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Hallo liebe Leser!

Willkommen zur neuesten Ausgabe des Aventurischen Boten. Wiy
hoffen, dass wir auch mit dieser Ausgabe fiir jeden Leser interes-
sante, wissenswerte und spannende Artikel prisentieren kinnen.

Werfen wir nun gemeinsam zundchst einen Blick auf den Farbteil
des Boten:

Mit der heutigen Ausgabe endet die Artikelserie “Niitzliche Die-
beswerkzeuge”. Im dritten Teil der Spielhilfe erfahren die Spieler
noch mehr Wissenswertes iiber das phexgefiillige Handwerk und
erhalten einen Uberblick iiber die Miglichkeiten eines Einbrechers
und Dicbes.

Auch die bereits vor einigen Boten begonnene Rethe iiber mys-
teriose Inseln und ihre Geheimnisse, wird fortgesetzt und bietet
wieder zahlreiche Moglichkeiten Helden in Abenteuer rund um
die Eilande zu verwickeln.

Aber auch die Dunklen Zeiten kommen in dieser Ausgabe nicht
2u kurz. Es werden einige bemerkenswerte Artefakte aus jener
Epoche vorgestellt, auf deren Spuren auch Helden des heutigen
Aventuriens treffen kinnen. Noch immer wirkt deren Magie und
noch immer stellen sie nicht nur niitzliche Werkzeuge fiir Hel-
den, sondern auch gefiihrliche Waffen fiir so manch skrupellosen
Magier dar:

Einen eigenen Artikel erhilt auch das bemerkenswerteste Unge-
heuer Maraskans: die Maraske! Hier wird ihre Art ganz genau
unter die Lupe genommen. Abgerundet werden die Spiethilfen
von der Beschreibung der Connetablia Vetera. Diese Schuwesteror-
ganisation der horasischen Sonderpolizei (Connetablia Criminalls
Capitale) wacht iiber die Kronsirafen des Alten Reiches.
Helden kénnen sich zudem im Szenario “Brennende Steine”
auf die Suche nach einem kéniglich-andergastischen Prospektor
machen, finstere Machenschaften aufdecken und die Entwicklung
des Rlemen Kénigreiches miterleben.

Doch nicht nur Spielhilfen werden prisentiert, sondern auch wie
immer ein inneraventurischer Teil, der mehr iiber die Vorkomm-
nisse der aventurischen Geschichte berichtet.

In Bredenhag kommt es zu einer Eskalation eines alten Konfliktes,
seltsame [:..[?c’ﬁ_'f:fﬁ(' eines noch mysterioseren Feindes finden statt
und die neuesten Ereignisse in den Schwarzen Landen werden
geschildert.

Aber auch aktuelle Plots, wie die der Quanionsqueste, des ara-
nuﬂ/xm .Sc*hfewrtarwes und des Elfenbeinturms, werden mit

Desweiteren gibt es eine erste Ankiindigung zu einer grofien Das
Schwarze Auge-Umfrage, die gezielt nach den Wiinschen der
Spieler fragen wird und deren Teilnehmer auch etwas geschenkt
bekommen.

Neu ist auch das Thema Lebendiges Aventurien, zwei bis drei
Veranstaltungen, bet denen die Spieler die Geschichte Aventuriens
mitbestimmen kénnen.

Nun genug der langen Vorrede. Viel Spafs bei den Spielhilfen,
Szenarien und aventurischen Newigkeiten des 147er Boten und
bis zur nichsten Ausgabe!

Fiir die Redaktion
Alex Spohr
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ConnetaBLia VETERA

von Martin Scamipt
mit Dank am Danier S. RicHTER vnb ANDREE HacHEmAann

wUm die Sicherheyt auf den Adern unseres Reiches, namentlich den
Kronstrafien, zu gewdihrleysten, rufen Wir hiermit die Connetablia
Vetera ins Leben, auf dass kiinftig aufrechte Mannen und Frauen in
Unserem Namen Praios’ gottgewollte und hervliche Ordnung auf den
Strafien Unseres Reiches aufrecht erhalten.«

—Auszug aus der Griindungsurkunde der Connetablia Vetera,

Vinsalt 801 BF

Gebriuchlicher Name: Connetablia Verera
Wappen: stilisierter Hippogriff mit ausgebreiteten Schwingen, ©
der in seinen Fingen zwei Schwerter haly, deren Klingen nach
oben deuten (Silber auf Ror) : i

' Wahlspruch: Viae protectionem! [bosp: Wir schiitzen die |

Wege!|

- Herkunft: 801 BF
Beziehungen: grol}

- Finanzkraft: ansehnlich

Zitat: “Halt, im Namen des Horas! Steigt langsam von eurem ©

Pferd ab!”
Bedeutende Niederlassungen: Vinsalt (Haupthaus)

Besonderheiten: Die Connetablia Vetera darf als einzige Einheit -

auf den Kronstralien das kaiserliche Reche durchsetzen und ist ¢
dabei keinen anderen Autorititen unterworfen. Zudem wacht *

sie auf den kaiserlichen Giitern iiber die Aufrechterhaltung der &

Ordnung. i

Grolie: rund 150 Personen y
GescHicHTE vnp GEGEnwaRFT
Mit dem Ausbau der Stadtgarden verlagerten sich viele Verbrechen
auf die aubierstidtischen Gebiete. Besonders die Handelswege zu
den groBien Stidten des Reiches entwickelten sich zu gefihrlichen
Strecken. Uberfille auf reisende Hindler waren an der Tagesord-
nung, bei denen nicht nur Waren von Riubern erbeutet wurden,
sondern auch viele Hindler thr Leben lieBen. Die Kronstrallen,
dic Pulsadern des Reiches, waren angesichts ihrer Beliebtheit bei
Reisenden besonders bedroht. Vereinzelte Riuberbanden konnten
von Kavallerie-Eskadronen des Militirs zwar aufgerichen werden,
dies war jedoch allenfalls einen Tropfen aufden heilien Stein und
léste nicht das eigentliche Problem.
801 BF ordnete Kénig Alborn deshalb die Griindung einer eigenen
Einheit an, die sich aus Veteranen des Heeres zusammensetzte und
fortan fiir die Sicherheit auf den Kronstralien zustindig sein sollte.
Bei den Veteranen handelte es sich ausschlieBlich um Kavalleris-
ten, denn nur vom Riicken eines Plerdes aus konnte das weitliu-
fige System der Kronstrafien annihernd iiberwacht werden. Den
Pferden verdanken die berittenen Gardisten ithren neuen Namen,
da der Volksmund sie schnell Equitaner taufte.
Um die Effekavitit der Einheit zu erhéhen, erwog Amene 1L, die

fliichtige Kapitalverbrecher auch in die Stidte verfolgen diirfe, ver-
warf diec umsichtige Kaiserin jedoch wieder, da sie cinen Protest-
sturm des Kronkonvents befiirchtete. Somit endet die Zustindig-
keit der Connetablia nach wie vor an den Stadtmauern — dies gilt
jedoch nicht fiir Dérfer, die keinen cigenen Ratsherrn vorweisen
konnen. Hier gilt das Wort der Connetablia, der sich kein Dorfbiit-
tel traut in den Weg stellt.

Zusammen mit der Connetablia Criminalis Capitale spiiren die
Equitaner Fahnenfliichtige auf und {iberwachen die Durchfiih-
rung von Ducllen. Die Verfolgung von Verbrechern auf den kaiser-
lichen Giitern obliegt aber nur der Connetablia Vetera.

FEinpe vnbp VERBUNDETE

Als Hiiter von Recht und Ordnung auf den KronstraBien des Horas
sicht die Connetablia jeden als Feind an, der das Gesetz bricht. Die
Prisenz der Equitaner auf den Kronstralien in Form regelmibiger
Patrouillen soll potenticlle Titer bereits im Vorfeld abschrecken.
Natiirlich wird nicht jeder kleine StraBlendieb verfolgt. Die Con-
netablia geht vornehmlich all jenen Verbrechen nach, bei denen
besondere Niedertracht an den Tag gelegt wurde oder wenn Stra-

Jfenriuber oder Kutschenrduber eine Wegstrecke besonders unsicher

machen. Zu den Erzfeinden der Connetablia gehort die Kutschen-
rauberin Fausting Gorgonne, landesweit sicherlich die beriichtigtste
Vertreterin ihres ‘Berufstandes’.

Magier, dic sich eines Verbrechens schuldig gemacht haben, wer-
den —sofern méglich — festgesetzt und den entsprechenden Gilden
zur Rechtsprechung tibergeben. Sollte sich die Ergreifung als zu
gefihrlich herausstellen, nimmt man gerne die Dienste ‘externer
Spezialisten’ in Anspruch. Adlige fremder Reiche, die gegen das
Gesetz verstoben, werden cbenfalls festgesetzt und nach Vinsalt
gebracht und den zustindigen Gerichtsbarkeiten (ibergeben. Sel-
biges gilt fiir wandernde Prediger, wenngleich die Connetablia hier
mit erhohter Sensibilitit vorgeht.

Gute Kontakte pflegt man zur Connetablia Criminalis Capitale,
der fiir die Kapitalverbrechen in Vinsalt zustindigen ‘Schwester-
Einheit'. Die Zusammenarbeit beider Einheiten, die aul die un-
mittelbare Region um Vinsalt beschrinkt ist, ist in den wenigen
bekannten Fillen von Erfolg gekront. Zur Ubermittlung wichti-
ger Nachrichten nutzt die Connetablia das Netz des Kaiserlichen
Semaphorie-Regiments, wobei diese Einheit der Connetablia ange-
sichts fehlender Bertthrungspunkte neutral gegeniibersteht.

Mit den Stadrgarden versucht sich die Connetablia gut zu stellen,
damit fliichtige Verbrecher méglichst schnell inhaftiert werden
kénnen. In der Regel funktioniert dies auch, doch bisweilen wird
der Connetablia die Schuld dafiir zugeschoben, wenn ein Kapital-
verbrecher auf der Flucht sein Heil in einer Stadt sucht und somit
den Stadtgarden mehr Arbeit und auch Arger verschafft.

als Amene die Grofie in die Geschichte eingehen sollte, die Rech-  STRUKTUR_ i thad
te der Einheitla'u,tzu weiten. Das Vorhaben, nach dem die Einheit  Bis heute sind die militirischen Warzeln der Qannembl?a. Vetera,
‘, s 'l - yid i ; 'I.},.: 3 : "-'-i. -'-|._ i '.‘ »
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unverkennbar, was i

sich deutlich

Benennung der Ein-

in der

heiten und Amter
zeigt; Die Connetablia
untersteht — wie ihre
Schwester-Einheit  —
der Comtessa Conne-
table (derzeit Erlgard
VOr Firdayon-Be-
thana, die Gattin des
Comto-Protectors).
Sie schligt den Leiter
der Connetablia,

Commandant,

den
dem
Kronkonvent vor. Die
Kandidaten fiir
Amt des

danten sind stets gut beleumundet und kénnen eine respektable

konnen
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das
Comman- -3

Ofhzierstautbahn vorweisen, ber der sie nicht nur ithren Mut be-
wiesen, sondern auch organisatorisches Geschick an den Tag gelegt
haben. Die Neubesetzung ist angesichts der reichsweiten Aufgabe
und Zustindigkeit der Connetbalia Vetera ein noch gréfieres Poli-
tikum als die Neubesetzung der Connetablia Criminalis Capitale,
da letztere trotz ihrer zahlreichen Sonderbefugnisse ‘lediglich’ in
Vinsalt aktiv ist.

Dem Commandant stehen zwei Stellvertreter im Rang eines Capi-
tans zur Seite, die ithren Vorgesetzten bei der Arbeit entlasten oder
ihn reichsweit in dringenden Angelegenheiten vertreten. Sie wer-
den von der Cometessa Connetable bestimmet und sind ebenfalls
verdiente Offiziere. Ublicherweise handelt es sich um erfahrene
Offiziere aus den Reihen der Connetablia, die sich in den Jahren
cinen beachtlichen Ruf erarbeitet haben.

Im Vinsalter Hauptquartier kimmert sich ein Advocar mit zwei
Referenten um die anfallende Jurisprudenz, fiir den Schriftver-
kehr sind die drei Amisschreiber zustindig. Um die Wartung der
Armbriiste und aller anderen Geritschaften kiimmert sich ein Me-
chanicus. Eine angesehene Stellung nimmt der Stallmeister ein.
Zusammen mit den Stallgehilfen und einem Schmied obliegt thm
nicht nur die Pflege der Pferde in den hauseigenen Stillen, son-
dern er alleine withlt auch die Jungpferde aus den Gestiiten des
Militirs fiir die Einheit aus und bildet diese aus.

Bis auf eine tiberschaubare Kerntruppe, die sich ausschlieBlich in
Vinsalt authilt, ist die Connetablia Vetera im ganzen Horasreich
aktiv. Fast alle Equitaner kénnen auf eine Lautbahn in cinem Rei-
tereiregiment zuriickblicken. Der Wechsel in die Connetablia ist
beileibe kein Karriercknick, denn die Bezahlung ist ein klein we-
nig hoher als im herkémmlichen Militidrdienst. Die wenigen Equi-
taner, die zuvor Soldner waren, haben sich vor ithrer Anwerbung
einen Ruf als zuverlissige Kampfer fiir das Horasreich erworben.
Anders als andere Einheiten haben die Equitaner einen vergleichs-
weise hohen Altersdurchschnitt, was aufihre erfahreneren Mitglie-
dcr zu ruckzuﬁlhrcn 1st Selb.st drc ]ungstcn Mllght,dt,r su.hen meist

Die Equitaner avr DEn KronstrafBen

Das Netz der Kronstralien erstreckt sich auf mehr als
1000 Meilen, die von den Equitanern nicht flichende-
ckend patrouilliert werden kénnen — dessen ist sich die
Leitung der Einheit bewusst und fordert mehr Personal,
was bislang aus Kostengriinden abgelehnt wurde. Daher
konzentrieren sich die Equitaner vornehmlich auf die

ren Passagen wie die Nord-Siid-Route von Pertakis iiber
Ruthor nach Grangor sihe die Connetablia gerne mit
cinem Kronstralien-Statut belegt, um so gegen Gesetzlo-
se wie die bemchttgte Kiistenfichse Bande vorgehen zu |

die Equitaner nicht unterschitzt werden,
da sie tiber grobe Erfahrung verfligen und
so mancher Straenrduber wunderte sich

iiber die Tatkriftigkeit des zuyor noch ver-
spotteten alten ‘Haudegens'.

Nach 15 Dienstjahren steht den Equitanern
eine bescheidene Alterspension zu. Zudem
ist ein’ Brauch, dass sie ihr Pferd tiberneh-

wichtigsten Kronstralien, namentlich sind dies die Ver- ‘ men kénnen, sobald es fiir den Dienst zu alt
bindungen Vinsalt — Kuslik, Vinsalt — Grangor und Per-
takis — Methumis. Manche Regionen wie der Goldfelser |
Stieg werden deshalb nur sporadisch tiberwacht. Ande- ,

geworden ist, um es vor der Notschlachtung
zu bewahren.

Die einfachen Egquitaner stehen im Rang
eines Corporals, was den besonderen Status
der reichsweit agierenden Einheit hervor-
hebt. Thnen steht rund ein Dutzend Sargen-
ten vor, die all jene Trupps befehligen, die
1 durch das Land reisen. Den untersten Offi-
ziersrang bilden die finf Leutnants, die fir

besonders wichtige oder heikle Aufgaben eingesetzt werden und
ihre Order vom Commandant hochst selbst erhalten.

ERSCHEIMUNGSBILD YD SYMBOLE

Die Minner und Frauen der Connetablia sind deutlich an ihrer
Uniform zu erkennen, auch wenn sie bisweilen mit Angehorigen
des Militirs verwechselt werden: Uber einem dunkelblauen Waf-
fenrock mit hohem weilien Stehkragen tragen sie einen polierten
Kiirass, auf dem das Wappen des bewehrten Hippogriffen prangt.
Als Beinkleider dienen weilie Hosen aus Hirschleder, die in hohen
Reiterstiefeln aus schwarzem Kalbsleder mit weichen Rohren und
Kappen stecken, die bis tiber das Knie reichen. Auf dem Haupt
wird ein breitkrempiger Hut getragen, ein Mantel aus blaugrau-
em Loden schiitzt die Reiter vor Wind und Wetter. Die Sargenten
der Truppe tragen eine Schiirpe aus gelber Seide, die der Offizie-
re besteht aus Goldgespinst. Als Wafte werden Rapier, Sibel oder
Reitersibel gefiithrt. Hinzu kommt noch eine Armbrust, fiir deren
Treffsicherheit sich die Einheit durchaus zu Recht rithmt. Die Of-
fiziere fithren statt der Armbrust eine Balestra, nicht wenige Equi-
taner tragen dazu noch eine Balestrina. Thre Pferde pHegen die
Equitaner hingebungsvoll, da sie auf dem Ricken ihrer Reittiere
den Grolteil thres Dienstes verbringen. Dabei entstchen durchaus
enge Bindungen zwischen Mensch und Tier: Der Angrift auf ein
Pferd kommt fiir die Equitaner dem Angriff auf einen der ihren
gleich und wird entsprechend geahndet.

Bei den Pferden handelt es sich vornehmlich um Warunker Pfer-
de, deren Ausdauer und ihr ruhiges Temperament sie zu idealen
Reittieren fiir die Equitaner machen. Die Offiziere reiten meist die
ungleich edleren Elenviner Vollbliiter, bei denen der Stallmeister
penibel darauf achtet, dass keine Tiere mit Stellungsfehlern in die
Einheit aufgenommen werden.

BEDEUTENDE IMITGLIEDER

4 Gareno Damotil: Der Leutnant (* 1001 BE, dunkelblond, blaue
Augen, charmant) wechselte vor dem liebfeldischen Thronfolge-
kmg aus pcrsanhchcn Grundcn von dt,n Aréaiett:er: zur Conne-




ricre. Gareno wird oftmals als Verbindungsoffizier zur Comtessa
Connetabel oder dem Kronrat eingesetzt, wobei ihm sein gutes
Aussehen und seine guten Manieren behilflich sind.

4 Ascania Zubertin: Die impulsive Ascania (* 997 BF, schwarze
Haare, braune Augen, impulsiv) diente einst im Séldnerbataillon
Ferox Ferrogue als berittene Spiherin. Sie hatte bereits drei gesuch-
te Wegelagerer zu Boron geschickt, bevor ein Trupp der Conneta-
blia in das Geschehen eingreifen konnte. Ein Sargente erkannte
ihr Potential und offerierte ihr eine Stellung bei der Connetablia.
Inzwischen ist die versierte Kiimpferin mit dem Kusliker Siibel ein
geachtetes Mitglied der Einheit, die kurz vor der Beforderung zur
Sergentessa steht.

4 Aurentian Aralzin: Der Capitan (* 975 BE, ergraut, griine Au-
gen, gelassen) ist ein Veteran zahlreicher Schlachten und fiir viele
Equitaner der wahre Leiter der Connctablia, Trotz seines hohen
Dienstranges gilt Aurentian selbst bei den jiingsten Mitgliedern als
einer der ihren, da er sich in der Hierarchie mit Fleild und Mut his
fast an die Spitze gearbeitet hat und dabei nie den EinHuss seiner
bertihmten Familie ausnutzte. Von den Fallstricken der hohen Po-
litik hiile sich Aurentian nach Kriften fern: er fithlt sich nach wie
vor auf dem Riicken eines Pferdes am wohlsten.

W as penkf ... UBER DiE ConnetaBLia VETERA
Connetablia Criminalis Capitale: Unsere Schwester-Einheit sorgt
fiir die Sicherheit auf den KronstraBen im Rahmen ihrer Méglich-
keiten. Jedoch sind ihr dabei oftmals die Hinde durch das Gesetz
gebunden — dieses Problem haben wir nicht!

Kutschenrduber und Banditen: Eitle Gecken zu Pferd. Aber hiitet
cuch: Sie sind schnell mit dem Bolzen!

Volkes Stimme: [hnen verdanken wir es, dass die Kronstralien si-
cher sind. Nur stellt man sich thnen nicht in den Weg — dann kén-
nen sie ganz schon ruppig werden.

Was penkf pie ConnetaBrLia VETERA UBER...
Connetablia Criminalis Capitale: Mit Visitatoren ist nicht zu spa-
[ben, aber — Horas sei Dank —stehen wir auf derselben Seite. Anders
als andere Stadrgarden klagen sie nicht, wenn sich ein Fliichtiger
in Vinsalt verstecke.

Kutschenriuber und Banditen: Es ist unsere Aufgabe, dicses Ge-
sindel von den Kronstralien fern zu halten. Dabei halten wir uns
an die Vorgaben, doch wer sich uns widersetzt, der wird schnell
Praios’ gerechten Zorn am eigenen Leib spiiren!

Die ConneftaBLia VETERa im SPIiEL
Der Connetablia kinnen die Helden unter drei Aspekten in Aben-
teuern begegnen: als Mitglieder, als Verbiindete oder gar als Feind.

HeLpenm aLs MitcrLieper DER ConnefaBLia

Die Equitaner sind an das Horasreich und die Connetablia durch
ihre Verpflichtungen gebunden. Reisenden Helden fillt es daher
schr schwer, ein vollwertiges Mitglied der Einheit zu werden, wenn
sie das H(.ldt:nlebtn' nicht auﬁgcgebcn wollen.
Kandidaten rmi en! 7udcm zwei Lcumundsz.eugen Yorwc:tsen,
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dazu auch einen im Horasreich untadeligen Ruf. Dass die Einheit
nur gestandene Minner und Frauen aufnimmt und keine unerfah-
renen Jiinglinge, versteht sich von selbst.

Sollte die Gruppe ausschlieflich im Horasreich agieren wollen, so
bietet sich der Equitaner durchaus an, da seine Auftriige ihn in alle
Regionen des Lieblichen Feldes fithren kénnen. In einem solchem
Fall oder fiir cine Themengruppe kommt in erster Linie der Sol-
dat (Variante Leichte Reiterei oder Berittene Schiitzin) in Frage, aber
auch der Soldner (Variante Leichte Reiterer oder Berittener Schiitze)
wiire moglich. Eine weitere Option stellt der Fahnrich der Kavalle-
rie aus Arivor dar. Der Vorteil Vereran hebt die bisherige Erfahrung
noch hervor.

Die ConnetfasLia aLs VERBUNDETER

Offiziell legt die Connetablia Wert darauf, dass sie thre Aufgaben
zur vollsten Zufriedenheit aller auch alleine bewiltigen kann und
somit nicht auf fremde Hilfe angewiesen ist. Inoffiziell sind sowohl
die Leitung der Einhert als auch die Equitaner dartiber verbittert,
dass sie Flichtige, die in eine Stadt flichen, nicht verfolgen diir-
fen. Funktioniert die Zusammenarbeit den értlichen Garden nicht
oderist der Fliichtige gefihrlich, greift die Conentablia auf externe
Spezialisten’, die innerhalb der Stadtmauern jedoch auf sich ge-
stellt sind.

AvF pER FLucat — Die ConnetasLia aLs FEinp

Damit die Connetablia auf die Helden aufmerksam wird, muss
diesen ein schweres Verbrechen oder ein Vergehen in einem Du-
ell mit einer hochstehenden Persénlichkeit angelastet werden. In
einem solchen Fall greifen die Equitaner aufein Netz lokaler Zu-
triiger zuriick, um maglichst schnell die Fiihrte der Fliichtigen ver-
folgen zu kénnen. Im Falle eines Aufeinandertreffens nutzen sie
dann ihre Fihigkeiten gnadenlos aus: die Equitaner beherrschen
nicht nur den Reiterkampf, sondern viele von ihnen sind dariiber
hinaus berittene Meister- und Scharfschiitzen — und haben es sich
bei gesuchten Schwerverbrechern oder Staatsfeinden zur Gewohn-
heit gemacht, zuerst zu schiefien und dann die Fragen zu stellen.

Gexeimnisse perR Connetasria VETERA

4 Mit dem Eintritt in die Connetablia miissen sich die aus |

dem Militir stammenden Minner und Frauen an ihre neue |

i Rolle als Geserzeshiiter gewshnen, Manch ein Wegelagerer

. wird in der Hitze des Gefechts von einem Pferd niedergetram-
pelt oder findet sein Ende durch einen schnell abgeschossenen |
Bolzen. Letzteres geschah gar dem Adligen eines fremden Rei-
ches, als er eine verdichtige Bewegung machte und sich ein
‘{quitaner bedroht fithite. Die Tat wurde einer Riuberbande
angelaster, doch der wahre Bericht lagert zusammen mit an- |
deren Meldungen iiber Verfehlungen gut gesichert im Archiv

i der Connetablia.

4 Jeder Mensch hat seinen Preis, dies gilt auch fiir die Miinner

und Frauen der Connetablia. Manche Equitaner lassen sich

das Wegschauen vergolden,wenn ihnen etwa Kutschenriuber

cinen ‘Teil der Beute anbieten. Sollten Geriichte tiber cin der- j

artiges Verhalten zum Major vord ngen, wird er sicherlich auf |

fremde Hilfe zuruckgn;:lfcp. i 'lffa aufzuklai‘en
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Von WanbpeRSTECKED VIID

KOAUFSCHLAGED

Eine UBersicHT HiLFREICHER ACCESSOIRES DES wanDERNDEN Fucuses — TeiL 3
ErsteLLt nach pEn ErzAHLUNGEN SEINER Gnapen GREiFwin GREIBER,
MonpscHaTTeEn vnp GEHEimE WEiSHEIT im ORDEN vom AVGE zv Punin.
Von Curistian jevs
Mit Dank FUR RatscHLAGE vnp Kritik an VLricH Lanc vnp CHRis GOSSE

Im abschlielienden Teil seiner Ausfithrungen (siche AB 145 und 146)
wendet sich Seine Gnaden dem Thema der kiimpferischen Ausei-
nandersetzungen zu und zeigr v.a. auf, welche MaBinahmen man
treffen kann, um dabei méglichst wenig Aufsehen zu erregen.

Vom UNSCHEINBAREN STABEN vnb

vieLrdrticen Ticnern

So es dem ungliicklichen Fuchs nicht gelingen mag, seinen Hiischern
zu entgehen, stelle er sich mit Wagnis und Geschick. Darum ist es
oft von Noten, hinreichende Wehr und vielfiltige Wallen bereit zu
halten. Jedoch erweist sich dies oft als schwierig, da die Wege eines
Graulings zumeist in den engen Gassen einer Stadt verlaufen, wo
die Obrigkeit mitunter das Tragen von Waffen untersagt. Wiihrend
Grangor iiber die Grenzen des Horasreichs hinaus fiir ein schr
restriktives Waffenrecht seit alters her bekannt ist, gibt es oft auch
in anderen Stidten Beschrinkungen. Allgemein sei gesagt, dass
die dlteren Bezirke einer Stadt zumeist verhiiltnismiBig strenge
Reglementicrungen pflegen, wihrend die peripheren Stadtteile
in aller Regel ohne besondere Einschrinkungen zu betreten sind.
Dem wandernden Fuchs ser daher empfohlen, stets solche Watfen
zu wiihlen, die zwar unscheinbar wirken, in einem Kampf aber
dennoch gute Dienste leisten kinnen.

Zuvorderst denke man an alle Arten von Messern und Dolchen, die
ob ihrer geringen Grolie leicht im Stiefelschaft oder einer Falte des
Wamses verborgen werden kénnen. Ohnehin ist das Tragen einer
solch kurzen Klingenwafte in fast allen Stiddten gestattet. Neben
Fuhrleuten und Bauern fithren selbst Tagelshner meist eine Klinge
bei sich, um sich eine Mahlzeit bereiten zu kénnen.

Sollten es die Umstinde dennoch erfordern, seine Klinge verbor-
gen zu halten, helfen einfache Lederriemen, mit denen man die
Dolchscheide — unter einem weiten Hemdsirmel — am Unterarm
befestigen kann. Speziellere Ausfithrungen enthalten gar eine Me-
chanik, die mittels Federkraft die Klinge tiberraschend vorschnellen
Lisst, was jedoch ausreichend Ubung und Fingerfertigkeit erfordert.
Eine weitere mechanische Meisterleistung stellt der so genannte
Rittersporn dar, bei dem eine kurze Klinge aus der Sohle eines
unauffilligen Stiefels herausspringt. Diese Klingen beeindrucken
weniger durch ihre Grobe als vielmehr durch die oft genutzte Mog-
lichkeit, Gifte zu applizieren.

Eine dreiste Methode, die Waffe vor wachsamen Blicken zu verber-
gen, besteht darin, diese als modisches Schmuckstiick zum Teil der
-elgenen Gﬁwanduag machcm So kﬁ'_ncn ppzwjj angsfcmgtc
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dienen, ohne Verdacht zu erregen. Meist handelt ¢s sich dabei um
leichte Wurfmesser oder filigrane Wurfsterne, die reich verzierte
Meisterwerke der Schmiedekunst darstellen und ebenfalls oft mit
Gift versehen werden.
Neben diesen kostspieligen Waffen kann der gewandte Fuchs auch
auf einfachere Hilfsmittel zuriickgreifen. So steht es einem Reisen-
bei wohl
gewithlten Proportionen —als Kampfstab leidlich gute Dienste leisten
mag, Gerade ein starker Stab kann aber auch in anderen Situationen

den stets zu, einen Wanderstecken mit sich zu fiihren, der

hilfreich sein, will man etwa zu einem gewagten Spru ng iiber ein
Hindernis ansetzen.

Eine besondere Form eines Kampfstabes hat sich ein Bruder in Phex
erdacht. Bei diesem Kuriosum kann man die ehernen Kappen an
den Enden des Stabes entfernen und einen stabilisierenden Kernstab
aus Hartholz herauszichen, um so ein recht passables Blasrohr zu
erhalten. In Kombination mit zwei Dolchen, deren hohle Grifte
anstelle der Kappen auf die Enden gesteckt werden, ist sogar der
Einsatz als improvisierte Zweililie méglich.

Dic universelle und gleichzeitig unscheinbarste Waffe in kiimp-
ferischen Auseinanderserzungen stellt hingegen ein Tuch dar.
Wiihrend zumeist ein einfacher Schal oder Halstuch ausreichend
ist, nutzen manche tulamidischen Fiichse gar ihren voluminésen
Turban oder das novadische Hattah. Solche Tiicher kénnen von
Kundigen zusammen mit einem Stein als improvisierte Fernkampl-
waffe eingesetzt werden, als Schleuder oder auch Fledermaus. Fiir
schwungvolle Nahkampftechniken befestigt man hingegen Schlag-
gewichte an einem Ende des Schals, der dann wie die Kettenkugel
der nordlichen Barbaren tiber dem Kopf geschwungen wird. Im
Gegensatz zu jenen urtimlichen Mordwerkzeugen erzeugt ein
solcherart bestiickter Schal jedoch nur blaue Flecken. Allentalls
ein geschickter Schlag gegen die Schlife des Gegners verspricht
hier einen schnellen Kampfentscheid. Oft dienen unscheinbare
Troddeln und Fransen dazu, die Schlagsteine zu befestigen; aber
auch zum Verschniiren kleinteiliger Beutestiicke sind sie hilfreich.
Dicke, fest gewebte Tiicher kénnen zudem, um den Arm gewickelt,
als improvisierte Paradewaffe oder nicht zuletzt als Seilersatz zum
Klettern, Fesseln oder auch Wiirgen genutzt werden.

Vom Haven vnp STecHEND im ZwikLicHT

Den eigentlichen Schlagabrausch sollie der vorausblickende Grau-

ling méglichst auf wenige Attacken beschriinken und stets sein Au-

genmerkaufeine Moglichkeit des raschen Entschwindens richten.
sich kel ;n!chc ?ﬁhﬂupﬂech so ;s; der gesch:uktc Fuchs gut




beraten, sein Gegeniiber zu {iberraschen und in ein Handgemenge
zu verwickeln. Withrend ein getibter Dolchkiimpfer mit der Klinge
voran versucht seinen Gegner mit gekonnten Stichen zu treffen,
kann ein ungeschulter Rautbold ebenfalls eine solche Wafte nutzen,
um damit unbeholfene Schlige auszufithren. Dazu hilt er die Waffe
meist so, dass die Klinge nach unten weistoder am Unterarm anliegt.
Da die Wafte solcherart als reine Raufenverstirkung misshraucht
wird, kénnen jedoch die Méglichkeiten, die dic Waffe eigentlich
bietet, nicht voll ausgenutzt werden,

Stets sollte man versuchen, den Gegner mit einem gezielten Ma-
niver zum Straucheln zu bringen. Dazu ist nicht unbedingt ¢in
Schulterwurf oder ein Fulifeger erforderlich. Oft gentigt es auch,
einen tberraschenden Sprung iiber ein Hindernis auszufiihren, das
den nachfolgenden Kombattanten in seinen Angriffen behindert.
Generell ist der Grauling gut beraten, sich dic jeweilige Umgebung
zunutze zu machen —sei es, indem er dem Gegner Sand in die Augen
wirft oder indem er ihm den Teppich unter den FiiBen wegreift.
Aber auch ein tiberzeugendes “Oh!”, kombinicrt mit einem Blick
seitlich am Gegner vorbei, kann diesen fiir einen Augenblick vom
Kampfgeschehen ablenken.

Inshesondere die Sonderfertigkeiten Improvisierte Waffe, Verstechte
Klinge und Schmutzige Tricks bieten sich an, die oben genannten
Kampfszenen im Spiel umzusetzen. Beachten Sie dabei jedoch
immer, dass eine improvisierte Waffe trotz der Kenntnis der gleich-
namigen Sonderfertigkeit zerbrechlicher ist als ein entsprechendes
Pendant.

wKerekekex, kwazx, kewax.«
—spottend, der Sichelchor des Trinensees

Im Transysilischen liegt in den Ausldufern der Schwarzen Sichel
der Trinensee, von schroffen Gebirgshingen begrenzt, von Schilf-
feldern, hiufiger aber von Kopfweiden eingefasst, auf dessen kla-
ren Wassern priichtige Seerosen gedeihen. Er weist mehrere Beson-
derheiten auf, die iiber eine reine Beschreibung des Sees (und die
des Feentors an seinem Grund) hinausgehen.
Zum ecinen steht das Gewidsser unter dem Schutz der Nymphe
Vioyella, die man hierzulande Herrin des Sees nennt und der
durch das Darbringen von kleinen Figiirchen innige Verchrung
zuteil wird. Zum anderen bewohnt eine Rasse von Biestingern den
See, die Froschen gleicht — die Froschlinge. Unter der Fithrung des
“Alten” haben sie sich versammelt und bilden einen Chor, dessen
Laute — als Froschquaken weithin hérbar — alle Menschen in der
Nihe des Sees begleiten.
Der Biestingerchor ist fiir seinen beifienden Spot bekannt, mit dem
er allem und jedem begegnet, der sich ihm stellt. Selbst Kobolde
und Schelme sollen angesichts der Froschlinge des Trinensees in
schales Schweigen verfallen sein — oder gar Trinen vergossen ha-
ben, denn danach scheint der See seinen Namen zu haben. Allein
Vioyella und den Alten (der erstaunlich gesetzt fiir einen Frosch
wirken kann) erkennen die Froschlinge als Autoritiiten an.
Es geht die Mir unter den Irrhalkengardisten Yol-Ghurmaks, dass
selbst Torxes \{c_)‘anr cigeist, der weithin bekannte und gefiirchtete
3 f | A i §
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DiE FROSCHLIIIGE DES

EiniGe BeispieLE FUR scamuTzice Tricks
Sand werfen — Angrifl mit Talent Raufen — Abwehr mit Auswwei-

| chen — Auswirkungen: INI -1W6

Teppich wegziehen — Angrifl mit Talent Ringen — Abwehr mit |
Ringen (Beinarbeit) oder GE — Auswirkungen: Sturz '

Tisch umtreten — Angrift mit Talent Raufen — Abwehr mit Aus- |
weichen — Auswirkungen: Distanzklasse +2

Gegner suggestiv ablenken — Angriff mit CH — Abwehr mit IN I
. — Auswirkungen: INI -1We6

Mantel als Wurfnetz — Angriff mit Talent Raufen — Abwehr mit |
Ausweichen — Auswirkungen: INI -1W6 |

| ‘Werte fiir einen priparierten Schal mit Schlagsteinen im '
Nahkampf: i

TaW Kettenwaffen '

TP(A) IW+3 TP/KK 14/2 BF § INI 2 WM —1/-2 DK HN

improvisierte Waffe

Die Manéver Betdubungssehlag und Entwaffnen sind trotz im- |

provisierter Watfe maglich.

Werte fiir eine Schal-Schleuder im Fernkampf:
Wie Schleuder bzw. Fledermaus als improvisierte Wafte

Werte fiir einen Blasrohr-Kampfstab: .
Wie Kampfstab bzw. Zweililien, aber BF 8
. Wie Blasrohr, mit Malus +1

. e e o b

TRATEOSEES

Schwarzschelm, im Froschenchor seinen Meister gefunden habe
und in dumpfes Briiten verfallen sei, nachdem er den Trinensee
besuchte.

Nie sind weniger als 15 Frosche im Chor versammelt, gewshn-
lichen Wasserfrioschen gleichend und kaum gréfer als 10 Finger.
Thre griinliche Haut schimmert hell, wenn sie ithre Miuler aus dem
Wasser erheben, um mit hellerem Bauch und aufgeblasenen Ba-
cken ihre endlosen Spottverse zu singen.

Stellen Sie den Chor der Frosche als echte — und durch ihre |
~ feeische Natur nur schwer zu verzaubernde — Quilgeister dar.
- Da sie immer als Gruppe auftreten, lassen sie selten ein gutes

Haaran ihren Opfern und ein gequaktes: “KlugscheiBer du — ist
. denn das ein Wunder?” (nach: ‘Die Frosche” von Aristophanes, |
" Reclam, 1951) mag auch den durchtriebensten Schwarzmagier

ruhig stellen, wenn er feststellen muss, dass seine Magie gegen |

die Biestinger beinahe gar nicht zur Geltung kommt. Gegen
den Zweihiinder des Séldlings sind die Chorquaker ohnehin so |

© gut wie gefeit, weil sie klein und Hink sind und nur im Wasser
agieren.

Mehr iiber die Froschlinge des Trinensees kénnen Sie im dem-

i

néichst erscheinenden Abenteuerband Feenstaub und Fabelwe- i{
sen erfahren. A
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Tractatus Contra Bestias

DiE M aARASKE

Ein wiitendes Fauchen, ein aufgeregtes Schnarren und das grauen-
erregende Gerdusch von acht langen Beinen, die sich mit unglaub-
licher Geschwindigkeit nihern: Das ist die Maraske oder auch Ma-
raskantarantel, Dieses Tier, dessen bekanntester Lebensraum das
maraskanische Binnenland ist, wird wegen seines unerbittlichen
Zorns und des t8dlichen Stachels gefiirchtet, den diese spinnenar-
tige Amazone ebenso geschickt zu fithren weill wie ihre menschli-
chen Kameradinnen die Klinge. Oftmals wird die Achtbeinige von
den Maraskanern als die unangefochtene Konigin des
Dschungels bezeichnet, denn tatsichlich
ist es fast ausschlieBlich das undurch-
dringliche Dickicht des Urwalds, in
dem sich die Maraske aufhilt, da
zwischen den alten Baumriesen
ihre Lieblingsspeise — cin ganz
bestimmter Pilz — zu finden ist.
Aullerhalb der Insel Maraskan
kann man auch in den Wiildern
Mhanadistans oder gar Araniens
vereinzelte Exemplare dieser Ver-
kirperung der Wat antreffen.

SacGen vnp LEGENDEN
Um die Entstehung der ersten
Maraske rankt sich cine Le-
gende, die von den Bewohnern
des maraskanischen Eilands er-
zihlt wird. Diese Geschichte
heschreibt, wie die Schaffens-
freude der lebensspendenden
Tsa dem Gouterfiirsten Praios
zu schr Uberhand nahm. Der
Sage nach stérte sich der Gott
der Ordnung an dem giinzlich
undisziplinierten Gewimmel der
vielen Kifer, Spinnen und ande-
ren Vielbeinern und beriet sich iiber
diesen Umstand mit der furchtlosen
Rondra, die ihm tatsdchlich eine Losung
fiir sein Problem anbot: Sie versprach eine
Kricgerin zu schaffen, die den Kiifern als Feld-
herrin dienen und allenthalben fiir Zucht und Ord-
nung sorgen sollte — ein Vorschlag, der sogleich die volle
Zusummung des Gotterfiirsten erhiclt. So kam ¢s, dass Rondra
ein Abbild der Amazone erschuf und dieses lehrte, was es zur Er-
filllung seiner Aufgabe zu wissen gab. Ehe die Gattin die stolze
zukiinftige Herrscherin der Vielbeiner jedoch in die Welt entliel,
verlich diec Herrin des Zweikampfes ihr ein spitzes Schwert und
tat sie mit einem roten Mantel an, den schon bald goldene Orden
bedecken sollten.

Diese erste, wilde Kriegerin ist es, die Geriichten zufolge unter
dem Namen Nansijd als Tierkonigin der Marasken bis heute im
Amdeggynmassiv, der Gebirgskette im Siiden der Insel, leben soll.
Die Masse dieser ﬁirchtzrlnchsten allcr Maraskantaranteln, als de-

er 5Ch‘iﬁt Berg du Am—

deggyn, wird dabei mit der Gréfie zweier Ochsengespanne vergli-
chen — und das soll, so schwéren Zeugen einer Begegnung, nur
fiir den Leib des Tieres gelten, dic acht gigantischen Beine noch
ausgenommen.

sf...] Netn wirklich! Sie kroch nicht zwischen den Biumen und Fel-

sen hervor, sie krabbelte iiber die von ihrer eigenen ungeheuerlichen

Kraft geknickten Stimme hinweg! Dariiber hinweg, sage ich! Ich habe
noch nie eine dervart riesige Maraske gesehen, thr
Korper allein hatte mindestens an die sechs
Schritt Lingel«

—aus einer der Garkiichen Sinodas,

1033 BF

AvsseHEN vnb KORPER-
BAU
Die wiitende Dschungelkénigin,
die aus dem feucht glinzenden
Buschwerk hervorbricht, um ihre
Licblingsspeise eifersiichtig zu
verteidigen, lisst eine Verwandt-
schaft sowohl mit dem harm-
losen Frauenschreck der Haus-
und Hofspinne, als auch mit
dem hinterlistigen Giftmeuchler
der Gegend um Al'Anfa, dem
Skorpion, erkennen. Entgegen
dervon kleineren Spinnenwesen
gewohnten Zahl von nicht we-
niger als acht Augen, besitzt ihre
furchterregende Kénigin nur
zwel dieser Sinnesorgane. Im
Gegenzug dazu haben die Tie-
re allerdings ein herausragendes
Gespiir fiir Erschiitterungen des
Erdbodens entwickelt und besit-
zen am Kopf ein Fiihlerpaar mit
dem sie thre Umgebung ertasten
kbnnen.
Den acht Beinen, die ebenso schwarz
sind wie die Oberfiiche des runden Lei-
bes, der bei ausgewachsenen Individuen die
Gribe eines Waldléwen erreichen kann, wohnt eine
iiberraschende Kraft inne. Aus Berichten iiber Zusammentref-
fen geht hervor, dass die Maraske in der Lage ist ihren rotbehaar-
ten, mit gelben Flecken verzierten Korper in ciner erschreckenden
Geschwindigkeit auf den einmal erspiirten Feind zuzubewegen.
Es heibt, dass es Vertretern dieser Are gibt, die ihren Gegner sogar
iiber einen groflen Felsen hinweg anspringen kénnen. Moglicher-
weise sind diese Erzihlungen allerdings auf einen Irrtum zuriick-
zufiithren. Tatsache ist nimlich, dass die Beine der Maraskantaran-
tel es thr ermdglichen sich an glatten Winden und sogar an der
Decke einer Hohle zu bewegen. Eine Maraske, die sich yon oben
auf ihren Gegner fallen lisst, um ihn mit ihrem todbringenden
Stachel zu iiberwaltigen, mag auf cinen vor Schreck gelihmten Be-




obachter wie ein Dimon wirken. Die schnellen Bewegungen, das
todliche Gift, der spitze, durch Muskelkraft verlingerbare Stachel
am Hinterleib, all das scheint diese Kreatur zu einer perfekten Ji-
gerin zu machen und lasst vermuten, dass sie jeden Tag aufs Neue
thre Beute aufspiirt und diese in einer kurzen, aber unerbitdichen
Schlacht zugrunde richtet.

Doch tatsichlich ist die grolie Spinne eine PAlanzenfresserin, deren
einzige Sorge es ist, dass ihr jemand ihre widerwiirtige Leibspeise
streitig machen kénnte.

Seit dem Jahr 1000 BF hiufen sich aullerdem die Berichte iiber
Sichtungen schwarz gepunkteter Miinnchen, Erwiihnenswert ist
dies, da die letzten unbestitigten Beobachtungen aus der Zeit der
Priesterkaiser stammen.

VERHALTEN vnp LEBENSWEISE

Die Gewohnheiten der frei lebenden Spinnenwesen sind bisher
kaum erforscht. Als gesicherrt gilt, dass Marasken zumeist als Ein-
zelginger durch das Unterholz des maraskanischen Dschungels
streifen und sich nur zur Paarungszeit mit anderen Vertretern ihrer
Art treffen. Des Weiteren ist es zwar ein Faktum, dass niemand je-
mals die Paarung zweier Maraskantaranteln beobachtet hat, doch
gibt es Hinweise auf thren Verlauf. In regionalen Erziihlungen ist
die Rede davon, dass die Minnchen in den meisten Fiillen direkt
nach der Paarung von den Weibchen getétet werden. Eine Ausnah-
me sollen hierbei die S6hne der jeweiligen Spinne bilden, die den
ungewohnlichen Zeugungsakt mit ihrer eigenen Mutter tiblicher-
weise iiberleben.

Die einzig bekannte Speise der Maraske ist ein Pilz, der auf den
Namen Eitriger Krotenschemel getauft wurde. Dieses giftige und
fiir jedes Wesen, auBer diesem Einen, vollkommen ungenieBbare
Gewiichs ist in ganz Aventurien siidlich von Riva zu finden, wird
in den meisten Fillen aber als unniitz und wertlos betrachtet. Seit
der Heerbann der friedlichen Schwestern, der riesige Schwarm
verschiedenster Insekten, seinen Zug durch die Wildnis Maraskans
begonnen hat, lisst sich aullerdem eine Veriinderung im Verhalten
der Riesenspinnen beobachten. Griffen die Tiere bisher allein und
in rasender, schiecrer Wut ohne Riicksicht auf Verluste an, wenn
sie ihre Nahrungsquelle bedroht sahen, so scheinen sie seit dem
Auftauchen des Insektenheers auch die gemeinsame Treibjagd auf
unnatiirliche Eindringlinge durchzufiihren.

Trotz der Wildheit und Unberechenbarkeit einer Maraske, die seit
jcher eine latente Gefahr fiir den Menschen darstellt, mehren sich
die Berichte iiber einzelne Personen, die in der Lage sein sollen
tiber merkwiirdige Tédnze und das Trommeln mit Stécken auf den
Boden in eine Art Zwiesprache mit den Kéniginnen des Dschun-
gels zu treten. Dabei gibt es Hinweise darauf] dass die jeweilige Ma-
raske threm Gespriichspartner nach einer solchen Interaktion als
Fiihrerin durch die unwirtliche Flora des maraskanischen Binnen-
landes diente oder thn sogar von drohender Gefahr unterrichtete.
I Méoglicherweise sind Geriichte dieser Art aber auch in das Land der
Sagen zu verbannen, denn cbenso ist tiberliefert, dass der Geruch
von Ogerfett sogar eine Maraskantarantel in die Flucht zu schlagen
vermag. Was also aussicht wie ein wilder Tanz, kénnte in Wahrheit
der Versuch eines mit Ogerfett eingeriebenen Wanderers sein, der
Maraske den strengen Geruch entgegen zu ficheln — bis er die ‘Ké-
nigin des Dschungels’ endlich in die Flucht geschlagen hat.

jacp vnp VERWENDUNG

Es nimmt nicht wunder, dass das Gift einer Maraske, genihrt

durch die toxisclien Sifte ihres ckelerregenden Mahls, mit dem
| | 'J
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fortschreitenden Alter an Stirke gewinnt und am Ende seines Rei-
fungsprozesses nicht nur jeden natiirlichen Feind in die Knie zu
zwingen vermag, sondern auch horrende Preise auf den Schwarz-
mirkten Aventuriens erzielt.

Ungliicklicherweise ist das Melken des Gifts, das den Namen Seui-
sura triigt, cbenso gefihrlich und aufwindig wie gewinnbringend.
Nur die Wagemutigsten bringen genug Kaltbliitigkeit auf, um
tiberhaupt den Versuch zu wagen, cine dieser furchtbaren Gegne-
rinnen zu provozieren und lebendig gefangen zu nehmen. Das ist
es nimlich, was notwendig ist, um an eine nennenswerte Menge
des Toxikums zu gelangen. Dabei verlassen sich die Jéger in jiings-
ter Zeit immer ofter auf speziell abgerichtete Tuzaker, die ein In-
teresse an dem Eitrigen Krétenschemel vortduschen, um dann die
anstirmende Tarantel in cinen bereitstchenden Kiifig zu locken,
dessen Stiibe weit genug auseinanderstehen um den Hund entwei-
chen zu lassen. Diese Methode hat jedoch auch ihre Schwiichen.
So muss der Kifig hinter der Maraske verschlossen werden, was
zwangsliufig bedeutet, dass sich mindestens ein Mensch in der
Niihe des Spinnengefingnisses aufhalten muss. Diesem Umstand
ist die hohe Sterblichkeitsrate der Maraskenjiger geschuldet, denn
die rasende Wut der Maraske fokussiert sich in etwa der Hiilfte der
Fille ohne ersichtlichen Ausléser nicht auf den Hund, sondern auf
den menschlichen Hischer.

Dafiir ist der Besitz einer in Gefangenschaft lebenden Riesenspin-
ne gleich in doppelter Hinsicht ein Garant des Wohlstandes. Der
Maraskaner Quastilziber von Tuzak erliiuterte seine Geschiiftsidee
jingst in einem Verkaufsgesprich: “|...] Die Seide ciner Maraske
ist das angenchmste und edelste Material, das du fiir deine Klei-
der inden kannst, Bruderschwester! Marasken wiirden keine Net-
ze¢ bauen sagst du. Und du hast Recht! Sie jagen keine Beute und
bendtigen daher keine Netze. Aber sie sind immer noch Spinnen
und haben die notwendigen Organe zur Seidenherstellung. Und
ich ... Ich habe ihnen ihre Seide abgerungen und du sollst davon
profitieren! [...]"

Die Qualitit eines Kleidungsstiicks aus gesponnener Maraskansei-
de ist in der Tat so exquisit, dass auch die Granden aus Al'Anfa
zufrieden gestellt werden kénnen. Doch ist der Preis dieses schwer
zu erringenden Gutes vergleichbar mit dem eines jungen weilien
Elefanten.

e O R A
Verbreitung: Maraskan, Aranien, Mhanadistan, Tobrien (Wald,
Waldrand, Steppe)

Auftreten: einzeln, selten in Kleingruppen

Lebensalter (LA): bis 12 Jahre (2W6)

GroBe: 1 bis 10 Spann (je nach Alter)

Gewicht: 5 bis 50 Stein (je nach Alter)

INI LA+1W6 PALA/4+3 RS LA/2 GWLAx1,5
Stachel: DK HN* AT LA/2+6 TP LA/2+1WE(+Gift)**
LeP (LAx3)+20 AuP40 GSLA/2 MR LAx2WS 10

Beute: Gift (25-12D)
Besondere Kampregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP)

*) Ab einer GroRe von 5 Spann kann die Maraske ihren Stachel
auch in der Distanzklasse N einsetzen.

**) Verursacht der Stich SP, kommt das Gift der Maraske zum
Tragen (auch mehrmalig); Stufe LA/2; Wirkung 1W6 SP pro
KR/MW3SP pro KR, Beginn sofort; Dauer LA/2 KR
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Eine SpieLHiLFE zu DENn DunkLen Zeiten von GeEro EBLinG vnb STeran ReicHarDT

»So sage mir: Wozu soll ein verhiilltes Geheimnis, ein vergrabener
Schatz niitze sein? Lass thn uns ausgraben und verwenden!s

—der Magier Irschan Chasmin, Grabriubey, zu seinem Handlanger
Rabilont, 1008 BF

Im Folgenden finden Sie die Beschreibung einiger Artefakte, die
in den Dunklen Zeiten Verwendung fanden, die aber auch im ge-
genwirtigen Aventurien als Relike dieser vergangenen Epoche in
Erscheinung treten kinnen.

Zur Beschreibung der Artefakte werden folgende migliche Ka-
tegorien aufgefithrt:

Beschreibung: das Artefakt, wie es ohne Zuhilfenahme von
Hellsichtzaubern erfasst wird: Material, Verarbeitung, Beson-
derheiten, eventuell Standort

Wirkung: der (spicliechnische) Effekt des Artefakts, der bei
Auslosung eintritt.

Hintergrund und Besonderheiten: Entstchung, Geschichte
und momentane Situation des Artefaktes, mogliche Nebencf-
fekte und Beseeltheiten. Sprich: alles, was meist nicht auf den
ersten Blick ersichtlich, sondern tiber Umwege zu erfahren ist
Szenariovorschlige: Hinweise, wie das Artefake im Spiel einge-

setzt werden kann, z.B. als Dreh- und Angelpunkt eines Aben-

feuers.

Die LEcionsstanparfE AROQAS
Beschreibung: Die hélzerne Standarte triigt an einem Querbalken
teils zerferztes blaues Banner, das ¢ine purpurn umrandete,

el

goldene Sonnenscheibe zeigt. Darunter auf einer schmalen Tafel
angebracht ist der Schriftzug THQB.

Wirkung: Das Banner der Standarte ist verzaubert. Seine Magie
kommt in erster Linie dem Anfithrer der Einheit zugute, die dem
Banner rituell ihre Treue geschworen hat. Er erhiilt, solange er sich
in Sichtweite des Banners aufhilt, nie gekannte Fithrungsquali-
titen und wirkt auf andere nobler, geradezu wie der geborene Be-
fehlshaber.

Das heilit, dass alle Proben auf Staazs- und Kriegshunst und Uber-
reden (im Umgang mit Soldaten) um 2 Punkte erleichtert sind.
Der Standartentriiger wiederum erhiilt seinerseits die Moglichkeit,
dreimal am Tag eine Botschaftan einen auf das Banner vereidigten
Kimpfer zu senden, die diesem vorkommt, als werde er aus Rich-
tung des Banners angerufen.

Fiir Kimpfer unter dem Banner wird es mit der Zeit immer selbst-
verstindlicher, dass sie sich zum Wohle der Einheit opfern, wenn
das erforderlich sein sollte.

Hintergrund und Besonderheiten: Geschaffen von Aroga in Pu-
ninum, kam die Standarte fiir den Einsatz vor Gareth gegen die
Rebellen zu spit. Das Schicksal des Artefakts ist nach dem Ver-
schwinden der Magicerin zuniichst ungewiss. Spiter soll sie der
falschen Konigin der Nordmarken, Salbarga, dabei gedient haben,
sich zur Herrscherin auszurufen, und auch eine zwiclichtige Per-
son in Harpen, die noch um 340 v.BF behauptete, der Konig des
Windehag zu scin, wird mit dem Banner in Verbindung gebracht.
Eine Abart der Standarte, ebenfalls von Aroga geschaffen, lisst den
Triiger tiber Untote gebieten.
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Szenariovorschlag:

4 Als die Helden ein Dorf in den Nordmarken erreichen, Fillt ih-
nen auf, dass die Dérfler von mutigen Heldentaten threr Gemein-
schaft schwiirmen. Zwar seien im Kampf gegen die Gefahren der
sie umgebenden Wildnis schon manche Bauern und Handwerker
gefallen, aber so sei das eben. Die Helden kénnen bald herausfin-
den, dass die Vorhaben der Dérfler oft von wahnwitziger Naivitiit
gepriigt sind und eher Desastern gleichen als tatsiichlichen Helden-
taten, so hoch ist der Blutzoll. Offenbar schafit es ein bestimmter
Bauer immer wieder, die anderen von seinen aberwitzigen Plinen
und Ideen zu iiberzeugen, die sich dann irgendwann fiir die Sache
aufopfern.

DErR BEUTEL DES ZQUBERPFQDES

Beschreibung: Der Beutel aus diinnem Wildschweinleder enthiilt
cinen nie zur Neige gehenden Vorrat feinkérnigen Staubs. Ge-
schlossen wird er mit cinem Kupferdraht. Das Siickchen wiegt im-
mer zwanzig Unzen. Primitive blaue, rote und violette Darstellun-
gen darauf zeigen den Mond {iber Bergzacken. Das Leder scheint
nicht zu altern oder unter Gebrauch zu leiden, kann aber mit roher
Gewalt oder Feuer zerstért werden.

Wirkung: Streut man den magischen Staub nachts auf den Erdbo-
den, entstehteine glitzernde, leuchtende Spur, wodurch es leicht ist,
cinem markierten Weg zu folgen. Wer auf dem Glitzerpfad bleibt,
unterliegt der Wirkung eines Zaubers dhnlich des WIPFELLAUF
(LCD 288) und erleidet selbst im dichtesten Unterholz und Di-
ckicht keinerlei Schaden durch Dornen oder Ranken. Ebenso sinkt
der Wanderer in Moorgebiceten nicht ein. Der Vorrat an Zauber-
staub geht nie aus, wie weit die Spur nachts auch gestreut wurde.
Der Staub leuchtet aber nur, wenn das Madamal am Himmel zu
schen ist. Spitestens bei Sonnenaufgang endet die Wirkung und
die Leuchtspur verblasst in wenigen Augenblicken.

Wird das Madamal von dichten Wolken verborgen oder durchliuft
es die Phase der Toten Mada (Neumond), entfaltet das Pulver seine
Wirkung ebenso wenig wie in Hohlen oder Riumen ohne Offnun-
gen nach drauBen. Leider zicht die Leuchtspur Geister und Irr-
lichter an, so dass die Nutzung nicht ganz ungefihrlich ist.
Hintergrund und Besonderheiten: Das Artefakt stammt der Zeit
der Goblinhochkultur Nostrias, als es als Geschenk Mailam Rek-
dais an ihre Kinder galt, und markierte damals Wege zu bestimm-
ten Kulthéhlen.

Mit der menschlichen Besiedlung der Tommellande geriet es in
die Hand von Sumen, dic es seitdem weiter vererben. Im Krieg der
Trinen (S1B 143) setzten nostrische Heerfithrer den Beutel ein, um
nachts Truppen durch dic Wildnis in den Riicken des Gegners zu
lotsen.

Dies Zdnderte sich, als einmal die Spur nach der Schlacht an der
Schwarzwiese am Schlachtfeld entlang fithrte und der GroBreil des
Heeres vor den versammelten Geistern panisch floh, woraufhin
das Artefakt wieder den Druiden iiberlassen wurde. Um 250 v. BF
erbeuteten Goblinkrieger das Artefakt, das sich seitdem im Besitz
der Rotpelze befinden soll,

Szenariovorschlige:

4 Den Helden fillt im Krieg der Trinen auf, dass die Nostrier bei ih-
rem Vormarsch_ ih}fmr:' wieder die Spur von Gob]inkjjiegetﬁ kreuzen.
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Ein Druide unter den Helden kann das Artefake nach der Schlacht
an der Schwarzwiese von fliichtenden Befehlshabern zur Verwah-
rung erhalten. Bald werden die Helden von Goblins und Frani-
anern (SiiB 144) verfolgt, die einerseits das Artefakt ihrer Ahnen
wieder haben wollen, oder andererseits das Pulver fiir die Suche
nach Fran-Horas nutzen wollen, da sie vermuten, dass es auch im
Limbus Spuren hinterlisst (was er nicht tut). In diesem Zwist sind
sogar Biindnisse zwischen Franianern und Rotpelzen durchaus
denkbar.

4 Wenn unter den Helden Goblins sind, sollten Sie ihnen er-
moglichen, nach einigen Fehlschligen in den Besitz des Beutels
zu gelangen.Dafiir werden sie von einer goblinischen Schamanin
beauftragt, die vor ciniger Zeit erfuhr, dass das Geschenk Mailam
Rekdais bei einem Einsiedler behiitet wird (oder sich im Besitz der
nostrischen Armeefiihrer befindet). Haben die Helden Erfolg, gel-
ten sie bei den Goblins fortan als grofie Helden, denen die Kinder
nacheifern und die in Héhlenmalereien verewigt werden.

Die HORNERKRONE DES BRAZIRAKY

wTrdume vom gehérnten Gotte. Ein Befehl, seine Fesseln zu durch-
trennen. Durchwandere eine endlose Steppe aus rostrotem Staub. Die
Leichen jener, die sich mir in den Weg stellten, saumen den Pfad. Am
Horizont zeichnet sich schemenhaft ein bizarrer Turm ab. Doch ich
komme thm nicht niher. Suche jetzt seit zwei Umliufen des Blutsterns
Jenes Heiligtum Brazirakus, aber erhalte nirgends Antworten. Ieh bin
sum Herrscher berufen und jener Turm der Verheiffung soll das Zent-
rum meines Reichs werden. Ein Scheitern ist keine Option. Moge der
Gehérnte mir den Weg weisen.«

—Centurio Angfold Barbek, 346 v. BF

Beschreibung: Die Hérnerkrone wirkt sehr archaisch und besitzt
eine Fassung aus einem blutroten, in Aventurien unbekannten Me-
tall, das Wissende nach Tharun verorten wiirden. Aus der Fassung
heben sich drei Horner gewunden empor, die an das Gehérn von
Steppenrindern gemahnen und nach vier Spann wieder in der Mit-

te zusammen treffen.

Ist die Krone einmal aufgesetzt, verwiichst sie mit dem Schiidel des
Trigers binnen cines Umlaufs des Blut- oder Kaisersterns (also in-

nerhalb von 400 Tagen) und entfaltet erst dann ihre vollen Kriifte.

Nach dem Verwachsen fiihlt sie sich fiir den Triiger nicht mehr als
Fremdkérper an, sondern als Teil seines Wesens. Beim Ableben ih-
res Besitzers 16st sie sich wieder auf wundersame Weise vom Skelett
des Toten, bereit, ihren neuen Fiihrer zu kiiren.

Wirkung: Sobald das Artefakt auf dem Haupt eines Triigers thront,
verspiiren von Braziraku Beriihrte im weiten Umkreis unnachgie-
big den Ruf, sich dem Besitzer im Zweikampf zu stellen, was zur
Folge hat, dass ihre Triger im Laufe der Zeit immer machtvollere
und bessere Kiimpfer werden. Schlechte Krieger kénnen nach ihrer
‘Kronung’ nur eine kurze Lebenszeit erwarten.

Das Artefakt erhdht den Mut-Werr des Besitzers (MU +1, nach

einem Umlauf des Kaiserstern sogar MU +2) und versetzt ihren

Fiihrer wiihrend einer Schlacht in einen Kampfiausch (WdH 254),

in dem er keine Schmerzen mehr verspiirt. Steht gar der Kaiser-

stern im Sternbild Gehdrn, ist es méglich, tiber Minotauren zu

gebieten, die sich véllig dem Willen des Trigers unterwerfen. Der.
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Gekronte verspiirt aullerdem cinen tiefen Hass auf alle Feenwesen
und wird sie toten, wann immer er die Gelegenheit dazu hat.
Hintergrund und Besonderheiten: Die einst von giildenlindi-
schen Siedlern nach Aventurien mitgefiihrte Krone ist ein macht-
volles Artefakt des Braziraku, das in den Dunklen Zeiten zahlrei-
che Besitzer kennt.

Belegt ist das Auftauchen im Krieg gegen das aufstindische
Wengenholm, in dem der Triiger, Legat Astagius von Vadocia,
sich durch die Eroberung der Angenburg und das Téten der
Heerfiithrer der Wengenholmer auszeichnet. Letztlich ver-
schwindet die Hérnerkrone gegen Ende der Kimpfe zwi-
schen Anhiingern Rondras, Kors, Shinxirs und Brazirakus.
Es hilt sich das Geriicht, dass ¢inige Rondra-Geweihte das
Artefakt irgendwo im mhanadischen Hochland versteck-
ten.

Szenariovorschlige:

4 Dic Helden konnten einem Triger der Hornerkrone in
den Schlachten begegnen, die zwischen Anhiéingern der ver-
schiedenen Kriegsgotter ausgetragen werden. So kénnen sie
den Triger in den Kimpfen um Ragathium, der Schlacht
von Porta Yaquiris oder dem Massaker vom roten Yaguiro tref-
fen (SiiB 42-44).

Maoglich wire, dass ein besorgter Praefect die Helden mit
dem Tod des unlichsamen Konkurrenten beauftragt. Doch
was werden die Helden mit dem Artefake anstellen, nach-
dem sein Triger tot ist?

4 Gibt es einen Priester des Braziraku in der Heldengrup-
pe, konnte auch dieser den Ruf vernechmen, den Gekrénten
zu erschlagen und sich selbst die Hérnerkrone aufzusetzen.
Von nun an wird er sich immer wieder im Zweikampf vor
Braziraku beweisen miissen. Diesem kann nur entgangen
werden, indem sich der Held in ein Gebiet ohne Braziraku-
Geweihte zuriickzieht, wie beispielsweise in die unerforsch-
te Wildnis des Hohen Nordens.

Das ByLmaresu-Tor

vAus Yol-Fassar erfuhr ich von arkanen Artefakien, wie sie einst
die méchtigen Magiermogule schufen, deren Legende es sogar
bis nach Bosparan geschafft hat. Das war lange vor uns. Thre
Zeit endete, als Yol-Fassar vom Tyrann aus dem fernen Khun-
chom unterworfen wurde.

Dass dieser Sulman al-Nassori damit der eigenen Hochkultur den To-
desstofi versetzte, erscheint im Nachhinein — angesichts des Hoclmuts
und der Korruption der tulamidischen Herrscher — als gerechte Strafe
Brajans. Ist es doch nur eine Frage der Zeit, bis das Diamantene Sulta-
nat wie ein reifer Apfel Bosparan in die Héinge fallen wird. Dann sind
endlich die Schiitze Yol-Fassars, die Klinge Rahandras, das Ankhatep-
Tor und das Portal Bylmareshs unser. Méchtige Armeen werde ich an-
Sfiihren.:

—Thronpritendent Golgor von Firdana, 479 v. BF

Beschreibung: Das Bylmaresh-Tor steht in Yol-Fassar (IBAD 59ff)
gegeniiber dem Bylmaresh-Tempel. Es wird von der Priesterschaft
regelmifig fiir kultische Handlungen genutze. Zwei Séldner be-
wachen es Tagund N
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als die Priester durchschreitet. Das Portal ist fast acht Schritt hoch
und fiinf Schritt breit und erstrecke sich iiber eine Linge von sechs
Schritt. Es besteht aus harmonisch wechselnden Partien aus Ala-
baster und Basalt, was zu einem bemerkenswerten Schwarzweili-
farbspiel fiihrt.

An den Fronten befinden sich je vier Siulen, deren Kapitelle mit

Bliiten- und Rankenornamenten verziert sind, Die Seiten zeigen
in Mosaiken Zauberkundige, dic in ihrer Arbeit vertieft sind, be-
schwéren oder sich in einem Zauberduell messen, darunter Mu-
dramulim, Kophtanim, Zauberpriesterinnen, Trollschamanen und
Geoden sowie Dimonen, Golems, Feenwesen und Elementare.
Mondsilberne Amulashtra-Inschriften rufen Bylmaresh an, dane-
ben auch Bymazar, Mathan, Feqz, Baar und ADawatu. Auf dem
Dach prangt ¢in von einem Khunchomer regelrecht in zwei Hilf-
ten zerteilter, gefliigelter Lowe. In der Decke des Durchgangs, die
sich bis zur Mitte etwas absenkt, sind Mondsteine und Onyxe ein-
gelassen, von denen ein leises Knistern ausgeht.

Wirkung: Ein Zauberkundiger kann am Bylmaresh-Tor kurzfristig
scinen Vorrat an Astralenergi¢ erhihen. Durchschreitet er es tags-
iiber, erhalt er 10 Punkte, nachts sind ¢s 15 und 18 bei Vollmond.
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Dabei konnen die Astralpunkte iiber den Maximalwert steigen,
jedoch verliert der Zauberer pro Tag wieder zwei Astralpunkte,
bis er den Normalwert erreicht. Da die Kriifte des Tores nicht un-
begrenzt sind und sich erneuern miissen, wacht die Priesterschaft
des Bylmaresh tiber die Verwendung. Es geht das Geriicht, man
gelange ohne die Hilfe der Priester beim Durchschreiten des Tores
in eine fremde Welt.

Magische Hellsicht ist durch einen SCHLEIER DER UNWISS-
SENHEIT (LCD 231) deutlich erschwert — es wiiren mehr als 30
ZfP* néug, um iiberhaupt zu erkennen, dass in dem Torbogen
Magie wirkt.

Hintergrund und Besonderheiten: Die Magiermogule vom Ga-
dang lichen das Tor einst in der Metropole errichten und verzau-
berten es mit einem INFINITUM, Kundige kénnen Parallelen
zum auch in Yol-Fassar stchenden Ankhatep-Tor (SRD 52f.) und
dem Bal el’Haz im Raschrulswall (Drachenschwur 28) erkennen.
In den Mosaiken wurde der Karfunkel eines jungen Kaiserdrachen
eingearbeitet, sodass der Seclenstein zerfiel, der Drachengeist aber
an das Bylmaresh-Tor gebunden blich und noch heute befragt wer-
den kann (dies ist allerdings nur mit magischen Hilfsmitteln mog-
lich). Dabei ist zu beachten, dass der Drache vor iiber 1.000 Jahren
starb und mit 150 Jahren eine fiir einen Kaiserdrachen recht kurze
Lebensspanne verzeichnete.

Szenariovorschlige:

4 Dic Helden kénnen in Yol-Fassar vicle Legenden um das Ar-
tefakt vernchmen und wollen vielleicht selbst in den Genuss der
VerheiBbungen kommen,

Vielleicht vertrauen sie dem Gerticht, dass das Bylmaresh-Tor ein
Sphiirenportal ist und planen eine Limbusreise. Es gibt jedoch
nur zwei Moglichkeiten, das Tor zu durchschreiten, entweder sie
tiberlisten die Wachen oder sie helfen den Bylmaresh-Priestern in
threm Streit gegen die Anhinger Bymazars.

4 Der im Mosaik gefangene Drachengeist sehnt sich nach Rache
fiir seinen Tod und wiire bereit, den Helden den Ort seines Hortes
zu verraten, wenn diese im Gegenzug einen Grofi-Kophta Yol-Fas-
sars ausschalten, der ein Nachfahre des verhassten Drachentéters
ist. Dabei miissen die Helden zuerst die wirren Gedanken des Dra-
chen entschliisseln.

Das BErnstTeinamvuLeTt pErR HasHanDRU
Beschreibung: Das mondsilberne, sechseckige Amulett fasst einen
milchig braunen Bernstein, der cine Bienenkénigin umschlicfit. Es
hat einen Durchmesser von fiinf Fingern. Auf der Oberfliche des
Steins sind fremdartige, geometrische Muster eingeritzt. Der Trii-
ger des Amulerts wird bestindig von einigen Bienen umschwirrt,
die sich auch auf der Kleidung niederlassen.

Wirkung: Das Amulett erlaubt dem Triiger einmal pro Tag den
BLICK IN DIE GEDANKEN (LCD 47), indem er das Schmuck-
stiick mit der Faust umschliefit und sich auf sein Gegeniiber kon-
zentriert.

Erstaunlicher sind allerdings seine Kriifte im Bereich Telepathie
und Beherrschung, denn es erlaubt seinem Triiger, Befehle bis zu
66 Meilen weit zu senden. Daliir muss der Empfinger der Nach-
richt dem Amu'-lettﬁ'iiger personlich bekannt sein, der aufierdem
Blut, Haare oder/Fingerniigel seines Opfers benditig, t.;1m Befch-

_.'/ i -

¥
Ld

le in dessen Geist zu projizieren (vgl. Druidenritual AMULETT
DER HERRSCHAFT, WdZ 132). Das Artefakt sendet jedoch ge-
legentlich ‘eigene’ Botschaften aus, wonach die Empfinger merk-
wiirdigen Questen nachgehen und nicht mehr vom Sender erreicht
werden kénnen. Schr hiufig fiihren diese Missionen in unzu-
giingliche Schluchten Meridianas. Ob sie Opfer der dort lebenden
Waldmenschenstimme werden oder etwas véllig anderes zu ihrem
Verschwinden fiihrt, ist unbekannt.

Hintergrund und Besonderheiten: Das Artefakt stammt aus dem
Zeitalter der Vielbeiner, was aber niemand weil. Es gilt vielmehr
als das Werk von Geweihten Maha Koschas. Dass die Anhiinger
der Bienengdttin das Amulett einst selbst im Untergrund Ancho-
pals fanden, ist ein wohl gehiitetes Geheimnis des inneren Kult-
zirkels. Doch selbst jener weild nicht, wie es dorthin kam und wer
es vorher besal. In den Dunklen Zeiten kann das Artefakt im Di-
amantenen Sultanat, im Reich der AlI'Hani oder im Grofisultanat
Elem auftauchen.

Weitere Krifte sollen sich nur den Geweihten Maha Koschas of-
fenbaren. Vermutlich vermégen die Priester aus dem Flug der sie
umschwirrenden Bienen oder aus den Tinzen, die sie auf der
Kleidung des Triigers vollfiihren, Botschaften deuten. Einige arg-
wohnen, die Insckten dienten dem Besitzer als Augen und Ohren,
was zu einer regelrechten Paranoia vor den Tieren ausartet. Gegen
Ende der Dunklen Zeiten verschwindet das Artefakt mit seinem
letzten Triiger in den Montes Aureos.

Szenariovorschlige:

4 Unter der Agide des Jel-Horas kommt es immer wieder zu
Mordanschligen auf Berater des Kaisers und hervorragende Le-
gaten. Dabei handelt es sich bei den Mordern nicht um Anhéinger
der Insektenkulte, sondern meist um Angehérige des Patriziats.
Besteht die Moglichkeit, die Meuchler zu verhéren, erwiihnen sie
hiufig eine merkwiirdige Begegnung mit einer unbekannten al-
hanischen Frau. Manche kénnen sich an ein auffilliges Schmuck-
stiick erinnern.

Das Versteck der Frau befindet sich irgendwo in den Tiefen der
verschlossenen und verlassenen Grolmenstadt Bin'Zax! unter Bos-
paran (SiB 157f). Kommen die Helden der Besitzerin des Bern-
steinamuletts auf die Spur?

4 Sollten sich die Helden im Diamantenen Sultanat, in Alhanien
oder dem Grolisultanat Elem aufhalten, kénnen auch sie in den
Besitz des Artefakts gelangen. So iiberreicht ithnen ein sterbender,
von Anhiingern Bylharas vergifteter Priester Maha Koschas das
Schmuckstiick mit der Bitte, es nach Anchopal zu bringen. Werden
die Helden seinem letzten Wunsch entsprechen und in die Haupt-
stadt Al'Giriyas ziehen oder nutzen sie das Bernsteinamulett fiir
ihre Zwecke?

GroLmiscCHER RabpirkaTor.

Beschreibung: Es handelt sich um ein unscheinbares, schmucklo-

ses Kiistchen aus gut verfugtem und glinzendem Bosparanienholz,

das sich aufklappen lisst,

Im Innern liegen fein sortiert mehrere unbeschriftete Folzstifte

verschiedener Linge, die sich in etliche Reihen von Léchern im

Kastenboden stecken lassen. Mit einem kleinen Metallhaken kann

man das Kistchen verschliefen. f :
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JVﬁrktmg: Das Kistchen beherbergt einen mechanischen Apparat,

der es dem kundigen Benutzer ermaglich, in rascher Zeit Rechen-
aufgaben zu lésen. Je nach Anordnung der Stifte lassen sich Zah-
len nicht nur addieren, subtrahieren, multiplizieren oder dividie-
ren, sondern kann der Apparat auch Quadrat- oder Kubikwurzeln
anzeigen.

Der Benutzer muss dazu nur wissen, welchen Stift er in welches
Loch stecken muss. SchlieBt er daraufhin den Kasten und 6ffnet
ihn wieder, hat sich die Anordnung der Stifte verindert und verriit
demjenigen; der sie zu deuten weil3, das Ergebnis.

Hintergrund und Besonderheiten: Das Geheimnis des Wurzel-
zichens wurde von den Grolmen lange Zeit streng gehiitet. Sie
nutzten es einerseits, um bestimmte Warenmengen exakt zu be-
rechnen, und andererseits, um zu verhindern, beim Handel iiber-
vorteilt zu werden, wohingegen sie selbst auf diese Art und Weise
die Menschen iibers Ohr hauen konnten. Das Geriit ist fiir den
unerfahrenen Finder zuerst kaum zu verstehen, zumal es weder
das bosparanische noch das tulamidische Zahlensystem verwen-
det. Daneben hat es einen weiteren Nachteil. Um zu funktionieren
muss ab und zu etwas Ol in die Locher im Holz getriiufelt werden,
sonst blockiert die Mechanik. Auierdem verrechnet sich das Geriit
manchmal bei bestimmten Divisionen,

Szenariovorschlige:

4 Der Radikator wird von den Grolmen auch benutzt, um Nach-
richten in Zahlenreihen zu verwandeln und so delikate Botschaf-
ten zu verschliisseln. Beim Krieg gegen die Grolme gelingt es we-
gen dieses kryptographischen Kniffs den Menschen erst nach der
Erbeutung eines solchen Geriits, cinen Sieg gegen die Feilscher zu
erzwingen.

4 Ein Grolmenleben wihrt mit ca. 30 Jahren nicht lange, und
nachdem die Grolme zum Exodus gezwungen wurden, geht viel
altes Wissen verloren. So mag es sein, dass ein Grolm beim Ab-
schluss eines Geschifts an die Helden herantritt und als Gegen-
leistung mochte, dass sic ihm erkliiren, wozu das Kistchen gut sei.

Steinmunco

Beschreibung: Die steinerne Statue stellt, in solider Handarbeit
gefertigt, ein kleines, schlankes Raubtier mit kurzen Beinen dar,
einen Mungo, das heilige Tier des tulamidischen Gottes Feqz. Er
hat das spitze Maul aufgerissen, so dass man die kleinen, scharfen
Zihne sehen kann.

Wirkung: Der Mungostatue wohnt Magie inne. Wenn man sie mit
Pflanzenél, etwa dem Ol der Eibe, einreibt und darauthin an einer
Tiir oder ciner dhnlichen Offnung positioniert, bewacht der stei-
nerne Mungo diese fiir dic Dauer ciner Nacht. Sollte sich jemand
daran machen, die Tiir zu passieren, quickt der Mungo, zum Le-
ben erwacht, schrill auf und beifit dem Eindringling solange in
die Waden, bis er einen Schlag erhiilt. Kundige Diebe nihern sich
daher der Statue mit Bedacht und reiben sie ihrerseits mit Ol cin,
sodass nun sie die Loyalitit des Mungos erfahren.

Hintergrund und Besonderheiten: Noch aus der Frithzeit der Ur-
tulamiden rithrt die Tradition dieser Artefakte her, die urspriing-
lich dazu dienten, die Lager und Héhlen der ersten Tulamiden

vor cladnugendcn, Etzhscnwescn 2y beschum. \iachdpm du:s

Vergessenheit. So stellen die Wachstatuen in den Dunklen Zeiten
wie heute eine Seltenheit dar. Regeltechnisch entspricht die Statue
cinem kleinen Steingolemid mit den Kampfverten eines richtigen
Mungos (LeP 6, AT 10, TP 1W3).

Szenariovorschlag:

4 Ein Statuensammler in Rashdul mag mitunter gar nicht wissen,
was die Stiicke, die sich in seiner Sammlung befinden und die er
regelmifig zur Pflege eindlt, tatsichlich leisten kénnen. Helden,
die beauftragt werden, herauszufinden, wer offenbar mehrfach in
die Sammlung eingebrochen ist und Statuen verwiistet hat, kin-
nen dabei wenn nicht thr blaues Wunder, so doch einen gehorigen
Schrecken erleben, wenn sie merken, dass der Ubeltiter eine der
Statuen ist.

DER PHiLOSOPHEmNmAnTEL

Beschreibung: Der Philosophenmantel ist ein weites, leichtes und
dunkelrotes Stoffstiick, das in feinster Schneiderkunst an seinem
Saum mit Pelzstiicken von Biber- und Goldhamsterfell besetzt ist.
Eine Eichhorn-Kamee als Schliefie verhindert, dass er dem Triger
von den Schultern rutscht.

Wirkung: Wenn sich der Triiger des Mantels an einen stillen Ort
zuriickzicht und iiber die Goéuer und die Welt nachdenkt und
riitselt, erhilt er dabei einen Bonus von | auf Klugheit und alle
Wissenstalente. Andererseits mégen seine Gedankenginge und
Entscheidungen durch den gleichzeitig verlichenen Nachteil Wel:-

[fremd etwas getriibt sein. Legt er den Mantel wieder ab oder begibt

sich in die Gesellschaft anderer Leute, verfliegt die Wirkung.
Hintergrund und Besonderheiten: Geschaffen fiir den jungen
Friedenskaiser Sencb-Horas II., gehérte der Philosophenmantel
lange Zeit zum Inventar des bosparanischen Kaiserpalastes. Mit
Frans Ende am Beginn der Dunklen Zeiten stahl ihn ein Palast-
diener und verhokerte ihn auf dem Markt der Stadt. Die Wirkung
des Mantels kommt daher, dass in ihn freiwillig der Geist eines
grofien Denkers und Philosophen seiner Zeit, Kalmeran, Mitglied
des Regentenrats, gebunden wurde.

Urspriinglich beriet er den Manteltriger mit seiner Weisheit und
half ihm bei Entscheidungen. Als aber Haldur- und spiiter Fran-
Horas den Mantel trugen, zog sich der Geist sehr in sich zuriick, so
dass er mittlerweile ohne weiteres nicht mehr zum Vorschein tritt.
Sollte der Geist aus dem Mantel ausgetrieben werden, verliert das
Kleidungsstiick seine Wirkung.

Szenariovorschlige:

4 Eines Tages hért der Besitzer des Mantels, der vielleicht gar
nicht um die besondere Wirkung des Kleidungsstiicks weifl und es
cben nur als solches verwendet, Stimmen, die scheinbar aus dem
Nichts zu ithm dringen, in Wirklichkeit aber vom Geist Kalmerans
herriihren, der nach all der Zeit versucht, sich mit der Umgebung
auscinanderzusetzen. Wem es gelingt, im Gesprich mit dem Geist
alle geschichtlichen und kulturellen Differenzen zu iiberbriicken,

hat mit ihm einen wahren Fundus friithzeitlichen Wissens.

4 Wenn sich der Manteltriiger in der Niihe von Horasia, wo Kal-
meran einst wohnte, aufhalten sollte, kann er einen Unterschied in
der Wirkung des Philesophenmantels feststellen, denn hier erhiilt
er zusitzlich noch dcn Vortul Ortskenntnis, allcrdmgs auf dem
Sund— ' :
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Ein Kurzszenario von TiLo HORTER mit Dank an FrRank W. BarTELS

Das ABentTevEr in KURZE
Das Abenteuer spielt in Andergast im spiiten Herbst 1034 BE. Die
Helden werden in Andergast von Kanzleirat Cereborn Galahan

beauftragt, dem angeblichen

HinTErRGRUND
Der uralte Streit zwischen Andergast und Nostria wird von jeher
auch durch die Kriifte des Namenlosen geschiirt. Im Lauf der Jahr-

&
Verschwinden des koniglichen

Erzsucher-Rik
nachzugehen. Die Spur beginnt

Stichworte zum Abenteuer:
Prospektors

in Andrafall, wo das Verschwin-
den des Sohns des Freiherrn
zusitzlich fiir Verwirrung sorgt.
Aulierdem

heit des Landes.
Spieler:

stellt sich heraus, | | Meister und 4 — 6 Helden

dass sich die Helden verfolgt
werden. Von Andrafall fithrt die
Spur in Richtung Steineichen-
wald, in die kleine Talschaft Ra-
defalg. Dort finden die Helden

hoch / mittel
Erfahrung (Helden):
gering bis mittel

Ort & Zeit:

den Prospektor und retten den Andergast im Boron 1034 BF
I

jungen Edlen sowie eine holde N

Wiihrend die Helden nach einem B
Prospektor suchen, stolpern sic iiber
ein Geheimnis aus der Vergangen-

Komplexitit (Meister / Spieler):

hunderte ist aber auch einiges
an Wissen verloren gegangen,
so dass an manchen Orten nur
noch seltsame geheime Briiuche
bestehen, von deren Sinn und
Zweck allenfalls einige wenige
Eingeweihte etwas ahnen.

Soistesauch in der abgelegenen
Talschaft Radefalg, die etwa drei
Tagesreisen nordwestlich von
Andrafall liegt. Die Bewohner
sind — ohne dies noch zu wissen
— Nachfahren von Kultisten des

Namenlosen, die schon mit den

Maid vor dem Opfertod durch namenlose Bauern — und werfen da-
bei einen ersten Blick auf das Mysterium um die Wurzel des Has-

SCS.

Einice WoRTE zuR VORBEREITUNG

Mabgebliches zum Kénigreich Andergast finden Sie in den Basis-
regeln 228 und in Unter dem Westwind 135. Eine genaue Beschrei-
bung Andrafalls finden Sie in dem Abenteuer Die Zuflucht. Eine
Zusammenfassung der jiingeren Geschichte kénnen Sie dem Aven-
turischen Boten 144 entnehmen. Ausgehend von den Ereignissen,
die mit der Tempelweihe zu Joborn ihren Anfang nahmen, beginnt
in Andergast und Nostria eine Zeit des Umbruchs, dem allerdings
vicle weltlichen und mystischen Michte erheblichen Widerstand
entgegensetzen,

Machen Sie sich die Meisterpersonen vor dem Abenteuer zu eigen,
diese sind am Ende des Szenarios zusammengefasst. Ebenso sollten
Sie die weiter unten skizzierten Szenen im Vorfeld méglichst genau
vor Augen fithren und sie dann an die Erfordernisse Threr Gruppe
ﬂﬂp(\SSCIL

Das Abenteuer beginnt zur Zeit des Wintereinbruchs als normale
Suchmission und wandelt sich dann zum Horror-Szenario. Unter-
stittzen Sie die Stimmung jeweils durch die Schilderung der Um-
gebung, insbesondere der immer unwirtlicheren, ja bedrohlichen
Wetterlage.

So geraten die Helden in ein Schnecgestiber, dass sich bis zum
Auffinden des Prospektors zu einem Schneesturm ausweitet, der
dann unmittelbar von einer klirrend klaren Neumondnacht abge-

l6st wird.
Die Helden sollten zunichst die Verfolgergruppe als Hauptgeg-
ner wahrnchmen. Die Bewohner der Talschaft wirken auf sie zwar
birbeillig und griesgrimig, aber erst zum blutigen Finale hin soll
offenkundig werden, dass von den Dérflern die eigentliche Gefahr
ausgeht. '

_'-;"’f f [

]

/ ersten Siedlern aus Bosparan
dorthin gelangt sind. Der heutige Kultfithrer und Aldermann der
Talschaft ist der Schmied Arnbold, der seine Leute schon aus Tradi-
tion fest im Griff hat, Teil der Tradition sind die rituellen Opfer, die
von der Gemeinschaft an der Brandeiche auf dem Dorfplatz darge-
bracht werden, ciner Steineiche, die vom Blitz getroffen wurde und
nur noch als leblose Hiille dasteht. Fiir die Talschaft steht fest, dass
diese Opfer das Wohlergehen ihrer Gemeinschalft sicher stellen.
Arnbolds ganzer Stolz ist scine Ziehtochter Dorota. Sie ist die eif-
rigste Akoluthin, verfiigt iiber die Gabe der Prophetie und dient ge-
legentlich einem Auge des Namenlosen als Medium.

Arnbold hiitet aber noch ein weiteres Geheimnis: Vor einigen Jah-
ren stiel) er am Talrand auf eine Stelle, an der ein Floz Zwergen-
kohle zu Tage tritt. Diese erméglicht es ihm, seine Esse heifier und
gleichmiBiger zu halten und so besseren Stahl zu schmieden. Im
Laufe der Zeit hat er sich in den tiefer in den Berg vorgearbeitet
und so eine kleine Héhle geschaffen, die er zum Heiligtum seines
Gottes wethen mochte.

Unlingst wurde Dorota offenbart, dass sie dem Namenlosen in der
Stadt Andergast dienen solle. Schon bald wiirden Fremde kommen,
um sie mitzunchmen — mehr brauche sie nicht zu wissen. Tatséich-
lich sicht der namenlose Plan vor, dass die Talschaft geopfert wird,
um Dorota einen Platz am Hof Kénig Efferdans zu verschaffen.
Man hat erfahren, dass demniichst Sendboten in Radefalg erschei-
nen werden. Daraufhin wurde der junge Erbe der Andrafaller ent-
fithrt und ihn in die Talschaft, gebracht, auf dass er zum kommen-
den Neumond geopfert werden solle.

Kinig Efferdan lisst (siche Aventurischer Bote 144, S. 19) in sei-
nem Land nach Bodenschiitzen suchen. Zu diesem Zweck hat er
kénigliche Prospektoren in seine Dienste genommen, darunter
auch ein Svellttaler namens Erzsucher-Rik, der in der Niihe von
Radefalg titig wurde und in der Hiitte der Hirtin Gundel unter-
kam. Rik stieB vor wenigen Wochen auf die Zwergenkohle, dabei:



SZEnmario

wurde er vom Schmied gestellt und in der Hohle gefangen gesetzt.
Der Hirtin Gundel gegentiber deutete man an, dass der Prospektor
nicht wiederkommen wiirde — seine Sachen kénne sie behalten,
Nur wenig spiter tauschte die Hirtin das Buch, in dem der Pro-
spektor seine Funde festgehalten hatte, bei dem Hausierer Seffel
Alrikshuber gegen einige Schritt Wollstoff und andere niitzliche
Kleinigkeiten, Dieser verkaufte die Notizen dann in Andrafall an
den Freiheren Ysgol von Tatzenhain, der das Werk an den kénigli-
chen Hof sandte.

Das ABENTEVER

HeLpeEn FUR DENn KOnic

Die Helden werden in das Kanzleistiibchen der Burg Andergast
gebeten, wo sie der Kanzleirat Cereborn Galahan (nach Andergast
ausgewanderter Horasier, Anfang dreiBlig, tintenfleckige Hiinde,
wirkt leicht zerstreut) empfingt. Er zeigt ihnen ein kleines No-
tizbiichlein mit Eintragungen in der Schriftart Nanduria sowie
Kartenskizzen und licfert auch gleich die Ubersetzung mit. Einen
Auszug, den Sie als Handout verwenden kénnen, finden Sie im
Anhang,.

Der Rat der Helden wiinscht, dass die Gefihrien den Prospek-

tor Erzsucher-Rik suchen und dem Konig Nachricht von seinem
Schicksal bringen. Cereborn macht deutlich, dass der Fund von
Zwergenkohle fiir die kéniglichen Pline von erhebliche Bedeu-
tung wire. Er deutet an, dass es Gruppen gibt, die ‘die Ankunft
Andergast im zweiten Jahrtausend’ behindern wollen, und bittet die
Helden um Diskretion. Ferner gibt er den Helden einen Geleitbrief
mit, der sie als Botschafter ausweist. AuBierdem erhilt die Gruppe
natiirlich eine Beschreibung Riks.

GEGNER FUR DIiE HELDEDN

Zur gleichen Zeit schickt Prinz Wendelmir seinen Gefolgsmann
Ritter Gwinnling von Borkenfell aus, sich mit geeigneten Gefolgs-
leuten darum zu kiimmern, dass ‘die verdammten brennenden
Steine in der Erde bleiben’.

Die Zusammensctzung der Gruppe im Anhang sollten Sie nur als
Vorschlag aufnahmen und an die Helden anpassen, Séldner bieten
sich hier an. Ritter Gwinnling wird zuniichst nach Andrafall reisen,
um dort auf die Helden zu warten und deren Ziel herauszufinden,

In AnprAFALL

In Andrafall werden die Helden durch den neuen Freiherrn Ysgol
von Tatzenhain empfangen. Die Stadt ist in heller Aufregung, da
dessen zweijihriger Sohn Waldomir spurlos verschwunden ist.
Ysgol hat das Buch von dem Hausierer Seffel Alrikshuber gekautt,
den die Helden im Gasthaus Ochsenbrecht antreffen konnen. Dieser
erzihlt thnen, dass er das Buch von einer Hirtin namens Gundel
aus der Talschaft Radefalg erworben hat, den Weg dorthin kann er
den Helden gerne beschreiben.

Die Unterhaltung sollte méglichst von der gegnerischen Gruppe
mitgehirt werden konnen, die sich ebenfalls sofort auf den Weg
macht.

Der WEG nacm R@DEraLG

Die Helden sollten wiihrend eines Schneesturms in der Thlschafi
ankommen. Hin und wieder kénnen sie auch Spuren der Gegner
finden.

Ein Gasthaus gibt es in Radefalg nicht. Man trifft sich bei gutem
Wetter unter der Brandeiche oder in der Scheune des Bauern Hol-
mar, der zu diesem Zweck einige Binke und Tische bereit hiilt.
Wenn die Helden im Tal ankommen, zeigen sich die Bewohner we-
nig begeistert; schlieBlich ist man nicht darauf cingerichtet, noch
mehr Miuler durchzufiittern. Da die zwei Gastzimmer bei Bau-
er Holmar seit gestern bereits durch Ritter Gwinnling und dessen
Leute belegt sind, kommen die Helden beim Schmied Arnbold not-
diirftig unter.

- DiE DarsteLLunc pER TarscHAFT RADEFALG
vnp DER GAnG DER EREiGNIiSSE
Auf den ersten Blick erscheinen die Talschaftler als miirrische
* Andergaster. Tatsichlich leben sie ihr Leben im Lauf der Jah-
' reszeiten, wie die meisten anderen Leute auch. Man kennt die
Zwiltgotter und deren Feste.
Der kleine Unterschied besteht darin, dass es iiber den Zwdalfen
- noch den einen Herrscher gibt, dessen Willen alle und alles un-
terworfen sind. Mit thm und seinen Dienern muss man sich gut
stellen und ihm die gebiihrenden Opfer bringen, das Wort seiner
Diener ist erstes Gesetz.
Das Zentrum der Talschaft ist die Brandeiche, ein Eichenbaum,
der vom Blitz getroffen wurde und diister auf dem Dorfplatz
emporragt. Die Dérfler wissen zu erzihlen, dass ein Sume ge-
weissagt hat, dass es den Radefalgern gut gehen soll, solange der
Baum steht.
Der weitere Ablauf des Abenteuers ist frei gestaltbar, da kaum
sich vorherschen lisst, wie die Helden vorgehen werden. Die
meisten der Szenen verstehen sich daher als Vorschlige, die Sie
anpassen konnen. Bauen Sie dabei immer mehr Spannung auf]
die sich dann in der abschliefenden Opferszene auflost.

T T R Ny S SR () W

Die UnscHviDp vom Lanpe

Dorota wird alshald versuchen, eine Bindung zu den Helden aufzu-
bauen. Diese Bindung sollten Sie auch zu den Spiclern herstellen.
Wenn einer Threr Helden gerne flirtet, bietet sich dieser Weg an.
Ansonsten wird Dorota an die Hilfsbereitschaft der Helden appel-
licren, indem sie sich als Opfer darstellt. Beispiclsweise kénnten die
Helden nachts von einem Schrei aufwachen und zu dem Midchen
hineilen, das dann von einem Alptraum berichtet und sich natiir-
lich dankbar zeigt. Sie wird sich den Helden erst langsam 6ffnen,
sich aber schliefilich gegen ihren Zichvater und die Talschaft stel-
len. Da Dorota auch nach dem Abenteuer eine Rolle im offiziellen
Aventurien spielen soll, ist es wichtig, dass Thre Spieler am Ende
des Abenteuers davon tiberzeugt sind, dass sie tatsiichlich eine Maid
in Niten gerettet haben, Hier ist ein bisschen Fingerspitzengefiihl
gefragt. Wenn die Spieler das Gefithl haben, dass ihre Helden dies
erreicht haben, sind Sie genau auf dem rechten Meisterweg.

KOnKURRENTEN vnb LanDpLEVTE
Bei dcn Radt.fllgcrn weldt:n dlc Helden aufemc Maucr des 5( hwei-
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Giftstachel im goldenen Mantel

Dreister Pirateniiberfall - Das Ende des bornischen Freibunds?

festum. Eher durch  Zufall
N erfubr unser Schreiber bei
i cinem Besuch im Alten Lot-
von einem Vorfall in der To-
brischen See, der vom Handelshaus
Tlumkis verschwiegen wurde. Offenbar
versuchte die Reederin Warja Ilumkis,
die vor wenigen Jahren mit der Entde-
ckung des falschen Safrans fiir Aufse-
hen sorgte, auf eigene Rechnung, ihr
Kontor zur fithrenden Macht im Han-

senhatts

del mit der Trinenbucht zu machen.
Jedenfalls soll sich die Kogge Wogen-
pracht auf dem Weg von Port Kellis
nach Festum befunden haben, als sie
etwa auf Héhe von Port Syrdalok in
einen Hinterhalt von gotterlosen Pi-
raten geriet.

Vom Cntergang der (Cogenpracht

Der Seewolf Wolpje Larinow, ein be-

rithmter Piratenjiéiger, wusste im Gesprich
Folgendes beizutragen, um Licht in die
verschwicgenen und schrecklichen Ge-
schehnisse zu bringen:

“Wir hatten jiingst einige Piraten im Golf
von Ilsur aufgerieben, die es wohl auf Ver-
sorgungsschiffe abgesehen hatten. Als wir th-
nen nachsetsten, trafen wir auf die Wogen-
pracht und gingen lingsseits, um die Kogge
zu warnen. Kapitinin Paale von Nivesel

bet Efferds wallendem Bart, eine Frau, die
mit threm Arsch Niisse knacken kann ...
konnte — schien sehr knapp angebunden und
wenig erfrent, uns su begegnen. Es wunderte
mich atch, dass sie thre Kogge ohne weitere
Bedeckung durch die Tobrische See schipper-
te. Rabescha hakte nach und konnte der Frau
von Nivesel schiiefilich aus der Nuse ziehen,
dass die Wogenpracht geradewegs aus der
Tranenbucht kam und bis zem Horn von

Mendena Begleitung besessen hatte, nur hat-
ten diese Schiffe nach einem Gefecht Zwi-

schenhalt in Hsur einlegen miissen. Da Frau

von Nivesel es eilig hatte, wollte sie nicht
warten,

Rabescha blieh misstrauisch, schlieflich wa-
ren uns keine weiteren borpischen Schiffe im
Isurer Golf begegnet, aber ich sah es nicht
so verkniffen. Die Gewdisser dort unten sind
meist neblig und wir waren mit den Kehlen-
schneidern von Rulat beschiftigt. Auflerdem
schien mir die Kapitiinin eine mutige Frau,
und ich sah keinen Grund, ihr nieht zu glan-
ben.

lukke waren nachtblaw und trugen blutrot
die zwilfinal verfluchten Zeichen des Kra-
ken Paligan! Frau von Nivesel hicflen wir,
die Fahrt eiligst fortzusetzen, wihrend wir
uns den Blutpivaten entgegenwarfen. Die
mussten unseren schiumenden Zorn gespiirt
haben, denn sie drehiten bei — aber so leicht
wollten wir sie nicht enthommen lassen.
Beim Launischen, hiitten wir sie mall Aber
dann sife ich wohl nicht hier, um zu berich-
ten.

Um die Wogenpracht herum fing die See
an su kochen und dann hoben sich zu bei-
den Seiten des Schiffes riesige Hérner aus

’~

~

leh schwafle daher wie cine Dicbesiwerder
Magd am Waschtag! Wie auch tmmer, wir
boten der Wogenpracht unseren Schuts an

und dies wurde nicht ausgeschlagen. Auf

Hdhe von Port Syrdalok tauchten dunn die
Piraten am Horizont auf und hielten direkt
Kars auf uns. Doch nicht das Pack, mit dem
wirvorher zu tan hatten: Die Segel der Tha-

dem Meer, um das Schiff wie einen Kiifig zu
umschlicben. Ungliubig sahen wir mit an,
wie die Kogge auflief und schiieflich in die
Hiihe gehoben wurde. Atzende Borkenhaut,
die im Sonnenlicht golden schimmerte, hat-
te sich unter das Sehiff geschoben. Wie Ki-
[fer wimmelten Hummenrier; Krakonier und

anderes Geschmeifd auf dem Déimonenbaum

uenturischer Bote Ir. 147 — Boron / Besinde 1034 B f




und enterten das Schiff, das zur Seite fiel und
sich gegen die geschwungenen Hdrner lehn-

Der Optolith - Transysilizch

te. Niederhillische Wurzeln trieben aus der
Démonenarche — wm nichts anderes handel- i
te es sich dabei, ich schwére es bei allen Hei- §
ligen der Meere! Deutlich konnte ich die acht
Spinnenbeine als huschende Schatten unter

AT

dem Wasser sehen!
Was aus der Wogenpracht wurde, weif} ich |

nicht. Die Piratenthalukke machte in diesem

Moment kehrt, um uns auf den Dimon zu- | n 5 ; ! 2
& e o g . Wiihrend iiber seine geliebte Heimat

z:un'ﬁf)m. Er‘f?bf’b zlm.a‘ ;fm‘/:r_\' anderes als c_z’:‘c Transysilien unbeugsam der stolze
]f.inc_/n,, und ich weifd nicht, welchen H(".’!"I— B Wolf, Herzog Arngrimm von Ehren-
gen ich noch z:!f danken habe, {1((55 uns d”jfc istein, wacht. herrschen i der. Wa-
gelangl Doch ich bete Abend fiir Abend fiir | runkei Anarchie und Chaos. Die feige
Flucht des Nekromantenrats in die
. Ruinen des Pandiimoniums hat das

I
die Seelen der Frau von Nivesel und threr t
E Land der Willkiir iiberlassen. Nicht

Mannschaft.”

Die Beschreibung der Dimonenarche, vor |, : h
Ao e i * wenige sprechen von der Warunkei be-

allem ihre golden schimmernde Borken- Foits als ‘der ostlichen Wildeomiark 2

haut, passt auf die Goldmorgentarantel, |

die sich seit dem Tod des Buckligen in der © ; 5 = %
A ,m ¥l o & . Ein besonderes Gréiuel fiir unsere Brii-
Hand der feisten Piratin Chimena Ulg-

3 = S * der und Schwestern im Siiden liegt in
aal befinder, die im Bund mit dem Hep- E e faulenden Erbe der Nekromonten:
Die Kadaver, mit denen der Schwarze
3 " Drache das Land einst unterwarf, wol-

haus Stoerrebrandt, sondern auch die Per- f len sich nicht streitig machen lassen,
was sie eroberten, und greifen mit kal-
ten Klauen nach den Lebenden. Ohne
den lenkenden Willen des Alprraum-
drachen schwiéichlichen
Nachfolger wenden sie sich in ihrem
Der Hﬂfﬂng nom Gnde Hass auf das Leben gegen Alles und Je-
den — auch gegen sich selbst. Es ist ein

des El‘ElhlIIl[ltﬁ? - e & Krieg der Kadaver, der in der Warunkei
Bemerkenswert an diesem Vorfall ist, dass E i ischil
So berichten die Grenzgénger und Ka-
rawanenfiihrer, denen wir in der Stadt
des Feurigen Vaters begegnen, von
" einem Reich der Hiigelgriber, iiber
das die Denkerin gebietet, die zau-
bermdchtige Mumie einer vorzeitli-
chen Priesterin. Sie warnen vor den
bleichen Reitern des Knochenritters
Xondar von Rotenzenn und den unioten
o . : A - 7. Graberschindern des Schreckens der
i e i oW liagen: auf, wie | Tobimora, des fiirchterlichen Norbar-
den Korobar. Und sie fliistern von einer
Armee der Kadaver aus untoten Rar-

tarchen Darion Paligan stehen soll. Auf

ihren Kopf haben nicht nur das Handels-
- ricumer Admiralitdt sowie, wic es heiBt,
Fiirstkomtur Helme Haffax jeweils eine
stattliche Summe ausgelobt.

oder seiner

~ das Kontor Ilumkis bei der gefahrvollen
. Fahrt zur Trinenbucht und zuriick offen- |
. sichtlich aut die viel gepriesenen Vorziige i
des Freibundes verzichtete: Die wie stets ©

gut informierten Quellen des Aventuri-
schen Boten wissen zu berichten, dass
von dieser Fahrt im Haus des Freibunds

niemand etwas wusste. Fiir Nachfragen

B e

standen weder Bundmeisterin Radulja
Swerenski noch Frau Warja Ilumkis zur

es um die viel beschworene Einheit des =
Freibundes tatsichlich steht, der vor drei

ahren hochtrabend in Konkurrenz zun N 4
J h;,e_ b ITarideleh < 5 \ ten, Fledermdusen und Vigeln, aber
i traditionsreichen Handelshaus Stoerre- | : ) .
A b 2 : iy .. & L] - auch Wildschweinen, Wolfen oder gar
- & angetreten st /NeinigKeit u o . % 4 iy
r?mt ‘g v - & ; LA ; Liwen, die von einer faulenden Schi-
Gier scheinen das Biindnis bereits nach =
; [ deleule gelenkt werden.
wenigen Jahren zu zersetzen, so dass es f
riickbli 1 letztlich wohl nicht mehrals | o :
; ) i:cpkem l_t'r‘;th[“G\ Ll : L Mdge die Dunkle Mutter unseren
d eimne rubnote 1n der cschnichle des borni- % ) . ¥ o i
. b I—I, Gfl ; - Freunden in der Warunkei gndidig
scnen naels sein wird, .
P N sein! Um den Statthaltern der tap-
5, IMEEH! VT TE 1§
- s feren Kaiserin Rohaja beizustehen,
. (Michael Masberg) ;
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Kne o der
Kadaver

hat Seine Hoheit Arngrimm den radel-
losen und treuen Baron Morling von
Freudenberg entsandt, um die Wege zu
sichern und die wandelnden Toten zu-
riick in die Griber zu schicken.

Leomelia Winterbach
(Michael Masberg, mit Dank an Katja
Reinwald und Chris Gosse)

IKlcinanzeigen avs
Vol-Ghurmak

Angst vor IRadavern: Burcht por
Iummeriern: Probleme mit firsthchen
Soldaten: Vertran auf Dwarax Gold-
aoge — seit den Tagen Raiser Kuni-
brands im Geschdft. Dic IRarawanen
oon Dmarax: Sicher durch dic Schat
tenlande:

Tichts 1st von Bestand und T)eues
entsteht erst, wenn das Bestehende
ausgemerzt 1st. Restlos.  Shinxans
Beender: dic zvoerldssige Soldnerein
heit fur cinen radikalen ‘1) evanfang: COn-
seren (Clerber Ghurrpok Flaschreifer
findet Thr in de »Ogerhdhles.

Thur bormische Talpel kavfen falschen
Safrant Gehter Safran aus Shamaham
— nur von Yosmina Tulop, Ixoflicferan-
tin der Fiirstkomturs.

Gesucht:  entlaufener IRatzenldffler
Zutrauhiche Chimére aus Scheunenkatz
und Pfrifhase wird vermisstt Drek
farbiges Fell, hinkes Ohr cingeknicke,
hort auf den ‘Mamen ‘Raiscrpiischel’.
Bitte lebend ber Familie Eberling im
A schspeiecturm in Feoerborn abgeben.
5 Dukaten Belohnung!
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on Licht und (Cahrhe

Der Bote des Liches voft dic Ricche zuom Konzil

]ahre ang wiihrl nun

hclltge Suche nach dem r\wgen
],lchl der Praios-Kirche. Viele Pilger
folgten den Spuren des verschollenen
Talismans, Mystiker strebten in Medita-
tion und Visionssuche nach Erleuchtung,
und die Historiker der Kirche forschten
in alten Schriften nach Bruchstiicken der
Wahrheit, Im Travia 1034 BF rief nun der
Erhabene Hilberian Praiogriff IL, der
Bote des Lichts, all jene, die das Streben
nach Wahrheit und Licht vereint, nach

Gareth, um dort die bisherigen Erfolge’

der Queste zu besprechen, aber auch, um
tiefgreifende Fragen des Glaubens mit
hohen Vertretern der Gemeinschaft der
Sonne zu erdrtern.

Zahlreiche Geweihte folgten dem Rul des
Heliodan und versammelten sich in der Stadt
des Lichts, die — beschiidigt, aber keineswegs
zerstort — wie ein steinernes Sinnbild der
Kirche anmutete. Eine starke Gesandischaft
aus Beilunk brachte die Griilie der Fiirst-I1-
luminierten Gwiddhenna von Faldahon, aus
dem Horasreich reiste Luminifactus Staryun
Loriano héchstselbst an, um fiir die Prinzi-
pisten zu sprechen, und eine prunkvolle De-
legation aus Elenvina, von Seiner Exzellenz
Jorgast von Bollharsch-Schleiffenriichte an-
gefiihrt, repriisentierte das neue Zentrum der
Auch

Amando Laconda da Vanya, der so lange ver-

Kirchenverwaltung. Seine Eminenz
schwundene und erst Anfang dieses Jahres

nach einer Priifung durch die Inquisition,
wie es heillt — wieder eingesetzie GroBinqui-
sitor Ili)lj_‘.lt' dem Ruf des Lichthoten, ebenso
wie dessen Legatin Lechmin von Hartsteen.
In der Schar der Pilger stach ein bekanntes
Gesicht heraus: Hochwiirden Goswyn von
Wetterau, Suchender der ersten Stunde, der
sichtlich von den Strapazen ciner kitrzlichen
Reise in stidliche Lande gezeichnet ~ dem
Boten des Lichts iiber seine letzten Erkennt-
nisse berichten wollte.

Fragen des Glaubens
Die Versammlung dauerte  gotergetillige
zwolf Tage, die erfiillt waren vom gemeinsa-
men Gebet, aber auch von hitzigen Disputen,
wie man sie sonst cher von der Hesinde-
Kirche kennt. Allein drei Tage lang ging man
der Frage nach, was — nchen dem Dreiklang
aus Wahrheit, Ordnung und Recht
die “Vierte Siule der Kirche”

- =

sein konnte, von der manche

e
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Visionen der Quanionspilger
“Hoffnung!”, sagten
“Phicht!™,
ricfen dagegen die Beilunker
“Demut!”, meinten die Brani-
“Fortschritt!”, sprachen
die Prinzipisten, “Reinheit!”,
hielt ein Biiber des Bannstrahl-
Und

wenn die Versammlung keine

kiinden.
viele der Mystiker,

borier,

Ordens  dagegen, auch
endgliltige Antwort fand, spra-
chen vicle davon, dass schon
das Stellen dieser Frage einen
grollen Schritt bedeutete.

Dass es keineswegs nur die ho-
hen Vertreter der Kirche sind,
denen hohere Erkenntnisse
zuteilwerden, zeigte eindrucks-
voll der Bericht eines einfachen
Pilgers, der den Versammelten

in bewegenden Worten von
ciner Vision kiindete, in der
Sankt Quanion selbst ihn ge-
tristet und ihm neue Zuver-
sicht fiir seine Suche gespendet
harte. Und viele in der strahlen-
den Halle nickten ergriften, als
sie aus seinem Mund die Worte
des Heiligen vernahmen: “Bei allem, was du
denkst, sagst und tust, strebe nach der Ge-
rechtigkeit in deinem Herzen!”

Streben nach (Cahrheit

Am sichenten Tage kam ¢s beinahe zu cinem
Eklat, als der Hluminatus Jorgast die Prin-
zipisten ob ihrer Duldung gewisser Formen
der Zauberei der Ketzerei bezichugte. Lu-
minifactus Staryun hiclt dem entgegen, dass
es Zeiten gegeben habe, in denen die Kirche
danach trachtete, Madas Gabe der Ordnung
Praios' zu unterwerfen, statt sie vom Antlitz
Deres zu tilgen. Manch einen machte seine
Rede zumindest nachdenklich, auch wenn
die Beilunker nachdriicklich darauf verwie-
sen, welch offensichtliche Billigung durch
den Herrn Praios ithr Weg erfahre, mit dem

heiligen Arcanum Interdictum als greitbares

Zeichen. Und auch wenn der Vorwurt der

Ketzerei fiir den Augenblick fallen gelas-
sen wurde, sprach der Heliodan doch, dass
dic Lehren der Prinzipisten genauestens zu
priifen seien, auf dass sich keine Irrlehre ein-
schleiche.

Bisweilen, wenn die Standpunkte unverséhn-
lich schienen, sah alles zum Boten des Lichts,
damit er kraft seines Amtes entscheide, was
Wahrheit sei. Doch der Erhabene sprach:

o EcE
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geht weiter, und die Erkenntnis wird nicht

“Uns ist eine Suche nach dem Gottlichen auf-
getragen — nach der unendlich reinen Wahr-
heit. Welcher Mensch will von sich behaupten,
dass erihren ganzen Umfang begreifen kann?
Und wie su]]lun wir dann festlegen, was dicses
Wahrheit ist? Wir haben cinen langen Weg
beschritten, und wir haben bereits ein gutes
Stiick auf ihm zuriickgelegt. Aber die Suche

aus dem Befehl eines Einzelnen erlangt wer-
den.” Da neigten alle das Hlaupt und figten
sich seinem Wort und seiner Weisheit.

Dic Suche geht weiter

Als m.h am zwilften Tage die Anwesenden in
der Groben Halle sammelten, um gemeinsam
den Herrn der Sonne zu preisen, da segnete
der Heliodan personlich all jene, die mit dem
Zeichen des Quanionspilgers vor ihn traten,
Und unter diesen waren vicle, die schon seit
Jahren auf der Suche waren, aber auch etli-
che, die erst in den letzten Tagen beschlossen
haten, den Weg des Pilgers zu beschreiten.
Und es sprach der Bote des Lichts bei seinem
letzten Segen:
Praios in Euren Herzen Euch den Weg wei-
sen und Euch beistehen gegen Dunkelheit,
Zweifel, Miihsal und Versuchung!

Mdége das Licht des Herrn

Stefun Unteregg,
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Hramm' — 71 den (Caffen

Stite an Scite mit dem Mitteelreich

Is Reaktion auf das jiingste Attentat auf die Herrscherfamilie wie auch
auf die Herausforderung des Kriegsherren Helme Haffax an das Raul-
il sche Reich hat die Mhaharani Elconora Shahi von Aranien folgenden

Aufruf an ihr Volk getitigt:

Biirger des freien Mhaharanyats Aranien,

gerade etmmal sechs [ahre ist es her, dass uns die verderbten Oronier und der blutriinstige

Hund Haffax iiberficlen. Wehrend der Hund davonkam, weil er seine Herrin verriet, konn-
ten wir diese threr gerechten Bestimmung sufiifiren.

Doch nun schickt sich der Tirann, der Dieb, der Sildling der Niederhillen an, unsever von
den Zwilfen erwihlten Schwester Rohaja von Gareth das Reich ihrer Ahnen zu nehmen.
Tausende will der blutsaufende Irre setnem finsteren Damonenherrn opfern.

Doeh was machen wiy, wenn er das Reich Rauls niederwirfi? Was, wenn der Heptarch mit
tausenden weiterer Krieger wieder in unser Retch eindringen will? Sollen wiv warten, bis der
Tirann su uns konmt, unsere Hiuser niederbrennt und unsere Kinder blutopfest?

Ich sage NEIN! Aranier, wir miissen den Niederhillen entgegenireten, wo sie geifernd ver-
suchen an Boden zu gewinnen. Deshalh rufe ich ench, Aranier, su den Waffen. Lasst uns
das Reich Rauls mit allem unterstiitzen, was unser Land entbehren kann. Lasst uns jeden
ermordeten Aranier richen, den Haffax auf seinem Gewissen hat. Lasst uns verhindern, dass

~ Sich ein Massaker wie jenes von Barbriick wiederholen kann.

Lasst uns dem Reiche Rauls zeigen, dass es kein Fehler war, Avanien in die Unabhingigheit
zu entlassen. Wir sind besser ein stavker Partner als efn geknechteter Untergebener. Stellen wir

ein Heer auf, das dem blutsaufenden alten Mann die Knie sehlottern lisst!

Meldet euch frohen Herzens bel ewren Herrinnen oder in den Tempeln und kommet nach

Zorgun, wo die weitere Organisation dieses Heerzuges vorangetricben wird.

Eure euch mit Herz und Seele liebende

Mhaharani Eleonora Shahi von Aranien

Mit diesemn Schritt hat das Mhaharanyat
Aranien eindeutig Stellung bezogen und
sich Seite an Seite mit dem Reiche Rauls
gestellt. Mhaharani
Eleonora mit I\’mcnn Rohaja gegen die

Gemeinsam  will

Miichte der Finsternis vorgehen, die beide
Reiche so oft angriffen und einen blutigen
Tribut verlangten.

Mare [ennefien
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Tllaristen planten (Jbles

Aufgebrachter 2 6bel richter nerwivrte Rultisten

(] ie Briicke iiber den Barun-Ulah
bei Barbriick war das letzte, das
Al die drei Anhédnger des verwirr-
ten Propheten Abu Saljaf von Dere sa-
hen, bevor sie mit gebrochenem Genick
iiber den Fluten baumelten.

Wenige Stunden zuvor hatten die beiden
Minner und ihre Begleiterin in ciner Schen-
ke eine lautstarke und frevelhafte Diskussi-
on iiber das Wesen der Gotter gefithrt. Als
der Wirt die drei zur Ordnung rufen wollee,
pobelte thn einer der Manner wiist an und
schimpfie ihn einen Rahjaknecht, der von
den Geltsten lebt.
Wutschnaubend wollte der Schankwirt die

seiner Mitmenschen

drei mit Hille einiger weiterer Giiste auf die
Stralic setzen. Doch bei dem Handgemen-
ge dffnete sich die Tasche der Frau und es
fielen — zum Entsetzen aller — ilaristische
Schmihschriften wider die Gétter und die
Mhaharani heraus. Es dauerte nicht lange,
bis man den Schluss zog, dass die drei zwei-
felsohne in das Artentat auf die Mhaharani
{der Bote berichtete) verwickelt waren. Al-
les Leugnen und Zetern nititzte den Verbre-
chern nichts, und bald wurden sie — unter
frenetischem Gejohle der Zuschauer — mit
Stricken um den Hals von der Britcke iiber
den in die Tiefe gestoBen.

Muaie [ennefien
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T.lanka brennt

TAricg in den 3assen von Llanka

od chon seit Jahren ist die Stadt
4 [.lanka als  Uberbleibsel
2l Orons ein Stachel im Fleisch
Doch selbst die verderb-
te Dimiona hatte es nicht geschafft,
das Chaos in der Stadt, die nach dem
Auftauchen des gigantischen Malmers

Araniens.

durch Verbrecherbanden de facto re-
giert wurde, zu beseitigen. Jahrelang
kiimmerte sich die Verderbte nicht um
die Stadt. Auch die aranische Krone
hatte bisher keine Moglichkeit, den
Malmer zu vertreiben, um die Lage in
der Stadt zum Besseren zu wenden.

Doch nun eskalierte die Situation. Aus
unbekanntem Grund wandten sich die
Banden gegeneinander. Wihrend die Ver-
brecher einander bekriegten, entfiihrten
Kultisten, die in ihrem Irrglauben den
Malmer

und Verbrecher gleichermalien.

anbeteten, [riedlicbende Biirger
Kimpfe
tobten iiber Tage in der Stadt und etliche
Hiuser gingen in Flammen auf. Als sich
die Lage schlieBlich beruhigte, weil die
Schliger und Mérder ihr Mittchen gekiihlt
hatten und erst ihre Beute zihlen wollten,
zihlte man mchr als 100 Tote. Darunter
war auch ein Dutzend zu Tode Gemarter-
ter, die man in der alten Arena fand. Mi-
lizen der Bauern patrouillieren schlieBlich
durch die Gassen der zerstorten Stadt, iiber
der cine gespenstische Stille liegt.

Geriichten zufolge starben mehrere Ban-
denfithrer bei den Kimpfen. Angeblich
haben maraskanische Mordbuben ihren
Anteil am Chaos in den Gassen gehabt.
Doch was wollten diese dort? Wurden sie
von Haffax im Wahn ausgesandt? Oder
¢ Eing

Li!LSL I."I'dg{.[l miissen wir

verfolgten sie ein besimmtes Ziel?
Antwort auf
dem Leser leider schuldig bleiben.

Nun gilt es die Chance, die diese Eskalati-
on gebracht hat, zu nutzen. Viele Banden
sind geschwiicht, andere haben ihre Fiih-
rer verloren. Nun miissen Soldaten ent-
sandt werden, welche die altehrwiirdige
Stadt an der Ternmiindung sichern und
die Ordnung wicederherstellen. Doch dies
ist nur moglich, wenn eine Losung gefun-
den wird, wie der Malmer vertrieben wer-
den kann. Aranien, nutze die Gunst der
Stunde, um zu verhindern dass Llanka
endgiiltig zu einem zweiten Selem voller
Irrsinn und Tod wird. -

Mare Jennefien
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Freibricef fur Bredenhag

Graf von Bredenhag demonstricet seine Macht im [Ronflike mit den Abagunder A dligen

Gitter-
ldufe ist es her, dass Kaiserin
1 Rohaja dem Krieg in Albernia
cin Ende setzte, doch ist damit noch
lingst nicht iiberall im streitbaren
westlichen Fiirstentum Frieden ein-
gekehrt.

avena. Bereits zwel

Mchrfach machte im vergangenen Git-
terlauf vor allem die Grafschaft Breden-
hag auf sich aufmerksam, wo Gral Jast
Irian Crumold mit harter Hand gegen

immer wicder auflammende Bauernauf-

stinde vorging. Als Schuldige hatte der
Gral schnell seine ungelicbten Abagunder
Nachbarn — allen voran die Familie Nia-
mad — ausgemacht, die angeblich Unru-
hen auf seinem Land forderten, indem sie
den Aufrithrern Unterschlupl gewiihrien
und entsprechende Nachforschungen Jast
Irians behinderten (AB 145), Kurz darauf
gerieten auch Mitglieder des Albenhu-
ser Bundes, allen voran das Handelshaus
Markwardt, unter Verdacht. Der Graf be-
schuldigte die Hindler fiir seine Niamad-
schen Rivalen zu spionieren, zu schmug-
geln und Aufstiinde zu schiiren (AB 144).
Seit Ende 1033 nun scheint es, dass Jast
Irian Crumold endgiiltig wieder Herr der
Lage ist und mit schierer militirischer
Mache jeglichen Aufstand schon im Keim
zu ersticken vermag. Doch ¢s ist eine trii-
gerische Ruhe dort in Bredenhag, denn
der Konflikt mit den Abagunder Adligen
und den Albenhusern schwelt weiter
Letztere legten vor einigen Wochen for-
mell Beschwerde beim Fiirstenhof ein,
um sich gegen widerrechtliche Ubergriffe
auf ihre Handelsziige und die andauern-
de Sperrung von Handelsrouten, die cine
Belieferung des Kontors in der Breden-
hager Stadt Bockshag unméglich machy,
zur Wehr zu setzen. Die wirtschaftlichen
Schiiden, die durch Repressalien des Bre-
denhagers entstanden, sind immens, und
die Hindler, die ihre Warenziige seit
Monden durch bewalfnete Eskorten der
Niamad schiitzen lassen, schiumen vor
Wut.
Nun hat Graf Jast Irian nachgezogen —
auch er hat sich an Havena gewandt.
, Dabei liegt sein Augenmerk
: unter anderem auf der Per-

e
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son des Kjaskar Knallfaust (siche GroBer
Fluss 37), chemals Baron von Jannen-
doch und einer derjenigen Albernicr, die
ihr Lehen im Zuge des Abilachter Frie-
dens eingebiiBit haben. Jener steht im Ver-
dacht sich unrechtmiiBig auf Bredenhager
Land herumzutreiben und ein Komplott
zur gewaltsamen Riickeroberung seiner
alten Besitzungen zu schmieden, Uber-
raschend gelang e¢s dem Bredenhager,
glaubhafte Beweise [r diese Vorwiirfe aul
den Tisch zu bringen. Demzufolge hat
sich Knallfaust wiederholt in Jannendoch
aufgehalten und die ansissigen Bauern
gegen den Grafen aufgewicgelt. Dass ithm
zudem Abagunder Adlige wie die Baronin
von Traviarim und der Baron von Ottern-
tal zwischendurch immer wieder Unter-
schlupf gewiihrt haben sollen, scheint die
alten Verdiichtigungen beziiglich ciner
Verwicklung der Abagunder in Breden-
hager Aufstinde zu bestirken. Auch die
Anschuldigungen gegeniiber dem Fan-
delshaus Markwarde hilt Graf Jast Irian
aufrecht. So kam der Fiirstenhof nicht
umhin, die Vorwiirfe ernst zu nehmen,
da der Graf tiberzeugend dargelegt haben
soll, dass Aufwiegler, die auf Bredenha-
ger Grund Verbrechen begangen hatten,
wicderholt jenseits der Grafschaftsgrenze
Schutz fanden. Als Bredenhager Garden
darauthin die Vorfille untersuchen woll-
ten, hat man thnen nicht nur die Unter-
stiitzung versagt, sondern sie sogar gezielt
behindert.

Obwohl sich angeblich die Zahl der
Freunde des Bredenhagers am Hol der
Kronverweserin in Grenzen hiilt, fand er
dennoch Gehor mit seinem Anliegen — im
Gegensatz zum Handelshaus Markwardt,
dessen Eingabe bislang unbeantwortet
blich. Man stellte ihm cinen fiirstlichen
Freibrief aus, der thn berechtigt auf Bre-
denhager Land veriibte Verbrechen auch
jenseits seiner Grenzen zu ahnden — vor-
ausgesctzt, dass geflohene Verbrecher un-
verziiglich verfolgt und gerichret werden.
Im Abagund sorgte diese Nachricht bald
fiir grimmigen Protest.

Vor allem aus Reihen der Familie Niamad,
deren Lindereien direkt an Bredenhag
grenzen. Der Abagunder Graf Cullyn ui

-
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Niamad indes, liel} sich bis dato nicht zu
ciner dffentlichen Stellungnahme bewe-
gen. So verwunderlich die ganze Angele-
genheit aufden ersten Blick scheinen mag,
vor allem auch was das Schweigen des
Grafen Cullyn betrifft, wird doch manches
verstindlicher, schaut man sich die politi-
schen Verhiiltnisse in Albernia genauer an.
De facto ist derzeit Graf Jast Irian einer der
miichtigsten Adligen des Landes. Die mili-
tirische Stiirke des Bredenhagers, der auch
nach dem Ende des Biirgerkriegs noch eine
beachtliche Zahl an Séldnern als stchende
Truppen unterhiilt, steht im eklatanten
Gegensatz zur Lage vieler anderer Adli-
gen: Die meisten von ihnen miissen sich
auch heute noch von den hohen Verlusten
crholen, die sie wihrend der albernischen
Auseinandersetzungen zu beklagen hat-
ten, Sclbst die Krone hitte Jast Irian mi-
litirisch wenig entgegenzusetzen, wiirde
dieser es auf eine Kraftprobe anlegen. Die
Inspektion der albernischen Regimenter,
die Aufschluss iiber die Wehrhaftigkeit sel-
biger geben soll, deckte vor allem Miingel Ry
aul, Sollstiirke erreicht nicht cine einzige
der bisher gepriiften Einheiten. Doch ist
dies bei Weitem nicht der einzige Grund
fiir das rasche Einlenken des Fiirstenhofes.
Zwar sagt man Jast Irian Crumold nach:~
in Havena nicht gut gelitten zu sein, sei-
ne Gemahlin, Ugdane vom Grolien Fluss,
jedoch ist ein hdufiger und gern gesehe-
ner Gast in der Flirstenstadt, Als Tochter
des Herzogs vom Groben Fluss sichert
sic dem Grafen zudem gute Bezichungen
zu den Nordmarken. Das hervorragende
Verhiltnis des Bredenhagers zu seinem
Namensvetter kann sicher als ein weiterer
Grund gelten, weshalb sich Kronverwese-
rin Idra davor hiitet, es sich mit dem Gra-
fen — und damit moglicherweise auch mit
scinem Schwiegervater — zu verderben.
Es bleibt abzuwarten, ob sich der Graf
nach diesem Klaren politischen Sieg zu-
frieden gibt und die Abagunder Adligen
sich zihneknirschend in ihr Schicksal fii-
gen, oder ob dies nur der Auftakt zu neu-
erlichen Streitigkeiten darstellt,
Niamh Sehlappmard

(Nina Hafsmann,

mit Dank an Marcus Buss)_
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Juartalsschrift fiir angewandte Magie und Alchimie

Salamander, Praios 1051 BE

Unwiirdiges Gerangel!

Gilden streiten dber Ausrichter des A llapentunischen IRonoents der Magic

Punin/GareTH/MirbHaM.  Bereits  sieben
Gitterliufe sind seit dem letzten Al-
laventurischen Konvent der Magie in
Gareth vergangen und somit steht die
erneute Ausrichtung dieses wichtigsten
Treffens der Gildenmagie unmirttelbar
bevor. Doch obgleich fiir die reibungslo-
se Durchfithrung dieses GroBereignisses
die Vorbereitungen lingst begonnen ha-
ben miissten, sind sich die Gilden noch
immer uneins, wer den Konvent in die-
sem Jahr ausrichten soll.
So liel Sirdon Kosmaar von der Akademie
der Hohen Magie Punin kiirzlich verlaut-
baren, dass die Graue Gilde ob ihrer gro-
Ben ‘Mitgliederzahl sowohl an Magicrn
als auch an Akademien die Ausrichtung
des Konvents wieder fiir sich beanspruche
und den Tagungsort Festum vorschlage.
Gegen dieses Ansinnen verwcehrte sich
die Bruderschaft der Wissenden entschic-
den. Eine offizielle Stellungnahme des
Consilium Sinistrae konstatiert, dass die
Schwarze Gilde diesen Proporz-Gedan-
ken entschieden ablehnt. Turnusgemiilh
wiire nach Punin und Gareth zweifels-
ohne cine schwarzmagische Akademie an
der Reihe, wobei sowohl Fasar als auch
Mirham als Vorschlige im Raum stiinden.
Die Reaktion der Weilien Gilde ficl dage-
gen relativ verhalten aus, Zwar brachte das
Collegium Canonicum seinen Wunsch

enden-
den Conventus Ignis von Gareth zu wie-
derholen, doch selbst fiir Aubenstehende
scheint diese Argumentation vergleichs-
weise schwach. Aus gur informierten
Kreisen ist zu hiren, dass sich der Bund
des Weilien Pentagramms zuriickhilt, um

zum Ausdruck, den katastropha

in anderer Sache seine Verhandlungsposi-
tion zu stirken: So ist es ein offenes Ge-
heimnis, dass die Gilde beabsichtigt, im
Rahmen des Konvents eine Basilius-Prii-
fung durchzufiihren, mit dem Wunsch
wieder cinen weillmagischen Erzmagier
11 den eigenen Rethen zu wissen. Zu die-
sem Zweck aber muss sie die anderen Gil-
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den fiir die Besetzung des gremiean honoris
mit ins Boot holen.

Es bleibt zu hoften, dass die Gilden in
ihrem unwiirdigen Gezink bald zu ei-
ner Einigung kommen, miissen doch
wichtige Themen wie die Aufnahme von
Bethana und Sinoda in die Graue Gilde,

das Gildengerichtsurteil iiber den fliichti-
gen Verbrecher Rohaldor von Mersin oder
Uberarbeitungen des Codex Albyricus be-
handelt werden.

@Am Rande der Roventsbebatte -

Schwarse Gilde wieder einig?
Ein Rommentar von
Hhenara da Coralldo

Wihrend der Streit um die Ausrich-
tung des Allaventurischen Konvents
beinahe zu erwarten war, droht ein
bemerkenswertes Detail am Rande der
Debatte beinahe unterzugehen: Das
Consilium Sinistrae dubert sich in ei-
ner gemeinsamen Stellungnahme!
Damit zeigt der Gildenrat der Schwar-
zen Gilde ein Zeichen von Einigkeit,
wie man es seit dem offenen Zerwiirf-
nis wihrend der Borbarad-Krise nicht
mehr erwartet hat. Zwar hauen die
Convocati 1029 BF nach gut zehmjith-
riger Pause erstmals wieder mit unre-
gelmiiBigen ‘Ireffen des Gildenrates
begonnen, doch die ecigensinnigen
Oberhaupter der Schwarzmagierschaft
waren nach wie vor weit davon entfernt
mit einer Stimme zu sprechen.

Als aufmerksamer Beobachter der
Gildenpolitik fragt man sich nun ge-
spannt, was diesen plotzlichen Sinnes-
wandel verursacht haben mag,

Durchbruch in Fremmelshof -
FForschungen steht bebor
Kuspig. Das Institut der Arkanen Ana-
lysen ldsst verlautbaren, dass die For-
SChUﬂgCl'! an d(.'l'l S()gcmlnnten Fl'fl'ﬂ-
melshof-Relikten vor einem wichtigen

r. 147 — PBoron / Besinde 1034 B f

Durchbruch stehen. GroBle Teile der
Fundstiicke aus der in den Magierkrie-
gen entriickten und vor wenigen Jahren
zuriickgekehrten Minderglobule seien
mittlerweile ausgewertet.

Noch hilt sich die Forschungsgruppe um
Prishya von Garlischgrétz mit genaueren
Aussagen beziiglich ihrer Forschungs-
ergebnisse zuriick, doch die Fachwelt
erhofft sich weitreichende Erkenntnisse
tiber das Magiewirken der Rohalszeir, Von
verschollenen Zauberformeln und Rirua-
len, aber auch tefergehenden sphirologi-
schen Einsichten ist die Rede.

Sollten sich die Geriichte bewahrheiten,
so ist dieser Erfolg vor allem den uner-
miidlichen Bemiithungen der chemaligen
Spektabilitit und Convocata Prima zu-
zuschreiben, Thr Stern schien nach threm
tragischen Unfall bestindig im sinken,
doch ein Durchbruch bei der Auswertung
der  Garlischgrétzschen  Fremmelshof-
Expedition kénnte den Ruf der verdienten
Magierin endgiiltig wieder herstellen.

Yoraussetsungen mebr als er-
fullt! - Gilvenwechsel nunmehr
reine Jformsache

Brrnana. Erfolgreich abgeschlossen sei-
en die Begutachtungen von Gebiude,
Personal und Lehrplan, vermeldet Rha-
yano Medellis, der die Halle des Vollen-
deten Kampfes zu Bethana als von der
Grauen Gilde bestellter Visitator inspi-
zierte. Nichts steht der Aufnahme der
Kampfmagierschule in die GroBle Graue
Gilde des Geistes jetzt noch im Wege.
Uber die MaBen zufrieden mit der ganz-
heitlichen Ausbildung der Scholaren sei er
gewesen, lieh uns Medellis wissen. Der er-
fahrene Magus, der sonst als Magister ma-
gnus flir Kampfmagie am Stoerrebrande-
Kolleg zu Riva lehrt, fihrte weiter aus, die
Akademie gebe “ein vorziigliches Exemp-
lum, wie eine kampfmagische Ausbildung
in der Grauen Gilde auszuschen habe™.
Jereits 1029 BE hatte die Akademie in
den Wirren des Horasischen Thronfolge-
kriegs dem Bund des Weilien Pergaments
den Riicken gekehrt und einen Antrag auf
Aufnahme in die Graue Gilde gestellt,
doch die Miihlen der Gildenbiirokratie
mahlen bekanntlich langsam. Langwieri-
ge Verhandlungen mit der Weillen Gilde,
unziihlige Briefwechsel und die Suche
nach einem geeigneten Visitator, der sich
mit der Magica combattiva auskennt, zo-
gen das Verfahren in die Linge, aber end-
lich ist nun ein Ende in Sicht.

Franz Janson
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€&in Vogt steht vor

verschlossenen Toren
Beginnt cin Machtkampf um das Grbe Grifin Thesias:

d Estum/RopeBransT. “Ist die
6.%. Birin aus dem Wald, tanzen
== dic Fiichse {iber die Lichtung”,
so lautet ein bekanntes Sprichwort in
Sewerien. Griifin Thesia von Ilmen-
stein ist seit gerade einmal einem Jahr
verschollen. Die Entscheidung, ob sie
fiir tot erklirt werden muss, steht nach
dem Schiedsspruch des bornischen
Wappenvogtes Ljasew von Utzbinnen-
Ouvenmas noch lange nicht an (AB
144). Demzufolge gibt es auch derzeit
eigentlich kein Erbe zu verteilen. So
manchen ficht dies offenbar nicht all-
zu sehr an: die Nachrichten, die aus
Rodebrannt — dem Verwaltungssitz
der Grafschaft Ilmenstein — nach Sii-
den dringen, deuten fiir den kundigen
Betrachter darauf, dass sich der eine
oder die andere schon in eine giinsti-
ge Position fiir den Erbfall zu bringen
versucht.
Im milden sewerischen Sommer hat sich
Therinja von Ilmenstein (Bér 65), als Base
diec — soweit bekannt — niichste lebende
Verwandte Grifin Thesias, auf dem sché-
nen Schloss Ilmenstein niedergelassen.
Mit ihrer reichen Kinderschar kehrte
schmerzlich vermisste Leben wicder

das
auf
den Familiensitz zuriick. Therinjas il-
teste Kinder, Thila und Torjin, haben vor
wenigen Jahren an der Rondragefilligen
und Theaterritterlichen Kriegerschule der
Bornischen Lande zu Neersand (Bir 89)
ihren Kriegerbrief erworben und anschlie-
Bend ihre Dienstzeit im Widderorden (Bir
109) am Walsach abgeleistet. So waren sie
ohne jeden Zweifel erfahren genug, in der
Griflichen Garde in Rodebrannt zu die-
nen. Jeder der beiden iibernahm dort zu
Beginn des Rondramondes die Fithrung
ciner Lanze in dem dort statonierten Ban-
ner (Biar 73).
Griihn Thesia hat — wie bereits berichret —
fiir die Zeit ithrer Abwesenheit ithren treuen
Kampfgefihrten Linjan von Hatten-
, furt zum Vogt bestellt. Er hat
versprochen, die Grafschaft
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in threm Sinne zu verwalten. So zégerte er
selbstverstindlich keinen Augenblick lang,
als Therinja von Ilmenstein thn im Efferd-
mond zu Hilfe ricl In den tefen Wiildern
um Schloss Ilmenstein hat sich schon seit
geraumer Zeit eine Goblinsippe eingenis-
tet (Bir 164). Nach dem Verschwinden der

_ Griifin aber sind die Rotpelze wohl stetig

dreister geworden. Ohne dass man ihnen
nachdriicklich Einhalt gebicten konnte,
haben sie in den Wiildern gewildert und
sogar mehrfach die fleiliigen Untertanen
Thesias bestohlen. Kunde iiber dic Diches-
ziige gelangte schon bald tiber die Grenzen
der Grafschaft hinaus. Das freundschaftli-
che Hilfsangebot des benachbarten Grafen
Tsadan von Norburg (Bir 158), dem die
[Imensteiner Sorgen zu Ohren gekommen
waren, schlug Linjan von Hattenfurt rund-
weg aus. Stattdessen machte er sich selbst
gemeinsam mit zwei Lanzen der Griiflich
Imensteiner Gardisten von Rodebrannt
aus auf, um das “aufsissige Goblinpack”
ein fitr alle Mal in die Schranken zu wei-
sen.

Seine Amtsgeschiifte als Vogt iibertrug er
fiir die Zeit seiner Abwesenheit an seine
Tochter Marissja, die in der Grafenstadt
verblieb. Die junge Frau ist gewissermalicn
die rechte Hand des Vogtes und hat ihm
im letzten Jahr seit Thesias Verschwinden
treulich zur Seite gestanden. Ob Linjan
aber tiberhaupt die Befugnis hat, sie zu
seiner Stellvertreterin zu ernennen, stéfit
nicht nur unter Rechtsgelehrien auf ge-
wichtige Zweifel. Fiir Thila und Torjin von
IImenstein — die mit ihren jeweiligen Lan-
zen auf der Burg verblichen waren — schien
es wohl, dass der Vogt von Rodebrannt sich
zum cigentlichen Herrscher der Gralschaft
aufzuschwingen versuchte. Das konnten
und wollten die beiden als GroBnichte und
-nefle der Grifin keinesfalls hinnehmen.
Was genau in der Alten Burg auf dem Ro-
debrannter Berg vor sich ging, konnte diese
Zeitung bisher nicht in Erfahrung brin-
gen. Fest steht jedenfalls, dass Marissja von
Hattenfurt sich eines Morgens im Travia-

-
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mond unversehens drauBen vor den Toren
der Burg wiederfand, withrend Thila und
Torjin von Ilmenstein drinnen gemeinsam
das Kommando tibernahmen, Der Tochter
des Vogtes blieb nichts anderes iibrig, als
im Hotel menblatt in Oberrodebrannt
— immerhin dem besten Haus am Platze
— Quartier zu nchmen und dort die Riick-
kehr ihres Vaters abzuwarten.
Linjans Strafexpedition verlief derweil
offenbar recht erfolgreich. So mancher
besonders vorwitzige Goblin wurde am
nichsten Ast aufgekniiplt oder nach al-
tem sewerischen Bronnjarenbrauch von
den Reitern des Vogtes zu Tode geschleift.
Nachdem er dergestalt cinige Exempel
statuiert hatte, zogen die tibrigen Rotpelze
sich geschlagen tiefer in die Ilmensteiner
Wiilder zuriick. Sie werden die Menschen
wohl so bald nicht mehr behelligen.
Bei sciner Riickkehr nach Rodebrannt ©
wartete jedoch eine unangenchme Uber-
raschung auf Linjan von Hateenfurt, Zwar
difneten sich thm die Tore der Stadt, aber
dic Plorte zur Alten Burg blieb ihm genau
wie sciner Tochter versperrt. Die iuhﬁ&nw
Ilmensteiner Geschwister hatten die Zeit
sciner Abwesenheit rege genutzt: einige
der wichtigsten Kontoristen und Schreiber
der Grafschaft waren aus thren Hiusern
in Oberrodebrannt hinter die schiitzenden
Mauern der Burg umgezogen. Aufierdem
hatte man sich bei den stidtischen Hiind-
lern umsichtig mit Vorriten eingedeckt.
Die Bewohner der Alten Burg sind damit
fiir den kommenden, langen Winter bes-
tens versorgt. Linjan von Hattenfurt hin-
gegen muss sich auf die Suche nach Ver-
pllegung machen — denn wie es aussicht,
kénnen ihm die Rodebrannter Hindler
nichts mehr zur Verfiigung stellen.
Neuere Nachrichten sind bisher nicht zu
héren gewesen. Die Festmer Flagge wird
die geneigte Leserschaft iiber den Fortgang
der Ereignisse getreulich auf dem Laufen-
den halten,
Orschin Brinnske

(Oliver Bacck)
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Vum Spuk der (ﬂiddtrhu_rn

d{e seien gewarnt und mégen
il das Wort verbreiten: Seit den
nebelverhangenen Wochen des letzten
Boron wurde wiederholt die Erschei-
nung der Widderhorn gesichtet!
Der fluchbeladene Holk geriet vor 300
Jahren in den fiirchterlichen Neer. Ein
jeder Matrose an Bord fand cinen grau-
envollen Tod, doch niemals Frieden und
Eingang in Efferds Reich. Vor allem in
den klammen und kalten Monden des
Jahres, wenn das Licht des Gatterfiirsten
nur schwach die Himmel erleuchtet, er-
hebt sich die Widderhorn aus threm nassen
Grab, um Unschuldige in den unersittli-
chen Flutenschlund zu locken, auf dass
sic ihr Schicksal teilen.
Sowohl die Mannschaft
Kogge als auch die Matrosen der Bramm-
bir und des Holken Rozer Ritter schwiren
beim Launigen und allen Heiligen, das

der Tapferen

Geisterschift in der Festumer Bucht gese-
hen zu haben. Nur dem Schutz der Hei-
ligen Elida von Salza und der Vernunft
der Kapitiine ist es zu verdanken, dass die
Schiffe der Falle entgingen
Es sci darum mehr denn je angeraten, vor
jeder Fahrt den Segen des Gezeitenherrn
zu erbitten. Thre Eminenz Vanjescha Kar-
jensen und Seine Hochwiirden Jesidoro
de Sylphur haben in ihren Messen dem
Unergriindlichen geopfert, auf dass er die
verfluchten Seelen erlose und den Spuk
von den Schiffen der tapfteren Kauffahrer
und Kapitine fernhalte,
Ulmjan Ulmski
(Michael Masberg)
TR A RS i

Fantholi, 1054+ BE

Dic Dyeldentrotz

Im Bamn des Eiscs
gy rafschaft Heldentrutz. In den
i %'j Schluchten und Hibhen des
PN "’ia'll'. nordlichen Finsterkamms ist
man mit harten Wintern und schnellen
Wetterumschwiingen bestens vertraut.
Doch was im Boronmond diesen Jahres
iiber die Heldentrutz hereinbrach, muss
als widernatiirlich bezeichnet werden.
Der Frost kam so jih iiber Mensch und
Tier, dass das Vieh in den Stillen veren-
dete und die Bauern in ihren Katen am

brennenden Herdfeuer erfroren.
Begleitet wurde der Kilteeinbruch von ei-
nem gigantischen Schneewirbel, der stetig
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gen Stiden zog und eine Schneise der Ver-
wiistung hinterlief.

In der Baronie Dergelquell, unmittelbar
an der Grenze zur Markgrafschalt Grei-
fenfurt gelegen, wiitete der Sturm schlief3-
lich einige Tage ohne Unterlass, cher
er jih — von einem Augenblick auf den
nichsten —verebbte, Doch damit nicht ge-
nug. Wihrend die widernatiirliche Kiilte
dic ganze Baronic im eisigem Grift hielt,
entstiegen die Geister der Toten Borons
Hallen — und einige tapfere Waidleute
berichten von eigenartigen weiBbepelzten
Gestalten, die durch die Eiseskilte zogen,
scheinbar unberithrt von Eis und Sturm.
Vom Kkleinen Rittergut Pergelgrund wird
berichret,
Schlacht an der Roten Furt erhoben und

dass sich dort die Toten der

das Massaker aus den Zeiten der Priester-
kaiser sich wiederholte.

Auch in der Schlucht, in der die Helden-
trutzer erst Ende 1032 BF dem Drachen
Feracinor die Stirn geboten hatten, soll das
grausige Wehklagen der Gefallenen weit-
hin hérbar erklungen sein. Doch ebenso
plotzlich, wie der iiberaus heftige Winter-
cinbruch tber das Land gekommen war,
verschwand er nach einigen Tagen auch
wieder.

Solort erinnerten die Singer an den Feu-
ern der gastfreien Hiuser an verderbte
orkische Zaubermacht, und selbst an den
Adelshofen wurde schnell tiber die Tiicke
des alten Erbfeindes sinniert. Doch woll-
ten auch Stimmen nicht verklingen, dic
nach dem erst kiirzlich erfolgten Einfall
Schwarzer Ritter in die Baronie Bockels-
dorf (siche Aventurischer Bote 146) hinter
dem unheiligen Schneesturm das Wirken
des Dunklen Herzogs Arngrimm von Eh-
renstein vermuteten.,

Schon argwohnten die Landwachen des
Grafen Emmeran in den unheimlichen
Gestalten, die angeblich durch den Sturm
gewandert sein sollen, eine Vorhut des
Dunklen Herzogs, gar Dimonenknechte
aus den Schwarzen Landen. Besonnene-
re Adlige hingegen sahen darin nur die
Hirngespinste verdngstigter Jiger oder
Ausgeburten von malilos genossenem Ba-
lihoer Birentod.

Dennoch stellt sich die Frage, was das Ziel
dieser Wesen hiitte sein kénnen. Wollten
sie vielleicht zur Nimmerkuppe, wo seit
anderthalb Jahren der Drache Feracinor
haust, um ven dort den Finsterkamm zu
Aventurischer Bote
141)? Doch bisher gibt s gerade auf die-

unterjochen  (siche

se Fragen keine klare Antwort — zuniichst

muss herausgefunden werden, ob es diese
weilien Wanderer iiberhaupt gegeben hat.
Die einfachen Menschen der Grenzgraf-
schaft kénnen bisher kaum nach Antwor-
ten suchen, denn sie haben alle Hinde
voll zu tun, die Schiden zu beseitigen,
und miissen sich durch die Verluste an
Vieh und Vorriten auf einen Hungerwin-
ter vorberciten. Fiir die wenigen Land-
wachen und Ritter des Grafen indes ist
die Region zu groh und das Gelinde zu
unwegsam, um in Bilde mit umfassender
Aufkliarung rechnen zu diirfen.
Marcus Dirk
mit Dank an Katja Reinwald
und Damet’ %nmn R:drtc:

T )urdmarlatr ‘Tachrichten, Bumn 103 BIF
Golgaris Fluch oder
Bishdariels Segen

LBENHUS/WEIDLETH, BoroN
1034 BF. Wertvolle Fracht
i hatte der Elenviner Hindler
Tsasind Siebenfeld fiir Weidleth im
Gepick, als er in Hungersteg von Bord
des Flussseglers ‘Blauhaar’ ging. Und
doch wartete die Pfalzgrifin in Weid-
leth vergeblich auf ihre Ware, eine
kostbare Laute aus Mammuton und
Mohagoni, denn nie kam der Handels-
mann an.
Erkundigungen, die Thre Hochwohlge-
boren Yolande von Mersingen d.H. dar-
authin einzichen liel, ergaben, dass der
Handelsreisende im Gasthaus zu Hun-
gersteg abgestiegen sei — und seitdem dort
schlafe, seit nunmehr fiinf Tagen. Darauf-
hin sandte die Pfalzgriifin den Boronge-
weihten der Weidleth aus, um der Sache
aul’den Grund zu gehen. Doch auch die-
ser vermochte weder das Wesen des tiefen
Schlafes des Handelsmannes zu ergriin-
den noch den Schlifer zu wecken.
Eines brachten die Miithen des Geweihten
an den Tag: Der lange Schlaf des Hiind-
lers war micht der einzige Fall dieser Art
tm Umland — zumindest noch ein Knecht
eines Weidlether Weinhédndlers und die
Magd des értlichen Gasthauses waren in
den letzten Tagen in einen noch immer
andauernden Schlaf gefallen.
Seitdem hat sich Seine Gnaden von Mer-
singen der Erforschung diese seltsamen
Umstiinde verschriechen — aber es hat den
Anschein, als blichen weitere Erkenntnis-
se aus.
Hesindigo Wagenknecht
(Tina Hagner)
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teraktion im weitesten Sinne gefragt. Zunichst wird man leugnen,
von Erzsucher-Rik jemals gehort zu haben. Hier kénnen die Hel-
den auch mit Hilfe der Skizzen in dem Buch gegenhalten. Dann
wird man sich an den stinkenden Mann erinnern, aber behaupten,
dass er verschollen sei. Machen Sie es den Helden an dieser Stel-
le nicht zu schwer und génnen Sie ihnen ruhig das Erfolgserleb-
nis, sich durchgesetzt zu haben. Allerdings wird sich die Talschaft
auch bald gegen die Helden auflchnen, insbesondere wenn diese
cher handgreifliche Argumente verwenden. Letztlich kann Dorota
— ganz in der Rolle der Tugendhaften, die nicht linger schweigen
kann — die Helden zum Prospektor fithren.

Bei den Nachforschungen werden die Helden stets durch ihre
Gegnergruppe beobachtet, die gemiil ihres Auftrags auch ein-
schreiten wird, um Erfolge der Helden zu verhindern. Eine direk-
te Auscinandersetzung wird Ritter Gwinnling aber scheuen. Das
hiefe dann doch, sich zu deutlich gegen den Willen des Kénigs zu
stellen.

FinaLe I: Das AvFFinDeEn DES PROSPEKTORS
Arrangieren Sie die Ereignisse so, dass der Hohepunkt zur Neu-
mondnacht stattfindet. Der Schneesturm erreicht seinen Hahe-
punkt und die Helden gelangen zu der versteckt am Rand des Ta-
les gelegenen Hahle, in der Rik gefangen gehalten wird. Hierfiir
miissen sie durch einige Meter gewundenen Stollen in ecine etwa
10 Rechtschritt grofie Héhle vorstolien. Dabei schligt ihnen cin
bestialischer Gestank entgegen. Die Winde sind pechschwarz und
nur durch das Licht erleuchtet, das die Helden mitbringen. An der
Stirnwand hingt, dhnlich der Darstellung in Wege der Gotter 154,
der gesuchte Prospektor, das Gesicht von einer silbern glinzenden
Maske bedeckt. Der Lichtschein enthiillt auBierdem eine Relief-
schrift, die die rechte Wand der Héhle bedeckt und folgenden Text
wiedergibt:

Du bist gesalbf zum Konig Uber das Land und so Spross der
Wer bist Du, Verblendeter, dass Du die  der Jahrhun-
derte storst, die alfen Schwiire zu losen suchst, die dos Pir An-

Zwei Kﬁnlgrekhen wirst Du den r;sn bﬁngen.
Deh&befdm-w:vgﬁigehmm«lm&h
in finsferen Schatten, verfolgt von denen, die Dein sterkes Herz
sein sollfen.
Dehﬂreknsol&n-%falhhgeniiker&n%nig&r%m.
Deine Axt soll ihn Flien.
€infracht soll Zwietracht saen und Naftern an den Wurzeln na-
, sie mif Gift tranken.
mmmmmmmmww
Fluch und drei Generationen soll er wirken.

Aufder linken Seite findet man Uberreste eines Lagers, hier war der
kleine Waldomir untergebracht. Rik ist zuniichst nicht in der Lage,
zu sprechen oder zu gehen, da er schon einige Tage ohne Was-
ser oder Nahr_ung' hier hiingt. Spiiter kann er bestitgen, dass der

Schmied ihn iiberwiltigt hat. In den letzen Tagen sei auferdem ein
Kind hier gewesen, das man vor einigen Stunden abgeholt habe.,
Wenn die Helden die Hohle verlassen, hat sich der Sturm gelegt.
Uber ihnen walbt sich der totenstille, mondlose Sternenhimmel.
Dann hért man aus dem Dorf einen unheimlichen Gesang.

Das ScHicksaL DER GEGNER

Mittlerweile ist die gegnerische Gruppe von den Dérflern niederge-
metzelt worden. Aufdem Riickweg zum Dorf begegnen die Helden
dem blutiiberstromten Detter Kriick, der vollig auBer sich von der
Bluttat berichtet, natiirlich in allen schaurigen Einzelheiten,

FinaLe I1: Die OPFERZEREMOMIE

Im Dorf bereitet Arnbold, nunmehr in schwarzes Leder und einen
Kapuzenumhang gehiillt, alles fiir die Opferzeremonie vor, mit der
‘durch Andras Blut Andras Schwur erneuert werden soll, wie in al-
ter Zeit'.

Die Zeremonie findet auf dem Platz unter der Brandeiche statt.
Durch mehrere flackernde Feuer ist der Ort gut erhellt. Es sicht fast
so aus, als wolle der tote Baum nach dem Kind greifen, das neben
der Opferschale liegt, in die der Geweihte gerade cinen Ivash (Wege
der Zauberei 214) gerufen hat.

Natiirlich sollen die Helden hier eingreifen — dazu miissen sie sich
jedoch einen Weg durch die Schar der Dérfler bahnen, die ihrem
Geweihten notfalls bis zum Tode treu zur Seite stehen, Dorota wird
die Gelegenheit nutzen, um endgiiltig mit ihrem Zichvater zu bre-
chen. Arnbold verliert die Kontrolle iiber den Ivash, der zunichst
die Eiche und dann die nahe liegenden Hiuser in Brand setzt.

DerR LoHn DER IMTUHEN/AUSBLICK

Die Helden kehren mit dem gesuchten Prospektor, dem Erben des
Freiherrn von Andrafall und dem geretteten Midchen nach Ander-
gast zuriick. Im kommenden Frithjahr wird man mit dem Abbau
der Zwergenkohle beginnen. Der Kénig zeigt sich von den Vor-
kommnissen und dem Menetekel erschiittert, ist aber auch erfreut
von dem Ergebnis der Queste.

Neben ciner materiellen Belohnung, die ganz in Threm Ermessen
steht, haben sich die Helden die Dankbarkeit des Freiherrn von An-
drafall und des Konigs selbst verdient. Ferner schlagen wir noch
eine Belohnung von 300 AP und drei Spezielle Efahrungen auf pas-
sende Talente vor.

Und Dorota findet einen passenden Platz in der Stadt Andergast.

PERSODEN
Die TaLBEwoHrNER

AmsoLp DER SCHmMiED:

ALpDERmMANN vnp GEWEIHTER DES [TamMENLOSEN
Erscheinung: 42, 1,94 Schritt, glatzképhig, Brandnarben
Charakter: Ein fihiger Aldermann, der tief in den Traditionen der
Talschaft und den Lehren des Namenlosen verwurzelt ist.
Motivation: Arnbold gehorcht den Befehlen seiner Oberen und
sieht es als seine Aufgabe, das Menschenopfer zu bringen. Dies ist
thm wichuger als sein c_ige_nt;s Tebentd . 5 41 "
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" MU 13 KL 12 IN 14 CH 13 GE 12 FF 13 KO 14 KK 16 SO 7
Vorschlaghammer: INI 6+1W6 AT 13 PA10 TP 1W6+6 DK N
LeP40 AuP38 KaP36 WS9 MR5 RS3 GS6
Wichtige Vor- und Nachteile: Geweiht, Eisern, Schwer zu ver-
zaubern, Verpflichtungen Talschaft

Talente: Liturgiekenntnis 9, Zweihand-Hiebwaffen (Vorschlag-
hammer) 10, Selbstbeherrschung 6, Menschenkenntnis 7, Uber-
reden 5, Uberzeugen 8, Gétter/Kulte Namenloser 8, Geschichts-
wissen 5, Grobschmied 11, weitere passende Handwerkstalente
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ristungsgewohnung |
(Lederharnisch), Wuchtschlag

Ausriistung: Vorschlaghammer, geschwarzter Lederharnisch
Liturgien: Des EINEN BEZAUBERNDER SPHARENKLANG, NAMENLOSES
VERGESSEN, HERBEIRUFUNG DER DIENER DES HERREN, PECH UND SCHWE-
FEL, GoTT DER GOTTER

— R L TEERT v T e e i, e S S ST 4 i S e T v

Dorota, SCHMIEDEGESELLIN vnD AKOLUTHIN

DES [lamENLOSEN

Erscheinung: 19, 1,73 Schritt, schlank, blond, zurzeit blaues Auge,
wirkt unschuldig

Charakter: Eine tiefgliubige Akoluthin des Namenlosen und kom-
petente Intrigantin. Dabei ist sie skrupelloser, als ihr Zichvater dies
je sein konnte.

Motivation: Im Dienst des Namenlosen weiter voranschreiten.
R R R+ W S N S

MU 13 KL12 IN 12 CH 13 GE 13 FF 12 KO 13 KK 14 SO 5

Dolch: INI 10+1W6 AT 11 PA8 TP 1W6+1 DKH
Kniippel: INI 10+1W6 AT 11 PA9 TP 1W6+1 DKN
LeP30 AuP31 WS6 MR 6 RSO GS8

Wichtige Vor- und Nachteile: Hohe Magieresistenz 3, Gabe
Prophezeien, Schwer zu verzaubern, Soziale Anpassungsfahig-
keit, Eingeschrankter Tastsinn, Medium, Neugier 6, Verpflichtun-
gen (Namenloser)

Talente: Liturgiekenntnis Namenlos 7, Dolche 4, Hiebwaffen 6,
Selbstbeherrschung 7, Sinnenschérfe 6, Betoren 5, Menschen-
kenntnis 6, Uberreden (Liigen) 9, Uberzeugen 6, Gétter/Kulte 8,
Grobschmied 7, Kochen 5, Prophezeien 8

Sonderfertigkeiten: Akoluth Namenloser

Dorota wird in unregelmaRigen Anstanden durch ein Auge des
Namenlosen besessen, das anscheinend so die Plane des Ge-
fesselten vorantreibt. Sie kann sich an die jeweiligen Ereignisse
nicht erinnern, findet allerdings gelegentlich schriftliche Anwei-
sungen vor.

R e T TR s i e ¢ ST S T e MR T T

Die Hirfin GunbEL

Erscheinung: 42, 1,75 Schritt, wettergegerbt, ungeduldig mit allen
aubler ihren Tieren

Charakter: Gundel wird von den Talschaftlern gemieden, da sie als
seltsam gilt. Manche halten sie gar fiir cine Hexe, das ist allerdings
falsch, sie versteht sich nur gut auf Tierheilkunde.

Motivation: unbehelligt leben

Wichtige Vor- und Nachteile: Eingeschriinkter Geruchssinn, Un-
fihigkeit gesellschaftliche Talente, Tierfreund

SZEnmario

DiE VERFOLGER_

Rifter Gwinnrinc von BORKENFELL
Erscheinung: 32, 1,88 Schritt, becindruckende Hakennase
Charakter: Gwinnling von Borkenfell ist quirlig, intrigant und le-
benslustig. Er bezeichnet sich gern als Vertrauten des Erbprinzen
Wendelmir und fliistert diesem hiufig allerlei Ungemach ein.
Motivation: Der Ritter hofft, ein eigenes Lehen zu erwerben, wenn
der Prinz erst Konig ist. Dafiir wiirde er fast alles tun,
T S e, T S A MR T+
MU 12 KL12 IN12 CH 12 GE 15 FF 11 KO 15 KK 13 SO 8
Andergaster: INI 11+1W6 AT 17 PA10 TP 3W6+2 DK S
Bastardschwert & Buckler: INI 14+1W6 AT 15 PA9

TP 1W6+5 DK N
Leichte Atmbrust: INI 14+1W6 FK 14 TP 1W6+6
LeP40 AuP41 WS8 MR1 RS5 GS6
Wichtige Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Aberglaube
5, Arroganz 5, Einaugig, Goldgierig 5, Niedrige Magieresistenz,
Prinzipientreue, Schulden 500 D, Verpflichtungen (Prinz Wendel-
mir)
Talente: Dolche 8, Lanzenreiten 11, Schwerter (Bastardschwert)
9, Zweihdnder (Andergaster) 11, Reiten 9, Selbstbeherrschung 5,
Zechen 6, Menschenkenntnis 3, Uberreden 6, Kriegskunst 5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Link-
hand, Meisterparade, Reiterkampf, Ristungsgewchnung |, Schild-
kampf |, Turnierreiterei, Waffenlos: Hammerfaust, Wuchtschlag
T SRR v T Y S S e S S

MacisterR GostHELM KRUCK,

AnDeERGASTER KamMPFMAGIER

Erscheinung: 26, 1,79 Schritt, unauftillig

Charakter: Ein Soldmagier und Mitldufer, wie er im Buche steht.
Motivation: GELD

R TR R T S T b S R
MU 13 KL 14 IN12 CH12 GE 12 FF 12 KO 13 KK 12 SO 6
Magierstab: INI 14+1W6 AT 14 PA 10 TP 1W6+1 DK N/S
Dolch: INI 14+1W6 AT 12 PA8 TP 1W6+1 DK H

LeP30 AuP31 AsP42 WS7 MR6 RSO0 GS38
Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung Merkmal Schaden, Gu-
tes Gedachtnis, Angst vor Feuer 6, Artefaktgebunden, Autoritats-
glaubig 8, Goldgier 7, Neugier 8, Ruckschlag, Schlechte Regene-
ration, Schulden 1000 D, Verpflichtungen (Akademie Andergast),
Vorurteile 6 (Orks)

Talente: Dolche 7, Stabe (Magierstab) 10, Reiten 4, Selbstbeherr-
schung (Stérungen ignorieren) 9, Sinnenschérfe 5, Menschen-
kenntnis 4, Kriegskunst 4, Magiekunde 7, Heilkunde Wunden 8,
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Kampfrefle-
xe, Wuchtschlag

Fernzauberei, Merkmalskenntnisse Elementar (Feuer) und Scha-
den, Regeneration |, Stabzauber: Seil, Verbotene Pforten, Zau-
berkontrolle, Zauberroutine

Zauberspriiche: ARMATRUTZ 6, ATTRIBUTO 6, BALSAM 7,
BLITZ 9, DUPLICATUS 5, EISENROST 7, FULMINICTUS 10,
GARDIANUM 86, IGNISFAXIUS 12, IGNISHAERO 8, MANIFES-
TO 7, ODEM 7, PARALYSIS 9, PLUMBUMBARUM 9, SOM-
NIGRAV]S? VIS!BI-LI 6
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DEtTER KRUCK, STREVIIER.

Erscheinung: 24, 1,85 Schritt, leicht abgerissen, goldener Ohrring
Charakter: Detter ist Magister Gosthelms kleiner Bruder
Motivation: GELD (und Vergniigen)

B e
MU 15 KL 11 IN 14 CH 12 GE 14 FF 15 KO 11 KK 12 SO 3
Amazonensabel: INI 13+1W6 AT 17 PA 13 TP 1W6+4 DK N
Langdolch : INI 12+1W6 AT 13 PA10 TP 1W6+2 DKH

Kurzbogen: INI12+1W6 FK 19 TP 1W6+4
Wurfmesser: INI 12+1W6 FK 12 TP 1W6+3
LeP28 AuP 32 WS6 MR3 RS3 GS38

Wichtige Vor- und Nachteile: Flink, Glick im Spiel, Heraus-
ragendes Gehdr, Richtungssinn, Soziale Anpassungsfahigkeit,
Aberglaube 7, Eitelkeit 6, Gesucht Il (Mittelreich), Goldgier 9,
Lichtscheu

Talente: Bogen (Kurzbogen) 9, Dolch 7, Sébel (Amazonensébel)
12, Wurfmesser 4, Klettern (Freiklettern) 9, Schleichen 8, Selbst-
beherrschung 4, Sich verstecken 7, Sinnenschérfe 7, Taschen-
diebstahl 9, Menschenkenntnis 7, Uberreden (Liigen) 7, Brett-
Kartenspiel 7, Falschspiel 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Defensiver
Kampfstil, Finte, Meisterparade, Rustungsgewdhnung | (Kréten-
haut), Scharfschitze (Bogen), Schnellladen, Wuchtschiag
Ausristung: Krotenhaut

A= === B at et B e Sat e S i

Die OPFER

ErRzsucHER-RiK, PROSPEKTOR

Erscheinung: 35, 1,64 Schritt, ungepflegt in praktischer Wildnis-
kleidung, stinkend

Charakter: Urspriinglich aus dem Svellttal stammend, ist Rik ein
Einzelginger, der sich fiir Rahjas Geschenk an die Frauen hiilt,
insbesondere wenn er wieder getrunken hat. Seine offensichtlichen
Nachteile ignoriert er. Ansonsten ist Rik ein kompetenter Prospek-
tor mit langjihriger Erfahrung,

Motivation: Gold und die Freude, etwas zu finden,

B — e e S
MU 13 KL12IN13 CH9 GE 14 FF 13 KO 13 KK 13 SO 3

Byakka: INI 10+1W6 AT 13 PA 10 TP 1W6+5 DKN
Spitzhacke: INI8+1W6 AT 14 PA8 TP1W6+5 DKN
Borndorn:  INI 11+1W6 AT 12 PA 10 TP 1W6+2 DKH

LeP31 AuP32 AsP12 WS7 MR4 RS1 GS7
Wichtige Vor- und Nachteile: Innerer Kompass, Viertelzauberer,
Einaugig, Aberglaube 5, Goldgier 10, Ubler Geruch
Ubernatiirliche Begabungen: ATTRIBUTO 6, GEFUNDEN 10,
IGNORANTIA 8, KATZENAUGEN 7

Talente: Hiebwaffen 9, Zweihand-Hiebwaffen 12, Klettern (Berg-
steigen) 10, Sinnenschérfe 10, Menschenkenntnis 4, Uberreden
5, Gesteinskunde 15, Schétzen 10, Orientierung 14, Wildnisleben
(Gebirge) 14, Kartographie 8, Lesen und Schreiben Nanduria 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Improvisierte Waffen,
Wuchtschlag

Ausriistung: Dicke Kleidung

WaLpomir von Tatzennain, KLeinkino
Erscheinung: 2, 0,64 Schritt, altersgemiil niedlich

Charakter: Noch keinen, das wird sich erst in der Zukunft heraus-
stellen

Motivation: Waldomir méchte dringend ctwas zu essen, zu seiner
Mama und ins Warme

Hanpovt

Einige Ausziige aus dem Tage- und Fundbuch des Erzsammler-
Rik, Prospektor im Auftrag des Kénigs von Andergast, Efferdan 1.
Zornbold, mégen ihm die Zwblfe immer gewogen sein.

Der ol Magister hatte schon rech, mif der Zef |
&% Zekdhen b Werde das ganze Buch o schrelben. Bin
ezt Kbigicher Prospekfor von Andergost, do hat sich dos

Fir den Schrelber doch schon glohnt A

Hobe mich von Andergast auf den Weg nach Andrafoll
erna<ht, nachdem mich die Biftel wieder Freigelossen haben.
¢ jo auch keiner ahnen, dass diese Silvana verheirafet

Wer.

Ich gloube, doss die den einen oder anderen Sc<hatz

bergen. Wenn ich sie befrachte, juckt es mir formlich in der
Nase. Das ist schon mal ein gutes Zeichen. Vielleicht hot sich
*jo der eine oder andere Stern auch hierhin verirrt, obwohl
 die melsten Geschichfen davon im Norden erzahit werden.
‘Wenigsfens gibt es hier keine S<hwarzpelze.

fﬁiﬁu&nm&eweﬁermwsﬁmﬁxhﬂnis&ewmr
das Tol ein guter Ausgangspunkt zu sein. Gundel ist eine Nefte,
ﬁfg‘rhodms::mﬁesddedﬂdaseknwhaﬂem
Volig versalzen. Aber dafir haf sie wenigstens keinen Mann, -
nf ganz froh zu sein, Gesellschaft zu hoben. Und sie
f viel, dos ist gut

heUfeehKErnpdméonefuﬂen.Mfeide
- dann doch nur Falsches Gold.

q

Heute morgen festgesteltt, dass hier die Steine brennen. Das
Lagerfouer wollfe einfach nicht ausgehen und haf sichein
- Wenig in den schwarzen Boden gofressen. Ich gloube, das
konnte so efwas wie diese Z sein, nur halt an
er Oberfléche und von Angroschim weit und breit nichts zu.

en. Werde mal in der Tolschaft fragen, vielleicht wissen die
<Gut, Kohle sind keine edlen Steine, frofzdem juckt meine
seltsam. Jefzt erstmal weiter suchen.

e
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Von Tosias RabLoFF

Von den Zyklopeninseln bis zu den Dschungeln von Maraskan,
vom Feuerberg inmitten des Neunaugensees bis zu den

Inseln im Nebel: Aven-___,
turische Eilande
voller Geheimnisse. Kaum 4"@
eine Insel, auf der nicht wenigstens ein \\
wundersamer Ort seiner Entdeckung= ~m—

stecken

harrt oder deren Bewohner nicht in der
Lage wiren, selbst hartgesottene Entde- <%
cker in Staunen zu versetzen. Welches
Eiland birgt keine unge-
ahnten Schitze, ob
Gold oder der Erfiilllung
lang gehegter Triume be-
stehend?

aus

Denn eins ist unbestrit-
ten: Die Abgeschieden- =
heit und Isolation einer
Inseln haben Aventurier
schon immer in thren Bann
gezogen.

Diese Spielhilfe stellt einige Eilande und ihre Mysterien niher vor.
(Was jedoch keineswegs heibien soll, dass auf jeder Insel neben den
vorgestellten Geheimnisse nicht noch weitere zu entdecken wii-
ren.) Der vorliegende Teil des Artikels beschiftigt sich mit Inseln
im nérdlichen Aventurien, Ein zweiter Teil wird die der siidlichen
Gefilden behandeln.

Die roten Wracks von TisaL

wDie Stimme des Ersten Offiziers scholl iiber Deck. Seinen Berechnun-
gen sufolge war die Insel an Backbord Tisal und nicht Rulat. ‘Noch mal
davongekommen’, murmelte ich Narr — ich wusste es ja noch nicht besseér
— und schlug erleichtert den Dreizack. Aber denkt deswegen nicht, dass
ich ein Feigling bin; jeder hier im Rostigen Anker kann euech das Gegen-
teil bestdtigen. Es ist nur so, dass ich Geschichten iiber Rulat gehért habe,
die so grisslich sind, dass sie euch ein ganzes Jahr lang den Schlaf rauben
wiirden. Nein, natiirlich werde ich sie nicht sum Besten geben!

Die Mannschaft war also mit den Vorbereitungen zur Halse beschif-
tigt, und ich hatte nichts weiter zu tun, als das Linsenglas des Kapitiins
su halten. Verbotenerweise setate ich das Fernrohr an, um meinen Blick
itber die Klippen von Tisal schweifen zu lassen. Und was ich sah. .. Ver-
zeiht, aber immen, wenn ich davan uriickdenke, wird meine Kehle ganz
trocken. Ah, das tut gut. Vielen Dank, mein Freund.

Wo war ich? Richtig, was ich sah. Nun, zuyorderst waren da natéir-
lich die Klippen, an dic uns der Sturm Efferd sei Dank nicht geschmet-
tert hatte, Dariiber wogte der Schwarsdorn, und ein schwarser Vogel-
schwarm stieg daraus auf wie ein diisteres Omen, Unten m‘:fuﬁhd) an

d:r %MIWE; Iagm die Wracks. ki

Sie bildeten ein wildes Durchetnander, so als hitte Rondra selbst sie in
threm Zorn an die Kiiste geworfen und dabei keinen Unterschied zwi-
schen Seglern und Galeeren, zwischen Biremen,

. A Zedrakken und Holken gemacht. Manche
: ’;ﬁ; Schiffe waren wie
= Spielsoldaten

=3 aufer-

nander getiirmt, andere lagen weit verstreut wie die Zilne eines Grei-
ses. Da und dort ragten geborstene Planken und zerschmetterte Masten
auf, flatterten Segeltuchfetzen im Wind. Die Wiacks fiir sich allein bo-
ten einen schrecklichen Anblick, doch er war es nicht, der meine Haare
graw werden liefs. Was mich so erschreckte, dass es mich seitdem jede
Nacht in meine Triume verfolgt, war das Blut, das sich aus den klaf-

Jfenden Wunden in den Riimpfen ergoss.

Aber ich schware euch, ich sage die Wahrheit! Ich habe es mit meinen
eigenen Augen gesehen: Hellrotes Blut, das pulsierend aus den Schiffs-
riimpfen hervorquills, sie einhiillt wie das Feuer der Niederhillen die
Leiber der Frevler und Dédmonenbiindner. Damals quetschte eine Ralte
Hand mein Herz ein und liefs nur noch fiir einen Gedanken Platz: Wir
sind verloren. Welch unvorstellbares Unheil geschieht dort auf Tisal,
dass sogar die Schiffe bluten, als seien sie lebende Wesen? Wie konnen
wir noch hoffen, die Feinde der Ordnung zu stoppen?

Ist das von Belang? Nun gut, wenn ihr darauf besteht. Wir halsten und
lieflen Tisal hinter uns zuriick, und ich bekam ein Dutzend Stockhiebe,
weil mir das Fernrohr in die Fluten gefallen war. Im nichsten Hafen
heuerte ich ab und schwor miy, nie wieder ein Schiffsdeck betreten.
Darwum habe ich mich auch zu euch gesetzt. lhr seht mir ebenfalls nicht
wie Freunde der Seefahrt aus, mit euren schweren Riistungen und dem
Spitz-, dh, dem Elfen in ewrer Mitte. Wenn thr jemanden braucht, der
cure Reihen verstirvke, dann bin ich euer Mann.

Wie? Thr wollt allen Ernstes nach Tisal fahren und die Schitze der
Roten Wracks heben? Habt ihr denn kein Wort von dem verstanden,
rwas ich euch gesugt habe? lhy seid keine Helden, ihr seid Narren! Lasst
cure Klingen stecken; i é»zzrlzc mich aus freien Stiicken auriick. Mit
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solchen wie euch will ich ohnehin nichts zu tun haben. Aber erinnert
cuch an meine Worte, wenn euer Blut sich mit dem der Wracks von
Tisal mischt: Ich habe euch gewarnt!«

—gehort in einer Hafenschenke am Perlenmeer

An der Ostkiiste der Insel Tisal, am Rande der Tobrischen See, gibt
es einen Ort, wo in den vergangenen Jahren eine erkleckliche An-
zahl von Schiffen zerschellt ist. Zu den Roten Wracks von Tisal soll
nicht nur eines mit geweihten Rondrakimmen im Rumpf gehéren,
sondern angeblich sogar ein Scharzschiff aus Schwarzmaraskan,
Es ist nicht bekannt, ob die gehiuften Havarien das Werk von
Wind und Strémung sind oder ob cine Bande Strandpiraten dafiir
verantwortlich zeichnet. Sicher ist jedoch, dass die Schiffe aus aller
Herren Linder stammen.

Sie liegen auf cinem schmalen Streifen unterhalb der Klippen,
der nur bei Ebbe zugiinglich ist und gleichzeitig hoch genug liegt,
dass die Flut ihre Wracks nicht zuriick ins Meer zerren kann. Der
Name ‘Rote Wracks' rithrt von einer Naturerscheinung her, genau-
er: vom gemeinen Feuerkrebs. Dieser handtellergrofie Krebs haust
in millionenschweren Kolonien in den Felsspalten und -ritzen Ti-
sals, nahe der Flutlinie. Wenn das Wasser zurtickweicht, kommen
die Feuerkrebse heraus und suchen auf dem schmalen Steinstrand
nach Nahrung. Thre Zahl ist so gro}, dass der Platz nicht einmal
fiir einen Bruchteil von thnen ausreicht, und so kriechen sie unter-
einander durch und iibereinander hinweg, bis ihre leuchtend roten
Panzer keinen Fleck vom Untergrund mehr freilassen und sie Fel-
sen und Wracks bedecken wie eine pulsierende Masse.

Auch wenn die Wracks nicht bluten, wie man aus der Ferne leicht
vermuten kann, ist es dennoch lebensgefihrlich, den Strand zu be-
treten. Ein einzelner Feuerkrebs stellt keine Bedrohung dar; seine
Scheren sind kriiftig, aber es sind nur zwei. Die schiere Zahl der
Krebse macht sie jedoch selbst fiir den stirksten Krieger zur t6d-
lichen Gefahr. Bei jedem Schritt knirscht und knackt es unter den
Fiilien, und auf den Krebsen das Gleichgewicht zu halten ist fast
unmébglich. Wer aber hinfillt, der steht nie wieder auf. Tausende
Feuerkrebse hiillen thn ein, kriechen in jede Riistung und kneifen
unablissig zu, bis ihr Opfer aus tausend kleinen Wunden verblutet
ist. Wenn die Flut kommt, kehren sie — satt und zufrieden mit den
Scheren klickend — in ithre Héhlen zuriick.

RavcH UBER DiBREK

Wenn im Traviamond Ifirns Ozean grau wie Blei wird und die
Alten anhand des ersten Herbststurms den Grimm des nahenden
Winters herauslesen, nimmt im Hafen von Olport eine eigenartige
Wallfahrt ihren Anfang. Die Pilger tragen weder Blumen noch ein
anderes Erkennungsmerkmal, und wer von ihrer Reise weil3, der
hiitet sich, dariiber zu reden. Fiir gewéhnlich sind die Thorwaler
das offenherzigste Volk, das man sich vorstellen kann, doch wenn
es um die Rauchgruben von Dibrek geht, verhalten sie sich so wie
andere Valker angesichts des peinlichen Gesprichs, in dem man
der Jugend die Sache mit den Miinnern und den Frauen erkliirt:
Man denkt nur daran, wenn es sich nicht mehr aufschieben lisst,
und tut nachher so, als sei nichts gewesen.

Frithmorgens streben sie mit tief herunter gezogenen Kapuzen
zum Hafen; \-jcll,tif. t dreiblig Pilger, manches Jahr mehr, manch-

mal weniger. Kein Wort fillt im schattenhaften Licht des grauen-
den Tages; sie wissen von selbst, wie sie sich auf die Skeidhs und
Knorren verteilen miissen. In nebelverhangener Stille stechen sie
in See, und nur die Ruder plitschern leise in den Wellen. Bei der
Ausfahrt aus dem Hafen spiihen sie argwihnisch die Klippen em-
por, als befiirchteten sie, jeden Augenblick werde dort oben ein
Geweihter erscheinen und thnen die Riickkehr befehlen. Doch die
Klippen bleiben so leer wie die Kais und Molen im Hafen. Nie-
mand sicht sie davonfahren. Niemand will sie sehen.
Auf offener See nehmen sie die Kapuzen ab. Die meisten sind
Greise, und ein jeder hustet oder zeigt Zeichen irgendeiner Krank-
heit. Wer keine grauen Haare hat, wird von den Alten beiugt wie
ein Heiratsschwindler, denn er ist kriiftig und wird nachher ganz
vOrne sein.
Die Fahrt verliuft schweigsam. Die Sonne geht schon unter, wenn
die die Schiffe in eine flache Bucht an der Dibreker Kiiste einlau-
fen. Uber dem Strand liegt cin brandiger Geruch, obwohl weit und
breit keine Lagerstelle zu schen ist. Legt man den Kopfin den Na-
cken, dann kann man feine Rauchfahnen sehen, die in den Abend-
himmel steigen, wo sie vom Nordwind zerkriuselt werden.
Jetzt ist es nicht mehr weit. Die Spannung ist mit Hinden zu
greifen. Die Pilger scharren mit den FiiBen, scheuen sich, einan-
der anzuschen. Endlich Eiuft der erste los. Dann noch einer, und
schlieBlich gibt es kein Halten mehr. Sie hasten los, ohne sich um-
zublicken oder anderen zu helfen. Auf der anderen Seite der Dii-
nen liegt das Ziel ihrer Reise: die Rauchgruben von Dibrek.
Hunderte, wenn nicht tausende Erdspalten iibersien einen schwar-
zen Flecken Land, der an ein zerrissenes Leichentuch erinnert.
Rauch quillt aus den Lochern, schwerer, wiirziger Qualm, wie er
vielleicht entstehen wiirde, wenn man Kriuter, die es nicht gibt,
ins Feuer wiirfe. Doch dieser Rauch riecht nicht nach Kriutern,
Er sunkt nach Gicht und Tod und Erbrochenem, und gleichzeitig
duftet er wie der Kopf eines Neugeborenen, verbreitet das Aroma
von purem Leben und Sikaryan und treibt den Pilgern Triinen in
die Augen.
Rasch sucht sich jeder eine Grube und gibt sich den Dimpfen hin.
Bis zum Anbruch des Morgens wicgen sie ihre Kérper zu unhor-
baren Sphirenklingen und summen leise, bedeutungslose Worte
vor sich hin. Mit jeder Stunde, die verstreicht, geht der Husten
zuriick, werden lahme Beine ein Stiickchen gelenkiger und sehen
triib gewordene Augen statt grauer Schlieren wieder Umrisse und
Farben.
So hoch der Gewinn ist, so gefihrlich ist der Tanz an sich. Hier
und da gibt der Rand einer Rauchgrube nach und verschlingt ei-
nen Pilger. Manch ein Uberlebender vermeint am anderen Morgen
gar, graue Hiinde gesehen zu haben, die den Ungliicklichen nach
unten zerrten. Wieder andere sind schon zu krank, um die Stra-
pazen des Rausches zu ertragen. Sie brechen an Ort und Stelle tot
zusammen, und ihr Licheln ist zur Hilfte selig und zur Hilfie
voller Qual.
Am anderen Morgen legen die Schiffe wieder ab. Die Stimmung
ist geldst, und niemand verliert ein Wort iiber die Liicken in ih-
ren Reihen. Die Pilger strotzen vor Kraft. Einen Géuerlauf wird es
dauern, bis Alter oder Krankheit wieder so schlimm sind wie vor
der Reise; oftmals schlimmer, doch W:i.'s hit das schon alf;l diesem
3 "-(' & +
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Tag im Travia. Im niichsten Jahr fahren sie einfach wieder nach
Dibrek, und in allen Jahren, die noch kommen. Denn noch nie hat
der Rauch einen Pilger vollends gesund gemacht.

Und so wirkt manches Lachen gekiinstelt, und auf einigen Stir-
nen stehen neue Sorgenfalten. Tief im Herzen wissen die Pilger,
dass die Rauchgruben kein Ort der Gétter sind. Aber was zihlv das
schon, wenn sie gesund zu ithren Familien zuriickkehren und die
Augen von Kinder und Enkeln aufleuchten sehen: Sie leben, und
das ist es, was zihlt. Nur manchmal, in thren Triumen oder einem
unbedachten Moment, erinnern sie sich daran, wie verstort sie da-
mals waren, als ihre eigenen Eltern zum ersten Mal zu den Rauch-
gruben fuhren. Sie ahnten schon als Kinder, dass irgendwann der
Preis Fillig wird — doch welche Generation ihn zahlen muss, das
muss Sich noch herausstellen.

DiE MENAGERIE im ANGBARER SEE

sErsetze pehobelte Drachenklan' durch zerriebene Quastenborst” vom
See-Pferdt; verdirbt den Geschmack, wirckt aber item 1tzo.«
—handschriftliche Randbemerkung in ciner Ausgabe des Groszen Pa-
ramanthus, die einem Schiiler des Meisters selbst gehirt haben soll

vVom See-Pferd:

Das See-Pferd ist ein gar wundersames Wesen, wenngleich dies auf den
ersten Blick nicht ersichtlich ist, und auch nicht anf den sweiten oder
dritten.

Sein Wunder besteht in seiner Hiisslichkeit. Anders als seine Vettern zu
Lande weist das See-Pferd weder Eleganz noch Anmut auf; es tram-
pelt, anstatt zu laufen, und wenn es durchs Wasser schwinumt, paddelt
und prustet es wie ein Blasebalg. Sein unentwegtes Grunzen klingt wie

das Heulen eines Trolls, dem man das Zuckerwerk gestohlen hat. Der

Leib st mit runzliger Haut bedeckt, die weder braun noch grau noch
griin ist, sondern von einer Farbe, die es gar nicht gibt. Ein Kamm
tiberragt den Riicken wie ein Segel. Vornedran hat das See-Pferd enor-
me Ohren und licherliche Auglein, und auf der anderen Seite schiwingt
ein Quastenschewans, der su kurs ist, als dass die Fliegen sich von sei-
nem Wedeln stiren liefien.

Fiirwahs; iiber das See-Pferd ist leicht lachen, beleidigt es doch nicht
nur das Auge, sondern ist auch noch das friedfertigste Wesen, das man
sich vorstellen kann. In seinem Zutrauen ist es wie ein Kind, das man
mit einem Apfel und einer Pfeffernuss su jedem Schabernack anstiften
kann.

Selbst der ungeschickieste Jdger kann das See-Pferd nicht verscheuchen,
sondern lockt es mit seinem Stolpern und Fluchen gar noch an. So
nimmt es nicht Wunder, dass vom See-Pféerd nur noch wenige Exemp-
lare zu finden sind. Der Edelmann ist wohl beraten, der die Jagd nach
dem See-Pferd nicht weiter hinausschiebt, will er keine ewige Liicke in
seiner Trophdensammlung riskieren.s

—Hetmann Ragnar, Prems Tierleben, Prem, 923 BF

sTirichte Nichtsnutzel Wenn ich exotische Tiere sehen will, dann wer-
det thr nicht widersprechen, sondern euch an die Arbeit machen! Fangt

die gefihriichsten, seltsamsten und wunderlichsten Bestien ein, die auf

Dere kreuchen und fleuchen und verbringt sie in Unser Lustschloss
dm:z!m im See. Entweder ich erfreue mich binnen Jahresfrist an ein-

euch zuriick; Wir sind ermattet und sehnen Uns nach einem Bad in
Stutenmilchi.«

~Kaiserin Cella zu ihrem Stab auf die Frage, welche Ziele sie und thr
Bruder Bardo in threr Regentschaft zu erreichen gedenken, 950 BF

wBestinde in den Volieren:

I Nachtwind

3 Schidelewlen

ea. 2 bis 10 lkanaria-Schmetterlinge (genaue Anzahl nicht ermittelbar;
einige moglicherweise entsprungen)

I Exemplar einer unbekannten Raubvogelart (Geschenk der Botschaf-
terin von Aranien)

I Meckerdrache

-2

Bestinde in den Basstns:
2 Neunaugen

1 Malmer

I Sumpfranze

oo

Bestinde in den Gehegen:

| Tatzelwurm

4 Khoramsbestien (davon 1 leider entsprungen)
I Noralec-Otter (maraskanisch)

I Schneelaurer (davon 1 leider entsprungen)

2 See-Plerde

(...)

Hinweis: Vom Verlustieren unter freiem Himmel ist dringend abzura-
ten. Die Bedeckung der Kaiserlichen Zwillinge ist zu verdreifachen.«
—Auszug aus dem Bestand der Kaiserlichen Menagerie auf der Kai-
serzwillingsinsel im Angbarer See, erstellt im Jahr 14 Bardo und Cella
(962 BF)

Im ersten Jahr seiner Regentschalt entschied Kaiser Reto, das Lust-
schloss seiner unrithmlichen Vorgiinger im Angbarer See verfallen
zu lassen. Auch die zum Schloss gehirende Menagerie iiberliel3
man sich selbst, in der Annahme, dass die gefangenen Tiere frither
oder spiter verhungern wiirden. So wurde die Kaiserzwillingsinsel
geriumt und ein Verbot ausgesprochen, sic zu betreten.

Fiinf Jahrzehnte ist das nun her, und neuerdings weht der Wind
seltsame Laute von der Insel nach Rohalssteg heriiber. Der Ver-
dacht liegt nahe, dass einige der gefangenen Tiere iiberlebt und
sich fortgepflanzt haben. Wenn das stimmt, dann kénnte auf der
Insel eine Tierwelt entstanden sein, die aventurienweit ihresglei-
chen sucht. Ein Besuch wire ein Verstol gegen kaiserliches Recht
und lebensgefihrlich noch dazu, doch fiir viele Gelehrte und He-
sindianer wiirde er einen Lebenstraum bedeuten. Insbesondere die
vage Hoffnung, als erster Mensch seit Jahrzehnten ein See-Pferd
zu Gesicht zu bekommen, bereitet so manchem Forscher Herz-

klopfen. Und nicht nur ihm: Auch Trophdensammler wiirden den-
jenigen erkleckliche Summen zahlen, die dabei behilflich sind, ein
See-Pferd zu erlegen, ganz zu schweigen von Alchimisten, die an
unuml,l';.agz ﬁ:: Dradltnklaucn interessiert sind.
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DiE WAISEHKPJEGERVOH STarRaHOLM

Im Horasiat Haldingard herrschen

teilweise rauere Sitten als in anderen
imperialen Regionen, denn die Wildnis
ist bis heute wenig gezihmt und das
Leben in den Stéidien und Dérfern von
einem stetigen Bediirfnis nach bewaft-
netem Schutz geprigt. Die regierenden
Runenmeister umgeben sich daher we-

Anmcrku.ng‘

um Verstindnis.
niger mit gebildeten Honoraten als mit >
kampferfahrenen Recken, denen sie im
Austausch fiir ithre Dienste und ihre Loyalitiit eine adelsgleiche Stel-
lung, einen Platz am Hof und natiirlich magische Runenwaffen und
andere verzauberte Geschenke gewihren. Andererseits erwarten sie
von ihren Recken aber auch ein aufrichtges und ehrenhafies Verhal-
ten, da deren Auftreten nun einmal stark auf den Runenmeister zu-
riickscheint. Die Treue beider Seiten dauert ein Leben lang und geht
beim Tod eines Runenmeisters direkt auf seinen Nachfolger tiber.
Ein tiefgreifendes Zerwiirfnis zwischen Zauberern und Kiampfern
gehdrt daher stets zu den dramatischsten Ereignissen, die die Skal-
den im nordlichen Land iiberhaupt kennen.

GEescHicHTE

Im kleinen Jarltum Staraholm verhielt es sich viele Jahrhunderte lang
nicht anders als im iibrigen Haldingard. Gewiss, die Provinz liegt
weit im Norden auf der besonders wilden Halbinsel Hardunland
und ist durch Berge, Wilder und das Meer von Haldingaport als
dem Zentrum des Horasiats entfernt, doch das fihrte allenfalls
dazu, dass das Leben noch etwas hirter und entbehrungs-
reicher war als im Nordosten ohnehin schon iiblich. Doch
vor nunmehr fiinf Jahren begab es sich, dass die damalige
Jarlin Cynirunia beim Feiern des Sonnentages “am Verzehr
verdorbener Flusskrebse™ starb — so zumindest lautete die
offiziell angegebene Todesursache. Thr Schiiler und Nach-
folger Runolphus erlaubte keine weitere Untersuchung aus
Respekt vor der Verstorbenen.

Dies, vor allem aber der Befehl des neuen Jarls an die Recken,
ihre Zauberwaffen seiner neuen Gefolgschaft zu ibergeben
und sich als Wehrbauern zum Grenzschutz verstreut auf abgelege-
nen Héfen niederzulassen, sorgte fiir einen formlichen Bruch, als der
Hedmann der Recken, Chologerius, den Runenmeister als ehrlos,
unwiirdig und treubriichig bezeichnete und mit der Mehrheit seiner
Getreuen fortzog, um lieber als Séldner zu leben.

Seitdem ist ihre Stellung in den Nordlanden sehr zwiespiltig: Krie-
ger von ihrer Erfahrung sind selbst in Haldingard nicht so hiufig,
dass sie nicht fiir jeden herrschenden Runenmeister eine willkomme-
ne Verstirkung in Krisenzeiten wiiren. Andererseits sind abtriinnige
Recken ohne einen Runenmeister, dem sie dienen, so ungewahnlich,
dass viele Haldinger thnen gegeniiber Misstrauen und sogar Ab-
scheu verspiiren und sehr an ihrer Zuverlissigkeit zweifeln, wenn s
erst cinmal Riickschliige zu verkraften gibt.

SYmBOLIK

Als Séldner kimpfen sie unter dem Feldzeichen ihres jeweiligen Auf-
traggebers, ansonsten verwenden sie weiterhin das Rote Kleeblatt als
das alte Symbol Staraholms — umso mehr, weil Jarl Runolphus die
Gekreuzten Brandpfeile zum neuen Emblem seiner Herrschaft aus-
gerufen hat. ]

Eigentlich wollten wir mit der Beschreibung
des Wolkenschiffes Terzel fortfahren, doch auf-
grund gewisser technischer Komplikationen
mussten wir diesen Beitrag auf den nichsten
Aventurischen Boten verschieben. Wir bitten = cfahrensten und besten. Die Recken

OrGanisation

Die Waisenkrieger waren ecinst eine
Gruppe von 53 Frauen und Minnern.
* Von dieser urspriinglichen Zahl sind
nach fiinf Jahren des Kampfes nur noch
39 am Leben — darunter allerdings die

haben nunmehr einander unverbriichli-
che Treue gelobt und auch zugestimmt,
dass ihre Zauberwaffen und -gaben der
Gemeinschaft gehtren: Wenn einer von ihnen stirbt, werden ihre
Hinterlassenschalten neu verteilt, um Waffengeschwister zu stirken
oder neue Rekruten auszuriisten. Denn seit zwei Jahren werben die
Waisenkrieger auch Neulinge an, um das ansonsten unvermeidliche
Schwinden ihrer Zahl zu bekiimpfen. Dabei versuchen sie, Unruhe-
stifter und in Ungnade gefallene Gefolgschafiskrieger cher zu ver-
meiden, um keinen Streitin die eigenen Reihen zu tragen. Statdes-
sen Wi L'rhrn sie licber junge Leute mit kiimpferischem Potential und
starkem Fernweh an, die lieber viel von der Welt
sehen wollen als sich direkt einem Hof an-

zuschlieBen.
7 ) Mit Veteranen und Rekruten gemein-
Ty, sam sind die Waisenkrieger derzeit

60 Recken stark. Thr Anfiihrer (oder
Hadmann) ist weiterhin Chologerius
Eisenzahn, als seine Stellvertreterin
dient Gundegisa Birenwiirger.

MetHODEN
Die Waisenkrieger sind vor allem
Séldner: Sie treten fiir Kost, Unter-
kunft und cine Bezahlung mit ma-
gischer und profaner Ausriistung in die
Dienste eines Jarls oder Provinz-Kénigs
und verstiirken seine Truppen im Kampf
gegen Horden von Ungeheuern und Banden
von Gesetzlosen. Dass sie selbst vom derzeiti-
gen Jarl Runolphus von Staraholm fiir friedlos
und vogelfrei erkliirt wurden, erschwert ihr Dasein allerdings erheb-
lich. denn bislang hat es kein Runenmeister gewagt, seinen Standes-
bruder dadurch zu kriinken, dass er die Wasenkricger dauerhaft in
seine Gefolgschaft aufnimmt — stattdessen werden sie fiir maximal
einen Sommer angcheuert und danach weitergeschickt. Wenn Pro-
viant und Ausriistung einmal zur Neige gehen, wo nutzen die Wai-
senkrieger auch durchaus ihre Ruf als harte Kampferschar, um von
Sesshalten einige “freiwillige Beitrige™ und “Gastfreundschaft” zu
erpressen.

MentarLitat pErR MiTGLIEDER

Trotz des Argwohns, der thnen entgegenschligt, sehen sich die Wai-
senkrieger doch ohne jeden Zweifel als die Guten: Sie haben sich
licber gegen einen hinterhiltigen Giftmérder und Thronriiuber auf-
gelehnt als ihre Ehre zu beschimen und tragen dafiir jetzt die Fol-
gen: Den meisten ist bewusst, dass sie ihr Heimatland vermutdich nie
wiederschen und womiglich nie mehr den Luxus der Sesshaftigkeit
und Respektabilitit genieben werden.

Hal{: Kamam ¥ ]o:g Radda:z :



Seit 2007 erscheint bei Ulisses Spiele mit grofiem Erfolg das Rollenspicl
Das Schwarze Auge. Doch das Gesamtwerk Das Schwarze Auge erstrecke
sich auch weitgreifend in andere Medien: Romane, Computerspicle,
Brettspiele, Browserspiele, Handyspiele, iPhone-Apps, Forenspicle,
Live-Actionrollenspiele und in Kiirze sogar Film. Dariiber hinaus gibt
s zahlreiche Mechandise-Artikel, vom Wiirfel iiber Schmuck und T-
Shirts bis hin zu Kostiimen und Einrichtungsgegenstinden. Teilweise
iiberschneiden sich die Fans der einzelnen Ausprigungen von Das
Schwarze Auge, andere suchen sich ihre Lieblingsmanifestationen der
fantastischen Welt heraus.

Ulisses Spiele hat nun die vollstindigen Rechte an Das Schwarze Auge
inklusive aller Markenrechte erworben.

+Durch diese Biindelung aller Das Schwarze Auge -Aktivititen unter
unserem Dach®, so der Geschiftsfiihrer Markus Plotz,  wird das
Gesamtwerk Das Schwarze Auge in Zukunft deutlich einheitlicher
zu gestalten sein, als das im Vorfeld oft méglich war. Dariiber hinaus
kénnen wir Projekte mit einer grifieren Bandbreite und Tiefe angehen
und umfassendere Bégen in jeder Bezichung schlagen.

ULisses VERLAGS-TTEwWS

+++ Das SCHwaARZE AVGE: aALLE RECHTE BEi ULiSSES SPiELE +++

Selbstverstindlich behalten alle bestehenden Lizenzvereinbarungen ihre
Giiltigkeit, Ulisses Spiele strebt eine enge und produktive Zusammen-
atbeit mit allen Lizenznehmern an, die zu einer dichten, stimmigen
und dem Gesamtwerk Das schwarze Auge angemessenen, itbergreifenden
Konzeption fiihrt. Wir freuen uns auf die gemeinsame Arbeitam erfolg-
reichsten deutschen Rollenspiel und allen ergiinzenden Produkten.
Der Verlagsleiter Mario Truant ergiinzt: Ich freue mich schon darauf
medieniibergreifende Konzepte zu erproben und meinen Teil dazu
beizutragen, dass iiberall, wo Das Sehwarze Auge drauf steht, auch das
cchte, unverfilschte Das Schwarse Auge drin ist."

Ulisses Spiele blicke freudig in eine Zukunft, die ein umfassendes und
durchdachtes Gesamtkonzept fiir die Marke Das Schwarze Auge brin-
gen wird. Ulisses Spiele wird Das Schwarze Auge medieniibergreifend
einheitlich betreuen, wobei die zum jeweiligen Nutzungsgebiets pas-
senden Stirken der Welt betont werden, ohne dem Gesamitwerk und
der Stimmung der Hintergrundwelt untreu zu werden. Schlussendlich
sollen in allen Medienbereichen neue und stimmige Produkte der Reihe
Das Schuwarse Auge unter einem Dach entstehen: Ulisses Spiele.

+++ Das SCHwARZE AVGE Romane BEI VLiSSES-SPIELE +++

Die Romane zum Rollenspicl Das sehwarze Auge waren und sind nichu
nur fiir Fans des Spiels hochwertige Fantasy-Unterhaltung. Die leben-
dige und detailreiche Welt Aventurien, stellt den Hintergrund dieser
vielseitigen und spannenden Romanreihe dar.

Wir sind stolz, verkiinden zu kénnen; dass alle kommenden Das
Schwarze Auge-Romane nun bei Ulisses Spicle erscheinen werden,
Um einer Verwirrung im Buchmarkt oder beim Leser zu vermeiden,
wird weiterhin das Label FanPro verwendet. Auch alte Das Schwarze
Auge-Romane bleiben natiirlich unter der Leitung von Ulisses Spiele
lieferbar und Neuauflagen sind méglich.

Die erncute Vereinigung der Romane und des Rollenspiels unter einem
Dach erméglichen eine noch stirkere Verkniipfung beider Medien, so dass
sich Spiclwelt und Romane in noch gréfierem MaBe gegenseitig befruchten
kdnnen. Die wichtigen Entscheidungen zu Romanen und zum Rollenspiel
werden von den gleichen Redakteuren getroffen, die so steuvernd und
fordernd aufden Entwicklungsprozess beider Reihen einwirken kénnen.
Literarische Fiktion und rollenspiclerische Kreativitit wachsen stirker
zusammen, um ein cinheitlicheres Das Schwarze Auge zu bilden.

Ulisses Spiele freut sich darauf, seinen Kunden viele neue, fantastische Ge-
schichten aus den wundersamen Gefilden Deres prisentieren zu diirfen.

+++ Was woLLT [HR? +++

Diese Frage stellen wir uns und diese Frage werden wir Euch ab
Sommer in unserer grofien Kundenumfrage stellen. Dafiir wird den
Das Schwarze Auge-Blichern ein ausfithrlicher Fragebogen beigelegt,
Dort geht es um Fragen wie:

¢  Spiclt Ihr licber Sandbox- oder Railroading-Abenteucr.

e Zu welcher Region méchtet IThr mehr wissen.

e  Habr Ihr licher Abenteuer, Action oder Simulation.

e  Meta-Plots und lebendige Geschichte

Die Umfrage liuft von Juli bis einschlieBlich Dezember 2011,

Jeder, der einen ausgefiillten Fragebogen in diesem Zeitraum per Post
einschickt, bekommt ein spezielles Abenteuer, das es in dieser Form
nur fiir die Einsender des Fragebogens geben wird. Der Versand erfolgt
nach Ende der Umfrage, also 2012.

Klar, dass jeder nur EIN Buch bekommt.

Mehr dazu im nichsten Boten.

+++ LEBENDE GEscHicHTE vnp InTEGrRaTionm DER SPiELER +++

Aventurien hat eine lebende Geschichte und das soll auch so bleiben.
An zwei bis drei augenfilligen Stellen sollen jetzt auch die Spicler
wieder vermehrt in das Geschehen integriert werden und vor allem
die Richtung der Geschichte beeinflussen kénnen. Zwei bis drei grofie
Termine wird es dazu geben.

Zum einen spielt das Multi-Parallele Abenteuer (MPA) dabei cine
grofic Rolle, dessen Plot cinen Teil dieser Entwicklung lictern soll.
Immerhin kénnen daran insgesamt iiber 100 Spieler teilnechmen und
esist nicht zu viel verraten, wenn wir an dieser Stelle ankiindigen, dass
das dicsjihrige MPA in den Schattenlanden spiclen wird. |
. Fl 1 el g : i :

2

EinzweiterwichtigerBausteinistder All-Aventurische KonventaufBurg
Bilstein, dessen Plot ebenfalls auf wichtige Geschichtsentwicklungen
abhebt und der traditionell von bis zu 200 Briefspicler, Autoren und
Aktiven der DSA-Szene besucht wird, die zusammen die aventurische
Geschichte erleben und mitgestalien konnen. Uber den diesjihrigen
Plot sei noch nicht allzu viel verraten; nur so viel, in diesem Jahr
zicht es die Teilnehmer des Konventes nach Kuslik, wo der Adel des
Horasreiches und des Mittelreiches berdit, wo zeitgleich aber auch
der All-Aventurische Konvent der Magic stattfindet. Eine durchaus
beeindruckende Kulisse, vor der die Teilnehmer spielen kiinnen.
et Wi
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SUpLicHER FinsterRrkamm, Winter 1034 BF

CHrROmMATRIX

UntTer DEmM KUPFERMOIND

»Héirst du die Kriegsrufe aus ferner Zeit, das Schlachtentrommeln aus
Tairachs erster Welt?s, raunte Ursdarak in orkischen Kehllauten. Mit kal-
ten schewarzen Augen blickte der Ork-Schamane auf die kupferne Scheibe
am Boden der Hihle. Grofi wie ein Wagenrad war ste, von Griinspan
und Rost zerfressen, und doch schienen ihre Versierungen im unyuhigen
Fackellicht zu glithen. Vorsichtig streckte der Schwarzpelz die Hand aus,
doch wagte er es nicht, sie zu beriilren,

wlst das das Ding?« Grommosch Sohn des Gormosch atmete in seiner
Plattenriistung noch immer schwer nach dem Gemerzel, das sie hier ver-
anstaltet hatten. Speichel lief in seinem Mund zusammen. Er spuckte
aus,

Mit einem knurrenden Léiicheln — oder war es grimmiges Zihnefletschen
— drehte sich der Ork-Schamane zu dem Finsterzwerg um. »Ding?s,
knurrte Ursdarak. »Wir nennen es den Mond von Tarrakvash.«

«Ich hoffe, es bedeutet: Die Zeit meiner Entlohnung ist nahe.«
Grommosch packte die noch immer von Blut
tropfende Streitaxt fester.
sTarrakvash. Die Erste Wel,
Tairachs ewiges Reich. Als er sei-
nem Sohn Brazoragh itm Kampf
unterlag, riss Tairach das Reich in
die Finsternis. Seitdem kénnen wir
es nur noch im Tod betreten. Doch
eines Tages wird der Vater iiber den
Sohn triumphieren.« Der Schama-
ne war nah an den Finsterswerg
herangetreten. Sein Atem stank nach
Moder und Fiulnis. »Dann werden
Menschen, Zwerge und all die fal-
schen Orks in die Finsternis gerissen.
Dann wird wiederkehren, was einst
dic Wiege unserer gesamten Rasse
wary

wUnd du allein und diese rostige
Kupferscheibe werden dieses Win-
der vollfiihren?«, hohnte der Fins-
terzwerg. Der Schwarzpelz  hatte
schon viel von seinen verriickten Got-
tern schwadroniert. »Sag mir lieber, wann du genug Mumm gesammelt
hast, um endlich in die Schlacht zu ziehen. Sonst wird dein Tairach noch
ewig in der Finsternts hocken.«

wGeduld, mein strammer Angroscho.« Der Schamane lief seine kalten,
schwarzen Augen iiber die all die blutliisternen Orkkrieger und waffen-
starrenden Finsterswerge schweifen, die hier in der Hohle zu einenm un-
gewohnlichen Biindnis susammengefunden hatten. »Die Schlachten, die
dit 50 heifs ersehnst ... sie werden zu uns kommen! Schon baldl«

HinTeERGRUNDE: DiE MacHT pES MonbEs

Die obige Episode ist Praludium einer kommenden Orkbedrohung
im siidlichen Finsterkamm, auf dem Gebiet der Mark Greifenfurt,
der sich ein Spieler in dem geplanten dreiteiligen rundenbasierten
DSA-Strategiespiel Unter dem Kupfermond fiir iPhone und Android
Smartphones mit einer Heldengruppe und unterstiitzenden Einhei-
ten wird stellen kf?nncn.

]

Ursparak omit pen RaLten AvGen’

Der orkische Schurke, der hier im Hintergrund die Fiiden zieht, ist
kein Unbekannter: Ursdarak (Reich des Roten Mondes 154) treibt
im Finsterkamm schon linger unauffillig, jedoch zielstrebig sein
Unwesen. Der Tairach-Priester ist der jiingere Bruder des Tairach-
Hochschamanen Ugrashak, dem “Schwarzen Stier’ und *Schiirer der
Feuer von Gruuzash’ (Schild des Reiches 174), Nemesis von Weiden
(Die Geifiel des Nordens AB 104 und Die Rache des Schwarzen
Marschalls AB 109) und Greifenfurt (Blutzoll AB 114).

Ursdarak strebt an, was seinem Bruder verwehrt blieb:
den Platz des Tairach-Hohepriesters in Khezzara zu
erringen, um eines Tages den Aikar Brazoragh vom
Thron zu stofien und das mythische Reich Tarrakvash
aus der Finsternis wieder ans Licht zu fithren. Doch
inzwischen hat sich ein duBerst fihiger Konkurrent

¢inen Namen beim Erwihlten gemacht: der diistere
Finsterkamm-Hochschamane ‘Tschandrach, genannt
Aschepelz’ (Roter Mond 154 und Schild 143)

Der Monp von Tarrakvasu
Als Gesandter des Aikar Brazoragh befindet sich Ursdarak

seit Jahren auf der Suche nach dem Mond von Tarrakvash,
einer riesigen uralten Kupferscheibe aus der Zeit lange vor
der orkischen Zeitrechnung. Mit ihrer Hilfe soll es nicht nur mog-
lich sein, in das Totenreich Tairachs einzudringen, sondern vor al-
lem ein Tor zu dffnen, um die gefallenen Krieger lingst vergangener
Schlachten zuriick in die Jetztzeit zu rufen.
Der Schamane glaubt daran, dass das orkische Totenreich keine my-
tische Zwischenwelt ist, sondern ein — wenn auch in aulBerwelti-
che Finsternis getauchter — real existerender Ort und einstige Wiege
der orkischen Hochkultur. (Mehr zu Tarrakvash finden Sie in Roter
Mond 6-8 und 100.)

UBERBLICK zum AKTVELLEN GESCHEHEN

Nachdem der Aikar Brazoragh 1031 BF einen Aufstand der mit den
Finsterzwergen verbiindeten Thasch-Orks noch niederschlagen
konnte (AB 130 — 133), musste cr im Friihling 1032 BF ecine herbe
Niederlage seiner sphiirenumspannenden Pline beim Bau des gewal-
tigen Hornturms einstecken (siche Orkengold, 2010). Wenig spiter
trat in seinem Auftrag Aschepelz im Finsterkamm in Erscheinung,
als es dort im Spitherbst/Winter 1034 BF zur finalen Konfrontati-
on mit dem Erzrivalen Uigar Kai und der Verhinderung cines alten
Plans zur Eroberung des Mittelreichs kam (siche Der Mondenkai-
ser, 2010).

Zu diesem Zeitpunke hat jedoch Ursdarak ‘mit den kalten Augen’,
ausgestattet mit einem Banner wilder Orkkrieger, nicht nur den
Mond von Tarrakvash aufgespiirt, sondern im Schatten grisfierer
Ereignisse (neben dem Kampf gegen den Uigar Kai auch die Dra-
chenverheerungen durch Feracinor, siche AB 141) ein Biindnis mit
den verhassten Finsterzwergen um Konig Bonderik (siche Angro-
schs Kinder 120) geschlossen, um nun seinen eigenen Plan in die Tat
umzusetzen: In dem Moment seine eigene Macht zu akkumulieren,
wenn der Aikar Brazoragh am schwichsten scheint ...




ULisSES VNTERWEGS

Das DEmoTEam

Wer schon einmal eine groBere Convention besucht hat, wird das Demoteam von Ulisses Spiele
schon im Einsatz geschen haben. Fans von Das Schwarze Auge kennen natiirlich die Alveraniare,
die exklusive Spielgruppen und das berthmte Multiparallel-Abenteuer auf der RatCon anbieten.
Aber auch jenseits dieser besonderen Runden bieten Mitglieder des Demoteams Proberunden zu
Das Schwarze Auge und anderen Rollenspielsystemen sowie Brettspielen an.

Clemens Schnitzler, der Mann auf dem nebenstehenden Foto, ist seit Kurzem der Leiter des Demo-
teams und bietet euch die Moglichkeit, selbst fiir Ulisses im ofhiziellen Auftrag unterwegs zu sein
und andere Spieler fiir euer Lieblingssystem zu begeistern.

Was mvss icH Tun?

Als Demo-Spielleiter bekommst du von uns exklusive, spielfertige Abenteuer, mit denen du Das
Schwarze Auge oder andere Spiele vorstellen und bewerben kannst. Natiirlich kannst du auch
eigene Abenteuer erfinden. Das Mal3 des Engagements bestimmst du selbst. Ob du gelegentliche
Runden auf Cons oder in Spieleliden anbietest oder auf jeder Convention 48 Stunden nonstops
meisterst, bleibt dir Giberlassen. Bei einer konstant guten Leistung als Meister und grofem Enga-
gement lockt jedoch der ultimative Ritterschlag fiir einen jeden DSA-Meister: der Aufstieg in die
Riege der Alveraniare.

Was mvuss icH KONnen?

Als Demoteam-Mitglied solltest du dich natiirlich in deinem System sehr gut auskennen. Das be-
deutet nicht, dass du jede Regel auswendig kédnnen musst, aber eine fundierte Hintergrund- und
Regelkenntnis ist wichtig. Du solltest auBerdem sozial einigermalen bewandert sein, Kérperpfle-
ge nicht fiir ein Fremdwort halten und Erfdhrung_,ﬂr im Meistern deines Systems haben. Wenn du
bestindig fiir deine Spielleiter-Erfolge gelobt wirst, bis du mit Sicherheit der richtige Mann (oder

die richtige Frau) fiir den Job.

Was BERKOMME iCH DAFUR?

Demoteam-Mitglieder erhalten neben den oben erwihnten exklusiven Spielmaterialen dariiber
hinaus eine bestimmte Menge Ulisses-Dollar pro Einsatz, die dann im F-Shop (nicht nur) fiir Das
Schwarze Auge-Materialien eingetauscht werden kénnen. Die genauen Summen und Tauschbe-
dingungen erfahrt ithr aus den Informationen, die Clemens euch bei Interesse zukommen lisst.

KLinGct Ggut, WikE mACHE icH mit?

Wende dich vertrauensvoll an Clemens Schnitzler, den du unter der Mail-Adresse Clemens.Schnitz-
ler@Ulisses-Spiele.de erreichst. Er wird dir weiterfiihrende Informationen liefern und alle deine
Fragen beantworten.
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Was GiBT's IIEVES

AUS DER SCHREIBSTUBE?

Derzeit wird an einigen grolieren Projekten gearbeitet, die in ab-
sehbarer Zeit erscheinen sollen. Zeit, um einen kleinen Blick auf
diese Spielhilfen und ihren aktuellen Stand zu werfen. Und dabei
handelt es sich keineswegs um alle aktuellen Projekte an denen
gearbeitet wird, sondern nur um einen kleinen Ausblick:

VERSCHWORENE GEMEINSCHAFTEN

In dieser Publikation der ‘blauen’ Spiclhilfenreithe wird sich alles
um verschiedene bekannte und beriichtigte Organisationen Aven-
turiens drehen. Ob Meuchler der Hand Borons oder vom Zweiten
Finger Tsas, ob Gilden und Ziinfte, Qabalyim, dér Bund der Schat-
ten oder die Ueuriaten — sie alle und noch viele weitere Organisati-
onen werden in diesem Band detailliert vorgestellt. Es handelt sich
dabei um eine Mischung von magischen, klerikalen und ganz pro-

fanen Biinden, die {iberall auf dem Kontinent anzutreffen sind.

Dabei folgt die Beschreibung einem iibersichtlichen Muster, das
auf jeder der Gruppen angewandt wurde. Der Leser erhilt Ein-
blicke in die Struktur und Geschichte der Gruppe, findet schnell
Informationen iiber wichtige Mitglieder (und deren Werte — aber
auch der ganz durchschnittlichen Mitglieder), und es gibt niitzli-
che Hinweise, wie die Organisation als feindliche Gruppe genutzt
werden kann, oder wie auch Spielerhelden Mitglied werden kon-
nen und dann zu beachten ist. Bei vielen Gruppen wird es zudem
Beschreibungen und Karten von wichtigen Stiitzpunkten geben
oder was zu bestimmten Themen der Organisation.

Das BucH per Toten

Das Buch der Toten widmet sich einem Thema, welches in Aven-
turien meist weitaus weniger Beachtung gefunden hat, als es ver-
dient: die Nekromantie.

Der Band entstammt der Braunen Reihe, ganz so wie der Tracta-
tus contra Daemones und wird zahlreiche Illustrationen beinhal-
ten. Das Buch wird aber nicht nur von Untoten allein handeln,
sondern auch von ihren Beschwérern und zahlreichen Werken
der Nekromantie. Auch Kreaturen, die in das Umfeld der Untoten
gehoren, finden hier ihren Platz (wie etwa Thargunitoth-Golems
und andere Wesenheiten). Unterfiittert wird das Ganze auch von
den regeltechnischen Aspekten der Totenbeschwérung, die WdZ
erginzen sollen.

Das Buch der Toten widmet sich also der ganzen Bandbreite der
Informationen, die den aventurischen Nekromanten zur Verfii-
gung stehen und versucht, die Untoten regeltechnisch niitzlicher
und bedrohlicher zu machen, so dass sie endlich so schrecklich da-
herkommen, wie man es auch von ihnen erwartet.

OHnE Rang vnp [NamEen

Ebenfalls zur Braunen Reihe gehort der Meisterpersonenband
Ohne Rang und Namen. Hier werden auf etwa 160 Seiten 70 ty-
pische und klassische Meisterpersonen vorgestellt, Dabei handelt
es sich um z.B. um den Schmied, Krimer oder die Alchimistin,
aber auch um potenzielle Gegner wie Riuber, Orks und Kultis-
ten. Dabei wird dieser Band vor allem auf Meisterpersonen ein-
gchen, denen man im Mittelreich begegnen kann. Die NSC sind
dabei keine aventurischen Beriihmtheiten, sondern ganz durch-
schnittliche Vertreter ihrer Art, wie man thnen oft in Abenteuern
begegnen kann. Der Band soll ein Werkzeug fiir Meister darstellen,
um schnell bestimmte NSC zur hand zu haben, aber auch einen
Mehrwert durch zahlriech kleine Hilfen erhalten:

Jede Person erhiilt einen Wertekasten, der den NSC als unerfahrene
Variante darstellt, aber tiber Aufsitze auch erfahrene Meisterperso-
nen oder Meister thres Faches darstellen kann (die allesamt regel-
konform erstellt sind). Zudem wird es zu jedem NSC zahlreiche
Szenarovorschlige und Abenteuerideen geben. Abgerundet wird
die Bc?cﬁr@ilr;u-jr':g“ von inem Featurc-Kasten, der Besonderheiten
R Y )
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der Person darstellt (z.B. Preislisten seiner Dienste, Auftrige, be-
sondere Gegenstinde). Dargestellt wird jeder NSC auf zwei Seiten
und dazu gehére auch jeweils eine passende Illustration.

Der iibrige Platz des Buches ist zahlreichen Spielhilfen rund um
das Thema Meisterpersonen vorbehalten. Hier kann man bei-
spielsweise Begegnungstabellen, Namenslisten und zufillige Cha-
raktereigenschaften finden.

Hesinbpe-VabEmEcum

Nachdem Erscheinen des Rondra-Vademecum haben auch die Ar-
beiten an cinem neuen Teil der Reihe begonnen.

Das neue Vademecum wird allerdings nicht in rotem Einband er-
scheinen, sondern passend in Griin. Dieses Mal wird néimlich ein
Handbuch fiir die Gottin Hesinde und ihre Kirche erscheinen.
Das Format wird wieder kleiner sein als wie bei den iiblichen Das
Schwarze Auge-Publikationen, aber selbstverstindlich passend
zum Rondra-Vademecum. Auch wird wieder Wert darauf gelegt,
dass das Buch fiir Live-Action-Rollenspicle tauglich ist. So wird
man beispielsweise Gebetstexte zum Vorlesen finden kénnen.

Es wird einen Blick auf die inneren Strukturen der Hesinde-Kir-
che werfen und Besonderheiten des Kultes beleuchten. Dabei wird
darauf eingegangen, was Gliubige der Hesinde iiber bestimmte
Themen denken, welche Kulthandlungen ausgefiihrt werden und
welche Weisheiten die Kirche fiir ithre Anhiinger bereithilt.

Auch den Anwendung von Liturgien, sowohl bei besonderen An-
lissen, als auch im Alltag der Geweihten, wird eine grofie Bedeu-
tung im Hesinde-Vademecum zugemessen.

Dabei wird der Band auch stimmungsvoll illustriert werden.

Weitere Vademecum-Biinde, etwa iiber Praios und Boron, sind
ebenfalls in Planung.

ABENTEVER
Auch weitere Abenteuer sind in Planung.
So wird demniichst die Horasreich-Anthologic Maskenspiele und
Kabale erscheinen, die fiinf Abenteuer enthalten wird, die im Licb-
lichen Feld und den Zyklopeninseln spielen. Die Heldengruppen
werden dabei sowohl auf Intrigen der stiidtischen Patrizier stoBen
und in Machtkimpfe verwickelt werden, aber miissen auch alte
Geheimnisse aus lingst vergessener Zeit liiften.
Dabei wurde darauf geachtet, dass die Abenteuer méglichst viel-
seitig gestaltet sind und die Helden auf manch ungewshnliches
Phianomen treffen.
Selbstverstindlich kénnen sie sich aber auch wie erwartet auch
selbst, wie der Titel vermuten lisst, auf Maskenbillen weiderfinden
und geraten auch selbst in manche Intrige (oder kénnen gar selbst
hinter einer solchen Stecken).
Auf die andere Seite Aventuriens werden uns die Grabriduber am
Mhanadi fithren. Die Anthologie ist das Ergebnis des Ulisses-
Autorenwettbewerbs 2010. Die vier enthaltenen Abenteuer fithren
die Helden in alte Magiergriiber und untergegangene Tempel. Alle
Abenteuer haben als verbindendes Element das Thema Dungeon
und spielen allesamt in den Tulamidenlanden.
Die Abenteuer verlangen jedoch meist mehr von den Hel-
den ab, als die Fljk{indung einer alter Grabstitte. Alle Dunge-
i /‘ ! '

ons sind in eine Geschichte ein-

gebettet, die von der Gruppe alles
abverlangen wird. So gilt es auch
sich in Fasar unter den Erha-
benen zubewegen (ohne der
Unmut auf sich zu zie-
hen), oder Magie aus der
Zeit des Diamantanen
Sultanats zu ergriin-
den.

Aber nicht nur Antho-
logien sind geplant,
sondern auch einige
Einzelabenteuer und
Kampagnen.
Rabenblut be-
schiiftigt  sich mit
den Geschehnissen
in A'Anfa. Schon seit
lingerer Zeit schwelgt
ein Konflikt in der Stadt
vor sich hin, einerseits
zwischen den Granden
selbst, aber auch den Re-
bellen vom Visraberg,
Nun wird sich der
Zorn endgiiltig
entladen und

dic Ereignisse
nehmen  ihren

Lauf.
Die erste Konzeptskizze zum
Meisterpersonenband

In diesem Abenteu-
er werden die Hel-

den die Intrigen der
Michtigen am eige-
nen Leib spiliren kénnen, aber sie werden auch die Verinderun-
gen im Imperium beeinflussen kénnen und sofern sie siegreich aus
dem Abenteuer hervorgehen, selbst zu den Michtigen der Stadt
gehoren konnen.
Auch an Schleiertanz wird weiterhin gearbeitet. Hier werden die
Helden hinter das Geheimnis kommen, welches sich hinter einem
Schleier verbirgt und ganz Aranien bedroht (der Kampagnenhin-
tergrund dazu ist in der Regionalspielhilfe Land der Ersten Son-
nen zu finden).
Die Heldengruppe wird dabei in Versuchung gefithrt und muss
sich entscheiden, welche Wege sie einschlagen wird, um das Ge-
heimnis zu |6sen.
Angedacht st ebenfalls Bahamuts Ruf, cin grélieres Abenteucr,
welches sich mit charyptiden Gefahren der Meere und der Bluti-
gen See beschiiftigen wird. Hier wird werden viele lose Ende wie-
der zusammengefiihrt und den Helden wird es moglich sein grolie
Erfolge zu erzielen.
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- GirfsTacHEL im coLpenen ManteL, SEite I
So schlecht wie es der Artikel beschwiirt, steht es nicht um den
bornischen Freibund: Der Aventurische Bote befindet sich im Be-
sitz des Handelshauses Stoerrebrandt, das gute Griinde hat, die
bornischen Konkurrenten in Misskredit zu bringen. Allerdings hat
das Handelshaus Ilumkis tatsichlich etwas zu verbergen (Land
des Schwarzen Biiren 180): Der von Kapitinin Paale von Nivesel
angefiihrte Begleitschutz ist erfunden, zudem hat die Wogenpracht
aufdem Riickweg aus der Trinenbucht cinen Zwischenhalt in Sar-
dosk eingelegt.

Das Schicksal der Wogenpracht und ihrer Mannschaft ist offen und
kann von Thnen ausgestaltet werden. Wihrend das Schiff vermut-
lich verloren ist, kénnen sich Kapitinin und Matrosen in Gefan-
genschaft befinden und miissen vor der Sklaverei bewahrt werden.
Gerade die Reederin Warja Ilumkis hat Interesse daran, sicherzu-
gehen, dass ihre geheimen Geschiifte an der Piratenkiiste nicht
durch die Entfiihrten auffliegen.

Die Goldmorgentarantel und ihre Meisterin

Die Goldenmorgentarantel ist eine ‘klassische’ Dimonenarche der
zweiten Tochtergeneration mit einer Linge von 45 Schritt — und
hat damit die Grélie einer Galeasse vom Schlage der Seeadler von
Beilunk. Einst gehorte sie dem Heptarchen Xeraan, der auch den
komplizierten Namen gepriigt haben soll. Nach dessen Ende 1029
BF kam ¢s unter Chimena Ulgaal zu einer Revolte, bei der es der
Piratin gelang, das Kommando an sich zu reilien.

Die derbe, aus Meridiana stammende Piratin (*1001 BE, 1,72
Schritt, schmutzigblonde Haare, graue Augen, ungewaschen) lock-
te der Rufdes Goldes an die Piratenkiiste. Vorher war sie im Maras-
kansund umtriebig, fiichtete aus diesem jedoch nach einer Liaison
mit Rayo Brabaker (vor allem, weil sie den Komtur bestahl). Bald
nachdem sie das Kommando tiber die Goldmorgentarantel tiber-
nahm, schloss sie ein Zweckbiindnis mit Darion Paligan, der ihr
freie Hand ldsst, sofern sie ihm Gefolgschaft leistet, wenn er es ver-
langt. Ihre Arche hiilt sich vorwiegend in der Tobrischen See auf,
Fiir Abenteuer an Bord der Goldmorgentarantel kénnen Sie sich an
den Plinen und Beschreibungen der Dimonenarche Gezeitenspinne
im Abenteuer Blutige See orientieren, da sich beide Ma’hay tamim
recht dhnlich sind. Bedenken Sie bitte, dass sowohl Chimena als
auch die Goldmorgentarantel in kommenden Ereignissen eine Rol-
le spiclen werden.

[ =S = B =S R e by R T v
KriEGc DER KaDaVvER, SEitE 2

Natiirlich handeln weder Herzog Arngrimm noch Baron Morling

im Geiste guter Nachbarschaft, sondern zum Schutz der ¢igenen
Linder. Baron Morling von Freudenberg (¥*981 BF, herrschsiichtig
und sadistisch, normale Statur, Vollbart und Glatze), ein alternder
Ritter tobrischer Tradition und seinem Herzog bedingungslos loyal,
bekidmpft nicht nur die Untoten, sondern auch die mittelreichischen
Befreier der Warunkei erbarmungslos. Er liebt es, Gefangene zu ma-
chen und auf seiner Festung zu Tode zu foltern, um die entstellten
Leichen schliefilich zu den neuen Herrschern der Stadt Warunk zu
schicken. Mehr zur Situation im umkimpfien Tobrien im Allgemei-
nen und der Warunkei und ihren wandelnden Toten im Speziellen

MEeisteErRinFORmMAaTIiOnEN

Von LicatT vnp WaHRrRHEIT, SEifE 3

Die Fragen, die auf dem Garether Konzil diskutiert werden, sind
erste nach aufen sichtbare Anzeichen fiir den Erkenntnis- und
Verinderungsprozess, den die Praios-Kirche im Zuge der Qua-
nionsqueste erfihrt. Im Inneren der Gemeinschaft der Sonne fin-
den schon seit lingerem lebhafte Auseinandersetzungen zwischen
verschiedensten Stromungen statt — doch Hilberians grolier Ver-
dienst ist es, dass diese Auseinandersetzungen nicht zu Streit und
Spaltung fiithren. Er selbst weil nur zu gut, welch schreckliche Fol-
gen es haben kann, wenn man voreilig glaubt, im Besitz der alleini-
gen Wahrheit zu sein: Im Jahr 1014 BF hatte er selbst ein gottliches
Zeichen aus Stolz falsch gedeutet und dadurch das Zweite Schis-
ma der Praios-Kirche verursacht. Daher hiilt er alle nun Teile der
Kirche an, unterschiedliche Wege zu beschreiten und dabei doch
gemeinsam nach der gottlichen Erkenntnis zu streben.

Fiir Heldengruppen, die sich bereits auf der Quanionsqueste be-
finden, ist das Konzil eine Gelegenheit, ihre bisherigen Erkennt-
nisse mit anderen zu teilen oder Trost und Zuspruch zu suchen,
wenn bisher alle Spuren im Sande verliefen. Die Helden kéinnen
sich auch an der Debatte iiber die Vierte Siiule der Kirche beteili-
gen (und falls sie es waren, die im Szenario Zerbrochen im AB 145
den GroBinquisitor befreiten, haben sie entscheidend dazu beige-
tragen, dass diese Frage derart prominent behandelt wird). Diplo-
matisch veranlagte Pilger kénnen helfen, die Auseinandersetzung
zwischen Prinzipisten und Traditionalisten zu entschiirfen. Und
falls Sie ein eigenes Abenteuer zur Queste entwickeln wollen, das
vor dem Herbst 1034 BF spielt, kann die im Artikel zitierte Qua-
nionsvision im Zuge eines Orakelbesuchs oder einer anderen spi-
rituellen Erfahrung einem Threr Helden zuteil werden, so dass er
es ist, der den Teilnehmern des Konzils die Botschaft des Heiligen
iiberbringt.

Der grolie Gotterdienst am Ende der Versammlung steht jedem
offen, der den Weg des Quanionspilgers aufnehmen will. Dieses
Erlebnis — vor allem der personliche Segen durch den Boten des
Lichts — kénnte fiir eine bisher unentschlossene Gruppe den end-
giiltigen Einstieg in die Queste darstellen.

R e L e e b R e e
AramierR — Zv DEn WaFrren, Seite 4

Nachdem Helme Haffax’ Herausforderung an Rohaja von Gareth

in Aranien bekannt wurde, entbrannte in Eleonora eine Eigen-
schaft die man sonst cher Hexen zuschreibt: Rachsucht. Lange
sinnierte sie dariiber, wie sie den Mann, dessen Raubzug Aranien
so viel gekostet hatte, strafen kinnte. SchlieBlich entschied sie, dass
ein Biindnis mit Gareth, von wo aus Aranien einst viele Jahrhun-
derte lang regiert wurde, kein Zeichen der Schwiiche sei, sondern
dass beide Reiche nun eine Partnerschaft unter gleichen eingin-
gen.

So gab es nicht nur umfangreiche Kornlieferungen an die mittel-
reichische Armee, zudem hing ab dem 1. Boron 1034 BF der auf
Seite 4 1m inneraventurischen Teil zu lesende Aufruf in allen ara-
nischen Stidten und Dérfern aus.

Etliche Freiwillige werden von Ofhzierinnen zu Kiimpfern wider
die Finsternis ausgebildet. Auch viele Geweihte der Zwblfgotter
und magisch begabte Personen schliefien sich dem Heerzug an,
der in den nichsten Jahren im Baburiner Land in der Kriegsk
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 derkorn in der Fe?!u er Bucht.

geschult wird. Diese Truppe soll schlieBlich zur gliubigen Elite
Araniens heranwachsen.

Auftillig ist, dass viele der baburischen Stammesfiirsten, Rosenrit-
terund Adlige, die schon erfolgreich die Heptarchie Oron zerschlu-
gen, dem Aufruf folgen — manche aus eigenem Interesse, andere
weil sich die Familien etwas davon versprachen und wieder andere
aus Griinden der Staatsriison. Der Aufruf ist eine inner-aranische
Konsequenz des Perricumer Biindnisses und wird im Gegensatz
zu diesem in zukiinftigen Publikationen weiter thematisiert wer-
den.

Ein VOGT SfEHT VOR VERSCHLOSSEMEN TOKET[,
SEitE 7

Der Artikel zeigt ein Beispiel, wie die Ambitionen der im AB 144
benannten Protagonisten an die Offentlichkeit dringen kénnen.
Die Beilegung des Konflikts wird aventurisch in der “Festumer
Flagge", nicht aber irdisch im Boten beschrieben werden und liegt
deshalb ganz in Threr Hand. Irgendwie werden sich Ilmensteiner
und Hattenfurter arrangieren miissen — und zwar bald, denn kei-
ner will, dass andere Bronnjaren von aulien in den Streit eingrei-
fen. Die Rodebrannter Hindler werden aber das Beste fiir sich he-
rausschlagen.

R Sl R S S e
Vom SPuK DER WiDDERHORI, SEITE 8

Das Auftauchen der Widderhorn wird sich noch als bedeutsamer
erweisen, als es auf dem ersten Blick scheint. Bis dahin kénnen
Sie des verfluchten Holken als unheimliche Begegnung auf See-
reisen in der Festumer Bucht verwenden. Weitere Informationen
zur Widderhorn und Geisterschiffen im Allgemeinen finden Sie im
Quellenband Efferds Wogen

DiEe HELDEHTKUTZ im Bnnn DES Ezsnas

SEitE 8

Letztlich hat keine der beiden Gruppen in Weiden recht, denn
der Schneesturm ist dem Wirken Nagrachs zuzuschreiben. Nicht

MEeisteErRinFORmMAaTIiONnEN

Arngrimm von Ehrenstein steckt hinter dem Eissturm, sondern
der Orkschamane Uigar Kai, der den Sturm wie eine gigantische
Halbkugel um sich und seine Schurachai legte, um ungesehen und
unbehindert die Angel der Eule (Schild 64) zu erreichen. So tru-
gen die Weibpelzorks die Nagrachskilte aus dem Ewigen Eis des
hohen Nordens in den Finsterkamm.

Die Hintergriinde und den Ausgang dieser Wanderschalt kénnen
Sie im Abenteuer Der Mondenkaiser
(:ruppc am Spu.lmch erleben.

nachlesen und mit Threr

Lmnm BRENMOT, Sl-:rl'E 8

Der Bericht greift die Geschehnisse aus dem Szenario Schriften-
hatz (AB 146) auf. In der Ausgabe 148 wird der erste Schritt der
geschundenen Stadt zuriick zur Ordnung thematisiert, In niherer
Zukunft wird der Status der Stadt unveriindert bleiben, bis schlief3-
lich das Malmer-Problem gelést wird.

ILﬁR_ISTEI‘[ pLanten UBLES SEI‘I’E 8

Ob es sich bei den drei angeblichen Ilaristen tatsichlich um eben
solche handelt (und ob sie tatsiichlich Ubles planten), liegt ganz in
Ihrem persénlichen Ermessen, Der Artikel soll lediglich vor Augen
fithren, dass im aranischen Volk derzeit keine Kritik an der Mha-
harani geduldet wird.

Gor_cnms FLUCH ODE&BISHDQRJELS SEGEn
SEifE 8

Die Hintergriinde tiber die Schlifer im Weidlether Land kénnen
im Szenario Golgaris Feder im AB 148 aufgedeckt und entschliis-
selt werden.

An dieser Stelle muss auch gleich noch eine Schuld der Redaktion ge-
sithnt werden. Wir haben in Ausgabe 145 einen Autoren um seinen
wohl verdienten Ruhm gebracht. Das wollen wir nun beheben und
entschuldigen uns hiermit fiir diesen Fauxpas. Es sei nun also hier ver-
kiindet, dass Jens Marx der Autor des Artikels iiber das Kanzleiviertel
von Elenvina ist. Die Boten-Redaktion.

CHRONOLOGIE DER iNMERAVENTURISCHEN EREIGNIiSSE

im AventuriscHen Boten 147
Winter 1034 BF: Niederhallische Kilte erfasst das Finsterkamm-
Gebirge.
Winter 1034 BF: Im Auftrag des Aikar Brazoragh schmiedet der
Tairach-Schamane Ursdarak ein unheilvolles Biindnis mit Bonderik,

Anfang 1034: Die Magiergilden streiten {iber dic Ausrichtung des
Allaventurischen Konvents der Magie, der bereits Ende 1034 statt-
finden soll.

Rondra/Efferd 1034: Di¢ Einwohner der Grafschaft Ilmenstein
klagen {iber dreiste Gobliniiberfille

Travia 1034: Verwandte der Griifin Thesia von Ilmenstein verwehren
dem Vogt von Rodebrannt Zutritt zu seinem Amtssitz

Travia 1034: Der Bote des Lichts, Hilberian Praiognff I1., ruft die
Kirche des Praios zum Konzil in die Stadt des Lichts nach Gareth.
Herbst 1034 BF: Uberfall der Goldmorgentarantel auf das bornische
Handelsschiff Wogenpracht in der Tobrischen See.

Boron 1034 BF: In der Gegend von Weidleth und Albenhus fallen
seit dem Boronmond mehrere Leute in cinen komatésen Schlaf, aus
dem sie bislang nicht wieder erwacht sind.

ab Boron 1034 BF: Wicderholte Sichtung des Geisterschiffes Wid-

dem Kénig der Finsterzwerge. Diesem wird Hilfe im Kampf gegen
die Menschen und reichliche Entlohnung aus den Schatzkammern
des Aikar versprochen.

Frithling 1034 BF: Der Schamane Ursdarak zieht im Geheimen
mit einem Banner Orks iiber den Finsterkamm, um ein verfallenes
orkisches Heiligtum zu besetzen und den Mond von Tarrakvash zu
bergen. Angste tiber ¢ine neue Orkgefahr aus dem Norden machen
im Greifenfurtschen die Runde.

Frithsommer 1034 BF: Uberwiltigt von der Macht des gefunde-
nen Artefakts sicht Ursdarak seine Zeit gekommen: Eigenmichtig
schmiedet er den Plan, die Mark Gmfcn.ﬁ.lrt mit einer orklschen.
Gci;tcrarmte zu unterwerfen. ;

-
.
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