viel wichtiger ist, dass
Du wéihrenddc‘sscriwherausﬁndest, wer
noch mit dem Grafen handelt — und mit
was. Diese Informationen lisst Du uns
zukommen.” Zufrieden schaute der Sie-

benfelder in die Runde. “Und dann, werte

Gratenfelser Gazette

‘Meinhardts Marodeure’. Dabei handelte
es niemals um ein groBes Heer. Doch da
Meinhardts Ruf stetig wuchs, beriefen sich
verschiedentlich andere Kriegshaufen in
Isoras Diensten und sogar Riauberbanden
aufihn.

Fast drei Jahre lang fochten ‘Meinhardts
Mannen’ in Albernia. Unter den Offizie-
ren Isoras und den nordmirkischen Ver-
biindeten mochte man iiber seine Metho-

den zweifelnd die Stirn in Falten legen,

doch gab ihm der Erfolg Recht.

Erstals im Efferdmond 1032 BF der Krieg
ein Ende fand, begann Meinhardts Stern
zu sinken. Es mehrten sich Hinweise,
dass das Freiwilligenkorps den ihm von
Alberniern verliechenen ~ Schmihnamen

‘Blutiger Leviathan’ nicht ohne Grund

tragc SchlieBlich gab es sogar den Ver-
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‘Herzogs’ unter dem Banner des doppel-
kopfigen Wolfes die Dérfer schropften und
junge Minner und Frauen zum Fron- und
Kriegsdienst nach Transysilien verschlep-
pen wiirden. Der Name Arngrimm von
Ehrenstein fiel dabei immer wieder, und
nicht wenige der aufrechten und tapferen
Bauern wehrten sich gegen diesen unrecht-
mifigen Akt und zahlten cinen blutigen
Preis,

Erst vor einigen Wochen trieben aufge-
brachte Bauern einen halb tot gepriigelten
Mann zur Feste Kleinwardstein. Die Res-
te eines blau-weifen Gambesons mit dem
Bildnis des tobrischen Wolfes hingen an

Herren, werden wir beginnen, uns in den
albernischen Markt einzukaufen.”

Zufrieden mit seiner Lésung lehnte s

Schwurbriider den Gedanken wogen
und fiir gut befanden.

dacht, Meinhardt habe noch kurz vor dem
BuBgang Invher ni Bennains von Isora .
den Auftrag erhalten, deren Nichte zu
toten. Doch Ritter Meinhardt verweiger-
te sich einer ordentlichen Untersuchung
und lechnte ab, die Waffen niederzulegen,
um vor einem albernischen Gericht be-
fragt zu werden — weswegen er schlieBlich .
auf Befehl der Kaiserin lebendig oder tot
gesucht wurde. '
Zuletzt, so scheint es, ist der in der Gunst
gefallene Kriegsheld und zwielichtige M:
rodeur Meinhardt Raidri von Leihenht
einer Ubermacht in die Hiinde gefallen
und erschlagen worden. Mégen die Zwol-
fe seiner Seele gnidig sein.

Wahnfried Se erski

(Wolf Ulrich Se nurr)“k-

thm in Fetzen herunter. Lauthals forderte
die aufgebrachte Schar den Kopf des Krie-
gers.

Die wachhabende Ritterin Garhelt von
Salderkeim wollte zunichst schon die auf-
gebrachte Menge hinter Schloss und Riegel
bringen, weil die Leute es wagten die Hand
an einen Krieger des Herzogs zu legen.
Doch wie groB war erst die Uberraschung,
die dann einem grofien Zorn wich, als der
wahnwitzige Waffenknecht mit grofter
Selbstverstindlichkeit im Namen des Her-
zogs Arngrimm von Ehrenstein forderte,
sofort frei gelassen zu werden. Erst da sah

Frau von Salderkeim, dass der tobrische



Wolf die Finge cines Werwolfes trug und

in Form einer geifernden Bestie dargestellt
“war. Da konnte sie nur zu gut die Wut der
Bauern verstehen.

In Ketten schaffte man den Verbrecher
nach Perainefurten, wo er griindlich ver-
hort wurde. Ohne grofe Miihen gelang
es herauszufinden, dass Arngrimm von

Ehrenstein den Befehl an “seine treu-
en tobrischen Ritter und Waffenknechte”

4 ENDENA. Als Xarfais Eroberer,
unser geliebter Fiirstkomtur
K%/ X\ Helme Haffax, seine Residenz
nach Mendena verlegte, um diese Stadt

gerichtet habe, in seinem Namen in den
Grenzgebieten Steuern einzutreiben und
Fron- und Kriegsdienste zu erzwingen, um
gegen “Prinz Bernfried” zu zichen. Welch
unglaubliche Provokation!

Nachdem der Mann griindlich verhort
worden war, hat man ihm rasch am niichs-
ten Baum aufgekniipft, so wic es das Ge-
setz befiehlt. Sein Blick war gen Schwarze
Sichel gerichtet, wo der Herzog von eige-

‘Drr Greifenbalg, Peraine 1055 BE

zur Speerspitze seines Feldzugs gegen
das schwache Greifenreich zu schmie-
den, wihnte er die Komturen auf Ma-
raskan in treuen Hinden. Doch das Gift
des Verrates, das auf
dem  Echseneiland
aus jeder Baumrinde
tropft, zersetzte die
Treue seiner Statt-
halter: Nedimajida
aus dem Hause derer

von Tuzak, Komtu-
rin zu Boran, lief
sich im vergangenen
Herbst zur Koénigin
eines freien Maras-
kans ausrufen.

den

Im Bund mit

nunmehr herrenlosen
Piraten des beim Tu-
Schlachtfestes
gefallenen

zaker
Komturs
Rayo Brabaker erober-
te sie mit Heimtiicke
die vormalige Fiirsten-
stadt Jergan. Belharion
Menning, Hochmeis-
ter der Bluttempler
und Statthalter der In-
sel, blieb nur die feige
Flucht in den Dschun-
gel, wihrend Nedima-

jida selbstherrlich auf

Komtur von Jergan

Iradon Kolenfeld von Grai,

dem Lilienthron Platz
nahm.
Die Stunde ihres Ver-

rates nutzen die Anar-

nen Gnaden Arngrimm seinen momenta-
nen Sitz zu haben scheint: Auch der Blick
unseres geliebten Herzogs Bernfried wird
sich wieder in diese Richtung wenden.
Ganz andere Erzschurken haben schon
ihren Preis bezahlt. Arngrimm von Eh-
renstein wird fiir seine schindlichen Taten
in der Vergangenheit, Gegenwart und Zu-
kunft ebenfalls zu zahlen haben!

Christian Hotting

1Das &nde der Auofstand

~ Der Biirstkomtur hat @ericht gehalten —
Blutrichter von Elburum never IKomtur von (ergan

chisten des Shikanydads zu ei-

nem Aufstand, um Boran .
anzugreifen, jene Stadt,
die der unbezwungene §%
Heerfiithrer als erste
dem Dimonenmeis-
ter zu Fiifen legte. Als hitte
das verriterische maraskani-

sche Volk nur auf diesen Moment gewartet,
erhob es sich mit Waffen und trieb Ordens-
ritter und Beamte wie Vich durch die Stra-
Ben. Grausame Szenen sollen sich in Bo-
ran abgespielt haben, wihrend die selbst-
ernannte Konigin sich in Jergan huldigen
lieB wie eine Heilige. Belharion Menning
stand diesen Ereignissen hilflos gegentiber.
Binnen vier Monden hatte er Tuzak und
Boran an die Anarchisten verloren und sich
selbst aus Jergan vertreiben lassen. Sein
Versuch, in einer zweiten Schlacht um Jer-
gan zumindest tiber die Liliengleiche die
Herrschaft zurtickzugewinnen, scheiterte
am Hexenwerk Nedimajidas und seinem
eigenen Unvermogen.

So bestieg der unauthaltsame Feldherr
Haffax hochstselbst die Trireme Schwarze
Sichel, das in der Lebenden Werft gebaute
Flaggschiff seiner Flotte, um die Ordnung
der Gekreuzten Schwerter zuriick auf die
Insel zu tragen. Die Piratenflotte Nedi-
majidas warf sich ihm entgegen. Die Auf-
stindischen fiihlten sich tiberlegen, war es
ihnen doch gelungen, die Dimonenarche
Boransdorn unter ihre Kontrolle zu brin-
gen. Der aufstindische Admiral Lares von
Rommilys teilte die Arche, um
so die Schiffe des Fiirstkom-



turs in die Zange zu nchmen und ihnen
den Weg abzuschneiden. Furchtlos in der
ersten Reihe s‘tehend, fithrte Fiirst Haffax
ein Kommando auf einen Teilleib des Dai-
moniden, erschlug den Admiral im Duell
und rammte das Schwarze Schwert Athai-
Naq in das lebende Holz. So zwang er die
Boransdorn wieder unter seinen Willen,
vereinte sie und vernichtete die Flotte der
Koénigin von eigenen Gnaden.

Die Nachricht vom Untergang ihrer Schiffe
und dem Nahen des Fiirstkomturs pflanzte
Furcht in Nedimajidas Herz. Sie floh vom
Lilienthron, kaum dass sie 45 Tage darauf
saf}. Doch da die Anarchisten ihr ihre ei-
gene Stadt genommen hatten, wihrend sie
Kénigin spielte, blieb ihr nur die Flucht in
die todlichen Dschungel der Insel, wo Irr-
sinn und Tod sie erwarten, wenn die Strei-
ter der gekreuzten Schwerter ihr vorher
nicht habhaft werden.

Die Biirger Jergans jedoch empfingen ih-
ren Befreier huldvoll. Unter den Eindrii-
cken der vergangenen Wochen und den

schauerllchen Berlchten der Aufstande in

A ESTUM/RODEBRANNT. “Sie sind
Zl alle tot” — so lautete die grau-

i sige Kunde, die Junker Fjadir
von Bjaldorn vom Scheitern des Heer-

zuges gegen Glorania iiberbrachte
(AB 142). Grifin Thesia von Ilmen-
stein und alle ihre Getreuen waren im
hohen Norden den dimonischen Um-
trieben der Eishexe Glorana zum Op-
fer gefallen. Im Firunmond gelangte
diese Nachricht nach Festum, wo die
Bronnjaren des Bornlands zur win-
terlichen Adelsversammlung weilten.
Dort war man zunichst stumm vor
Trauer und Entsetzen. Selbst Ugo von
Eschenfurt, dem sonst allzeit frohge-
muten Adelsmarschall, versagte schier
die Stimme, als er einen Trinkspruch
auf die gefallenen Helden ausbringen
wollte.

Nachdem der erste Schrecken abgeflaut
war, ging den versammelten Bronnjaren
allmihlich auf, welche Schwierigkeiten
sich noch vor ihnen auftiirmten. Gewiss,
der bornische Adel hatte nicht zum ers-
ten Mal in der jiingeren Vergan-
genheit einen hohen Blutzoll

Tuzak und Boran hatten sic erkannt, dass
cinzig die eiserne Faust des Fiirstkomturs
ithnen Sicherheit un“d/Ordnung gab. Die
Aufriihrer und Verbiindeten Nedimajidas
wurden ohne Widerstinde der Gerichts-
barkeit iibergeben. Ohne Gnade fillte
Fiirst Haffax die Urteile, doch sein Zorn
soll vor allem einem gegolten haben: Bel-
harion Menning, der sich als unfihig er-
wiesen hatte, den Willen seines Herrn zu
erfiillen. Angesichts seines Versagens und
der jiingsten Entwicklungen sah sich Fiirst
Haffax genétigt, die Missstéinde auf der In-
sel zu beseitigen.

Fiir die anstehenden Aufgaben — die Si-
cherung der Eroberungen und die Wie-
derherstellung der fiirstlichen Ordnung —
gab es in Haffax’ Augen nur einen Mann,
diese zu erfiillen: Baron Iradon Kolenfeld
von Grat, der sich im glorreichen Aranien-
Feldzug des Jahres 1028 BF als Blutrichter
von Elburum ecinen ehrenvollen Namen
gemacht hatte. Fortan wird er in Vertretung
des Fiirsten als Komtur von Jergan iiber
Maraskan hcrrschcn —ein ruhmrelchcr Ti-
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8 Bumlandz 15t verwelkt

entrichten miissen. Doch, so kaltherzig
das klingen mag, bei den zahllosen Ge-
fallenen von Uricls schindlichem Feldzug
bis zur Schlacht auf den Vallusanischen
Weiden (AB 68-71) hatte man die sterbli-
chen Uberreste bergen kénnen — und da-
mit traurige Gewissheit dariiber, dass die
Vermissten tatsichlich zu Boron gegangen
waren.

Graf Ljasew von Utzbinnen-Ouvenmas,
der in seinem Amt als Wappenkonig tiber
Fragen der Erbfolge unter Theaterrittern
zu entscheiden hat (Land des Schwarzen
Biren 39), wies als erster darauf hin, dass
das Wort eines Junkers im fernen Bjaldorn
— denn Fjadir war so geschwicht, dass er
nicht nach Festum hatte reisen kénnen —
nicht ausreiche, um den Tod einer Griifin
zu beweisen. Deswegen diirfe Thesia von
[imenstein nur als verschollen gelten, so-
lange noch Hoffnung auf ihr Uberleben
bestche. Ahnlich verhalte es sich mit allen
anderen Adligen, die mit ihr im Eisreich
geblieben waren.

Wann ein Verschollener fiir tot zu erkli-
ren ist, wird im Bornland nicht durch ein
Gesetz der Adelsversammlung festgelegt.

tel, den Haffax zuvor héchstselbst fiihrte.
Um die verbliebenen Krifte auf der Insel
zu konzentrieren, loste Fiirst Haffax di

verlorene Komturei Boran auf und wan-
delte die umkimpfte Komturei Tuzak i
cine Priifektur, die direkt Komtur Iradon
unterstellt ist. Damit liegt nun alle Macht
bei dem neuen Komtur, der gelobte, seinen
Fiirsten nicht zu enttduschen.

Ein Aufbegehren des Hochmeisters Belha-
rion gegen diese klugen Entscheidungen
erwies sich als ein kurzlebiges Flimm-
chen, das durch den Makel der Schande
rasch erstickt wurde. Thm blieb nur der
Riickzug nach Hemandu, wo ithm weiter-
hin die geistliche Fiihrung des Ordens der
Bluttempler obliegt.

Fiirst Haffax hingegen, der Unbezwunge-
ne, der Triger von Belhalhars Kronensplit-
ter, des Schwarzen Schwertes Athai-Nag
und der Undurchdringlichen Riistung -
Argul-Vhor, kehrte glorreich nach Mende-
na zurtick, seine Insellinder nun in guten

Hinden wissend.

Michael Mmrberg‘

Vielmehr unterliegt diese Frage dem urei-
gensten Hausrecht einer jeden Bronnja-
renfamilie. Nach genauer Priifung fiihrte
der Wappenkonig aus, dass bei den Grafen
zu Ilmenstein — in der Hoffnung auf die——
lebensspendende Tsa — eine Frist von acht
Jahren einzuhalten sei. Bei anderen Fami-
lien gebe es wohl auch kiirzere Zeitriume,
doch wies Graf Ljasew schon auf die auf-
windigen Nachforschungen hin, die ihm
dazu noch bevorstiinden.

Grifin Thesia hat einen Vogt fiir die Ver-
waltung ihrer Giiter ecingesetzt. Linjan
von Hattenfurt residiert in der Grafen-
stadt Rodebrannt (Land des Schwarzen
Biren 73) und lieB bereits verlauten, dass
er die Ilmensteiner Lande im Sinne der
Verschollenen hiiten werde. Graf Wahn-
fried von Ask, Graf Tsadan von Norburg
und andere sewerische Nachbarn ver-
sprachen, thn dabei nach besten Kriiften
zu unterstiitzen. Auch die in Rodebrannt
ansissigen Hindler haben schon gelobt,
alles in ihrer Macht Stehende zu unter-
nchmen, um die Hauptstadt Ilmensteins

weiter erblithen zu lassen.
Orschin Brinnske (Oliver Baeck)




Auenturischer Bote, P eraine 1055 BE

ic IRaiserin bictet Invaffax
IC stahlerne Stim

Reichskongress und Iyeerschan: Rohaja von Garcth ruft thre FHirsten und Gdlen in P erricum zugammen

qErricUM. Diese Bot-

/ schaft trugen die Bo-
KX ten der Kaiserin in
jeden Teil ihres Reiches, vom
stolzen Albernia im Westen
bis zum standhaften Perai-
nefurten im Osten, vom un-
beugsamen Trallop im Norden

f

bis zum reichen Punin im Sii- ( - unbezwungenen Bastion wider die Schattenlande! Dort wol-

den. Und dariiber hinaus, in
alle Reiche und Linder, die
- vor zwolf Jahren in der Drit-
ten Dimonenschlacht vereint
gegen den Sphirenschinder
standen.

Denn der Reichskongress, der
sich ab Anfang Ingerimm des
Jahres 1033 nach dem Falle Bos-
parans in der Burg des Mark-
grafen zu Perricum ecinfinden
wird, soll mehr sein als nur eine
Zusammenkunft der Edlen der
Raulskrone: Er soll Kriegsrat sein wider
den dimonischen Heerfithrer und Her-
ausforderer aller zwolfgottichen Linder,
Helme Haffax! Vor Jahresfrist erdreistete
sich der Dimonenknecht, dem Reich ein
Ultimatum von fiinf Jahren zu stellen (der
Aventurische Bote berichtete in Ausgabe

Dic neue Starke der Kaiserin
Ein Gastkommentar von Arela Weisblatt,
Edle von Ragath

Mit ihrer Einladung zum Reichskongress
zu Perricum nimmt Kaiserin Rohaja von
Gareth nicht nur die Edlen ihres Reiches,
sondern auch ihre gekronten Nachbarn in
die Pflicht — und setzt sich in einem Atem-
zug selbst an die Spitze eines zukiinftigen
Aufgebots in der kommenden Entschei-
- dungsschlacht gegen Helme Haffax.

Es ist bemerkenswert, welche Entwicklung
die junge Kaiserin in den letzten Jahren
durchgemacht hat. Mit der Raulskrone erbte
sie ein zerrissenes und von internen Kimp-
fen geschwiichtes Reich. Schien sie zu An-
fang eine schwache Regentin zu sein, die sich
durch ihre Fiirsten und die Ochsenbluter
Urkunde die Bedingungen ihrer Herrschaft
und durch ihre Feinde die Herausforderun-
gen threr Zeit diktieren liefs, tritt sie nun

L

Haﬂhx hat Uns gefordert! Der Verriter und Damonen/(necht
- stellte dem zwolfgortlichen Reiche Rauls des Grofien und allen
im rechten Glauben vereinten Lindern Aventuriens ein Ulti-
\ matum, um Uns die Bedingungen der Entscheidungsschlacht
\ zu diktieren. Wir werden Uns dieser Schlacht stellen — unter
{ Unseren Bedingungen! Ihr Fiirsten und Edlen Unseres Reiches,
% etlt nach Perricum, der heiligen Stdtte der Sturmherrin und

len wir unter dem Sternbild Ingerimms Kriegsrat halten, um
- die Waffe zu schmieden, die Haffax* Untergang sein wird! Ihr
- Kronen anderer Reiche, im Gedanken der Dritten Damonen-
\ schlacht, als die freien Vilker Aventuriens Seite an Seite gegen
' den Dimonenmeister stritten, rufen Wir auch Euch nach Per-
{ ricum! Mag Haffax auf die triigerischen Gaben seiner seelen-
| fressenden Gotzen vertrauen — unter dem Greifenbanner geeint
. wissen Wir die Macht der wahren Gétter auf Unserer Seite!
Im Namen der unteilbaren Zwolfe und des geheiligten

Reiches Rauls des Grofien!

Kaiserin Rohaja von Gareth

i s g e L

138). Nun soll er seine Antwort bcLom—
men! Wie ihr Vater, Reichsbehiiter Brin von
Gareth, der wohlwollend von Rondras Ta-
fel auf seine Tochter blickt, will die Kaiserin
ein Biindnis der freien Voélker schmieden,
um Haffax die stihlerne Stirn zu bieten.
Keiner, der rechten Glaubens ist, soll sich

mit dem Selbstbewusstsein einer Kaiserin vom
Blute Retos auf: Sie bittet nicht, sie fordert!
Denn ihre Einladung ist nicht weniger als eine
Forderung an die Feinde der ddmonischen Ty-
rannei, thr als Heerfithrerin zu folgen. Es ist
ein Auftrag an alle Rechigliubigen, sich zu
riisten und dem Kampf anzuschliefien. Wer
sich dem entzieht, muss ein Fortbestehen des
Erbe Borbarads dulden.

Dass sich Rohaja selbst an die Spitze der swolf-
gottlichen Herrscher setzt, ist schliissig, nicht
zuletzt, weil es in diesem Kampf auch wm
verlorene Linder thres Reiches geht. Es spricht
daraus zudem der Hegemonialanspruch der
Raulschen Krone, deren Herrschaft sich einst
iiber fast den gesamten Kontinent erstreckte.
Wer maochte, kann darin aufierdem eine Bot-
schaft an den Horas lesen. Vor fast einem Jahr
begegneten sich die beiden Kaiser zu Horasia
auf Augenhiohe und der Horas versprach seine
Hilfe im Kampf gegen die Heptarchen (siche
die letzte Ausgabe des Aventurischen Boten).

diesem Ruf entziehen: Aventurien,
zeige dich geeint gegen den nie-
derhéllischen Feind!

Nachtrag: Wie dem Boten kurz
vor Drucklegung zugetragen wur-
de, soll das Mhaharanyat Aranien
bereits sein Kommen angekiin-
digt haben. Maharani Eleonora
Shahi von Aranien soll nach Aus-
sagen eines Schreibers der Per-
ricumer Markgrafen den Aufruf
cines Biindnisses gegen Haffax als
“zwingend notwendig” erachten.
Aranien wurde 1028 BF im so ge-
nannten Krieg der 35 Tage selbst
von Helme Haffax angegriffen und
will nun wohl die Gelegenheit zur
Vergeltung nicht ungenutzt lassen.
Wie es aus dem Umfeld Seiner Ex-
zellenz Rondrigan Paligan heiBt,

i 453 begriift man den aranischen Wil-
len zum Biindnis sehr. Er zeige auch, dass
die Zeiten einstiger Zwistigkeiten zwischen
den Nachbarn nun endgiiltig der Vergan-
genheit angehérten.

Michael Masberg
(mit Dank an Bjorn Berghausen
und Daniel Simon Richter)

Rohaja von Gareth nimmt nun diese Hilfe
an, lisst aber keinen Zweifel daran, welche
Kaiserkrone die Speerspitze im Kampf gegen
Haffax fiihren wird. Die Kaiserin des Mit-
telreiches nimme den Horas it die Pflicht
und setzt sich im gleichen Zug vor ihn.
Ohne Zweifel warten noch grofie Heraus-
forderungen auf Rohaja, bis sie sich der
Entscheidungsschlacht gegen Haffax stellen
kann. Zwar ist das aufmiipfige Albernia in
die Knie gezwungen und der einstige ‘Schat-
tenherrscher’ Jast Gorsam vom Grofsen Fluss
an den Rand gedringt. Doch noch zeigt der
almadanische Konig keine Anstalten, an
seinen Platz in der Gefolgschaft der Kaise-
rin zuriickzufinden, und auch die Wilder-
mark wird zukiinftiger Schauplatz wichti-
ger Schlachten sein. Doch der Kriegsrat zu
Perricum verspricht ein weiterer Schritt auf
Rohajas Weg zu einer starken Kaiserin zu
sein, der in dieser Zeit epischer Kampfe die
Herzen der Helden gehoren.
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darstellt. Mit einfachen, verstindlichen Regeln kann der geneigte
Spieler hier Nazis an Dinosaurier verfiittern.
ol Mitte 2009 kam dann ecin weiteres

pulpiges Rollenspiel mit ins
Portfolio — seit der Essener
§ Spiclemesse 2009 gibt es eine
¢ Kooperation mit dem Spiel-

zeit Verlag um gemeinsam das
Rollenspiel Deadlands zu verlegen — ein Horror-Western-Rollen-
spiel, das sich trotz seines Alters einer groBen Anzahl Fans erfreut.
Seit Beginn dieser Kooperation sind bereits fiinf Quellenbiicher
erschienen, was Deadlands so langsam zu ciner der Rollenspielrei-
hen mit den meisten deutschen Produkten macht.

Etwa zum gleichen Zeitpunkt haben wir uns auch die deutsche Li-
zenz fiir das Rollenspiel Space:1889 ge-
sichert. Ein weiterer Klassiker, der sich
darum dreht, dass viele wissenschaftli-
chen Theorien, von denen man in der
viktorianischen Zeit ausgegangen ist,
tatsichlich richtig sind. Es gibt den Aether,
den man mit Raumschiffen befahren kann,
es gibt die Kanile auf dem Mars (und auch
die Nachfahren ihrer Erbauer), es gibt Dschungel und Dinosaurier
auf der Venus und vieles mehr.

Am Regelwerk (und weiteren Biichern) wird fleifig unter der Lei-
tung von Stefan Kiippers, der vielen Rollenspielern als DSA-Redak-
% teurs bekannt sein diirfte, gearbeitet und ab 2011

Mw Veroffentlichungen freuen.
MZOIO kamen dann noch

zweil weitere Rollenspielli-

kann man sich auf diverse

nien dazu — zum ersten Legend of the Five Rings, cinem
Fantasy-Rollenspiel mit asiatischem Flair, bei dem es eher um
Ehre, Etikette und die Einhaltung eines strengen Verhaltenskode-
xes geht als um das blindwiitige niedermetzeln der Gegner (wobei
es auch dafiir Nischen in der Welt Rokugan gibt).
Beim zweiten Rollenspiel handelt es sich um Dungeonslayers, dem
altmodischen  Fantasyrollenspiel
) aus der Feder von Christian Kennig.
Trotz des Schlagworts “altmodisch”,
handelt es sich hier um ein aktuel-
les, genial-einfaches Regelsystem,
das den Vergleich mit anderen aktuellen Rollenspielen nicht zu
scheuen braucht.

Bei allen unseren Projekten
arbeiten wir eng mit unseren
Kollegen von Ulisses Spiele zu-
sammen, die uns mit Rat und
Tat zur Seite stehen und die
auch den Vertreib fiir unsere
Produkte iibernehmen, da-
mit wir uns voll und ganz auf
das herausgeben von Biichern
konzentrieren kénnen.

LizEmMZONEHEMER_

Die ZurvunFrt

Neben ein paar noch nicht
spruchreifen Projekten, die fiir
2011 anstehen, werden wir na-
tirlich alle unsere Produktlinien
mit Neuheiten unterfiittern. Ein
besonderer Schwerpunkt liegt
dabei natiirlich wie bereits ge-
sagt bei Myranor, das trotz der
nicht wenigen anderen Rollen-
spiele natiirlich jetzt und in Zu-
kunft den Schwerpunkt unserer
herausgeberischen Titigkeit
darstellen wird.

Fir die anderen Reihen sind

auch jeweils mindestens zweli
Neuheiten fir 2011 geplant.

{rlamd et s Fatric ‘Silent Pat’ Gotz

Verlagsleiter Uhrwerk-Verlag

man der Erfolg eines Rollen-
spiels nicht nur am Regelwerk

festmachen kann, sondern erst,

wenn man mal mindestens zwei weitere Publikationen hinter-
her geschoben hat. Wenn das mal nicht klappt (wie z. B. 2010 be1
Hollow Earth Expedition) dann liegt das in der Regel an anderen
Griinden und nicht etwa am Willen, Biicher nicht herauszubrin-
gen.

DER UHRWERK-VERLAG im ImTEROET

Wir sind natiirlich auch sehr aktivim World Waid Wib. Wer immer
auf dem aktuellsten Stand sein méchte, kann sich direkt auf meh-
reren Kanilen
informieren:
Etwa in unse-
rem  Unterfo-
rum, das Teil
des Ulisses Fo-
rums ist (www.
ulisses-forum.
de), auf unserer
Facebook  Seite
(Uhrwerk-Verlag) oder auf unserem Youtube-Channel Uhrwerk
TV (nach “SilentPat42” suchen).

DER VHRWERK-VERLAG

AvF Conventions

Abgesehen von der SPIEL in Essen und der RPC in
Kéln sind wir auch auf allen groBen (und vielen klei-
nen) Cons vertreten. In der Regel sind die Mitglieder
unseres Supportteams dort jederzeit gerne bereit, fiir
Interessierte eine Demorunde zu einem unserer Spiel-
systeme zu leiten. Wir wiirden uns natiirlich auch sehr
dartiber freuen, die Botenleser personlich begriifen
und bespaBen zu diirfen.

PG
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GESCHicHTE(n) AUS DEN

STREITENDEND KONMiGREICHEN

IIit einem zUnrticen Dankescudn an FRank W. BarteLs, jurian Marjovras, Tanir SHaiks vnp Uri Kneiraor

Die folgende Spielhilfe gibt Thnen einen Uberblick iiber einige Ent-
wicklungen der letzten Jahre in den Konigreichen Nostria und Ander-
gast bis 1033 BE. Im Rahmen der nichsten Boten wird die Geschichte
auch ‘aventurisch’ fortgeschrieben werden und in ein Szenario miin-
den. Bis dahin hoffen wir, Thnen im Rahmen der Ubersicht cine Reihe
von Ideen an die Hand geben zu konnen, die Ihr Spiel in einem der
urtimlichsten Teile Aventuriens befltigeln.

DieserR VERDAmMMmTE FRIEDED

Der Waffenstillstand zwischen den streitenden Reichen hilt seit nun-
mehr 23 Jahren, so dass inzwischen vicle Biiger keine eigenen Erin-
nerung an die letzten Waffenginge haben. Viele Uberlebende beten
und hoffen, dass der Friede dauerhaft sein wird, zumal sich die am
stirksten betroffenen Gebiete allmihlich erholen. Hinzu kommt, dass
aufbeiden Thronen vergleichsweise friedliche Herrscher sitzen.

Dem gegeniiber stehen die Veteranen der letzten Kriege, die Siithne
fiir die wechselseitig begangenen Untaten fordern. AuBerdem gibt es
gerade im alteingesessenen Adel Stimmen, die die Monarchen zu ei-
nem Zeichen der Stirke auffordern. Hinzu kommt, dass junge Ritter
darauf brennen, sich im Kampf gegen den Erzfeind zu beweisen. Der
Hass hat tiefe Wurzeln in beiden Lindern geschlagen und noch wagt
niemand von einem Friedensschluss auch nur zu reden.

Es mag eine Aufgabe fiir Helden gerade in den Grenzgebieten bei
Joborn oder rund um den Thuransee sein, einen unbedacht oder gar
vorsitzlich begonnenen Streit zu schlichten, bevor dieser sich zu ei-
nem Flichenbrand ausweitet.

Dik LieBen ITacHBARD

Die streitenden Konigeiche mussten feststellen, dass wichtige politi-
sche Entscheidungen der letzten Jahre tiber ihren Kopf hinweg getrof-
fen wurden. Insbesondere gilt dies beim Kyndocher Vertrag zwischen
Thorwal und dem Horasreich (siche Aventurischer Bote 102, Seite
27), in dem unter Beteiligung des Mittelreichs so etwas wie die Auf-
teilung Nostrias zwischen Albernia und Thorwal vereinbart wurde.
Der weitere Gang der Geschichte verhinderte bislang, dass diese Ver-
einbarung umgesetzt wurde: Der Blick des Mittelreichs ist zur Zeit
vor allem gen Stiden und Osten gerichtet; die Thorwaler scheinen mit
anderen Dingen beschiftigt zu sein. Das Horasreich hat zur Kenntnis
genommen, dass Kénig Efferdan I. von Andergast seinen Verwandten
Romin Galahan nicht beschiitzt hat, so dass das Haus Galahan im Ho-
rasreich keine Rolle mehr spielt (Reich des Horas 210). Und auch aus
dem Orkland scheint derzeit keine Bedrohung zu nahen.

Andergast und Nostria sind so vor allem jeweils mit sich selbst be-
schiftigt. Auch die aus nostrischer Sicht natiirlich gewiinschte Riick-

erlangung des Gebietes rund um Kendrar spielt eher innerhalb des
Koénigreichs eine Rolle. Allerdings ldsst Konig Efferdan L. als hochst-
rangiger Vertreter des Hauses Galahan die Hauskleinodien und das
Geschmeide nach Andergast iiberstellen; diese befanden sich zuletzt

in der Obhut von Romin Galahan. Allerdings darf dies mit Riicksicht
auf das Horasreich nur im Geheimen erfolgen und ist somit eine Auf-
gabe fiir Helden. Die miissen jedoch zunichst herausfinden, wo sich
das Geschmeide befindet. Als mégliche Orte kommen Havena, die an-
dergastische Burg Ingvalstein (siche Aventurischer Bote 139, Seite 29),
aber auch Kuslik oder ein anderer ‘sicherer’” Ort in Betracht.

Am mostriscHED HoF
8 , &

Die nostrische Koénigin Yolande 1.

Kasmyrin, eine Absolventin der Aka-
demie von Licht und Dunkelheit zu
Nostria, wichst zusehends zu einer
echten Herrscherin  heran, lehnt
jedoch den unter ihrem Vorginger
gepflegten nostrischen Pomp  ab.
Die pragmatische Herrscherin hat
es sich zur Aufgabe gemacht, fiir das
einfache Volk stets ein offenes Ohr
zu haben.

Der Adel triftt sich zweimal jihrlich
in Nostria, am 13. und 14. Rondra
zum Ritterturnier und Volksfest und

noch einmal ab dem 10. Boron zum
Hoftag, an dem die Bombasten Nostrias Adelsrat halten.

Die Konigin setzt alles daran, die Autoritit von Krone und Konigs-
haus wieder zu stirken, zumal ihr Anschen bei den alteingesessene
Adligen Nostrias aufgrund ihrer fehlenden Erfahrung und des miss-
trauisch bedugten Magiertums nicht das beste ist. Hinzu kommt, dass
die Handlungsfihigkeit der Krone aufgrund der desolaten Staatskasse
beschriinkt ist.

Gerade der michtgste Graf des Landes, Graf Albio III. von Salza,
nimmt sich manche Freiheit heraus. Er wird jedoch von den tibrigen
Bombasten des Landes neidisch beobachtet, allen voran vom Grafen
von Kendrar Muragio Ansfinion (siche Aventurischer Bote 135, Seite
24), der seine Machtbasis durch die Heirat mit der Grifin Melanoth
von Ingvalsrohden deutlich erweitern konnte.

Dabei wird sowohl unter den Adligen als auch unter dem einfachen
Volk immer mehr zum Thema, dass die 1008 BF geborene Kénigin
nach wie vor keinen Traviabund eingegangen ist und schon gar kei-
nen Erben fiir den Konigsthron geboren hat. Andererseits mag dies
den Michtigeren unter den Bombasten durchaus gelegen kommen,
da ihnen oder ihren Familien dies den Weg auf den Kénigsthron er-
moglich kénnte, zumal das Haus Kasmyrin durch die blaue Keuche
1027 nahezu ausgerottet wurde. Einer der Priifsteine der Konigin wird
auch sein, ob und wie sic den Wiederaufbau der Hauptstadt Nost-
ria bewiltigen kann, nachdem die Stadt durch die blaue Keuche zum
guten Teil entvolkert wurde und dort verschiedene Diebesbanden ihr
Unwesen treiben.




Am HoFf zuv AMDERGAST

Im Gegensatz zu Nostria ist die Thronnachfolge in Andergast gesi-
chert. Prinz von Andergast ist zurzeit Wenseslaus von Andergast und
nach ihm dessen Sohn Wendelmir. Konigin Varena hat tiber den Ver-
lust ihrer beiden Sohne nahezu den Verstand verloren, so dass man
schlieBlich auf die Hilfe eines eigens herbeigerufenen Noioniten ver-
traute, der seitdem ein stindiger Begleiter der Konigin 1st.

Von den horasischen Weggefihrten, die Konig Efferdan I. an den an-
dergatischen Hof begleitet haben, sind die meisten im Laufe der Jahre
wieder abgereist.

- : Einer der wenigen Verbliebenen
ist ein entfernter Cousin des Ko-
nigs namens Cereborn Galahan aus
Kuslik, der inzwischen die konig-
liche Kanzlei fithrt und ganz nach
Kusliker Vorbild begonnen hat,
in Andergast und dartiber hinaus
fir den Konig Informationen zu
sammeln. Ferner ist dem Nandus-
Akoluthen wie auch dem Koénig
selbst die Bildung des einfachen
Volkes ein Anliegen, das allerdings
bei den Freiherren Andergasts auf
Unverstindnis bis offene Ableh-
nung stoht und ihm auch manche

Auseinandersetzung mit der hesindegeweihten Prinzessin Irinia von
Andergast beschert.

Efferdan 1. hat es verstanden, sich an die andergastische Kultur an-
zupassen, so dass es nur noch wenige Stimmen gibt, die lieber einen
‘echten andergaster Zornbold’ sihen. Entgegen den Vorlieben des alt-
eingegsessenen Adels wiirde er es vorziehen, Frieden mit Nostria zu
schlieBen, weiB aber auch, dass er dies nur behutsam und im Stillen
vorantreiben kann. Sein lautester Kritiker ist sein voraussichtlicher
Nachfolger Prinz Wendelmir, ein arroganter und machtbewusster
Ritter alten Schlages, der eine Gruppe von Gleichgesinnten um sich
geschart hat, aber auch unter den konservativen Adligen Andergasts
viele Sympathisanten findet.

KaRTOFFELI FUR DAS VOLK

Tatsichlich ist Andergast auf dem Weg zu cinem bescheidenen Wohl-
stand weiter als Nostria. Efferdan I. hat aus dem Horasreich den Ge-
danken mitgebracht, dass ein prosperierendes Volk auch gut fiir das
Reich ist — ein Gedanke, der im stindisch geprigten Andergast meist
auf Unverstindnis, Staunen oder blanke Ablehnung st6Bt. Er ldsst
nach méglichen Bodenschitzen suchen, wobei die meist auslindi-
schen Prospektoren hiufig der Hilfe von Helden bediirfen, sei es, weil
sie in der Wildnis beschiitzt werden, sei es, weil ihre Titigkeit den
alteingesessenen Adligen oder auch den Sumen, wie man die Druiden
hier nennt, ein Dorn im Auge ist. Bislang verlief die Suche allerdings
meist ergebnislos.

Immerhin konnte der Konig allein schon dadurch, dass er Steinei-
chenholz in einem Sigewerk in Andergast zuschneiden ldsst, einen
Teil der Einnahmen durch Holzverkauf im Land halten. Als recht
lukrativ erweist sich auch das neue Stapelregal in Andergast — die Ver-

pflichtung, Handelsgut in Andergast zu lagern und zum Verkauf an-

i

P
}

HimtfERGRUND

zubieten, von der sich jeder Hindler jedoch gegen eine kleine Abgabe
freikaufen kann.
Ein weiterer erster Erfolg ist der Anbau von Kartoffeln, der auf An-
raten sowohl Prinzessin Irinias als auch des Pfleger des Landes Varer
Atheldan erfolgte, zumal die Knollen von den praktisch veranlagten
Andergastern gut angenommen werden, wahrend konservative Ge-
miiter die Nase iiber ‘derlei neumodisch Kraut’ riimpfen und gerne
darauf verweisen, dass man kein Giftkraut anbauen wolle. Es diirfte
nur noch eine Frage der Zeit sein, bis sich die Pflanze auch nach Nos-
tria verbreitet.

REeLiGion

An der Glaubenswelt der Nostrier und Andergaster hat sich seit der
Darstellung in Unter dem Westwind 143 nichts geindert. Der von Koé-
nig Efferdan I. angeordnete Bau eines Hesinde-Tempels in Andergast
hat noch nicht einmal begonnen, teils weil das Geld fehl, teils weil
Prinzessin Irinia bislang keinen passenden Bauplatz innerhalb von
Andergast finden konnte.

Hingegen ist der Bau cines Tempels zur Aufbewahrung des Joborner
Liebeslichtes — immerhin einer der heiligen Talismane der Rahja-Kir-
che — auBerhalb der Stadt Joborn nahezu fertiggestellt und soll in den
kommenden Monaten geweiht werden. Konig Efferdan I. erhofft sich
hierdurch weitere Gelder von Pilgern weit iiber Nostria und Andergast
hinaus und setzt hinsichtlich seiner Friedensbemithungen insgeheim
auf die Wirkung des gottlichen Artefaktes. Letztere steht fiir den Hiiter
der Gottlichen Gabe Raitjan Angmund im Vordergrund. Hier mogen
Helden gefragt sein, die dafiir sorgen, dass die Tempelweihe auch tat-
sachlich stattfindet und nicht durch etwaige Kriegstreiber oder Gegner
des Rahjaglaubens verhindert wird.

IMacikE inm DEN STREITENDEN KOMiGREICHED

Auch zur Magie gelten weiterhin die Setzungen aus Unter dem West-
wind 143 und vorhergehender Publikationen, allerdings hat sich das
Kampfseminar Andergast unter der Spektabilitit Aljawa Walsareffnaja
ein gutes Stiick Unabhingigkeit von der Krone erarbeitet. In der Aka-
demie von Licht und Dunkelheit zu Nostria indes wirft die 1034 BF
anstehende Wahl der neuen Spektabilitit ihre Schatten voraus, da die
bisherige Akademieleiterin Yasmina von Lyckmoor nach zwei Amtszei-
ten gemiB den Statuten der Akademie nicht wieder gewihlt werden
darf. Niheres zu den Akademien werden Sie in der 2011 erscheinen-
den Spielhilfe Horte magischen Wissens erfahren kénnen.

ScHATTEN DER VERGATIGENMHEIT

Beide Monarchen betreiben in bescheidenem Rahmen Geschichts-
forschung, die bei den konservativeren Kreisen cher auf Unbehagen
stoft, insbesondere dort, wo die augenblickliche Position durch die
in beiden Reichen weit verbreitete Geschichtsfilschung erlangt oder
untermauert wurde. Aufgabe fiir Helden kann es sein, einzelne aussa-
gekriftige Dokumente zu erlangen oder auch verschwinden zu lassen,
mit dlteren Wesenheiten Kontakt herzustellen oder Gelehrte dabei zu
beschiitzen, dies zu tun. So kénnten sie am Ende gar die durch Mor-
gul den Magier der Nacht entwendeten Aufzeichnungen aus uralter
Zeit wiederfinden, die die Geschichte der beiden Reiche in einem nie
gekannten Licht erscheinen Jassen.

Tilo Horter



DSA intTerno

Die DSA-Regpakfion im WanbEeL DER ZEiT

DiE REpakTion

Nach der Vorstellung der ‘Spezialteams’ im letzten Aventurischen
Boten hier nun diejenigen Kollegen, die als ‘Allrounder’ die
unterschiedlichsten Projekte bearbeiten und betreuen, vom
Kurzszenario tiber Spielhilfen bis zur mehrbindigen Kampagne.

Lenma FALKENHAGEN

Wie so oft im Leben sind die Jungs
Schuld. 1984 riefen Freunde aus dem
Ort bei Lena Falkenhagen an und
fragten nach, ob sie Lust hitte, dieses
neue Spiel, DSA, mitauszuprobieren.
Sie hatte, sie spielte und sie kam nicht
mehr davon los, phantastische Welten
mit dem Geist zu bereisen.

1994 nahm sie an der zweiten Baro-
nievergabe teil und erhielt ein Edlen-
tum in Almada, kurz darauf schrieb
sie die erste Kurzgeschichte “Wolfs-
trinen”. Der Roman “Schlange und

Schwert” sowie das Abenteuer Golde-
ne Bliiten auf blauem Grund lieBen nicht lange auf sich warten.
Kultur und Geburtsjahr: Niedersichsin, 1973

Profession: Schriftstellerin

Grafe: 1,73 m

Besondere Vor- und Nachteile: Vorteil: Gutes Gedichtnis, Sozial-
kompatibel; Nachteil: Rastlosigkeit

Aventurischer Erstkontakt: 1984 (Sylvanas Befreiung, DSA1)
Derisches Pendant: Streunerin, Phex- und Rondra-Geweihte
Mailkontake: Kontakt(@Falkenhagen.de, www.Falkenhagen.de
Redaktioneller Ansprechpartner fiir: verschiedene Hintergrund- und
Metaplots

Aktuelle Projekte: Myranor-Anthologie

Auf dem Lesepult: Missing in Action (Hardebusch), Die Magier von
Montparnasse (Plaschka)

Tom Finn

1984 wurde Tom durch eine Anzei-
ge des Schmidt-Spiele-Verlages in
“Middchen”; der Lieblingszeitschrift
einer seiner beiden Schwestern, auf
DSA aufmerksam. Insbesondere die
Ankiindigung fiir ein Spiel “gren-
zenloser Phantasie”, das “ohne Brett”
auskime, lieB ithn neugierig werden.
Dass dieses Spiel fortan sein komplet-
tes Leben beeinflussen wiirde, konnte
er damals nicht ahnen. 1986 trat er,
nicht zuletzt mit Artikeln und Aben-
teuern fiir DSA, als Mitherausgeber
“Die Schriftrolle” in

© Florian Lacina des Fanzines

Erscheinung.; 1996 schlieBlich schrieb er mit Grenzenlose Macht
sein erstes offizielles DSA-Abenteuer.

Kultur und Geburtsjahr: Hamburg, Norddeutschland, 1967
Profession: Schreiber

Grife: 1,84 m

Besondere Vor- und Nachteile: Vorteil: Geschichtenerzihlen; Nach-
teil: schlift bei zu detaillierten Regeln automatisch ein
Aventurischer Erstkontake: 1984 (Wald ohne Wiederkehr, DSA1)
Derisches Pendant: Schelm, Auelf, Aves- & Phex-Geweihter
Mailkontakt: leserbriefe@thomas-finn.de

Redaktioneller Ansprechpartner fiir: Abenteuer

Aktuelle Projekte: in Arbeit sind ein Gareth-Abenteuer, ein Myra-
nor-Anthologieband sowie spannende Geschehnisse im Orkland
Auf dem Lesepult: Collectors (Heitz)

STeEranm KUPPERS

Durch Space Operas wie den

Wiistenplaneten und Perry
Rhodan wurde er erstmals auf die
Phantastik Neben

diversen Romanen waren auch

aufmerksam.

Fernsehserien wie Captain Future,
Die Eingeweihten von Eleusis, Die
verlorenen Inseln, Twin Peaks u.a.
prigend. Zu DSA fand er 1984,
und schon kurz darauf entwickelte
er fiir seine private Spielrunde
die “Nereiden”, ein unter Wasser
lebendes neckerihnliches Volk samt
Mythologie, speziellen Waffen und Pantheon.

Kultur und Geburtsjahr: Rheinlinder (Wiirselen), 1968

Profession: Technokrat und Phantast

Grofse: 1,89 m

Besondere Vor- und Nachteile: Nandusgefilliges Wissen,
Ordnungsliebend, Nahrungsrestriktionen (alles essen, was auf
den Tisch kommt), Raumangst 5, Héhenangst 6

Aventurischer Erstkontakt: 1984 (Alriks Abenteuer in Graubarts
Haus in Havena, Silvanas Befreiung )

Derisches Pendant: Menacorit, [llumnestraner, Nequaner, Ucuriat
Mailkontakt: stefan.kueppers@dasschwarzeauge.de

Virtuelle Heimat: www.stefankueppers.de

Redaktioneller Ansprechpartner fiir: Mittelreich, Ork- und Svellt-
land, Meridiana, der Eisige Norden, Efferds Reiche, Zyklopenin-
seln, Kosmologie, Mythologie, Nichtmenschliche Vélker, die wei-
ten Fernen Deres, Recherche

Aktuelle Projekte: Die Drachenchronik, Beitrige zum Hohen Nor-
den, Tharun, Uthuria sowie weitere spannende Projekte “in Ar-
beit” — darunter auch die chefredaktionelle Tatigkeit fiir die Space
1889 Produktreihe des Uhrwerk Verlages und weiteres in anderen
Spielwelten.




Auf dem Lesepulr: Neben diversen Steampunk-Romanen Terror
(Dan Simmons), Geschichten aus der Nightside und vor allem Co-
mics von Neil Gaiman, Allan Moore, Waren Ellis, Grant Morrison,
Geoff Johns und anderen.

Lars Reiflic

Schon im zarten Kin-
desalter ging es mit den
Camelon-Romanen
des Pelikan-Verlags, der
einzig wahren Robin-
Hood-Serie,  Sindbad
dem Seefahrer und vie-
len anderen ab in ferne
Erzihlwelten. Gemein-
sam mit dem grofen
Bruder
(von Wiirfelpech und
todlichen
Hinterhalten nicht lan-

erkundete er

orkischen

ge zu entmutigen) das
ebenfalls noch junge Aventurien und blieb seitdem Phantastik,
Fantasy und SF stets eng verbunden.

Kultur und Geburtsjahr: Norddeutschland und Verlorene Stidte
(Bielefeld), 1977

Profession: Gelehrter (Sprachen- und Sagenkundler), Schreiber
Grofe: 1,81 m

Besondere Vor- und Nachteile: Verbindungen (wahre Freunde und
groPartige Familie); Eingeschrinkter Sinn (Sicht), Unfihigkeit
Naturtalente

Aventurischer Erstkontake: 1984 im und unter dem Wirtshaus zum
schwarzen Keiler

Derisches Pendant: Ucuriat, Almadaner, Magier

Mailkontakt: almuktur@web.de

Redaktioneller Ansprechparmer fiir: Linder und Leute, Sagenhaftes,
Geschupptes

Aktuelle Projekte: Mitarbeit unter anderem an der Quanionsqueste,
den Magierkademien und verborgeneren Organisationen, Uthuria,
Tharun

Auf dem Lesepult: Bartimdius — Der Ring des Salomo (Jonathan
Stroud), Magierdimmerung (Bernd Perplies) und Tie‘Shianna (Flo-
rian Don-Schauen)

STEFan VnTEREGGER
Alles begann mit der Buchvorstellung eines Freundes in der Schu-
le — “Der Hexenmeister vom Flammenden Berg” lockte mit der
Moéglichkeit, den Verlauf der Geschichte beim Lesen zu bestim-
men. Als zwei Jahre spiter die allererste DSA-Box in der Auslage
eines Grazer Spicleladens lag, konnte die Verkduferin keine Aus-
kunft geben, was das fiir ein Spiel sei, aber ein Blick in die Schach-
tel zeigte dhnliche nummerierte Abschnitte wie in den geliebten
Fantasy-Spielbiichern. Erst zuhause stellte sich heraus, welch viel-
filtige Moglichkeiten die Neuerwerbung bot.
Kultur und Geburtsjahr: Osterreicher, 1972
Profession: Gelehrter (Rechtsgelehrter), Nanduriat

DSA intern

Grifie: 1,79 m
Besondere Vor- und Nachteile:
Breitgeficherte Bildung, Gutes
Gedichtnis, Stubenhocker
Aventurischer Erstkontake: 1985
(Alriks Abenteuer in Graubarts
Haus in Havena, Silvanas Be-
fretung )

Derisches Pendant: Gildenmagi-
er, Barde

Mailkontake: gwydon@chello.at
Redakrioneller
fiir: Abenteuer, Quanionsqueste
Aktuelle  Projekte:
questen-Kampagnenband

Lichtsucher, Vorarbeiten zu Uthuria, Mitarbeit an der Drachen-
chronik, der dritten Mirchen-Anthologie, dem Regionalband
Schattenlande und am Organisationen-Band

Auf dem Lesepult: Dead Until Dark (Harris), Cryptonomicon (Ste-
phenson), Das Tagebuch des Teufels (N.D.Satan), Making Money
(Pratchett)

Ansprechpartner

Quanions-

Antomn WESTE

Im Alter von zwolf Jahren lern-
te Anton Weste durch seinen
Bruder — nach einigen Com-
puter-RPGs und dem Brett-
spielklassiker Hero Quest — das
Rollenspicl Das Schwarze Auge
kennen. Zu den Schliisselerleb-
nissen der ersten Spielabende
(:Du kannst alles tun, was du
willst.«<) gesellte sich schnell der
prigende Eindruckaus Spielhil-
fen wie Das Land des Schwar-
zen Auges und Geheimnisse
der Elfen (»Eine ganze Welt fiir deine Phantasie.«) sowie Abenteuern
wie Staub und Sterne und Tage des Namenlosen (»Alze Wunder
und dunkle Geheimnisse warten auf dich.<).

Kultur und Geburtsjahr: Bayern und Niedersachsen, 1979
Profession: Gelehrter (Historiker), Schreiber

Grife: 1,84 m

Besondere Vor- und Nachteile: Geduldig; Detailverliebt, Unfihig-
keit Gesellschaftliche Talente

Aventurischer Erstkontake: 1990 (Silvanas Befreiung, DSA2)
Derisches Pendant: Graumagier, Auelf, Zwergensoldner
Mailkontake: anton.weste(@dasschwarzeauge.de

Redaktioneller Ansprechpartner fiir: Magie, Mittelreich, Kosmologie
Aktuelle Projekre: Mitarbeit an Horte magischen Wissens und Im
Bann des Nordlichts, in Arbeit ist ein Gareth-Abenteuer

Aufdem Lesepult: Die deutsche Stadt im Spatmittelalter (Isenmann),
Der Dunkle Turm (King), Der Fall Charles Dexter Ward (Lovecraft)

bk



Con-AvFrfrRiTTE
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... AUF DER RatCom viipb avF DER SPiEL 2010

RatCom 2010 — Das ErRLEBDis DSA

Am Wochenende vom 10. bis 12. September 2010 konn-
ten die Besucher der RatCon Ulisses Spiele und Part-
ner in einer so noch nicht dagewesenen Breite erleben.
Die RatCon findet bereits seit iiber 10 Jahren statt und

RA

ist nicht nur eine der groBen Conventions in Deutschland sondern
— neben der Dreieichcon im November — der DSA-Hauscon iiber-
haupt.

PERSOMEN, inFoRmATionen vnp EimBLiCKE

Fiir diejenigen, die vor allem an Informationen rund um unser Lieb-
lingssystem interessiert waren, wurde eine Vielzahl von Workshops
angeboten, die sich mit einer breiten Palette von Themen beschiiftig-
ten. Das reichte von allgemeinen Themen wie den Méglichkeiten fir
und Wiinsche an zukiinftige Abenteuer tiber Anregungen zum eige-
nen Verfassen von Texten und dem Finden von Ideen und Einblicke
in gerade erschienene oder kommende Verdffentlichungen bis hin zu
ganz praktischen Tipps zum Leiten von Abenteuern auf Cons oder
der Einbeziehung von Intrigen in eine heimische Kampagne.

EinE AvswaHL von WORKSHOPS

@ Chefredakteur Thomas Romer: ‘DSA: Sandbox oder Story’: Wie
sollen und wie kénnen Abenteuer fiir DSA aussehen

& Podiumsdiskussion Chefredakteur Thomas Romer, Kernredak-
teur Uli Lindner Redakteur und Autor Tom Finn, Moderation Tobias
Hamelmann zum Thema zum Thema ‘Schwarz-Weil}, Grau oder
Bunt — Welche Farbe hat Aventurien’

@& Autor André Wiesler: ‘Schreiben fiir Rollenspielpublikationen’
und ‘Besser gut geklaut als schlecht erfunden.’

@ Kernredakteur und Alveraniar Chris Gosse: ‘Das Con-Abenteuer’
und Abenteuer-Klassiker aufgemaobelt’

@ Autoren Franz Janson & Alex Spohr: “Von Verschworern und Rin-
keschmieden: Intrigen am Spieltisch’

& Werkstattberichte iiber demnichst erscheinenden Veroffentli-
chungen: Wege der Alchimie, ‘Kreaturen Myranors’, ‘Myranische
Michte’, ‘Myranor: Satus Macht und Lev’thas Macht — das Haus
Icemna’, “Tharun — eine alte Welt erwacht zu neuem Leben’, ‘Uthu-
ria: Reisevorbereitungen’, ‘Das Ende der Wildermark’ und ‘Aranische
Nichte, Skorpione und Verschwérer — Die Entwicklung Araniens in
den letzten funf Jahren und zukiinftig’

&@ Produktvorstellungen: Das Reich des Horas — Riickblick und
Ausblick’ und Die Dunklen Zeiten — Imperien in Triimmern

Auferdem gab es die Moglichkeit, viele der bekannten Namen aus
dem Verlag, der Readaktion und den Autoren auch einmal personlich
kennenzulernen und dabei Fragen oder auch ein Feedback loszuwer-
den.

Bei den zahlreich erschienen Illustratoren Caryad, Melanie Maies;
Diana Rahfoth, Andree Schneider, Mia Steingriber; Florian Stitz und
Sabine Weiss konnte man Einblicke in deren grafische Werkstitten

erhalten oder sich ein personliches Bild anfertigen las-
sen.

0N SPIELRUNDEN UVIID ABENTEVER_
Selbstverstindlich wurden auf der RatCon auch eine
Vielzahl von Spielrunden von Einsteigerrunden tiber Demorunden

{

fiir die ganze Bandbreite des Verlagsprogramms bis hin zu offiziellen
Autorenrunden angeboten.

Der westliche Schwesterkontinent Myranor konnte erspielt und in
mancherlei Facette erlebt werden, da die Myraniare nicht weniger als
11 Spielrunden anboten, die sdmtlich ausgebucht waren.

Ein Highlight war einmal mehr das multiparallele Abenteuer Feu-
ertaufe der Alveraniare, in dem jeweils sechs Gruppen diesmal einen
ersten spielerischen Einblick
in die passend zur RatCon
erschinene  Settingbox Die
dunklen Zeiten — Imperien
in Triitmmern erhielten. Wih-
rend in den Einzelrunden
zunichst verschiedene Feu-
erkulte in den unterschied-
lichen Kulturen beschrieben
wurden, konnten die Spieler
mit gestellten Helden aus dieser Zeit die Geburtststunde der spite-
ren Ingerimm-Kirche und damit einige ihrer Wurzeln erleben. Dabei
zeigten sich die Spieler durchweg begeistert von dem Setting und den
schon fast ungewohnten Freiheiten, die es bietet.

LesunGenm vnb PoeTRy-SLam

Fir die Freunde des geschriebenen und gesprochenen Wortes gab es
zunichst Autorenlesungen: So trug Bernard Craw aus dem brand-
neuen abschlieBenden Band Stahl der vierteiligen Isenborn-Reihe
ebenso vor wie Eevie Demirtel und Marco Findeisen aus ihrem Erst-
lingswerk Khunchomer Pfeffer.

Etwas mehr Beteiligung forderte dann der von David Grashoff und
André Wiesler veranstaltete Poetry-Slam mit der Themenvorgabe
Fantasy- und Rollenspiel, bei dem jeder fiinf Minuten auf der Bithne
nutzen konnte, um mit eigenen Texten das Publikum fiir sich einzu-
nechmen. Gute Laune war garantiert.

AVF AVES SPUREN

Eine weiteres Highlight war die Preisverlethung des 3. Abenteuer-
wettbewerbs “Auf Aves Spuren”. Ausrichter der Wettbewerbs waren
ausgesuchte Personen der Seiten www.selemer-tagebuecher.de,
www.dsa-hexenkessel.de, und www.helden.de sowie Alex Spohr fiir
das Ulisses-Forum www.ulisses-forum.de. Dieses Mal ging es um
die Umsetzung von so genannten Sternchenmysterien aus den Re-
gionalspielhilfen und der bleuen Reihe. Auch von Seite des Aventu-
rischen Boten noch einmal herzlichen Gliickwunsch an an die drei
Erstplatzierten, die da waren:




& 1. Platz: “Schloss Hummergarben — Geschichten der Misa-Au-
en” von Diana Rahfoth und Claas Rhodge[;

@ 2. Platz: “Das Faedhari” von Sebastian Willert

@ 3. Platz: “Der Opferstock” von Balthasar Konig

Ubrigens, die Onlineversionen aller eingesandten Abenteuer kénnen
bei den Selemer Tagebiichern und dem DSA-Hexenkessel herunter-
geladen werden und stehen dem geneigten Meister daher zur Verfii-

gung.

DSA minmi-Larp vaop MitTeLaLTERmARKT

Nicht nur fiir die Freunde des DSA-Larps gab es dieses Jahr erstma-
lig einen kleinen Mittelaltermarkt mit sehr ansehnlichen Verkaufs-
stinden. Ferner veranstaltete der Aventurien-Larp e.V. unter dem Ti-
tel “Markt und Spiele” ein kleines Liverollenspiel, das durch einen
Workshop zum Thema “LARP-Waffen: Eigenbau, Waffencheck und
Sicherheit” von Dominik Starosta noch flankiert wurde. Interessierte
konnten sich so iiber einige Moglichkeiten informieren, DSA auch
(im doppelten Sinne) live zu erleben.

MvuLtimEDIALES

Auch multimediales hatte die RatCon zu bicten. Zum einen pésen-
tierte sich das DereGlobus-Projekr den ineterssierten Besuchern so-
wohl in Form eines Workshops als auch durch fortlaufende Compu-
ter-Prisentationen, die die Moglichkeiten dieses Tools eindrucksvoll
demonstrierten. Ziel des Fanprojektes ist nichts weniger als die Er-
stellung eines virtuellen Globus von ganz Dere.

Ferner konnten die Besucher die Premiere des mittlerweile vierten
Films aus der Leuenklinge-Reihe von Nico Mendrek miterleben, die
“inzwischen nahezu ganz fertige” Version kann ebenso wie die ersten
drei Teile tiber http://www.nicomendrek.de/lk1 angeschen werden.

WEiteERE HiGHLiGHTS

AuPerdem gab es noch weitere Akzente der besonderen Art:

Am Samstagabend heizte Amber mit ihrer Band dem Publikum or-
dentlich ein. Leider soll das vorerst das letzte Konzert gewesen sein,
so dass uns als Trost nur die CDs bleiben, zu bezichen iiber www.
rabenflug.com. AnschlieBend wurde noch eine wirklich beeindru-
ckende Feuershow geboten, die die Zuschauer tiber 45 Minuten zu
verzaubern wusste.

Wieder ‘aventurischer” war das gut besuchte Boltanturnier, bei dem
nach den aventurisierten Texas Hold’em Regeln und dem wunder-
schonen Inrah-Kartenset von Caryad und Mia Steingriber etliche
Sachpreise zu gewinnen waren

Ebenfalls zu einer Institution bei der RatCon entwickelt sich das
von Kernredakteur Uli Lindner zusammen mit dem Wiki Aventurica
durchgefiihrte Quiz um den Titel des ‘Magisters der Magister’, bet
dem es darum ging, den geballten Sachverstand in Sachen Aventuri-
en und DSA unter Beweis zu stellen.

FUR KavrwUTiGE
Natiirlich konnte man auch sowohl brandneue Produkte als auch
alte Schitzchen auf der RatCon erwerben, hierfir sorgten allein
schon der hauseigene Verkaufsstand, an dem natiirlich auch gerne
gestobert werden durfte. Dabei wurde nicht nur das DSA-Programm
gezeigt, sondern auch die weiteren Spiele aus der reichhaltigen Pa-

Con-AvrtrittEe

lette des Verlags. Erginzt wurde das Kernverkaufsprogramm von
Ulisses Spiele durch einen Stand von Truant Spiele, an dem man
das stetig wachsende Programm an Fantasykartenspielen und an-
spruchsvollen Brettspiclen sowie diverse Wiirfel und Spielzubehér
erwerden konnte.

Ebenfalls vertreten war natiirlich der Uhrwerk Verlag, sowohl mit
seinen gesamten Myranorprogramm als auch mit einer reichhaltigen
Auswahl weiterer Rollenspiele wie Deadlands, Hollow Earth Expe-
dition und Space 1889.

FanPro prisentierte sein Buchprogramm nicht nur rund um DSA.
Weitere ausstellende Verlage waren Feder & Schwert sowohl mit Spie-
len (Engel, Warhammer 40.000, Warhammer Fantasy und Kleine
Angste) als auch mit Biichern und der Manticore Verlag mit seinen
Abenteuer-Spiclbiichern um den Einsamen Wolf und dem Old-
School-Rollenspiel Labyrinth Lord. Weitere Hindler rundeten das
Bild vollends ab.

SpieL 2010
SPIEL Wahrend die RatCon ganz im Zeichen von ‘Erlebnis DSA
¥ stand, prisentierte Ulisses Spiele zusammen mit dem

, Uhrwerk Verlag auf immerhin zwei Stinden die gesamte
Produktpalette, die bekanntlich tiber DSA hinausreicht.
=HELRSE "k Von besonderem Interesse sowohl fiir die vielen Besucher

by

i “ als auch fiir die Medien waren neben dem neuen Brettspiel
Cadwallon —Stadt der Diebe und dem neuen Kartenspiel Toledo
1085 vor allem die Abenteuerspiele John Sinclair und Justifiers, die
nicht nur etwas fiir Neueinsteiger in die weite Welt der Rollenspiele
sind, sondern sich auch bestens fiir eine entspannte Spielrunde zwi-
schendurch eignen.

Ebenfalls fiir entspannte
Spielrunde  zwischen-
durch eignet sich das im
Rahmen der Fanware-
Reihe erschienene Rol-
lenspiel Barbarians of
Lemuria. Wer jetzt an
Namen wie Conan, El-
ric, Red Sonja, Fathrd
und der graue Mausling denkt, bekommt eine Ahnung, in welche

Richtung das Abenteuer geht. Es sind Helden gefragt, wie wir sie aus
dem Genre Sword and Sorcery kennen und schitzen gelernt haben.
Natiirlich gab es auch DSA auf der Spiel 2010. Insbesondere gibt es
zu vermelden, dass die Abenteuer-Anthologic Stadtstreicher zu be-
sichtigen war, in der — ganz im Sinne der Spiclhilfe Patrizier und
Diebesbanden — drei Stadtabenteuer enthalten sind. Diese sind so
unterschiedlichen Orten wie Angbar, Mengbilla und Riva angesie-
delt. Ein weiteres Szenario ist in eigentlich jeder Stadt Aventuriens
spielbar und eignet sich daher besonders dazu, in Thre heimische
Runde eingebunden zu werden.

Fiir Neugierige und Kritiker standen die Mitglieder des Kernteams
Rede und Antwort, erginzt wurde das Angebot durch eine Reihe von
Informationerunden zu Themenschwerpunkten wie den kommen-
den Regionalspiclhilfen Im Bann des Nordlichts und Die Schatten-
lande, zur Uthuria-Kampagne oder zur Drachenchronik.
' Tilo Horter



In Myranor sind Séldnertruppen nicht gerade selten — selbst in
Imperium werden sie von Trodinaren und anderen lokalen Herr-
schern eingesetzt, um so mehr aber von Stadtfiirsten auBerhalb
der imperialen Grenzen, wo Kleinkriege recht hiufig sind. Zwar
gelten Soldner gemeinhin als unkultiviert und schwer zu lenken,
doch niemand bezweifelt ihre Durchschlagskraft.

Die Minotauren von ‘Carmos’ Blutiger Schar® sind jedoch selbst
unter den Soldnereinheiten eine Besonderheit: Thre Brutalitit ist
ebenso gefiirchtet wie ihre Effektivitit berihmt und ihre Verbin-
dung zu uralten Gétzen und dimonischen Héllenreichen beriich-
tigt. In vieler Hinsicht sind sie eher eine Riuberbande, denn ihre
bezahlten Soldnerkontrakte begrenzen sich oft darauf, dass eine
Stadt sie unter Vertrag nimmt, damit siec nicht von der ‘Blutigen
Schar’ belagert und ihr Umland verwiistet wird.

Denn diesen Minotauren geht es viel eher darum, durch Grau-
samkeit und BlutvergieBen bei allen Sterblichen Angst und
Schrecken zu verbreiten und zugleich ihrer finsteren Gottheit
die Ehre zu erweisen. Dabei gehen sie véllig skrupellos vor

und neigen zu Abscheulichkeiten, damit ihr unheim-
licher Ruf ihnen vorauseilt.

GEscHICHTE
Der Kult des Unaufhaltsamen Car-
mos ist bereits sehr alt und seit vie-
len Jahrhunderten ein Schrecken
der meisten zivilisierten Voélker-

schaften: Vor fiinf Jahrtausenden

sich die

Siedlungen und Teilstaaten der

unterwarfen meisten
Minotauren dem Dreikdpfigen
Bullen und brachten ihm unge-
zihlte Blutopfer aus den Reihen
unterworfener Volker dar.
Ublicherweise wird auch in die-
ser Zeit der bertichtigte Krieger-
priester Carbanthos angesiedelt,

in dessen Leib sich Carmos
selbst manifestiert haben soll,
um Feinde ohne Zahl nieder-
zumachen. Manche Sagen le-
gen nahe, dass dem Carbanthos
aufgrund dieser Ehre zwei wei-
tere Képfe wuchsen und er mehrere

Jahrhunderte lang lebte.

Rund um das Jahr 1 IZ zerschmetterten dann aber die dreidugi-
gen Archier mit erbarmungsloser Griindlichkeit die Hochkultur
der Minotauren. So umfassend war die Zerstérung, dass nahezu
alle Monumente des Minotaurenreiches vernichtet wurden und
heutzutage sogar umstritten ist, in welchem der vielen Gebirgs-
zlige Myranors das Herzland ihrer Herrschaft mit der Hauptstadt
Othygas lag.

Dennoch konnte die Verchrung des Carmos nicht ausgerottet

MMyrRanmor

Carmos’ BLUTIGE SCHAR

werden, stattdessen lebte sie im Verborgenen oder (in den abge-
legensten Landschaften) auch offen weiter. Was die Archier nicht
geschafft hatten, gelang den Anhingern des Minotaurengottes
Brazcoros ebensowenig, selbst wenn ihr Glauben bei den Uberle-
benden allmihlich wieder die Oberhand errang.

Der Kern der ‘Blutigen Schar’ jedenfalls entstammt einer grofen
Sippe, die im Riickgrat der Welt relativ unbehelligt blieb und dort
ihrem Abgott durch Uberfille auf Nachbarvélker huldigte, ansons-
ten aber die Abgeschiedenheit bevorzugte. Erst vor einem guten
Jahrzehnt hatte der Priesterhduptling Khanibos Visionen, in denen
er erfuhr, das Carmos wieder in der Welt der Sterblichen wandele.
Dem Stamm war die Aufgabe zugedacht, seinen Namen bei den
anderen Vélkern bekannt zu machen — doch

nicht als friedliche Missionare, sondern
als blutgierige Kdmpfer.

SymBOLiK

Wie die meisten Kulte verwendet auch
die ‘Blutige Schar’ vor allem Symbole,
die sich aufihre Gottheit beziehen. Da-
bei wird Carmos in der Regel als gro-
Ber, schwarzfelliger Minotaurus mit

drei zornigen Stierkdpfen mit weit
ausladendem Gehorn  dargestellt,
in jeder Hand trigt er eine bluttrie-
fende Doppelaxt. Ein krudes Abbild des

Carmos ist in jedes der ledernen Kriegsban-

ner eingebrannt. Wihrend gewéhnliche Axte die

tiblichen Waffen der einfachen Kidmpfer sind, sind

Doppelixte den erfahreneren Streitern vorbehalten und

damit zugleich eine Art Rangabzeichen.

Der wichtigste religiése und auch symboli-
sche Besitz der ‘Blutigen Schar’ aber ist der
gehornte Schidel des Carbanthos, der nicht

allein von groBer historischer Bedeutung ist,

sondern als Kultgegenstand zugleich Fokus
der wichtigsten Rituale ist, bei denen mit
der Gottheit kommuniziert wird. So wich-
tig er auch ist, so wenig Authebens wird um
diesen Schidel gemacht: Nur Eingeweihte
erfahren, dass die Schar dieses Objekt be-

g Sitzt.

Organisation
Die ‘Blutige Schar’ ist alles andere als komplex durchorganisiert:

Neue Rekruten miissen sich eine Weile lang als fihig erweisen, ehe
sie als vollberechtigte Axtkimpfer gelten. Mit groferer Erfahrung
werden sie vielleicht als Anfiihrer iiber kleine Gruppen eingesetzt,
die ad hoc abgeteilt werden, um eine bestimmte Aufgabe zu erledi-
gen; nun dirfen sie auch eine Doppelaxt tragen. Feste Rang- oder
Einheitsbezeichnungen bestehen dabei nicht und solche Triipp-
chen werden cinfach nach ihrem Anfiihrer benannt.
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Geftihrt wird der Kimpferbund wenig tiberraschend von einem
dreikdpfigen Beschworergremium, dem (schon unerwarteter) al-
lerdings zwei Nicht-Minotauren angehéren.

Khanibos Eisenhorn ist der unumstrittene Waffenmeister und Be-
fehlshaber ( das “Hohe Haupt”) der Schar, ein tiberaus kampfer-
fahrener Jager, Wegelagerer und Zauberpriester des Carmos. Im
Blutrausch horte er die Stimme des Gottes, der ihm den Befehl
erteilte, die Minotauren zu einigen, um mit ithnen umso gréBere
Massaker an den Anhéngern des Brazcoros oder anderen Vélkern
zu begehen.

Er hat noch jeden Herausforderer bezwungen und die meisten ab-
geschlachtet. Seit einiger Zeit hat Khanibos begonnen, von ihrem
Blut zu trinken und sogar ithre Herzen zu verzehren, obgleich ihm
als Minotaurus das starke Ubelkeit verursacht. Dass ihm ein Schii-
ler und eindeutiger Nachfolger fehlt, macht ihm Sorgen, doch er
hofft auf die Vorsehung des Carmos.

Fhaughrach ist einer der wenigen minnlichen leonischen Zau-
berer und hiillt sich in unerschiitterliches Schweigen, was seine
Vergangenheit betrifft: Als Leonirknabe mit magischen Kriften
sah er sich groBen Anfeindungen ausgesetzt, reagierte mit Gewalt
und lief schlieBlich davon, um sein eigener Herr zu sein. Nach
einigen Jahren als Schrecken der einheimischen Menschen wurde
er aus Rhacornos verjagt und musste in die Fremde zichen. Bei
dem Versuch, die Minotauren der ‘Blutigen Schar’ zu unterwerfen
und wie Blutbiiffel zu zihmen, wurde er seinerseits bezwungen
und zum Glauben an den Unaufhaltsamen Carmos bekehrt. Er
ist inzwischen das “Rechte Haupt der Blutigen Schar”, ein Meister
der Blutmagie und triumt davon, eines Tages die Nachfolge des
Khanibos Eisenhorn anzutreten und dann das verhasste Rhacor-
nos zu unterwerfen. Vor allem unter seinem Einfluss hat die ‘Blu-
tige Schar’ begonnen, die Leonirgdtter als ihre groBten Feinde zu
sechen und die Verehrer des Khorr/Cor sowie besonders der Rrondr/
Rhondarra mit besonderem Eifer zu verfolgen, seien sie nun Leo-
nir oder Menschen wie die Corybanten und Amazonen.
Polytiryone yo Partholon ist eine Optimatin und magische Kiamp-
ferin aus Harpalis. Sie befasste sich schon als Schiilerin verbotener-
weise mit den Kriften der Domine Carafai, dem Dimonenreich
des blutigen Mordens und Schlachtens. Als junger Adeptin wurde
ihr jede weitere Beschiftigung mit der Ddmonologie untersagt,
also stahl sie einige unersetzliche Schriften aus der Bibliothek
ihrer heimatlichen Cammer und verschwand; mehrere #
tote Hausgeschwister zurticklassend.

Nach Jahren des Biicherstudiums stief sie zur
‘Blutigen Schar’, demonstrierte thre Macht und
erklirte ihren Glauben an Carmos. Als das ‘Lin-
ke Haupt’ ist sie die dritte Anfiihrerin, steht aber |
meist im Hintergrund, wenn es nicht gerade da-
rum geht, mit irgendwelchen imperialen Wiir-
dentrigern zu interagieren, dann aber verbirgt sie
ihre weibliche Gestalt unter weiter Kleidung und ihr Gesicht hinter
ciner Stierkopf-Triopta. Insgeheim huldigt sie nicht dem Carmos,
sondern vermutet, dass er ein noch unidentifizierter michtiger
Archon der Domine Carafai sei. Letztlich will sie seinen Wahren
Namen in Erfahrung bringen und sich damit den Archonten zu
Diensten machen. Die Herrschaft tiber die ‘Blutige Schar’ ist dann

nur ein Schritt auf dem Weg zu alliiberragender Macht. Um dieses
Ziel zu erreichen, ist ihr jedes Mittel recht, doch vorerst tut sie alles,
um Khanibos ihren Wert und ihre Unverzichtbarkeit zu beweisen.

MentaLitAt pER MTiTGLIEDER

Die Blutige Schar verehrt den Gott Carmos und alle von dessen
Anhingern, die tobend in der Schlacht gefallen sind. Indem sie
briillend Herausforderungen und Drohungen aus stoen und sich
in einen Blutrausch versetzen, kommen sie dem Gott niher und
fithlen sich von den Seelen dieser fritheren Helden erfiillt — und
sollten sie Sterben, schlieBen sie sich auf ewig Carmos in seinem
Reich des Blutes an. Viele glauben auch an die Wiedergeburt und
schen sich als die reinkarnierten Heroen vergangener Zeiten.

SZENARIOIDEEN

Im folgenden gehen wir davon aus, dass sich die ‘Blutige Schar’
gerade im uneinigen Koromanthia authilt, doch kann das mit we-
nig Aufwand zugunsten einer anderen aufer-imperialen Region
abgeindert werden.

& Auch die Kimpfer der ‘Blutigen Schar’ kennen die Géttin Pa-
rainar als Urmutter der gesamten Natur, doch sie glauben, dass die
Minotauren unter Zwang und Gewalt von Carmos gezeugt wurden.
Khanibos hat nunmehr die Entfiihrung einer hochrangigen Parai-
narpriesterin eines anderen Stammes angeordnet. Sie soll durch
die Macht des Carmos geschwiingert werden und einen michtigen
Kimpfer, vielleicht gar den wiedergeborenen Carbanthos zur Welt
bringen soll, ein Schicksal, das fraglos ihren Tod bedeutet wiirde.
Die Helden kénnen sowohl beim Versuch der Verschleppung in die
Sache verwickelt werden (etwa als durchreisende Giste des ande-
ren Minotaurenstammes) wie auxch spiter gebeten werden, bei der
Befreiung der Entfiihrten zu helfen.

& Einem imperialen Wiirdentriger in Sidor Valantis ist zu Oh-
ren gekommen, dass die ‘Blutige Schar’ immer wieder den Griinen
Orismani iiberschreitet, um Uberfille auf Rhacornos zu veriiben.
Diese Angriffe konnten dem rhacornischen Herrscher einen be-
rechtigten Grund geben, Koromanthia anzugreifen und vielleicht
gar seinem Reich anzuschlieBen. Fiir das Imperium wire das sehr
nachteilig, doch es kann nicht einfach Myrmidonen entsenden,
um die Minotaurenhorde zu bezwingen. Die Helden erhalten den
Auftrag, stattdessen die ‘Blutige Schar’ durch kleinere Schlige
zu schwichen oder auf ein anderes Ziel zu lenken.

& Eine alte Formel lautet, dass “das Joch des Car-
mos den Gliubigen zur Pforte seines Reiches
fithrt”. Allgemein wird das “Joch des Carmos” als
Symbol der Unterwerfung gedeutet, aber in den
stidlichen Apelioten gibt es einen Pass dieses Na-
mens. Die Magierin Polytiryone vermutet nun,
dass in der Nihe dieser Ortlichkeit ein Portal hinab
in die Domine Carafai fithrt. Um sich Gewissheit zu
verschaffen, will sie nun in einem koromanthischen Kiistenort ei-
nige Abenteurer anheuern und auf die Suche schicken, begleitet
von einigen Minotauren als Verstirkung — die natiirlich gegebe-
nenfalls die verzichtbaren Gliicksritter beseitigen und ihr Bericht
erstatten sollen.
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DeRrR FLECKEND KEImMSBRUNIT

ZwiscHEn Tinkfuren vop Feimem TucH — DER SCHWARZHATIDEL

“Not macht erfinderisch!” sagt cin altes Sprich-
wort, und das gilt nicht zuletzt auch
fiir die Warunkei.
Was macht der Mensch, wenn alle
Ordnungen — ob die herzoglich-
tobrische oder die der Heptarchen
— zusammengebrochen sind? Er
sicht sich um und versucht, sein
Leben auf eigene Faust zu organi-
sieren. Was nicht mehr verboten ist,
muss demnach erlaubt oder zumindest
toleriert sein. — zumindest so lange, bis je-
mand kommt und es anders regelt.
In Zeiten der Not, wenn es von allem zu wenig gibt, hat sich schon
seitjeher ein schwunghafter Tauschhandel entwickelt — zunichst mit
legalen Waren, dann jedoch immer hiufiger mit verbotenen Giitern
und Leistungen. Denn die Not macht die Menschen nicht nur erfin-
derisch, sondern manchmal auch verschlagen und bése.
Genauso verhilt es sich mit dem kleinen Flecken Keinsbrunn, den
man irgendwo in der Warunkei ansiedeln kann, gerade weit genug
ab von bekannten Wegen aber noch so nah, dass man leicht dorthin
gelangen kann.
Vor dem Krieg trugen seine Bewohner durch Ackerbau und Vieh-
zucht zum bescheidenen, aber ehrlichen Wohlstand der Region bei.
Dies dnderte sich schlagartig, als vor einigen Gétterldufen ein Wagen
mit Bewaffneten hier vorbei kam. Diese deponierten den Wagen in
einer Scheune und lieBen es sich auf Kosten des Schankwirtes Ulf
Hornauer gut gehen, so lange, bis jeder der Soldaten sturzbetrunken
war. Als kurze Zeit spiter eine weitere Abteilung von Soldaten durch
das Dorf zog, nahmen diese ihre betrunkenen Kameraden mit. Der
Wagen wurde vergessen und nie abgeholt.
Nachdem einige Zeit vergangen war, fasste sich die Dorfschmie-
din Alrike Mut und besah sich den Wageninhalt. Sie staunte nicht
schlecht, was dort alles zu finden war: Stoffe und feines Werkzeug,
Gewtirze und Waffen und allerlei Tinkturen und Flischchen.
Nach kurzer Zeit stellte man fest, dass man mit all diesen Dingen
einen schnellen Dukaten machen konnte, und durch die Kontakte
mit interessierten Kiufern entwickelte sich das Dorf zu einem Um-
schlagplatz erster Giite. Viele ‘Durchreisende’ kommen oft mit gro-
Bem Gepick, um mit weniger abzureisen, und wieder andere verlas-
sen den Ort deutlich schwerer bepackt als sie kamen.
Schlussendlich hatten sich die Einwohner von Keinsbrunn schnell
an den Wohlstand und die damit verbundenen Annehmlichkeiten
gewohnt.
Das Dorf Keinsbrunn kann beliebig als Anlaufstelle in den Schwar-
zen Landen genutzt werden, um ‘heifie Ware’ loszuwerden oder sich
das eine oder andere exotische Utensil zu beschaffen.

WicHTiGE PERsonEn vnip ORTE im DORF

ErRk vnp ALwine HormAavVER, WiRISEHEPAAR

Das Wirtsehepaar sowie ihre Familie (Sohn Geppert und Tochter
Ruhlke) wohnen schon immer in Keinsbrunn. Sie betreiben das
Wirtshaus Springender Kreuzer, eine saubere und gepflegte Unter-
kunft. Sie sind stets zu einem kleinen Plausch aufgelegt und tun be-
tont harmlos, als konnten sie kein Wiisserchen triiben. Alwine macht

die Geheimnistuerei und der Schwarzhandel insgeheim zu schaffen.
Wenn es ernst wird, holt sie ihren Mann, damit dieser die Dinge re-
gelt, die es zu regeln gilt. Ulfist mittlerweile sehr abgeklirt und geht
mit der notigen Vorsicht zu Werke, hat aber eine ausgesprochene
Nase fiir die Wiinsche seiner Kunden.

Im Keller der Gastwirtschaft gibt es eine versteckt Tiire in der Holz-
vertifelung, durch welche man in den ‘Laden’ des Wirtes kommt. Er
hat sich auf Lebensmitteln, Spezereien, Stoffe, Werkzeug und — ohne
das seine Frau davon etwas weill — auf allerlei Tinkturen verbotener
Art spezialisiert.

ALRIKE, DORFSCHMIEDIT

Die kriftige MittdreiBigerin mit den langen roten Locken, die sie
meist mit einem Lederband zusammen triigt, ist die Geburtshelferin
des Schwarzmarktes von Keinsbrunn.

Etwas auBerhalb des Dorfes hat sie in einem Stall Pferde und Waffen
untergebracht, die sic an den Meistbictenden verschachert. Damit
nichts verloren geht, passt zumeist ihr Geselle und heimlicher Lieb-
haber Bodar auf die Ware auf.

Alrike triumt davon, dass sic cines Tages gentigend Geld beisam-
men hat, um Richtung Stiden, nach Mhanadistan, zu zichen. Von
einem durchreisenden Tulamiden hat sie unglaubliche Geschichten
von diesem Land gehort, das sic nun unbedingt mit eigenen Augen
schen mochte.

DER EINHANDIGE GORI, VAGABUTID

Gorn ist schmierig und durchtrieben. Dabei ist er fiir alle Fremden
sozusagen der Lotse im Meer der Angebote. Er kenntjeden und kann
Kontakte herstellen, wenn es gewiinscht ist. Dafiir wird er von den
Schwarzhindlern ausreichend entlohnt, was ithn aber nicht daran
hindert, die Hand auch éfter aufzuhalten. Seine Rechte verlor er in
Mendena, als er es wagte, einen Steuereintreiber Xeraans zu besteh-
len.

RanvLr LEIMEWEBER, MENSCHEMNHATIDLER_

“Mach nichts, was andere fiir dich tun kénnen!” ist das Geschiiftscre-
do von Ranulf Leineweber. Bevor er wegen erheblicher Verfehlungen
bei seinem alten Dienstposten in Warunk fliechen musste, wusste er
die Dienste von Sklaven zu schitzen, denn das war seine Aufgabe:
Fir die reichen Kriegsgewinnler in den Schwarzen Landen billige
Arbeitskrifte rekrutieren.

Dieser Aufgabe widmet er sich nun in Keinsbrunn — mal mehr, mal
weniger offen. Niemand weil}, wo er seine “Ware’ nun genau her be-
kommt und wo er sie lagert. Aber er hat fiir fast jedes Bediirfnis die
passende Anzahl und Art an Sklaven parat. Manches dauert linger,
manches geht schneller, aber Ranulf liefert stets piinktlich.

Neben dieses Hauptprotagonisten gibt es noch etliche andere klei-
ne und grofe Hehler — und ebenso viele verzweifelte Menschen,
die das letzte Hemd nach Keinsbrunn tragen, um eine Medizin fiir
Verwandte, ein schones Kleid fiir die Liebste oder aber schlicht und
ergreifend Nahrung fiir die Daheim gebliebenen Leute zu besorgen.
Ihre verstohlenen Blicke sind stindige Begleiter auf dem Weg durch
das Dorf.

Christian Hotting
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Ein ausfiihrlicher Nachruf auf Meinhardt von Leihenhof findet
sich mit Erscheinen des Aventurischen Boten unter www.alice-
dsl. net/wus/gazette/40hal/a1bermaFIR40 htm

DAS Enpe DEI\AVFS’I'AIIDE SEI'I‘E 6
Der Artikel gibt — aus Sicht der in Mendena gedruckten Gazette
Der Greifenbalg — den neuen Status quo auf Maraskan in Folge

des Abenteuerbandes Der Lilienthron wieder. In diesem sind es
die Helden, die die Befreiung Borans aus der Tyrannei der Fiirst-
komturei vorantreiben. Auch das Schicksal der selbsternannten
Kénigin Nedimajida von Tuzak klirt sich dort; sie wird aus dem
Dschungel nicht zuriickkehren.
Mit der Neuordnung seiner Herrschaft beugt sich Haffax der Re-
alitit. In seinen weiteren Plinen spielt Maraskan ohnehin keine
wichtige Rolle mehr, da seine langfristigen Bestrebungen dem Fest-
land gelten. Die vorrangige Aufgabe des neuen Komturs Iradon
Kolenfeld von Grai ist der Schutz der Enduriummine, die Férde-
| rung weiterer Rohstoffe fir Haffax* Kriegspline und der Erhalt
der verbliebenen Befestigungen. Nach dem Vorbild Tobimoriens
tibt Iradon eine zwar weiterhin strenge, aber weniger willkiirliche
Herrschaft aus.
Belharion Menning hingegen zieht sich in das Ordensland He-
mandu und die Blutriten seines Kultes zuriick. Durch die Macht
seines Splitters hilt Haffax den hochrangigen Paktierer an der Lei-
ne, doch diese Demiitigung will Belharion nicht lange erdulden.
Sein weiterer Weg wird ihn 1034 BF nach Jilaskan fithren, wo er
nach einem Weg sucht, Haffax’ Macht iiber ihn zu brechen und
letztlich selbst den Belhalhar—Splltter zu erlangcn

DIE BLUTE DES BO}\HLAHDS ist VEKWELI(I‘

SEite 7
Von den salbungsvollen Worten des Artikels sollte man
sich nicht einlullen lassen — hinter den Kulissen hat
bereits ein heftiges Gerangel um das Erbe The-
sias eingesetzt. Dabei entstehen Konflikte, dic |

durchaus abenteuertriichtig sind. Einige Dinge
werden an die Offentlichkeit dringen; der Aven-
turische Bote wird in den nichsten Ausgaben
sporadisch dariiber berichten. Das soll Sie aber
nicht davon abhalten, Thre eigenen Geschichten
zu entwerfen — ganz im Gegenteil. Vieles spielt sich
ohnehin im Verborgenen ab. Und wenn ein Ereignis, iiber das zu
lesen ist, nicht in IThre Pline passt, dann betrachten Sie den Artikel
als Momentaufnahme: Schon drei Wochen davor oder zwei Mo-
nate danach mag die Situation eine véllig andere sein. Innerhalb
von acht Jahren kann viel passieren, so dass sich keine dauerhaften
Widerspriiche zwischen dem offiziellen Aventurien und den Ge-
schehnissen in Threr Runde ergeben sollten.

Was GeHT micH pDas an? —
PERSONLiCH BETROFFENE HELDEN
¢ Noch groBere Freiheiten fiir eigene Abenteuer genieBen Sie,
‘ - wenn Sie nicht Thesias Erbe in den Mittelpunkt stellen, son-
‘ . dern elne Ebene t1efer ansetzen. ‘Zusammen mit der Graf n smd
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MEeistErRinFoOrRmMationEn

Dutzende ungenannter Bronnjaren auf dem Heerzug verschol-
- len. Mit anderen Worten: praktisch jeder bornische Held von
. Adel hat in seiner niheren oder entfernteren Verwandtschaft ei-
. nen moglichen Erbfall, bei dem ganz dhnliche Schwierigkeiten
. auftauchen kénnen wie weiter unten beschrieben — nur dass es

dabei dem Charakter selbst an den Geldbeutel oder die Ehre

gehen kann.

Wann ein Verschollener als tot erklirt wird, mag in der jeweili-
| gen Familientradition ganz anders geregelt sein als im Hause
- Ilmenstein: nach drei Jahren, nach Jahr und Tag — oder auch

sofort, wenn man das Wort Junker Fjadirs als ausreichenden Be-
. weis erachtet. Wappenkonig Ljasew wird sich bei solchen Fillen

nur duflern, wenn man sich unmittelbar an ihn wendet — aber
er kann trotzdem seine Entscheidung zugunsten Thres Helden
davon abhingig machen, dass der ihm seinerseits einen ‘kleinen
Gefallen erweist.

W
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FraGen ﬁBE&FRAGEl’I

Es gibt viele Details, tiber die man sich im Bornland den Kopf zer-
bricht. Jedes davon kann Authéinger fiir ein Szenario sein und da-
bei mit anderen Aspekten verkniipft werden.

& st Thesia nachweislich tot? Acht Jahre sind eine lange Zeit
— ein potenzieller Erbe kénnte die Wartefrist verkiirzen wollen,
indem er Beweise fiir den Tod der Griifin heranschafft — und sei
es der Kopf einer blondgelockten Frau, die ungefihr im richtigen
Alter ist.

& Wer sind die nichsten Verwandten? Thesia war unvermihlt
und kinderlos. Man munkelt, sie habe eine Schwester namens Zel-
da gehabt, doch die ist schon als junges Midchen verschwunden.
Wenn jetzt eine Frau auftaucht, die sich Zelda nennt — ist sie wirk-
lich die Schwester oder nur eine Hochstaplerin?

@ Gibt es ein Testament? Wenn ja, wo ist es verwahrt? Ist es
echt oder gefilscht? Wer weil davon? Und vor allem:
was steht darin? Wer soll Erbe der Grafschaft
sein? Wer bekommt die beeindruckende Waffen-
& sammlung (Bdr 67)? Wem stehen die legendir-
en Adlerfliigel (Bir 48)
Schwingenpaar im Moment tiberhaupt?

zu? Und wo ist dieses

Ist pie BaRin avs pEm WaLD ...
Viele Beteiligte versuchen, sich rasch ein Stiick vom
Kuchen zu sichern, bevor offiziell iiber das Erbe ent-
schieden wird. Benachbarte Adlige werden Giiter an den Grenzen
der Grafschaft ‘in ihre Obhut nehmen’ (weniger freundlich aus-
gedriickt: sich unter den Nagel reiBen). Das muss nicht nur die
Ilmensteiner Kernlande in Sewerien betreffen — auch ein einzelnes
Dorf im Festenland kann seit Urgrofvaters Zeiten im Besitz der
griflichen Familie sein. Die Hindler in Rodebrannt liebiugeln mit
einem Beitritt zum Freibund (Bir 37) und bauen ihre Machtpo-
sition aus, wihrend der grifliche Vogt Linjan von Hattenfurt da-
mit beschiftigt ist, die Grafschaft als Ganzes zusammenzuhalten.

... Tanzen pie FUCHSE UBER piE Licatunc
Die folgende Liste stellt — ohne Anspruch auf Vollstindigkeit —
eine Auswahl von Personen vor, die in verschiedenen Rollen in die




offiziellen Ereignisse und Ihre Abenteuer
um Thesias Erbe verwickelt sein kénnen.
Dic Aktionen vieler dieser Protagonisten
kénnen im gesamten Bornland stattfinden.
Der Adelsmarschall und der Wappenkénig
beispielsweise sind beileibe nicht ganz-
jahrig in Festum anzutreffen, sondern
verbringen viel Zeit auf ihren heimatli-
chen Giitern.
@  Adelsmarschall  Ugo
von Eschenfurr (Bir 148) ist
ein alter Waffenbruder und
Freund Grifin Thesias. Er
hofft gegen alle Wahrschein-

lichkeit, dass sie noch am

COS

Leben ist. Eigene Ambitionen ent-

& omee

wickelt er deswegen kaum; er geht
aber rigoros gegen jeden vor, der den
Ruf Thesias zu beschidigen
droht — vor allem Hochstap-

Adelsmarschall

Ugo von Eschenfurten ler und Betriiger bekdmpft er

erbittert.

@ Der intrigante Wappenkénig Ljasew von Utzbinnen-Ouvenmas
(Bér 149) hingegen ist von Thesias Tod felsenfest tiberzeugt. Die
scheinbar pietitvollen Worte um ihre Verschollenheit dienen nur
dazu, seine wahren Pline zu verschleiern. Er will insgeheim die

Méglichkeiten nutzen, die ihm sein Komturenamt bietet, und so
auf lange Sicht selbst Graf von Ilmenstein werden. Die Frist von
acht Jahren bis zur Todeserklirung hat er mit Bedacht festgelegt;
im griflichen Hausrecht gibt es dazu keinen klaren Prizedenzfall.
Auf diese Weise steht die endgiiltige Entscheidung tiber das Erbe
) namlich im Spitherbst 1041 BF an — und obliegt damit héchst-
| wahrscheinlich einem im Vorjahr erst frisch er-
nannten Wappenkénig. Ljasew geht davon aus,
g dass Ugo und er bei der kommenden Wahl im .
Jahre 1035 BF ihre Amter behalten und dann fiinf ( )
Jahre spiter nicht noch einmal antreten (diirfen). Vs
In der verbleibenden Zeit wird er sich 6ffent-

lich kein einziges Mal iiber den méglichen ; 25
Erbfall duBern. Statt dessen wird er /i
unauffillig in den Archiven sorgfiltig
gefilschte Dokumente platzieren, die
sein Amtsnachfolger finden soll und
aus denen sich ein altes Erbrecht fiir
das Haus Utzbinnen zweifelsfrei ab-
leiten lisst — ein Ergebnis, das Ljasew
sodann ‘tiberrascht und demiitig’ zur
Kenntnis nehmen wird.

@ Der grifliche Vogt Linjan von Iy
Hattenfurr (Bir 73) ist ebenfalls ein / %
alter Waffengefihrte Thesias. Er é\\:\;
durchliuft eine Entwicklung, die fiir

G/ /
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vollziehen kénne, verselbstindigt sich mit der Zeit. Er wird herri-
scher und unnachgiebiger — und obwohl das Amt des Vogtes nicht
erblich ist, baut er seine erwachsenen Kinder zu Nachfolgern auf.
Wenn irgendwann ein aussichtsreicher Kandidat fiir das grifliche
Erbe auftauchen sollte, wird sich Linjan mit Hiinden und Fiifen
dagegen wehren, in die zweite Reihe zuriicktreten zu miissen,

& Die Rodebrannter Hiindler haben versprochen, ihre Stadt zum
Erblithen zu bringen — doch ihre Vorstellungen iiber den Weg dort-
hin sind kontriir zu denen des Vogtes. Sie werden sich Privilegien —
wie den Beitritt zum Freibund — ertrotzen, indem sie sich michtige
Verbiindete suchen und sodann Linjan vor vollendete Tatsachen
stellen.

@ Graf Tadan von Norburg (Bir 158) ist hier exemplarisch fiir
die benachbarten Bronnjaren genannt. Er wird sich die Gelegen-
heit nicht entgehen lassen, kleinere, grenznahe Dérfer oder Fron-
héfe im Ilmensteinschen den eigenen Lindereien einzuverleiben.
Manchem Leibeigenen wird das sogar willkommen sein, wenn der
fiir einen Bronnjaren recht menschenfreundlich veranlagte Tsadan
einen grausamen Fronvogt absetzt.

@ Graf Wahnfried von Ask (Bir 158) sicht — bei allem person-
lichen Respekt, den er fiir Thesia empfindet — in der verwaisten
Grafschaft ebenfalls eine Méglichkeit, seinen Einfluss zu erwei-
tern. IImensteiner und Asker Lande kénnten in seiner Vorstellung
in ferner Zukunft gemeinsam das Kerngebiet eines neuerstande-
nen Reiches der Theaterritter werden. Wenn Vogt Linjan Schwi-
che zeigt oder in andere Konflikte verstrickt ist, wird Wahnfried
“zur Wiederherstellung der gotrergefilligen Ordnung” auch die
Kontrolle tiber groBere Siedlungen wie Torsin oder gar Pervin zu
tibernechmen versuchen.

@ Mirhiban saba al Kashbah (Bir 158), dic Rahja-Geweihte zu
Pervin, ist dic chemalige Geliebte
Thesias. Weltliche Rinkespiele sind
ithr zwar zuwider, aber beileibe nicht
fremd — sie kénnte also Intrigen friih-

zeitig erahnen und sodann mit Hil-
fe wackerer Helden durchkreuzen
wollen. Mit Adelsmarschall Ugo hat

sic nicht nur die Lebenslust ge-
meinsam, sondern auch den
Wunsch, das Ansehen der
Grifin zu bewahren. Da-
bei handelt sie nicht nur als

Mirhiban
saba al Kashbah )

Freundin der Verschollenen,
sondern ebenso als Prieste-

rin der Zwélfe, denn sie hilt
Thesia (aus guten Griinden) fiir eine von den Géttern
besonders gesegnete Kriegerin.

@ Der Erbstreit wirkt sich bis ans andere Ende des
Landes aus. Sjurjescha von Schossko (Bér 156), die noch
junge Leiterin der Rondragefilligen und Theaterrister-
lichen Kriegerschule der Bornischen Lande zu Neersand,
fiihlt sich nach fast zchn Jahren an der Spitze der Aka-

treue Stellvertreter nicht ungewshn-
lich ist: Seine feste Uberzeugung,

Junker und Riistmeister
Fjadir von Bjaldorn

demie zu Hoéherem berufen. Sic méchte die Adlerfliigel
des Hauses Ilmenstein fiir ihre Schule und fiir sich per-

dass nur er den Wi!len der Grifin

%
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sonlich erringen. Dazu nutzt sie ihre familidren Bindun- |




gen: Der Stammsitz derer zu Schossko liegt nur rund eine Tages-
reise westlich von Schloss Ilmenstein, fiir sewerische Verhiltnisse
also praktisch nebenan. AuBerdem pflegt sic beste Kontakte zu
Abgingern der Kriegerschule, die zu den héchsten Kreisen geho-
ren. Gleich in ihrem ersten Jahr als Leiterin

haben Ludoveijk von Eschenfurt (der jiingste
Sohn des Adelsmarschalls), Gestroj von Rant-
) z1g (dessen elterliche Baronie vor den Toren
Rodebrannts liegt) und Jarlow von Gorschnitz
(aus ehrwiirdigem Bronnjarenhaus, das seinen
Sitz auf halbem Wege zwischen Ouvenmas
und Ilmenstein hat) aus ihrer Hand den
Kriegerbrief erhalten. Die drei jungen
Minner haben nach den Ereignissen
im Abenteuer Zeit der Ritter allen
Grund, ihr Dankbarkeit zu erwei-
sen.
& Von Fjadir von Bjaldorn (Bir
149), dem einzigen Uberlebenden
des Heerzuges nach Glorania und
somit letztem Kampfgefihrten The-
sias, erwarten viele Bornlinder eine

aktivere Rolle und ein klirendes

Junker

Ischtan von Quelldunkel Wort. Doch scheintihn die gesamte

Angelegenheit erstaunlich kalt zu

lassen. Den Verwicklungen in Sewerien schaut er offenbar unge-
rithrt zu, selbst direkte Bitten um ein Eingreifen bescheidet er mit
einem kithlen “Ich habe dazu alles gesagt, was zu sagen ist”. Wei-
tere Hintergriinde zu Fjadir finden Sie im AB 142.

& Wiihrend Graf Alderich von Notmark (Bir 157) sich kaum fiir
Dinge interessiert, die sich auBerhalb seiner Herrschaft abspielen,
ist Junker Ischran von Quelldunkel (Bir 157) umso umtriebiger. Thn
prigt eine tiefe Abneigung gegen Thesia von Ilmenstein, die auch
durch das Verschwinden der Grifin nicht gemildert worden ist.
Ohne dass ‘Briidderchen Bartlos’ eigene Pline verfolgt, ist er doch
immer in der ersten Reihe dabei, wenn es darum geht, den Ruf
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Thesias zu schmilern oder den Einfluss ihrer Grafschaft zu kon-
terkarieren.

@ Dic alte Goblin-Schamanin Scherschai (Bir 164) lebt mit ihrer
Sippe in den Wildern der Grafschaft Ilmenstein. Sie weil, dass
mit Thesia die einzige potenzielle Firsprecherin ihres Volkes ver-
schwunden ist, und ist deswegen schr besorgt. Darum sucht sie
andere mogliche Verbiindete unter den Menschen. Jiingere Mit-
glieder ihrer Sippe sind da kurzsichtiger: Sie wollen es ausnutzen,
dass gerade niemand da ist, der sie in die Schranken weist — aber
das kann dazu fithren, dass sie zu einer Plage werden, die ande-
ren Bronnjaren einen willkommenen Grund zum Eingreifen in
Ilmensteiner Landen bietet.

& Wird sich Zelda (Bir 159), die Oberhexe des Bornlandes, ein-
mischen? Sie ist nimlich niemand anderes als die vor Jahrzehnten
verschwundene Schwester Thesias. Ihr Zorn gegen die Familie ist
inzwischen erkaltet. Sollte sie sich jemals offenbaren, wird das zu
Umwilzungen in Sewerien fiihren, deren Folgen man sich kaum
ausmalen kann. Was die Hexe wirklich von einem solchen Schritt
abhilt, weil nur sie allein: Seit einem gemeinsamen Ritual vor
rund 50 Jahren (Bir 169) sind die Schwestern untrennbar mitein-
ander verbunden. Diese Bindung kann nur durch den Tod gelost
werden — und Zelda hat nichts dergleichen gespiirt. Sie ahnt als
einzige, dass Thesia noch lebt.
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Der Reichskongress und damit verbundene Kriegsrat gegen Haffax
wird Gegenstand des diesjihrigen irdischen Allaventurischen Kon-
vents auf Burg Bilstein vom 19. bis 21. November 2010 sein. Anders
als in den letzten beiden Jahren — die die Aberacht gegen die auf-
stindische Konigin Invher ni Bennain sowie das Ultimatum gegen
Almada zur Folge hatten — geht es dieses Mal nicht ausschlieBlich
um die hohe Politik des Reiches, sondern um ein deutliches Signal
gegen Haffax. Uber das Ergebnis des Kriegsrates — das auch fiir die
kommende Regionalspielhilfe Schattenlande relevant sein wird —
wird die nichste Ausgabe des Aventurischen Boten berichten.
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19. bis 22. Praios 1033 BF: Erste Schlacht um den Lilienthron. Ne-
dimajida von Tuzak erobert Jergan und ldsst sich zur Kénigin von
Maraskan ausrufen. Belharion Menning zieht sich geschlagen in
den Dschungel zuriick.

19. Rondra 1033 BF: Die Befreiung Borans. Streiter des Shikany-
dads befreien Boran aus der Tyrannei der Fiirstkomturei.

1. Efferd 1033 BF: Zweite Schlacht um den Lilienthron. Ein Ver-
such Belharions, Jergan zurtickzuerobern, scheitert.

6. Efferd 1033 BF: Dic Flotte der Aufstindischen unterliegt einem
von Helme Haffax selbst angeftihrten Aufgebot in der Seeschlacht.
Als die Nachricht der Niederlage Jergan erreicht, flieht Nedimaji-
da in den Dschungel.

Ende Efferd 1033 BF: Helme Haffax hat Gericht gehalten und sei-
ne Herrschaft auf Maraskan neu geordnet. Boran wird aufgegeben,
die Komturei Tuzak in eine Prifektur gewandelt. Iradon Kolenfeld

von Gral wird neuer Komtur Jergans, wihrend sich Belharion ge-
demiitigt nach Hemandu zuritickzicht.

Phex 1033 BE: Der Albenhuser Bund sieht sich Handelsbeschrin-
kungen im Albernischen gegentiber, iin Angbar wird iiber gecigne-
te GegenmaBnahmen beraten.

Peraine 1033 BEF: In Elenvina wird ein Duplikat des kleinen
Reichssiegels der Klugen Kaiser entwertet, das unlingst in ciner
Zwergenbinge im Eisenwald entdeckt wurde.

Tsa 1033 BE: Eine Sichtung des Salzgeistes in Turehall besorgt die
Stidter, die eine Uberschwemmung fiirchten.

Ingerimm 1033 BE: Die scheinbar klare Erbsituation im Haus vom
GroBen Fluss wird uneindeutig

Ingerimm 1033 BE: Der Kriegsherr Meinhardt von Leihenhof ist
gefallen.
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