


Liebe Leserinnen und Leser!

Auch in dieser Ausgabe des Aventurischen Boten wollen wir Thnen wieder
Neuigkeiten und Erwihnenswertes aus den vergangenen beiden Mona-
ten sowie niitzliche Spiclhilfen fiir Thre heimischen Runden
prisentieren.

Zu allererst sei auf die dieses Jahr stattfindende Adelsmarschall-

wahl hingewiesen. In guter alter Tradition sind alle Spieler dazu
aufgerufen, ihre Stimme einem Kandidaten ihrer Wahl zu geben

und darauf Einfluss zu nehmen, wer die nichsten fiinf Jahre die Ge-
schicke des Bornlandes bestimmen soll.

Im inneraventurischen Teil findet sich ein Interview mit Prinz Storko
und der geneigte Leser kann mehr tiber seine Sicht der aktuellen
Politik des Mittelreiches erfahren.
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Beilage

In Al'Anfa trifft derweil die neue Gesandte des Horasreiches ein, um die Be-
ziehungen der beiden Reiche zu verbessern, nichtsahnend, dass sie bald selbst
in einen Strudel der Intrigen hineingerit. Ebenso erfihrt man, wer das vakante
Amt der Hiiterin des Rosengartens von Zorgan iibernommen hat und was sich
Neues in Thorwal zugetragen hat.

Mit groBer Spannung erwartet wird auch der Ausgang des Ringens um den
Nordmirker Herzogenthron und des Konflikt der beiden S6hne Jast Gorsams.
Den Anfang im farbigen Teil des Boten macht eine Beschreibung des Alanfa-
nischen Imperiums nach den Ereignissen in dem Abenteuer Rabenblut. Hier
werden die Grandenfamilien, die wichtigsten Intriganten und Organisationen
vorgestellt, die in den nichsten Jahren zentrale Rollen in der Pestbeule des Sii-
dens ibernehmen werden. Und auch der zweite Teil der Kalifatspielhilfe von
Tahir Shaikh beleuchtet die wichtigsten Antagonisten, denen die Helden in

zukiinftigen Publikationen begegnen koénnen.
Im Szenario Sturm der Freiheit begleiten die Helden einen mutigen Tsa-Ge-
weihten nach H’Rabaal und werden zu Anfiithrern eines Sklavenaufstandes

gegen die Familie Charazzar.
In der Reihe der Beschreibungen besonderer Ortlichkeiten geht
es dieses Mal um das Kloster der heiligen Noiona von Selem.
Dort kénnen die Helden nicht nur eine ganze Menge Verwirrte
und Wahnsinnige vorfinden, sondern auch Geheimnisse aus der
Zeit der Echsen liiften.
Wir hoffen, dass fiir jeden Leser und jede Leserin spannende Geschich-
ten und Artikel im Boten zu finden sind. Bleibt mir nur noch Thnen
viel SpaB bei der Lektiire des Boten zu wiinschen.

Alex Spohr (fiir die Redaktion)

Liebe Botenleser und -leserinnen,

aufvielfachen Wunsch bieten wir Ihnen den Boten nun auch

als PDF-Ausgabe an. Es gibt ihn sowohl als Einzelausgabe im f-shop
als auch im beliebten Abo zu sechs Ausgaben. Abo-Bestellungen senden
Sie bitte wie immer direkt an die PerCom Vertriebsgesellschaft mbH (die
Kontaktadresse und das Bestellformular finden Sie auf der vorletzten
Seite des Heftes). Sie miissen jetzt aber nicht befiirchten, dass wir Thr E-
Mail-Postfach mit riesigen Datenmengen verstopfen. Sie bekommen bei
Erscheinen des neuen PDF-Boten eine E-Mail-Benachrichtigung mit
einem Downloadlink, sodass Sie selbst bestimmen kénnen, wann und
wie Sie die Daten herunterladen. Bei unserem Boten kommen nimlich
schon mal 10 MB oder mehr zusammen. Der Link zum Download des
digitalen Boten bleibt bis zum Erscheinen des nichsten Boten, also zwei
Monate lang aktiv. Die PDF-Ausgabe kostet 2,90 €, das 6-er Abo kostet
14,90 €. Die Umstellung von einem Druck- auf ein PDF-Abo kann di-
rekt mit der PerCom vereinbart werden.
Aber wir legen noch eins darauf: Es gibt sogar ein Kombi-Abo, das
Druck- und PDF-Ausgabe umfasst. Das Heft kommt wie gewohnt per
Post, der Downloadlink per E-Mail. Das 6-er Kombi-Abo kostet nur
25,90 € (Ausland 29,50 €). Auch hier konnen Wechsel der Aboart mit der
PerCom vereinbart werden.

Im Rahmen dieser Neuerungen haben wir den Boten erneut kalkuliert
und mussten leider feststellen, dass die vielen Preiserhéhungen in ver-
schiedenen Bereichen der Erstellung iiber die letzten Jahre uns leider
keine andere Wahl lassen, als die Preise fiir das Einzelheft ab der nichs-
ten Ausgabe (Nummer 155), um 40 Cent auf 3,90 € zu erhdhen. Damit
steigen auch die Preise fiir das 6-er Abo auf 19,90 € (Ausland 23,50 €).
Wer bis zum 31.08.2012 ein neues Abo abschlieBt oder sein Abo verlidn-
gert, kann dies noch zum alten Preis tun. Alle Fragen hierzu bitte direkt
an den PerCom-Abo-Service, per Telefon iiber die 04331-844-0 oder per
E-Mail an abo@percom.biz.
Auch inhaltlich méchten wir einem weiteren oft geduBerten Wunsch
nachkommen und den Ingame-Anteil des Boten vergrofiern. Es wird in
Zukunft also mehr Berichte und Neuigkeiten aus Aventurien selbst ge-
ben und weniger Outgame-Artikel.

Mario Truant
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SPIiELHILFE

Das neveE AL'AOFa

Eine SPiELHILFE Zvm ImPERIivmM von AL'ANFA

von ALEX SPOHR_

Diese Spielhilfe enthilt Meisterinformationen zum Abenteu- -
er Rabenblut. Wenn Sie diesen Band noch als Spieler erleben
wollen, sollten Sie von der weiteren Lektiire solange absehen,
bis Sie das Abenteuer zu Ende gespielt haben.

Die Spielhilfe setzt zudem die Kenntnisse der Regionalbeschrei-
bung In den Dschungeln Meridianas voraus, da alle Anmer-
kungen auf den dort beschriebenen Informationen beruhen.

DiE poLiTiSCHEDN
AKTEVRE im AL’ ATTFA

Im Laufe des Jahres 1035 BF enden die Ereignisse von Rabenblut.
Nach der Herrschaft des Patriarchen, des Rats der Zwolf und der
kurzfristigen Machtiibernahme durch Irschan Perval und Aurelian
Bonareth hat sich die Lage abermals gewandelt. Oderin du Me-
tuant ist in die Stadt einmarschiert und hat sich zum Herrscher
des Imperiums aufgeschwungen. Sein Ziel ist es, A'Anfa zu neuer
GroBe zu flihren.

Oderin hat dazu die Privilegien der Granden beschnitten und
setzt bei seinen Plinen nur noch auf die fihigsten Biirger, gleich
ob Grande, Fana oder gar Sklave. Zwar stellen die alteingesesse-
nen Granden nach wie vor einen groBen Machtfaktor dar, denn
allein wegen ihrer wirtschaftlichen Macht fiihrt kein Weg an ih-
nen vorbei, doch auch Fana kénnen zu Ansehen und Einfluss
gelangen und sind nicht wie frither von den wichtigsten Amtern
ausgeschlossen.

Diese Spielhilfe wird Ihnen einige der entscheidenden Akteure
der nichsten Jahre vorstellen, wie sie sich am Ende von Raben-
blut herauskristallisiert haben. Beschreibungen bereits eingefithr-
ter Meisterpersonen finden Sie in der Regionalspielhilfe In den
Dschungeln Meridianas.

DiE EinFLUSSREICHSTEDN
FamiLien AL'ATFAS

OpEerin pv Mefvant vnp sein UmFELD

Der Schwarze General ist de facto der Herrscher Al’Anfas, auch
wenn Amir Honak nominell immer noch diesen Titel innehat.
Mehr zu Oderin finden Sie auch im Aventurischen Boten 150.
Bei seiner Herrschaft vertraut Oderin auf einen engen Kreis Ver-
trauter und fihiger Anfiihrer: Coragon Kugres, Amato Ugolinez-
Paligan, Alena Perval-Karinor und Lucio ter Ubrecht.

Coragon ist militdrisch ebenso bewandert wie Oderin und verwal-
tet die Armada A,J Anfas. Amato dient ihm als Bindeglied zu den
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Granden. Lucio wird von den Fana geschitzt, sodass Oderin ihn
einsetzt, um sich die Sorgen des einfachen Volkes anzuhéren. Die
rechte Hand des Generals ist Alena Perval-Karinor, die unnachgie-
big seine Pldne umsetzt.

Oderin weiB, dass er schon fortgeschrittenen Alters ist. Um die
Macht im Imperium zu sichern, sucht er nach einem geeigneten
Nachfolger, nimmt er doch an, dass ein eigenes Kind moglicher-
weise nicht alt genug sein wird, um ihn zu beerben.
Familienoberhaupt: keine Familie, Oderin als Herrscher
Hauptfeinde: Florios (vor allem Oboto), Zornbrechts

MNEevE STRUKIVRED VOTER ODERIN
Der Schwarze Marschall hat fiir einige Neuerungen in der
Stadt gesorgt, die hier kurz zusammengefasst wurden: d
4 Der Rat der Zwélf wurde abgeschafft. :
4 Bekiimpfung von Korruption; auf Bestechung steht die To-
desstrafe
4 Jedes Stadtviertel besitzt einen Kurator, einen Verwalter, der
von einem Stab aus Schreibern und Sklaven unterstiitzt wird.
4 Ein einheitliches Gesetzesbuch wird entwickelt, das ein
Gesetz fiir alle AU'Anfaner beinhalten soll.
4 Jedes Stadtviertel bekommt einen eigenen Richter:
4 Alle zwei Wochen hilt Oderin selbst Recht in der Arena,
Gotterurteile in Form von Zweikidmpfen bleiben erlaubt. ,
. 4 Begabte und kluge Fana kénnen in einer Schule ausgebildet !
werden (aber nicht alle Fana und auch nicht jedes Wissen). ,
Gegenleistung nach Ende der Schulzeit ist Militirdienst. i
4 Oderin untersteht direkt eine Truppe aus 250 Mann, die -
Schwarze Garde. Einzelne, verdiente Gardisten werden zu *
Greifern befordert, die sich um politische Gegner kiimmern.

Die Honaks
Amir Honak bleibt weiterhin das Amt des Patriarchen. Auch wenn
er nur selten die Szadt des Schweigens verlisst, ist er weiterhin ei-
ner der wichtigsten politischen Akteure, um die Oderin nicht her-
umkommt (mehr zu Amir Honak siehe Aventurischer Bote 151).
Ihn beschiftigt zum einen sein Erbe, zum anderen aber auch die
Bedeutung des Siidkontinents Uthuria fiir den Boron-Kult. Er un-
terstiitzt seine Tochter Amira, die in selbstgewdhltem Exil lebt. Sie
bereist den Siiden Aventuriens und sucht nach Abenteurern, die
sich nach Uthuria begeben, um einen Ersatz fiir den Stab des Ver-
gessens zu suchen (siche Abenteuer An fremden Gestaden).
Yasmina Honak und Viviane Perval haben sich nach den Ereig-
nissen in Rabenblut nach Mirham zuriickgezogen.
Familienoberhaupt: Amir Honak
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Hauptfeinde: Oderin (will nicht, dass Amira einst Amir beerbt),
Zornbrecht (wollen ihre eigene Herrschaft), Florios (vor allem Im-
muel, der Intrigen gegen Amir spinnt)

Die BonaretTHs

Das alte Familienoberhaupt Rahjadan Bonareth hat seinen Tod in-
szeniert und sich als Vetter neu ins Spiel gebracht (auch dieses Mal
hat er den Namen Rahjadan gewihlt). Allerdings hat er sich auf
seine Plantage Aria Paradisa zuriickgezogen. Das neue Familien-
oberhaupt ist seine Tochter Emilia, eine kluge, aber vergniigungs-
stichtige Frau, deren Zwillingsbruder Doriano bei den Aufstinden
ums Leben kam. Thre engste Vertraute ist die Rahja-Geweihte Xi-
mena, die sie zu ihrem eigenen Vergniigen manipuliert. Rahjadans
Frau Gilia hingegen vertreibt sich die Zeit mit zahlreichen jungen
Liebhabern, versteht es aber ihr Vergniigen mit politischem Kalkiil
zu kombinieren.

Familienoberhaupt: Emilia Bonareth

Haupifeinde: Karinor (da Shantalla sie als Konkurrenz betrachtet
und ihr das Aussehen und die Jugend neidet)

DiE FLORIiOS

Wihrend den Unruhen kam das alte Familienoberhaupt Folsina
ums Leben. Weder Immuel Florios, ein Geweihter des Boron und
Schatzmeister des Tempels, noch Oboto, der Hauptmann der Stadt-
garde, wollten das neue Familienoberhaupt werden.

Doch auch weitere Florios erhoffen sich als Sieger aus dem Streit
hervorzugehen: Tirzia, eine junge Absolventin der Alchimistenfa-
kultit, versteht es geschickt ihre Onkel gegeneinander auszuspie-
len; Losian, ein mit Klugheit gesegneter Mittvierziger, Liebhaber
von Kunst und jungen Sklavinnen; Desmonda, Obotos Tochter,
die gute Kontakte zu Oderin besitzt und die Kontrolle tiber die
Plantage La Perainaya besitzt.

Keinem Florias wird es in den nichsten Jahren gelingen, dauerhaft
Familienoberhaupt zu bleiben.

Familienoberhaupt: keines

Hauptfeinde: Oderin, Amir, Wilmaan (wegen der Konkurrenz San-
nah — Immuel), Paligans (wirtschaftliche Konkurrenz zu Goldo)

Die KarRinoRrs

Shantalla ist auch weiterhin das Familienoberhaupt der Karinors.
Sie trauert ihrer Jugend nach, liefert sich jedoch mit der Rahja-
Geweihten Ximena und anderen jiingeren Frauen ein erbittertes
Intrigenspiel und versucht die horasische Botschafterin Carvaia
fiir ihre Zwecke zu missbrauchen. Da sie weil3, dass Amir Honak
einen Trunk der Ewigen Jugend aus Uthuria besitzen soll, wird
sie in den nichsten Jahren sich auch darauf konzentrieren, diese
Essenz zu erhalten. Mit Isira Karinor hat sie eine Verwandte im
Horasreich, die von dort aus giinstige Handelskontakte kniipft.
Auch wenn ihr junger Verwandter Marbio Karinor als Taugenichts
und Schiirzenjiger gilt, so ist er jedoch mit Verstand gesegnet, auch

wenn niemand ihm etwas zutraut.

Familienoberhaupe: Shantalla Karinor

Hauptfeinde: Bonareths (Konkurrenz, hervorgerufen durch die
Geweihte Ximena)

Die KuGRES

Nach Salix Kugres’ Tod ist ein Familienrat an seine Stelle ge-
treten: der Dekan der Seefahrtsfakultit Anterhin Kugres, Glau-
bensbewahrer Dolgur Kugres und iiberraschend die junge
Violanda Kugres, die einen wachen Verstand und wirtschaftli-
ches Geschick besitzt.

Coragon Kugres hingegen ist mehr dem Umfeld Oderins zu zu-
rechnen.

Familienoberhaupt: Familienrat (Anterhin Kugres, Dolgur Kugres,
Violanda Kugres)

Hauptfeinde: Oderin (vor allem durch Violanda)

DiE PaLicans

Nach wie vor herrscht Goldo ,,Der GroBartige® tiber die Familie.
Immer noch ist er einer der reichsten Minner Aventuriens und sei-
ne Biindnisse bestehen sowohl zu Granden und Fanas und auch
zu Oderin (durch ein Abkommen zum Uthuria-Handel).

Sein Zichsohn Amato Ugolinez-Paligan macht ihm jedoch Sor-
gen, da dieser von ihm unabhingiger wurde. Statt vollkommen auf
ihn zu setzen, hat er mit Esmeraldo Paligan einen Konkurrenten
zu ihm erschaffen, der Oderins Statthalter in Sylla ist.

Wie auch Shantalla Karinors Bestrebungen, gilt Goldos Interes-
se der Essenz, die Amir in der Stadt des Schweigens aufbewahren
soll.

Familienoberhaupt: Goldo Paligan

Hauptfeinde: Zornbrechts (neiden sich gegenseitig den Reichtum),
Kugres (Konkurrenz wegen des Reichtums und innerhalb der Ge-
weihtenschaft)

Die VLFHARTS

Die Ulfharts nehmen eine besondere Position ein, da diese Gran-
denfamilie aus Spielerhelden besteht. Dementsprechend werden in
dieser Spielhilfe weder ihre Motivation noch ihre Ziele erwihnt, da
dies auf die individuelle Ausgestaltung Ihrer Spielrunde ankommt.
Dafiir kénnen die Ulfharts natiirlich auch eine Jokerfunktion bzw.
jegliche Rolle tibernehmen, die Thnen vorschwebt. Nach Tsaianes
Tod ist zumindest die Erbfolge abgesichert und die Familie Ulfhart
vor dem Aussterben bewahrt worden.

Familienoberhaupt: nicht festgelegt

Hauptfeinde: unterschiedlich

Die WiLmaans

Die Aufstinde haben die Wilmaans hart getroffen. Viele Familien-
mitglieder, so auch das Familienoberhaupt Galek, wurden getétet.
Galeks Platz hat gegen alle Erwartung nicht die Boron-Geweihte
Sannah iibernommen, sondern der Dekan Dragan. Der gemeine
Fana vermutet, dass es nur noch eine Frage der Zeit ist, bis die Fa-
milie zerbricht.

Die Pline der umtriebigen Katara Wilmaan sind derweil nieman-
dem bekannt, doch arbeitet sie an der Zerstorung ihrer eigenen
Sippe, die sie abgrundtief hasst.

Familienoberhaupt: Dragan Wilmaan

Hauptfeinde: keine, aber grofie Feindschaft von Katara gegeniiber
dem Rest ihrer Familie
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DiE ZoROBRECHTS

Nach Narebs Tod schien das Schicksal der Familie Zornbrecht be-
siegelt, doch sein Neffe Rezzan ist ein wiirdiger Nachfolger. Mit
seiner Gier nach Macht und seiner Skrupellosigkeit steht er seinem
Onkel in nichts nach. Auch wenn er ein Zweckbiindnis mit Oderin
eingegangen ist, so will er doch wieder einen Grandenrat etablie-
ren und plant den Sturz des alten Kriegshelden.

Eine junge Verwandte Rezzans, Marbonia Denares-Zornbrecht,
arbeitet fiir ihn auf einer Plantage als Sklavenaufseherin. Sie will
selbst einmal das Familienoberhaupt werden und verfolgt insge-
heim nur ihre eigenen Interessen. Nach dem Tod Narebs, den
sie aus tiefsten Herzen hasste, hat sie ihre Gefiihle auf Rezzan
iibertragen.

Amosh Tiljak hingegen wurde das Amt des Obersten Richters von
Oderin abgenommen, Seitdem ziirnt er dem Schwarzen General
und hilt Hetzreden gegen ihn, die Oderin aber nicht weiter inte-
ressieren.

Familienoberhaupt: Rezzan Zornbrecht

Hauptfeinde: Oderin, Amir, Paligan, Kugres, Karinor

Amira Honak
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FicurReEn DER ITIacHT

An dieser Stelle werden Thnen einige der wichtigsten Akteure der
nichsten Jahre vorgestellt.

Amira Honaxk, PatrRiaRCHENTOCHTER imt EXiL

Agenda: Suche nach einem neuen heiligen Artefakt der Boron-
Kirche, Suche nach der eigenen Bestimmung

Hintergrund: Die Unruhen in Al'Anfa haben Amiras politische
Karriere schwer beschidigt. Als Kommandantin der Rabengarde
musste sie gegen die Aufstindischen vorgehen, verlor ihren Posten
jedoch durch eine Eskalation und Intrigen ihrer Feinde und wurde
aus der Stadt verbannt. Nach dem Ende der Unruhen wurde das
Exil zwar aufgehoben, Amira entschied sich jedoch dagegen dau-
erhaft in Al’Anfa zu bleiben. Stattdessen sucht sie im Auftrag ihres
Vaters nach einem neuen heiligen Artefakt der Boron-Kirche. Der
Zorn auf Oderin ist mittlerweile verflogen, auch wenn Amira eines
Tages lieber wieder die Herrschaft der Boron-Kirche tiber Al'Anfa
sehen wiirde. Auch wenn noch niemand davon weibB, so hat sie sich
wihrend ihrer Reise durch Meridiana in den ehemaligen Sklaven
und Schwertmeister Lucan Queseda verliebt. Dies hilt sie jedoch
geheim, da ihr dies als Schwiche ausgelegt werden kénnte und sie
Angst um seine Sicherheit hat.

Funktion: Nach wie vor ist Amira, wie auch ihr Vater, beim al-
anfanischen Volk sehr beliebt. Doch momentan gilt ihr Bestreben
nicht nach weltlicher Macht, sondern liegt in der Vollstreckung von
Borons Willen. Sie kann als Auftraggeber fiir Expeditionen nach
Uthuria und andere borongefillige Questen dienen (siche auch An
fremden Gestaden).

Methoden: Bekehrung, Biindnisse, Dialog, Nachforschungen

Kurzcharakteristik: kompetente Geweihte des Boron, unerfahrene
Politikerin (jedoch nicht mehr so blaudugig wie vor ihrem Sturz)
Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, IN 13, CH 17, GE
13, FF 11, KO 12, KK 12, SO 16, Altersresistenz, Geweiht, Gut
Aussehend, Viertelzauberer, Neugier 7, Rachsucht 8
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 14, Menschenkenntnis
12, Gotter/Kulte (Totenkulte) 13 (15), Liturgiekenntnis (Boron) 13

Domn IMEeLino MuRENDAS, SKLAVEMHATIDLER

Agenda: Stirkung der eigenen Position, Machtgewinn und stei-
gender Reichtum, am Ende am liebsten die Position eines Gran-
den, Heirat mit einer Grandessa (vorzugsweise Amira Honak oder
eine Karinor).

Hintergrund: Don Melino erbte vor zwanzig Jahren das Han-
delshaus seines Vaters und verdiente wihrend des Khémkrieges
ein kleines Vermdgen. Insbesondere durch das Wohlwollen Amira
Honaks stieg sein Anschen bei einigen Granden, was sich auch
nach dem Sturz Amiras nicht inderte (siche das Abenteuer Siifle
Traume in der Anthologic Wahl der Waffen). Seitdem trdumt er
von Héherem.

Funktion: Murenas ist der politische Windkonig in Al'Anfa. Er
versucht sich tiberall Vorteile zu verschaﬂi-en und ist bereit jede nur
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erdenkliche Allianz einzugehen — egal ob mit einem Fana, Gran-
den oder Auswertigen. Sein grofies Vorbild ist dabei Goldo Paligan,
welchen er immer zu seinen Festen einlddt, der allerdings noch nie
dort erschienen ist. Melino kann ein niitzlicher, aber unsicherer
Verbiindeter sein, genauso gut aber auch der drgste Widersacher
einer Heldengruppe.

Methoden: Attentate, Biindnisse, Spitzel

Kurzcharakteristik: kompetenter Sklavenhindler und Intrigant
Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 14, IN 15, CH 12, FF
12, GE 12, KO 15, KK 14, SO 11, Arroganz 8, Goldgier 8, Vorur-
teile (Novadis) 7

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 7, Menschenkennt-
nis 8, Uberreden 10, Handel (Sklaven) 13 (15), Staatskunst 6

Carvaia Ya DERGamon, GEsanbDTeE DES HORASREICHES
Agenda: Verbesserung der Handelsbeziehungen zwischen dem
Horasreich (insbesondere Kuslik) und Al’Anfa (insbesondere dem
Haus Karinor). Spiter auch: Mehrung der eigenen Macht und Ein-
fluss, Befriedigung von Nervenkitzel und verbotenen Geliisten.

Carvaia ya Dergamon

Hintergrund: In der zweiten Jahreshilfte 1035 BF trifft die junge
Adlige Carvaia ya Dergamon aus Kuslik in AAnfa ein. Sie soll
als offizielle Gesandte des Horas’ die politischen wie auch wirt-
schaftlichen Beziechungen zwischen dem Horasreich und dem
Imperium verbessern. Durch Shantallas Einfluss, mit der sich die
junge Adlige anfreundet, wird sie mehr und mehr den Verfithrun-
gen Al'Anfas erliegen. Von Shantalla zu ausschweifenden Orgien
eingeladen, wird sie ihren Geliisten verfallen, abhingig von Marbos
Odem werden und dennoch (oder gerade deswegen) die Bezichun-
gen zwischen Horasreich und Al’Anfa stabil halten.

Funktion: Carvaia ya Dergamon wird zu Beginn noch geradlinig
thre Anweisungen aus der Heimat befolgen. Doch nach und nach
wird es Shantalla Karinor gelingen Carvaia zu verderben und zu
manipulieren. Sie wird zu ihrer Vertrauten und Handlangerin,
scheut auch selbst nicht davor zuriick Intrigen zu spinnen und
Menschen zu manipulieren.

Methoden: Biindnisse, Spitzel, Verfithrung, Verwaltung

Kurzcharakteristik: meisterliche Verwalterin und Botschafterin,
kompetente Intrigantin

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 13, IN 13, CH 15, FF
12, GE 12, KO 11, KK 10, SO 10, Arroganz 9, Eitelkeit 9, Neugier
8 (bald auch Sucht nach Marbos Odem)

Herausragende Talente: Betéren 12, Menschenkenntnis 12, Uber-
reden 12, Staatskunst (Intrige) 11 (13)

REezzan ZORORECHT

Agenda: Sturz Oderins, Etablierung seiner eigenen Macht
Hintergrund: Kaum ein Al'Anfaner kannte Rezzan, bis dieser
nach Nareb Emano Zornbrechts Tod das neue Familienoberhaupt
wurde. Und Rezzan ist ein wiirdiger Nachfolger Narebs. Zwar ist
er nicht der geschickteste Intrigant und noch fehlt es ihm an Weit-
blick, dies macht er jedoch durch seine Skrupellosigkeit und Bru-
talitit wieder weg.

Funktion: Wie schon Nareb vor ihm verkorpert Rezzan die Ei-
genschaften, die der gemeine Fana von einem Zornbrecht erwartet
und weswegen er die Zornbrechts fiirchtet. Dies macht Rezzan vor
allem zu einem Gegenspieler vieler Helden und weniger zu ihrem
Verbiindeten, auch wenn man nicht ausschlieBen kann, dass auch
ein Zweckbiindnis mit ihm den Helden zum Vorteil gereicht.
Methoden: Attentate, Biindnisse, Gift, Spitzel

Kurzcharakteristik: kompetenter Intrigant und Schliger
Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 12, IN 14, CH 13, FF
12, GE 13, KO 15, KK 16, SO 10, Arroganz 7, Jihzorn 5
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 11, Uberreden 12,
Staatskunst (Intrige) 9 (11)
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RuO6mDA, Forstin TrRaHELIEDS

Agenda: Machtergreifung in Trahelien, Tod ih-
rer Schwester, Verbreitung des Boron-Kultes

Hintergrund: Die letzten Jahre der Rebelli-
on gegen ihre Schwester Ela haben Rhénda
aufgezeigt, dass es ihr ohne Hilfe nicht gelin-
gen wird, den Thron Traheliens zu erobern.
Trotzt ihrer Abscheu vor AI’Anfa, Oderin
und dem dortigen Boron-Kult, ist sie bereit
sich mit ihren ehemaligen Feinden einzu-
lassen, um ihre Ziele zu erreichen.
Sogar ihr Glaube ist mittlerweile
fiir sie nicht mehr unantastbar, ist
ihr doch die Herrschaft tiber Tra-

helien am wichtigsten.

Und Oderin wird ihr die Chance gewih-
ren. In den niichsten Jahren wird sie 6ffent-
lich ihrem trahelischen Boron-Glauben
abschworen und dafiir von Oderin mili-
tirische Hilfe erhalten. Zudem wird sie
Al’Anfa als Fiirstin von Trahelien anerken-
nen und versuchen ihr Land als Vasallen-
staat in das Imperium eingliedern.
Funktion: Rhonda ist die verhasste, kalt-
herzige Herrscherin, die jedoch weder tiber
besonders groe Macht noch Fihigkeiten
verfiigt.

Rhonda Methoden: Attentate, Biindnisse, Gift, Spitzel

Kurzcharakteristik: grausame und hasserfiillte Despotin, kompe-
tente Soldnerfiihrerin, unerfahrene Intrigantin

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 13, IN 12, CH 17, FF
12, GE 12, KO 12, KK 12, SO 12, Neugier 6, Rachsucht 8
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung 8, Menschenkennt-
nis 10, Gotter/Kultel5, Kriegskunst 12, Staatskunst 6

Katara WiLrmaan, pie RoOTE ivncn—:&

Agenda: Katara hat sich in den letzten Jahren ganz ihren magi-
schen Forschungen der Geheimnisse der Spinnen verschrieben,
aber auch Kontakte gekniipft, um die Herrschaft tiber ihre Familie
anzutreten.

Hintergrund: Die verfiihrerische Hexe der
Schwesternschaft der Schwarzen Witwen
(*1010 BE, attraktiv, dunkle Haare,

laszive Bewegungen) hat die Unruhen

in AI'’Anfa unbeschadet iiberstanden.
Obwohl mit grofer Intelligenz geseg-

net, wurde sie von ihrer Familie weder

mit einem Amt noch mit einer Aufgabe
bedacht (man fiirchtete sich vor ihrer
Zauberkraft). Dies hat sie Galek und

den anderen nie verziehen und plant

nun schon seit Jahren neues Famili-
enoberhaupt zu werden.

Funktion: Noch ist die Rote

Jungfer ein unbeschriebenes

Blatt, doch sie arbeitet daran,

ihr Netz zu vergrofern. Dabei

weil} sie um den Wert von

Abenteurern und geht

auch Biindnisse mit Fanas ein.

Im Laufe der Zeit wird deutlich werden,
dass sowohl ihre eigene Verwandtschaft, als auch die meisten der
iibrigen Granden ihre Pline storen.

Methoden: Biindnisse, Dialog, Gift

Katara Wilmaan

Kurzcharakteristik: kompetente Intrigantin

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, IN 13, CH 14, FF 13,
GE 12, KO 11, KK 9, SO 10, Eitelkeit 8, Neugier 8, Rachsucht 8
Herausragende Talente: Betoren 11, Menschenkenntnis 11, Staats-
kunst (Intrige) 9 (11)

MACHTEGRUPPEN

AuBer dem Familien und einigen Einzelpersonen gibt es noch wei-
tere Michtegruppen, die ihre eigenen Pline in Al'Anfa verfolgen
und deren Ziele in den nichsten Jahren eine gréBere Rolle fiir die
Stadt spielen werden.

DiE ViSRAREBELLEI

Oberhaupt: Rose

GroBe: mittel

Agenda: Abschaffung der Granden, Sturz Oderins.

Unter der jungen Rose haben sich diejenigen Rebellen vom Visra-
berg versammelt, die Lucio ter Ubrecht nicht gefolgt sind und ihn
Verriter nennen. Ihr Ziel ist das Ende der Grandenherrschaft und
die Errichtung einer Herrschaft der Fana.
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Gegenspieler: Granden, Oderin, Schwarze Garden, Stadtwache,
Greifer

Methoden: Attentate, Entfiihrungen, Gift

Mogliches Szenario:

Rose hat Lucio ter Ubrecht noch immer nicht verziehen, dass er
nun fiir Oderin du Metuant arbeitet. Sie plant zwar im Augenblick
nicht ihn zu ermorden, aber sie will seinem Ruf schaden und lisst
ihn in einer Taverne mit vergifteten Wein betduben. Als er aufwacht,
befindet er sich im Bett mit der toten Tochter des Wirtes. Lucio
wird verdichtigt das Mddchen betrunken ermordet zu haben, und
sucht Hilfe bei den Helden, um seine Unschuld zu beweisen. Der
Mord geht auf cinen Streuner namens Juren zuriick, der alles ar-
rangiert hat und sich nun eine Weile im Schlund verstecke.
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DiE SKORPIONMBAMNDE

Oberhaupt: Der Skorpion

GroBe: klein

Agenda: Bekimpfung der Hand Borons, Erwerb von Reichtum
Der Skorpion, ein weibliches, ehemaliges Mitglied der Hand Bo-
rons, hat im Laufe der letzten Jahre Diebe, Erpresser und Schlage-
tots um sich geschart. Die dabei entstandene Verbrecherbande ist
die einflussreichste der Stadt geworden und trotz vieler Versuche
der Garden und auch der Hand konnte der Skorpion bislang jedes
Mal entkommen.

Gegenspieler: Garden, Stadtwache, Hand Borons

Methoden: Attentate, Entfithrungen, Gift, Verbrechen

Maogliches Szenario:

Der junge Grandensohn Marvallo Kugres wurde von der Skorpi-
onbande entfiihrt, um den Familienrat zu erpressen. Wihrend die
iibrigen Kugres dem Skorpion méglicherweise das Geld (2.000
Dublonen) geben will, ist Violanda Kugres dazu nicht bereit. Sie
wirbt die Helden an, um Marvallo zu finden und der Bande den

Gar auszumachen. Die Bande verbirgt den Jiingling im Keller ei-
nes Bordells in den Brabaker Baracken. Zwar mag es den Helden
gelingen, die Schliger des Skorpions zu stellen, der Schurke jedoch
entkommt (Geheimgang, Magie, Tduschung etc.)

Fatas SEifeEn

4 Shantalla Karinors Konkurrenz nimmt in den nichsten Jahren
zu. Emilia Bonareth und ihre Verbiindete Ximena sind jiinger als
sie und lassen es sie merken. Zusammen mit Carvaia, die fiir sie
Freundin, Schwester und Verbiindete zugleich ist, wird sie einen
regelrechten Krieg der Intrigen gegen sie fihren.

4 Durch die Unterstiitzung Oderins wird es Rhénda in den nichs-
ten Jahren gelingen ihre Anspriiche durchzusetzen. Sie wird zur
Firstin Traheliens ernannt und es droht ein Krieg zwischen ihr
und ihrer Schwester Ela.

4 Rezzan wird versuchen seine Macht zu konsolidieren und sich
aus dem groBten Arger raushalten. Er wird einer der groBten Ge-
genspieler Oderins und Goldos werden.

STurRmm DER FREIHEIT

von ALEX SPOHR miT Dank an IMiriam COnELLY

Stichworte zum Abenteuer: Dschungelreise nach
H’Rabaal, Aufstand der Sklaven, Freiheitskampf
gegen die Familie Charazzar

Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): niedrig bis erfahren

Ort und Zeit: Brabak, H'Rabaal

Was BiISHER GESCHAH ...

Woihrend den Unruhen im Jakr des Feuers entstand in Almada ei-
ne hiretische Gruppe von Tsa-Geweihten, die der Philosophie der
Bilderstiirmer nahestand (WdG 106). Unter ihnen war auch der
junge Eliado Gerricone, der Sohn eines einfachen Malers und Bild-
hauers. Die Gruppe versuchte die alte Ordnung zu zerschlagen
und eine neue herzustellen, ganz im Sinne ihrer radikalen Glau-
bensvorstellungen.

Die Lage der Hiretiker verschlechterte sich jedoch, als nach den
Unruhen des Jahrs des Feuers die Machthaber Almadas wieder
Ordnung einkehren lieBen. Die Mitglieder der Sekte wurden von
der Inquisition verfolgt und wurden gefasst oder flohen. Zu jenen
die entkamen gehorte auch der junge Eliado.

Er reiste nach Brabak, wo er sich sicher vor Verfolgung fiihlte,
und gab sich als verarmter Adliger namens Eliado della Monte aus.
Dort begann er sich neuen Erkenntnissen seines Glaubens zu zu-
wenden und wollte mehr iiber den Zusammenhang zwischen der
menschlichen und der echsischen Verehrungsform seiner Géttin
Tsa herausfinden. So beschloss er nach H’Rabaal zu reisen, wo er
am ehesten eine Antwort finden wiirde. Denn dort, so hieB es, leb-
ten viele Achaz, die den alten Brauchen ihres Volkes folgten.
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Was dem Geweihten jedoch nicht bewusst war: In H‘Rabaal
herrscht seit langer Zeit die Familie Charazzar mit eiserner Hand
und ldsst dort, trotz des kéniglich-brabakischen Verbotes, Sklaven
auf den Plantagen arbeiten.

... UIID MOCH GESCHEHEN KONOtE

Die Helden werden von Eliado in Brabak angeworben, um ihn
auf seiner Reise nach H'Rabaal zu begleiten, denn der Weg durch
den Dschungel ist nicht ungefihrlich. Nachdem sie gemeinsam
die Gefahren des Regenwaldes iiberwunden haben, erleben sie
in H’Rabaal das bittere Joch der Sklaven. Gerade der Geweihte
empfindet deren Schicksal als grausam und die Sklaverei steht im
Widerspruch zu den Lehren, denen er anhingt. Eliado versucht
gemeinsam mit den Helden die Familie Charazzar zu stiirzen und
stachelt die Sklaven zu einem Aufstand an.

Die Unruhen bringen auch Essirta, das derzeitige Oberhaupt der
Familie Charazzar, in Bedridngnis. Da er offenbar nicht Herr der
Lage wird, beschlieBt der alte Azzaph, Vorginger Essirtas und eins-
tiger Konig der Stadt, selbst die Ordnung wiederherzustellen und
geht dabei besonders kaltbliitig vor.

WARVM SIND DIiE
HeLpEn in BRaBak?
Warum die Helden in Brabak weilen, wissen Sie als Meister am
besten. Das Abenteuer muss iibrigens nicht in Brabak starten. Sie

kénnen auch fast jeden anderen Ort wihlen.
Es folgen nun einige beispielhafte Authiinger:

-
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4 Kriegsvolk, wie Séldner oder Schwertgesellen mégen vom ih-
rem letzten Auftrag hier angeschwemmt worden sein.

4 Magier und andere Zauberer interessieren sich fiir die Akademie
der Stadt oder seltene stidlindische Rohstoffe. Zudem gibt es in
Brabak eine Niederlassung des Bundes des Roten Salamanders.

4 Vielleicht sind die Helden aber auch Siidlinder oder Freunde
Eliados, was ihren Aufenthalt in Brabak umso wahrscheinlicher
macht.

DieE AnWERBUING inm BRaBaAK

Die Helden werden in Brabak direkt von Eliado angesprochen
oder suchen nach einem Auftrag. Er sucht Begleiter, die ihn durch
den Dschungel fithren kénnen, also Gliicksritter wie die Helden.
Der Geweihte kann einen Silbertaler pro Tag und Person anbieten.
Verhandlungen mittels Uberreden-Proben fiithren dazu, dass jeder
TaP* einen zusitzlichen Heller pro Tag einbringt.

M EeisTERPERSONEN vnID STERICHED

Nachfolgend finden Sie hinter Personen, deren weiteres Schick-
sal nicht mehr ofhziell verfolgt wird, ein Sternchen (*). Diese
Meisterfiguren kénnen sowohl wihrend des Abenteuers sterben,
als auch von ihrer heimischen Runde weitergefiihrt werden.

DiE REISEGRUPPE

Eliado reist nur mit einer kleinen Gruppe Richtung H'Rabaal.
AuBer ihm und den Helden wird nur die kemische Schreiberin
Ankhsa (25, schwarze lange Haare, dngstlich und tapsig) die Reise-
gesellschaft begleiten, ebenso wie der erfahrene Dschungelkundige
Hey-Mo* (40, Utulu, spricht flieBend ein halbes Dutzend Wald-
menschendialekte) und vier weitere Diener und Gepickeriger®.

Eliado ldsst zwei Esel mit allen notwendigen Geritschaften, Proviant
und Ausriistung beladen. Sollten die Helden besondere Gegenstin-
de mit sich nehmen wollen, miissen sie diese selbst organisieren.

Die RovTEe

Die Reise durch den Dschungel ist keinesfalls ungefihrlich (kon-
sultieren Sie dafiir auch die Anmerkungen in Meridiana 15ff.).
Der genaue Weg, den die Helden wihlen, bleibt ihnen tberlas-
sen. Grundlegend braucht man mindestens 12 Tage, wenn der Weg
Brabak-Sylphur-H'Rabaal eingehalten wird. Dies ist aber nur der
Zeitraum, der von den giinstigsten Bedingungen ausgeht.

DuUrRcCH DEnD DSCHUNGEL

Nachfolgend finden Sie eine Handvoll Gefahren, auf welche die
Helden wihrend ihrer Dschungelreise stoen kénnen.

4 Vor der Reisegruppe tut sich eine tiefe (50 Schritt) und breite (20
Schritt) Schlucht auf, die nur tber eine wackelige Hingebriicke
iiberwunden werden kann (ein Umgehen kostet mindestens zwel

zusitzliche Tage?. Leider wurde die Briicke von Waldmenschen

absichtlich beschidigt, sodass sie bei einer gréBeren Belastung
droht, in die Tiefe zu stiirzen. Sobald ein Gewicht von 60 Stein
und mehr die Mitte der Briicke belastet, reist die Briicke inner-
halb von 4 KR von der Seite der Helden aus ab. Die Abenteurer
kénnen sich an der Briicke festhalten, erleiden durch den Aufprall
an der Wand 1W6+2 SP und miissen mit einer Klettern-Probe—3
nach oben gelangen. Bei einem Scheitern stiirzt der Held auf einen
IW6+1 Schritt tieferen Vorsprung. Beriicksichtigen Sie hierbei die
Sturzschadenregel (WdS 144).

4 Bei ciner Flussiiberquerung kommen den Helden 1W6+2
Alligatoren gefihrlich nahe. Die Tiere greifen die unachtsamen
Abenteurer an, und flichen, sobald sie die Hilfte ihrer LeP verlo-
ren haben. Sobald zwei Alligatoren geflohen sind, zieht sich auch
der Rest zuriick.

Alligator

Schwanz: INI 8+Wé AT [12¥ PA5 TP IW+2 DKN
Biss: INI 8+Wé AT 12¥* PA5 TP2W DKH
LeP 45 AuP35 WS8 RS4 MR4 GS 6/7

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Kampf im/unter Wasser, Umreifen
(3, Schwanzangriff gegen Beine), VerbeiBen, Niederwerfen (10)

*) Der Alligator hat zwei AT pro KR, mit Rachen und Schwanz greift er gleichzei-
tig verschiedene Gegner an.

4 Die Helden stoBen auf eine Jagdgruppe von 1W6+4 Waldmen-
schen. Bei 1-3 gehoren sie dem Stamm der Napewanha, bei 4-6 den
Keke-Wanaq (siche Meridiana 155/157). Sie sind gegeniiber den
Helden misstrauisch, aber nicht auf Arger aus. Zunichst verbergen
sie sich vor der Gruppe und kénnen nur mittels einer Sinnenschir-
fen-Probe +7 entdeckt werden. Sind sie in der Uberzahl, treten sie
der Heldengruppe einige Zeit spiter gegeniiber und machen ihnen
klar, dass sie in ihre Jagdgriinde eingedrungen sind. Allerdings las-
sen sie sich durch Geschenke friedlich stimmen (Uberreden- oder
Etikette-Probe +3).

4 Die Gruppe findet die FuBabdriicke eines Riesenaffen und be-
merkt, dass dieser ganz in der Nihe sich tiber Bananenstauden her
macht. Ob es zu einer Konfrontation mit dem Affen kommt, hingt
von dem Verhalten der Helden ab. Das Tier ist eher neugierig und
wird versuchen die Menschen zu ,untersuchen’, bei Gefahr aber auch
angreifen. Der Affe interessiert sich besonders fiir rothaarige Frauen
und wird sie gegebenenfalls versuchen zu entfithren, falls sich ei-
ne in der Gruppe befindet. Mittels einer Tierkunde-Probe +6 kennt
ein Held das richtige Verhalten, um den Riesenaffen zu beruhigen
(ruhig bleiben, keine hastigen Bewegungen, Banane als Geschenk).

Riesenaffe
Prankenhieb: INI 8+Wé AT I0 PA7 TP 3Wé6 DKN
LeP52 AuP20 WS9 RS2 MRO/5 GS7

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (4), groBer Gegner, Raserei (3, bei
16 bis 20 auf 1W20)
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Ankvnrt inmn H' RaBaaL

H’Rabaal fiir den eiligen Leser

Einwohner: 1.200 (10% Waldmenschen, 5% Achaz), dazu noch
1.000 Achaz und 200 Ziliten in den Siimpfen der Umgebung
Wappen: schwarze Panzerkrote auf griin

Herrschaft/Politik: Familie Charazzar unter Prinz Essirta
Garnison: 20 Stadtgardisten, 10 Koniglich Brabaker Helle-
bardiere, 30 Achaz-Tempelwachen, unterschiedliche Zahl an
S6ldnern und Gliicksrittern

Tempel: Chr’Ssir’Ssr, Hesinde, H’Szint Kha, Tsa/Zsahh, wei-
tere Tempel im Tempelbezirk

Besonderheiten: groBer Tempelbezirk vom Dschungel tiberla-
gert, Hiuser teilweise aus den Panzern groBer Schildkréten
erbaut.

Stimmung in der Stadt: Fremden gegeniiber abweisend, alles
ist von der Herrschaft der Charazzar geprigt, Verhiltnis von
Achaz und Menschen ist in den letzten Jahren immer ent-
spannter geworden.

Was die H’Rabaaler iiber ihre Stadt denken: Hier lebt die Ver-
gangenheit und verbindet sich mit der Gegenwart. H'Rabaal
hat eine groBe Zukunft vor sich.

Nach vielen Tagen im Dschungel findet die Gruppe die ersten
Spuren H’Rabaals. Zunichst sind es einige echsische Ruinen und
halbverfallene Sakralbauten, danach die ersten Plantagen und
schlussendlich die echtem Gebiude aus Stein.

Szemem DES ALLTAGS

Wiihrend Eliado und die Helden sich einen Uberblick iiber
H’Rabaal verschaften und sich auf die Spuren der Tsa-Verechrung
machen, kénnen Sie die Stadt und den Alltag mit folgenden Sze-
nen ausgestalten:

4 Ein cinzelner Achaz schlendert mit einigen aufgespiefSten Fi-
schen an ihnen vorbei und fragt sie in gut verstindlichem Garethi,
ob sie ihm einen Speisefisch abkaufen wollen. Kaufen die Helden
einen Fisch und benehmen sich gegentiber dem Achaz freundlich,
kann dies spiter bei Ksiszif einen Bonus bei Gesellschaftlichen Ta-
lenten bedeuten.

4 An ciner Taverne wird ein Steckbrief aufgehingt. Gesucht wird
der aufrithrerische Waldmensch He-Sche (Meridiana 190). Zu sei-
ner Ergreifung sind 50 Dublonen Belohnung ausgesetzt. Hinter-
grund: Vor einigen Monaten hat der Waldmensch das Reich der
Eidechse ausgerufen und viele Sklaven befreit. Auch die Charaz-
zar haben so manchen Sklaven verloren, der He-Sches Verheiung
folgt (siche AB 150 und 152).

4 Alanfanische Séldner vom Schwarzen Bund des Kors sind in
der Stadt eingetroffen (1W6+3). Sie sollen im Auftrag des alan-
fanischen Sklavenhindlers Don Melino Murenas neue Waren ein-
kaufen.

DiE VnterrRepvnG mit Ksisriz

Frither oder spiter wird Eliado Ksisfiz (Meridiana 189) aufsuchen.
Der Achaz-Kristallomant ist in der Stadt der michtigste Sprecher
der Achaz. Ksisfiz stimmt einem Treffen zu und empfingt die Men-
schen in seinem Zuhause im Viertel der Echsenmenschen. Jedoch
zeigt sich relativ schnell, dass der Achaz an Eliado kein sonderlich
groBes Interesse hat und das Gesprich schnell beendet wird.

EinLapvnc pes KOmiGs

Die Ankunft Eliados und der Helden bleibt auch den Charazzar
nicht verborgen. Essirta schickt Darion aus, um die Fremden zu
finden und ihnen eine Einladung zu schicken. Diese wird ihnen
iiber die Haushofmeisterin Essirtas, Demola Corvinius®* (23, sehr
bleich, macht einen ungesunden Eindruck) tiberbracht werden. Sie
erhalten eine Audienz in der Konigspyramide der Familie und sol-
len sich Essirta vorstellen. Helden mit dem Talent Ezikeste wissen,
dass es ecine Beleidigung wire, wenn sie nicht erscheinen wiirden.
In der Pyramide empfingt sie Essirta wie Konige, geht dann aber
sehr schnell zu einem Bankett iiber, bei welchem die Helden und
Eliado Ehrengiste sind.

4 Essirta selbst wird sich als neugieriger und staatsminnischer
Herrscher geben, der sowohl Traditionen achtet, als auch Interesse
fir Neues aufbringt. Im Grunde spielt er dies den Helden aber nur
vor (was sie mit einer Menschenkenntnis-Probe +6 erahnen konnen).
4 Darion und Sandro* sind typische Vertreter ihrer Familie, ge-
heimniskrimerisch, unfreundlich und Befiirworter der Sklaverei.
Sie reden mit den Helden, machen aber klar, dass diese Stadt einer
eigenen Ordnung folgt und die Macht in ihren Hinden liegt. Wo
Darion aber nur Verachtung fiir die Helden tibrig hat, will Sandro
thnen imponieren und wird sie am spiten Abend zu seiner Plan-
tage einladen.

4 Azzaph wird sich ebenfalls den Helden zeigen. Er wird von vier
Waldmenschensklaven auf einem Thron hereingetragen. Er ist
launisch und bésartig, gerade gegeniiber Eliado. Selbst von seinen
Verwandten lisst er sich nichts sagen.

4 Valaria, Darions hiibsche Frau, hingegen ist eher zuriickhaltend,
stellt aber interessierte Fragen und scheint von den Helden faszi-
niert zu sein. Als einzige auBer Essirta scheint sie der Gruppe und
Eliado wohlgesonnen zu sein.

Das LEiD DER SKLAVEDN

Richten Sie es so ein, dass Eliado und die Helden auf Sandros Plan-
tage eingeladen werden. Dort sehen sie deutlich das Leid der Skla-
ven. Die gefangengehaltenen Napewanha und Keke-Wanagq arbeiten
zusammen mit Nordldndern, die aus Al'Anfa gekauft wurden.
Eliado ist davon so entsetzt, dass er, sobald er Gelegenheit dazu hat,
mit den Helden sprechen wird. Er kann seiner Ansicht nach diesen
Zustand nicht dulden, da die Sklaverei gegen alle Prinzipien seiner
Gottin verstoBen wiirde. In seinem Glauben ist die Sklaverei ein
Verbrechen gegentiber Tsa und so bittet er die Helden, ithm dabet
zu helfen, die Befreiung zu planen und auszufiihren.

-
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Tsa vop GEwart

Als Tsa-Geweihter verabscheut Eliado Gewalt, doch er ist |
auch kein Narr und ein Realist. Er weil}, dass es notwendig -
sein wird, die Wachen zu {iberwiltigen. Er billigt dieses Mittel,
mochte aber, dass jeder so wenig Gewalt wie moglich anwen-
det. Wachen sollen nicht getétet, sondern gefangen werden.

DeEr Avrstanp

Eliado wird die Helden darum bitten, ihn im Kampf gegen die
Charazzar zu unterstiitzen. Sein erstes Ziel ist dabei die Befrei-
ung der Sklaven auf Sandros Plantage. Dort befinden sich nur vier
Wiichter, die tiber insgesamt 15 Plantagenarbeiter unterschiedlichs-
ter Herkunft wachen. Sandro befindet sich ebenfalls, gemeinsam
mit einem halben Dutzend weiterer Sklaven auf seiner Hazienda.
Eliado wird es sich nicht nehmen lassen, mit den Sklaven zu spre-
chen. Er wird sie von dem Gelingen des Aufstandes tiberzeugen kon-
nen und sie werden mit thm und den Helden zusammenarbeiten.

Imt Mamen Tsas

Die Befreiung der Sklaven auf der Plantage war aber nur der erste
Schritt Eliados. Er will das Leid aller Sklaven in der Stadt been-
den. Mit Hilfe der Helden und den bereits befreiten Sklaven wird
er versuchen auch die restlichen Plantagen zu befreien und auch
gegen die Machthaber in der Stadt vorzugehen. Der zeitliche Rah-
men fiir diese Aktionen ist nicht streng vorgegeben, bis Ende 1035
BF sollte der Aufstand aber ein Ende finden.

Was nun genau geschieht hingt sehr von den Aktionen der Helden
ab. Sie finden nun einige Vorschlige und wichtige Informationen
um den Aufstand von H’Rabaal umzusetzen:

4 Eliado und die Sklaven werden es gegen die geballte Macht der
Charazzar (noch) nicht aufnehmen kénnen. So besteht der Plan zu-
nichst darin, weitere Plantagen zu befreien und Waffen einzusam-
meln. Es existieren 15 Plantagen in der Gréfenordnung von Sandros
Besitz. Zudem werden will der Geweihte den Charazzar kleine Na-
delstiche versetzen und z.B. ein Familienmitglied entfiihren.

4 Allerdings weiB Eliado auch, dass er Verbiindete braucht und
wird die Helden aussenden, um Kontakte zu potenziellen Freun-
den zu stricken. Darunter fillt die Bevolkerung H’Rabaals, aber
auch die Achaz (als verriterische Verbiindete), die Brabaker Helle-
bardiere und Valaria Geraucis.

4 Ein wichtiges Thema sind auch die Eidechsenkrieger des Wald-
menschen He-Sche. Er wird als Heilsbringer betrachtet und die
Sklaven schlagen vor, ihm eine Botschaft zu senden. Eliado hat
nichts dagegen und schickt Botschafter weg, die He-Sche benach-
richtigen sollen.

4 Schlussendlich will der Tsa-Geweihte die Pyramiden und Palis-
te der Herrscher erstiirmen und die Familie Charazzar fiir immer
vertreiben.

DiE MACHTEGRUPPEDI

Sie finde hier nun eine Zusammenfassung der wichtigsten Mich-

tegruppen der St?d.t, sowie ihre Ziele und Ressourcen.
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DiE FamiLie CHARAZZAR

Die Charazzar sehen sich noch immer als die Herrscher der Stadt
an, allen voran Essirta.

Verhalten: Essirta und Darion werden versuchen hart gegen die
Aufstindischen vorzugehen. Sollte sich wegen ihrer Unterzahl auf
einer der Plantagen eine Niederlage einstellen, so werden sich die
Charazzar in der Stadt und in ihren Palisten verschanzen.
Ressourcen: 20 Stadtgardisten (mittlere bis geringe Moral), 10 S6ld-
ner (dienen als Palastwachen, mittlere Moral), etwa 20 Familien-
mitglieder, viel Gold, Plantagen, etwa 50% aller Sklaven.

Die BRABAKER

Die Lanze der Kéniglich Brabaker Hellebardiere wurde von Konig
Mizirion nach H'Rabaal geschickt, um ein Auge auf die Familie
Charazzar zu haben. Unter ihrem Weibel Lafonzu du Valla (42,
dicklich, aber stark, nicht sonderlich intelligent und goldgierig) hat
sich eine gewisse Gleichgiiltigkeit und Faulheit breit gemacht.
Verhalten: Halten zunichst zu Essirta, konnen jedoch unter Um-
stinden davon tiberzeugt werden, dass die Charazzar gegen den
Kénig von Brabak intrigieren (Uberreden +8 oder Uberzeugen +4)
Ressourcen: 9 Hellebardiere, 1 Weibel

DiE AcHaz vnp ZiLitEn

Verhalten: Die Achaz horen auf den Kristallomantenrat und werden
nur aktiv, wenn es ihre Herren befehlen. Sie Ksiszif wird nach den Ver-
handlungen mit Essirta sich auf die Seite der Charazzar stellen. Die
Ziliten versuchen sich aus den Angelegenheiten der Menschen und
der Achaz vollkommen herauszuhalten. Auch Ksiszif kann sie nicht
dazu bewegen, sich den Charazzar anzuschlieBen. Wenn allerdings
Tempel in Gefahr sind, werden sie versuchen diese zu schiitzen.
Ressourcen: 30 Achaz-Tempelgardisten, dazu bis zu 50 weitere
Achaz-Stammeskrieger und 7 Kristallomanten, etwa 30 bewaftnete
Jager und Fischer der Ziliten

DiE SKLAVEN

Die Sklaven kommen aus vielen verschiedenen Kulturen, die meis-
ten sind aber Waldmenschen.

Verhalten: Sie unterstellen sich der Fithrung Eliados und der Hel-
den und wollen ihre Freiheit erkimpfen.

Ressourcen: etwa 120 kamptbereite Sklaven auf den verschiedenen
Plantagen und in der Stadt (Moral hoch bis gering)

SzZENEN DES AVFSTANDES

Nachfolgend finden Sie Szenen, die Sie wihrend der Aufstinde
benutzen kénnen:

Top DER VERRATERIT

Azzaph ist dahinter gekommen, dass Valaria die Familie verraten
hat und sendet zwei Soldner aus, die sie zunichst schinden und
dann téten sollen. Die Helden befinden sich ganz in der Nihe von
Valarias Residenz in der Stadt und kénnen die Séldner dabei be-
obachten, wie sie in das Haus Valarias eindringen. Es liegt nun an

den Helden, der Unschuldigen zu helfen.
g




ABENTEVER

ANGRIFF DER FLUGECHSEN

Sobald die Kimpfe einige Zeit lang gewiitet haben, gelingt es Es-
sirta endlich ein Biindnis mit den Achaz zu schlieBen. Diese grei-
fen einige der aufstindischen Sklaven mit Flugechsen an. Eines
der Ungetlime hat es auf die Helden abgesehen. Gelenkt wird
die Flugechse vom einem Achaz-Krieger, der versucht mit einem
Speer die Helden aufzuspiefen.

DER arLtE KOnic

Azzaph siehtin den Aufstinden die Macht seiner Familie brockeln.
Alles was er Jahrzehnte lang aufgebaut hat, zerfillt. Um dies zu
verhindern ist der alte Konig bereit sogar ein Biindnis mit den
Michten der Niederhéllen einzugehen. Er wendet sich an die Erz-
dimonin Asfaloth, die ihn wieder mit Kraft und Stirke ausstatten
soll, damit er den Aufstand selbst niederschlagen kann und wieder
die Herrschaft iiber die Stadt an sich zu reif3en.

Er fithrt seine Konigsgarde selbst durch die Stadt und lisst Freund
wie Feind erschlagen. Ihm zur Seite stehen zwei Wolfsechsen. Als
die Lage ungemiitlich wird, zieht er sich in seinen Palast zuriick
und verbarrikadiert sich. Es ist nun die Aufgabe der Helden (und
Eliados), den alten verriickten Konig zu stellen.

Wolfsechse

Beschworung: +12 Beherrschung: +4

Wahrer Name: 4/5

Biss:INI [[+IW6 AT Il PA9 TP IW6+2 DKH

LeP42 AuP 120 MRI3 WS8 RS5 GS 12
Besondere Kampfregeln und —-mandver: Gezielter Angriff / Verbei3en /
Niederwerfen (0)

Besondere Eigenschaften: KL 4, Nachteil Kalteempfindlichkeit
Mogliche Dienste: Bewegung, Gefolgschaft, VWache, Warte

DiE EiDECHSENKRIEGER_

Kurz nachdem die Achaz sich auf die Seite Essirtas gestellt haben
und die Lage immer bedrohlicher aussieht, erscheinen die Eidech-
senkrieger He-Sches vor der Stadt. Die Achaz wie auch die Skla-
ven setzen die Kidmpfe aus und es bietet sich die Gelegenheit die
Uberlebenden zu He-Sche zu bringen. Dieser glaubt nicht daran,
dass es der richtige Weg ist die Kiimpfe fortzusetzen, lidt die Skla-
ven aber ein als freie Mdnner und Frauen mit ihm zu zichen.

Das EnbpeE DER GESCHICHTE

Folgende Ereignisse sollten am Ende des Aufstandes erfiillt sein:
4 Nach den Aufstinden wird das Geschlecht der Charazzar weiter-
hin die Stadt beherrschen. Essirtas Position ist geschwicht, aber mit
Hilfe von Ksiszif ist es ihm gelungen, die Herrschaft zu behalten.
4 Dic Stadtgarde wird in den nichsten Monaten wieder aufge-
fillt. Fir den Schutz der Charazzar wird eine Garde aus zwan-
zig Achaz-Kriegern zur Verfiigung gestellt. Dafiir wird der Rat der
Kristallomanten und Priester zu den Beratern der Charazzar.
4 Mutig durch seinen Erfolg und durch Einfliisterungen seiner
Familie nimmt er den Titel eines Kénigs von H'Rabaal an. Tribute
gegeniiber Brabak werden komplett eingestellt, was aber die Ko-
nigsfamilie De Sylphurs erst in einigen Monaten bemerke.
4 H'Rabaal hat viele seiner Sklaven verloren, wird gegebenen-
falls seine Kontakte nach A'Anfa bemiihen und um die Verlus-
te auszugleichen (was aber das Privatvermégen der Charazzars
mindern wird).
4 Ksiszif langfristiger Plan, die Macht in der Stadt wieder in die
Hinde der Achaz zu legen, ist mit den Ereignissen beschleunigt
worden. Da er jedoch in langen Zeitriumen plant, begniigt er
sich vorerst mit der Rolle des Beraters an Essirtas Seite.
4 He-Sche wird die entlaufenen Sklaven in seinem Reiche der
Eidechse aufnehmen. H'Rabaal wird er in den nichsten Jah-
ren als ein wichtiges Ziel seiner Mission ansehen. Fiir ihn ist
H’Rabaal ein heiliger Ort, der fiir seine Géttin erobert werden
muss, jedoch auf friedliche Art. Den Charazzar steht er als Skla-
venbefreier feindlich gegeniiber, was er von den Achaz halten
soll, weiB} er noch nicht genau.
4 Zaraphine Charazzar ist von den Ereignissen in H’'Rabaal al-
les andere als erfreut. Kénig Mizirion wird sie zu einer Unterre-
dung laden, aber sie kann sich vorerst noch als Familienoberhaupt
behaupten. Dennoch wird sie gezwungen sein, sich in Zukunft mir
Essirta auseinanderzusetzen.
4 Darion und Valaria Charazzar iiberleben die Aufstinde. Vala-
ria entstammt der Familie Geraucis aus Brabak und wurde an die
Charazzar verheiratet, um die Handelsbeziehungen beider Fami-
lien zu verbessern. Sie ist mit ihrer Lage ungliicklich, hegt Mitleid
mit den Sklaven und ist ihrem brutalen Ehemann Darion ausge-
liefert. Dafiir schwirmt sie heimlich fiir einen der Helden (oder
Eliado) und wird ihnen helfen. Darion hingegen wird mit harter
Hand fiir Ruhe und Ordnung sorgen und das Kommando tiber die
Stadtgarde tibernehmen.
4 Falls Eliado noch lebt, wird er sich He-Sche anschlieBen. Er
wird jedoch nicht mehr offiziell aufgegriffen werden und steht zur
freien Verfligung jeder Spielrunde.
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ABEOTEVER_

Die Helden haben sich mit dem Bestehen des Abenteuers, egal
welchen Ausgang es nahm, eine Belohnung von 250 Abenteu-
erpunkten und drei Spezielle Erfahrungen auf wichtige und
haufig benutzte Talente und /oder Zauber verdient (z.B. Wild-
nisleben, Gotter und Kulte, Uberzeugen). Ob sie auch materielle
Belohnungen erhalten oder erringen konnten, hingt von dem
Verlauf des Abenteuers ab. ‘

Dramatis PERSOIAE

Eriapo GERRiCONE aLias ELiaDpO DELLA IMonTE*

Erscheinung: Ein groBgewachsener junger Mann mit einem hib-
schen, von einem lichten Bart eingerahmten, Gesicht. Seine Klei-
dung ist eine einfache, regenbogenfarbene Kutte, ein Ornat der
Tsa-Kirche.

Hintergrund: Eliado wuchs in einfachen Verhiltnissen auf. Seine
Jugend war durch das Chaos des Jahrs des Feuers geprigt und
fithrte ihn in die Hinde einer Bilderstiirmer-Sekte der Tsa-Kirche.
Dort bliihte sein Intellekt auf, er begann philosophische Werke zu
lesen und sich zu bilden. Aber auch sein Fanatismus wurde durch
die Lehren der Sekte verstirkt. Dies dnderte sich nach der Aufls-
sung der Sekte und seiner Flucht nach Brabak. Noch immer vom
Geist der Freiheit erfiillt, wandte er sich der Erkundung der ech-
sischen Tsa-Verehrung zu, doch nachdem er das Leid der Sklaven
erblickt hat, wichst in ihm der Zorn und das Gefiihl, den Sklaven
helfen zu missen.

Funktion: Der junge Geweihte ist sowohl der Auftraggeber der
Helden, als auch die Identifikationsfigur des Aufstandes.

AzzaPH CHARAZZARY
Erscheinung: Ein uralter,
faltiger Mann mit schloh-
weilem Haar und einem
leicht irren Blick. Geklei-
detist er in die archaische
Tracht der Herrscher von
H’Rabaal.
Hintergrund: Die weit
iiber Hundertjihrige hat-
te viele Jahrzehnte lang
die Macht in H'Rabaal in
seinen Hinden. Er galt
als Tyrann, der unerbitt-
lich gegen seine Gegner
vorging. Mit Essirta hat
er einen wiirdigen Nach-
folger gefunden, der ihn
fiar.l.gsam aus seinem Amt b Chot
ringte.

Funktion: Azzaph hatte sich schon vor Jahren zur Ruhe gesetzt und
iiberlies Essirta die Macht in der Stadt. Nachdem er jedoch be-
merkt, wie seinem Verwandten alles aus dem Ruder lduft und seine
Dynastie in Gefahr gerit, entscheidet er sich zu einem gewagten
Schritt, um die Macht zu erhalten.

i w{g}!

. A

Azzaph (durch Asfaloths Macht gestarkter Korper)
Eigenschaften: MU I8 KL 17 IN I3 CH |4 FF 12 GE |5 KO |7 KK 18
Stab:INI 14+IW6é6 AT |7 PA I8 TP IWé+6 DK NS
LeP50 AuPI00 MRI6 WSI6 RS3GS9
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Wuchtschlag

Schwarze Gaben: Verjlingung, Chimarenerschaffung

GEGIER_

Stadtwachen, Sdldner, Sklavenjdger, Hellebardiere

Brabakbengel: INI 10+Wé AT 14 PA 12 TP IW+5 DKN
Sdbel: INI [0+W6 AT 14 PAI2 TP IW+3 DKN
Hellebarde: INI 10+Wé6 AT 14 PA 12 TP IW+5 DKS
Dolch: INI [0+Wé AT 12 PA 10 TP IW+I DKH
Raufen: INI 9+Wé AT 12 PA 12 TP(A) IW+IDKH
LeP 32 AuP 33 WS 7 RS 3 MR 3 GS 5

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch, Wuchtschlag

Sklaven,Waldmenschen, Triger und Stadtbewohner

Keule: INI 10+Wé AT 12 PA 12 TP IW+2 DKN
Sdbel: INI [0+W6 AT 12 PAI2 TP IW+3 DKN
Dolch: INI [0+Wé AT 12 PA 10 TP IW+I DKH
Raufen: INI 9+Wé AT 12 PA 12 TP(A) IW+IDKH
LeP 29 AuP 31 WS 7 RS 0 MR 2 GS 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

AVENTuRisCHE KLEIMANZEIiGED

Selangueilt von den hochnasigen Kurtisanen der Oberstadt und
unsichen, ob die Dirnen im Hafen euch nicht etwas anderes mitgeben
als nur eine mabige Evinmerung? Besucht das Todeshomehen von Don

Dorio Bocacilio n der lhe des Schlunds!

Exotische Sklaven gesucht: Olivgriine Wenschen, Vleckermdchen,
Keinpelzorks. Don urenas hat keine Vorurteile und kauft sie alle!

Folgt dem Mf des flves! Versauert nicht in Werkstatt, Kemenate oder
auf der Scholle. fluf zu newen Ulfern! Swafnirland wartet auf Cuch.

Sege t mit den Vlmfd euten ins f lhenteuer. Haltet die Hugen auf in den
Hafenstedten am Meer der Sieben Winde! Die Daradisvogel wartet

auf Euch — immer wieder zwischen Dol und Olport. fragt nach

Silja flessal

Lass Dir kein X fiir ein UL vormachen!
18-15-1Q~5~14-10-20~15-3!
Srile

Model fir engasalische Schonheitszauberet gesucht.
Zu grob gibt es bei uns nicht!

Saubere Damen und Lustknaben fiiv de te tomd mit Geschmack.
Il Das (Todeshomchen — Jeder Stob 1 lemev Todh F i
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Das KLOSTER DER_
HEeiLiGEDN [1oiona zv SELEmM

von IMarc iEnnEBEn vnb IMicHaEL KEIiL

«

JIch brauche dich — du wirst die Brut nihren ... "
—eine Erscheinung zu einem am ndchsten Morgen verstorbenen In-
sassen, neuzeitlich

wDieser Ort bringt keine Heilung vom Wahnsinn — dieser Ort ist das
Unaussprechliche! Hier werden Wahnsinnige geschaffen.
—aus dem Gesprich Bruder Chriazzls mit einem Patienten

RKURZBESCHREIBUNIG DES KLOSTERS

Von Selem aus drei Stunden szintoaufwirts liegt auf einer Insel inmit-
ten des Schlangenflusses das Hauptkloster des Ordens der Noioniten,
in dem sich mehr als zwei Dutzend Geweihte und ein Dutzend Laien
um eine sicherlich dreimal so groBe Zahl Erkrankter kiimmern.

GEScHicHTE DES KLOSTERS

In echsischer Zeit: Gegen Ende des Zweiten Drachenkrieges reift
der Szinto eine echsische Kultstitte des V’Sar in die Fluten und die
Insel, auf der sich das heutige Kloster erhebt, entsteht.

In den Dunklen Zeiten: Wihrend eines Beschworungsrituals in den
Ruinen der Kultstitte erscheint ein schwirzlicher und klammer Ne-
bel, dessen Berithrung Juckreiz verursacht und aus dessen Inneren
unheimliche Gerdusche dringen — der Nebel verweilt wochenlang
an einer Stelle und versinkt dann in den Mauern der Kultstitte.

197 v.BF: Eine Maru-Soldnereinheit verfillt ohne erkennbaren
Grund in einen Kampfrausch und richtet in den nérdlichen Au-
Benbereichen Selems ein Blutbad an.

281 BF: Die Selemer Magierakademie Halle der letzten Geheimnisse
wird geschlossen, da diimonische Prisenzen Uberhand nehmen.
594 BF: Bei ciner Beschworung Ishayadins in Brabak werden zwei
komplette Heere wahnsinnig. Die Uberlebenden dringen in den
Folgejahren in alle Stidte des Siidens, bis sich die Heilige Noiona
ithrer 20 Jahre spiter annimmt.

617 BF: Griindung des Ordens, um den tiberlebenden Opfern der
Magierkriege eine sichere Zuflucht zu bieten.

625 BF: Errichtung des ersten Noioniten-Klosters in Selem.

665 BF: Die Heilige Noiona stirbt.

787 BF: Bruder Gysorian, vor seinem Ordensbeitritt selbst Patient,
wird GroBmeister und ersinnt bizarre Ordensregeln, die Verriick-
ten den Weg in den Orden ebnen — bis heute gelten einige seiner
Erldsse. Als er sich im Kloster verschanzt, muss das Gebidude mit
Gewalt gestiirmt werden.

818 BF: GroBmeister Marawan Bargani gelingt es einen mehrge-

hérnten Dimon aus der Domiine des Amazeroth zu bannen; er
stirbt Jahre spiter in der Kammer des Wahns.

1008 BF: Beni Szintaui pliindern das Kloster auf der Flucht vor den
vorriickenden Al’Anfanern.

1023 BF: Ordensleisterin Pervinia LaSiam stirbt, Josmabith saba
Marbod wird ihre Nachfolgerin.

DiE ARCHITERTUR DES KLOSTERS

Aufeiner ungewohnlich groBen Binneninsel erhebt sich ein mich-
tiges Gebdude aus dunklem Granit wie eine Festung aus den umlie-
genden Girten und Feldern. Der Bau schmiegt sich an die Flanke
eines sehr gleichmiBig geformten Felsens, der am Nordrand des
linglichen Eilandes steil aufragt, gen Siiden hin flacher wird und
auf mittlerer Linge der Insel abrupt endet.

AVBENATLAGEN

Es scheint als wiirde der Szinto selbst diesen Ort meiden. Anders ist
es kaum zu erkliren, warum die Insel Bestand hat, wo die triilben
Fluten sie mit sich reiBen sollte. Es hat sich eine Bastion inmitten
des Flusses gebildet, die es den Insassen des Klosters schwer macht
die zweieinhalb Rechtmeilen messende Insel zu verlassen. Nur zur
Trockenzeit ist es moglich, das Gewisser tiber eine schlammige
Furt zu Giberqueren. Ansonsten sind die Fluten so tiickisch, dass
nur wenige Boote die Uberquerung wagen, und schon viele Wahn-
sinnige haben ihren Fluchtversuch mit dem Tode bezahlt.

Der stidliche Teil der Insel wird von ausladenden Gemiisegirten
und Kriuterbeeten geprigt, die zum Ufer hin in einen sumpfigen
Schilfgiirtel iibergehen. Dort hausen kleine Rotten von Selemfer-
keln und verschiedene Gefliigelarten. Viele der nur leicht Verwirr-
ten arbeiten in den Girten, um sich hier bis zu ihrer Entlassung
auf die Riickkehr ins normale Leben vorzubereiten.

Dieser Arbeitsdienst stellt nicht nur die Erndhrung der Bewohner
sicher, sondern erwirtschaftet dariiber hinaus ein bescheidenes
Einkommen: So wurden schon bei der Griindung des Klosters
Lebensbiume angepflanzt, deren Harz zur Herstellung des alchi-
mistischen Friedenswassers benétigt wird. In kleinen Gewichshiu-
sern bauen die Ordensmitglieder auch ein wenig I/menblast und
andere Dschungelpflanzen an, die bei den Behandlungen einge-
setzt werden. Wihrend im sumpfigen Stiden Zuckerrohr und Reis
gedeihen, wachsen auf den uralten Terrassen im Norden der Insel
Brabaker Rohr und Papyrusstauden. Was nicht im Kloster selbst
als Nahrung verbraucht oder dazu verwendet wird Dicher auszu-
bessern oder Schriftrollen herzustellen, verkauft man nach Selem
oder Malkillahbad. Der Landungssteg liegt im Westen, und es ist
ein stetiger Kampfihn von Sumpfpflanzen zu befreien.

Nachts verliert die Insel jede Ahnlichkeit mit einer beschaulichen,
fruchtbaren Plantage. Auf dem bedriickenden, ja verstérenden Ei-
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land voll bizarrer Schatten und undefinierbarer Gerdusche weisen
zwar mannshohe Pechfackeln den Weg zwischen den Girten, ohne
jedoch ein Gefiihl von Sicherheit zu schenken. So ist in diesem
Szenario das monotone Rauschen des Szinto das einzige, was Be-
stand hat — alles andere scheint sich stindig neu zu formen und
eine Stimme zu finden, wie einem Fiebertraum entsprungen.

Das GEBAVDE von aVSEnN

Das Kloster ist aus ortlichen Gesteinsarten erbaut. Wie viele Ge-
biude Selems aus der Zeit der Eslamiden besticht auch das Kloster
durch eine klare Linienfithrung, gepaart mit typisch elemitischen
Rundbégen und Siulen. Der Baustil ist niichtern und distanziert
sich deutlich vom verspielten spit-eslamidischen Stil des siidlichen
Mittelreichs.

Das Fundament der bis zu drei Schritt dicken Mauern besteht aus
dem urspriinglichen Felssockel. Die dariiber liegenden Etagen
wurden mit dem Aushub aus Sockel- und Kellergewslben erbaut.
Erst dann wurden die Mauern mit Steinziegeln verkleidet. Je ho-
her man steigt, desto diinner werden die Winde und desto gréBer
die Fenster.

Das vierfliigelige Gebdude weist einen groBziigigen Innenhof auf;
der allerding stets im Schatten der bis zu 18 Schritt hohen Winde
liegt. So suchen die Kranken in dem kargen Hof vergeblich nach
Zerstreuung. Lediglich die filigranen Sdulen, die die Umlaufginge
begrenzen, sind ein Blickfang.

Das Flachdach umgibt eine niedrige Briistung mit tulamidischen
Rundzinnen. Hier finden sich einige Baldachine, unter denen man
leicht den Wahnsinn wenige Etagen tiefer vergessen konnte, gibe
es nicht die permanenten Schreie.

Ein RunbGanGc DURCH DAS GEBAUDE

Neben dem oberirdischen Teil besitzt das Kloster noch drei un-
terirdische GeschoBle. Wihrend in den unterirdischen Kammern
die hoffnungslosen Fille verwahrt werden, finden sich in den Ge-
schossen dariiber die fortschreitenden Stufen der Heilung. Dies ist
vor allem an der GroBe der Fenster zu erkennen, die von unten
nach oben zunimmt.

Durch das groBe schmucklose Zederntor gelangt man in die groBe
Eingangshalle. Alle weiteren Wege, sei es in den Innenhof oder zu
den einzelnen Stockwerken sind mit mehreren verrosteten Gittern
gesichert, die tief in die weil} getiinchten Winde eingelassen wur-
den. Des Weiteren findet sich hier auch eine Regenwasserzisterne,
die durch ein komplexes Rohrsystem stets mit frischem Trinkwas-
ser geftillt ist.

Weiterhin gibt es eine Vielzahl von Lagerrdumen und kleineren
Werkstitten, in denen ebenfalls Laien mit nahezu geheilten In-
sassen zusammen arbeiten. Mit mehreren Tiiren gesichert, bilden
der Speisesaal mit Kiiche, Brunnenhaus und Vorratskammer das
Zentrum des ErdgeschoBes. Man kann diesen Bereich komplett
abschotten, falls es zu einem Aufstand wiihrend des Essens kommt.
Allerdings ist es nur leicht Verwirrten gestattet, die Mahlzeiten im
Speisesaal einzunehmen.

Eine Treppe fithrt von der Eingangshalle hinauf in den abgeschot-
teten Verwaltungsfliigel. Dieser ist baulich vom Rest des Klosters
getrennt. Zuerst gelangt man in einen Vorraum, an den sich eine
grofle Kapelle des Boron anschliet. Hier kommt es regelmifBig
zu Glaubensdiskussionen zwischen den Noioniten, die ja beiden
Kulten der Boron-Kirche entstammen. Verborgen hinter samtenen
Vorhingen gibt es eine Krypta, in der die Toten des Klosters fiir
ihre letzte Reise vorbereitet werden.

Im dritten Stock liegt der GroBteil der Riumlichkeiten zur Be-
handlung der Erkrankten. Eine weitere Treppe, die sogenannte
Irrentreppe, die im Innenhof beginnt, komplett mit Gittern ver-
kleidet ist und in der Krankenabteilung endet, ermoglicht es die
Patienten problemlos hierher zu bringen.

Hier finden sich hinter der Wachkammer kleinere Behandlungs-
zimmer, Laboratorien wie auch zwei Rdume fiir karmale und ma-
gische Exorzismen mit dazugehérigen Spezialbibliotheken und
Lagern fiir Apparaturen. Auch die groBe Bibliothek mit angehing-
tem Scriptorium findet dort ihren Platz. Es heiBit die Bibliothek
beherberge sogar noch Werke aus der untergegangen Selemer Ma-
gierakademie. Die meisten Schriften darin beschiftigen sich aber
mit der Boron-Kirche. Hier lagern die unzihligen Patientenakten,
die sich im Laufe der Jahrhunderte angesammelt haben und nur
selten geordnet wurden.

Die oberste Etage wird von den Noioniten bewohnt, wobei Ge-
weihte spirlich eingerichtete Einzelzimmer bewohnen und sich die
Laien zu zweit einen Raum teilen miissen. Den gréften Wohnbe-
reich besitzt die GroBmeisterin, der als einziger der Luxus zweier
Fenster vergonnt ist, die einen Blick auf den Hof und die Girten zu
FiiBen des Klosters gewihren.

Die tibrigen Fliigel beherbergen die etwa sechzig Zellen der leich-
teren und mittelschweren Fille, in den Ecken liegen jeweils Wach-
rdume. Letztere sind regelrechte Gitterkifige, die die einzelnen
Fliigel voneinander trennen und die Treppen mit einschlieBen. In
den Waffenschrinken dieser Rdume gibt es auch Armbriiste und
Stangenwaffen, sollte es einmal zu einem Aufstand kommen.

In den restlichen Fligeln gibt es jeweils 20 Zellen fiir die Insassen.
Je nach Krankheitsgrad werden die Patienten auf die verschiedenen
Stockwerke verteilt. Deutlich sichtbarstes Zeichen sind die Fenster
der Zellen: im ersten Stock nur handbreite Offnungen, die weiter
oben zu normalen Fenstern werden. Hier leben die Kranken, bei
denen noch die Hoffnung besteht sie durch Kriuterkuren oder an-
deren Behandlungsmethoden wieder heilen zu kénnen.

Tier vnterR DER ERDE

Der tiberwiegende Teil der Insassen wird jedoch wohl nie wieder
den Himmel zu sehen bekommen und vegetiert in den Tiefen des
dreistéckigen Untergeschosses vor sich hin. Hier befinden sich
weitere 40 Zellen fiir die schweren Fille und einige ,exotische’
Behandlungsriume (wie etwa die Eiskammer, die von einem Eis-
dschinn stetig kalt gehalten wird). Die tibrigen Riume, in denen

frithere GroBmeister ihre Theorien nachgingen, sind mit Geriten
vollgestellt. Was auffillt, ist die Tatsache, dass es hier unten regel-
miBig zu Geistererscheinungen kommt.
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PERSONEDN

josmaBita SaBa MaRBOD

Josmabith saba Marbod (¥981 BF) ist eine meisterliche Seelenheil-
kundlerin und die fiinfte GroBmeisterin der Noioniten, so wie es
ithre Vorgingerin auf dem Sterbebett bestimmte. Die Stellung der
gertenschlanken Tulamidin ruht auf ténernen Fiilen, da sie selbst
dem Wahnsinn nahe ist. In ihrer Brust streiten drei Seelen um die
Vorherrschaft: die zaghafte und oft abwesende Josmabith, die den
Puniner Zweig begiinstigt, die den A’ Anfanern nahe stehende und
skrupellos vorgehende Shomata Naderos sowie die visionire und
die Neutralitit des Ordens predigende Relyta Nudred.

BRUDER CHRiAZZL

Bruder Chriazzl (*974 BF) ist ein aufge-
schlossener Achaz. Er gilt als weltoffen
und pflegt gute Kontakte zu den Achaz
im Selemer Umland. Sein ausgeprigtes
Interesse an der Fremdartigkeit der Men-
schen trieb ihn aus den Echsensiimpfen
nach Selem, wo er in den Noioniten ein
geeignetes Mittel fiir seine Forschung
am menschlichen Geist fand.

XEeELianper vorn CHEToBa

Der stets lichelnde Xeliander (*975 BF)
ist ein profunder Kenner der Geisthei-
lung und versucht den Kranken wieder
das Lachen beizubringen.

GROBKROMiIG vnID GESICHTSLOSER.

So lange sich die Geweihten des Klosters

erinnern, lebt im tiefsten Keller ein Ge-

fangener, der stets von einem Gesichis-

losen des Konigs bewacht wird. Dieser

wird alle 12 Jahre ausgetauscht und ver-

lasst das Kloster selten bei geistiger Ge-

sundheit. Von dem anderen Gefangenen

erzihlt man sich, dass es sich um den

Vorginger von GroBkénig Ghulshev von Selem handelt.
Es ist sehr schwer, die beiden zu Gesicht zu bekommen, da sie ihre
Zelle nicht verlassen diirfen. Doch gerade Bruder Chriazzl und
die OrdensgroBmeisterin gewihren von Zeit zu Zeit Altertumsfor-
schern Zugang zu den beiden.

4 Der Gesichtslose: Bei der derzeitigen Wache handelt es sich
um einen kriftigen Mann (Ende 20, wirkt ein Dutzend Jahre ilter,
bleiche Haut, fast alle Haare sind ausgefallen, die Ristung wird
nur selten getragen), der nunmehr seit vier Jahren hier einsitzt und
mittlerweile verzweifelt versucht, seinen Verstand zu bewahren.
An seinem Hals befinden sich mehrere faulende Wundstellen.

4 Der GroBkénig: Bei dem angeblichen GroBkonig (uralt, lange
weile Haare, zu Klauen verwachsene Finger- und FuBnigel) han-
delt es sich offenkundig um einen hochgradig Verriickten. Stindig

Xeliander von Chetoba

lallt er, starrt mit wirrem Blick um sich oder gibt wirre Prophezei-
ungen von sich. Hiufig erzdhlt er Geschichten, in der alle Zeitebe-
nen durcheinander gewirbelt werden.

DEr WaHnsinm im PERsona
Stellvertretend fiir viele mehr oder weniger Irre sind hier eini-
ge exemplarisch beschrieben. Bemiihen Sie sich beim Darstellen
von Insassen, diese nicht der Licherlichkeit preiszugeben und
versuchen Sie 6fters den tragischen Aspekt dieser Gestalten zu be-
riicksichtigen. Bei der Interaktion diirfen sich tiberschwingliche
Gefiihle, im Positiven wie im Negativen, gerne schlagartig abwech-
seln — bis sich die Helden fragen, ob sie selbst nicht manchen dieser
Geschopfe dhnlicher sind als sie es sich
eingestehen wollen.

4 Der Halbelf: Seit Jahrzehnten be-
wohnt ein zungen- und zahnloser
Halbelf das Kloster, der dennoch in
der Lage zu sein scheint, schreckliche,
zweistimmige Disharmonien zu Ehren
Sz’Yss'Ssars zu singen.

4 Die Tinzerin: Kaum Glanz ist der
alten Sharisad geblieben, nachdem sie
einer jungen Konkurrentin auflauer-
te und dieser bei lebendigem Leib die
Haut vom Gesicht schnitt, um sich die-
se selbst aufs Antlitz zu nihen. Seither
bemalt sie die Zellenwinde mit unzih-
ligen schrecklich schénen Fratzen.

4 Der Baumeister: Tempel hatte der
Albernier frither entworfen, ehe er
tiber Nacht damit begann, unmégliche
Gebidude zu zeichnen, deren Bau kei-
nem Dschinn gelingen kénnte. Seither
schlendert er, vertieft in Selbstgespri-
che, durch die Ginge, um dort ,sich
selbst erreichende Treppen in die Tiefe®
zu graben.

4 Die Alchimistin: Angetrieben durch unbindigen Forscherdrang
gelang es der Boron-Geweihten, ein Pulver zu entwickeln, das den
Geist beeinflussen konnte. Bei dem Versuch, einen Irren damit zu
heilen, verabreichte sie sich selbst versehentlich eine Uberdosis
und zerstorte thren eigenen Verstand.

4 Der Pfleger: Der chemalige Noionit pflegte seine Mutter im
Kloster bis zu ihrem selbst gewihlten Tod. Nach dieser Zeit er-
kannte er die Erlésung, die im Tode liegt, und beférderte nicht
wenige Insassen willentlich in Borons Hallen, ehe er selbst einge-
sperrt werden konnte.

4 Der Handwerker: Frither hatte der Koscher mechanische Pup-
pen gefertigt, entwickelte aber aus verschmihter Liebe eine Ob-
session fiir junge, mittellose Mddchen, die er ebenso kontrollieren
musste wie sein Spielzeug.

dhdi

i

AREIY

i



SPIiELHILFE

MysTeEria Ef ARCATIA

DiE KammeR DEs WaHIIS

Unterhalb des letzten Untergeschosses liegt eine einzelne grofere Zelle, die
nur Die Kammer genannt wird. Von all den Geisteskranken, die nach Selem
gesandt werden, landen dort die, bei denen keinerlei Hoffnung auf Hei-
lung besteht. Diese armen Seelen iiberlidsst man seit jeher threm Schicksal.
Die Wiinde sind mit den unleserlichen Lettern von unzihligen Gefangenen
iibersit, die oftmals nur mithilfe der blutigen Finger in das feuchte Mauer-
werk eingekratzt wurden. Undeutlich heben sich hinter dem Gestammel
der Jahrhunderte die Uberreste echsischer Glyphen ab. Die meisten Insas-
sen verlassen diese Kammer innerhalb eines Gétterlaufs als Leiche, mit
angstverzerrtem Gesicht. Nur zwei Ausnahmen sind bekannt, die erst spi-
ter starben oder die Kammer auf wundersame Weise verlassen konnten.
Vom ehemaligen GroBmeister Marawan heilt es, er habe dort die letzten
vier Jahre seines Lebens verbracht, ehe auch er sich der Kammer geschla-
gen gab. Bereits vor Jahrhunderten soll es einem Magier gelungen sein, die
Kammer lebendig zu verlassen. Mit welchen Michten er sich jedoch ver-
biindet haben muss, entzieht sich dem Wissen des Ordens. Bis heute ist es
dem Orden nicht gelungen, die Geheimnisse der Kammer zu entschliisseln.
Aus den vielen Schriftzeichen wire es einem verstindigen Magier moglich
den Wahren Namen von Thar’Nha’Lhaoth, einem viergehérnten Didmon
aus der Domiine des Amazeroth mit den Beinamen Lihmende Erkenntnis
und Das-Fliistern-in-den-Schatten und zu rekonstruieren, die dort von ei-
nem brabakischen Magier vor Jahrhunderten hinterlassen wurde.

DiE InmseL

Bereits vor drei Jahrtausenden war es den Echsen von Cisk’Hr gelungen,
den Verstand ihrer menschliche Sklaven allein durch die Macht eines Arte-
faktes zu brechen. In alten Innschriften des Chrmk heiBt es, dass sie Men-
schen auf eine lingliche Pyramide aus dunklem Stein fiihrten und dort
etwas aussetzen, das sie alles vergessen lieB3, was menschlich an ithnen war.
Selbst die Natur schien diesen Ort des diisteren Hranga V’Sar zu meiden.
Die ersten Menschen von Lem riefen die Macht des alten Schlangengeis-
tes an, als den sie den Szinto verehrten (manche behaupten, ein Kophta
der Pandjashtra hitte einen Djinn gerufen), um die Stufenpyramide vom
Festland zu trennen. Darauthin umfasste der Schlangenfluss die Insel und
hilt sie bis heute in seinem unruhigen Griff.

Heute erinnert nur noch wenig an die gewaltige Stufenpyramide, die sich
einst im Zentrum der Insel erhob. Die Menschen von Lem fanden das
Eiland verlassen vor und mieden es bis weit in die Dunklen Zeiten hin-
ein. Bisher hat niemand alle der alten Tunnel und letzten Reste der alten
Kultstitte erkundet, die tief unter dem verwitterten Felsen, versunken im
Sumpf oder vom Szinto iiberspiilt bis heute iberdauert haben.

CHRiazzLs FORSCHUNIGEM

Bei Bruder Chriazzl handelt es sich um die wiedergeborene Seele des méch-
tigen Achaz-Kristallomanten Skar’ssa’Khr aus den Dunklen Zeiten. Der zog
den unvergebenden Zorn der V’Sar-Priesterschaft auf sich, weil er an ih-
rem heiligen Ort ein dimonisches Wesen beschworen hatte und an die Insel
band. Skar’ssa’Khr wurde verflucht auf ewig wiedergeboren zu werden.

Vor kurzem fand Bruder Chriazzl in alten Schriften Hinweise darauf]
dass die Insel aus irgendeinem Grund den Dimonen Thar’Nha’Lhaoth
anzieht und er selbst in der Vergangenheit daran Schuld trigt. Seit dem
miiht Chriazzl sich redlich seine Schadtaten zu siihnen, denn er wiinscht
sich nichts schnlicher, als endlich dauerhaft in Borons oder genauer V’Sars
Reich einzugehen. Auch wenn er sich nicht sicher ist, ob er den Fluch
mittlerweile gebrochen hat, spiirt Chriazzl, dass er noch seine Rolle im
Kampf gegen den Didmon zu spielen hat.

Das VERSCHWINIDEN DER Insassemn

Schon seit lingerem verschwinden Insassen im Kloster. Es ist sicher, dass
diese ihre Zellen nicht verlassen haben — und doch finden sich keine
Leichen. Die Losung findet sich in einer uralten Hohle tief unter dem
Kloster: Dort liegen die Reste der verschwundenen Insassen. Aus ihren
Kérpern wurde ein Becken aus Fleisch und Knochen geformt. Es wur-
de gefiillt mit Menschenblut, in dem kleine, etwa fingerlange grau-weife
Wiirmer schwimmen.

Es liegen etliche Skelette herum, und an den Winden hingen Leichen,
deren innere Organe entfernt wurden. Dieser Ort ist die Keimzelle eines
Plans der Rache — Rache an der Boron-Kirche. Zihlt man die Leichen und
Knochen, so kommt man auf mehrere hundert Tote, deren Uberreste hier
zu schen sind. Zugang zu dieser Hohle erhilt man nur von zwei Orten
aus: Eine der Steinbinke des Innenhofs verdeckt den einen Zugang, wih-
rend sich der andere in einer momentan leer stechenden Zelle befindet.

ABEHTEUERAUFHAHGER

PoLiTiSCHE GEFAIGENE

Schon immer dienten die Kléster der Noioniten als Stitten, an denen Ad-
lige, Erben wichtiger Handelshiduser und dhnlich begiiterte Personen ihre
Konkurrenten unterbringen konnten. Dabei spielt es keine Rolle, ob der
Abgeschobene als Priester oder als Insasse ins Kloster kommt: Erstaunlich
viele der Betreuenden sind aus politischen oder finanziellen Erwigungen
von Verwandten hierher geschickt worden. Doch auch unter den Patien-
ten finden sich verschiedene wichtige Personen. Diese wurden mit Magie
oder Rauschmitteln in die richtige Verfassung® gebracht, und dann sorgte
ein bestochener Priester dafiir, dass dieser Insasse regelmiBig besondere
Anwendungen erhielt. Doch nun werden die Helden beauftragt, eine der
Insassen zu befreien, einen der Priester davon zu iiberzeugen, das Kloster
zu verlassen, oder gar einen der hier Einsitzenden endgiiltig zum Schwei-
gen zu bringen. Woméglich konnen die Helden aber auch einen Ring von
Rauschkrauthindlern ausfindig machen, der regelmiBig die stirksten
Rauschkriuter ins Kloster schmuggelt — und keines dieser Mittel eignet
sich besonders gut zur Seelenheilkunde.

Exorzismvus

Befindet sich unter den Helden ein Antimagier bezichungsweise ein See-
lenheiler, so mag er eines Tages nach Selem eingeladen werden, um her-
auszufinden, wie gut seine Fihigkeiten sind. Denn in das Kloster wurde
ein kleines Midchen eingeliefert, das offensichtlich besessen ist. Ob dieses
Midchen, das mehrere Menschen getétet haben soll, wirklich von einem
Dimon eingenommen wurde oder ein unschuldiges Opfer ist, sein Ihnen
iiberlassen. Allerdings wurde zumindest eine ganze Anzahl wesensverin-
dernder Zauber auf die Kleine angewandt — und sei es nur, um den Ein-
druck des Wahnsinns vorzutiuschen.

DER ENTFLOHENE IRRE

Die Helden werden angeworben, einen entflohenen Irren wieder einzu-
fangen. Doch schnell wird klar, dass es sich bei diesem um einen alanfa-
nischen Grandensohn handelt, der Opfer einer politischen Intrige wurde
—und Beweise fiir den Handel seines Vaters mit der Warunkei sammelte.
Es obliegt den Helden den Entflohenen wieder einzufangen oder sich
an seinem Aufklirungsfeldzug zu beteiligen. In letzterem Fall kommt
erschwerend hinzu, dass der betreffende Grandensohn vor einigen Jah-
ren Oderin de Metuant bis aufs Blut beleidigte. In den letzten Jahren
inderte sich Oderins Stellung ein wenig, wovon der Grandensohn nichts
ahnt. Und da er im Kloster mittlerweile wahnsinnig wurde, denkt er,
dass der Protector AI’Anfas nur ein Sinnbild fiir seine Feinde ist, das er

vernichten muss.
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Das nEVE KaLiraT

Eine SrieLHILFE zum REicH DES KaLiFEm, Teiv 11

von Tanir SHaiIKH

Nach der Vorstellung der Getreuen des Kalifen im Aventurischen Boten
153 finden Sie in diesem Artikel einige Gegenspieler, die in der nichsten
Zeit dem Kalifen Malkillah einige Probleme bereiten werden.

RascHUL BEpi aL-TTovap, HOHER IMawDLi zu Kert

Agenda: Er glaubt zunehmend von Rastullah auserwihlt zu sein,
die Geschicke des Kalifats in seine Hinde zu nehmen.
Hintergrund: Raschul (*994 BF, 184, schwarze Haare, schwar-
ze Augen, trigt Henriquatrebart und Keffiya, schlanke Gestalt,
einnehmendes Wesen) ist der geistige Ziehsohn und Nachfolger
des greisen Eremiten Ruhollah Marwan al-Hend;. Er ist fiir seine
fanatische Auslegung der 99 Gesetze bekannt und beriichtigt. In
jungen Jahren zog er vom Raschtulswall hinab in die Tiler, um
Rechtschaffenheit unter die Menschen zu tragen. Seitdem verkiin-
det er seine dogmatischen Auslegung der alten Gesetze, der sich
alle Menschen zu unterwerfen haben. Mit seinen mitreilenden
Reden versteht es der charismatische Raschul, seine Zuhorer fiir
sich einzunehmen und in ihnen glithende Verehrung auszulosen.
Funktion: Der spirituelle Fihrer der Nomaden, der von seinem
Umfeld manipuliert wird und sich den Verlockungen der Macht
hingibt. Er ist der erzkonservative Gegner des Fortschritts, der sich
im Intrigenspiel um den Kalifenthron verstrickt, aus dem er dann
keinen Ausweg mehr sieht.

Methoden: Biindnisse, Aufwiegeln, Predigten, Mord

Kurzcharakteristik: fanatischer Mawdli und inspirierender Glaubensfiihrer
Herausragende Eigenschaften: MU 14,KL [3,IN 15,CH 17,FF 12, GE 13,KO I3,
KK 14, SO 12; Gut Aussehend, Prophezeien; Arkanophobie 6, Prinzipientreue (Rastul-
lah-Glaube), Speisegebote (Rastullah)

Herausragende Talente: Reiten |10, Menschenkenntnis 12, Uberreden (Aufwie-
geln) 12 (14), Uberzeugen (Predigt) 17 (19), Wildnisleben 12, Geographie (Kalifat)
12 (14), Gotter/Kulte (Rastullah) 16 (18), Philosophie 7, Sagen/Legenden | |, Rechts-
kunde 14, Staatskunst 7,

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadis)

IMariscHAa saBa KURCHiDA

Agenda: Den Kalifen stiirzen und ihrem Sohn den Weg auf den
Thron bereiten.

Hintergrund: Marischa (¥*989 BE, 176, lange schwarze Haare, fun-
kelnde dunkelbraune Augen, alternde Schonheit) war die erste Frau
des Kalifen und wurde von thm auf Grund ihrer Kinderlosigkeit
verstoBen (wobei sie spiter das Kind eines anderen Mannes emp-
fangen hat). Sie sinnt auf Rache und ist die treibende Kraft hinter
Raschul Bedi al-Novads Ambitionen, der nicht ahnt, dass sie ihn
nach dem Umsturz beseitigen will. Sie nutzt ihre alten Kontakte in
den Palast, um unter den Frauen des Kalifen Neid und Missgunst

zu sihen und Verbtindete zu gewinnen. Erst durch ihre Einfliiste-
rungen entsteht in Raschul der Wunsch, den Kalifen zu stiirzen.
Funktion: Die rachsiichtige Ehefrau, die alles und jeden manipu-
liert, um ihre selbststichtigen Ziele zu erreichen. Die Drahtziehe-
rin hinter den Kulissen.

Methoden: Biindnisse, Liigen, Aufwiegeln, Manipulation, Mord

Kurzcharakteristik: meisterliche Intrigantin

Herausragende Eigenschaften: MU 13,KL 16,IN |5, CH 16, FF 12, GE |3,
KO 10,KK I'l,SO 7; Gut aussehend, Wohlklang; Arachnophobie 7, Rachsucht 9
Herausragende Talente: Tanzen 14, Betoren |5, Menschenkenntnis 16, Uber-
reden (Lugen, Aufwiegeln) 15 (17), Brett-/Kartenspiel (Kamelspiel) || (13), Geo-
graphie (Kalifat) 12 (14), Gotter/Kulte (Rastullah) 8 (10), Sagen/Legenden 11,
Rechtskunde |4, Staatskunst 8

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadis)

Surtan Rastaran ii. von CHaBaBiEN

Agenda: In ihm brennt der Drang das Werk seines Ahnen Tugruk
Pascha zu verwirklichen und endlich Neetha einzunehmen.
Hintergrund: Der kampfgestihlte Sultan der Beni Brachtar (*984
BE, 191, dunkelbraune Augen, schwarze Haare, graue Strihnen im
Bart, narbentibersiter Korper) gehort zu den beriichtigtsten Wiir-
dentrigern des Kalifats. Sein Angriff auf die Stadt Neetha im Jahre
1026 BF haben ihn auch tiber die Grenzen des Kalifats hinaus be-
kannt gemacht. Der Kalifhatihm die Hand seiner Tochter Dschinja
versprochen, um sich seiner Treue zu versichern. Nachdem er aber
erfihrt, dass diese aus Unau geflohen ist, fiihlt er sich betrogen.
Funktion: Der wankelmiitige Sultan, der aus verletzten Ehrge-
fith]l mit Verrat kokettiert, dabei beide Parteien in Sicherheit wiegt.
Er agiert im Hintergrund und versteht es seine Absichten zu ver-
schleiern, ohne sich offen zu einer Seite zu bekennen.

Methoden: Einschiichtern, Erpressung, Entftihrung, Mord

Kurzcharakteristik: brillanter Krieger, meisterlicher Heerfiihrer und vorbild-
licher Stammessultan

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 13,IN 13, CH 14, FF 12, GE 14,
KO 17, KK 16, SO 12; Eisern, Zaher Hund; Prinzipientreue (Rastullah-Glaube),
Krankhaftes Ehrgefiihl 7

Herausragende Talente: Sibel (Doppelkhunchomer) 17 (19), Reiten 15, Sin-
nenscharfe 12, Uberreden (Einschiichtern) 14, Wildnisleben ||, Gotter/Kulte
(Rastullah) 9 (11), Kriegskunst |5, Staatskunst | I, Sagen/Legenden |10
Sonderfertigkeiten: Alle gangigen SF fiir den Kampf mit dem Doppelkhun-
chomer, dazu Aufmerksamkeit, Festnageln, Niederwerfen, Ristungsgewohnung I,
Reiterkampf, Kriegsreiterei
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GULSHEV BEN SaHIiR BEN Kasim

Agenda: Das Kalifat von allen duBeren (sprich nicht-novadischen)
Einfliissen befreien, die Bekimpfung des Zwolfgotterglaubens und
die Errichtung eines novadischen GrofBreichs unter der Fiithrung
eines strenggliubigen Kalifen.

Hintergrund: Der Sultan der Beni Kasim (*978 BE, schwarze
Haare, schwarze Augen, Gesichtsschleier) spielte als junger Mann
mit dem Gedanken eine Ausbildung zum Mawdli zu absolvieren.
Nach dem Tod seines ilteren Bruders im Khom-Krieg aber nahm
er dessen Position als designierter Sultan ein. Nur zwei Jahre spi-
ter konnte er die Stimmen der Stammesiltesten fiir sich gewinnen
und folgte seinem Vater als Stammessultan der Beni Kasim nach.
Die fehlende Unterstiitzung des Kalifen bei der Schlacht im Szin-
total hat er Malkillah III. nie verziehen. Zutiefst verbittert, ldsst
er seither keine Gelegenheit aus, um die Stellung des Kalifen zu
untergraben.

Funktion: Der intolerante Gegner des Kalifen, der von glithendem
Eifer getrieben zu allen Schandtaten bereit ist und fiir die Erfiil-
lung seiner Ziele bereitwillig iiber Leichen geht und sein Leben in
die Waagschale wirft. Da er weil3, dass sein Schicksaal besiegelt ist,
wenn er mit seinen Plinen scheitert, wird er alles unternehmen,
um den Kalifen zu stiirzen. Er wihnt sich im Recht und glaubt,
dass der Kalif Gott und Volk verraten hat. Im Verlauf des Kon-
flikes wird er zum erklérten Feind des Kalifen und mobilisiert seine
Stammesbriider fiir den Kampf gegen ihn.

Methoden: Scharmiitzel, Hetze, Mord, Bestechung

Kurzcharakteristik: meisterlicher Krieger, durchschnittlicher Stammessultan
und Heerfiihrer

Herausragende Eigenschaften: MU 17,KL 12,IN 13, CH 1[4, FF 12, GE 14,
KO I5,KK 15,SO I 1;Eisern, Kampfrausch; Speisegebote, Streitsucht 8,Vorurtei-
le gegen alle Unglaubigen 9

Herausragende Talente: Geographie (Kalifat) 14 (16), Gotter/Kulte (Rastullah)
10 (12), Kriegskunst 12, Reiten |4, Staatskunst |3, Menschenkenntnis 8, Schwerter
16, Sinnenschirfe 12, Wildnisleben |5

Sonderfertigkeiten: die lblichen SF zum Kampf mit dem Krummschwert

WEiteERE AntaconmisTeEn

4 Hasnabah ben Ghaspa: Hasnabah (¥*979 BEF, 188, schwarze
Haare mit grauen Strihnen, graumelierter Vollbart, fettleibig, be-
gabter Zitterspieler) ist der Gemahl von Marischa. Als einflussrei-
cher Scheich der Beni Schebt unterstiitzt er seine Frau und wiegelt
seine Stammesbriider gegen den Kalifen auf.

4 Hasrabal von Gorien: Der Sultan (und seine Sippe) ist lediglich
nominell Untertan des Kalifen. De facto hat er ein unabhingiges
Reich gegriindet und schert sich nicht um Weisungen aus Unau. In
den Konflikt um den Kalifenthron greift er nur am Rande ein, in-
dem er beide Seiten wechselnd mit Waffen und Informationen unter-
stiitzt. Letztendlich ist ihm ein schwacher Malkillah lieber, als ein auf
Expansion schielender Raschul. Zudem beansprucht die wachsende

Spannung mit Aranien seine Aufmerksamkeit (Erste Sonne 147ff.).
4 Sultan Dolguruk: Der Schwarzelf wird sich nicht offen in den
Konflikt einmischen, versucht aber die Lage zu seinem Vorteil zu

Die Kasimiten
Oberhaupt: Sultan Gulshev ben Sahir ben Kasim

. GroBe: ca. 1.500
Agenda: Die Kasimiten leben als Nomanden in der Khom-Wiiste
zwischen dem Wal-el-Khémchra und dem Khoram-Gebirge. Sie
sind radikal-orthodoxe Rastullah-Glaubige, die vielerorts Unglau-
bige bekdmpfen. Sie lehnen jeden Einfluss von aufien ab und ver-
schmihen sogar Giiter, die nicht aus der Khém kommen, selbst
wenn sie von Novadis hergestellt oder gehandelt werden. In threm
Streben, allem und jedem ihren Glauben aufzuzwingen, isolieren

. sie sich zunehmend vom Rest der Novadis. In der Gestalt des Ra-
schul Bedi al-Novad glauben sie einen geeigneten Nachfolger fiir

* Malkillah III. gefunden zu haben. Die Kasimiten gelten als furcht-
lose Schwertkimpfer, die keinem Kampf aus dem Weg gehen.

- Funktion: Die bekennenden Gegner des Kalifen, die offen gegen
seine Herrschaft aufbegehren. Die von Fanatismus geblendete Sek-
te bildet die Speerspitze im Kampf gegen die Truppen des Kalifen.
Gegenspieler: Alle dem Kalifen loyal ergebene Personen, be-
sonders: der Mautaban und Emir Dschelafan al-Tergaui ibn

Thurschim.

Die MvtaLan
Oberhaupt: Sheik Hassan ibn Sabbah (¥*954, 192, hager, langer,
- weiBer Vollbart, tief liegende, dunkle Augen, faltiges Gesicht, ru-
hige Stimme, brillanter Rhetoriker und weiser Philosoph)
GroBe: ca. 100
Agenda: Die Mutalah (Die Erleuchteten) ist eine Meuchlergilde,
die in einem befestigten Kloster in den Tiefen der des Khoram-
- Gebirges lebt und tber die Jahrhunderte immer wieder in die
Geschicke des Kalifats eingegriffen hat. In Zeiten politischer Un-
sicherheit sind sie am aktivsten und versuchen mittels gezielter
Attentate Einfluss auf die herrschende Klasse zu nehmen. Im Jah-
re 832 BF mordeten sie gar Kalif Yerdawan al-Nadab, der im Ver-
dacht stand heimlich dem Zwolfgotterglauben anzuhingen. Zu
verschiedenen Zeiten haben Sultane und sogar Kalifen versucht,
die Organisation auszuléschen, doch alle Kriegsziige scheiterten
klaglich an der Kampfkraft der Meuchler und der unzuginglichen
Lage des Klosters. Sie sehen ihr Handeln als Dienst am Staat und
Rastullah an und verfolgen keine eigenen Zicle. Im Gegensatz
zu vielen anderen Organisationen agieren die Meuchler nicht im
Verborgenen, sondern veriiben ihre Morde in aller Offentlichkeit.
Flucht oder Aufgabe kommt fiir die Bruderschaft nicht in Frage.
Nach begangener Tat stellen sie sich den Wachen oder Gardisten
~ und nehmen bereitwillig die zu erwartende Strafe — zumeist den
Tod — aufsich.
Gegenspieler: Alle novadischen Potentaten, die in den Augen der
Bruderschaft von Rastullah abgefallen sind, sich als korrupt er-
weisen, unfihig oder verriterisch erscheinen.

nutzen, indem er versucht strittige Grenzgebiete zu annektieren.
Nicht zu Unrecht geht er davon aus, dass der Kalif in dieser explo-
siven Stimmung keinen weiteren Krisenherd eréffnen wird (Erste

Sonne 159).
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SHARIRKA aY ITIaDa BasARI —
DIE GESELLSCHAFT DES MTonDKOOTORS

Wappen/Symbol: eine Mondscheibe in Silber vor tiirkisem Hinter-
grund

+ Tracht: Tirkis und Silber, dezente Symbole des Phex
Herkunft: Griindung des aranischen Fiirstenhauses
Bedeutende Mitglieder: Mondsilbersultana Sybia al’Nabab von Zor-
gan (*962 BF, 1,70 Schritt, stets in prichtige, tulamidische Gewinder
gehiillt), Mondsilberwesir Salamon ibn Dafar (¥*984 BF, 1,72 Schritt,
braune Haare, sorgsam gestutzter Bart, gewinnendes Licheln, ge-
pflegte Héinde), Beyrouna und Mondsilberwesira Siminja al’Fenneqil
(*997 BE, 1,82 Schritt, ein wenig fiillig, hiibsches Gesicht, lange rot-
schwarze Haare)
Personen der Historie: keine
Niederlassungen: Zorgan (Griindungshaus), Barbriick (Haupthaus),
Elburum, Fasar, Khunchom, Baburin, Mendlicum, Perricum, Ancho-
pal, Palmyramis, Yasirabad, Jindir, Floezern, Malqis, Nasir Malkid, et-
wa ein Dutzend gréBere Karawansereien
Besitzungen: diverse Plantagen in den Sultanaten Zorgan und Elbu-
rum, die Klingenmanufaktur von Baburin, diverse Minen im Rasch-
tulswall
Beziehungen: immens (Aranien), schr groB (Stidost-Aventurien),
grof (der restliche Kontinent)
Finanzkraft: immens
Mitglieder: schr grof3
Zitat: ,Also, was hitten wir? Zwei Ballen Seide aus Al’Anfa, ei-
nen halben Quader Altoumer Marmor, zwélf Schritt Dréler Spitze,
Khunchomer Pfeffer, Unauer Salz ...«
,»Bei Stoerrebrandt hittet Ihr das Doppelte bezahlt!“
Volkes Stimme: Bei der Mada Basari kannst du alles kaufen, selbst
Macht und Einfluss
Quellen: Land der Ersten Sonne 126

Bei der Mada Basari handelt es sich um einen Zusammenschluss arani-
scher Hindler mit der Fiirstlich Aranischen Handels-Compagnie unter dem
Schutz der Phex-Kirche. Man handelt vornehmlich mit Lebensmitteln
und den natiirlichen Reichtiimern Araniens, dariiber hinaus beférdern die
Schiffe der Mada Basari Waren von der gesamten Ostkiiste Aventuriens.

GESCHicHTE

Das Lebenswerk der ehemaligen Fiirstin von Aranien, Sybia al’Nabab, ist
der wohl bekannteste Hindlerorden Aventuriens. Schon kurz nachdem
Sybia die Regierungsgeschiifte fiir ihren Ehemann tibernahm, begann sie
die kleine Fiirstlich Aranische Handels-Compagnie zu vergroBern. Dazu
schloss sie Biindnisse mit mehreren einflussreichen Hindlersippen und
Baronen. Durch die Ubernahme gingen auch Kontore, Karawansereien
und Lagerhiuser im Zorganer Umland in der Compagnic auf.

Per fiirstlichem Dekret war es nach der Abspaltung Araniens vom Mittel-
reich ausschlieBlich der Compagnie vorbehalten tiber Zorgan zu handeln.

Dies war auch ein schwerer Schlag fiir das Handelshaus Dhachmani aus
Khunchom, das mehrere Besitzungen in Zorgan aufgeben musste.

In den Folgemonaten wiederholte sich dieses Spiel in Elburum und Mend-
licum. Am Tag, als das Gesetz auch in Khunchom in Kraft treten sollte,
sagte sich die Stadt von Aranien los. Dieses Gesetz war einer der vorge-
schobenen Griinde fiir die Unabhingigkeit Khunchoms, allerdings hitte
sich die Stadt auch ohne dieses Gesetz irgendwann aus Aranien gelst.
Der Verlust Khunchoms traf Sybia schwer. Kompensiert wurde dies mit
der Griindung eines Botendienstes — den Blauen Pfeilen —, die verhindern
konnten, dass das Handelshaus Stoerrebrandt in Aranien mit seinen Si/-
bernen Falken FuB fassen konnte.

Mit der Etablierung der Heptarchie Oron wurde es jedoch notwendig, das
Handelshaus zu stabilisieren und unter den Schutz der Phex-Kirche zu
stellen. Sybia fiihrte die neu entstandene Sharika ay Mada Basari (Gesell-
schaft vom Mondkontor) durch den Konflikt mit der Heptarchie, der im
Krieg-der-35-Tage eskalierte. Doch als Oronier besiegt waren, zersplitterte
die Mada Basari: Die Mondsilberwesire versuchten nun ihre eigenen Ziele
zu verfolgen. Sie eigneten sich Teile des bisher straff gefiihrten Spiona-
genetzes an und spielten fortan ihr eigenes Spiel. Dieser Kampf gipfelte
darin, dass Mondsilbersultana Sybia a’Nabab einen Schlag erlitt und sich
weitgehend aus den Geschiiften zuriickgezogen hat.

DiE HieERaRCHIE DER ITTabpa Basari

Das Handelshaus hat eine klare Hierarchie: Wihrend die Agenten der
Mada Basari fast ausnahmslos Mondsilberhadjin sind, stehen dartiber nur
die Vorsteher von Karawansereien, Kapitine von Schiffen und ehemali-
gen Besitzer kleinerer Handelshiuser, die in die Mada Basari aufgegangen
sind. Diese werden Mondsilberwesire genannt und meist gibt es nur einen
in jeder Stadt. In Zorgan befindet sich auch der Sitz der Vorsteherin der
Mada Basari, der Mondsilbersultana Sybia.

Das HanDELSHAUS

Das Handelshaus selbst ist straff organisiert: Man kauft regelmiBig
Uberschiisse der Bauerndérfer entlang der Kiiste und des Laufs des Ba-
run-Ulahs und in der Umgebung der groferen Stidte. Jeweils auf dem
kiirzesten Weg werden die Waren zu den nichsten Hifen oder zu Ver-
edelungsbetrieben befordert und von dort aus weiter zu ihrem Ziel. Es
gibt nur eine schlanke Biirokratie. Dies liegt darin begriindet, dass ein
Mondsilberwesir ein Vorkaufsrecht fiir alle Giiter und Waren besitzt, die
in sein Territorium gebracht wird. Wiirde ein Schiff Sybias voller Waren
nun den Hafen Elburums anlaufen, so kénnte Salamon simtliche Waren
aufkaufen — und zwar zum ortsiiblichen Preis. Dieser wiederum wird vom
ortlichen Mondsilberwesir zumindest teilweise bestimmt. Ahnliches gilt
fiir alle Einrichtungen der Mada Basari: Méchte ein Mondsilberwesir ein
Schiff oder eine Lagerhalle nutzen, fordert er Soldaten der Basarigarde
zum Schutz an, so muss er dafiir zahlen. Damit werden zwar die Gewinne
der einzelnen Hindler geschmilert (da auch der Vermietende einen Teil
seiner Einnahmen in die Gesamtkasse der Mada Basari einzuzahlen hat).
Damit die Verluste der einzelnen Hindler nicht zu groB ausfallen, werden
sie durch niedrige Einfuhrzélle (und hiufig keine Ausfuhrzélle) belohnt.

i
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DiE FLoTTE DER ITlapa Basari

Theoretisch kann man von zwei Flotten sprechen, die sich im Besitz der
Mada Basari befinden. Zum einen ist dies die Kornflotte, die aus fiinf gro-
Ben und schwerfilligen Zedrakken und Potten besteht. Diese Schiffe sind
jeweils im Besitz eines Mondsilberwesirs, welche die Schiffe allerdings der
Mondsilberssultana unterstellen. Mit diesen Schiffen, deren Haupthifen
Zorgan und Mendlicum sind, werden die groBen Kornlieferungen ins
Mittelreich, ins Bornland und nach Al’Anfa abgewickelt. Dariiber hinaus
gelang es dem elburischen Mondsilberwesir Salamon ibn Dafar mehre-
re dltere Schiffe der oronischen Flotte mit seinem privaten Vermégen zu
kaufen. Diese Schiffe sind in Elburum und Yasirabad stationiert und es
handelt sich mehrheitlich um Biremen und Dromonen, die sich vornehm-
lich um den Kiistenhandel kiimmern. Einige wenige Schiffe sind auch fiir
die Blauen Pfeile bereitgestellt und liefern entlang der aranischen Kiiste
private Briefe und Pakete aus. Insgesamt befinden sich in Salamons Be-
sitz vier Biremen, zwei alte Dromonen, eine Thalukke und eine grofe

Transport-Zedrakke.

Die PrRopUKtionssTATTen

Zwar gibt es iiberall in Aranien Plantagen und Minen im Besitz der Mada
Basari, Zentrum dieser Besitzungen ist aber die strategisch wichtige Stadt
Barbriick. Diese wurde nach der Eroberung durch Helme Haffax wihrend
der letzten Jahre neu befestigt, dabei wurde ausreichend Platz fiir neue
Hafenanlagen, zahlreiche Lagerhiuser und etliche Produktionsbetriebe
geschaffen, in denen die Rohwaren veredelt werden und so die Einnahmen
der Mada Basari enorm vergroBern. Nach dem Verschwinden der Mond-
silberwesira Shahane ay Zedrakkin kimpfen deren Cousinen Arjunna ay
Zedrakkin (*1013 BE, 1,78 Schritt, kurze, schwarze Haare, Balayan, dip-
lomatisch ungeschickt, aber wegen ihrer aggressiveren Art bei den Waffen-
herstellern des Nordens beliebter) und Shealdja ay Zedrakkin (*1016 BE,
1,66 Schritt, zierlich, blass, eher die Schreiberin und Verwalterin der Giiter
der Familie) um den Titel der Mondsilberwesira.

DieE BLavEn PFEILE

Dieser Botendienst gleicht den Beilunker Reitern, sein Gebiet konzen-
triert sich allerdings auf Aranien, den Balash und das novadischen Ka-
lifat. Allerdings gibt es tblicherweise jede Tagesreise in Dorfern oder
Oasen Wechselstationen, wo die Botenreiter frische Pferde bekommen.
Diese Wechselstationen sind tiblicherweise an einen Tempel des Phex,
der Peraine, Tsas oder Rahjas angegliedert oder im Haus eines ortlichen
Grofibauern oder eines Vertreters des ortlichen Herrschers eingerichtet.
Ublicherweise kann man dort Briefe und kleine Pickchen aufgeben. Da-
bei spielt nicht nur die Linge der Strecke, sondern auch deren Gefihrlich-
keit bei der Preisberechnung eine Rolle.

Das AGentTennetz pDER IMapa Basari

Neben den iibrigen Geschiftszweigen ist der Informationshandel eine
weitere Grundlage der Macht der Mada Basari. Aus diesem Grund gibt
es ein weitreichendes Netz aus Agenten und Zutrigern. Nachdem es ein
knappes Jahrzehnt aktiv war, zersplitterte das Netz allerdings im entschei-
denden Moment, als der Angriff Orons begann. Zahlreiche im Sultanat
Elburum und Gorien stationierte Agenten wurden nicht fiir ihren Anteil
am Sieg tiber die Heptarchie belohnt, sondern fiir ihr Unvermdgen den
oronischen Angriff rechtzeitig mitzuteilen, bestraft.

In der Folge wechselten die Loyalititen zahlreicher Agenten innerhalb des
Agentennetzes und es gelang manchem Mondsilberwesir sein eigenes Netz
aus Zutrigern zu schaffen. Die groBiten dieser Gruppen unterstechen nach
wie vor der Mondsilbersultana (etwa 25 Agenten und 60 Zutriger), Salamon

Salamon

ibn Dafar (etwa 15 Agenten und 40 Zutriger) und der Zedrakkin-Sippe (10
Agenten und 30 Zutriger).

Salamons personliche Sekretirin arbeitet insgeheim fiir Sybia, die stellvertre-
tende Leiterin des Zorganer Kontors hingegen fiir Salamon.

Aus diesem Grund werben alle Parteien mittlerweile gerne unabhingi-
ge Spezialisten an: Dabei handelt es sich hiufig um Helden, gelegentlich
aber auch um Fasarer Meuchler. Mehr zu den Aufgabengebieten dieser
freien Agenten finden Sie in der Regionalspielhilfe Erste Sonne 126.

DiE BASARIGARDE

Sybia ist in den letzten Jahren ein besonderer Gliicksgriff gelungen: Es ge-
lang ihr von Mhaharani Eleonora Shahi die Erlaubnis zu erkidmpfen, eine
cigene Garde der Mada Basari aufzustellen. Dieses wird allgemein nur
Buasarigarde genannt. Allerdings wurde erst vor kurzem damit begonnen,
dieses Regiment aufzustellen, so dass es derzeit eine Kopfstirke von etwa
zweil Kompanien besitzt und nicht mehr als 100 Mann umfassen wird.
Nominelle Oberkommandierende des Regiments ist die Mondsilbersul-
tana, de facto wird die Einheit von der ihr unterstellten Mondsilberwesira
Manjula saba Perizel geleitet (*991 BF, 1,75 Schritt, kahl geschoren, Peit-
schenwunden iiberall am Koérper, ehemalige Agahi im fiirstlichen Leib-
regiment Skorpiongarde, die 1022 BF zur Verriterin Dimiona iiberlief.
Manjula verweigerte sich der Heptarchin und wurde dafiir zur Ruderskla-
vin auf einer oronischen Trireme). Sie ist Sybia treu ergeben.

Was ... YBER DIiE Mapa Basari DEnKT

Das Handelshaus Stoerrebrandt: ,, Die Mada Basari ist nicht mehr und
nicht weniger als unser grofster Konkurrent in den Tulamidenlanden. Seitdem
das Feindbild Oron fehlt, ist die Einheit der Mada Basari Geschichte. Nun sind
wir bereit fiir die néichsten Schritte ...
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Das Handelshaus Dhachmani: , Diese Sohne und Tochter des Geizes.“

Die Fasarer Phex-Kirche: , Die Einigung unter ihrer Fiihrung war Sybias
Meisterstiick. Hat quasi jeden Héndler um sein Gewerbe bestohlen und ihn zu
einem Phexensjiinger gemacht. Dies verdient Respekt!*

Was piE IMapa Basari VBER ... DENKT

Oronier: , Lange Jahre haben wir all unsere Krifte gebiindelt und dann den Feind
besiegt, als er sich vollkommen siegessicher glaubte. Die Handvoll Ewiggestriger
ist keine Gefahr mehr. Nun kénnen wir uns um uns selbst kiimmern ... “
Gorien: ,,Das Reich Hasrabals wird in der Zukunft fiir Aranien zunehmend
zu einer Bedrohung. Momentan ist es schon schwierig unser Netz von Boten-
reitern in Gorien aufrecht zu erhalten. Sollte sich die Lage in Zukunft wieder
verschdrfen, so miissen wir diese Verluste mit dem Verkauf von Waffen an das
aranische Heer kompensieren.

VEerBinbvne von PoLritik, RELicion vip GELD

Die gesamte Fithrungsspitze der Mada Basari ist mittlerweile einem stetigen
Kampfum die Fiihrung gebunden. Lediglich Sybia al'Nabab gelang es, sich
mit ithrem Schlag aus diesem Kampf herauszuzichen. Sie muss sich mo-
mentan nur mit Salamon ibn Dafar auseinander setzen. Dennoch versucht
jeder Mondsilberwesir derzeit auf Kosten seiner Standesgenossen den grof3-
ten Gewinn und die héchste Machtposition zu erringen. Dabei spielt der
Einfluss der Mada Basari auf den Staat Aranien eine weitere Rolle. Ortliche
Adlige, Offiziere des Heeres und Geweihte sind mit den Mondsilberwesiren
verwandt. Dadurch veriindert sich auch deren Position. Dass die Mada Basa-
ri eine der Haupteinnahmequellen des aranischen Staates ist, sollte ebenfalls
erwihnt werden. Aber auch Phex selbst sicht den Kampf um die Macht in-
nerhalb der Mada Basari mit Wohlgefallen: Denn nur dem Fihigsten wird es
gelingen, den Héndlerorden zu erneuern. Doch dafiir muss ein zukiinftiger
Fiithrer der Mada Basari erst die Priifungen und Fallen Sybias bestehen. Und
ein erster dieser Tests wird im Abenteuer Schleiertanz offenbar.

MysTeEria Ef ARCATIA

Zwei in Blutrosen und Marasken thematisierte Mysterien wollen wir an die-
ser Stelle aufgreifen und mit einigen Hintergrundinformationen versehen.

Die STErRnscHATTED

Im Verlauf des Borbaradkrieges sind einige Dokumente aufgetaucht, die
offen dartiber berichten, dass es die legendiren Sternschatten wirklich gibt
und dass sie dem Diamonenmeister entgegentriten. Allerdings handelt es
sich dabei lediglich um eine geschickte Tduschung, da zu jener Zeit einige
Agenten des ODL die Spur zu den Sternschatten aufdeckte. Also beschloss
man dort dem ODL falsche Informationen zuzuspielen, ehe man enttarnt
wiirde. Dennoch — die Sternschatten existieren. Doch was ihre Ziele sind,
wird erst die Zukunft offenbaren.

DiE STERHENHOHLE

Einen guten Teil ihrer Einkiinfte investiert die Mada Basari in den arani-
schen Staat, ein weiterer Teil wird fiir Geldgeschifte verwandt. Ein weite-
rer Anteil wird dem Listigen geopfert (in Form einer Steuer des Gliicks),
aber es gibt Unsummen, die anscheinend einfach verschwinden. Doch dies
gilt nicht nur fiir Geld: Auch gefihrliche magische Artefakte, politische
Geheimnisse verschwinden beinahe spurlos. Dies mehrte die Gertichte
um eine legendire Schatzkammer, die sogenannte Sternenhéhle, in der
Unmengen der wertvollsten Schmuckstiicke, magische Wunderwerke und
vieles mehr zu finden sein soll. Tatsichlich besitzt die Mada Basari mehre-
re solcher Schatzkammern. Einzelne kénnen von Thnen fiir das Spiel ge-
nutzt werden, andere werden in zukiinftigen Publikationen thematisiert.
Ein Einbruch in eine solche Schatzkammer sollte niemals einfach sein
und vor allem viel Geschick und Dreistigkeit verlangen. Doch es heifit,
dass die Sternschatten und andere Wichter nur dann jemanden entkom-
men lassen, wenn es fiir sie und die Zukunft Aventuriens niitzlich ist. Und
selbst dann miissen die Diebe einen Preis fiir ihren Raub entrichten.

AVENTURiISCHE ARCHETYPEDN
DIiE HOFDamE

vomn ALEX SPOHR_

DieE HoOFpDamE im SPiEL:

Der hier vorgestellte Archetyp wurden mit 110 GP erstellt °
(im Falle der Hofdame auf Basis der Profession Hofling) und °
bereits mit Start-AP gesteigert. Zudem wurden noch einige °
zusitzliche AP zu Steigerung verwendet, um die Archetypen
abzurunden. Sie ist sicherlich ein ungewéhnliches Helden-
konzept, bietet aber das Potenzial tiber sich hinauszuwach-
sen, genauso wie ein Bauernsohn oder jede andere profane
Professionen auch zunichst nicht nach einem Helden aus-
sicht. Zudem lisst sie sich auch hervorragend als Meisterper-
' son einsetzen. |

Dramina von LicHTEOFELS, EINE
HorpamE avs GREIFEONFURT

»Lasst eure schmierigen Finger von mir, Schurke. Zu Hilfel“

wIch fiihre ein schones Leben am Hofe. Aber manchmal sehne ich mich
nach der Ferne und unbekannten Lindern.*

»Bei Rahja, Ihr seid wirklich sehr galant, mein Herr ... "
Hintergrund: Dramina von Lichtenfels entstammt einem alten, aber
unbedeutenden Adelsgeschlecht aus der Mark Greifenfurt, das enge

Bande zum Konigreich Andergast unterhilt. Wie es in der Region
iiblich ist, wurde sie von ihren Eltern schon friith auf die Rolle als

e
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Hofdame vorbereitet, da sie weder an einer rondrianischen Ausbil-
dung interessiert war noch Hoffnung auf ein eigenes Erbe hatte.
Datfiir ist Dramina von Rahja gesegnet und sowohl eine an-
sehnliche, wie auch unterhaltsame Person, die schnell die
Freundschaft anderer Menschen gewinnen kann. Zusam-
men mit ihrer Zofe Lana wurde sie bereits mit 13 Jahren

an den Hof des andergastischen Freiherrn von Gunter-
stein geschickt. Zwar ist das Leben am Hofe der Ehefrau

des Freiherrn nicht sonderlich anstrengend und bietet
einige Vorziige, doch insgeheim triumt Dramina den-

noch von einem anderen Leben: In den abenteuerli-

chen Geschichten der Barden erscheint oft ein Ritter,

der das Herz einer Hofdame gewinnt. Und genau
danach sehnt sich auch Dramina. Mehr noch: Sie

wiirde selbst gerne die Welt erkunden. Zwar hat sie

eine allzu romantische Sicht des Abenteuerlebens,

ihr fehlt es jedoch nicht an Mut.

Kleidung und Bewaffnung: Eine Hofdame legt

groBen Wert auf eine saubere und ordentliche

Kleidung. Die tigliche Kleidung wird von der

Hofmode vorgegeben. Dabei handelt es sich

um ein weites Kleid, einen spitzen Hut mit

Schleier und hiibsche Schuhe aus Samt. Falls

es sein muss, legt sie auch bereitwillig Reiter-

kleidung an, doch viel wohler fiihlt sie sich

in einem Kleid.

Uber wirkliche Waffen verfiigt sie nicht,

aber rondrianische Kidmpfe iiberlisst sie

auch lieber einem mutigen Krieger oder

Ritter. Sie tragt hchstens einen Zierdolch

bei sich, der die Form einer langen Haar-

nadel hat. Jedem direkten Kampf wird

Dramina sich durch Flucht entzichen,

um Hilfe rufen oder ohnmichtig wer-

den (allerdings nur zum Schein).

Rasse: Mittellinderin
Kultur: Mittelreichische Landbevolkerung
Profession: Hofling

MU |12 KL I3 IN I3 CHI4 FFl4
GE I3 KO |1 KK 9 SO 9
LeP26 AuP28 MR3 INII0O WS6

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Gutaussehend, Guter Ruf (3),Verbindun-
gen (20) / Angst vor Nagetieren 6

Talentspiegel: Armbrust +2, Dolche +4, Fechtwaffen +3, Hiebwaffen 0, Infante-
riewaffen +1, Raufen +2, Ringen 0, Sabel 0, Wurfmesser 0, Athletik 0, Klettern
0, Korperbeherrschung +2, Reiten +5, Schleichen +4, Schwimmen +1, Selbst-
beherrschung +2, Sich Verstecken +4, Singen +5, Sinnenscharfe +2, Tanzen +7,
Zechen +2, Betoren +8, Etikette +10, Gassenwissen +1, Menschenkenntnis +6,

Uberreden +6, Uberzeugen +I, Fihrtensuchen 0, Orientierung +I, Wildnisle-
ben 0, Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +2, Gotter/Kulte +4, Heraldik
+5, Rechnen +5, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +3, Schitzen +2, Staatskunst

+7, Muttersprache: Garethi +1 |, Sprachen kennen: Bosparano +6, Isdira +4,
Thorwalsch +3, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Hauswirtschaft +4,
Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung 0, Kochen 0, Lederarbeiten 0,
Malen/Zeichnen +2, Schneidern +6
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Mittelreich oder Andergast), Orts-
kenntnis (Stadtteil/Kleinstadt)
Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 7/11, Fechtwaffen 7/10, Hieb-
waffen 7/7, Infanteriewaffen 7/8, Raufen 7/9, Ringen 7/7, Sibel 7/7,
Wurfmesser 7
Ausriistung: Dolch (in Form einer Nadel), gute Kleidung (mehrere Vari-
anten), Handspiegel, Geldkatze, 100 Silbertaler

AVENTURISCHE HOFDAMED
In den meisten mittellindischen Regionen
herrscht Gleichberechtigung zwischen Mann
und Frau. Dies fiihrt auch dazu, dass es die klas-
sische Hofdame in Aventurien nicht gibt. Die
Unterhalter der adligen Herrscher sind meist
ebenso Minner wie Frauen. Oft sind sie die Kinder
niederer Adliger, die nur wenig Aussicht auf ein Er-
be haben und so an den Hof des Lehnsherrn gebracht
werden. Nicht jeder Tochter eines Edlen oder Sohn ei-
nes Junkers fiihlt sich den rondrianischen Tugenden
verpflichtet, manch einer ist eher den Geboten Tra-
vias verbunden. Und so leisten sie den Kindern des
Lehnsherrn, seiner Frau oder anderen Verwandten

Dienste im Haushalt.
Eine Ausnahme besteht in Andergast. Dort ist
es Brauch, dass die Adelshduser ihre jiingeren
Tochter an den Hof ihres Lehnsherrn zu brin-
gen, wo sie zu Hofdamen ausgebildet werden.
Minner sucht man hier vergebens. Diese
folgen in Andergast meist den Gebo-
ten Rondras und begniigen sich
nicht mit Webkunst und hiib-
scher Kleidung.

ABENTEVERVORSCHLAGE

4 Eine Hofdame kann bei manchem Ritter oder Edlen Begehr-
lichkeiten wecken. So mag es sein, dass fiir eine solche Dame gar
ein Krieg begonnen wird. Die Helden kénnen dabei auf der Seite
desjenigen stehen, der die Dame fiir sich gewinnen will, und miis-
sen ihm entweder mit Rat und Tat (oder gar mit Axt und Schwert)
beistehen, oder sie passen auf die Hofdame auf und machen es
dem Liistling so schwer wie moglich.

4 Andererseits kénnen auch die Helden in den Liebesreigen mit
hineingezogen werden. Moglicherweise verliebt sich eine Hofda-
me, die bereits einem Edlen versprochen ist, in einen der Helden
und will mit ihm durchbrennen. Dabei kénnte die ganze Gruppe
Arger bekommen, wenn sie der Dame zur Flucht verhilft.




IMyrRamOR_

DIE EFFARSIADEL

ErsTESs ABEODTEVER DER KYRBLUTHAVEN-KamPAGIOE

von IMoRritz MEBLEM vop ADRian PRaEToRrivs

HinTERGRUND DER KamPAGHE:
Pardona hat es auf die Runenmagie der Kyr-
bluthavener abgesehen und will den Seeks-
nig durch eine Marionette auf dem Thron
ersetzen. Dazu lésst sie ihre Nachtalben in
mehreren Schritten die Region destabilisie-
ren, bevor sie zum entscheidenden Schlag
ansetzt. Ihre Rinke werden in den nichsten
Botenausgaben nach und nach offenbart.

DiE EFFARSTADEL

Nordlich von Kyrbluthaven auf der Halbin-
sel Hardun im Nordosten Hjaeldinggards
befindet sich ein schwer zugiingliches Hei-
ligtum des Effar. Uber einem gewaltigen
Wasserfall vereinen sich zwei Felsnadeln zu
einem fast runden Plateau, das sich iiber
die steilen Felsklippen zu beiden Seiten des
Fjords reckt. Inmitten der freien Felsfliche
steht eine uralte Basaltsiule.

Da das Plateau von oben nur schwer zu er-
reichen ist, muss man sein Schiff unten an
den wellenumtosten Klippen verankern, um
iiber einen schmalen Kletterpfad die etwa 60
Schritt hochgelegene Ebene zu erreichen.
Zu Beginn jeder Fangsaison nehmen die
Fischer der Region den beschwerlichen Weg
die Klippe hinauf auf sich, um an der effar-
geweihten Siule um einen guten Fang zu
bitten.

ABENTEVERAVFHANIGER

Die ersten drei Fischer, die in diesem Jahr um einen gliicklichen Fang
bitten wollten, sind nicht zuriickgekehrt. Thr Boot wurde von anderen
Fischern unterhalb des Heiligtums vertdut gesehen, aber die abergliubi-
schen Minner trauten sich nicht dorthin, sondern sind auf direktem Wege
zum Hafen zuriickgekehrt.

Am besten lassen sich die Helden in das Abenteuer hineinziehen, wenn
sic im Umland von Kyrbluthaven leben oder zumindest dort aufgewach-
sen sind. Auch als Séldner, die den Fischern am Hafen begegnen oder als
Verwandte der Vermissten, konnten die Helden einsteigen.

Das EiGenTLicHE ABENTEVER:

Der Weg zum Plateau

Aufder Schifffahrt zum Heiligtum begegnet den Helden ein junger Horn-
hai. Der 12 Schritt grole Riduber wird von den Fischern als heiliges Tier
verehrt und erhielt regelmiBig einen Anteil des letzten Fangs. Da durch
das Verschwinden ihrer Kollegen die Fischer kaum ithren Hafen verlassen,
wundert sich das Tier wo seine zusitzlichen Mahlzeiten sind. Falls die
Helden die Situation nicht friedlich 16sen, stellt er eine Gefahr fiir sie und
ihr Boot dar.

LeP 120 AuP 95 MR 5
WS I5 RS 3 (Kopf7)

GS 5 INII0+IW6 PAO
Biss: AT 12 TP IW20+9 DKH

HornstoB: AT 19 TP 5W6+8 DK HNS
Besonderheiten: Gelinde (Wasser),

sehr groBBer Gegner

Der Aufstieg

Der Aufstieg fithrt die Helden zunichst
auf einen sich den Felsen hinaufschlin-
gelnden Weg der durch die Brandung
und den Wasserfall nass und abge-
schliffen ist (GE-Probe +4, Sturz aus
ca. 15m Héhe). Die Halteseile, die den
Fischern einen Aufstieg ermdglichten,
wurden ebenso wie die Strickleitern fiir
die sich anschlieBende Kletterstrecke
zerschnitten. Einzig die sich noch in
der Felswand befindenden Eisenringe
bieten hier eine Hilfestellung (Klezzern-
Probe +9 fiir je 15m, Seile geben 5
Punkte Bonus).

Kampf auf dem Plateau

Erklimmen die Helden das Plateau, so

miissen sie feststellen, dass sie vielleicht

schon zu spit gekommen sind. An der
geweihten Stele steht eine blasse Frau mit langen silbrigen Haaren in einer
dunklen Robe. Beschwérend reckt sie die Hinde gen Himmel. Zu ihren Fii-
Ben liegen die vermissten Fischer. Noch leben sie, aber jede Verzégerung der
Helden wird dafiir sorgen, dass sie nacheinander die Kehle durchgeschnitten
bekommen, um dem Ritual, das die Sdule entweihen soll, die nétige Ener-
gie zuzufithren. An ihrer Seite befindet sich eine Gletscherwurmraupe. Die
Geweihte wird im Kampf erst den Drachen auf die Helden hetzen, bevor sie
ithren dunklen Herrn anruft. Etwas abseits stchen zwei weitere Shakagra.
Diese Wiichter werden sich méglichen Angreifern in den Weg stellen und
diese erst mit Magie schwichen und dann bis zum Tode bekdimpfen.

Die Gegner

Airai Nartharil, Shakagrapredigerin

LeP22 AuP24 KaP45 MR8 WS 5
RS 3 (Schwarzstahlkettenhemd) GS 8
Stab: INI 10+W6 AT 9 PA I3 TP IWé+I DK NS

Besonderheiten: Liturgiekenntnis 12 (14, 16, 14); Liturgien: PECH UND SCHWEFEL;
SCHWINDENDE ZAUBERKRAFT, Selbstbeherrschung 8 (16/9/10)
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SPIiELHILFE

Kiren und Sharazil, Shakagrakrieger

LeP24 AuP28 AsP30 MR7 WS5
RS 5 (Schwarzstahlplattenriistung) GS 9
Albensibel: INI [3+Wé AT 14 PAI2 TP IW+5DKN

Besonderheiten: Wuchtschlag, Aufmerksamkeit, Konzentrationsstarke
Zauber: FULMINICTUS 8 (15/16/10), DUNKELHEIT 9 (12/12/12)
Talente: Selbstbeherrschung 7 (15/10/12), Sinnenscharfe 7 (12/15/15)

Fir alle Nachtalben gilt: Dammerungssicht, Herausragendes Gehor, Licht- und
Eisenempfindlich (Waffen aus Eisen verursachen |Wé zusitzliche TP)

Gletscherwurmraupe (durch das Ritual geschwicht)
LeP8 AuP9% MRI0O WSH RS 5 GS3
Biss: INI 8+1Wé6 AT 7 PA 4 TP 2W+2 DK HN
Besonderheiten: sehr groBer Gegner, VerbeiBen (KK 19)

AVUF zUR VRIE!
ADELSMARSCHALLWAHLEND 1035 BF

Fiinf Jahre sind bereits vergangen und auch in diesem Jahr schreitet das
Bornland zur Wahl, seinen Adelsmarschall zu kiiren, der das Land an
Born und Walsach in eine ungewisse Zukunft fithren soll. Die eigenmich-
tige Verlegung der Abstimmung ins Sewerische Eschenfurt sorgte bereits
im Vorfeld fiir groBen Unmut im bornischen Adel (der Bote berichtete).
Der Ausgang der Wahlen ist daher so unsicher wie niemals zuvor, da viele
Bronnjaren den weiten Weg scheuen und auf den Straien aufgrund des
grimmen Frosts kaum ein Vorankommen méglich ist. Insbesondere die
Festenlidnder sind, bis auf einige Dauergiste auf Burg Eschenfurt, nur in
geringer Zahl vor Ort, und der sewerische Amtsinhaber Ugo Damian von
Eschenfurt scheint klar im Vorteil — oder etwa nicht?

Wie auch in der Vergangenheit legen wir den Ausgang der Wahl in die
Hinde der Spicler und Sie entscheiden, wer fiir die nichste Amtszeit die
Geschicke des Landes lenken wird. Bis zum 30. September 2012 kénnen
Sie abstimmen. Schicken Sie dazu die Namen ihrer 3 Favoriten (bitte
unbedingt durchnummerieren) per Email (Betreff Adelsmarschall) an
avbote@ulisses-spiele.de oder per Brief unter dem Stichwort Adelsmar-
schall an die Redaktionsadresse. Das Ergebnis wird Teil der Lebendigen
Geschichte Aventuriens und wird in einem der nichsten Aventurischen
Boten weitererzihlt werden.

Die Kanpipaten

Der Amtsinhaber: Ugo Damian von Eschenfurt gilt als alter Weggefihrte
der chemaligen Adelsmarschallin Thesia von Ilmenstein. Nach seiner Wahl
1030 BF war es jedoch ausgesprochen still um den weltoffener und freund-
licher Mann geworden, und viele Bronnjaren sahen die in ihn gesetzten
Hoftnungen enttduscht. Nach ,,blau wie ein Eschenfurter®, eine Anspielung
auf den Hang des Adelsmarschalls zu schwerem Branntwein, ist nun auch
yuntitig wie ein Eschenfurter” ein gefliigeltes Wort in den Festumer Salons.
Auch unter den Kautherren hat sich Ugo von Eschenfurth in den letzten
Jahren Feinde gemacht, nicht zuletzt durch die Entschuldung des Adels-
marschalls, mit der er sich selbst angeblich von einer driickenden Schul-
denlast befreite. In der Verlegung der diesjdhrigen Abstimmung nach Burg
Eschenfurt sicht er seine einzige Chance, die Wahl wider Erwarten fiir sich
zu entscheiden, scheuen doch viele Festenlinder und Briickenbarone den
beschwerlichen Weg durch das verschneite Sewerien.

Die Aufgeweckte: Kalinda von Schwertbergen, Grifin zu Kasmiref gilt unter
den Bronnjaren als kluger Kopf, war sie es doch, die zur letzten Wahl iiberra-
schend Jucho von Elkinnen vorschlug. Sie ist sechr um einen Machtausgleich
zwischen Handelshiusern und Bronnjaren bedacht und weifl besonders
durch ihre ruhige Art zu iiberzeugen. Bei den Wahlen wird sich zeigen, ob sie
mit dieser Taktik di?Stimmen der gemiBigteren Bronnjaren auf sich vereinen

kann oder ob sie au gpunifi dieses diplomatischen Ansatzes chancenlos bleibt.

i

Die Aufrechte: Ritterin Nadjescha von Leufurten beruft sich stolz auf das
Erbe der Theaterritter. Gerade bei den rondragefilligeren Bronnjaren fin-
det die gestandene Reckin, die sich bei der Befreiung von Bjaldorn ihre
Sporen verdiente, Zuspruch. Da sie jedoch nicht nur an die Vorrechte,
sondern auch auf die Pflichten des Adels gemahnt, gehen die Meinun-
gen zu ihr stark auseinander. Neben einem angenehmen AufBeren und
ciner Stimme wie Honig vereint die dunkelhaarige Kimpferin auBerdem
weitere klassische bornlindische Tugenden: Sie ist eine begabte Deut-
schnacklerin und soll selbst den amtierenden Adelsmarschall unter den
Tisch getrunken haben. In Wahrheit wird sie vom Freibund unter Druck
gesetzt, der droht ihre Kandidatur durch die Offenlegung von Unklarhei-
ten ihrer Abstammung zu gefihrden.

Der Hardliner: Ischtan von Quelldunkel trat bereits bei den Wahlen 1026
BF und 1030 BF erfolglos an und wurde aufgrund seiner Jugend und sei-
nes unzureichend spieBenden Barthaares sogar als ,Viterschen Bartlos®
verlacht. In diesem Jahr wagt er einen erneuten Anlauf auf das héchste
Amt und weil} den beriichtigten Grafen Alarich von Notmark als Unter-
stiitzer seiner Kandidatur hinter sich. Ischtan hat in den vergangenen Jah-
ren an Reife gewonnen, vertritt einen harten Kurs fir das Bornland und
will die Rechte der Bronnjaren gegeniiber den Pfeffersicken deutlich stir-
ken. Dank seiner aggressiven Rhetorik und seiner diisteren Ausstrahlung
schafft er es immer wieder Traditionalisten und Unentschlossene fiir sich
einzunehmen, doch noch immer fillt es ihm schwer seine Verbitterung
iiber den Spott der Bronnjaren zu verbergen.

Der Weltgewandte: Der junge Bronnjar Prinz Joost von Salderkeim gleicht
von der Erscheinung her mit seinem vollen Bart dem kriftigen Kérperbau
und dem lauten Lachen einem echten Biren. Der Schwiegersohn Stover
R. Stoerrebrandts trat urspriinglich nur zur Wahl an, um seiner Gattin
cinen Herzenswusch zu erfillen. Alin von Stoerrebrandt-Salderkeim
stammt nicht von den Theaterrittern ab und kann daher nicht selbst fiir
das héchste Amt kandidieren und so begleitet sie ihren Angetrauten auf
Schritt und Tritt, sonnt sich in seinem Ruhm und unterstiitzt seine Kam-
pagne mit den Geldern ihres Vaters. Bei den traditionalistischen Bronnja-
ren sowie den Mitgliedern des bornischen Freibunds ist er aufgrund seiner
Verbindung zum stoerrebrandtschen Handelsimperium nicht gut gelitten,
doch ausgerechnet mit der Verlegung der Wahlen erwachten auch Joosts
Ambitionen. Er begann seinen Wahlkampf in Festum auszuweiten und
insbesondere die Stimmen verarmter Briickenbarone zu kaufen und kann
50 bei den Wahlen unter Umstéinden fiir eine Uberraschung sorgen.




SCHiCRSALSPFADE

Von HELDENn vnibD SCHURKEI, DER_

REICHSARIMEE VIID

Auch in diesem Boten wollen wir wieder einen Blick hinter die
Kulissen des Miniaturenspiels Schicksalspfade werfen. Im Aven-
turischen Boten 152 haben wir dariiber berichtet, wie ein Schick-
salspfade-Charakter entsteht und dieses Mal wollen wir einen
Schritt weiter gehen und euch die ersten beiden Abenteurergrup-
pen aus dem Grundbuch von Schicksalspfade niher vorstellen.

In der Grundbox konnen insgesamt vier aventurische Abenteurer-
gruppen auf dem Spielbrett von Schicksalspfade gegeneinander
antreten. Jede dieser Gruppen folgt einem hoheren Ideal oder will
ein gemeinsames Ziel erreichen. Aus diesen Griinden haben sich
ihre Mitglieder zusammengeschlossen. Solche Ziele konnen die

,FUR Kaiserin, REcHT vniD

Das Heer von Kaiserin Rohaja gilt vielen Aventuriern heute als das
Paradebeispiel fiir militdrische Disziplin und Tapferkeit. Auch
wenn das Mittelreich ein echtes Heer nur zeitwei-

se kennt, kann die Kaiserin sich

auf ihre Elitegarden ver-

lassen, ihre stehenden

Truppen von professio-

nellen Kimpfern. Die kai-
serlichen Gardetruppen sind
streng hierarchisch organisiert, ha-
ben eine ausgefeilte Kommandokette und
ithre kleinste Einheit ist ein sogenannter Stern,
eine Gruppe von meistens fiinf Kimpfern un-
ter dem Befehl eines Hauptmanns. Einen
solchen Stern von Spezialisten kann man
bei Schicksalspfade auf das Spielbrett
schicken.

Nur Freie und Adlige diir-
fen in die Reichsarmee
eintreten und werden dann
als Soldaten bezeichnet. Ub-
licherweise erfolgt der Eintritt

in ein Garderegiment auf Zeit,

DER Hanbp Boronms

Verbreitung ihres Glaubens sein, die Mehrung des Ruhms ihres
Landes oder der Befehl ihres Lehnsherren sowie das Streben nach
Reichtum. Diese Abenteurergruppen tragen im Miniaturenspiel
Schicksalspfade die Bezeichnung Fraktionen.

Die meisten Schicksalspfade-Charaktere gehéren ausschlieBlich
einer Fraktion an und kidmpfen nur in Abenteurergruppen, die
mehrheitlich aus Mitgliedern ihrer Fraktion bestehen, weil sie sich
ganz und gar deren Idealen verschrieben haben.

Zwei der vier Fraktionen des Grundspiels wollen wir heute etwas
ausfihrlicher behandeln.

REicH!" — DIiE REICHSARIMEE

meist auf funf Jahre. Ein Frischling verpflichtet sich symbolisch,
indem er ein Insignium seines Herrn kiisst, der das Regiment
unterhilt. Beim Eintritt in die Reichsarmee wird tiblicher-
weise ein Golddukaten fiir diesen Zweck verwendet, mit
dem Haupt der Kaiserin darauf, wobei diese
Miinze auch den ersten Sold darstellt.
Das Leben als Soldat in Diensten der
Kaiserin besteht vornehmlich aus Ex-
erzieren und Gehorchen, denn auch
in Zeiten des Friedens sollen die Kimpfer
nicht aus der Ubung kommen. Die Soldaten
der Reichsarmee sind diszipliniert, stets fiir
die Schlacht bereit und bestmoglich fiir
den Kampf als Einheit ausgebildet und
der Kaiserin gegentiber bedingungs-
los loyal.
Allerdings tun nicht nur Kimp-
fer, wie Schwertgesellen oder Rit-
ter, Dienst in der Reichsarmee,
sondern es finden sich auch
weitere Spezialisten in ihren
Reihen. Allen voran sind die
Kampfmagierden Akademie

dhdi
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SCHiICKSALSPFADE

Schwert und Stab zu Gareth zu nennen, die immer als Offiziere
ihren Dienst verrichten und fiir gewdhnlich exzellent in Strategie
und Taktik ausgebildet wurden. Allein das Wissen einen dieser
Zauberer mit seiner michtigen Magie auf der eigenen Seite zu ha-
ben, hebt hiufig die Moral der einfachen Kimpfer. Ebenso finden
sich Geweihte in den Reihen der Armee, hiufig Praios-Geweihte,
die mit ihren flammenden Predigten und schlagkriftigen Litur-

gien ebenfalls in der Lage sind, die Truppen anzutreiben. Auch
Techniker tun Dienst in den Reihen der Reichsarmee, wie auch
Entdecker und Fihrtenleser, denn auch ein Schlachtfeld muss gut
ausgewihlt werden. Insgesamt ist es nicht ungewohnlich, dass die
Soldaten der Reichsarmee mit unterschiedlicher Bewaftnung und
Riistung in die Schlacht ziehen, um wihrend ihren Alveranskom-
mandos den Ruhm des garetischen Kaiserthrons zu mehren.

,RUF in Borons ARmE" — Die Hanbp Boroms

Unter dem weithin gefiirch-
teten Namen ,Die Hand

haben
kundige Meuchler, ver-

Borons* sich
wegene Kimpfer und
listige  Spezialisten zusam-
mengeschlossen, um den boronge-
filligen Status Quo des Imperiums
von Al’Anfa zu erhalten. Und nicht
umsonst gilt die Hand Borons als ei-
ne der gefihrlichsten Meuchlergilden
Aventuriens: Die durchweg religios
motivierten Mitglieder der Hand Bo-
rons dienen den Fiihrern Al’Anfas
als Agenten, Diplomaten und eben
als Meuchler. Schon in Zeiten
des Friedens ist die Hand Bo-
rons gnadenlos, im Krieg je-
doch schligt sie effizient stets
an den empfindlichsten Punk-
ten zu und vermag mit einem
geschickten DolchstoB ganze Schlachten zu verhindern.
Aus den Streitigkeiten innerhalb der GroBstadt Al'Anfa
halten sich die Mitglieder der Hand Borons heraus,
erledigen ihre Auftrige fir Imperium und Bo-

ron-Kirche dafiir unter anderem auch weit
auBerhalb des Imperiums. Die Haupt-
aufgaben der Hand Borons sind

die Verteidigung der Stadt

Al'Anfa, der Schutz des

Patriarchen und oftmals

fungieren ihre Mitglieder

auch als eine Art Geheim-

dienst fiir AlAnfa und den al-
anfanischen Kult des Boron.

Als heimliche Meuchler tragen die
Mitglieder der Hand Borons immer die
passende Verkleidung fiir eine Aufgabe und
es finden sich unterschiedlichste Kimpfer in
thren Reihen, die unterschiedlichen Aufga-
ben bestens gewachsen sind. Schwertgewandte
Gladiatoren, strategisch denkende Colonellos aus der
alanfanischen Armee und waschechte Meuchler mit flinken
Dolchen. Die Nihe zum alanfanischen Kult des
Boron sorgt dafiir, dass auch Boron-Geweihte
in den Reihen der Meuchler zu finden sind
und sogar Ordenskrieger der Rabengarde. Auch
Zauberei weils die Hand Borons einzusetzen, so finden sich eini-
ge Leibmagier der Universitit A'Anfa unter den Mitgliedern der
Hand Borons.

,AUF SiE!" Mitf obDER OHOE GEBRULL

Schon aus dem Anspruchsdenken der stolzen
Al'Anfaner einerseits und der
tapferen Reichsarmee ande-

rerseits ergibt sich reichliches
Konfliktpotenzial. Und es gibt
geniigend Regionen in denen

die Interessen des Al’Anfanischen
Imperiums und des Mittelreiches
aufeinandertreffen. Dann stehen sich
die Soldaten der Reichsarmee und

die Mitglieder der Hand Borons im
offenen Gefecht gegentiber. Aber es
gibt auch Fille, in denen eine der bei-
den Fraktionen auf das Territorium der
anderen Eindringt, um dort ein be-

stitmmtes Gebiude zu erobern und

!'l f I& zu halten. Und dann Wiederur‘n

mag es vorkommen, dass beiden Fraktionen in fremdem Gelidnde
auf Beutejagd gehen und ein Wettrennen darum entbrennt, wer
den Schatz als erstes erreicht
und bergen kann. IThr seht,
es gibt viele denkbare
Szenarien, in denen
die Hand Borons auf
die Reichsarmee
treffen kann und
einige solcher
Szenarien samt
der Startaufstel-
lungen und Ziele
der einzelnen Frak-
tionen sind in der
Grundbox enthalten.
Daniel Simon Richter |



PRODUKIVORSCHAVU

Was pie Zvkvunrt Brincft ...

NordCon und FeenCon liegen hinter uns, die RatCon
steht unmittelbar bevor und dort wird endlich das Ge-
heimnis geliiftet, das seit einigen Wochen die Runde
macht: Der Geheimband wird enthiillt und ist exklusiv in
einer limitierten Ausgabe vorab erhiltlich. An dieser Stelle
sollen uns jedoch die anderen, weniger schamhaften Pub-

likationen der nichsten Zeit beschiftigen.

GEisteEs- yvnp LEIBESFREVDEN

Besonders wenig Scham ist dabei vom Rahja-Vade-
mecum zu erwarten, das sich im August/September
entblittern wird. Der Geweihte Nestario Danei-
os, den wir Thnen in diesem Aventurischen Boten
vorgestellt haben, hat dieses pikante Vademecum
verfasst. Dabei ist er dem einmaligen, ebenso frei-
giebigen wie freiziigigen Wesen seiner Géttin treu
geblieben, und hat sich mit offenen Augen, offenem
Herzen und offenem Geist mit den verschiedenen
Stromungen seiner Kirche befasst.

Es beschreitet dabei den schmalen Grat zwischen Pi-
kanterie und Mystik, zwischen Harmonie und unge-
ziigelter Leidenschaft. Diese Bandbreite weisen auch
die zahlreichen Illustrationen des Bandes auf.

Das LeBen ist Eim GROBER FLUsS ...

Das Abenteuer Fluch des Flussvaters wird voraus-
sichtlich im August/September an den Start gehen
und bietet der Heldengruppe eine sehr freie Gestal-
tung an. Beginnend beim Auftraggeber tiber den
Weg bis hin zum konkreten Ziel ist fast alles von
den wackeren Helden und Heldinnen zu beeinflus-
sen. Fest steht nur, dass sie sich mit Thorwalern be-
fassen miissen, die den Grof3en Fluss hinauffahren,
um in Elenvina Krawall zu machen und auch ei-
nem feuchten Hof einen Besuch abstatten werden.

Tanz per TormE

Die Taladur-Romanreihe
geht im September in die
Runde.
ist es Eevie Demirtel, die
sich der Geschicke der
almadanischen Stadt an-

vierte Diesmal

nimmt und die Geschich-
te um die verfehdeten
Familien  weiterspinnt.
Und auch in Taladur wer-
den die Gesetze der Ra-

che in Blut geschrieben!

Diese Lektion muss auch der junge Fechter Ra-

mon schmerzhaft erfahren. In der Eisenstadt im Herzen Almadas

dern und folgt

will er Genugtuung fiir lange erlittenes Unrecht for

o 5 Jitdd i i
sen Sie die aventurischen Kleinanzeigen!
a, j i

kompromisslos dem Weg der Vendetta. Schnell muss
er jedoch feststellen, wie gefihrlich es ist, zwischen die
Fronten zu geraten ...

AVF 2U SCHWARZEND LATIDEN

Im Oktober geht es auf nach Uthuria, dem sagenumwo-
benen Kontinent jenseits der Sargasso-See. Im Roman
Die Rose der Unsterblichkeit 1: Schwarze Segel konnen
Spieler einen Vorgeschmack darauf erhalten, mit wel-

chen Problemen und Strapazen sich ihre Charakte-
re bald auseinandersetzen miissen. André Wiesler
erzihlt eine rasante Geschichte tiber eine alanfani-
sche Expedition im Jahr 1027, die sich aufmacht,
das ferne Land fiir die schwarze Perle in Besitz zu
nehmen. Zahlreiche Abenteuer sowie innere und
dufere Feinde warten auf die Besatzung der Srolz
des Rabens, zu der unter anderem ein Gladiator mit
eisernen Eckzihnen, eine Boron-Geweihte mit gro-
Ber Zukunft und ein nichtsnutziger, aber liebens-
werter Grandensohn zihlen.

Gut acht Jahre spiter, im Jahr 1035 BE, ist es dann
im Abenteuer An Fremden Gestaden an den Hel-
den, sich auf den beschwerlichen Weg nach Uthu-
ria zu machen. Dabei hat der Spielleiter die freie
Wahl, welche der konkurrierenden Fraktionen die
Gruppe ausschicken soll, was natiirlich Auswir-
kungen auf die gesamte Uberfahrt haben wird.
Doch die Helden kénnen sich nicht ins gemachte
Krihennest setzen — es ist ihre Aufgabe, die Expe-
dition vorzubereiten. Dass ihre Gegenspieler dabei
die FiiBe nicht stillhalten, versteht sich von selbst.
Die Reise durch das Siidmeer wird von zahlreichen,
teilweise frei variierbaren Ereignissen bestimmt, bis
man mit etwas Gliick endlich in Uthuria anlandet,
und dort doch nur neue, ginzlich fremdartige Her-
ausforderungen auf die Helden warten.

An fremden Gestaden ist fiir August geplant.

Wie vERHEXT ...
... kann es sein, wenn der Battlemech einfach nicht

. treffen will. Das ist dann jedoch meist eher ein Pro-

blem der Wiirfel als der Regeln. Von denen gibt es

| im kommenden Battletech-Regelband Total Warfa-
- re jede Menge. Die Grundregeln der Einsteigerbox

werden erweitert, neue Technologie wird eingefiihrt
und es gibt Regeln fiir Luft/Raumfahrzeuge. Damit
bekommen die Schlachten auf den Hexfeldern eine
ganz neue taktische Dimension.

Zum Abschluss noch ein Hinwelis fiir all diejenigen
unter Ihnen, die es sich zum Ziel gesetzt haben, die

Natur des Geheimbandes noch vor der Ratcon zu ergriinden: Le-

§ AR

-




Convention

DiE Ratte nact am per TUR

Vom 10.-12. August ist es soweit. Die RatCon 2012 6ftnet

neue Tore, zum ersten Mal in der Stadthalle Unna.

Sie lddt ihre schlaflosen Besucher dazu ein, nonstop

von Freitag 18:00 Uhr bis Sonntag 18:00 Uhr in die

fantastische Welt der Rollenspiele und mehr einzutau-

chen — wer schlafen méchte, kann das

im Haus selbst oder im eigenen Zelt.

Fiir uns wird es Zeit, Thnen mitzutei-

len, was Sie auf der traditionsreichen

Convention erwartet, vor allem, aber

nicht nur in Sachen Das Schwarze Au-

ge. Das Folgende ist ein Auszug aus

dem stindig wachsenden Programm, dessen Entwicklung Sie unter
www.ratcon.de miterleben kénnen.

Nicht fehlen darf natiirlich das traditionelle Multiparallele Aben-
teuer, in dem sich gleich mehrere aventurische Heldengruppen auf
den Weg ins Ungewisse machen.

Neben den unzihligen spontanen oder verabredeten Spielrunden
der Con-Besucher bietet das Ulisses-Team wie gewohnt Demorun-
den zu vielen verlagseigenen Rollenspielen und Tabletops an. Dar-
unter fallen unter anderem Das Schwarze Auge, Pathfinder, Lugg und
Trug, Warmachine und Infinity.

Fiir die Liebhaber von BattleTech hilt die RatCon diesmal neben
Demorunden eine ganz besondere Attraktion bereit: die Deutsche
BazrtleTech-Meisterschaft.

Eines der Highlights in Sachen Miniaturenspiele diirfte Schick-
salspfade darstellen, das wir ja auch hier im Boten schon vorgestellt
haben. Neben Demorunden und neusten Infos zum Das Schwarze
Auge-Miniaturenspiel wird man erste Figuren bereits in einem ex-
klusiven Vorabverkauf erstehen kénnen. In den Handel kommt das
Spiel zur Messe Essen.

Auch informative und spannende Workshops sollen nicht fehlen.
In Stichpunkten ausgedriickt: Michael Mingers spricht tiber Barz-
leTech; Christian Trinczek tiber Schicksalspfade; Eevie Demirtel iiber
die Frage, wie ,bose” eine Heldengruppe sein darf sowie in anderen
Workshops dariiber, wie viel Exotik (oder Exoten) eine Gruppe bzw.
eine Handlung verkraftet und das Schreiben von Abenteuern. Katja
Reinwald hilt einen Workshop zum Abenteuerband Sturmgeboren;
Alex Spohr beschiftigt sich mit den Magier- und Kriegerakademien
Aventuriens und den dazugehérenden Binden. Daniel Simon Rich-
ter befasst sich mit dem Das Schwarze Auge-Jahrbuch. Weit vor die
Kiisten Aventuriens wagen sich schlieBlich Alex Spohr und André
Wiesler mit einem Workshop zur Uthuria-Uberfahrt. Weitere Work-
shops und Vortrﬁgie sind in Vorbereitung.

[ ; -T i

Dazu kommen Lesungen, die vermehrt einen Schwer-
punkt auf den Unterhaltungsfaktor legen. Judith C.
Vogt wird zusammen mit Eevie Demirtel im Dialog
aus ihren Romanen Herr der Legionen und Herrin des
Schwarms lesen. Das Tiirme von Taladur-Autorenteam
wird eine szenische Lesung dar-
bieten und André Wiesler deutet
Kampfsporteinlagen bei der Lesung
aus Schwarze Segel (dem ersten Teil
des Uthuria-Zweiteilers) an.
Auch in diesem Jahr haben Sie die
Méglichkeit, Autoren, Redakteure und andere
Ulisses-Mitarbeiter in diversen Meet & Greets zu treffen.
AuBerdem ist eine Podiumsdiskussion mit illustren Gisten unter
dem kontroversen Titel Die Lust des Rollenspielers am Kritisieren ge-
plant. Wir stellen unsere Produkte mit anschlieBender Fragestunde
vor. AuBerdem wird der mysteriése Das Schwarze Auge-Geheimband
enthiillt, um den sich bereits wilde Spekulationen ranken.
Mit Schlag den Redakteur mochten wir eine neue Art von Con-
Veranstaltung ausprobieren, die vor allem ein grofier Spal fiir alle
Beteiligten werden soll und bei der attraktive Preise winken. Wie iib-
rigens auch beim Wettbewerb Magister der Magister, bei dem sich Das
Schwarze Auge-Fachleute messen kénnen.
Am Samstagabend halten wir dann die ,,groBe Preisgala® ab, auf der
u.a. die Sieger der BattleTech-Meisterschaft und des Wettbewerbes
Auf Aves Spuren V gekiirt werden sollen. AuBerdem wird hier das
Finale von Magister der Magister stattfinden.
Neben all diesen verlagseigenen Punkten sorgt Reiner Heep als Or-
ganisator wie versprochen dafiir, dass die RatCon ihre alte System-
und Themenbreite wiederfindet. Neben dem Uhrwerk-Verlag hat
sich auch das Pegasus-Supportteam bereits angemeldet und bringt
auBer Shadowrun und Cthulhu auch das neue Zwerge-Brettspiel
von Markus Heitz mit.
Das Riesland-Projekt wird mit eigenem Stand und einem Workshop
unter dem Titel Rakshazar - Das Riesland aufwarten, wihrend die
Drachenzwinge zahlreiche Spielrunden anbietet.
Brett- und Gesellschaftsspiele werden vom Support-Team des Kos-
mos Verlags und den Spielenarren Kamen e.V. vertreten. Natiirlich
wird es auch wieder eine groBe Tombola geben und eine Zeich-
nermeile. Zudem lassen wir die Kinonacht wieder aufleben. Mit
Unterstiitzung von AV-Vision flimmern Streifen wie Aszrdpia tiber
die Leinwand.
Auflerdem sind Programmpunkte rund ums LARP geplant, eben-
so wie zahlreiche Stinde und andere Events (Spiel, Spannung und
Musik) — diese standen jedoch zum Redaktionsschluss noch nicht
abschlieBend fest.
Wer immer mal im Orgateam einer Con mitmachen wollte, kann
sich tibrigens gerne bei Reiner melden — fleiBige Hinde werden bei
einer Convention immer gesucht.
Wir hoffen darauf] Sie auf der RatCon 2012 (wieder) begriiien zu
diirfen und freuen uns schon sehr auf diese schonsten drei Tage des
Jahres.
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IMeistERINFORMATIONEN ZU

»ITEVE GESANDTE FUR AL’ANFA BEMANMT«

Die junge Adlige hat sich durch ihren Ehrgeiz selbst in die gute Positi-
on gebracht. Geschickt hat sie in den letzten Monaten ihre Beziechungen
ausgespielt und dem Comto Protector mit einigen klugen politischen Ent-
scheidungen beeindruckt. Dabei kam ihr ihr gutes Aussehen, wie auch die
Freundschaft zu Isira Karinor zu Gute.

Die Geriichte, dass Carvaia eine Affire mit dem Comto Protector hatte
und er sie deshalb (oder die eifersiichtige Frau des Fiirsten) nach Al’Anfa
schickte, sind tatsdchlich falsch. Ralman mag Carvaia zwar, schitzt aber
vor allem ihre freundliche Art und glaubt, dass sie auch in Al’Anfa niitz-
lich sein kann.

Dass sie in der nichsten Zeit von Shantalla Karinor zu allen erdenkli-
chen Ausschweifungen verfiihrt wird und in der Pestbeule des Stidens
versumpft, konnte Ralman nicht absehen. Carvaiai wird in den nichsten
Jahren eine tragende Rolle in der Politik zwischen dem Horasreich und
Al'Anfa spielen, aber nicht immer zum Vorteil ihrer Heimat.

IMEeistERiNFORMATiONEN ZzU

»IMMacHTRKAMPFE vniD PFERDERENNEN im Fasar«

Seit dem Ende des Kontraktes zwischen den Tulamidischen Reitern und
dem Erhabenen Khajid ben Farsid, schwindet nicht nur dessen Einfluss in

der Stadyt, es beginnt gleichzeitig eine Ringen um die Gunst des Miraleys
Fadlan al’Orhima ibn Gaftar, der mit seinen 600 verbliebenen Séldnern
einen nicht zu unterschitzenden Machtfaktor darstellt. Besonders die Er-
habenen Manach ter Goom, Habled ben Cherek und Tariq ben Rashman
bemiihten sich, schnell ihr Interesse an den Tulamidischen Reitern zu be-
kunden, was wiederum den Fiirsten unter Druck setzte, seinen Streit mit
Fadlan ibn Gaftar zu begraben und seinerseits an den Verhandlungstisch
zuriickzukehren. Die Finanzierung der Ausbesserungsarbeiten an der
Arena, sowie die Ankiindigung, das grof3e Volksfest mit Pferderennen und
Arenaspielen vom 19. bis zum 25. Peraine dieses Jahres zu stiften, sind
nichts weiter als ein politischer Garadan-Zug, um seine Legitimation als
einer der Erhabenen von Fasar sowohl bei Wiirdentrigern angrenzender
Regionen wie auch bei der Bevélkerung der Stadt zu untermauern.

MEeistERinFORmMATIiONEND ZU

»ITEVER HUTER DES ROSENGARTENS ERmAanmT«

Nestario Daneios ersetzt die visibilisierte Zorganer Hochgeweihte Azila
von Awallabad als Hiiter des Rosengartens. Sollten sie Schleiertanz spie-
len, steht er selbstverstindlich auch als Ansprechpartner fir die Helden
zur Verfiigung.

CHRONOLOGIE DER INNERAVEONTURISCHEN EREIGIISSE
im AVEnTvurisceeEn Boten 154

Peraine 1034 BF: Das Magierkolleg von Honingen wird
eréffnet.

Rondra 1035 BF: Nestario Daneios wird von der Geliebten
der Gottin zum neuen Hiiter des Rosengartens ernannt.
Rondra 1035 BF: Versteigerung in Tiethusen.

4. Travia 1035 BF: Zum Tag der Helden versammeln sich
die Fiihrer der rondrianischen Orden zum Konklave in der
Lowenburg zu Perricum, der sich tiber mehrere Wochen
hinzieht.

Ende Hesinde 1035 BF: Im Boron und Hesinde 1035 BF
kommt es in Fasar zu blutigen Unruhen, die sich erst wie-
der legen, als Fiirst Khajid ben Farsid ankiindigt, die Mur-
ak-al’Kira-Arena fiir die Pferderennen und Arenaspiele im
Peraine wieder herzurichten und seine Garde beginnt, be-
sonders im Stadtteil Keshal Isiq, Prisenz zu zeigen.

Firun 1035 BF: Maraskanische Widerstindler ermorden
bei Hitalan einen Offizier der Karmothgarde. Die Spur
der Aufstindischen fithrt nach Gerbalgan. Komtur Iradon
Kolenfeld lisst simtliche Kinder bis 13 Jahre nach Jergan
verschleppen, alle Midnner werden hingerichtet. Gerbalgan
bleibt als ,Dorf der Witwen' zurtick.

Ende Firun 1035 BF: Ralman von Firdayon-Bethana er-
nennt als neue Gesandte des Horasreiches in Al'Anfa die
Kusliker Cavalliera Carvaia ya Dergamon.

Friihling 1035 BF: Zahlreiche thorwalsche Schiffe sam-

meln sich in den nérdlichen Olportsteinen.

i zum Herzog der Nordmarken gc:kri:')p_t-wird.

DEefaiLLiERTE ZEiTLEISTE DES ERBSTREiITES in DEN [TORDIMARKEN
Weitere Meisterinformationen zum Nordmirker Erbstreit folgen in der Ausgabe 155.
3. Praios: Attentat auf Herzog Jast Gorsam vom GroBen Fluss

4. Praios: Herzog Jast stirbt.

5. Praios: Frankwart vom GroBen Fluss besetzt Burg Eilenwid und tibernimmt
die Regierungsgeschifte. Sein Bruder, Reichskanzler Hartuwal, verschanzt sich
in der Reichskanzlei.

10. Praios: Beisetzung Herzog Jasts.

11. Praios: Hinrichtung des vermeintlichen Attentiters, Baron Birhardt von
Kranick zum Kranickfluchs, nach kurzem é6ffentlichen Prozess unter Vorsitz des
Illuminatus’ Jorgast.

5. Rondra: Frankwart vom GrofBen Fluss lisst sich auf Burg Eilenwid durch den
Illuminatus Jorgast zum Herzog der Nordmarken kronen.

Mitte Rondra: Kaiserin Rohaja erreicht Elenvina und beginnt zwischen den Brii-
dern Frankwart und Hartuwal zu vermitteln.

Ende Rondra: Hartuwal vom Grofien Fluss wendet sich mit einem Widerspruch
an den Wahrer der Ordnung Mittellande.

Ende Efferd: Pagol Greifax von Gratenfels verkiindest, dass Hartuwal vom Gro-
Ben Fluss der rechtmiBige Erbe Jast Gorsams ist.

12. Travia: Hartuwal wird vom Wahrer der Ordnung in der Wehrhalle zu Elenvi-
na zum Herzog der Nordmarken gesalbt. Illuminatus Jorgast wendet sich an den
Boten des Lichts in Gareth.

Mitte Boron: Der Heliodan bestitigt Hartuwals Anspriiche. Frankwart legt die
Herzogenkrone in die Hinde seines Bruders, der auf Burg Eilenwid letztgiiltig

ii"'i“i’.ﬁ*_' !.1 f



= N AT

- KONTAKTADRESSEN

FRAGEN ZUM ABO UND [ D as Schwarze Auge

ANDERUNGEN

einzig und allein an:

Pt Impressum
VCI'U'iCngCSCHSChaft mbH Herausgeber: Ulisses Spiele GmbH, Industriestr. 11, 65529 Waldems Steinfischbach

~ Abo-Service - Redaktion: Ecvie Demirtel (ED), Britta Neigel (BN), Daniel Simon Richter (DSR),

Am Busbahnhof 1 Alex Spohr (AS), Mario Truant (MT), André Wiesler (AW)
24784 Westerronfeld

Lektorat: Britta Neigel

Tell+ 04381558 44 40 Mitarbeiter dieser Ausgabe: Rebecca Beyer, Marcus Dirk, Annelie Diirr, Niko Hoch, Marc Jennefen, Michael
2 i 5 Keil, Michael Masberg, Moritz Mehlem, Adrian Praetorius, Tahir Shaikh, Jiirgen Suberg, Christian Vogt
(MO-DO 08:00 — 16:00 Uhr FR 08:00 — 12:30 Uhr)

Fax: 04331 -8 44 - 2 40 Illustrationen: Anja Di Paolo, Nele Klumpe, Julia Metzger, Luisa PreiBler, Diana Rahfoth, Janina Robben,
. Verena Schneider, Patrick Soeder, Florian Stitz, Karin Wittig

Cover: ,Der Fluch des Flussvaters‘ von Marcus Koch
Titelzeile des inneraventurischen Teils: Mia Steingriber

abo@percom.biz

Satz & Layout: Christian Lonsing

Der Aventurische Bote erscheint zweimonatlich. Copyright © 2011 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems,
NACHBESTELLUNGEN fiir die Inhalte. DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN und DERE sind eingetragene Marken. Alle
Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten. Nachdruck von Artikeln (auch auszugsweise) nur mit
vorheriger schriftlicher Genehmigung des Herausgebers. Ahnlichkeiten mit lebenden oder verstorbenen
Personen wiren rein zufillig und unbeabsichtigt. Besuchen Sie unsere Website www.ulisses-spiele.de.

Abonnementbedingungen siche Abo-Bestellcoupon.

Coupon bitte ausschneiden oder kopieren und ausgefillt einsenden an:
PerCom Vertriebsgesellschaft mbH; — Abo-Service —; Am Busbahnhof 1; 24784 Westerrénfeld ;:
— =

zu erreichen unter

 www.f-shop.de fABo BESTELLUNG AVENTURISCHER BOTE

oder tiber (Bltte den zutreffenden Kasten ankreuzen.) I
Ulisses Spiele GmbH [ Hiermit bestelle ich ab der néchstmdglichen Ausgabe die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE filr 1 Jahr (sechs Ausgaben) |'
Industriestral3e 11 frei Haus als Druckausgabe zum Jahresbezugspreis von € 18,00 (Ausland € 21,00) einschlieBlich Porto und Versand. 4

L]
[
|

i

65529 Waldems Steinfischbach ! [ Hiermit bestelle ich ab der nachstmaglichen Ausgabe die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE fir 1 Jahr (sechs Ausgaben) als;
Tel.: 06087 — 988 70 50 PDF zum Jahresbezugspreis von € 14,90.

(Hier gelten die iiblichen Regeln fiir den [_1 Hiermit bestelle ich ab der nachstmdglichen Ausgabe die Zeitschrift AVENTURISCHER BOTE fiir 1 Jahr (sechs Ausgaben)

frei Haus als Druckausgabe und als PDF (Kombi-Abo) zum Jahresbezugspreis von insgesamt € 25,90 (Ausland € 29,50) ein-
schlieRlich Porto und Versand.

Das Abonnement gilt zundchst fiir ein Jahr und verlangert sich nur dann um jeweils ein weiteres Jahr, wenn ich nicht bis spétestens 6 I
Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraums schriftlich darauf verzichte. |-'
Vertragspartner ist die Ulisses Medien & Spiel Distributions GmbH, Industriestr. 11, 65529 Waldems Steinfischbach (bitte den Coupon [#5)
REGELFRAGEN nicht andiese Anschrift schicken!), Telefon 06087 — 988 70 00, Homepage www.ulisses-spiele.de, HRB-Nr. 13183 Wieshaden,

7U DSA Geschéftsfiihrer ist Markus Plotz.
Meine Adresse (bitte in Blockschrift ausfillen!):

Versand und die Mindestbestellmenge
des F-Shop. Details finden Sie unter
www.f-shop.de.)

einzig und allein und
ausschlieBlich per eMail an: Name, Vorname:

Strafe:

dsaregeln@ulisses-spiele.de
PLZ, Ort:

T

eMail-Adresse:

I REDAKTIONSADRESSE / .
; Ermachtigungserklarung zum Einzug des Bezugsgeldes per Lastschrift:  GemaB Fernabsatzgesetz § 312 d BGB und Wider-
rufsrecht § 355 BGB besteht ein Widerrufsrecht von

. . Hiermit erméchtige ich Sie widerruflich, die von mir zu entrichtenden Be-
Ulisses Splele GmbH zugsgeldzahlungen von dem nachstehend genannten Konto einzuziehen. L+ TS0PR eI HragsabsclLe

DSA—Redaktion (Druckausgabe: € 18,00 (Ausland € 21,00) fiir 6 Ausgaben inkl. Porto und Versand « PDF-Ausgabe: € 14,90; Den Widerruf "konnen S_Ie schriftlich Un"d ohne
I d -/ B 1 1 Kombi-Abo: € 25,90 (Ausland € 29,50) fiir 6 Ausgaben inkl. Porto und Versand der Druckausgabe) Angabe von Griinden an dl? PerCom Vertriebsge-
gt sellschaft mbH; Abo-Service; Am Busbahnhof 1;

£} 65529 Waldems Steinfischbach Bl e 24784 Westerronfeld senden.
Bankleitzahl: Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Ab-
oder per eMail an . sendung des Widerrufs (Datum des Poststempels).

Eevie Demirtel Celdinstitit:
Britta Neigel Kontoinhaber:
Daniel S RiChtCl‘ (Bitte Adresse angeben, falls vom Empfanger abweichend. )

Alex Spohr StraRe:

(Datum & Unterschrift des Kontoinhabers)

avbote(@ulisses-spiele.de 210N

Zum Verbleib beim Abonnenten:

Abonnementsbestellung fiir die Zeitschrift AVENTURISCHERBOTEam — abgeschickt.
Vertrauensgarantie: Mir ist bekannt, dass ich diese Bestellung innerhalb von 14 Tagen schriftlich bei der PerCom Vertriebs-
gesellschaft mbH; — Abo-Service —; Am Busbahnhof 1; 24784 Westerrénfeld ohne Angabe von Griinden widerrufen kann.
Zur Wahrung der Frist genligt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs (Datum des Poststempels).

Unaufgefordert eingesandte
Artikel oder Manuskripte werden
in der Regel nicht bearbeitet.




Aoenturischer Bote, TTavia 1035 B

Auf tine Pfeife
mit Prinz Storko

areth. Dem Garether und Mir-
W kischen Herold wurde von Seiner
AN é\é Kaiserlichen Hoheit Prinz Storko
von Gareth die hohe Gunst gewihrt, Fra-
gen zu aktuellen politischen Vorgingen des

»

Miztelreiches zu stellen, welche der Samte-
ne Prinzg sachkundig und mit Blick auf die
Hintergriinde zu beantworten bereit war.

Herold: Eure Kaiserliche Hoheit, wir
danken Euch untertinigst fiir Eure Gunst,
uns einen kostbaren Augenblick Eurer
knappen Zeit zu gewihren.

Storko: Dafiir keine Ursache. Doch leider
kann ich Thm nur so viel Zeit gewihren,
wie meine kleine Meerschaumpfeife mir
zu eriibrigen erlaubt. Diese ist iibrigens
noch ein Geschenk von Tar Honak per-
sonlich; und er schenkte sie mir in just
dem Jahr, als wir den Traviabund
fiir Seine zukiinftige Allergétt-
lichste Magnifizenz besiegelten.
Ich erinnere mich noch genau
an die Worte des Patriarchen
von Al'Anfa. ,Storko“, sagte er
zu mir, ,dieses Kunstwerk ist
eine wahre und unschitzbare
Kostbarkeit. Wann immer Thr
Euch an ihrem Arom erfreuet,
nehmet Euch Zeit.“ Er sieht, so
spricht ein wahrer A'Anfaner.

Herold: Das scheint fast zu
einer anderen Zeit gewesen
zu sein. Damals mussten die
Oberhidupter der aventuri-
schen Staaten ja keine grofe 4
Riicksicht auf die Befindlich- §
keiten ihrer Lehensvasallen
nehmen.

Storko: Das ist allerdings nur teilwei-
se wahr. Wihrend der Patriarch, wenige
Jahre nachdem er mir dieses Kleinod ge-
schenkt hatte, sein GroBreich in einen
Krieg gegen das Kalifat fithren konnte,
der ein finanzielles Fiasko war und in
welchem er seinem Gott am Ende gegen-

iibertreten musste, regte sich ja in unseren
Breiten immer mehr Widerstand gegen die
rigide Fiihrung meines Neffen. Die grofe
UnmutsduBerung von Answin im folgen-
den Jahr und vor allem seiner Gefolgsleu-
te, das habe ich selber auch erst einige Zeit
spiter wirklich verstanden, kann ja als eine
spontane Reaktion des Niederadels und
der Barone auf die Reichsreformen meines
dlteren Bruders Reto interpretiert werden.
Diese Reformen gleichwohl waren not-
wendig und mussten gemacht werden.

Herold: Die Bildung eines Reichsheeres un-
ter der Fiithrung der Krone, dessen Ofhziere
sich aus Kriegerschulen rekrutierten und
nicht mehr aus dem traditionellen Adel?

Storko: Das war ja nur ein geringer Teil

der Reformen. Die Vision meines

Bruders war ein starker Staat, der

ein Haupt und ein Herz be-

sitzen und nicht mehr aus
vielen einzelnen Glie-
dern bestehen sollte, die
sich gegenseitig schwich-
ten und behinderten. Das
Reichsheer war davon ja
nur der nach auf3en sicht-
barste Teil.

Herold: Ein anderes Or-
gan des Reiches, welches
seine Erscheinung stark
unter den Reformen Kai-
ser Retos verinderte, ist das
Reichsgericht.

Storko: Das stimmt. Aller-
dings war es vor allem der
Versuch meines GroBneffen
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Brin und seines Kanzlers, das ineffizien-
te Reichsgericht in eine funktionierende
Reichsbehérde zu verwandeln, um die
Streitigkeiten, die selten genug einmal die
Autoritit der Krone beriihrten, nach klaren
und einsichtigen Normen zu verhandeln.

Herold: Also um der Krone ihr Recht zu
bestitigen ...

Storko: Um die Krone in ithrem Recht zu
stirken. Ja.

Herold: Heute scheint es dagegen, als ob
sich die Autoritit der Krone vermehrt ge-
gen die Befindlichkeiten ihrer Untertanen
behaupten miisste. Immerhin hat sie mit
der Ochsenbluter Urkunde den histori-
schen Schritt Eures kaiserlichen Bruders
ein Stiick weit zuriickgenommen.

Storko: Er muss die Urkunde von Kai-
serlich Ochsenblut im Kontext ihrer po-
litischen und historischen Notwendigkeit
sechen. Das Reich stand vor der Gefahr
eines Biirgerkrieges, der die Bezichungen
innerhalb des Reiches weiter erschiittert
hitte, als es in den letzten Jahren durch
die Ereignisse der Zeitldufte bereits ge-
schehen ist. Ohne die Geschlossenheit
der beiden groBen Michte im Raulschen
Reich, dem Kénigreich Garetien als der
Stammdomine des Kaiserhauses und
dem Herzogtum Nordmarken als sein
stirkster und reichster Waffenarm, wire
der Abfall der almadanischen Briider und
Schwestern im Adel kaum verkraftbar ge-
wesen. Im Gegenteil, ein zweites Jahr 902
Bosparans Fall hitte im schlimmsten Fall
gedroht. Unter diesen Umstinden war es
politisch absolut notwendig fiir die Krone,
sich der Treue ihrer Gefolgsleute zu versi-
chern, auch wenn dafiir ein hoher politi-
scher Preis gezahlt werden musste.

Herold: War man denn tatsichlich so nah
an einem Krieg?

Storko: Vertraue Er mir, in den Hinterzim-
mern der einzelnen Provinzherren kur-
sierten durchaus einzelne Szenarien, die
vorsahen, der Krone die Unterstiitzung zu
verweigern und somit das Raulsche Reich
zu zerschlagen. Man nannte das wohl das
»Project Bernstein®. Zu unser aller Gliick
aber zeigte meine UrgroBnichte Roha-
ja ihre politische Weitsicht und Klugheit
und konnte auf jenem wichtigen Hoftage
das Reich vom tiefen Fall in den Abgrund

abhalten. Dies auch deswegen, weil sie auf
die richtigen Ratgeber gehort hat.

Herold: Die Kaiserin ist also auf solche
Ratschlidge angewiesen?

Prinz: Jeder Monarch istauf den Ratschlag
kluger Leute angewiesen. Denn wohl nur
der halbgottliche Reichsbehiiter Rohal
konnte sich seiner Weisheit so sehr sicher
sein, dass er niemandes Rat gebraucht hit-
te. Doch dieser weise Monarch hatte stets
ein offenes Ohr fiir die Anregungen und
Ratschlige seiner Untertanen. Auch darin
lag seine Weisheit.

Herold: Was empfehlen denn die Ratge-
ber der Kaiserin im aktuellen Falle des
Reichsgerichts? Seit lingerer Zeit sind
zwei der Stiihle in der Hochadligen Kam-
mer vakant: Thre Hochgeboren Urinai
von Aichhain aus dem Windhag verstarb
bereits 1030 BF, ohne dass es bezeich-
nenderweise irgendjemanden aufgefallen
wire, und seine Hochgeboren Leomar
von Eichmoor gilt seit seinem Verschwin-
den wihrend des Angriffs auf Tobrien vor
nunmehr tber zwolf Gotterlidufen als ver-
schollen, so dass man leider von seinem
Tod ausgehen muss.

Storko: Man muss, wenn man es iiber-
haupt vermag, das groBe Bild bei dieser
Frage ins Auge fassen und sich nicht im
Unwesentlichen verlieren. Das Mittel-
reich steht nach dem Tod des Nordmiir-
ker Herzogs vor einer Zeitenwende. Die
meisten Konflikte der Vergangenheit sind
zu einem Abschluss gelangt, aber die kom-
menden Probleme zeichnen sich ja bereits
am Horizont ab. Die letzten Jahre haben
einige sehr einflussreiche Personlichkeiten
hervorgebracht, deren Rangfolge vor den
Augen der Kaiserin sich noch nicht ent-
schieden hat. Es deutet sich allerdings an,
dass diese Personen das Reichsgericht als
ein Instrument ihrer Machterweiterung
nutzen werden.

Herold: Ihr spielt auf die jiingste Beset-
zung des Reichsgerichts durch den gare-
tischen Pfalzgrafen zu Sertis nach dem
Koscher
Barons von Dunkelsforst auf dem Reichs-

iiberraschenden Riicktritt des
konvent zu Perricum im Jahr 1033 BF an.
Storko: Es ist durchaus bezeichnend, dass

ein als wenig gebildet geltender Hochad-
liger aus altem Haus, dem ehrwiirdigen

Grafenhaus Hartsteen, gegeniiber dem
Burggrafen der Raulsmark, einem profun-
den Kenner der Rechtskunde und vollen-
deten Diplomaten, den Vorzug bekommen
hat, wo jenen nichts auszeichnet als seine
personliche Nihe zum Haus des GroBen
Flusses. Man hat dies im Adel sehr genau
beobachtet.

Herold: Welche Konsequenzen aber hat
dies fiir die vakanten Plidtze im Reichsge-
riche?

Storko: Eine deutlich zu spiirende Ent-
wicklung ist die Riickkehr der alten Adels-
geschlechter zu ihren fritheren Pfriinden,
die sie spitestens nach der gescheiterten
Usurpation des Rabenmunds weitgehend
an jiingere Adelsfamilien verloren hatten.

Herold: Thr meint an den sogenannten
»,Hal’'schen Neuadel, aus welchem 1014
BF auf dem GroBen Hoftag eine grofie Zahl,
und sehr viele von ihnen aus dem Kosch, in
das Reichsgericht berufen wurden?

Storko: Diese Bezeichnung scheint mir
doch etwas despektierlich zu sein fiir die
verdienten und loyalen Kimpfer und
Kimpferinnen an der Seite meines Neffen
Hals gegen die Menschfresser und meines
GroBneffen Brin gegen die Orken und den
ersten Usurpationsversuch Answins von
Rabenmund. Denn es ist ein Faktum, dass
die jungen Adelsfamilien, gerade aus dem
Kosch, besonders treu zur Krone standen
und dafiir angemessen belohnt wurden.
Aber es ist auch ein Faktum, dass der Ein-
fluss dieser Familien in der jiingeren Ver-
gangenheit nicht ausgereicht hat, um ihren
Platz gegen die alten Hiuser zu verteidi-
gen. Daneben spielen allerdings auch die
Waiinsche der Provinzherren in diesem Fall
eine wichtige Rolle. Nachdem der gareti-
sche Adel erfolgreich und mit Nachdruck
auf einen Reichsrichter aus dem Herz des
Reiches gedringt hat, mehreren sich nun
die Stimmen in Almada, Albernia und Wei-
den, dass auch ihnen ein Platz im Reichsge-
richt zustehen miisse. Sehr wahrscheinlich
werden sich die Ratgeber der Krone dafiir
aussprechen, die vakanten Richterstiihle
auf einem gemeinsamen Reichskonvent
zu besetzen. Und wahrscheinlich wird der
Garether Markvogt, dessen Kandidat bei
der jiingsten Besetzung keine Beachtung
erfahren hat, seine offensive Strate-

gie zur Besetzung wichtiger zen-

traler Positionen zu Gunsten
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der Mehrung seines eigenen Einflusses im
Reich fortsetzen.

Herold: Thr mahnt also zur Vorsicht vor
dem Garether Markvogt? Immerhin ist
er ein enger Verwandter des Kaiserhauses
und hat sich insbesondere wihrend der
Riickkehr seines Vaters, des Usurpators
Answin, als ausgesprochen loyal zur Kro-
ne erwiesen.

Storko: Niemand bedarf in diesem Punk-
te einer Warnung, denn wir sehen hier ja
nichts Ungewshnliches. Es ist ein natiir-
licher Vorgang innerhalb einer jeden Zeit,
dass die Michtigen ihren Einfluss zu stir-
ken und ihre Konkurrenten ins Abseits zu
stellen wiinschen. Vergesse Er nicht, dass
neben dem Greifen des Raulschen Reiches
der Fuchs das Wappentier des Konigreichs
ist, und wer sich zu sicher auf seinem gni-

dig von Praios gewihrten Platze fiihlt, ohne
sich auf die List des Herren Phex zu verlas-
sen, der wird als fallender Stern eben diesen
Platz jemandem anderen iiberlassen, wel-
cher tiichtiger ist als er selber. Wenn also der
Markvogt von Gareth seine Gefolgsleute in
strategisch wichtige Positionen zu hieven
vermag, dann mag dies dazu fiihren, dass
die Reaktion seiner Konkurrenten an In-
tensitit zunehmen, ja, vielleicht sogar zu
einer unerwarteten Verbindung von bisher
gegensitzlichen Interessen fiihrt. Die Stir-
kung eines seines engsten Rivalen inner-
halb der Stammdomine der Kaiserin wird
mit Sicherheit auf das engste vom Reichs-
erzkanzler beobachtet werden, zudem ein
anderer enger Rivale — mit Perricum nur
wenige Meilen entfernt — reiche und stra-
tegisch kaum zu unterschitzende Pfriinde
besitzt. Denn jeder potentielle starke Hand-
lungstriiger in Garetien ist eine potentielle

Gefahr fiir den Reichserzkanzler, dessen
Wappenspruch er sicherlich kennt.

Herold: ,Was gut fiir die Nordmarken ist,
ist auch gut fiir das Reich.” Also was nicht
gut fiir die Nordmarken ist, ist schlecht fiir
den Reichserzkanzler?

Storko: Er hat offensichtlich seine Praio-
stagsschule zu oft geschwiinzt, wenn Er
solche eklatanten Mingel in der Hesin-
de heiligen Logik offenbart. Im Ubrigen
lautet der Wappenspruch des Hauses vom
GroBen Fluss: ,,Ungebeugt und nicht ge-
brochen®. Nun versiegt langsam die stifie
Gabe meiner geliebten Pfeife, so dass ich
Ihn nun wieder entlassen werde. So geha-
be Er sich wohl und mége von den Gét-
tern gesegnet sein.
Jiirgen Suberg,
mit Dank an Bjorn Berghausen

Auenturischer Bote, Phex 1055 BE

Fricdlose Gefahr aof den Olportsteinens

YZANSC IVA. Beunruhigende Nachrichten
URT erreichten uns von den nérdli-
_-}. § chen Olportsteinen. Lange Zeit
galt die schwer zugingliche Inselgruppe
am Rande der bekannten Welt als Riick-
zugsort der Friedlosen', von AuBenseitern
und allerlei Gesindel. Doch seit der muti-
gen Befriedung der Inseln im noérdlichen
Meer der Sieben Winde durch unsere
Verbiindeten unter dem Adler des Horas
galten die Gesetzlosen als gerichtet oder
vertrieben. Doch diese Tatsache hat nun
offenbar keine Giiltigkeit mehr.

Wie Handelsfahrer berichteten, die auf
dem Weg von Havena oder Grangor nach
Riva auch die Niederlassung der HPNC?
anliefen, sammelt sich eine bunt zusam-
mengewiirfelte Zahl an Schiffen auf der
Insel Narken. Neben den obligatorischen
Ottas und Snekkars wurden auch Knorren

!) Utlagi, Friedloser, bezeichnet in Thorwal
einen Gesetzlosen, der ob seiner Verbrechen
von seiner Sippe ausgestofsen worden ist und
fiirchten muss, erschlagen zu werden, sollte
er sich seiner Sippe vor Ablauf einer festge-
setzten Frist wieder nihern.

%) Horaskaiserlich Privilegierte Nordmeer-
Compagnie.

und sogar ein Winddrache gesichtet. Dazu
kommen einige Schiffstypen, die nicht aus
Thorwal stammen, wie etwa Koggen.

Die Friedlosen streben wohl danach, ihre
karge Heimat zu verlassen und fruchtba-
rere Gefilde zu suchen. Tatsichlich schei-
nen die wenigen umliegenden Siedlungen
beinahe entvolkert zu sein.

Doch nicht nur der Abschaum der Nord-
leute sammelt sich dort. Ruhmreiche Ot-
tajaskos wie die Gerons-Ottajasko und
die Walsturm-Ottajasko wurden auf der
Insel Narken gesichtet. Der Ruhm dieser
Mannschaften wird bereits von Skalden
besungen. Was haben sie mit Gesetzlosen
zu schaffen? Auch die respektierte Mara-
da Gerasdottir, genannt die Woélfin, wurde
mehrfach dort gesehen und fiihrt die Ver-
sammlung mutmaBlich sogar an.

Die Wélfin machte noch vor wenigen Jah-
ren von sich reden, als sie eine sogenannte
Herferd, einen Raubzug, gegen das ver-
derbte Glorania fiithrte und spektakulir
scheiterte (der Bote berichtete in den Aus-
gaben 130-132). Auch sah sie in der beriich-
tigten Hexe Tula von Skerdu eine mogliche
Urheberin ihres Scheiterns und versuchte,
die Hexe vor dem Obersten Hjalding zur
Rechenschaft zu ziehen (siche Bote 133).
Tula erschien letztlich nicht vor der Ver-

sammlung — was auch niemanden wun-
derte, gilt die Hexe doch als eigensinnig
und unnahbar. Marada, einst Sprecherin
der Traditionalisten ihres Volkes und damit
michtigste politische Gegenspielerin der
Obersten Hetfrau Jurga Trondesdottir, hat
damit den Grofteil ihres Ansehens beim
Volk der Thorwaler verspielt. Muss sie sich
jetzt den Friedlosen zuwenden, um noch
Anhinger zu finden?

Und was ist das Ziel ihrer Flotte? Fried-
liche Absichten wagt wohl niemand den
Gesetzlosen und Piraten zu unterstellen.
Gibt es Grund zur Beunruhigung fiir die
friedlichen Kiistenbewohner von Riva bis
AlAnfa?

Dies sind die Stimmen einiger Seeleute zu
dieser Frage, die ihre Meinungen und Sor-
gen mit uns geteilt haben:

wDutzende Schiffe habe ich gesehen! Voller
Blutriinstiger Barbaren! Ich sage euch, bald
wird der Ruf ,Die Thorwaler kommen!
wieder fiir Angst und Schrecken an den Kiis-
ten sorgen ...

SWir haben ihnen einmal gezeigt, wem Ef-
ferd die Meere zugedacht hat, und wir wer-
den es diesen Hunden wieder zeigen. Kein
Grund zur Sorge. Lang lebe der Horas!*
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»Die holen sich die Olportsteine zuriick. Das
wohl! Das ist altes Thorwaler Land, da ge-
horen keine stinkenden Horasier hin. Das
wird ein Kampf, da wire ich gern daber, bei
Swafnir. Wenn mich mein Holzbein nur las-
sen wiirde ...

WAls wiren Thorwaler Piraten nicht schon
schlimm genugl Diese Friedlosen sind alle-
samt Walwiitige, darauf schwort auch der
alte Roderik.

Swafnirland sagt ithr? Mal wieder? Viel-
leicht. Trotz der vielen fehlgeschlagenen Ex-
peditionen scheint die mystische Insel eine
ungebrochene Faszination auf die Nordleute
auszuiiben.”

»Die haben immer schon die Sklavenjiger in
AlAnfa gehasst. Und dort soll es ja in letzter
Zeit drunter und driiber gehen, sagt man,
seit die Raben diese Schlacht verloren haben.
Das wollen die ausnutzen, die Nordleute.“

JAuch Seeleute aus dem Mittelreich sollen
sich unter den Wilden befinden. Unglaub-
lich, Hesinde muss ithnen wohl ins Hirn
ges***(zensiert) haben.”

Die Oberste Hetfrau jedenfalls liel ver-
lautbaren, nichts mit der Ansammlung
an Schiffen zu schaffen zu haben. Die
Unbekannten habe sich bisher nichts zu-
schulden kommen lassen. Wenn sich die
HPNC um ihre Niederlassung sorge,
,solle sie sich doch selbst um das Prob-

lem kiimmern®, so Jurga. Thorwals Kiis-
ten wiirden nicht das Ziel der Friedlosen,
verstiinde es ihr Volk doch, sich gegen ver-
lauste Piraten zu verteidigen.
Diese Worte mogen die Horasier verwun-
dert haben, entsandte Jurga doch einst
Hjalskari unter dem Befehl der Jarlin
Hjalka Oddasdottir, um die HPNC tat-
kriftig bei der Vertreibung friedloser Pi-
raten nach dem Friedensschluss mit dem
Horasreich zu unterstiitzen.
Dennoch — den Rat schien sich die Han-
delsgilde tatsichlich zu Herzen genommen
zu haben, entsandte sie doch die schwer be-
waffnete Karracke ,Shafirs Feuer” in den
Norden zur Wahrung ihrer Interessen.
Tsamilla Rotzenberg
(Christian Vogt, mit Dank an Judith Vogt)

Aoenturigcher Bote, Iesinde 1055 BE

Dic Orden des Schwertbundes
sammeln sich zum Konklaoe

»Zum Behufe der Priifung der weltlichen
Pfriinde, der chrwiirdigen Regalien und
kirchlichen Privilegien sei einberufen das
Ordenskonklave des Schwertbundes zum Tag
der Helden im Jahre 1035 BE Wihit treue
und namenhafie Ratgeber und eilt nach Per-
ricum, denn es ruft eure Marschallin, Ayla
Armalion.”

—aus der Botschaft des Schwerts der Schwer-
ter an den Seneschall der Ardariten

7N ERRICUM. Strahlend thronte die
;@ Lowenburg auf der schroffen
- cé Steilkiiste oberhalb Perricums und
ihre weiBen Mauern schienen im Licht der
aufgehenden Sonne zu glithen. Auf den
Tiirmen faltterten ehrenvolle und weithin
bekannte Banner im kriftigen Wind, der
vom Golf tiber die Burg strich. Auf dem
hochsten Turm jedoch, dem Roten Turm,
uberstrahlten in ihrem Ruhm alle ande-
ren die drei roten Lowen auf goldenem
Grund, die das Amtswappen des Schwerts
der Schwerter zierten.
Schon seit Tagen versammelten sich Ge-
weihte der unbesiegten Rondra in den
altehrwiirdigen Mauern des Amtssitzes
des Schwerts der Schwerter — und das aus
gutem Grund. Bereits im letzten Jahr hat-
te Ayla Armalion von Schattengrund, die

Marschallin des Schwertbundes, Ucuria-
ten ausgesandt in alle Sennen der Kirche,
um die Fihrer aller dem Schwertbund
zugehérigen Orden aufzusuchen und sie
zum umfassenden Konklave der Orden
auf die Léwenburg einzubestellen.

Alle, die gerufen worden waren, waren
gekommen und hatten die heiligen Ban-
ner ihrer Orden mit sich gebracht — die
sogleich mit hochster Ehrerbietung in
das Fahnenheiligtum verbracht wurden.
Am 4. Travia folgten die versammelten
Geweihten dem Schwert der Schwerter
hinunter in die Stadt. Den Tag der Hel-
den gedachte Ayla mit ihren Seneschillen,
Abtmarschillen und GroBmeistern zu be-
gehen und so schritt eine beeindrucken-
de Schar die Langen Mauern entlang, bis
zum Haupttempel des Schwertbundes,
dem Tempel des Heiligen Leomar zum
Ewigen Bunde der Rondra von Nebachot,
wo die Geweihten dem Erntefestmassaker
in Trauer gedachten. Stolz wehte das rote
Schwert der Ardariten neben der wach-
senden roten Lowin der Yppolitaner, als
GroBmeisterin Rondirai Leuentreu von
Havena Seneschall Nepolemo ya Tore-
se ithren Arm darbot — und der michtige
Meister des Bundes ihn galant auf seinen
Linken legte. Und nur die Umstehen-

den sahen das zornige Blitzen in Meister
Nepolemos Augen, Zeichen, dass er dem
Orden der Hohen Wacht immer noch den
Schutz der Tempel neidete. GroBmeister
Adran Bredenhag von Aarenstein unter-
hielt sich angeregt mit dem Abtmarschall
Brin von Rhodenstein, wihrend sie die
Langen Mauern entlang schritten. Viele
weitere Ordensleute folgten, bis schlieB-
lich, tiberaus grimmig dreinschauend, der
Hochherold der Kirche und GroBmeister
der Bluter, Rondred Donnerklinge von
Salzsteige unter dem Banner des als er-
loschen geltenden Ordens die Nachhut
iibernahm.

Nach dem Rondradienst begann das Kon-
klave und die Ordensfiihrer und ihre Ge-
treuen versammelten sich im Saal der L6-
wenritter. Und auch wenn man in den fol-
genden Wochen immer wieder Geweihte
der einzelnen Orden auf den Langen
Mauern und in der Stadt sehen konnte,
fiel dem Kundigen alsbald auf] dass eini-
ge Ordensritter doch zu fehlen schienen.
Keiner der Diener Rondras indes, der an
den Beratungen im Roten Turm teilnahm,
duBerte sich bisher zu dem, was inner-
halb der Mauern der Léwenburg vonstat-
ten ging — und die WeiBe Garde verjagte
Wir
miissen uns also in Geduld iiben, bis das

mehrfach unsere Schreiberlinge.

Schwert der Schwerter bekanntgibt, was
das Konklave letztlich entschieden hat.

Xandros Fernel,

Leiter des Perricumer Redaktionshauses
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Teue Gesandte fiur Al Anfa benannt

=TT uslik. Seit der grofien Seeschlacht
m% von Phrygaios hat sich die Situ-
‘._3,‘ \ ation zwischen dem Horasreich
und dem Imperium von Al'Anfa weiter
entspannt. Galten beide Reiche einander
noch vor ein paar Jahren als spinnefeind,
so hat das Horasreich unter Khadan-Horas
und der Regierung des Comto Protectors
Ralman von Firdayon-Bethana alles in die
Wege geleitet, um die Lage zu verbessern.
Auch nach den anhaltenden Aufstinden hat
man weder die Situation ausgenutzt noch
eine Flotte zur Absicherung horasischer
Interessen nach Stden geschickt (der Bote
berichtete von den Verhandlungen der Gol-
denen Allianz in den Ausgaben 150/152).
Im Gegenteil: First Ralman hat eine neue
Gesandte nach Al'Anfa geschicke, der die
meridianische Kultur vertraut ist. Zur
Uberraschung vieler fiel die Wahl auf die
bislang recht unbekannte Carvaia ya Der-
gamon aus Kuslik.

Die junge Cavalliera entstammt einer vor-
nechmen Familie der Stadt und zeichnet
sich durch ihr diplomatisches Geschick,
thre Intelligenz und ihre guten Bezichun-
gen zum Hause Karinor aus. So hat sie be-
reits die edle Isira Karinor, eine Abgesandte
Shantalla Karinors, in die horasische Ge-
sellschaft eingefiithrt und zu beider Vorteil
die Handelsbezichungen zwischen Kuslik
und dem Haus Karinor intensiviert. Thr
freundliches Wesen und ihre umgingliche
Art erwiesen sich stets als von Vorteil, bei
politischen wie auch merkantilen Verhand-
lungen. Auch die guten Bezichungen zur
Kirche des Nandus und der Hesinde miis-
sen hervorgehoben werden. Die Familie ya
Dermagon besitzt schon seit einigen Jahren
groBen Einfluss auf den Handel mit Perga-
ment und Bucheinbinden, viele Verwandte
Carvaias sind zudem in stidtischen Amtern
zu finden und genieBen das Vertrauen des
Horas und seiner Vertreter. Selbst Fiirst Ral-

man hat Carvaia bei einem der zahlreichen
Festivititen Kusliks zum Tanz aufgefordert
und war von ihr bezaubert — Eigenschaften,
die fiir die junge Edeldame sprechen.
Aus Al’Anfa konnte man noch nichtviel tiber
Meinungen zur neuen Besetzung in Erfah-
rung bringen, lediglich Isira Karinor sprach
im Namen ihrer Familie von einer hervorra-
genden Wahl, die ein wichtiges Zeichen fiir
die zukiinftigen Bezichungen ist.
Thre Ankunft in A'’Anfa wird dieser Tage
erwartet. Ganz Kuslik und das Horasreich
hoffen, dass es Carvaia ya Dergamon ge-
lingen wird, auch die Siidlinder zu ver-
zaubern, die Bezichungen der beiden gro-
Ben Reiche zu verbessern und sie gemein-
sam in eine neue Zukunft zu fihren.
Moégen die Gotter ithr Weisheit schenken
und sie ihre Fihigkeiten mit Bedacht und
Voraussicht einsetzen lassen.

Arela Weifblatt, Edle von Ragath

(Alex Spohr)

Auenturischer Bote, TRondra 1035

&in neuer Innter
fir den TRosengarten

= ORGAN. Schon seit geraumer Zeit
qwar der Rosentempel in Zorgan

2 23] nun ohne Fithrung, und die Gliu-
bigen hatten fest damit gerechnet, dass die
Entscheidung wihrend des Fests der Freu-
den fallen wiirde. Doch auch nach der
Riickkehr der Geweihten, die zum Feste
eigens nach Belhanka gereist waren, blieb
die Frage offen, wer wohl die Nachfolge
der weithin fiir ihr tapferes Eintreten wider
die oronischen Umtriebe bekannten Azila
von Awallabad antreten sollte. Hoch ge-
handelt wurde der beliebte Djemilassar ibn
Alhuara, der sich insbesondere nach dem
jingsten Brand um die Wiederherstellung
des Rosentempels verdient gemacht hat-
te. Nicht wenige Gldubige aber schienen
ob der Jugend des Geweihten und seines

zarten Gemiits duBerst besorgt,

denn seit Griindung des Rosengar-

tens durch Arkos Shah II. im Jahre

1023 BF, trigt der Hochgeweihte des
Zorganer Tempels auch traditionell den
Titel eines Hiiters der Géttlichen Gaben
und zihlt somit zu den Metropoliten der
Rahja-Kirche, den wohl einflussreichsten
Geweihten der lieblichen Géttin.

Die Nachricht, dass ein Gesandter aus
Belhanka den Tempel besuchen wiirde,
war daher bereits Tage vor seinem Ein-
treffen Stadtgesprich. Die Schiden des
feigen Anschlags waren noch immer nicht
zur Ginze von den Tempelmauern ge-
tilgt und so wurden die Feierlichkeiten
kurzerhand in den Rosengarten verlegt.
Mhaharan Arkos Shah II. héchstselbst
empfing Ihro Gnaden Nestario Daneios,
der sich in der Vergangenheit mit seinen
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Schriften zum Wesen der Géttin und als
Mittler zwischen giildenlindischem und
tulamidischem Ritus hervorgetan hatte.
Die Uberraschung jedoch war groB, als
der Geweihte nach einer innigen Begrii-
Bung den wahren Grund seines Kommens
nannte. Die Geliebte der Géttin hatte ihn
nicht etwa als Boten nach Zorgan gesandt,
vielmehr sollte er selbst den Tempel in Zu-
kunft fihren und die Lehren der beiden
Kulte im Namen der Heiteren in Harmo-
nie miteinander verbinden. Als Geschenk

an den Garten selbst hatte er einen neuen
Rosenstock aus Belhanka bringen lassen,
den er eigenhiindig in den dunklen Boden
setzte. Und als er sein Werk getan hatte,
traten neugierig einige Rosendjinne aus
den Biischen hervor, jene wundersamen
Wesen, die sich erstmals zur Eréffnung
des Gartens offenbart hatten und diesen
dank der Gnade der Lieblichen bis heu-
Freude
unter den Gldubigen, denn die Rosend-

te bewohnen. Grof3e herrschte

jinne hatten sich in den letzten Monden

oft launisch gezeigt und waren nur selten
erschienen. So aber wertete man ihr Er-
scheinen als ein gutes Zeichen und der
Mhaharan Shah forderte die Glidubigen
auf, ihr Tagwerk ruhen zu lassen und mit
ihnen den neuen Hiiter des Rosengartens,
den Bylothim ay Mechallayat zu feiern. Al-
lein der junge Djemilassar ibn Alhuara, so
sagt man, soll ob all der Aufregung ohn-
michtig darnieder gesunken sein.
Aylabeth Kherimesunya

Inexenwissen, Gfferd 1055 BE

Magierkolleg zu Inoningen ing Lieben gerofen

ONINGEN. In Honingen haben sich
nun erst kiirzlich einige private

Lehrmeiser unter Magister Eph-
raim O. Ilmenblick, selbst ein Absolvent
der Schule des direkten Weges zu Gerasim,
zur Griindung einer neuen Lehranstalt
zusammengeschlossen. Das Collegium der
kreuzenden Krifte und der magischen Ver-
stindigung zu Honingen soll sowohl ver-
schiedenen magischen Traditionen und
Denkrichtungen eine Heimstatt bieten, als
auch selbst die Ausbildung junger Eleven
vorantreiben. Die kurz nach der Griindung
gegen Magister Ilmenblick seitens des ODL
vorgebrachten Anschuldigungen, darunter
gerlichteweise auch nekromantische Um-
triebe, konnten zwar zwischenzeitlich alle-
samt widerlegt werden, dennoch bedugen

nicht nur die drei grofien Gilden selbst die
Neugriindung skeptisch. Auch auBerhalb
von Honingen selbst st6Bt das Collegium
nicht unbedingt auf Gegenliebe, denn in
Albernia ist die Magie gemeinhin nicht
gut gelitten. In Havena selbst, auch wenn
die entsprechenden Gesetze zumindest fiir
Heilmagie inzwischen gelockert wurden,
sind die arkanen Kiinste sogar nach wie
vor ginzlich verboten und auch die hohe
Kunst der Alchimie unterliegt starken Be-
schrinkungen. Es bleibt abzuwarten, wie
sich die noch junge Schule unter diesen
widrigen Umstinden behaupten wird. Auf
Anfrage lieB man verlauten, ein Antrag auf
Aufnahme in die Graue Gilde sei bereits
gestellt, mit einer Entscheidung wire je-
doch aufgrund zahlreicher biirokratischer

Hiirden wohl nicht vor dem nichsten Al-
laventurischen Konvent im Jahre 1041 BF
zu rechnen.
Angesichts der immer wieder aufkom-
menden Unstimmigkeiten innerhalb der
Gilden, sind derartige Entwicklungen mit
Sorge zu betrachten. Bereits vor dem Be-
ginn des Allaventurischen Konvents der
Magie wurden in Mengbilla erste Stim-
men zur Griindung einer vierten Magier-
gilde laut. Grund fiir diese Bestrebungen
war der im Raum stehende Vorwurf, dass
die bestehenden Gilden die Interessen
ihrer Mitglieder nicht mehr adiquat ver-
triten. Die Griindung einer ,Freien Gilde'
ist seither ein innerhalb der Magierschaft
vieldiskutiertes Thema gewesen.

Emer ni Lomoch

Auenturischer Bote, Ingerimm 10355 B

Machtkampfe und Pferderennen in Fasar

~ ASAR. Seit dem Ende des Kontrak-
E{ tes der Tulamidischen Reiter mit
y % dem Firsten von Fasar, Khajid

ben Farsid, und dem Auszug von 400 der

stolzen Reiter (der Bote berichtete in Aus-
gabe 149), schwankt das fragile Machtge-
flecht in Fasar. Miraley Fadlan al’Orhima
ibn Gaftar, der Nachfolger des verstorbe-
nen Emirs der Rukkab’al’Tulamidya, ist
mit seinen 600 ihm treu ergebenen Dju-
nedim ein unberechenbarer Machtfaktor,
hat er doch mehr Bewaffnete unter sich,
als jeder der Erhabenen der Stadt. Schein-
bar kann sich noch niemand seiner Loyali-
tit gewiss sein, denn seine Agheya werden
seit einigen Monden regelmiBig als Besu-

cherin den Aburja mehrerer Michtiger der
Stadt empfangen, die offenbar alle um die
Gunst der Soldner buhlen. Selbst Khajid
ben Farsid empfingt den Miraley, nach ei-
nem anfinglichen Zerwiirfnis, wieder mit
offenen Armen. Am deutlichsten sind die
Verinderungen im Machtgefiige der Stadt
im umkimpften Keshal Isiq zu spiiren,
wo es in den letzten Monden zu blutigen
Auseinandersetzungen kam. Erst seit-
dem die Garde des Fiirsten die Ausbesse-
rungsarbeiten an der einstmals prichtigen
Murak-al’Kira-Arena iiberwacht, haben
sich die Unruhen weitestgehend gelegt.
Offensichtlich will Khajid ben Farsid das

in diesem Jahr von ihm gestiftete Volks-

fest mit Pferderennen und Arenaspielen
im Peraine dieses Jahres unvergesslich
werden lassen. Er finanziert nicht nur die
Arbeiten an der Arena, sondern hat auch
Botschafter
und Emissire aller umliegenden Provin-

zahlreiche Wiirdentriger,
zen nach Fasar geladen. AuBerdem lie3
der Fiirst verkiinden, dass den Sieger des
groBen Pferderennens ein ganz besonde-
rer Preis erwartet. Was Khajid ben Farsid
mit all dem bewirken méchte, werden wir
wohl erst wissen, wenn am 25. Peraine das
letzte Rennen entschieden ist.

Samir ibn Benayman aus dem Burj Asrdr

(Rebecca Beyer und Niko Hoch)
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Der Greifenbalg, Dunkelmond 1055 BIE

Das Blutortell von Gerbalgan

v ﬁ ERGAN. Klagt, ihr Witwen von
f'ﬂq Gerbalgan! Eure Klagen sind un-
NS L] seres Komturs Lobgesang! Hore
nun, Volk von Tobimorien und Maraskan,
das du so prichtig gedeihst unter dem se-
gensreichen Schutz des Helme Fiirst Haf-
fax, wie der Blutrichter von Elburum das
Ubel des Widerstands und der Anarchie
an der Wurzel ausrottete.

In den Wochen des Nebelmonds schlugen
maraskanische Anarchisten in der fei-
gen, heimtiickischen Art zu, wie es ihrer
verdorbenen Seelen Art ist. Bei Hitalan
ermordeten sie den tapferen Offizier Xa-
feran von Sindibab, der seinen Mut und
seine Treue unter Beweis stellte, als er an
der Seite unseres geliebten Fiirstkomturs
gegen die Usurpatorin und falsche Kéni-
gin Nedimajida stritt. Wohl meinten sie,
mit dieser feigen Tat durchzukommen,
doch machten sie ihre Rechnung ohne
Komtur Iradon Kolenfeld von Gral.

Die Samthandschuhe machten das Mér-
derpack in Gerbalgan aus, wo sie sich
stidlich des unbeugsamen Jergans dreist in
Sicherheit wihnten. Komtur Iradon selbst
fithrte die Strafexpedition der Karmoth-
garde an, um Vergeltung fiir den treuen
Xaferan zu iiben. In der Nacht stiirm-
ten unsere Soldaten das Verriternest und
zerrten die Anarchisten und jene, die sie
an ihrem Busen nihrten, aus den Betten.
Bis in den Morgen hinein hielt der Kom-

tur Gericht und liel die Urteile vollstre-
cken. Héchstselbst richtete der Komtur
die feigen Morder. Alsdann lieB er alle
Heranwachsenden und Minner des Dor-
fes zusammentreiben. Allen Jungen und
Midchen bis 13 Jahren gewihrte er die
milde Gnade, zur Erziechung und Aus-
bildung nach Jergan gebracht zu werden.
Doch all jene minnlichen Geschlechts,
die ilter waren, lieB er an Ort und Stelle
hinrichten, da der Samen des Verrats in
ihren Lenden bereits gereift war.

Als dergestalt der Gerechtigkeit gentige
getan, Blut mit Blut vergolten, und die An-
archie von Gerbalgan an der Wurzel aus-
gerottet war, befahl er die Riickkehr nach
Jergan. Die Witwen des Dorfes klagten
und jammerten, sie schrieen und rauften
sich die Haare. Zu ihnen gewandt sprach
Iradon Kolenfeld von Grai, Jergans Kom-
tur von Haffax’ Willen: ,Was weint ihr um
eure Minner? Werden sie denn nicht wie-
dergeboren?” Dann verlieB3 er Gerbalgan,
das Dorf der Witwen.

So klagt weiterhin, Witwen von Ger-
balgan! Klagt, bis man euer Jammern in
Sinoda, Tuzak und Boran, den Hochbur-
gen der Verriter hért, so dass man dort
wisse, dass ihr feiger Aufstand mit gerech-
ter Strafe vergolten wird!

Difardan Helme Tobridze
(Michael Masberg)

TFantholi, &fferd 1035 BE

Kettengerassel

R==gac¥ HDENBERG. Die Spannungen zwi-
b ﬁ % schen der freien Stadt Uhdenberg
% A und dem Herzogtum Weiden ha-
ben sich seit unserem letzten Bericht in der
Ausgabe 152 des Boten weiter verschirft.
Im Efferdmond tiberbrachte der Gesandte
einiger Barone der Grafschaft Sichelwacht
ein ,,Geschenk® an den Erzbaron Gurluug
Rottmann. Dessen Misstrauen gegeniiber
der so versohnlich wirkenden Geste war
verstindlicherweise gro — und er sollte
damit Recht behalten. Tatsichlich warf der
Gesandte dem findigen Goblin nur einen
schweren Jutesack vor die Fiiie. Dieser be-
inhaltete eine eiserne FuBkette, wie sie auch
Schwerverbrechern in den Sicheler Stein-
briichen und Minen sowie Verurteilten auf
dem Weg zum Richtblock angelegt wird.
Geschmiedet, so verkiindete der Gesandte,
sel sie aus den Waffen und Riistungen er-
schlagener Rotpelze — und damit aus eben
jenen Gaben, mit denen Rottmann seine
riuberischen Briider aus der Roten Sichel
kiirzlich ausgeriistet haben soll. Die Bot-
schaft der Sichelbarone war entsprechend
eindeutig: Sollten weiterhin derart geriis-
tete Goblins die Wege und Menschen ihrer
Grafschaft bedrohen, wiirde Guurlug Rott-
mann sich bald schon in einer solchen Ket-
te wiederfinden. Die Weidener haben ihren
Drohungen gegen den Uhdenberger damit
unmissverstindlich Nachdruck verlichen.
Ob das Wirkung zeigt, bleibt abzuwarten.
Ferling Okenheld
(Marcus Dirk)

Auenturischer Bote, Rondra 1055 BE

Phexens Gaben fir gutes @old

Arion TTT. von ((estak-Tiefhusen 13de ing
Suclitland zu ciner , gottlichen Versteigerung”.

pe—y IEFHUSEN. Die Koniglich Tiefhus-
Lﬁg ener Handelskompagnie lidt zu
9,_&_‘ VA ciner Auktion besonderer Giite:
In den vergangenen Monaten konnte das
Unternehmen, das direkt Kénig Arion III.
untersteht, von Schatzsuchern, Gliicks-
rittern und sogar den Orks verschiedenste
Fundstiicke des Sternenregens erwer-
ben, die nun Ende Rondra 1035

BF in der Markthalle Tiethu-

sens versteigert werden sollen. In der Stadt
geht man davon aus, dass zu dieser Auktion
zahlreiche auswirtige Hindler und wei-
tere Interessierte erscheinen werden, sind
die Bruchstiicke des Sternenregens in ganz
Aventurien doch immer noch heif} begehrt.
Inzwischen sind bereits Zusagen von eini-
gen bekannten Handelshiusern, darunter
sogar Delegationen aus Aranien von der
Mada Basari und aus Al’Anfa eingetrof-

fen, wobei letztere von einem hochrangi-
gen Mitglied einer bekannten Grandenfa-
milie geleitet werden soll. Neben diesen
weit gereisten Gisten erwartet man auch
Vertreter der groBen Handelshduser wie
Stoerrebrandt, Kolenbrander oder Dhach-
mani zur Versteigerung sowie natiirlich
auch viele Hindler aus den benachbarten
Lindern. Speziell aus Weiden, Greifenfurt
und Riva werden viele Giste erwartet und
man munkelt auch von einigen Vertretern
aus Thorwal und dem Bornland, welche
zur Versteigerung erscheinen wollen.

Am Praiostag vor der Versteigerung lidt
Kénig Arion III. zudem erlauchte Giste
aus ganz Aventurien zu einer Feier in seine
Burg, wo Prinzessin Dana bei Empfang,
Essen und anschlieBendem Ball in die
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hohe Gesellschaft eingefiithrt werden soll.
Weiterhin war aus gut unterrichteten Krei-
sen zu erfahren, dass die Prinzessin nicht
nur in die hohe Gesellschaft eingefiihrt,
sondern zugleich auch nach einem Ehegat-
ten fiir sie Ausschau gehalten werden soll.
Schon bei der Wahl der Frau fiir den Kron-
prinzen Darian hat Kénig Arion bewiesen,

dass seine Familie trotz der derzeitigen Si-
tuation in Tiethusen tiber die Grenzen des
Svellttals hinaus bekannt und geschitzt
ist, und es bleibt abzuwarten, wen er und
Kénigin Daria als zukiinftigen Gemahl fiir
ithre Tochter auswihlen werden.

Schon behaupten wagemutige Stimmen
in der Stadt, dass die ganze Versteigerung

nur dazu dienen soll, gentigend Promi-
nenz fiir die Suche nach einem Mann in
die Stadt zu locken. Wie dem auch sei, der
Bote wird seine geneigte Leserschaft so-
wohl tiber die Versteigerung wie auch den
Fortschritt der Suche nach einem Briuti-
gam auf dem Laufenden halten.

Veyra Terbinnen (Annelie Diirr)

Auenturischer Bote, Ihesinde 1055 BE

Von Zwist und Dader unter Briidern

LENVINA. Leider miissen wir an
§ dieser Stelle den Artikel Der Her-
§ zog ist tot — lang lebe der Herzog!

an cinigen Stellen korrigieren, denn offen-
sichtlich sind unseren geschitzten Kollegen
von den Nordmirker Nachrichten einige
zum Teil gravierende Fehler in den letzten
Abschnitten unterlaufen. Auf Bitten Seiner
Exzellenz Rondrigan Paligan, des Reichs-
grofBgeheimrates, und um Praios’ unfehlba-
rer Wahrheit Gentige zu tun, wollen wir hier
in aller gebotener Kiirze die tatsichlichen
Geschehnisse darlegen.

Von der Kronung eines Herzogs

Sowohl die Darstellung des Attentates auf Sei-
ne Hoheit, Herzog Jast Gorsam vom Grofien
Fluss, seines viel zu frithen Ablebens bis hin
zur Hinrichtung des vermeintlichen Mérders
entsprechen den Tatsachen, so wie sie uns
von kundiger Hand am reisenden Kaiserhof
mitgeteilt wurden. Kaiserin Rohaja erreichte
Elevina jedoch nicht am 1. Rondra, sondern
vielmehr erst Mitte des Mondes. Wihrend-
dessen hatte sich Prinz Frankwart vom Gro-
Ben Fluss am 5. Rondra auf Burg Eilenwid
durch den Illuminatus Jorgast zum Herzog
der Nordmarken krénen lassen. Prinz Har-
tuwal verweigerte seinem Bruder jedoch den
Kniefall und eilte wihrend des entstechenden

Tumults zuriick in die Reichskanzlei.

Nach der Ankunft der Kaiserin

Die Kaiserin schlug das Lager ihres Hofes in
der Reichskanzlei auf und hief3 die die Pan-
thergarde das gesamte Areal argwohnisch zu
bewachen. Nachdem Reichskanzler Hartuwal
die Kaiserin auf den neuesten Stand der Ent-
wicklungen gebracht hatte, leistete er Rohaja
den Vasalleneid, als noch zu krénender aber
designierter Herzog der Nordmarken. An-
scheinend schiumend vor Wut, sprach der
Illuminatus Jorgast den Kirchenbann tber
den Prinzen und sein Gefolgsleute, um diese

Handlung wider die Ordnung zu strafen.

Die Kaiserin indes hérte auch Frankwart und
dessen Gefolgsleute an und im Laufe des
Mondes versuchten Kaiserin und Hofstaat
zwischen den Briiddern zu vermitteln und
den Kirchenbann tiber Reichskanzler Hartu-
wal zu l6sen. Beide Briider jedoch beharrten
mit wahrlich Nordmirker Sturheit auf ihren
Standpunkten und auch Illuminatus Jorgast
war nicht Willens den Bann aufzuheben. Im-
mer wieder kam es in dieser Zeit wohl auch
zu groferen Auseinandersetzungen zwischen
Anhingern Frankwarts und Hartuwals, die
sich jedoch — den Géttern sei Dank! —auf

handfeste Schligereien beschrinkten.

Von der Anrufung des Wahrers der Ordnung
Ende Rondra schlieBlich legte Prinz Hartu-
wal Widerspruch gegen den Kirchenbann
und das Testament seines Vaters beim Wah-
rer der Ordnung des Mittelreiches ein. Er
begriindete seine Einlassung mit dem nord-
mirkischen Rechtsgrundsatz ,,altes Recht ist
gutes Recht®, welcher ihm als Erstgeborenen
den Herzogstitel zusprechen wiirde, ohne
das des verstorbenen Herzogs Willensbekun-
dung im Testament iiberhaupt zu beachten
wire. Der Bann sei auf falscher Grundlage
gesprochen worden. Pagol Greifax von Gra-
tenfels hob daraufhin den Kirchenbann tiber
Hartuwal darauthin binnen Tagen auf. Die
endgiiltige Entscheidung iiber des Prinzen
Anliegen jedoch liel den gesamten Efferd-
mond auf sich warten. Wihrend dieser Zeit
versuchten die Briider ihre Anhinger zur
Ruhe zu mahnen und tauschten erstmals
persdnliche Korrespondenz aus. SchlieBlich
jedoch verkiindete Pagol Greifax von Gra-
tenfels, dass Hartuwal mit seinen Ansprii-
chen das idltere und bessere Recht, so wie es
in den Nordmarken seit den Zeiten Konig
Halwarts gelte, auf seiner Seite habe. Die
Primogenitur des Provinzherrschers sei das
gottgegebene und unverbriichliche Vorrecht

des Prinzen Hartuwal, so sei es auch in den
Regularien des Reiches kodifiziert. Alleine
die Kaiserin konne das dndern, die jedoch
sah eingedenk der Ochsenbluter Urkunde,
keine Notwendigkeit in die Geschicke der
Provinz einzugreifen. Kaiserin Rohaja for-
derte von Prinz Frankwart Guldebrandt, das
Reichsrichtschwert, zurtick.

Von der Krénung eines weiteren Herzogs
und der Entscheidung des Heliodan
Am 12. Travia, dem Tag der Treue, wurde der
Prinz Hartuwal vom Wahrer der Ordnung
in der Wehrhalle zu Elenvina zum Herzog
der Nordmarken gesalbt. Er leistete den Va-
salleneid gegentiber der Kaiserin, die ihm
im Gegenzug Guldebrandt tiberreichte.
Illuminatus Jorgast legte schirfsten Protest
gegen diese Salbung ein und wandte sich
direkt an den Boten des Lichts in Gareth,
um die RechtmiBigkeit seiner Handlun-
gen bestitigen zu lassen. Die Entscheidung
des Heliodan erreichte Elenvina schlieBlich
Mitte des Boronmondes: Illuminatus Jorgast
wurde mit sofortiger Wirkung seines Amtes
enthoben und auf eine lange Mediations-
queste geschickt. Er lie} einen sichtlich er-
schiitterten Prinzen Frankwart zuriick, war
doch der Illuminatus sein wichtigster Berater
gewesen. Nach lingeren Gesprichen, insbe-
sondere mit der Elenviner Geweihtenschaft,
namentlich der Illuminata Pralucita und
dem Hohen Lehrmeister Elador, und ein-
gedenk der Einheit der Nordmarken legte
Prinz Frankwart die Herzogenkrone schlief3-
lich in die Hinde seines Bruders, der so auf
Burg Eilenwid letztgiiltig zum Herzog der
Nordmarken gekront werden konnte.
Wider Erwarten nahm Herzog Hartuwal
seinen Bruder in Gnaden an seinem Hofe
auf, belehnte ihn mit der Grafschaft Elen-
vina und berief ihn als seinen Vertrauten in
das Eichene Gemach.
Dank sei den Géttern, dass sich alles auf so
unblutige Weise fligte und moge Praios mit
dem neuen Herzog der Nordmarken sein!
Baltram von Liepenberg, leitender
Schriftmeister des Aventurischen Boten
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