


Liebe Botenleserinnen und Botenleser!

Herzlich willkommen zu einer weiteren Ausgabe
des Aventurischen Boten, bis zur letzten Zeile ge-
fille mit Neuigkeiten. Zahlreiche Ankiindigungen
sind dabei, die verlauten lassen, was Aventurier
tun oder nicht tun sollten, mit schrecklichen

oder positiven Auswirkungen.

In diesem Boten ist jetzt endlich die Auswertung des Wett-
bewerbs zur Zwdlfgortertjoste zu finden. Dabei warten neben
einer Ubersicht und Stimmen aus der Jury auch die drei Sie-
gerbeitrige auf Lesehungrige, die sich faszinieren und tiber-
raschen lassen wollen.
Das Szenario in diesem Boten 6ffnet seine Vorhinge im
garetischen Syrrenholt zu einem Verwirrspiel der ganz be-
sonderen Art. In Bretter, die die Welt bedeuten fingt alles sehr
harmlos an, um sich von einem kleinen Botenauftrag zu ei-
nem hochst theatralischen Finale zu steigern.
AuBerdem gibt Alex Spohr einen Uberblick iiber das
bisherige Feedback der Beta und sich daraus ergeben-
de Anderungen. Dabei erlaubt er auch, einen Blick
auf seine Sammlung an ausgedrucktem Feedback zu
werfen.

Ich wiinsche viel Spal3 beim Lesen!

Fiir die Redaktion,
Haffax’ weiteres Schicksal ist noch immer Marie Ménkemeyer
ungewiss, dafiir tobt an der Piratenkiiste Arbosch,
ein Streit um den Eisernen Thron. Fiir Meister Sohn des Angrax
und Neugierige gibt es im Farbteil eine Spielhil-  (Schicksalspfade)
fe mit Vorschligen und Material fir Abenteuer in
der Region. Dazu sendet auBerdem das Ortchen Feuerhafen
Brandzeichen in die Region um Mendena, die sicherlich tap-
tere Helden und andere Gestalten anziehen und lokal in das
Spiel der Macht einbinden werden.
Erfreulichere Nachrichten gibt es aus Brabak, wo nach lang-
jahriger Bauzeit endlich der Efferdtempel fertiggestellt wur- .
de, auBerdem hat eine gewisse Handelsorganisation aus der Die rostende Ordnung 3
Konigsstadt bereits die nichste Expedition in Planung. Auch ~ Brandzeichen 7
auf dem Archipel der Risso gab es Verinderungen, die nicht  produktvorschau 14
spurlos an den Seefahrern des Siidens vorgehen werden. Die Lo e .
é)fferdkirche misst diesen Ereignissen egenfalls groBe Be- Kiirt die Sieger der Zwdlfgottertjoste 15
deutung bei und kénnte in Zukunft groBeres Interesse an  Kurzgeschichte: Das Zeichen der Géttin 17
dem Archipel zeigen. Kurzgeschichte: Bruder und Schwester 18
Aus den Nordmarkf':n glk?t es Frommes zu berlchte?, Ele.n— Kurzgeschichte: Ein Sieg wie ein Kinderspiel 19
vina hat nun endlich einen Borontempel. Allerdings ist .
das Reichsrichtschwert unter ungeklirten Umstinden ver- DSA 5 — Welche Anderungen erwarten euch? 20
schwunden. Ahnlich ungeklirt ist das Verschwinden einer  Bretter, die die Welt bedeuten 25
Karawane in der Wiiste Khom, die, das steht fest, nicht von Meisterinformationen zu
Riubern tberfallen und ausgeraubt wurde. den aktuellen aventurischen Artikeln 32
Am Horashof haben sich die brodelnde Geriichte um die . . . L
Verlobung des jungen Monarchen zu Tatsachen verdichtet. Chronologie der inneraventurischen Ereignisse 34
Wihrenddessen geht die Debatte um die angemessene Be- Impressum, Kontakt, Abonnement 35

kleidung fiir Magier in die nichste Runde.

Die inneraventurische Gazette fiir den

Zeitraum Phex/Peraine 1037 BF Beilage



SPiELHILFE

DiIiE ROSTEODDE ORDIIVIIG

SZEMARIOVORSCHLAGE UNID ANREGUNGEN ZUI SPIiEL ilm DER VMKAMPFTEND FURSTROMTURE]L
von IMicHAEL MASBERG miT BEiTRAGED von DanmieL HESLER vnib DanieL Simonm RicHTER
mit Dank an VwEe MecHEnBieER viD Katja REimwaLD

Die folgende Spiclhilfe enthilt Meisterinformatio-
nen zur weiteren Entwicklung der Schattenlande.
Wenn Sie sich davon als Spieler iiberraschen lassen
wollen, sollten Sie von der Lektiire absehen.

Mit einem Vorhang (HM) gekennzeichnete Meis-
terpersonen fallen unter den Visibili und stehen dem
Meister zur freien Verfiigung. Thr Schicksal wird von
zukiinftigen Publikationen nicht aufgegriffen.

»Wir stolpern durch die Nacht, flichen vor den unsichtbaren Schrecken
unserer Angste und folgen den irrlichternden Liigen, ohne das Verder-

ben zu erkennen, in das sie uns fiihren.«
—Tislan Rasket, Wanderpriester der Tijakool, Phex 1037 BF

Seit dem Inferno von Talbruck (AB 166), mit dem sich der verschwo-
rerische Salvunker Kreis gegen Helme Haffax erhob, befindet sich
die tobrische Fiirstkomturei in Aufruhr. Die Verschwoérer — die fiir
eine stabile Fiirstkomturei ohne Haffax eintreten — kimpfen ge-
gen Loyalisten, und allerorten erheben sich Michtegruppen oder
Einzelpersonen, die die Gunst der Stunde wittern. Die Situation
verschirft sich dadurch, dass das Schicksal von Helme Haffax un-
bekannt ist: Fiel er dem Attentat zum Opfer? Oder bereitet er im
Verborgenen seinen Schlag gegen die Verschworer vor?

DiE ZeiT pES UMBRUCHS

Das umkimpfte Tobimorien ist weder eine dimonisch ange-
hauchte Variante der Wildermark, noch wird an jeder Ecke
gekimpft. Im Gegensatz zum chemaligen Darpatien ist die
Ordnung nicht schlagartig weggebrochen und hat Chaos und
Anarchie hinterlassen. Tatsichlich funktioniert das Gefiige des
haffax’schen Staates in dieser Krise erschreckend gut. Denn
auch der Salvunker Kreis will eben diesen Staat beibehalten.
Dies sorgt dafiir, dass dort, wo eine Seite sich behaupten
kann, die Eiserne Ordnung aufrechterhalten wird, wihrend
es zwischen solchen Machtbereichen zu erbitterten Kimpfen
kommen kann, die sich mit angespannten Phasen der Ruhe
abwechseln. Mehr als Schlachten und lange Kimpfe bilden
Paranoia, Verleumdungen und Unsicherheiten die Atmo-
sphire. Darunter leiden vor allem Reisende und die einfache
Bevolkerung, die starken Drangsalierungen, Verdichtigungen
und willkiirlichen Strafaktionen ausgesetzt sind. In dieser an-
gespannten Gemengelage aus Liigengespinsten und Misstrau-
en liegt jedoch auch die Chance der Helden.

Sie und Ihre Spieler sind eingeladen, in der umkimpften

Heptarchie aktiv zu werden. Wihrend die grofen Michte
wie das Mittelreich noch zdgern, kann eine entschlossene
Heldengruppe mit ihren Taten viel erreichen.

Das LUOGENMAVUL DES
FURsTROmMTURS

Ort und Zeitraum: beliebig in 1037 BF
Stichworte: Propaganda, Falschmeldungen, Hinweise auf
Haffax

Wihrend sich ihr Lebenswerk — die mendenische Propagandama-
schinerie und die Gazette Der Greifenbalg — selbst zerfleischt, ist
die Rote Hand Circaya Galahan ya Badrese (*996 BF, hellbraune
Locken, selbstgefillig) untergetaucht. Dabei handelt sie im Auftrag
von Haffax selbst. Mal in ihrer ofhziellen

Rolle als Heroldin der Firstkom-

turei, mal in Verkleidung, ist es

ihre Aufgabe, fiir noch mehr Ver-

wirrung zu sorgen. Sie lanciert

geschickt Geriichte, Falschmel-

dungen und Halbwahrheiten.

So ldsst sie Pamphlete dru-

cken und verteilen, agiert als

Demagogin oder mischt sich

verkleidet in Tavernen unter

Reisende und Soldaten, um

Informationen fallen zu lassen.

Die liebfeldische Edle, die nach

Circaya Galahan ya Badrese
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dem letzten Galahanaufstand ihre Heimat verlassen musste und
sich Haffax anschloss, ist eine herausragende Menschenkennerin
und Manipulatorin.

Sie kénnen Circaya ganz unterschiedlich ins Spiel einbinden. Am
Anfang kann sie nur eine zufillige Begegnung sein, der die Helden
keine gréBere Aufmerksamkeit widmen. Eine der von ihr gesteu-
erten Meldungen kann Thnen zudem als Abenteuerauthinger die-
nen. Nach und nach kénnen die Helden jedoch herausfinden, dass
viele, auch widerspriichliche Nachrichten den gleichen Ursprung
zu haben scheinen und ihr so auf die Spur kommen.

Zwar handelt es sich bei Circaya um eine geilibte Kimpferin, doch
ihre gefihrlichste Waffe ist Intelligenz. Sie wird versuchen, Helden
in die Irre zu fithren, gegeneinander auszuspielen oder gar zum
Uberlaufen zu bewegen.. Als treue Anhiingerin des Fiirstkomturs
darf es nicht leicht sein, die Wahrheit von ihr zu erfahren: Helme
Haffax lebt!

Mehr als dies ist von Circaya nicht zu erfahren. Unmittelbar nach
dem Inferno von Talbruck hat sie ihre Instruktionen bekommen.
Weder weil sie, wo sich Haffax zur Zeit authiilt, noch hat sie wei-
tere Befehle oder Botschaften bekommen. Dennoch ist diese Er-
kenntnis wichtig: Es kann ein erster Hinweis sein, dass Haffax
noch am Leben ist. Und Circayas Mission mag die Frage aufwer-
fen, wie unvorbereitet die Aufstinde den Fiirstkomtur wirklich ge-
troffen haben.

GEeRUCHTE vt HELmE HarFrax

4 Haffax ist tot. Die Khoramsbestien zanken sich um sein
Erbe.

4 Haffax ist tot. Dherin Bentelan bewahrt sein Erbe.

4 Haffax hat versucht, seinen Pakt zu brechen. Dies ging
schief, Talbruck fing Feuer und Haffax fuhr in die Niederhol-
len ein.

4 Haffax hat seinen Tod vorgetiuscht. Er befindet sich in der
Obhut des Bunds des Wahren Glaubens, um seine Seele zu
retten /in Meridiana, um dort seinen Lebensabend zu verbrin-
gen/auf Maraskan, um dort den Preis fiir seine Verjlingung zu
entrichten / auf der Suche nach neuen Stitten des Krieges / auf
Uthuria, um dort sein wahres Reich zu errichten.

<4 Haffax hilt sich auf Maraskan / auf Rulat / im Mende-
nischen Forst / in Eslamsbriick / an Bord der Boransdorn
verborgen und wartet auf den richtigen Moment, um zurtick-
zuschlagen.

4 Karmoth kam, um Haffax herauszufordern. Daher das
Hollenfeuer. Der Kampf dauert noch an und wird am Rande
der Niederhéllen ausgefochten. Wir erleben hier das Echo die-
ses Duells, das das Land ins Chaos stiirzt.

4 Die eigentlichen Hinterminner des Attentats sind im Mit-
telreich / in A’Anfa/ in Aranien / in Transysilien / auf Maras-
kan zu suchen.

4 Haffax hat seine Gestalt gewandelt. Unerkannt mischt er
sich unter seine Soldaten und priift die Treue eines jeden ein-
zelnen.

Ein HavcH von FrREiHEIT

Ort und Zeitraum: Muschelstrand, erste Jahreshilfte 1037 BF
Stichworte: ein desertierter Kapitin, eine Piratenbraut und
der Traum vom Freibeutertum

Unmittelbar nach Ausbruch der Aufstinde ist Kapitin Nirravan
von Lolazleth (*1008 BF, untersetzt, polternd; H¥) mitsamt sei-
ner Bireme Verheerung und der kompletten Mannschaft desertiert.
Noch im Travia besetzte er Muschelstrand, ein ehemals kaiserli-
ches Lehen und adliger Kurort, der schon lange zu einem Piraten-
nest verkommen ist. Dort schloss er ein Biindnis mit der Piratin
Dolorosa (*1010 BF, verfilzte rote Haare, lauernd; #¥) und verfiel
ihr schlieBlich. Dolorosa, eine einstige Gefolgsfrau von Ondinai der
Grindigen (*987 BF, schwarzgraues Haar, schmetterlingsférmige,
rote Hautausschlige im Gesicht) aus Siidwall, hat selbst erst zu
Jahresbeginn die Kontrolle tiber Muschelstrand an sich gerissen.
Das ungleiche Paar triumt von einem Piratenreich an der Ostkiiste
und sicht die Zeit dafiir geckommen: Mendena wird umkimpft, die
Flotte in Norbeneck ist zersplittert und mit sich selbst beschiftigt.
Doch es bleiben zwei andere Kontrahenten: die Blutpiraten von
Rulat und die freien Stidwaller unter Ondinai.

Letztlich sind ihre Bemiithungen zum Scheitern verurteilt: On-
dinai wird weder die Konkurrenz dulden, noch, dass deren Ei-
genmichtigkeiten die mithsam errungene Freiheit Siidwalls
gefihrden. Auch die Rulater Piraten mégen es nicht, wenn andere
in thren Gewissern fischen. Dennoch kénnen Sie das kurzlebige
Piratenreich exemplarisch nutzen, um zu zeigen, wie Einzelne die
Umstinde ausnutzen wollen, um daraus Profit zu schlagen.

4 Der Verheerung und ihrer ausgebildeten Mannschaft haben
die Piraten aus Siidwall und Rulat erst einmal wenig entgegen-
zusetzen. Nirravan nutzt zudem sein Schiff unter wechselnder
Beflaggung, um Verwirrung zu stiften. Mal fiihrt er unter den Ge-
kreuzten Schwertern Durchsuchungen anderer Schiffe durch und
beschlagnahmt die Ware, mal liefert er sich unter bornischer oder
andere Flagge ein Scheingefecht mit Dolorosas Piraten — und lockt
so Schiffe, die zur Hilfe eilen, in die Falle.

4 Die Helden kénnen beauftragt werden, solchen Aktivititen nach-
zugehen. Oder sie werden selbst Opfer von Nirravan und geraten
gar in Gefangenschaft. Ebenso klassisch ist ein Szenario, in dem die
Helden eine entfithrte Person aus dem Piratennest befreien miissen.
4 Trotz der gewonnenen Freiheit kénnen Nirravan und seine
Mannschaft den militdrischen Drill nicht einfach ablegen. Das fiihrt
zu Konflikten mit Dolorosas Leuten, die sich wenig sagen lassen.

Ob die Helden das Ende von Nirravans Herrschaft iiber Muschel-
strand herbeiftihren, eine andere Macht eingreift oder das Biindnis
von alleine zerbricht, obliegt ganz Thnen.
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Das WERBERFEST
von FEVERHAFEN

Ort und Zeitraum: Feuerhafen, Boron 1037 BF

Stichworte: ein Baron, der {iberlaufen will, und ein tobimori-
sches Volksfest mit Ttiicken

Als Baron Ulchudan von Quellensprung (*990 BF, Geheimrats-
ecken, volle Lippen, kriftige Statur, teure Stoffe; Bl auf seiner Re-
sidenz in Hagenmoor die Nachricht erreicht, dass Helme Haffax
tot ist, bekommt er es mit der Angst zu tun. Ulchudan, der sein
Lehen von Xeraan kaufte und spiter Haffax die Treue schwor, will
sich nun unter den Schutz des nahen Ilsur fliichten. Um sein Vor-
haben zu verschleiern, ruft er ein Volksfest aus (siche Artikel auf
Seite 8 im inneraventurischen Teil). Dieses findet ohnehin immer
dann statt, wenn die Werber der Fiirstkomturei das Dorf besuchen.
In den gegenwiirtigen Wirren rechnet Ulchudan nicht mit einem
Werberbesuch, wittert aber die Gelegenheit, um Feuerhafen (150
Einwohner, tiberwiegend Fischer und Torfstecher, steinerner Feu-
erturm, Strandpiraterie; Schattenlande 92) als weltoffenen, inter-
essanten Ort zu prisentieren. Er 6ffnet das Volksfest fiir Hindler
der Umgebung und lidt Gaukler, Handwerker und Honoratioren
ein, die er fiir einflussreich hilt.

Doch die Werber kommen trotzdem. Auf Befehl von Oberst Ku-
nibrand Hadarin (Schattenlande 93) soll Weibelin Kordula Bruck
(*1005 BF, brauner, mittellanger Pferdeschwanz, schmale Nase,
muskulds mit leichtem Bauchansatz, militirische Ausdrucksweise;
BW) die Truppen gegen Ilsur auffiillen. Nicht weniger als zwanzig
Waffenfihige soll sie in Feuerhafen rekrutieren, ein empfindlicher
Aderlass fiir die kleine Siedlung. Die Mafinahme richtet sich ge-
zielt gegen Ulchudan, da Oberst Kunibrand dessen Feigheit kennt
und ihm misstraut.

In diese Gemengelage begeben sich die Helden. Entweder wurden
sie selbst durch das Volksfest nach Feuerhafen gelockt, sie reisen in
Begleitung eines Hindlers, eines neugierigen bornischen Gastes,
einer Gauklerschar, oder sie sind im offiziellen Auftrag Ilsurs un-
terwegs, um Verhandlungen mit Ulchudan zu fiihren.

Die Lage spitzt sich durch mehrere Faktoren zu:

4 Der Baron will gegeniiber der Weibelin weder klein beigeben
noch als illoyal gelten. Zudem fiirchtet er, dass Kordula ihm auf
die Schliche kommt. Wihrend die Weibelin mit Zwangsrekrutie-
rungen droht, bietet Ulchudan ihr Sklaven und Gefangene an — die
er notfalls noch gefangen nehmen lisst (etwa die Helden oder ihre
Gefihrten).

4 Kordula ist gewillt, ihren Befehl mit ihren vier Soldaten notfalls
mit Gewalt durchzusetzen. Sollte sie von den Bestrebungen eines
Anschlusses der Baronie Quellensprung an Ilsur erfahren, wird sie
versuchen, Oberst Kunibrand im nahen Rallerfeste zu benachrich-
tigen. Dieser wird sich darauthin schnell mit einem Banner der
Karmothgarde in Bewegung setzen.

4 Der bornische Piratenkapitin Doromir Elkenau (*1009 BE,
spindeldiirr, blonder Vollbart, riecht nach Algen, Ansitze von
Schwimmhiuten zwischen Fingern und Zehen; Charyptoroth-

paktierer im Ersten Kreis der Verdammnis; Hl) will seine Ge-
fangenen gewinnbringend auf dem Sklavenmarkt verkaufen. Als
Kordula droht, Sklaven fiir die Armee zu ,beschlagnahmen’, lehnt
sich Doromir gegen sie auf und droht mit dem Angriff seiner er-
beuteten Bireme Drudensporn. Diesen Konflikt kénnen die Helden
fiir sich nutzen. Vielleicht ist zudem einer von Doromirs ,Sklaven'
ein Bekannter der Helden. Doromir wird von seinem Leibwiichter,
dem Hummierer Klob’n, begleitet.

Es obliegt Threr Runde, wie das Szenario ausgeht. Die Druden-
sporn kann Feuerhafen unter Beschuss nehmen, Ulchudan kann
sich ebenso retten wie sterben. Ein schneller Eingriff von Oberst
Kunibrand wird die Baronie fiir die Fiirstkomturei sichern, doch
Sie kénnen den Helden auch einen Erfolg gonnen: Die Baronie
Quellensprung (mit oder ohne Ulchudan) wird von Ilsur befreit
und ist fiir die Fiirstkomturei verloren.

IMEODENISCHE SPIEGELGEFECHTE

Ort und Zeitraum: Mendena, beliebig in 1037 BF
Stichworte: Eine Uberlduferin bietet sowohl A'Anfa als auch
dem Mittelreich Informationen an. Doch ist sie die Person, die
sie vorgibt zu sein?

Sowohl das alanfanische Imperium (iber die stindige Gesandt-
schaft in Mendena) als auch das Mittelreich bekommen das An-
gebot ciner potentiellen Uberliuferin, die Kriegspline anbietet,
wenn sie als Gegenleistung aus der Stadt gebracht wird. AI'Anfa
wie Gareth wissen von dem Angebot an die jeweils andere Partei.
Die Helden kénnen fiir eine der beiden Seite als Agenten titig wer-
den, um die Uberliuferin in Mendena ausfindig zu machen und
sie in Sicherheit zu bringen.

Doch das ist nicht einfach. Dieser Tage kommt man kaum nach
Mendena rein und noch schwerer hinaus. Protektor Dherin Ben-
telan hat eine Ausgangssperre verhingt und lisst simtliche Zu-
ginge sowie die Mauern kontrollieren, wihrend auBerhalb der
Mauern Gardetruppen die Stadt bedrohen. Die Helden miissen
nicht nur in diesem Szenario agieren, sondern sich zudem noch
der Agenten der Gegenseite erwehren. Erste Kontaktaufnahmen
kénnen scheitern und bei den Helden mag sich die Befiirchtung
cinstellen, dass entweder die Uberlduferin einen Riickzicher macht
oder sie selbst in eine Falle laufen. Als sie endlich die Uberliuferin
— eine junge Ofhzierin namens Turiken von Fohrenburg (*1014 BE,
diinnes, farbloses Haar, unscheinbar, leise Stimme; #¥), die unter
dem Decknamen Lachs agiert — gefunden haben, erhalten die Hel-
den eine anonyme Warnung: Eure Fracht ist vergiftet.

Woher kommt diese Warnung — und kénnen die Helden ihr trau-
en? Mischt noch eine weitere Partei mit und auf welcher Seite steht
sie? Sie kénnen um Turiken einen spannenden Agententhriller in-
szenieren, bei dem die Helden drohen, sich in einem verwirrenden
Ligengeflecht zu verlieren. Es steht IThnen dabei frei, ob Turiken
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eine skrupellose Doppelagentin der Samthandschuhe oder tat-
sichlich eine Uberliuferin ist— oder am Ende bloB eine Hochstap-
lerin, die hoch pokert, um endlich aus Mendena zu entkommen.

Die ROTE BESTIE

Ort und Zeitraum: Mendena und Umland, beliebig in
1037 BF

Stichworte: Jagd auf eine entflohene Chimire

Seit Jahren ist die Chimire Karmothian Hammerhand (*1006 BF,
rothdutig mit Bullenhufen, Arkaniumnasenring, zwei quer zum
Gesicht geschwungene, schmale Horner; #) der Held der Arena
Aquatica. Er gehort zu jenen, die sich schon zu Xeraans Zeiten
freiwillig in den mendenischen Chimirenwerkstitten haben ver-
wandeln lassen.

Wihrend des Infernos von Talbruck verfluchte Faldrion Lerchens-
ang (Stitten okkulter Geheimnisse 72) Karmothian mit der Beses-
senheit durch einen niederen Xarfaidimon, um weiteres Chaos zu
stiften. Im Blutrausch tobte die Chimire durch Mendena, konn-
te aber aus der Stadt flichen. Seitdem irrt Karmothian durch das
mendenische Hinterland und wird immer wieder von dem dimo-
nischen Blutrausch tibermannt.

Auf Karmothian ist ein Kopfgeld von 50 Dukaten ausgesetzt.
Das kann die Helden motivieren, sich auf seine Fihrte zu setzen.
Vielleicht horen sie aber auch auf ihren Reisen von der ,roten Bes-
tie' und gehen der Sache nach. Dabei konnen sie herausfinden,
dass Karmothian eher eine tragische Gestalt als ein fiirchterlicher
Schrecken ist: Nach all den Jahren in der Arena versteht er nicht,
dass Menschen ihm nicht zujubeln, sondern bei seinem Anblick
fliehen oder Jagd auf ihn machen. Und immer wieder verfillt er
in eine Raserei, die er sich nicht erkliren kann. Wenn die Helden
Karmothian von seinem Fluch befreien und ihm beistehen, kén-
nen sie einen treuen Freund gewinnen. Doch es haben sich schon
andere auf die Jagd begeben, um das Kopfgeld zu kassieren ...

Karmothian Hammerhand (Mensch-Tier-Chimdre)

Wichtige Vor- und Nachteile: Natiirlicher Rustungsschutz (2), Resistenz
(Waffengifte), Tierempathie (Rinder); Blutrausch*, Einbildungen*, Jahzorn 7, leich-
te Empfindlichkeit (geweihte Objekte), mittlere Empfindlichkeit (Tsa), Raserei
(5, Einhorner)

MU I6 KL9 INI3 CHI3 FFIl GEI5
Warunker Hammer:INI 14+1W6 AT 21 PA 14 TP IW6+7 DK NS
Pailos: INI [3+IW6 AT |19 PA Il TP2Wé+6 DKS
Blutschwert:INI 14+IW6 AT 17 PA 14 TP IW6+5 DKN
HornstoB:INI 15+I1W6é6 AT 16 PA 4 TP IW6+3 DKH

LeP 80 AuP42 WS9 MRI2/17 GSI0

RS /BE 5/ | (natiirlicher Riistungsschutz, Gladiatorenschulter und Streifenschurz)

KO I8 KK 19

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 14, Schwerter |3, Zweihandhiebwaffen
(Warunker Hammer) 15 (17)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il (PA 14), Befrei-
ungsschlag, Finte, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen,
Riistungsgewohnung |, Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Im Herzen ist Karmothian stets Schaukdmpfer geblie-
ben —fiir ein Publikum, welches Blut und Gemetzel schitzt. Im Vertrauen auf sei-
ne Uberlegenheit lisst er dem Gegner den Vortritt, um dann zum Gegenangriff
liberzugehen. Die Wucht seiner Angriffe steigert sich langsam, um den Kampf
schlieBlich mdglichst brutal zu beenden. Im damonischen Blutrausch sind ihm die
Finessen fremd und er schldgt und trampelt auf alles, das sich bewegt.

*) Karmothian ist von einem niederen, kérperlosen Damon aus Xarfais Doméane
besessen, der nur als ,irrsinniger Sianger des Blutreigens‘ bekannt ist (Beschwo-
rung: +9, Beherrschung: +5). Sollte der Damon gebannt werden, verliert die Chi-
mare die Nachteile Blutrausch und Einbildungen.

DeErR [IaCcHTBLAVE SCHLIIGER_

Ort und Zeitraum: Mendena, Piratenkiiste und Blutige See,
in der zweiten Jahreshilfte 1037 BF

Stichworte: Jungfernfahrt und Streit um die Halbarche Chi-
asmodon

»Der Chiasmodon ist ein schwimmendes Raubier, das in den lichtlosen
Tiefen der siidlichen Meere zu finden ist. Sein gréssliches Maul hat lan-
ge, scharfe Zihne, doch bemerkenswerter ist sein unersdttlicher Magen.
Der Chiasmodon vermag ihn derart zu dehnen, dass er Beute verschlu-
cken kann, die grofier als er selbst ist.«

—Schaurige Erzihlungen tiber die Alptriume der Tiefen See, Nes-
tario Peloro, Brabak, 989 BF

Seit einigen Jahren schon baut die mendenische Magierakademie
in einem unscheinbaren Kontor am Rande der Filscherwerkstit-
ten an der Chiasmodon, einem finsteren Schiffsgeschépf aus Didmo-
nenarchenholz (Stitten okkulter Geheimnisse 74). In diesem Jahr
nihert sich die Vollendung der Halbarche. Gab es schon im Vor-
feld Streitigkeiten tiber den Einsatz der Arche — ob nun als Kriegs-
schiff oder zur Erforschung der Meerestiefen —, spitzen sie sich
angesichts der Machtkidmpfe noch mehr zu. Da der Konflikt sich
auch auf die Akademie tibertrigt und die Flotte der Fiirstkomturei
gespalten ist, entzieht Magistra A/’Mazarothea (*1008 BF, diiste-
res AuBeres, gesellschaftlich unbedarft, impulsiv; Stitten okkul-
ter Geheimnisse 72; M) die Chiasmodon kurz vor der endgiiltigen
Fertigstellung allen Parteien und fithrt das Dimonenschiff hinaus
aufs offene Meer.

Die renegate Kapitinin, die eigentlich treu zu Haffax steht, treibt
mehrerlei an: Zum einen will sie ,ihr Schiff nicht in falschen Hin-
den wissen — und da sie Vizeadmiral Halrik Bernigandh, der fiir
Dherin Bentelan das Flottenkommando iibernommen hat (AB
166), nicht traut, sucht sie nach dem untergetauchten Admiral-
komtur Sarastro Dorkstein. Zum anderen will sie ihre Eltern fin-
den, xeraanische Patrizier, die vor Jahren mitsamt ihrer drei Schiffe
auf der Blutigen See spurlos verschwanden. Al'Mazarothea ist
iberzeugt, dass beide noch am Leben sind.
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Die Helden kénnen sich nach einer harten und griindlichen Uber-
priifung als Agenten — etwa im Auftrag von Reichsgrofigeheimrat
Rondrigan Paligan — an Bord schleichen oder kommen als Gefan-
gene oder Schiftbriichige auf die Chiasmodon. Eine dunkle Hel-
dengruppe kann zu den Vertrauten Al’'Mazarotheas gehoren oder
insgeheim fiir eine andere Macht der Piratenkiiste arbeiten. Die
Halbarche, die vorerst mehr als Expeditionsschiff eingesetzt wird,
bietet verschiedene Abenteuerméglichkeiten:

4 Durch das verwendete Dimonenholz ist eine noch nicht voll-
stindig erwachte Schiffsseele in der Chiasmodon gereift. Da das
verbaute Holz von verschiedenen Dimonenarchen stammt, ist die
Seele undefiniert und verwirrt. Sie schleicht sich in die Triume
von Besatzungsmitgliedern und versucht, nach und nach Einfluss
auf die Fahrt zu nehmen. SchlieBlich wird das Ziel immer deutli-
cher: der Friedhof der Seeschlangen an der Ostkiiste Maraskans.
Doch wiirde das Schiff sich wirklich dorthin begeben, kénnte es
das Interesse der dortigen Charyptorothpaktierer wecken — und
diese stehen weder auf der Seite Haffax’ noch jener der Menschen.
4 Al'Mazarotheas (zuerst geheime) Suche nach ihren Eltern
belastet ihr Verhiltnis zu den anderen Offizieren. Es macht sich
Misstrauen breit, ob die Kapitinin wirklich auf der Seite von Haf-
fax steht. Dies kann in einer Meuterei miinden, die die Helden fiir
sich ausnutzen. Ob Al’'Mazarothea ihre Eltern findet, oder ob diese
iiberhaupt noch leben, liegt bei Ihnen.

4 Der mendenische Magister Faldrion Lerchensang (sieche oben)
und Vizeadmiral Halrik, beides Verschwérer im Salvunker Kreis,
wollen die Chiasmodon zuriick und unter ihrer Kontrolle ha-
ben, um sie gegen Sarastro Dorkstein einsetzen zu kénnen. Ihre
Agenten schleichen sich heimlich an Bord, um das Kommando
zu iibernehmen.

4 Auch andere Michte im Perlenmeer kénnen auf die Halbarche

aufmerksam werden. Je nach Hintergrund kénnen diese versu-
chen, sie unter ihre Kontrolle zu bringen, oder Jagd auf sie ma-
chen, um sie zu vernichten.

4 Bei ciner Unterwasserfahrt — im Rahmen einer Expedition oder
auf der Flucht vor Feinden — passiert etwas Unerwartetes: Die Chi-
asmodon frisst mit einem Bissen ein Dutzend krakonische Haireiter
von Yal-Zoggot. Der Globomongpriester Kr’anook (*1006 BF, ver-
kriippelte Fulflosse, Haube aus Seeschlangenschuppen, Krakenau-
gen; Charyptorothpaktierer im Zweiten Kreis der Verdammnis; il
) iiberlebt den Angriff und wird mit seinem Wissen um den Fried-
hof der Seeschlangen von dem Schiff tief in seinen Eingeweiden
versteckt. Die Schiffsseele erstarkt ebenso wie ihr Begehren, Maras-
kan zu erreichen. Gleichzeitig verschmilzt Kr'anook langsam mit
dem Schiff, das er — wenn nichts unternommen wird — schlieBlich
wie das Steuerwesen eines Ma’hay’tam kontrollieren kann. Sobald
Al’Mazarothea dies erkennt, wird sie nach Kr’anook suchen lassen,
um ihn zu entfernen. Doch nicht nur das Schiff wehrt sich dagegen,
die Besatzung muss sich zudem des Angriffs von Haireitern erweh-
ren, die auf Rache sinnen. In jedem Fall gelingt es Kr’anook, heim-
lich eine Laichkugel Globomongs in den Eingeweiden des Schiffs
zu verstecken, die es fortan unberechenbarer machen.

4 Weitere Anregungen zum Spiel auf der Blutigen See finden Sie
in den Abenteuerbinden Blutige See und Bahamuths Ruf.
Al’Mazarothea wird Sarastro Dorkstein nicht finden, die Chiasmo-
don jedoch bis zum Ende der Aufstinde von Mendena méglichst
fernhalten. Auch wenn das Schicksal der Kapitinin von kiinftigen
Publikationen nicht weiter verfolgt wird, wird die Halbarche im
offiziellen Aventurien noch eine Rolle spielen. Dies schlieBt nicht
aus, dass die Chiasmodon in den Monaten ihrer Fahrten zwischen-
zeitig den Besitzer wechselt oder sie so schwer beschidigt wird,
dass sie auf Monate nicht eingesetzt werden kann.

BRANIDZEICHEN

Ein SzemaRrio von Danier HEBLER_

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden geraten in einen
Konflikt zwischen Werbern der Karmothgarde und einem
Stadtfiirsten, der eventuell iiberlaufen will. Bei einem Volks-
fest, das in einen Sklavenaufstand umschligt, kommt eine un-
gewohnliche Allianz zustande.

Komplexitidt (Meister/Spieler): mittel / mittel

Ort und Zeit: Piratenkiiste - Feuerhafen im Boron 1037 BF

UBERBLICK_

Im Boron 1037 BF scheint die Herrschaft des Fiirstkomturs zu
schwiicheln. Provinzfiirsten, die sich bisher nur formal zu Haffax
bekannten, fiirchten um ihre Pfriinde und schlieBen neue Biind-
nisse. So schielt auch Baron Ulchudan von Quellensprung nach
einer Allianz mit dem benachbarten Ilsur, von der er sich eine bes-
sere Zukunft fiir seine Baronie verspricht. Er nutzt das traditio-

nelle Feuerhafener Freudenfest zum Werberbesuch, um den kleinen
Ort moglichst einladend zu prisentieren, und erlidsst am 14. Bo-
ron alle Anlegezélle. Mit einem Besuch der Werber, die von den
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Einwohnern bisher stets begeistert empfangen wurden, rechnet er
aufgrund des allgemeinen Chaos nicht.

In dieser Ausarbeitung des Szenariovorschlags von Seite 5 besu-
chen die Helden das Volksfest und erleben, wie Weibelin Kordula
Bruck versucht, die Ordnung des Eisernen Thrones auch in die-
sen Tagen aufrecht zu erhalten. Auf Befehl von Oberst Kunibrand
Hadarin (Schattenlande 93) sollen zwanzig Waffenfihige aus
Feuerhafen geworben werden, um den Baron zu demditigen. Doch
Ulchudan will nicht klein beigeben, was die Werber mit Zwangs-
rekrutierungen und Beschlagnahmungen von Sklaven erwidern.
Zur Eskalation des Konflikts trigt der Sklavenhindler und Cha-
ryptoroth-Paktierer Doromir Elkenau mit seiner vor Kurzem erbeu-
teten Bireme Drudensporn und dem hummerischen Leibwichter
Klob’n bei, der seine Ware nicht hergeben will. Unter seinen Skla-
ven befinden sich drei rachediirstende Trollzacker , zudem birgt
die magisch versiegelte Burg Alkenhorst ein Geheimnis, das die de-
mokratisch gesinnte Magierin Eusebe Miinzinger erforscht, und das
die Situation grundlegend verschieben kann.

Als Ausgang ist ein Sklavenaufstand ebenso méglich, wie das Ein-
treffen einer Séldnerlanze, die von Weibelin Bruck verstindigt
wird. Auch ein Angrift der Drudensporn ist denkbar, das Aktivieren
einer benachbarten Krakonier-Kolonie oder ein Endkampfum das
Lichtsignal des Feuerturms.

DeEr Avrfrac

Je nach Ausrichtung der Heldengruppe sind verschiedene Griinde
denkbar, die sie nach Feuerhafen verschlagen. Aus den folgenden
Auftraggebern und Motivationen kénnen auch mehrere gleichzei-
tig ausgewihlt werden.

4 Der tobrische Widerstand bittet die Helden, die Pline des Ba-
rons von Quellensprung zu untersuchen. Vielleicht findet sich in
ihm ein Verbiindeter im Kampf gegen den Eisenthron. Als Kon-
taktperson kann Eusebe dienen, die den Widerstand schon einige
Male unterstiitzt hat.

4 Eine verarmte Familie musste thren Sohn in die Sklaverei ver-
kaufen. Doch mittlerweile bereuen die Eltern die Entscheidung
/ konnte durch krumme Geschifte geniigend Gold gesammelt
werden / hat der Lehnsherr Wind von dem illegalen Handel be-
kommen. Die Helden sollen den Sklavenhindler Doromir davon
iiberzeugen, den Jungen freizulassen, weil eine angemessene Be-
zahlung / ein anderer, gleichwertiger Sklave / bei Zuwiderhandeln
ein Halsgericht bereitsteht.

4 Ein Séldner / Hindler / Biirger hat mit Weibelin Brock eine
Rechnung offen, weil er die Folgen ihrer Bestechlichkeit ausbaden
musste / sie ihn im letzten Moment von der Werberrolle gestrichen
hat, obwohl er schon rekrutiert war / sie schuld ist, dass er im letz-
ten Sommer auf dem Markt in Rallerfeste tibers Ohr gehauen wur-
de. Die Helden sollen ihr einen Denkzettel verpassen, ohne dass
dies auf ihn zurtickfillt.

4 Die Helden sollen Doromir im Auftrag eines Kapitins dafiir
bestrafen, dass er die Drudensporn erbeutete / mit der Drudensporn
dessen altes Schiff versenkte / ihm kranke Ruderer verkauft hat /
ihm gesunde Ruderer geraubt hat.

4 Der Zauberer, der Burg Alkenhorst einst magisch versiegel-
te, hat von Eusebes Forschungen gehort. Er bittet die Helden zu
verhindern, dass die Magierin das Siegel bricht, weil sonst etwas
Schreckliches geschehen wird.

4 Kunibrand Hadarin gibt den Helden einen Spionageauftrag.
Sie sollen unauftillig sicherstellen, dass die schlecht beleumundete
Weibelin ihren Befehl ordnungsgemil ausfiihrt. Zudem sind die
Vorhaben des anmafBenden Barons von Quellensprung aufzude-
cken und zu berichten.

4 Ein Geweihter/ Patrizier aus Festum / Ilsur / Vallusa folgt der Ein-
ladung des Barons und will ihn in geheimen Verhandlungen zum
Uberlaufen bewegen. Die Helden sollen sein Begleitschutz sein.

KonrLikfParRTEIED

Dieser Abschnitt stellt die einflussreichsten Akteure vor. Thre Zie-
le, Ressourcen und Schwichen sind in absteigender Reihenfolge
priorisiert.

Baron VLcHUDADN von QUELLEOSPRUNG

Bei der Invasion der Verdammten vor 18 Jahren verlor die Fami-
lie Quellensprung ihren Herrschaftssitz. Der Erstgeborene, der
damals noch Efferdan hieB, konnte rechtzeitig flichen und einige
Reichtimer in den Wildern verbergen. Als die Herrschaftsverhilt-
nisse um 1022 BF geklidrt waren, benannte er sich in Ulchudan um,
zog nach Hagenmoor und investierte viel Gold, um sich Xeraan
anzudienen. Beim Riickkauf der Baronie wollte er Burg Alken-
horst zu seinem neuen Herrschaftssitz machen, jedoch hielt ihn
die magische Versiegelung davon ab. Von seiner Residenz aus setz-
te er unterschiedliche Séldner in Feuerhafen ein, die ihm durch
Strandpiraterie einen erklecklichen Reichtum einbrachten.

Die Wirren des Umsturzes bewegten Ulchudan, seinen Baronssitz
nach Feuerhafen zu verlegen. Er beauftragte Eusebe, die Burg wie-
der bewohnbar zu machen. Im Glauben, Haffax sei tot, bereitet er
seitdem heimlich den Anschluss seiner Baronie an Ilsur vor.
Ulchudan betrachtet das Volksfest als geschickten Schachzug, mit
dem er Loyalitit gegeniiber dem Eisenthron heucheln, gleichzei-
tig dessen Handlungsfihigkeit iiberpriifen und Kontakte zu neuen
Verbiindeten kniipfen kann. Da das Fest gut besucht ist, wihnt er
sich auf der Siegerseite, und seit Adepta Miinzinger mit ihm eines
Nachts das Lager teilte, spielt er mit dem Gedanken, sie zu seiner
Baronin zu machen.

Rolle: Ehrgeiziger Lokaladliger mit Hang zur MaBlosigkeit
Aussehen: *990 BF, Geheimratsecken, volle Lippen, kriftige Statur,
prichtiger Schnauzbart, trigt teure Stoffe aus A'Anfa und Maraskan.
Darstellung: Selbstbewusst, hoflich, aber humorlos und ungedul-
dig. BeiBit sich oft entschlossen auf die Unterlippe und dramatisiert
Situationen, um ihre (und seine eigene) Bedeutung zu vergroBern.
Ziele: Keinen Dorfbewohner an das Militir verlieren; Kordulas
Werber loswerden; Burg Alkenhorst fiir sich bewohnbar machen;
Unabhingigkeit von Haffax® Militirdiktatur vorantreiben; Eusebe
Miinzinger heiraten.

Ressourcen: Befehlsgewalt iiber die Bewohner Feuerhafens und der
restlichen Baronie; Kommando tiber 12 loyale Séldner; Silbermiin-
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zen und Schmuck im Wert von 5W20 Dukaten; Verbindungen zu
Hindlern, Piraten und anderen eigensinnigen Fiirsten der Region.
Schwichen: Misstrauen seines Lehnsherrn; wenig Riickhalt in der
Dorfgemeinschaft Feuerhafens; tiberzogene Ansichten, was die
Bedeutung seiner Baronie angeht; Leichtgldubigkeit

Zukunft: Ulchudans Zukunft liegt in der Hand der Helden

Baron Ulchudan von Quellensprung
Wichtige Vor- und Nachteile: Adliges Erbe, Soziale Anpassungsfahigkeit, Ver-
bindungen; Eitelkeit 8, Schlechter Ruf,Verpflichtungen (gegeniiber dem Eisenthron)

MU I4 KLI3 INII CHI2 FFIl GEI12 KO I4 KK I2
Schwert: INI 7+1W6 AT I5 PA 1l TP IW6+4 DKN
LeP 32 AuP30 WSS MR 4 GS5

RS / BE 4/3 (Langes Kettenhemd)

Wichtige Talente: Etikette 8, Menschenkenntnis 8, Selbstbeherrschung 6, Sin-
nenschirfe 8, Uberreden 8, Staatskunst (Diplomatie) 8 (10)
Sonderfertigkeiten: Finte, Riistungsgewohnung I, Wuchtschlag
Kampfverhalten: Gibt nach 2 Wunden auf und versucht zu verhandeln.

12 Soldner des Barons
Raufen:INI [ |+IWé6 AT 14 PA Il TP IWé+l (A) DKH
Hellebarde: INI 11+IW6 AT 14 PAI0 TP IWé6+5 DKS
Schwert:INI | |+I1W6 AT |6 PA 12 TP IWé+4 DK N
Anderthalbhdnder: INI 12+IW6 AT I5 PA Il TP IW6+5 DK NS
Streitkolben,Verstirkter Holzschild: INI | | +1Wé

AT 12 PAl6 TP IWé6+4 DKN
LeP32 AuP35 WS7 MR 3 GS 6
RS / BE 4/3 (Leder und Kette, unterschiedlich)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausfall, Finte, Formation, Kampfreflexe, Meis-
terparade, Riistungsgewohnung |, Schildkampf |, Waffenlos: Bornisch, Wuchtschlag
Kampfverhalten: Bei Verwundung Wurf auf IW20 gegen LO 14 (LO sinkt um
2 pro Wunde): Kampft bei Gelingen weiter, gibt bei Misslingen auf und schlieBt

sich bei lukrativem Angebot oder LO-Patzer der Gegenseite an.

WEeiBeLin KorpuLa BRUucCK

Vor zwei Jahren wurde ,,Kommandant Kordula“ wegen Korrup-
tion vom Rang einer Hauptfrau zur Werberin degradiert. Seitdem
zieht sie mit einer Lanze Soldaten, dem Fihnlein Funkenschlag,
durch Tobrien, um im Auftrag der Karmothgarde Streiter fiir
Haffax’ Heer zu sammeln. Zwar verletzte die Degradierung ih-
ren Stolz, doch da sie glimpflich davonkam, akzeptierte sie das
Urteil und genoss die freudige Aufnahme durch die hoffnungsvol-
le Bevélkerung, sobald sie ein neues Dorf erreichte — schlieBlich
kénnen sich erfolgreichen Soldat der Fiirstkomturei eine rosige
Zukunft erhoffen.

Rolle: Autoritires Raubein mit Sinn fiir den eigenen Vorteil und
klare Hierarchien

Aussehen: *1005 BF, muskulds mit leichtem Bauchansatz, schma-
le Nase, braune Haare als mittellanger Pferdeschwanz
Darstellung: Kurze, militirische Ausdrucksweise, groBe, klare
Gesten, laut

Ziele: Dem Befehl Oberst Hadarins folgend in Feuerhafen (und
nur dort!) zwanzig Waffenfihige anwerben; sich selbst und ihre

Einheit heil nach Rallerfeste zuriickbringen; kritische Fragen ihres
Vorgesetzten vermeiden

Ressourcen: Vier Soldaten des Fihnleins Funkenschlag (Werte
wie Soldner des Barons) und Trommlerjunge Belhalhard (*1026,
Silberblick); Recht zur Beschlagnahmung von Waren und Sklaven
im Namen der Fiirstkomturei; zwei Sickchen mit Alchimika, die
ein grofes Feuer fiir 1 SR griin oder violett firben und so ein Sig-
nal an den Rest ihrer Lanze (20 Soldaten) senden konnen (griin:
sbrauche Unterstiitzung!“, violett: ,Riickzug!®, Entfernung: 1W6
Stunden FuBmarsch)

Schwichen: Keine Informationen iiber die Hintergriinde ihres
Befehls; verletzte Eitelkeit, weil sie in Feuerhafen nicht so freu-
dig aufgenommen wird wie normalerweise; schlechter Ruf bei der
Heeresfithrung

Zukunft: Kordulas Zukunft liegt in der Hand der Helden

Weibelin Kordula Bruck

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern; Impulsiv, Goldgier 7

MU 16 KLII INI2 CHI3 FFIl GEI3 KO I4 KK I5
Warunker Hammer:INI 10+IW6 AT 17 PA |4 TP IW6+6 DK NS
LeP38 AuP42 WSI0 MR4 GS5

RS / BE 7/ 3 (Kiirass, Lederzeug, Sturmhaube)

Wichtige Talente: Kriegskunst 8, Menschenkenntnis 8, Selbstbeherrschung 12,
Sinnenschirfe 8, Uberreden (Feilschen) 9 (I1)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Gegenhalten, Kampf-
reflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Sturmangriff,
Wauchtschlag

Kampfverhalten: Kampft bis zum Tod.

Aperpfa EVSEBE MUnzinGER

Die Schiilerin eines privaten Lehrmeisters trigt das Siegel der Hep-
tagon-Akademie zu Yol-Ghurmak und beschiftigte sich wihrend
des Studiums mit Analyse- und Objektzauberei. Diese Profession
verschaffte Eusebe ein passables Einkommen. Privat interessiert sie
sich fiir die mystisch-gesellschaftlichen Aspekte des Borbaradianis-
mus — insbesondere seine demokratischen VerheiBungen. So ist es
kein Zufall, dass Eusebe dem tobrischen Widerstand nahe steht:
Der Gruppe um Marlek dem Druiden (Schattenlande 219) hat sie
schon hie und da einen Gefallen getan, wo diese den Kontakt mit
Stidtern scheuten - auch wenn Eusebe nie ein vollwertiges Mit-
glied werden wollte.

Im Auftrag des Barons erforscht Eusebe die magische Versiegelung
von Burg Alkenhorst. Was sich dahinter verbirgt, fesselt seit einigen
Tagen ihr Interesse so enorm, dass sie groie Teile ihrer Astralener-
gie aufwendet und mittels Astraler Meditation Raubbau an ihrer
Gesundheit betreibt. In einem schwachen Moment hat sie sich auf
ein Rahjastiindchen mit dem Baron eingelassen, will dieses aber
moglichst nicht wiederholen.

Rolle: Demokratisch gesinnte Hellsichtsmagierin, angeheuert vom
Baron

Aussehen: *1010 BF, unauftilliges Magiergewand, Stupsnase und
Sommersprossen, dunkle Augenringe, flachsblondes, nachlissig
gebundenes Haar
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Darstellung: Wirkt insgesamt verwirrt und etwas ungeschickt;
gihnt oft, hustet gelegentlich; blist sich regelmiBig Haarstrihnen
aus dem Gesicht

Ziele: Das Geheimnis der Burg ergriinden; fiir ihre Dienste be-
zahlt werden; den Baron auf Abstand halten

Ressourcen: Vertrauen des Barons; Silbermiinzen und Schmuck
im Wert von 4W20 Dukaten; Wissen um das Geheimnis von Burg
Alkenhorst (68 von 100 mdglichen ZfP* in ANALYS gesammelt)
Schwichen: Brennendes Interesse am Geheimnis der Burg; die
Befiirchtung, vom Baron geschwiingert worden zu sein; Mangel an
Astralkraft; Schlafdefizit und angeschlagene Gesundheit; der Wi-
derspruch zwischen demokratischer Gesinnung, Blutmagie und
Sklavenhandel.

Zukunft: Eusebe wird das Szenario iiberleben.

Adepta Eusebe Miinzinger

Wichtige Vor- und Nachteile: Begabung: Hellsicht, Gebildet Ill, Hohe Magie-
resistenz (2); Krankheitsanfillig, Neugier 8, Wilde Magie

MU 14 KLI16 INI4 CHI4 FF9 GEI0O KO I0 KK I0
Zauberstab: INI [10+1W6 AT 8 PA 12 TP IWé+1 DK NS

LeP 25/12% AuP27 AsP42/7¢* WS5 MR8 GS8 RS/BEO0/0
*Hochstwert / Aktueller Wert

Wichtige Talente: Etikette 7, Gotter und Kulte 10, Magiekunde (Magische
Analyse) 12 (14), Menschenkenntnis 7, Selbstbeherrschung 8, Sinnenscharfe 10,
Uberreden 5,Weitere Wissenstalente 8+

Wichtige Sonderfertigkeiten: Blutmagie, Meisterliche Zauberkontrolle I, Re-
generation |,Verbotene Pforten, Zauberkontrolle

Wichtige Zauber: Analys |14, Applicatus 9, Balsam 7, Blitz 12, Destructibo 9,
Fulminictus 6, Gardianum 7, Gefunden 8, Hartes Schmelze 7, Magischer Raub 6,
Objekt entzaubern 10, Odem 12, Pentagramma 7, Starres FlieBe 7
Kampfverhalten: Vermeidet Kampfe, nutzt BLITZ fiir Riickzug.

Karitan DoromiR ELREIAV

Der bornische Seefahrer ist mit seiner Knorre Blaubeere weit auf
dem Perlenmeer herumgekommen. Als ihn Piraten zur Belusti-
gung in der Arena von Charypso gegen einen groBen Hummeri-
er antreten lieBen, paktierte Doromir mit Charyptoroth, um sein
Leben zu retten. Auf seiner Flucht nahm er den Hummerier mit,
taufte ihn Klobn und nutzt ihn seitdem zur Durchsetzung seiner
Interessen. Die Blaubeere baute er eigenhindig zum Sklavenschiff
mit hélzernen Kifigen um.

In den Kriegswirren der letzten Jahre konnte Doromir sich die
Bireme Drudensporn aneignen. Allerdings ist das Schiff stindig
unterbesetzt, denn ihm fehlen die Mittel fiir Seeséldner, die eine
ausreichende Zahl an Rudersklaven im Griff behalten kénnten.
Zudem muss er auch jene Sklaven zum Rudern einsetzen, die er
verkaufen will — hohe Gewinne bezahlt er also mit Beweglichkeit.
Im Schlepptau zieht die Bireme die Blaubeere, mit der Doromir
seine Sklaven nach Feuerhafen bringt.

Rolle: Skurriler Sklavenhindler, dem jedes Mittel recht ist
Aussehen: *1009 BE, spindeldiirr, blonder Vollbart, salzverkrustete
bornische Maulwurfsfellmiitze; Schwimmbhiute zwischen Fingern
und Zehen, Algengeruch

Darstellung: lichelt viel und gibt sich leutselig; kaut Algen wie
Kautabak und spuckt regelmiBig aus; Befehle klingen wie ein un-
angenchmes Zischen

Ziele: Seine Sklaven gewinnbringend verkaufen; Informationen
iiber die Pline des Barons sammeln und an die Agenten des Fiirst-
komturs verkaufen; tiberleben, egal wie

Ressourcen: Befehlsgewalt iiber Hummerier Klob’'n (Paktge-
schenk); goblinische Leichtmatrosen namens Ratsch, Botsch und
Getsche; 16 Sklaven in Ketten und mit Brandzeichen versehen
(8 Mittellinder, 1 Tocamuyac, 3 Trollzacker, 4 Krakonier); Sil-
bermiinzen und Schmuck im Wert von 3W20 Dukaten; Bireme
Drudensporn (unterbesetzt und mandévrierunfihig, kann aber mit 2
leichten Rotzen 2W6 Steinkugeln schieBen; ein eindeutiges Signal
ist nicht vereinbart)

Schwichen: Offene Rechnungen mit tibervorteilten Piraten; vom
Salzwasser angegriffene Sklavenkifige und —fesseln; Charyptoroth
lauert auf eine Chance, ihn fester an sich zu binden

Zukunft: Doromirs weiteres Schicksal liegt in der Hand der Helden.

Doromir Elkenau

Wichtige Vor- und Nachteile: Schlangenmensch; Goldgier 9, Landangst 5
MU I3 KLI2 INI3 CHI4 FFI2 GEI5 KO I5 KK I0

Sdbel: INI 15+IW6 AT |4 PA 16 TP IW6+3 DKN

Ringen:INI [4+1Wé6 AT I3 PA 16 TP IW6(A) DKH

LeP 40 AuP42 WS8 MR4 GS8 RS/BE |/ | (Speckiger Ledermantel)
Wichtige Talente: Boote fahren 14, Fesseln 12, Kérperbeherrschung 9, Men-
schenkenntnis 8, Schwimmen 14, Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe 9, Uber-
reden (Feilschen) 9 (I 1), Wettervorhersage 9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Ill (PA 16), Kampfreflexe,
Finte, Meisterparade, Schnellziehen, Waffenlos: Bornisch

Paktgeschenke: Wasseratmung, Herrschaft iiber Klob’n

Kampfverhalten: Versucht zu verhandeln. Schickt im Notfall Klob’n vor und

lasst ihn bis zum Tod kampfen.Versucht zu Bluffen und gibt nach 2 Wunden auf.

2 Leichte Rotzen der Drudensporn
INI2+IWé6 FK |4 TP 4W6 Laden 50 KR

Hummerier Klob’n

Scheren: INI [ [+IW6 AT 14 PA9 TP 2Wé+2 DKN
Kriegshammer, iibergroB: INI 8+1W6 AT 16¥* PA9 TP 3Wé+7 DK NS
LeP 43 AuP32 WS9 MR6 GS3/6* RS/BE6/0 (natirlicher RS)
* 2 Angriffe pro KR

*k An Land / im Wasser

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Doppelschlag (Scheren),
Hammerschlag, Niederwerfen, Schildspalter; Wuchtschlag; keine Abziige im Wasser

Goblins Ratsch, Botsch und Getsche

Haumesser:INI 1 1+IW6 AT 12 PA8 TP IW6+3 DKN

LeP 25 AuP30 WS7 MR3 GS9 RS/BE |/O0 (natiirlicher RS)

Wi ichtige Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 12), Aufmerksamkeit, Finte
Kampfverhalten: Wie Kordulas Soldaten mit LO 10
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SHOCHZUL YARUB ROSHZIRR

Der Trollzacker Schamane geriet in Gefangenschaft

nachdem er, gemeinsam mit zwei hochrangigen

Kurga, den Frieden zwischen zwei Sippen in einem

Blutritual besiegelt hatte. Die Sklavenjiger waren

klug genug, die drei an Doromir weiterzuverkaufen,

bevor sie wieder zu Kriften gekommen waren. Yarub

entschied, keinen Ausbruch zu wagen, solange man

sich auf dem Wasser befand. Nun ist die Gelegenheit

giinstiger, auch weil bei einer Flucht aus Feuerhafen

mehr Blut flieBen wird.

Rolle: Wildcard in Gestalt eines zornigen Wilden mit

magischen Kriften

Aussehen: kleiner als die Kurga, aber nicht weniger

muskulos; halbnackter Kérper, iibersidt mit Brand-

und Schnittnarben; Ohren-, Nasen- und Hals-

schmuck aus Krallen und Zihnen; verfilzte Haare

und Hautmalereien mit Bir- und Adlermotiven

Darstellung: Yarub starrt sein Gegentiber stumm und
unbeweglich an. Mit ,Blutlosen” spricht er nur, wenn

sie Mut und Selbstbeherrschung bewiesen haben.

Ziele: Heimkehren; sich an den Blutlosen richen

Ressourcen: 2 erfahrene, rachedurstige Kurga und sehr grofier Zorn.
Schwichen: Gefangenschaft, Zurschaustellung, die seine Rituale
stort, Meeresangst 9

Zukunft: Die Zukunft des Shochzuls und seiner Kurga liegt in
den Hinden der Helden.

Yarub Roshzirr

Knochenkeule: INI 12+1Wé* AT 19%* PA |l TP IW6+5* DK N

LeP 32 AuP43 AsP (2 WS [0* MR6* GS8 RS/BEO0/0
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 4%, Sinnenschirfe 9

Wichtige Sonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 12¥), Niederwerfen, Ge-
genhalten, Wuchtschlag

Kampfverhalten: Kimpft bis zum Tod.

* Erhoht durch KRAFT DES BAREN

2 Kurga

Raufen: INI [6+1W6 AT 19* PA 14 TP IW6+4* (A) DKH

LeP40 AuP50 WS [0* MR3 GS8 RS/BEO0/0

Wichtige Talente: Bogen | |,Hiebwaffen 15, Selbstbeherrschung 12*, Speere 12
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Eisenarm, Gegenhalten,
Kampfreflexe, Niederwerfen, Sturmangriff, Waffenlos: Bornisch, Wuchtschlag
Kampfverhalten: Kimpfen bis zum Tod.

* Erhoht durch KRAFT DES BAREN

Das DoRrF FEVERHAFED

An der Spitze des Horns von Mendena ragt auf einer Steilklippe
der namensgebende Leuchtturm in den Himmel. Allnichtlich
weist sein Feuer Schiffen den Weg und warnt sie vor der zerkliifte-
ten Kiiste — zumindest dann, wenn Ulchudans Séldner kein Feu-
er am Strand entziinden, das einen Schiffbruch provozieren und

ihnen neue Beute verschaffen soll. Die Feuerhafener befiirworten
diese Taten nicht, doch seit der alte, widerstindige Turmwirter vor
einigen Jahren hingerichtet wurde, gehorchen sie. Heute bedienen
nur noch Ulchudans Leute den Turm.

In dem 150-Seelen-Dorf leben hauptsichlich Fischer und Torfste-
cher sowie einige Zimmerleute, die sich meistens am Bootshaus (5)
aufthalten. Doromir vertiut sein Boot am Anleger, die Sklaven stellt
er am Strand zur Schau. Auch das Ruderboot der Werber legt hier
an, die Drudensporn ankert vor der Bucht.

Solange Burg Alkenhorst (1) versiegelt ist, lebt der Baron im glei-
chen Haus wie seine Soldner (4). Auch Eusebe hat hier eine kleine
Kammer, verbringt jedoch viel Zeit bei Meditationen auf dem Berg
neben dem Richtbaum, einer ausladenden Buche (3), oder bei der
Forschung in der Burg. Der Weg dorthin fiihrt {iber eine alte, halb
verfallene Briicke (2) und erfordert einiges Geschick.

Den Berg zum Feuerturm (7) fithrt ein steiler, gewundener Pfad
hinauf; der teilweise tief ins Gestein der 20 Schritt hohen Klippe
getriecben wurde. Brennmaterial wird mit einem Kran auf die Spit-
ze transportiert.

Das GEHEimmnis von BURG ALKEMHORST

In einer Nische des Burghofs befindet sich der Kopf eines Krako-
niers, direkt aus der Klippe gemeifelt, mit zwei kleinen Mondstei-
nen als Augen und einer Grundfliche von etwa zwei Rechtschritt.
Darauf liegt ein REPTILEA NATTERNNEST mit 9 Z{P* und
einer iibrigen Ladung. Das Artefakt ist mit permanenter Wirkung
geschaffen und lidt sich mit IW6 AsP pro Woche selbststindig auf.
Zum Auslésen miissen 3 AsP in das Artefakt flieBen.

Wird der Zauber ausgelost, ruft er die Bewohner einer Krakonier-
Kolonie zu sich, die sich am Meeresboden unweit von Feuerhafen
befindet und bisher unentdeckt blieb. Magische Untersuchung
mittels ANALYS ist erschwert um 10: Der Zauber ist mehrere Jahr-
hunderte alt und entstammt echsischer Tradition. Es sind zudem
charyptide Verunreinigungen zu entdecken. Nur eine vollstindige
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Analyse eréffnet, dass sie lange vor Entstehung der Blutigen See in
das Artefakt drangen und in der Struktur an die Bodenlose Grube
von Rulat (Schattenlande 125) erinnern.

Zu Zeiten Kaiser Hals war das Artefakt zugemauert gewesen. Ein
Magier aus Borbarads Armee entdeckte es wihrend der Invasion,
genauer: nach der Ermordung der damaligen Burgbewohner durch
blutriinstige S6ldner. Noch heute zeugen Knochen und Blutspu-
ren von dieser Tat. Da ihm die Zeit zur Untersuchung fehlte, er
seine Macht aber mit niemandem teilen wollte, schuf er ein ele-
mentares Schutzzeichen, das das Burgtor bis zu seiner Riickkehr
verschlieBen sollte. Doch dazu kam es nicht. Vor einigen Tagen
gelang es Eusebe, dieses Siegel zu brechen und sich Zutritt zu dem
Echsenkopf zu verschaffen.

Vicnetten

Das Szenario spielt an einem Markttag, wodurch das Dorf belebter
ist als sonst: Am Strand liegen viele Boote, Bauern, Hindler und
Handwerker des Umlandes haben Zelte und Stinde aufgebaut, in
denen sie Feldfriichte, Werkzeuge und Exotika anbieten.

4 Ein Bader und ZahnreiBer hat ein schwankendes FloB mit Behand-
lungsstuhl, von dem das Blut der Patienten direkt ins Meer laufen
kann. An Land preist ein kleiner Junge die Dienste des Baders an und
versucht, die Schmerzensschreie vom FloB mit Gesang zu tibertonen.
4 Ein ritselhafter Echsenmensch bietet Perlen sowie Bein-, Pan-
zer- und Muschelschnitzereien aus Meerestieren zu horrenden
Preisen an. Dariiber gerit der gefiihlskalte Achaz in Streit mit ei-
nem krakonischen Kunden, der von der Seeseite zum Markt ge-
schwommen kommt.

4 Drei Fischweiber aus Feuerhafen versuchen, einen freundlichen
Muscheltaucher der Tocamuyac zu vertreiben, weil sie die Kon-
kurrenz fiirchten. Der Versuch, sein FloB anzuziinden, scheitert
an dessen Feuchtigkeit.

4 Ein Journalist des Greifenbalgs streut Geriichte, Haffax sei tot
/ lebendig / inkognito angereist, um die Loyalitit des Barons zu
iiberpriifen.

4 Ein Prediger des Feurigen Vaters versucht, den Feuerhafenern ih-
re besondere Situation vor Augen zu fithren: Wohin, wenn nicht auf
den Feuerturm, wird Agrimoth wohl seine Aufmerksamkeit richten?
Gegen Bezahlung verspricht er, um dessen Schonung zu ersuchen.
4 Die Reden des Predigers provozieren einen einbeinigen Veteran,
der in Vallusa geboren wurde: Wenn eine Stadt die Aufmerksam-
keit des Feurigen Vaters verdient hitte, dann Vallusa, wo es den
grofBten und schonsten Feuerturm des Kontinents gibt. Doromir
pflichtet dem Veteranen bei — weniger aus Uberzeugung, sondern
zur Beschwichtigung seiner dimonischen Herrin.

EinFUHRUNGSSZENEN

Dieses Modul dient zur Einfithrung bestimmter Elemente und
Figuren, die der Abschnitt Eskalationsstufen nicht abdeckt. Thre
Reihenfolge ist beliebig, sie sollten aber stattfinden, bevor das ent-
sprechende Motiv dort auftaucht.

4 Baron Ulchudan patrouilliert mit drei Séldnern {iber den Markt
und schlichtet eine Streiterei. Hochrangig aussehende Helden wer-
den freundlich begriit und auf ein Glischen Rum eingeladen. Im
anschlieBenden Gesprich versucht Ulchudan, sie auszuhorchen.

4 Sklavenhindler Doromir inszeniert einen groBen Auftritt, als er
in den Hafen einfihrt. Wihrend seine Goblins die Blaubeere ver-
tduen, durchmisst er in Klob’ns Begleitung den Hafen und kiindigt
seine Waren ,,aus aller Herren Linder” an. Als er an Bord zuriick-
kehrt, ziichtigt er einen aufmiipfigen Sklaven mit der Gerte.

4 Adepta Eusebe feilscht auf dem Markt um einen Astraltrank, des-
sen Reinheit nicht zertifiziert ist. Mdglicherweise ist er sogar dimo-
nisch verseucht. Durch die Miidigkeit lduft sie Gefahr, iber den Tisch
gezogen zu werden, und ein kompetenter Held kann dies bemerken.
Eusebe ist dankbar, spricht auch tiber ihren Forschungsgegenstand,
will aber die Ergebnisse nicht sofort teilen. Immerhin kénnen die
Helden erfahren, dass Eusebe vor Kurzem das elementare Siegel ge-
brochen hat, das die Burg bisher verschloss und sich nun der Erfor-
schung eines merkwiirdigen Echsenkopfes im Burghof widmet. Das
Gesprich kann vom Baron beobachtet werden und dessen Eifersucht
wecken. Ein ernsthaft an Forschung interessierter Zauberer erhilt
von Eusebe eine Einladung zur gemeinsamen Analyse.

4 Weibelin Kordulas Einheit erreicht das Dorf. Die Soldaten wer-
den von der Bevélkerung freudig empfangen. Viele Feuerhafener
entbléBen die Oberkdrper, um ihre Muskeln zu zeigen.

4 Doromir fiihrt seine Sklaven in Ketten vom Anleger zum
Strand, wo sie sich in Reihe aufstellen miissen. Alle gehen mit ge-
senkten Kopfen, abgesehen von Shochzul Yarub und seinen Kur-
ga. Der Schamane starrt einen besonders kriegerisch aussehenden
Helden lange an und fliistert eine Herausforderung, die nur ver-
steht, wer seine Sprache spricht.

EskaLationssTuren

Dieses Modul beschreibt Ereignisse, die eintreten, sofern die Hel-
den nichts dagegen unternehmen. Sie sind in grob chronologischer
Reihenfolge beschrieben, diese kann aber veridndert werden. Sie
kénnen auch Ereignisse weglassen, wenn dies der Sympathiefiih-
rung dient. Es ist wichtig, dass die Helden insbesondere die letzten
Ereignisse im Vorfeld absehen konnen. Die Szenen sind fiir einen
Tag entworfen, kénnen aber auch linger gestreckt werden.

4 Weibelin Bruck verkiindet, dass sie den Auftrag hat, nicht we-
niger als 20 Feuerhafener ,aus diesem Kaff rauszuholen und in
die Dienste der Fiirstkomturei zu stellen. Den Geriichten, Haffax
sel tot, tritt sie entschlossen entgegen. Sie stellt einen Tisch auf]
an dem sich die jungen Leute eintragen konnen. Dies ruft nicht
nur Jubel hervor. Viele Eltern versuchen ihren enthusiastischen
Nachwuchs zuriickzuhalten. IW6 Feuerhafener lassen sich jedoch
einschreiben und kiissen symbolisch einen Dukaten mit Haffax’
Kopf, den ihnen Kordula hinhilt.

4 Ulchudan erscheint mit der gesammelten Macht seiner Séldner
und befiehlt Kordula, die Werbung sofort einzustellen. Die Aus-
hebung wiirde dem Dorf das Genick brechen, und man habe im
letzten Jahr schon drei kriftige Leute verloren. Kordula beharrt auf
ihren Befehlen, doch Ulchudan beruft sich emphatisch auf das po-
litische Chaos, in dem man jeden Befehl hinterfragen sollte. Am
Ende muss Kordula aufgrund der Ubermacht des Barons klein bei-
geben, droht aber damit, ihren Oberst in Rallerfeste zu informieren
und schickt Belhalhard als Boten dorthin. Drei S6ldner des Barons
folgen ihm unauffillig.
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4 Die Helden héren Geriichte, an Bord der Blaubeere hitten sich
seltsame Dinge abgespielt. Vielleicht ist der Kapitiin ein Paktierer,
vielleicht transportiert er auch einen Klabauter, einen Schamanen
oder Magiedilettanten.

4 Kordula versucht, die Helden anzuwerben und malt ihnen aus,
wie komfortabel das Leben in Haffax® Armee ist. Mit ihrer Unter-
stiitzung, so hofft sie, wird sie den Baron schon in die Knie zwin-
gen, ohne das Misstrauen ihrer Vorgesetzten weiter zu schiiren.

4 Um ein Blutritual beginnen zu kénnen, fangen Yarub und sei-
ne Kurga eine Schligerei mit anderen Sklaven und interessierten
Kunden an. Doromirs Hummerier kann nicht alle drei gleichzeitig
in Schach halten, darum bittet der Sklavenhindler um die Un-
terstiitzung der Helden. Am Ende der Episode werden die Troll-
zacker zuriick in die Kifige auf Doromirs Schiff verbracht, wo die
Goblins sie aus sicherer Entfernung beobachten sollen. Je nach-
dem, wie stark die Trollzacker von den Helden verletzt wurden,
und wie gesetzestreu die Helden aufgetreten sind, fordert Doromir
Schadenersatz fiir beschidigte Ware. Unbemerkt beginnt Yarub
nun sein Blutritual KRAFT DES BAREN (verlingerte Ritualdau-
er, damit auch die beiden Kurga davon profitieren).

4 Kordula lidt die Helden auf ein Bier ein. Am Boden der Kriige
befindet sich je ein Golddukat mit Haffax® Gesicht. Eine Probe auf
Sinnenschérfe kann trinkende Helden warnen, dass sie den Duka-
ten versehentlich kiissen werden, wenn sie den Krug leeren. Sollte
die Situation eskalieren, wird Ulchudan seine Truppen einsetzen,
um zu schlichten. Auf diese Weise versucht er, seinen Ungehorsam
gegeniiber dem Eisenthron zu tiberspielen.

4 Eusebe kauft Doromir das Tocamuyac-Midchen Utam-Bab
(,Sonne-laut-herumliegen®, *1023 BE, Plattfiie, trigt nur Len-
denschurz und eine Muschelkette, #M) ab, das sie als Magiedi-
lettantin betrachtet. Sie will sie als Astralspeicher nutzen. Dabei
bleibt offen, ob sie nur Utam-Babs astrale Kraft anzapfen oder ein
Blutritual vollziehen will, das das Midchen vielleicht tétet.

4 Ulchudan bittet um Unterstiitzung der Helden. Sie sollen ir-
gendwie erreichen, dass die Werber Feuerhafen verlassen. Dabei
darf nichts auf ihn zuriickfallen, denn das wiirde ihm in Rallerfeste
als Ungehorsam ausgelegt. Notfalls weiht er die Helden auch in
seine Pline ein.

4 Ein fahrender Hiindler trifft ein. Auf seinem Wagen transpor-
tiert er die Leiche des Trommlerjungen, die er am Wegesrand ge-
funden hat. Kordula nimmt den Leichnam entgegen und funkelt
den Baron erbost an. IW6 SR spiter kehren Belhalhards Verfolger
zuriick, die den Mord auf Nachfrage jedoch leugnen.

4 Kordula beschlagnahmt Doromirs Sklaven im Namen der
Fiirstkomturei. Doromir redet verzweifelt auf die Weibelin ein,
die sich aber nicht erweichen lidsst. Auch der Baron befiehlt seinen
Truppen Zuriickhaltung. SchlieBlich setzt der Charyptoroth-Pak-
tierer auf Einschiichterung und droht, eine Horde Meeresbewoh-
ner auf Feuerhafen zu hetzen. Zum Beweis lisst er Klob‘n einmal
geftihrlich aufknurren. Kordula gibt auf] als Ulchudan die Seiten
wechselt, um das Dorf zu schiitzen.

4 Kordula fordert die Helden auf, ihr zu helfen. Sie will auf dem
Leuchtturm ein Feuer entziinden und das griine Pulver hinein-
werfen. Das ist das vereinbarte Signal, um Verstirkung aus Ha-

gensmoor anzufordern. Dafiir will sie sie mit beschlagnahmten
Waren entlohnen. Gehen die Helden darauf ein, werden Ulchu-
dans Leute ihnen folgen und mit aller Macht die Entziindung des
Feuers zu verhindern suchen — was einen langen Kampf auf dem
Felsweg und im Treppenhaus des Feuerturms nach sich zieht. Um
das Feuer zu entfachen, sind 20 Punkte aus Wildnisleben notig, wo-
bei eine Probe 3 Kampfrunden dauert — nachdem frisches Brenn-
material auf den Turm gebracht wurde.

4 Die verbliebene Besatzung der Drudensporn interpretiert das
Licht des Feuerturms nach ihrem Gutdiinken und beginnt, das
Dorf zu beschiefSen. Wenn nicht die Helden das Feuer entziinde-
ten, stehlen Doromirs Goblins Kordulas Pulversickchen und ent-
ziinden das Signal.

4 Eusebe verpatzt eine Analyse und setzt eine groBere Menge
unkontrollierter Astralenergie frei. An der Burg kommt es zu ei-
nem magischen Lichtblitz und einer mittelgroBen Flutwelle, die
den Markt verwiistet. Doromir spiirt Charyptoroths Nihe und
versucht, sich und sein Boot in Sicherheit zu bringen. Wenn es
schlecht liuft, endet er im niichsten Kreis der Verdammnis und er-
hilt einen schrecklichen Auftrag.

4 Die Kurga drehen zwei Bewachern oder Mitgefangenen die
Hilse um. Danach 6ffnen sie deren Kérper mit bloBen Hinden
und beschmieren sich mit Blut. Yarub beendet sein Ritual kurz da-
rauf. Die magische Wirkung setzt ein und die Trollzacker befreien
sich, indem sie die briichigen Holzgitter der Blaubeere durchbre-
chen. Angespornt von ihrem Beispiel, versuchen auch die anderen
Sklaven zu flichen.

4 2W20 Krakonier, die von der Entladung an der Burg gerufen
wurden, schwimmen in die Feuerhafener Bucht. Sie wandern zur
Burg und greifen alles an, was ihnen begegnet.

4 Kordulas Verstirkung trifft ein: 20 Soldaten, die alle Unruhestif-

ter gefangen nehmen oder téten.

2W?20 Krakonier

Dreizack: INI I 1+IWé6 AT I5 PA 12 TP IWé6+4 DKS

LeP 30 AuP3l WS7 MR9 GS8

RS / BE 6 / 2 (Natiirlicher RS, Fischhautriistung)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Nie-
derwerfen, Wuchtschlag

Besonderheiten: Mit Gezieltem Stich +10 kann das Nervenzentrum (RS 8)
getroffen werden: |-10 SP: Kampfunfihigkeit fiir KR entsprechen den SP; SP >10:
Ersticken in 1W20 KR.

Loano pEr MUVHED

Jeder tiberlebende Held bekommt 150 AP. Jeder Spieler kann sei-
nem Helden bis zu weitere 100 AP geben, abhingig davon, wie zu-
frieden er mit dem eigenen Rollenspiel war. Spezielle Erfahrungen
sind denkbar in Staatskunst, Menschenkenntnis, Magiekunde, Boo-
te fahren, Kriegskunst, Seefahrt und Handel. Je nach Strategie der
Helden kénnen sich ihre Beziehungen zur Karmothgarde, zum
Tobrischen Widerstand oder zu Sklavenhindlern des Perlenmeers
verbessern.
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ALLER GUTEND DinGE sinb DREi

Nach Krieger, Krimer und Kultisten und Granden,
Gaukler und Gelehrte ist jetzt der Norden an der Rei-
he, um einen Blick auf die dortigen Meisterpersonen
zu werfen. Soldner, Skalden, Steppenelfen erscheint
im Oktober 2014 komplett in Farbe und bringt iiber
60 Meisterpersonen mit sich, seien es der bedrohliche
Fjarninger, der herausfordernde Andergaster Ritter
oder die geschiftstiichtige Quacksalberin. Behandelt
werden das Bornland, Thorwal, Andergast und Nost-
ria, die Lande am Svellt und der Orks, der Hohe Nor-
den, das Gjalskerland und die Schattenlande.

IMicaT vmsonst, aBER RKOSTENLOS

Die iiberwiltigende Resonanz auf unsere Beta-Chal-
lenge hat es euch méglich gemacht, jeden Monat bis zum Ende
des Jahres einen Roman als E-Book gratis zu bekommen.

Ab dem 1. Oktober ist dies Tiirme im Nebel, der erste Band der
Tiirme von Taladur-Reihe. Er entfiihrt den Leser in das Jahr 989
BF ins liebliche Almada in die Stadt der streitenden Tiirme, wie
Taladur genannt wird. In jedem Turm der Stadt herrscht eine
hochgeborene Familia, die mit den anderen um die Macht in
der Eisenstadt ringt. Nach dem tberraschenden Tod von Rats-
meisterin Giuliana werden Ficher aufgeklappt und Degen ge-
schliffen, Intrigen gesponnen und Séldner angeworben. Wird es

gelingen, die Wut von Giulianas Familia zu zihmen, bevor sie
alles zerstort, was vor ihre Klingen kommt?

SPUKSCHLOSS STROBAIIOFF

Gespenstische Geschichten erzihlen sich die Born-
linder von dem Abenteurer Iljan Strobanoff und
seinem Schloss. Der Landsitz und sein verstorbener
Besitzer sollen verflucht sein, aber hier sollen auch
die Schitze seines abenteuerlichen Lebens lagern. Al-
lerdings sind die Helden nicht die Einzigen, die sich
fiir die Hinterlassenschaften Iljans interessieren. Die
Konkurrenz schlift bekanntlich nicht, gleich mehrere
Gegenspieler sind ebenfalls bemiiht, die Schitze zu
suchen, Fallen zu umgehen und den Geheimnissen
von Schloss Strobanoff auf den Grund zu gehen.
Das Abenteuer Schloss Strobanoff ist ab November
2014 zu erkunden.

ScHATZE im TTEBEL
Still und heimlich schleicht sich das Phex-Vademecum an
und wird noch vor Weihnachten die Liden erreichen. Sein

Inhaltist dabei ebenso geheimnisvoll wie der Fuchsgott selbst,
aber die ersten Sterne lassen sich bereits im Nebel erkennen:
Neben zahlreichen, niitzlichen Informationen fiir die Diener
des Listenreichen, Texte tiber das Wesen des Gottes und eini-
ge seiner berithmtesten Anhiinger soll das Biichlein mindes-

tens ein anspruchsvolles Ritsel enthalten.
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KURT DIiE SIEGER DER_
ZWOLFGOTTERTjOSTE

Im Aventurischen Bosten 164 hatten wir Sie aufgerufen, uns Ihre
Sicht auf das rondrianische Treiben schriftlich darzulegen. Herz-
lichen Dank an dieser Stelle an alle Teilnehmer des Wettbewerbs,
wir hatten unsere helle Freude mit den 21 Beitrigen, die uns bis
Einsendeschluss erreichten!

Alle Geschichten boten einen phantastischen Blick auf das Turnier,
ob im Sand des Tjostenplatzes, auf der Reise zum Austragungsort
oder in Gassen und Zeltlager drum herum. Die Auswertung des
Wettbewerbs hat allen Jurymitgliedern groBe Freude bereitet .

An dieser Stelle wollen wir Sie auch nicht linger auf die Folter
spannen und die Gewinner verkiinden, die sich tiber Lob, Ruhm
und die folgenden irdischen Preise freuen diirfen:

Ein Band Die reisende Kaiserin in der streng
limitierten griinen Kunstlederausgabe hat sich
Andrej Bartuschka mit seiner Geschichte Das
Zeichen der Gottin verdient.

Die Standardausgabe der reisenden Kaiserin ist
bereits per Beilunker Reiter auf dem Weg zum
Verfasser der Erzihlung Bruder und Schwester:

Benjamin Herbig.

Und tiber ein Jahresabonnement fiir den Aven-
turischen Boten darf sich Nils Hiittinger freu-
en, der uns mit seinem Beitrag Ein Sieg wie ein
Kinderspiel das ein oder andere Schmunzeln
entlockt hat.

Gleich alle drei Siegerbeitrige finden Sie auf den folgenden Seiten
abgedruckt. Die anderen Kurzgeschichten werden demnichst ge-

meinsam mit einigen Erzihlungen der Juroren und der Briefspiel-
kanzler gemeinsam in digitaler Form erscheinen.

Wir gratulieren den Gewinnern ganz herzlich und wiinschen Ih-
nen, liebe Leserinnen und Leser, eine phantastische Lektiire!

Fiir die Jury
Eevie Demirtel

DiE AvsweRTvUnG im DefaiL

Wir haben jeweils bis zu 5 Punkte vergeben in den Kategorien:
4 Stil & Sprache

4 Aventurische Stimmigkeit

4 Originalitit & Charakterzeichnung

In jeder dieser Kategorie waren bis zu 5 Punkte pro Juror zu er-
ringen. Insgesamt konnte ein Beitrag pro Juror somit maximal 25
Punkte sammeln, also 75 Punkte insgesamt, die Auszeichnungen
(s.u.) nicht mit eingeschlossen.

Fiir das Einhalten der Vorgaben haben wir entgegen unserer An-
kiindigung beschlossen, keine Punkte zu vergeben, sondern gege-
benenfalls welche abzuzichen. Tatsédchlich gab es aber nicht einmal
Punktabzug wegen nicht eingehaltener Wettbewerbsvorgaben, und
viele der Beitriige tiberzeugten gerade in puncto Originalitit und
Aventurischer Stimmigkeit deutlich.

Natiirlich spielten auch die Lesevorlieben des Jurors eine ganz be-
sondere Rolle bei der Bewertung, und so konnte jedes Mitglied eine
oder mehrere Geschichten auszeichnen, die ithn besonders begeis-
tert hatten. Hierfir standen bis zu 5 weitere Punkte pro Juror zur

Verfigung.

Originalitat
Platzie- Stil & Aventurische & Charakter- Aus- Gesamt-
rung Titel Sprache  Stimmigkeit zeichnung zeichnung punktzahl
| Das Zeichen der Gottin Andrej Bartuschka 20,5 21 22 10 73,5
2 Bruder und Schwester Benjamin Herbig 21,5 20,5 22,5 45 69
3 Ein Sieg wie ein Kinderspiel Nils Hittinger 19,5 21 20,5 2 63
4 Ein harter Kampf Kai Lemberg 19 22 19 | 6l
5 Peregrinatio Bastian Gilner 18,5 23 16,5 2 60
6 [Ohne Titel] Christoph Schliiter 16 20 17 2,5 56
7 Tjoste Arndt Bednarzik 14,5 19 19 3 55,5
8 Zwolfgottertjoste Paris Apostolakoudis 16 18,5 19,5 - 54
9 Minnedienst Max Franke 16 20 16,5 - 52,5
9 Rondras Entscheidung Benjamin Herbig 18,5 17,5 16,5 - 52,5




WETTBEWERB

Wir haben allen Autoren eine detaillierte Aufstellung zu ihren Be-
wertungen zukommen lassen. An dieser Stelle mochten wir aber
gerne die Juroren zu Wort kommen lassen, anstatt einfach Zahlen
sprechen zu lassen.

Das ZeicHEn DER GOTtim

»Als verdienter Sieger steht eine Geschichte auf Platz 1, die einen
blutigen Hieb mitten ins Herz der Themenvorgabe schligt: der
Kampf zweier Kontrahenten, Auge um Auge, und unter Rond-
ras Auge. Keine andere Geschichte schafft es, das Kernthema des
rondrianischen Kampfes so packend und schaurig-blutig zu be-
handeln wie diese, und gleichzeitig durch eine tolle Idee dahinter
herauszustechen. Oder um es mit den Worten auszudriicken, die
ich mir notiert hatte: ...weil der Templer einfach eine coole Sau ist und
ich auf so einen Ich suche meinen eigenen Tod, das muss doch was wert

sein-Kram voll abgehel*
—Dominic Hladek

,Emotionsgeladen und spannend geschrieben. Sprachlich mit-
reiBend und elegante Schreibwahl [...] Eine sehr gute Idee und
spannend bis zur letzten Minute!*

—Nicole Euler

,Die Geschichte sticht aus dem Teilnehmerfeld heraus und erfiillt
die Bedingungen dennoch perfekt. Die Zwolfgottertjoste wird als
Rahmen fiir eine tief im aventurischen Setting verwurzelte Ge-
schichte benutzt, die an diesem Ort ihren Hohepunkt erreicht.
Originell ist, dass die Handlung zwar nur mittelbar mit der eigent-
lichen Zwsolfgottertjoste zu tun hat, die Bedeutung des Ereignisses
aber fiir beide Protagonisten unmittelbar greifbar ist.”

—Katja Reinwald

BRVDERVHD SCHWESTE}Q

,Eine ausgezeichnete Erzihlung die aufzeigt, wie differenziert
und gefiihlvoll man mit einer vorgegebenen Thematik umgehen
kann. Meine Empfehlung: Unbedingt weiter schreiben und ein
Expose fiir einen Roman einreichen.”

—Mike Krzywik-Grofs

»Mein personlicher Favorit bedient die phexischen Randschauplit-
ze des Turniers; und das in einem sehr schénen sprachlichen Stil
und mit zwei liebevoll gezeichneten Charakteren [...] vor allem
aber die Umsetzung hat mich iiberzeugt und ist nach einer Ge-
schichte mit den lauten T'6nen Rondras ein hervorragender Zweit-
platzierter durch Phexens leise Tone.”

—Dominic Hladek

,Die Charaktere sind schén skizziert und illustriert. Die kindliche
Begeisterung des Midchens, die anfangs an Arroganz grenzende
Abgeklirtheit des groBen Bruders, der letztlich den eigenen Wer-
ten treu bleibt — beides ist konsequent und nachvollziehbar darge-
stellt.”

—Katja Reinwald

Ein Siec wik ein KinDERSPIiEL
»Eine wunderbar heitere, originelle und niedliche Lektiire, die mir

sehr gut gefallen hat.”
—Dominic Hladek

»Es beginnt wie ein erwartungsgemaisser Text zur Zwolfgottert-
joste zu, dem man entsprechend entspannt folgt. Dann folgt eine
kurze Phase der Irritation ob der Wandlung des Streiters und des
falsch benannten Zaubers. Lisst man den Argwohn aber bis zum
Ende der Geschichte schlummern, wird man mit einem originel-
len Twist belohnt. Man sieht den Autor férmlich vor sich, wie er
sich ins Fiustchen lacht, weil er seinen Leser bis mindestens zur
Mitte des Textes narrt.”

—XKatja Reinwald

»1ch habe herzlich gelachg, als mir die Auflésung dimmerte. Wirk-
lich erfrischende und obendrein originelle Unterhaltung!“
—FEevie Demirtel

JUROREmAUSWAHL
Hier haben wir Meinungen zu anderen Geschichten zusammen-
getragen, die es nicht aufs Treppchen geschafft haben, aber den-

noch von unseren Juroren ausgezeichnet wurden:

»Ein weiterer personlicher Favorit von mir war Ein harter Kampf.
Der Beitrag war der erste, den ich gelesen habe — und bei dem ich
gleich erstmal vom Autor gekonnt aufs Glatteis geflihrt wurde!
Bis zum Schluss wurde ich durch den Twist an der Nase herum-
gefiihrt, weshalb ich zur Geschichte spiter die folgenden Worten
notiert habe: Eindeutig der 6th Sense unter den Geschichten, was das
tiberraschende Ende angeht. Daumen hoch!

—Dominic Hladek

»Die Geschichte von Christoph Schliiter hat Witz, spielt gekonnt
mit den aventurischen Geschlechterklischees und zeigt mit einem
Augenzwinkern, dass Romantik und Waffengang durchaus gut
harmonieren.”

—Eevie Demirtel

wPeregrinatio ist eine kraftvolle und wortgewaltige Geschichte, die
vom ersten Satz an Stimmung aufkommen lassen. Man sicht das
frithmorgendliche Perricum und das glitzernde Meer regelrecht
vor sich. [...] Die Geschichte spielt genau dort, wo die Geschich-
ten in diesem Wettbewerb angesiedelt sein sollten: im Umfeld der
Tjoste. Hier in der Vorbereitung darauf und in der Nachbereitung
eines Lebens/ ereignisreichen Jahres. Das gefillt und ist originell.”
—XKatja Reinwald

wDer letzte Sieg hat mich wirklich beriihrt. Die einzige Geschichte,
bei der ich kurz Trinen in den Augen hatte, einfach, weil jeder,
der einen Helden in den Ruhestand geschickt hat, dieses Gefiihl
irgendwoher kennt. Und ich mag die knappe, prignante Sprache.”
—Eevie Demirtel



KurRzGESCHICHTE

Das ZeicHEn DER Gottin

Wieder und wieder kiisste Aidans Klin-
ge das Schwert seines Gegners, ohne die
Deckung durchdringen zu kénnen. Doch
dessen Riposte tiberwand miihelos die
Abwehr des Jinglings, schrammte dumpf
knirschend tiber das Metallgeflecht des
Kettenhemdes und lieB den Knappen der
Rondra mit einem unterdriickten Aufschrei
zuriicktaumeln. Die Antwort seines Geg-
ners war ein seltsamer Laut, halb Lachen
und halb Schluchzen, wihrend er die ge-
bogene Klinge durch die Luft wirbeln lieB
und den Angriff erneuerte. Ein Blitz zuckte
tiber den Himmel und tauchte das nicht-
liche Tjostenfeld fiir einen Herzschlag in
gleifendes Licht.

Der alte Mann war Aidan bei seiner Pat-
rouille aufgefallen. Nachtschwirmer gab es
viele auf dem Turniergelidnde, sogar zu die-
ser Stunde. Aber etwas hatte Aidans Miss-
trauen geweckt. Vielleicht, wie der Alte sich
am FuBe der jetzt verlassenen Tribiine her-
umgedriickt hatte. Dass er sein Gesicht un-
ter einer Kapuze verbarg. Oder der frither
einmal prichtig lackierte Lederpanzer und
das leicht gebogene Schwert, das er iiber
den Harnisch geschnallt hatte. Selbst wih-
rend der Zwolfgottertjoste waren maraska-
nische Waffen und Ristungen in Perricum
ein ungewohnlicher Anblick. Auf die Frage
nach seinem Begehr hatte der Alte die Ka-
puze zuriickgeschlagen und Aidan schwei-
gend angesechen — aus Augen in der Farbe
von frischem Blut. Der junge Knappe hatte
nach seinem Schwert gegriffen und ...
Wer seid Thr?* Aidans Stimme klang atem-
los. Der alte Mann umbkreiste ihn nun mit
tiuschend langsamen Bewegungen. Er
lachte hustend: ,Einen Namen willst du?
Spar dir den Atem, Junge. Aber man nennt
mich Gernot vom Tempel. Dem Tempel
von Jergan.“

»I1hr seid ein Bluttempler? Verriter!“ Aidans
wiitender Angriff wurde durch einen fast
beildufigen Gegenschlag gekontert, der
ihm den Oberarm aufschlitzte. Er wusste
nicht, ob Gernots schrilles Auflachen dem
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Treffer oder den anklagenden Worten galt:
Verriter? Ich war schon ein Held, noch be-
vor du geboren wurdest!“

Hass und Verzweiflung gaben Aidan die
Kraft fir einen wiitenden Ausfall. Er trieb
den Bluttempler Schritt fiir Schritt zurtick:
Ihr habt die Géttin verraten! Thr habt das
Reich verraten! Thr verdient den Tod!* Sei-
ne Klinge schnitt durch Gernots Panzer,
biss in das darunterliegende Fleisch — und
das Schwert des Bluttemplers grub sich
in Aidans ungeschiitzten Oberschenkel,
durch Muskeln und Sehnen. Der junge
Knappe strauchelte, suchte nach einem si-
cheren Stand. Er erkannte zu spit, dass er
den letzten Rest seiner Deckung aufgege-
ben hatte. Irgendetwas explodierte vor sei-
nen Augen. Dann war da nichts mehr. Nur
Dunkelheit.

Er kam zu sich, vermutlich nur ein paar Se-
kunden spiter. Verbliifft, am Leben zu sein,
verspiirte Aidan nicht einmal Schmerzen.
Sein Schwert lag ein paar FuB} entfernt im
Sand. Und iiber ihm stand der Bluttempler:
,Ist das alles, was sie euch heute beibrin-
gen? Wie tief sind wir doch gesunken.”
JIhr ...
Aidans Zunge hatte Miihe, die Worte zu
formen. Sein Mund war voller Blut und of-

seid kein Teil von uns, Verriter!

fenbar hatte er ein paar Zihne eingebiiBit.
Gernot schnaubte verichtlich. Vielleicht
war es auch ein Keuchen: ,Nicht ich habe
Rondra verraten. Sie hat mich verraten! Ich
habe hunderte Schlachten gefochten. Mehr
als ich zihlen kann. Ich habe sie nicht fin-
den kénnen, auf keiner Seite der Schlacht-
linie. Wo war die Géttin im Orkkrieg, als
meine Briidder und Schwestern in Schlamm
und Dreck verreckten? Wo war sie in der
Giftholle von Maraskan, als ich nach ihr
schrie? Wo war sie, als der Bethanier Dere
verwiistete? Mit einer flieBenden Bewe-
gung hob der Bluttempler das Schwert tiber
den Kopf: ,,Und wo ist deine Géttin jetzt, in
diesem Augenblick?*

Der Blitz schlug keine zehn Schritt von den
beiden entfernt ein. Das gleifende Licht

bohrte sich in Gernots Augen und der Don-
nerschlag lieB ihn taumeln. Er fand seinen
Stand wieder, packte das Schwertheft fes-
ter — Aidans Klinge bohrte sich mit einem
dumpfen, widerlichen Knirschen in seine
Achselhohle, dort wo ihn der Panzer nicht
schiitzte. Der verzweifelt gefiihrte StoB3
spieBte den Alten auf wie die Nadel einen
Falter, stief ihn zuriick und warf ihn als
blutendes, zuckendes Biindel Fleisch auf
den Sand.

Aidan fand sich auf den Knien wieder, den
Blick auf seinen sterbenden Gegner ge-
richtet, der auf einmal nicht annihernd so
unbesiegbar wirkte wie vor wenigen Herz-
schlige. Unter Gernots zerfetzter Kleidung
erkannte er jetzt groBe, dunkle Geschwiire,
aus denen eine zihe Flissigkeit sickerte:
,Was wolltet Ihr hier, Verriter? Was fiihrte
Euch nach Perricum?*

Der Alte schluchzte erstickt auf. Doch dann
begriff Aidan, dass Gernot lachte, wihrend
das Blut stoweise iiber seine Lippen rann:
»Danke, Junge ... danke.”

Aidan schiittelte den Kopf. Das ergab kei-
nen Sinn: ,Danke? Wofiir?“

»Ich habe auf dem Tjostenfeld gefochten.
Gegen einen Diener Rondras, unter ihren
Blitzen. Und sie ... sie ...

Das ... das hat doch einen Wert? Das kann
... kann mir keiner nehmen. Auch wenn
sonst ... nichts mehr bleibt.“

»1hr seid hierhergekommen um zu ster-
ben?!*

,Um gut zu sterben, Junge.“ Wie eine zu-
stoBende Schlange schnellte Gernots Hand
vor, packte Aidans Arm: ,Sag den Narren
in ihrer Burg, die Schlacht naht. Der First-
komtur ist bereit. Das Schwarze Feuer ist
entfesselt. Seine Macht ... sein Hass ...
»Ist das eine Warnung? Ist es eine Dro-
hung? Antwortet!“

Doch Gernot vom Tempel schwieg. In dem
grellen Licht der Blitze sah sein eingefalle-
nes Gesicht fast so aus, als wiirde er licheln.



KUuRrRzGESCHICHTE

BRUDER vnID SCHWESTER

Vierzehn Silbertaler! Davon ... drei in
Hellern!* Siegessicher lichelnd wandte
sich Lissa ihrem Bruder zu, wihrend sich
die anderen Zuschauer briillend und la-
chend auf den baldigen Kampf freuten.
Der Lirm stoérte Kaleb genauso wenig
wie seine immer ungeduldiger werden-
de Schwester. Erst als sie schon fast vor
Aufregung zu platzen schien, gab er mit
ruhiger Stimme seinen Tipp ab. ,Vier Sil-
bertaler.”

Lissa fielen fast die Augen aus dem Kopf.
»Nur vier Silbertaler?! Das ist unmdoglich!
Schau doch, wie seine Riistung strahlt
und wie kostbar verziert sein Schwert ist!
Der muss mehr dabei haben! Viel mehr!
Kaleb lichelte ruhig und zufrieden, wie
er es immer tat, wenn er seine Schwes-
ter ein wenig zappeln lieB. ,Er hat auch
mehr dabei, aber nicht in seinem norma-
len Geldbeutel. Einen zweiten versteckt
er unter seinem Kiirass, direkt tiber sei-
ner rechten Brust. Da sind mindestens
... dreiBig Silbertaler drin, davon zwei in
Dukaten.”

Gemeinsam wandten sich die Geschwis-
ter dem Kampfplatz zu und nun sah es
auch Lissa. Der nordmirkische Krieger
mit dem altmodischen Kaiser-Reto-Bart
versicherte sich immer wieder, dass der
unter seinem Panzer versteckte Geldbeu-
tel noch da war. Ein Mann musste ent-
weder sehr geldgierig oder sehr dngstlich
sein, um selbst kurz vor einem Kampf
noch unentwegt an sein Erspartes zu
denken. Sein Gegner sah es sicherlich als
Schwiche, doch fiir Lissa und Kaleb war
es eine Herausforderung!

Schnell wie eine Katze sprang Lissa tiber
die hélzerne Zuschauerabsperrung und
rannte auf den Nordmirker zu. Die-
ser war gerade mit dem Priifen seines
Schilds beschiftigt und bemerkte das
jugendliche Midchen erst, als es ithm
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bereits stiirmisch in die Arme fiel. Ganz
perplex stand er da, wihrend die Menge
grolte, und Kaleb seiner Schwester hin-
terher geeilt kam. , Bitte verzeiht!®, rief er
wieder und wieder und zerrte an seiner
frechen Schwester, die sich verbissen am
dunkelblauen Wappenrock des Kriegers
festkrallte. Erst der rasch hinzugetretene
Kampfrichter, ein ergrauter Geweihter
der Rondra, konnte Lissa und den Nord-
mirker mit strengem Blick und starker
Hand voneinander trennen. Mit einem
verspielten Kuss auf die Wange konnte
Lissa sich noch von dem Kimpfer verab-
schieden, bevor ihr Bruder sie grob vom
Kampfplatz zog.

»DreiBig, einunddreifig und zweiund-
dreiBig! Du hast dich geirrt, Kaleb! Dicht
daneben ist auch vorbeil“ Lissa schmun-
zelte selbstzufrieden vor sich hin, doch
Kaleb konnte dartiber nur miide licheln.
Der Coup hatte sich gelohnt und war
ein voller Erfolg gewesen. Nachdenklich
blickte er zum entfernten Kampfplatz,
wihrend Lissa noch einmal strahlend wie
ein kleines Kind das Geld zihlte. Die ers-
ten der verbliebenen Zuschauer wandten
sich bereits zum Gehen, der Kampf war
offenbar schnell entschieden worden.
»Hey, Freund! Wie ist der Kampf aus-
gegangen? Hat der Nordmirker gewon-
nen?“ Kaleb wandte sich gleich an den
ersten der Gehenden, der nahe genug an
seiner Schwester und ihm vorbeikam. Er
hoftte, dass sich der Krieger mit einem
glorreichen Sieg ein wenig tber sein
verlorenes Geld hinwegtrésten konnte.
Soviel Mitgefiihl gestand er jedem sei-
ner Opfer zu, doch der angesprochene
Zuschauer schiittelte lachend den Kopf.
~Gewonnen? Seine Unachtsamkeit hat
ihn den Kampfund beinahe auch das Le-
ben gekostet! Er hat nimlich seine rechte
Brust schlecht geschiitzt und mit einem

schnellen, gezielten Stich durchbohrte
die Klinge seines Gegners zuerst seine
Riistung und dann seinen Korper!®

Kaleb stockte und die Worte des Man-
nes hallten noch in seinem Kopf wider,
als dieser schon lange weitergegangen
war. ,,In seine rechte Brust“, murmelte er
schlieBlich leise vor sich hin und blickte
betroffen zu Lissa. Die hatte mittlerwei-
le das Geldzihlen eingestellt und blickte
ihren Bruder mit grofen Augen an. Die
reiche Beute driickte sie beschiitzend
an sich und begann erst langsam, dann
immer schneller den Kopf zu schiitteln.
»Nein! Nein, nein, nein! Das ist jetzt un-
ser Geld! Wir haben damit nichts zu tun!
Wir haben es phexgefillig geklaut!!!*
Wie lautet unsere wichtigste Regel,
Lissar“ Widerwillig verschrinkte seine
Schwester ihre Arme. ,Niemand darf
verletzt werden, murmelte sie halbher-
zig. Thre trotzige Miene begann zwar zu
brockeln, doch nur um durch einen wei-
nerlichen Ausdruck ersetzt zu werden.
,,Aber wir haben niemanden verletzt! Das
war der andere Krieger von was-weiB-
ich-wo-der-herkam! Das ist nicht unsere
Schuld!®
,Stimmt, und wahrscheinlich hitten
seine Silbertaler und Dukaten ihn auch
nicht mehr geschiitzt als seine Ristung.
Aber trotzdem: Es fiihlt sich falsch an.”
Betroffen blickten die Geschwister auf ih-
re Beute, doch beide waren sie aus unter-
schiedlichen Griinden traurig. Allerdings
war es nicht Kalebs Art, seine Schwester
zu bekiimmern. ,Komm, Lissa. Wenn
du es schaffst, ihm unbemerkt sein Geld
zurlickzugeben, dann verzichte ich auf
meinen kompletten Anteil an der nichs-
ten Beute! Ich habe da von diesem einen
Knappen gehort, der ...*



KURZGESCHIiCHTE

Ein Siec wie ein KIDDERSPIEL

Sie begegneten sich nicht zum ersten Mal
auf dem Feld der Ehre. Der Kampfplatz
war so staubig wie eh und je, die Menge
jubelte mal dem einen, mal dem anderen
Kontrahenten zu und doch war heute al-
les anders. Dies war die Zwolfgottertjoste
und keine ihrer bisherigen Auseinander-
setzungen war jemals von solcher Wich-
tigkeit gewesen wie diese.

Gemessenen Schrittes marschierte Ron-
driane von Sappenstiel auf ihren Gegner
zu. Die eigens fiir sie angefertigte Riis-
tung quietschte leise im Takt ihrer Be-
wegungen. Durch den schmalen Schlitz
ihres Visiers konnte sie ausmachen, wie
der schwarze Ritter vor ihr stehen blieb
und seine einhindige Klinge griifend ge-
gen den eigenen Schild krachen lieB3.
»~Hier kommt Urglutz von Blotzenheim!*
Die Stimme des Herolds klang unter
dem Helm gedimpft an Rondrianes Oh-
ren. ,Der Amselritter®, erginzte sie im
Stillen fiir sich. Der stilisierte Vogel auf
dem Wappenschild des Gegners machte
eine Erwihnung dieses inoffiziellen Ti-
tels iberfliissig.

Die vollténende Glocke des nahen Pra-
iostempels ldutete den Beginn des rit-
terlichen Zweikampfes ein. Gotter und
Menschen schienen gleichermalBen die
Luft anzuhalten.

Vorsichtig begann Rondriane, den grob-
schlichtigen Urglutz zu umkreisen.
Ihre Augen tasteten iiber seine dunkle
Ristung, beobachteten jede seiner Be-
wegungen und suchten nach einer Blg-
Be im Bollwerk seiner Verteidigung. Mit
einem Aufschrei sprang von Blotzenheim
auf sie zu, gerade als sie einen weiteren
Schritt zur Seite setzte. Er war bekannt
fiir sein Ungestiim, aber auch fiir seine
rohe, tédliche Kraft. Rondriane liel3 sei-
ne Klinge funkensprithend an der ihren
herabgleiten und warf sich mit der ge-
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panzerten Schulter schwer gegen seinen
hoch erhobenen Schild um ihn aus dem
Gleichgewicht zu bringen. Sie hitte auch
gegen die Mauer des Perainegartens ih-
rer Kindheit prallen kénnen. Urglutz
schwang das Schwert ungerithrt hoch
iiber den Kopf. Verzweifelt sprang Rond-
riane zuriick. Der michtige Hieb wiihlte
den ausgedorrten und harten Boden zu
ihren FiiBlen auf.

»Die tapfere Leuin stehe mir zur Seite®,
betete Rondriane und setzte ihrerseits
zu einer Folge blitzschneller Gegenan-
griffe an, die von allen Seiten auf den
Amselritter hinabprasselten. Er wandte
den Kopf orientierungslos hin und her,
versuchte sie unter dem schweren Topf-
helm im Blickfeld zu behalten, wihrend
sie keuchend hin und her sprang und
wie eine Lowin seine ungeschiitzten
Flanken anfiel.

Wiitend schrie der Amselritter auf. Sein
Schrei hielt lange an. Er wurde im-
mer lauter bis die Erde erbebte. Vor
den entsetzten Augen der gotterfiirch-
tigen Zuschauer begann sich Urglutz
von Blotzenheim zu verwandeln. ,Das
macht er immer, wenn er zu sehr in Be-
dringnis gerit®, dachte Rondriane siif-
fisant. Urglutz’ diisterer Panzer wurde
zu fadenscheinigen Roben, die seinen
Koérper wie Vogelschwingen umhiillten.
Sein Schwert glich mit einem mal mehr
einem Stab, denn einer geschmiedeten
Klinge. ,Dupplicatus Flammenstrahl!®,
briillte er, und Rondriane konnte gerade
noch tiber die Schulter abrollen. Sengen-
de Hitze brannte tiber ihren Riicken. Sie
biss die Zihne zusammen und hechte
sofort wieder zur Seite, ehe das Feuer
briillend die Stelle verschlang, an der sie
soeben noch gekauert hatte. IThre Klinge
mit beiden Hinden in Kopthéhe vor sich

gestreckt, kam sie wieder hoch. Sie spiirte

die tiberderische Kraft des wunderbaren
Rondrakammes, der ihr auf einer gottli-
chen Queste von der Heiligen Thalion-
mel hoéchstpersonlich verlichen worden
war. Weitere Flammenlanzen sausten
an ihr knapp vorbei, als sie todesmutig
auf den Amselritter zustiirmte. Im letz-
ten Augenblick vor dem Zusammenprall
setzte sie den Schwung in eine kraftvolle
Drehung um. Die Leuenklinge prallte
mit einem dumpfen Gongschlag und der
Kraft aller Alveraniere gegen den Helm
des schwarzen Ritters — und fillte diesen.
»,Du hast mir einen Pfahn ausgeschla-
gen’, lispelte von Blotzenheim, als er sich
den ruBigen Topf benommen von den
Schultern schraubte. Er wischte sich tiber
den blutigen Mund und spuckte vor sich
in den SchoB. Er hatte Trinen in den Au-
gen.

Grimmig streckte Rondriane das Kinn
vor, die Fiuste auf den Knaufihres Zwei-
hinders gestiitzt. Starke Hinde griffen
sie von hinten und wirbelten sie herum.
,Efferdane Weber! Allein die allsehende
Gottin weil3, wie oft ich dir schon gesagt
habe, du sollst die anderen Kinder nicht
verprigeln.” Schwester Travianes gerote-
tes Gesicht blickte sie streng unter dem
gelb-griinen Kopftuch an.

»Macht Platz fiir die Streiter der Tjoste!*,
rief ein Herold in geschlitztem Wams.
Hastig rappelte sich  Urglutz, der von
seinem Herrn, dem Bader, meist Alrik
gerufen wurde, auf und wischte Rotz an
seinen speckigen Hosen ab. Auf prichti-
gen Réssern ritten junge Recken in strah-
lenden Ristungen durch das Marktvolk.
Sich sanft in den Sitteln wiegend, wink-
ten sie giitig zu Efferdane herab.

»Eines Tages werde ich so sein wie ihr*,
dachte sie und fithlte sich dabei wie die
Heldin Rondriane.
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WELCHE ATIDERVIGEN ERWARTEND EVCH
ZUR FinaLeEn Fassvng vono DSAS?

Nach der Auswertung der bislang eingetroftenen Feedbackmails, eurer
Kommentierung des Beta-Zwischenstandes und der zahlreichen Fo-
renbeitrige, wollen wir im Aventurischen Boten ein Restimee der
Testphase ziehen und berichten, an welchen Stellen wir welche
Anderungen vornehmen. Wir

beschrinken uns bei dieser

Vorstellung auf die inte-

ressantesten Aspekte der

wweltlichen Regeln®, vor

allem auf problematische

Regelstellen wie Leiteigen-

schaften, Kampf, Talente oder

den Schicksalspunkten. AuBerdem wollen wir euch einige alternative Re-
gelmodelle vorstellen, die einen groBeren Eingrift in das Gesamtregelwerk
darstellen und dementsprechend ein besonderes Augenmerk verdient ha-
ben. Kleinere Fehlermeldungen aus dem Feedback fiithren wir hier nicht
nochmal separat auf, sondern korrigieren die entsprechenden Stellen di-
rekt, da wir uns im Aventurischen Boten auf die wirklich groBen Verinde-
rungen konzentrieren wollen.

Thr kénnt uns weiterhin bis Ende Oktober iiber die Feedbackadresse Vor-
schlidge und Kommentare schicken. Wir geben euch aber zum nochmaligen
Testen jene hier vorgestellten Feedback-Erginzungen vor, damit noch genug
Zeit ist, die neuen Regeln und Alternativen auszuprobieren und uns dazu
cbenfalls Feedback zu schicken. In der nichsten Ausgabe fassen wir dann die
Anmerkungen der Kapitel mit den tibernatiirlichen Themen Magie und Gét-
terwirken zusammen. Aber keine Sorge: Ihr werdet noch vor Ablauf der Beta-
Phase tiber alternative Modelle aus diesen Bereichen tiber Blog und Forum
informiert und kénnt auch sie noch ausgiebig auf Herz und Nieren priifen.
Die wichtigsten Verinderungen im Vergleich zum Beta-Regelwerk betref-
fen die neue Fertigkeitsprobe, die nun Qualitit und dufiere Modifikatoren
trennt und nicht mehr verrechnet, sowie das Kampfsystem, dass wir noch
einmal generaltiberholt haben und das nun einen wesentlich schnelleren
Kampf erlaubt.

Die folgenden Anmerkungen sind dabei nicht abschlieBend, sondern
werden noch um weitere Bereiche ergiinzt, die wir euch ebenfalls auf der
Ulisses-Website, dem Ulisses-Forum und dem Aventurischen Boten vor-
stellen werden.

EinFUHRUNGSKAPITEL
vnp SpieLtiprps

Beide Kapitel enthielten keine gréBeren Regelbaustellen. Bei den Spiel-
tipps wird es eine Verschiebung der Hintergrundfragen in das Kapitel
Heldenerschaffung geben und es kommt noch eine Erginzung zum
Umgang mit Meisterpersonen und Konflikten im Spiel dazu. Beim Ein-
fithrungskapitel dndern sich einige Textstellen. So werden wir noch mal
einige Uberschriften neustrukturieren und dem karmalen Wirken einen
Extraabschnitt génnen, die Kurzbeschreibung der Spielwelt wird noch um
fehlende Regionen erginzt und eine schematische Aventurienkarte dient
zur schnellen Ubersicht iiber alle aventurischen Linder. Bei den Verwei-
sen auf andere Kapitel im Spielbeispiel kommt es noch zu einer Neu-
strukturierung, sodass dhnliche Themen wie Fern- und Nahkampf keine
getrennten Eintrige brauchen. Im Grofen und Ganzen wird aber alles
beim Alten bleiben.

GRUNIDREGELII

Neben dem Kampf und dem Magiesystem betreffen unsere neuesten
Uberlegungen und eure Anderungswiinsche vor allem die Grund-
regeln. Aus diesem Grund haben

Modell

entwickelt, dass wir bereits

wir ein alternatives

in einer unserer Google-

Hangout-Sitzungen kurz

vorgestellt haben und wel-

ches im Ulisses-Forum dis-

kutiert wurde. Das Modell hat

viel Zuspruch erhalten, 16st die al-

te Fertigkeitsprobe ab und wird bei DSA5 den Kern der Grundregeln bilden.

Das aLTERmATIVE FERTIGREITSSYSTEmM

In den vorherigen Editionen wurden die Erschwernisse direkt von den
Talent- oder Zauberfertigkeitspunkten abgezogen. Das neue Modell geht
davon aus, dass Qualitit (Fertigkeitspunkte) und duBere Umstinde (Mo-
difikatoren) getrennt betrachtet werden miissen. Modifikatoren verrechnet
man nun nicht mehr mit den Fertigkeitspunkten, sondern mit den an der
Probe beteiligten Eigenschaften. Dadurch kann man, trotzt schwieriger
Umstinde und erschwerter Probe, alle Fertigkeitspunkte tibrigbehalten —
anders als frither, wo man bei Erschwernissen automatisch Punkte verlor.
4 Die Modifikatoren werden dabei jeweils vollstindig von jeder einzel-
nen Eigenschaft abgezogen. Eine Erschwernis von 4 Punkten bedeutet
also: Jede der drei Eigenschaften bei der Probe bekommt einen Abzug von
4 (die Erschwernis wird also nicht verteilt).

4 Erleichterungen bringen stattdessen Punkte fiir die Eigenschaften ein.
Eine um 2 Punkte erleichterte Probe wiirde also allen beteiligten Eigen-
schaften bei der Fertigkeitsprobe einen Bonus von 2 Punkten gewihren.
<4 Eine Fertigkeitserschwernis bedeutet also, dass man Punkte auf alle
Eigenschaften verliert, eine Fertigkeitserleichterung hingegen addiert bei
dieser Probe auf alle Eigenschaften Punkte dazu. Diese Modifikatoren ha-
ben wir Fertigkeitsmodifikatoren genannt.

Beispiel: Ein Held mit den Eigenschaftswerten 12/13/14 und einem Fertig-
keitswert von 7 muss eine Probe bestehen, die um 2 erschwert ist. Er verrech-
net die Erschwernis direkt mit seinen drei Eigenschaftswerten, sodass er auf
10/11/12 wiirfeln muss. Bei der Probe verfiigt er immer noch iiber seine 7
Fertigkeitspunkte. Die Erschwernis wurde nicht wie frither direkt von seinem
Fertigkeitswert abgezogen.

4 Um kleinteiligere Modifikatoren zu beriicksichtigen, kann es unter
Umstinden zu einem Eigenschaftsmodifikator kommen. Dieser erleichtert
oder erschwert nur eine Eigenschaft bei der Fertigkeitsprobe. Dadurch ist
es moglich kleinere Unterschiede bei Probenerschwernissen oder —erleich-
terungen festzuhalten. Die Standardmodifikatoren werden aber tiber die
oben geschilderten Fertigkeitsmodifikatoren abgebildet.

4 Die iibrigbehaltenen Punkte einer Probe geben die Qualitit an. Da
ihr vermehrt darum gebeten habt, dass ihr eine Hilfe wollt, fiir was eine
solche Qualitit steht, werden wir dazu noch eine Ubersicht einbauen. Es
wird eine Tabelle geben, die auflistet, was man sich unter den einzelnen
Qualitiitsbereichen vorstellen kann. Es macht einen Unterschied, ob man
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nur 1 Fertigkeitspunkt am Ende iibrig hat oder 7. Die Darstellung wird
voraussichtlich tiber eine Qualititsbereichstabelle erfolgen, also nicht je-
der einzelne Punkt wird bewertet, sondern 3er- oder 4er-Abschnitte (bei-
spielsweise 0-3, 4-6 usw.).

ABGELEITETE WERTE

Einer der groBeren Stellschrauben der Grundregeln war die Berechnung
der abgeleiteten Werte. In der Beta-Version haben wir versucht, alle Werte
anhand einer einheitlichen Formel zu berechnen. In einigen Fillen war
das unproblematisch (LeP, AsB, KaP), bei anderen habt ihr euch eine an-
dere Berechnung gewiinscht.

Wir haben die Pro- und Kontra-Argumente abgewigt und sind nun von
der Uberlegung weg gekommen, alle Formeln zu vereinheitlichen.

Wir werden zwar versuchen, dort wo es sinnvoll ist, die Formeln einheit-
lich darzulegen, aber wir werden dennoch darauf Riicksicht nehmen, ei-
nige der abgeleiteten Werte von mehr als nur einer Eigenschaft abhingig
zu machen, um nicht einzelnen Eigenschaften ein extrem starkes Uberge-
wicht zu verleihen.

Unsere neuen Berechnungsgrundlagen sehen wie folgt aus:

4 Lebenspunkte sowie Astral- und Karmaenergie werden weiterhin nach
einer einheitlichen Formel berechnet, die sich aber im Vergleich zu der im
Beta-Regelwerk unterscheiden wird. Der Grundwert der Lebensenergie
wird deutlich niedriger angesetzt (z.B. 5 bei Menschen), darauf kommt
dann zweimal der Konstitution-Wert. Ein Mensch mit Konstitution hitte
nach diesem Modell also eine Lebensenergie von 5+12+12=29.

Bei Astralenergie ist der Grundwert weiterhin von dem Vorteil Zauberer
abhingig, Bei Karmaenergie verhilt es sich genauso, nur das hier die
Sonderfertigkeit Geweiht den Grundwert beeinflusst. Ob hier die Leitei-
genschaften zweimal einflieBen oder Vorteil und Sonderfertigkeit mehr
Einfluss haben sollten, testen wir aktuell noch.

4 Die Wundschwelle wird weiterhin die halbe Konstitution sein, daran
wird sich nichts dndern.

4 Ausweichen wird keine Kampftechnik sein, sondern stattdessen direkt
aus der Gewandtheit berechnet: GE/2. Erhshungen der GE bewirken
dementsprechend Anderungen des AW-Wertes.

4 Die GS bekommt wieder einen festen Wert, der abhingig von der je-
weiligen Spezies ist. Menschen werden hier wieder als Durchschnitt
betrachtet und Spezies mit geringeren oder hdheren GS-Werten sind ent-
sprechend billiger oder teurer.

4 Dice Grundwerte von AT, PA und FK wird es so in dieser Form nicht
mehr geben, sondern jeder Held bekommt einen festen Kampftechnik-
wert zugewiesen und von diesem Wert hingt der AT, PA und FK ab (siche
dazu den Eintrag zum Kampfsystem).

4 Dic Initiative wird ebenfalls neu berechnet. Hier flieBen die Eigen-
schaften MU+GE in die Berechnung ein. Wir testen gerade noch, wie
hoch die Spannweite der INI-Werte sein muss, davon hingt die exakte
Berechnungsformel ab.

4 Die Magieresistenz hingegen wird es zwar noch gebe, wird aber um-
benannt und anders berechnet. Dafiir gibt es zwei entscheidende Griin-
de: Zum einen wollen wir eine Verteidigungsmoglichkeit nicht nur gegen
Magie, sondern ebenso gegen karmales Wirken. Zum anderen miissen die
Werte dieses Verteidigungsattributs geringer sein als bisher, damit es zu der
neuen Grundregelmechanik passt. Denn Erschwernisse von 4 sind nun
cine ganz andere Kategorie als frither.

Der neue Wert (Arbeitstitel: Seelenkraft) wird iiber MU+KO abgebildet.
Dabei wird das Ergebnis noch geteilt, sodass ein wesentlich kleinerer
Wert dabei entsteht als frither (vermutlich wird durch 3 geteilt). Die Zahl
wird zudem mit einem Grundwert nach Spezies verrechnet und am Ende
kommt ein Wert dabei heraus, der als Fertigkeitsmodifikator dient. Er wird
sich in einem kleineren, einstelligen Bereich bewegen.

Vorteil an dieser neuen Regel ist, dass ein Zauberer nicht automatisch Fer-
tigkeitspunkte verliert, wenn er gegen einen Gegner mit ,Magieresistenz
antritt, wie es bis jetzt der Fall war. Somit missen Beherrschungs- und
Verwandlungsmagier nicht darunter leiden, dass sie schon vor Beginn des
Zaubervorgangs Punkte durch die Magieresistenz ihres Gegners einge-

biifit haben.

Beispiel: Wenn ein Gegner einen Wert in ,,Seelenstirke von 2 aufweist, so
sind bei einem Beherrschungszauber gegen ihn alle Eigenschaften des Zau-
beranwenders um 2 Punkte gesenkt. Bei einem einfiltigen Menschen konnte
die ,Seelenstirke” —3 betragen, sodass ein Fasarer Beherrschungsmagier leichtes
Spiel mit thm hat, denn er erhilt auf seine Fertigkeitsproben bei Zaubern, wo
die Seelenstirke iiberwunden werden muss, eine Erleichterung von 3 Punkten
auf alle drei Eigenschaften des Zaubers.

WEITERE AIDERVIIGEN BEi DEN GRUNDREGELI
4 Routineproben und sich Zeit lassen werden zusammen behandelt, sind
nicht mehr optional und werden nach den jeweiligen neuen Bewertungen
von Eigenschaften und Fertigkeiten angepasst.

4 Vergleichsproben werden noch auf das neue Fertigkeitsmodell ange-
passt, sodass es eindeutiger wird, wie die Verrechnung funktioniert: Derje-
nige, der mehr FP am Ende tibrig hat, kann die Probe fiir sich entscheiden.
Aktiv und passiv spielen nur noch eine Rolle bei Gleichstand (der passive
Part gewinnt in diesem Fall).

4 AuBerdem wird es noch ein paar weitere kleine Anderungen geben: Die
Startwerte von Fertigkeiten werden wieder bei 0 anfangen und ein paar
Passagen werden noch klarer formuliert.

HELDENERSCHAFFUNG
vnb ARCHETYPEDN

Die Grundstruktur des Kapitels wird erhalten bleiben, je nach Ande-
rungen in den ibrigen Kapiteln sind an entsprechender Stelle noch
Uberarbeitungen notwendig. So werden sich die AP-Mengen bei den Er-
fahrungsgraden dndern, je nachdem wie teuer einzelne Fertigkeiten, Son-
derfertigkeiten, Vor- und Nachteile schlussendlich sind.

Neben den Sprachen und Kulturkunden werden die Professionen zu Be-
ginn noch eine Ortkenntnis oder Gelindekunde fir ihre Heimat gratis er-
halten.

Bei den Archetypen wird es natiirlich eine Uberarbeitung geben und wir
werden die beliebte Reihe um vier weitere klassische Helden erginzen
(darunter ein typischer thorwalscher Seefahrer und ein Geweihter des Bo-
ron). Wie bei den anderen Archetypen werden die Hintergrundgeschich-
ten mit denen der anderen Helden verbunden sein.

SrPeziESs, KULTUREND vniD PROFESSIiONEN

4 Zum Spezies-Kapitel gab es vor allem Anmerkungen, dass man zusitz-
lich Orks, Goblins und Achaz cinfigen kénnte. Wir haben tiberlegt, wie
sinnvoll das in einem Regelwerk ist, da diese Spezies doch Exoten sind,
die meisten Spieler cher klassisch Menschen, Elfe und Zwerge spielen.
Zwar wiirden die iibrigen Spezies nicht so viel Platz im Spezies-Kapitel
wegnehmen, aber man miisste zusitzlich weitere Kulturen und speziel-
le Vor- und Nachteile fiir diese Vélker beschreiben, sodass das Regelbuch
insgesamt schon einigen Platz darauf verwenden miisste. Deshalb haben
wir uns dafiir entschieden, diese exotischen Vélker (und eventuell weitere)
lieber in einem Erweiterungsband unterzubringen.

4 Bei den Kulturen werden die meisten in der finalen Fassung erhalten
bleiben. Sehr spezielle Kulturen wie die der Brobim werden aber ebenfalls
in Erweiterungsbinde wandern.
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4 Ahnliches gilt fiir die Professionen. Einige Professionen werden erst
spater genauer beschrieben, aber wir achten darauf; dass ihr schon zu Be-
ginn eine groBe Auswahl haben werdet — und die Klassiker wie Krieger,
Magier und eine Handvoll Geweihte sind natiirlich vorhanden.

Dafiir wird es aber eine Auswahl an Akademiemagiern in das fi-

nale Regelwerk schaffen. Aus jeder Gilde wird eine Profession
vorgestellt. Nach lingerer Besprechung der Auswertung des
Feedbacks haben wir uns bei der Schwarzen Gilde fiir die Fa-

sarer Beherrschungsmagier entschieden, bei der Grauen Gilde

des Geistes fiir die Lowanger und bei den WeiBmagiern haben

die Schwert&Stabler den Zuschlag erhalten. Ergiinzt wird der

Reigen der Magier durch einen Universalmagier, der pri-

vat ausbildet.

Warum haben wir uns fiir diese Magierauswahl

entschieden? Lowangen und Punin waren bei

uns in der niheren Auswahl bei den Grauma-

giern, wir haben aber Lowangen genommen,

weil Punin doch in einen besonderen Hin-

tergrund eingebettet ist und wir, um Puniner

richtig darstellen zu koénnen, zu viele spezielle

Zauberspriiche prisentieren miissten, die wir im

normalen Regelwerk noch gar nicht vorgesehen ha-

ben. Lowanger Magier sind dagegen im klassischen

Spruchkanon verankert, abenteuertaugliche Magi-

er und noch dazu sehr klassisch.

Die Schwert&Stab-Akademie ist zum einen sehr

beliebt, zum anderen fehlte noch ein Kampfma-

gier. Elenvina wire wegen der Dopplung zum

Spezialgebiet von Fasar ungiinstig gewesen.

Die Fasarer sind ebenfalls sehr beliebt, ver-

treten den tulamidischen Raum und

Beherrschungsmagier ist deutlich

einfacher zu handhaben als

die spezielleren Akademien

der restlichen Schwarzen

Gilde.

Zu den geweihten Professionen

werden sich neben den gesetzten Pe-

raine- und Rondrageweihten noch Praios, Hesinde, Phex

und Boron gesellen. Aus Platzgriinden werden wir uns fiir diese sechs ent-
scheiden, da sie klassischere Helden abgeben als Tsa- und Traviageweihte
und wir nicht alle Geweihten unterbringen kénnen. Die tibrigen Professi-
onen werden in einem spiteren Erweiterungsband folgen.

Vor- vnD ITacHTEILE

Dieses Kapitel wird grundlegend noch einmal tiberarbeitet. Zum einen
werden die Kosten angepasst, zum anderen wird jeder Vor- und Nachteil
noch einmal gepriift.

Das betrifft die Wirkung und Hohe der Schlechten Eigenschaften/Ange-
wohnheiten ebenso wie diverse Einzelfille und vor allem den Bonus, den
man durch mehr Lebensenergie, hohe Magieresistenz usw. bekommt.

TaLente

4 Bei den Talentproben wurde hiufig zu Recht angemerkt, dass die In-
tuition eine zu michtige Rolle bei den Proben einnimmt. Zwar hatten wir
bereits versucht, die Intuition an einigen Stellen, etwa den abgeleiteten
Werten, zu schwichen, aber sie ist in der Verteilung der Talentproben im-
mer noch tbermichtig. An einigen Stellen lisst sich Intuition durch Ge-

wandtheit oder einen anderen passenden Wert ersetzen. Wer die einzelnen
Eigenschaften gezihlt hat, wird bemerkt haben, wie hiufig auch Klugheit
vorkommt. Ja, richtig, allerdings konzentriert sich Klugheit vor allem auf
die Wissenstalente, wihrend Intuition breitgefichert alle Talentgruppen
betrifft.

<4 Hilfsmittel fithrten wir in der 5. Edition als kleine Bonusge-
genstinde ein, die bei Talentproben eine minimale Erleichte-

rung brachten. Wir werden an den Hilfsmitteln zwar festhalten,

diese aber in den Erweiterungsband auslagern und sie dort ge-

nauer beschreiben.

4 Fiir Proben gegen Gifte und Krankheiten wird es
ein zusitzliches Talent geben (Arbeitstitel: Wider-
stand). Es wird um die Gift- bzw. Krankheitsstufe
erschwert, die ebenfalls noch an die neuen Regeln fiir
Fertigkeitsproben angepasst werden (da Modifikato-

ren fortan andere Auswirkungen haben).

4 Ihr habt euch vehement dagegen ausgesprochen, dass

es nur noch ein Talent fiir alle Kraft- und Geschicklich-
keitsproben gibt, die friher tber Athletik, Kérperbeherr-
schung, Akrobatik und weitere Talente abgebildet wurde.
Damit nicht jeder Akrobat gleichzeitig stark sein muss und
nicht jeder muskelbepackte Barbar einem Trapezkiinstler

Konkurrenz machen kann, wird es wieder eine Auf-
teilung nach Kraft und Geschick geben. Das Talent,
welches mehr Gewandtheit abbildet, wird weiter
Kérperbeherrschung heien, das andere wird voraus-

sichtlich den Namen Kraftakze tragen.
4 Bei den Beispielen fiir Patzer wird es noch ein paar
Angleichungen geben, insbesondere der Schaden wird
vereinheitlicht.
4 Die optionale Talentgruppenprobe wer-
den wir erhalten, da wir fiir diese Verein-
fachung positives Feedback erhalten
haben und wir diese Option auf
dhnliche Art und Weise auf die
Bereiche Magie und Gétterwirken
iibertragen mdochten. Dort sind die
Proben vom Merkmal des Zaubers ab-
hingig, bei den Liturgien arbeiten wir gerade an einem dhnlichen
Gradmesser. Allerdings wird es in Folge der Umverteilung von Intuition
und aus Griinden von Fairness und Balancing zwei kleine Anderungen
bei den Proben geben: Naturtalente gehen auf MU/GE/KO; Handwerk
auf FF/FF/KO.
4 Es wird noch weitere Sonderfertigkeiten fiir profane Talente geben, die
die Arbeitsgeschwindigkeit senken oder spezielle Anwendungen zulassen.
Allerdings werden
Betdoren, Einschiichtern und dhnliche Talente, um jemanden zu beeinflus-
sen, in der Grundversion von DSAS5 ausschlieBlich tiber Vergleichsproben
abgehandelt. Die iibrigen Mechanismen entfallen entsprechend bzw. wer-
den als Option in einem Erweiterungsband ausgelagert.

Kamnmpr

Neben dem im Beta-Regelwerk enthaltenen Kampfregeln haben wir noch
zwei weitere Modelle in einem Blog-Beitrag vorgestellt. Sie sind dhnlich,
unterscheiden sich jedoch in einigen Details.

Beiden liegt die Idee zu Grunde, dass Kimpfe deutlich schneller abgehan-
delt werden sollen als bisher und das deshalb der Parade-Wert niedriger
angesetzt wird als in DSA bisher tiblich. Wir haben euch hier noch mal
eine allgemeine Ubersicht zusammengestellt und sie auf den neuesten
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Stand gebracht. Einige Punkte, etwa die Verwendung des Ausweichen-
Wertes, haben wir noch mal abgeindert. Aufgelistet ist eine Mischung aus
beiden Modellen, denn in beiden Fillen haben sich einige Regelungen als
besonders giinstig erwiesen oder wurden von euch favorisiert.

Das aLTErRmaTive KamPFsysteEm

4 Jede Kampftechnik erhilt einen Kampftechnikwert. Zu Beginn betrigt
dieser fiir jede Kampftechnik 6.

4 Dieser Kampftechnikwert stellt zugleich den unmodifizierten Attacke-
Wert dar. Die Parade ist die halbe Attacke.

4 In diesem Modell dient der halbe Parade-Wert vor allem dazu, die
Kimpfe zu beschleunigen. Die Haufigkeit von Treffern wird sich dadurch
erhohen.

4 Helden haben dennoch verschiedene Méglichkeiten, ihren Parade-
Wert so zu erhdhen, um ihren Gegnern Paroli bieten kénnen: Durch Son-
derfertigkeiten und defensive Kampfstile kann die Parade ebenso einen
Bonus erhalten wie durch Schilde oder Parierwaften.

4 Wer sich auf die Verteidigung beschrinken méchte, beispielsweise ein
Zauberer oder Fechtkidmpfer, der bekommt ebenfalls einen Bonus, der es
ihm erlaubt, linger durchzuhalten. Wer einen dazu passenden Kampfstil
hat, der kann sich weiterhin ausgezeichnet seiner Haut erwehren.

4 Dennoch soll ein Parade-Wert nicht dazu fithren, dass Treffer fast
unmoglich werden. Selbst ein sehr guter Kimpfer sollte irgendwann be-
zwungen werden kénnen.

4 Die Kampftechniken werden grundsitzlich beibehalten, allerdings
wird Ausweichen zu einer abgeleiteten Eigenschaft.

4 Sonderfertigkeiten gibt es weiterhin, man kann sich vor Angriffen und
bei der Verteidigung entscheiden, was man einsetzt und dies hat entspre-
chende Auswirkungen auf Attacke und Parade.

4 Wunden bleiben erhalten, aber sie werden noch einfacher geregelt und
an den Zustand Schmerz gebunden. So erhilt man eine einheitliche Rege-
lung, was bei diesem Eftekt passiert (einfach Abziige durch den Zustand).

DETAiLREGELD

Ein groBer Teil der Erweiterungsregeln wird sich von der Beta-Version in
Details unterscheiden. Durch zusitzlich gewonnenen Platz kénnen hier
nun weitere Zustinde beschrieben werden und einige Erginzungen vor-
genommen werden.

SCHiCKSALSPUNKIE

4 Der Fertigkeitsschub wird mehr bringen als nur zwei Bonuspunkte auf
den Fertigkeitswert. In der finalen Fassung wird man nun als Held vier
Punkte bekommen und somit eine wesentlich gréBere Stirkung fiir eine
Probe erhalten.

4 Zusitzlich wird es eine weitere Anwendungsmaglichkeit geben: Mittels
Schicksalspunkten kann man Erschwernisse um eine Kategorie senken und
somit das Gelingen einer Probe wahrscheinlicher machen.

4 Die Kosten, um Wiirfel einer W20-Probe noch mal neu zu wiirfeln, wer-
den von nun an 1 Schicksalspunkt betragen, egal ob man einen, zwei oder
drei Wiirfel neu wiirfeln méchte.

4 Die Anwendung Doppel-20 wird allgemeiner gefasst und verhindert
fortan Patzer. Zwar ist die Probe weiterhin misslungen, aber es kommt
nicht mehr zu katastrophalen Auswirkungen. Dadurch kann man fortan
Patzer im Kampf vermeiden.

4 Eine weitere Neuerung wird die Méglichkeit darstellen, Schaden zu
verringern, den man erlitten hat. Diese Option soll Helden beispielsweise
besser vor einem zufilligen kritischen Treffer schiitzen oder einen Helden
weiter handlungsfihig belassen.

4 Ebenfalls neu sein wird die Méglichkeit, Zustandsstufen zu verringern.
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4 Da Golgaris Schwingen enteilen und die spitere Funktion, die Spielwelt
mittels Schicksalspunkten zu beeinflussen zum einen optionale Regeln
sein werden, zum anderen einer lingeren Erklirung bediirfen, werden
diese beiden Einsatzmdglichkeiten erst in einem Erweiterungsband ein-
getihrt. Golgaris Schwingen enteilen ist eine Moglichkeit, seinen Helden
vor dem Tod zu retten, aber dazu sollte man etwas mehr Worte verlieren,
als dies in dem Grundregelwerk moglich ist, da es auf die verschiedenen
Spielweisen einer Spielrunde ankommt. Ahnliches gilt fiir Option zwei,
denn damit wire es moglich, Gegenstinde, die eigentlich nicht vorgeschen
waren, als Spieler in eine Szene einzubauen, die Szene anders zu gestalten
als der Meister dies vorgesehen hat usw. und dies muss stirker mit Beispie-
len belegt werden und verdient eine ausfiihrlichere Erklirung.

WEITERE ATDERVIGEN
BEi DEN DETAILREGELD

4 Die beliebten Zustinde werden deutlich erweitert. Zu den bereits be-
kannten Zustinden gesellt sich noch Angst und Schmerz. Wihrend Angst
vor allem bei magischen Furchtzaubern wie dem Horriphobus und tiber-
natiirlichen Kriften wie der Schreckgestalt mancher Kreaturen zum Tra-
gen kommt, ist Schmerz fiir den Héllenpein- oder Corpofesso-Zauber
cine sinnvolle Erginzung. Schmerzen sollen die Auswirkungen von Wun-
den ersetzen, damit man ein eingingiges und einheitliches System hat und
nicht mehrere parallel existierende Regeln fiir den gleichen Mechanismus.
4 Die Strukturregeln bekommen noch eine leichte Anpassung, sodass sie
noch intuitiver sind. Ein Hirtegrad dhnlich dem Ristungsschutz wird ein
Zertriimmern von Gegenstinden verhindern, die nicht von jeder Scha-
densquelle zu beschidigen sind. AuBerdem werden noch ein paar mehr
Beispiele fiir Struktur von Gegenstinden folgen.

BesTiarivm

4 Um die ganzen Wesenheiten besser zu kategorisieren und damit ihnen
bestimmte Gruppenfihigkeiten zu zuweisen (beispielsweise Empfind-
lichkeiten, die fiir alle Untote gelten, Zauber bekommen die Kategorie
als Zielobjekt etc.), werden alle Kreaturen einen Eintrag bekommen, der
iiber ihre Klasse Auskunft gibt. Die Einteilung wird dabei die bekannten
Gruppen wie Untote, Dimonen, Daimonide usw. beinhalten. Ob ein We-
sen vernunftbegabt ist — denn diese Angabe kann bei einigen Wesen einen
Unterschied machen, ob ein Zauber wirkt oder nicht — wird ebenfalls an
dieser Stelle aufgelistet sein.

4 Die Werte werden natiirlich noch einmal vollstindig tiberarbeitet und
auf die endgiiltige Version angepasst (d.h. kleinere Paraden).

WIiE VERARBEITET
piE REpakfion pas FEEDBACK?

Die Menge an Feedbackmails fiillt mittlerweile dreizehn (!) Ordner. Das
ist eine ganze Menge, wobei sich das Feedback sehr unterschiedlich auf
die einzelnen Themenbereiche verteilt. Wihrend die Kapitel Eimnfiihrung,
Bestiarium und die Spieltipps wenige Anderungswiinsche erhalten, fiillen
die meisten Kapitel ganze Ordner. Der Kampf und die Magie sind dabei
nochmals Ausnahmen nach oben, denn beide Themen sind schon in zwei
Ordnern hinterlegt und noch ist nicht das Ende der Beta-Phase.

Doch wie verarbeiten wir das ganze Feedback? Das kommt darauf an, wie wir
es erhalten. Fangen wir doch bei der Feedbackmail an: Zunichst bekommen
wir eure Anmerkungen ganz normal als Mail tiber das Feedbackformular he-
rein. Die Mails sortieren wir dann nach den Kapiteln und kénnen dann ohne
Schwierigkeiten mit der Bearbeitung beginnen. Ich persénlich drucke mir
bei dieser Menge an Text die einzelnen Mails lieber aus, statt sie auf einem
Bildschirm zu lesen. Das ist zum einen angenchmer fiir mich, zum anderen
arbeite ich lieber mit einem klassischen Rotstift und Notizen.

Die ausgedruckten Mails werden dann nach Unterthemen sortiert und
wandern in den entsprechenden Kapitelordner.

Im Grunde gibt es danach drei Hauptdurchginge. Beim ersten Mal sor-
tiere ich die Kommentare vor. Falls die Mail keine Anderungswiinsche be-
inhaltet — oder Anderungswiinsche, die weit ab vor jeglicher Zielvorgabe
sind — wird sie aussortiert.

Im zweiten Durchgang werden Fehlermeldungen (Rechtschreibung, Un-
klarheit oder dhnliche Anmerkungen) gesichtet und die Korrektur in das
Kapiteldokument eingearbeitet. Bei Fillen, wo wir uns noch nicht sicher
sind, kommt ein entsprechender Verweis an das Dokument. Der dritte
Durchgang beinhaltet dann die Klirung dieser Fille, die nicht eindeutig
sind oder wo wir eine Entscheidung fillen miissen.

Neben diesem Feedback durchstébern wir noch das Ulisses-Forum, insbe-
sondere die Threads fiir die Beta-Zwischenstinde, fiir die alternativen Re-
gelmodelle und einige weitere kapitelspezifische Beitridge sind dabei von
besonderem Interesse fiir uns. Wir kénnen zwar nicht in jedem Thema
mitdiskutieren — dass wiirden wir einfach zeitlich nicht schaffen —, aber
wir lesen mit und schauen uns die wichtigsten Ergebnisse und Diskussi-
onspunkte an, um sie zu beriicksichtigen und gegebenenfalls in das finale
Regelwerk einflieBen zu lassen.

Zusitzlich haben wir noch eine groBere Gruppe von Testlesern und Spie-
lern, die fiir uns einzelne Elemente ausprobieren.

Die einzelnen Kapitel werden im Anschluss mit den gesammelten Anderun-
gen noch einmal tiberarbeitet. Zu diesem Zweck arbeiten Jens und ich oft
gleichzeitig an den Dokumenten und treffen uns regelmifBig zu Terminen.



SzEmaRio

BRETTER, DIE DIE WELT BEDEUVTEN

Ein KRiminaLisTiscHEs SCHAUSPIEL FUR 3 Bis 5 HELDEN von CHRistian jEUB.
it Dank FUR DiE vnERSCHUTTERLICHEN TEsTsPieLER Katja, Vanessa vnp Mark Anton GiFrFELs
mitT REBEcca ROSENSTEin DER ROLLENSPIELFREUVNDE GOLDENER ANIKER — Bap [TEVEMAHR_
SOWIiE MARIE MONKEMEYER FUR KRiTiK viID ATREGUIOGEI

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden werden von einer
Schelmin zu unwissenden Hauptfiguren eines inszenierten
Kriminalstiickes gemacht. Dabei stolpern sie unvorhergese-
hen in die realen Machenschaften um einen entfithrten Tsa-
geweihten, so dass aus dem anfinglich fiktiven Schauspiel
bitterer Ernst wird.

Abenteuergenre: Detektiv, Stadt, Spiel mit mehreren Ebenen
Voraussetzungen: Die Helden befinden sich auf der Reichs-
straBe VI von Ferdok kommend

Komplexitit (Spieler/Meister): gering/ mittel

Erfahrung der Helden: gering (500 bis 1000 AP)
Anforderungen: Detektivisches Gespiir, Uneigenniitzigkeit
Ort und Zeit: Syrrenholt in Garetien, beliebig (hier 1037 BF)

Ein panischer Schret erfiillt den dunklen Raum. Eine vermumm-
te Gestalt hebr langsam einen langen, fleckigen Dolch. Hoch
erhoben thront die Person iiber einer liegenden jungen Frau, die
schiitzend ihre Hand vor den eigenen Leib hdlt. Wohl wissend,
dass sie dem Morder schutzlos ausgeliefert ist, ergibt sie sich apa-
thisch threm Schicksal. Einen Augenblick verharrt der Meuchler
noch, ehe er mit einer dramatischen Bewegung den Dolch nieder-
sausen ldsst. Doch bevor man Zeuge der gnadenlosen Bluttat wird,
fallt der Vorhang, und nach einer kurzen Pause brandet tosender

Applaus auf.

Die ProTaconisten

TsaBurca Tavsenpscuén

Die Schelmin und Aktrice inszeniert als Regisseurin mit den un-
wissenden Helden ein fiktives Kriminalschauspiel. Dabei mimt sie
viele der Figuren.

Nachfolgend finden Sie die unterschiedlichen Rollen, die Tsabur-
ga darstellt. Weitere Charaktere kénnen Sie nach eigenen Erfor-
dernissen je nach Fortgang des Geschehens erginzen. Tsaburga
scheut sich auch nicht davor, aus dramaturgischen Griinden gera-
de auch zum Ende des Schauspiels hin als grobschlichtiger Ork,
mysterioser Achaz oder gar erleuchtender Greif auf der Biihne des
Stiickes aufzutreten, ihrer dramaturgischen Schaffenskraft sind
keine Grenzen gesetzt, noch nicht einmal die Grenzen des guten
Geschmackes:

4 Koron Bottinger, Vater von Adelmine: fiktive Person, die die Hel-
den bittet, eine kleine Figur zu seiner Tochter ins nahe Syrrenholt
zu bringen

4 Adelmine Bottinger, die verschwundene Leiche: fiktive Person,
der die Helden eine kleine Figur tiberbringen sollen

4 Helme Rotenborn, Stadtbiittel: fiktive Person, die als zufilliger
Passant hilfreiche Tipps an die Helden gibt

4 Odelinde Pechackern, die Hauswirtin: fiktive Person, die als Her-
bergswirtin von Adelmine fungiert

4 Nachtschatten, Meuchler und Einbrecher: fiktive Person, die zu-
erst bei den Helden einbricht und dann eine vermeintliche Infor-
mantin vor den Augen der Helden tétet.

4 Madalena, Dirne: fiktive Person, die den Helden Informationen
iiber die Verstrickungen Adelmines mit einem mysteriésen Patriar-
chen der Unterwelt gibt

WEITERE PERSONEN

Nachfolgend finden Sie einige reale Personen, denen die Helden
im Verlaufe des Abenteuers begegnen kénnen:

4 Gundel Schwammerl, Zimmerwirtin: die eigentliche Wirtin, in
deren Zimmer die Bluttat vonstattengegangen sein soll und die
nichts davon weil3

4 Bosper Gerber, Krimer: der skrupellose Hehler und Menschen-
hindler, der sich fiir etwas Besseres hilt und sich gerne mit einem
hochtrabenden Ideom umgibt

4 Radulf-Vier-Finger, Handlanger: der grobschlichtiger Haudrauf
und tumbe Handlanger Bospers

4 Tafried, Tsageweihter: das Entfithrungsopfer, aus dem ein Ju-
gend-Elixier gewonnen werden soll

4 Buarastion, Magier der linken Hand: der fiese Gegner der Hel-
den, der seinen Profit in Gefahr sieht

Das ABEnNTEVER im DeTailL

Die umtriebige Schelmin Tsaburga Tausendschén fiihlt sich schon
seit Langem berufen, eine groBe Regisseurin zu sein. Thr Ziel ist
es, ein moglichst lebensnahes Schauspiel zu inszenieren. Vor kur-
zem ist in ihr der Plan gereift, ein Kriminalstiick zu leiten, bei dem
die Hauptakteure ohne Vorgabe von Woértern und Gesten, ja sogar
ohne, dass die Schauspieler selber wissen, dass sie Teil eines insze-
nierten Stiickes sind, frei agieren. Dazu wird sie selbst mittels ihrer
arkanen Fihigkeiten in verschiedenen Situationen unterschiedli-
che Personen darstellen, die den Hauptdarstellern zuspielen, man
kénnte sagen, sie spinnt einen Plot, dem die Hauptdarsteller fol-
gen sollen. Und niemand geringeres als Ihre Helden soll dabei die
Hauptrolle tibernehmen.
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Da Tsaburga aber bei Weitem nicht das kiinstlerische Talent hat,
von dem sie gerne triumt, greift sie fiir ihre Szenen unfreiwillig
viele {iberzogene Klischees auf, die ihrer Meinung nach ein gutes
kriminalistisches Schauspiel ausmachen, so dass es oft zu bizarren,
mitunter gar unlogischen Situationen kommen kann.

Zeitgleich zu diesem erfundenen Verbrechen, dem die unwissen-
den Helden hinterherjagen, nimmt eine reale Untat ihren Lauf:
Kurz vor den Aktivititen der Helden geriet der reisende Tsage-
weihte Tsafried in die Hinde der skrupellosen Schurken Bosper
und Radulf. Diese wollen aus dem Diener der Géttin der ewigen
Jugend ein Elixier gewinnen, das sie als wertvolles Jugendelixier
einem garethischen Mittelsmann offeriert haben.

Da die Gauner bislang lediglich mit gestohlenen Reliquien gehan-
delt haben, nahmen sie Kontakt mit dem Mirhamer Magier Ba-
rastion auf, der ihnen beim Brauen des Elixiers behilflich sein soll.
Um mdglichst diskret mit dem anreisenden Magier Kontakt aufzu-
nehmen, vereinbaren sie, eine Notiz mit weiteren Anweisungen in
einem toten Briefkasten zu hinterlegen.

Der Zufall — oder gar Tsas Fiigung — will es nun, dass die Helden
genau auf diese Notiz stoflen und filschlicherweise mit ihrem ei-
genen Kriminalfall in Verbindung bringen.

ETarPPEn —
WENDEPUNKTE — ZiELE

DEeR ERSTE AKT: DiE AMWERBUIG

In einer Wegherberge an der ReichsstraBe VI werden die Helden
von Tsaburga in ihrer Rolle als Koron Bottinger angesprochen und
zu einem kleinen Umtrunk eingeladen. Im weiteren Gesprich
zeigt sich Koron sehr angetan von den Helden (Tsaburga hilt sie
fiir ihr Stiick geeignet) und bittet diese abschliefend, ihm einen
kleinen Gefallen zu tun: Sie sollen eine kleine Holzfigur als Ta-
lisman seiner Tochter Adelmine ins ferne Syrrenholt bringen, da
sie die Figur zuhause vergessen habe. Tsaburga eilt sodann den
Helden voraus, um diese in Syrrenholt als einfache Passantin in
Empfang nehmen zu kénnen.

DEer zwEiITE AKT:

DiE VERSCHWVUINDENE TOCHTER

Tsaburga passt in Syrrenholt die Helden in der Rolle als unschein-
barer Passant (Stadtbiittel Helme Rotenborn) ab und beschreibt
den Weg zur vermeintlichen Unterkunft Adelmines, ehe sie vor
den Helden zu dieser eilt.

Vor Ort legt Tsaburga die eigentliche Wirtin (Gundel Schwam-
merl) mit einem SOMNIGRAVIS in einen tiefen Schlaf], so dass
sie selbst als fiktive Wirtin Odelinde Pechackern die Helden in
Empfang nimmt und in das vermeintliche Zimmer Adelmines
fiihrt. Dort hat sie mit ausreichend Theaterblut eine erschreckende
Szenerie vorbereitet:

Das Bett ist durchwiihlt, das Laken mit einer groBen roten Lache
befleckt. In dieser Lache liegt ein augenscheinlich abgerissener
schwarzer Knopf eines Midnnerwamses.

Tsaburga fungiert in dieser Szene als theatralisch tibertrieben grei-
nende Wirtin, die sich um das Wohl der so netten Adelmine sorgt
und so die Helden dringt, das Schicksal der jungen Frau zu er-
griinden.

Das eigentliche Zimmer scheint ansonsten unauffillig, ja sogar un-
bewohnt zu sein. Es fehlen jegliche persénlichen Habseligkeiten.
Eine Suche lisst die Helden jedoch auf ein kleines, zusammenge-
faltetes Stiick Papier stofen, das sich als Nachricht entpuppt:

Warkor ¥MM

w wins, N wnsern iwﬁadﬁwg, Fo ‘

W%L@ wwarbom L Ho wm wn s ﬂg&&f%
AANATION 2 I

W ' Gouatiom

i ukbe Pukation wabwn wodum. ﬁw

Luel 4uv Mectbormacht deor wdﬁxﬁdowm am

altomn &auﬂum& duw Fammudie Caraffel wm. o Hombertive

wudet M wwsersehlotson MWW,

ﬁmmm&wgmm dase wo somumbant halom.



SzEmaRio

Die Nachricht wurde von Bosper Gerber heimlich in diesem Zim-
mer hinterlegt, als Kontakt zu dem angeworbenen Magier Barasti-
on, der hier absteigen soll. Tsaburga weif3 nichts davon.

Da die Helden zu diesem Zeitpunkt nur sehr wenige Anhalts-
punkte fiir das mysteriése Verschwinden Adelmines haben, mag
diese Notiz so interessant erscheinen, dass eine genauere Nach-
forschung ratsam erscheinen sollte (siche Die wahren Schurken).

DEeRrR DRiTTE AKT:

Ein EinBRUCH BEI DEN HELDEN

Am ersten Abend mimt Tsaburga einen unheimlichen Schatten,
der in die Unterkunft der Helden einbricht. Dieser Einbruch soll
den Helden suggerieren, dass jemand auf der Suche nach einem
bestimmten Gegenstand ist, bei dem es sich offensichtlich um die
unscheinbare Holzfigur handelt, die die Helden von Koron fiir
dessen Tochter erhalten haben.

Diesen Einbruch passt sie so ab, dass sie gerade beim Eintreten der
Helden das von ihr durchwiihlte Zimmer durch ein offenes Fens-
ter verlisst. Sie lidsst es auf eine wilde Verfolgungsjagd ankommen,
die iiber die Dicher der schlafenden Stadt Syrrenholt fithrt. Dabei
greift sie auf ihre magischen Fihigkeiten zuriick, um stets einen
kleinen Vorsprung aufrecht zu halten. Nach einer spannenden
und vor allem natiirlich dramatischen Jagd entkommt sie mittels
des Zaubers DURCH MARMORSTEIN UND EISENWAND
(LEIB DES ERZES) aus einer Sackgasse, nicht ohne jedoch einen
kleinen schwarzen Knopf zu verlieren, den sie gut sichtbar fiir die
Helden hinterlegt. Sollte fiir Tsaburga indes die Gefahr bestehen,
von den Helden erwischt zu werden, entwirft sie ein BLEND-
WERK, das in einem unbeobachteten Moment ihre eigene Flucht
weiterspielt, wihrend sie sich seitlich unter einer imaginiren Wand

versteckt oder sie sucht mittels AXXELERATUS das Weite.

DEeR viERTE AKT: Das ToTe MADCHED

Tsaburga tibernimmt in dieser Szene die Rolle der Dirne Mada-
lena. In dieser Figur spricht sie die Helden auf der Strae scheu
und veridngstigt an. Sie habe erfahren, dass die Helden sich nach
ithrer Freundin Adelmine erkundigen und mochte diese warnen.
Mit mehr verwirrenden als informierenden Satzfragmenten ver-
sucht Tsaburga so, den Helden eine groBe Kriminalgeschichte zu
suggerieren: Adelmine sei an die falschen Personen geraten und
in ein schmutziges Geschift verstrickt worden. Die Hintermin-
ner gingen Uber Leichen, um ihre Ziele zu erreichen. Madalena
habe Adelmine warnen wollen, doch diese wollte nicht héren. Ge-
rade, als sie vorgibt, den Namen der Hinterminner preisgeben zu
wollen, reifit sich Madalena von den Helden los und liduft in eine
Gasse. Hier iibernimmt ein BLENDWERK die Rolle der Dirne,
wihrend sich Tsaburga seitlich versteckt. Sie ldsst in ithrem Zau-
berbild Madalena sich noch einmal zu den Helden umdrehen, um
dann urplétzlich von einem schwarzen Bolzen ins Herz getroffen
zu werden. Mit einem lautlosen (ein BLENDWERK ist immer ge-
rduschlos) Schmerzensschrei auf den Lippen 16st sie sich mitsamt
Kleidung und Bolzen in schwarzen Rauch auf, wihrend die bereits
bekannte Schattenperson als Teil des BLENDWERKS kurz auf

einem Giebel zu sehen ist.

Die weiTERE DRamMATURGIE DES SCHAUSPIELS
Zwischen den einzelnen Akten wartet Tsaburga die Handlungen
der Helden ab und entscheidet ganz spontan, welche weiteren
Impulse sie fiir den Fortgang der Geschehnisse geben will. Dabei
schweben ihr stets tiberaus klischeehafte Szenen vor, die sie aus
verschiedenen Theaterstiicken kennt.

So kénnen weitere Verfolgungsjagden, eine unheimliche Prophe-
zeiung, ein nichtlicher Schrei auf der Strafe, oder auch der wie-
derholte Besuch eines nachforschenden Biittels bei den Helden
weitere Szenen sein, mit denen Tsaburga ihr Schauspiel wiirzen
mochte. Je nach Lust und Laune scheut Tsaburga auch nicht da-
vor zuriick, diffamierende Geriichte {iber die Helden zu verbreiten
oder diese gar anonym beim ortlichen Vogt durch untergeschobe-
nes Material gezielt zu denunzieren, um mehr Pepp in die Ge-
schichte zu bringen. Eine nachvollziehbare Spur an Indizien wird
sie indes ebenso wenig auslegen wie einen logischen Fortgang ent-
wickeln, der irgendeiner Art von Dramaturgie geschuldet wire.
Wihrend des gesamten Schauspiels haben die Helden dabeti stets
das Gefiihl, beobachtet zu werden. Dieses Gefiihl triigt nicht, da
nicht nur Tsaburga im Hintergrund die Aktionen der Helden
beobachtet. Im Verlauf des Abenteuers kénnen noch weitere Zu-
schauer hinzukommen, die einen unauffilligen Blick auf die Hel-
den werfen: Je nach Vorgehen der Helden interessieren sich die
Stadtoberen, Bosper Gerber bzw. sein Gehilfe Radulf oder auch der
vorsichtige Magier Barastion fiir die herumschniiffelnden Helden.
Aber auch den Anwohnern und Einheimischen kénnte das Verhal-
ten der Fremden zunehmend suspekt vorkommen.

Scheuen Sie sich nicht, offensichtliche Ungereimtheiten, die
zwangsldufig durch die Erkundigungen der Helden bei realen Per-
sonen auftreten, darzustellen.

So zeigt sich die wahre Zimmerwirtin Gundel Schwammerl véllig
unwissend, bisweilen gar barsch gegentiber den Fragen der Hel-
den. Auch gibt es in der Stadt niemanden sonst, der eine Adelmine
kennt oder gesehen haben mag. Die Meldung eines Mordes bei
den Stadtbiitteln fiihrt allenfalls zu ungliubigem Staunen, da we-
der die Leiche noch der vermeintliche Tatort eine Bluttat bezeugen
kann (Tsaburga hat das Zimmer nach der Szene wieder aufge-
raumt). Selbst eine Riickreise zum Vater der Vermissten verliuft ins
Leere, was die Verwirrung der Helden in diesem undurchsichtigen
Fall noch weiter steigern diirfte.

Bei ihren Bithnenwechseln greift Tsaburga je nach Erfordernis
auf die Zauber AXXELERATUS, VISIBILI und DURCH MAR-
MORSTEIN UND EISENWAND (LEIB DES ERZES)
riick. Hilfreich bei der Ausgestaltung der einzelnen Szenen sind
hingegen die Zauber SCHELMENMASKE, BLENDWERK und
AURIS NASUS. Bei Gefahr, dass das Schauspiel durch unbedarf-
te AuBerungen fremder Passanten gefihrdet wird, greift Tsaburga
auch mal gerne auf die unscheinbaren Zauber ZUNGE LAH-
MEN oder SOMNIGRAVIS zuriick.

zZu-

Was sact pie OBRIGKEIT?

Die Stadt Syrrenholt befindet sich in einer Phase des Umbruchs.
Bis vor wenigen Jahren war sie der alleinigen Gewalt des 6rtlichen
Barons, Seiner Hochgeboren Erlan von Zankenblatt, unterstellt.



SzEmaRio

Aufgrund von Geldsorgen verkaufte der Baron jedoch nach und
nach Vorrechte und Privilegien an die Stadthonoratioren, unter
anderem auch das Recht der eigenstindigen Wehrhaftigkeit. Seit-
her regeln sechs angestellte Biittel das zivile Leben innerhalb der
Stadt, wihrend biirgerliche SpieBer als Torwachen, Tiirmer und
Nachtwichter ihren Dienst verrichten. Da der Baron aber nicht
ginzlich seine Stadt an die Pfeffersicke abzutreten gedenkt, unter-
hilt er eine Vogtei am Marktplatz, die mit vier Landsknechten den
verbliebenen Einfluss des Herrn von Zankenblatt vertritt.

Erster Ansprechpartner fiir ein Kapitalverbrechen ist demnach das
Rathaus mit der dortigen Kammer der Biittel. Da die Helden als
einziges Handfestes Indiz jedoch nur schwarze Knépfe vorweisen
konnen, reagieren die Biittel verwundert, bisweilen gar amiisiert,
sollten die Helden mit ihren Verdichtigungen an diese herantreten.
Anfangs noch freundlich und kooperativ betrachten sie eine stetes
Beharren der ortsfremden Helden recht schnell als penetrant, bis-
weilen gar als aufwieglerisch, das je nach Auftreten und Leumund
auch zu einem Stadtverweis oder einer kurzzeitigen Inhaftierung
fithren kann.

DiE WAHREN SCHURKET -

DEeRrR KREiS DER EWIGEN |[UGEND

Tsaburga ahnt nicht, dass zeitgleich zu ihrer Inszenierung eine
reale Untat ihren Gang nimmt. Bei denen, die sich hochtrabend
Kreis der ewigen Jugend nennen, handelt es sich um zwei Kleinkri-
minelle, die sich bislang mehr oder weniger erfolgreich als Hehler
fiir Reliquien betitigten.

Durch Zufall erfuhren Bosper Gerber und sein Gehilfe Radulf von
dem vermeintlichen Geheimwissen, dass die Geweihten der ewig
jungen Gottin das Geheimnis der ewigen Jugend besitzen sollen,
und fassten den gotterlisterlichen Entschluss, diese Fihigkeit ge-
winnbringend zu vermarkten.

Der reisende Tsageweihte Tsafried kam ihnen da gerade gelegen. Sie
entfithrten den friedliebenden Geweihten und sperrten ihn in den
verborgenen Keller eines Lagerschuppens. Da sie keine Ahnung
hatten, wie man aus dem Geweihten das begehrte Jungbrunneneli-
xier gewinnen kénnte, suchten sie entsprechendes Expertenwissen.
Jenes fand sich in dem skrupellosen Magier Barastion, den sie als
Kumpanen gewannen. Barastion legt als verborgener Magier der
linken Hand besonderen Wert auf Diskretion und reist einen Tag
nach den Helden an, um das von Bosper gemietete Zimmer bei
Gundel Schwammerl zu beziehen. Da die vereinbarte Kontaktauf-
nahme fehlschligt, versucht Barastion im Geheimen zu ergriin-
den, was vor sich geht, und wird so auf die Helden aufmerksam,
besonders, wenn sie in seinem Herbergszimmer Nachforschungen
anstellen wollen.

AUF DER SPUR DES BRIEFES

Der in der Kammer Adelmines aufgefundene Brief enthilt mehre-
re Hinweise, denen die Helden nachgehen kénnen:

4 Der Brief ist an eine einzelne minnliche Person adressiert.

4 Der Absender lisst darauf schlieBen, dass es sich um wenigstens
zwei Personen handelt.

4 Der Adressat scheint ein Ortsfremder zu sein.

Nach Riickfrage bei der wirklichen Zimmerwirtin Gundel
Schwammerl kann diese mitteilen, dass das Zimmer an einen ge-
lehrten Herrn aus dem Stiden vergeben sei (oder reserviert, je nach
Zeitpunkt). Diese Reservierung erfolgte per Vorkasse mit einer
kleinen schriftlichen Mitteilung, deren Handschrift exakt zu der
des aufgefundenen Briefes passt.

Das in dem Brief als Treffpunkt genannte Lagerhaus ist in der klei-
ne Stadt Syrrenholt einfach zu ermitteln (siche Die Familie Pa-
raffel und deren altes Lagerhaus). Bis zum Abend der nichsten
wiedergeborenen Mada sind es noch drei Tage.

Als Losungszeichen wurde in einer vorhergehenden, nicht auf-
findbaren Korrespondenz mit dem Magier der imitierte Schrei ei-
ner Katze vereinbart.

DEeRrR LETzTE AKT: Das rvLminante Enbpe

Uber den letzten Akt ist sich Tsaburga, wie so viele erfolgreiche
Regisseure vor ihr, noch nicht schliissig. Er soll bombastisch und
fulminant sein, mit einem Paukenschlag, der die Zuschauermenge
erschreckt und aufriittelt — soweit die Vorstellung der Schelmin.
Auch wir kénnen zum jetzigen Zeitpunkt nur ahnen, wohin IThre
Helden das Schauspiel lenken werden.

Sicherlich verspricht die Spur ins Lagerhaus der Familie Paraffel
weitere Hinweise in diesem mysteridsen Kammerspiel, so dass sich
zur Mitternacht der neugeborenen Mada sicherlich eine spannende
Setzung ergibt. Diese kann von einem verborgenen Beschatten des
Hauses tiber ein heimliches Eindringen bis hin zu einem frontalen
Riumkommando reichen. Als Akteure kénnen neben den Haupt-
darstellern auch noch Bosper und Randulf auftreten. Unterstiitzung
erhalten Letztere je nach Situation von einem duflerst iibel gelaun-
ten Schwarzmagier, der seinen Profit in Gefahr sieht und als wirkli-
che Gefahr in einem eventuell entstehenden Kampfzu werten wiire.
Doch Tsaburga wire nicht die erfahrene Regisseurin, fiir die sie
sich hilt, wenn sie sich ihr Schauspiel durch den eigenmichtigen
Fortgang der Geschehnisse entreiflen lieBe. Sie scheut sich nicht,
die Verwirrung unter allen Beteiligten noch durch die Zugabe von
leibhaftigen Geistern, Dimonen oder gar feuerspeienden Drachen
zu vermehren, alleine, ihre Trugbilder vermdgen nichts gegen reale
Schurken auszurichten. Allenfalls als imposante Kulisse kénnen
diese mit einem infernalischen Finale den krénenden Abschluss
ihres Schauspiels bilden.

Sie haben bei der Ausgestaltung des Finales freie Hand. Beden-
ken Sie einzig, dass Sie diese abschlieBende Szene so lenken, dass
der in einem Kellerraum eingesperrte Tsageweihte bei diesen Ak-
tivititen durch die Helden befreit wird. Das dabei auch noch ein
Schmugglerring ausgehoben wird, sollte der Reputation der Hel-
den zutriglich sein.

Die CHARAKTERE

TsaBurca Tavsenpscuom,

ScHELmin vnp AKIRICE

Kurzcharakteristik: meisterliche Schelmin und Schauspielerin,
durchschnittliche Regisseurin
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Hintergrund: Das Waisenmidchen Tsaburga (*1001 BE, rote Lo-
ckenmihne, Griibchen in den Pausbacken) wurde als Kleinkind
von unbekannten Eltern auf den Stralen Belhankas ausgesetzt, wo
es von einer fiirsorglichen Koboldfamilie aufgenommen wurde. Th-
re Jugend verbrachte sie fortan in den Geheimkammern und —gén-
gen der Komischen Oper im Stadtteil Jardinata, wo sie gemeinsam
mit thren Zieheltern als verborgene Kunstliebhaber den mannig-
faltigen Darbietungen fronte. Hier schulte sie ihr Talent, und hier
erwuchs auch ihr Wunsch nach einer groen emotionsgeladenen
Theaterinszenierung. Seit sie ein junges Midchen ist, sammelt sie
auf verschiedenen Bithnen des Kontinentes Erfahrung als Schau-
spielerin. Sie nutzt ihre Reisen, um weitere Impressionen fiir ihr
Meisterwerk zu sammeln. Doch anders als die spaBigen Stiicke,
die sie bislang dargeboten hatte, entscheidet sie sich fiir einen erns-
ten Stoff: Ein Kriminalschauspiel mit allen Facetten und Brimbo-
rium soll’s denn nun werden!

Ziele und Verhalten im Abenteuer: Tsaburga ist eine Schopferin un-
ter den Schelmen, die in allem Neuen einen tollen Anfang sieht.
Sie lésst sich schnell begeistern — und verliert ebenso unvermittelt
wieder die Lust daran. Daher verwundert es auch nicht, dass sie
selbst noch nicht absehen kann, wo, wie und ob ihr Kriminal-
schauspiel tiberhaupt endet.

Sollte sie iiberrumpelt zur Rede gestellt werden, bedankt sie sich
iiberschwiinglich bei den Akteuren fiir deren beherztes Spiel und
beginnt sogleich, einzelne Szenen fachminnisch in ihrer dramatur-
gischen Wirkung zu diskutieren. Unforschen Reaktionen seitens der
Helden begegnet sie mit Unverstindnis. Die schindliche Entfiih-
rung eines Tsageweihten bestiirzt sie jedoch zutiefst, immerhin steht
sie als Koboldszogling der Gottin Tsa sehr nahe. Daher stellt sie alles
in threr Macht stehende der Befreiung Tsafrieds zur Verfiigung.
Schwiichen und Leidenschaften: Sie ist sehr iiberzeugt von ihrem
eigenen kiinstlerischen Talent. Zurzeit lenkt sie ihre ganze Auf-
merksamkeit auf die Inszenierung des Kriminalschauspiels, des-
sen Abschluss ihr noch véllig unbekannt ist.

MU I5 KLII INI3 CHI5 FFI3 GEI4 KO9 KK?9

LE 24 AU29 AsP33 WSS MR 6 SO7

Wichtige Talente: Uberreden (Liigen) |5 (17), Menschenkenntnis 14, Sinnes-
scharfe 14, Schauspielerei |4, Etikette 9, Gassenwissen | |, Stimmen imitieren 14,
Akrobatik |13, Gaukeleien (Bauchreden) 11 (13)

Wichtige Zauber: SCHELMENMASKE |6, BLENDWERK |5,VISIBILI |1,AX-
XELERATUS 10, LEIB DES ERZES 8,AURIS NASUS | |, SOMNIGRAVIS 12, KO-
BOLDGESCHENK 8

Wichtige Sonderfertigkeiten: Gerauschhexerei, Unbeschwertes Zaubern

Barastion, NMaGiER DER LinKED Hanp
Kurzcharakteristik: kompetenter Magier, gliickloser Absolvent der
Akademie der vier Tiirme zu Mirham

Hintergrund: Der in die Jahre gekommene Magier (¥*976 BE, grau
verfilzter Pferdeschwanz, abgetragene Magierrobe) der Bruder-
schaft der Wissenden hat seinen Abschluss an der Schule der va-
riablen Form erst nach mehrmaligen Fehlschligen mit Ach und
Krach bestanden. Aufgrund seiner unterdurchschnittlichen Leis-

tungen gelang es ithm nie, eine lukrative Anstellung zu erlangen, so
dass er sich stets mit kleineren Gelegenheitsauftrigen, von denen
nur die Wenigsten als anstindig zu bezeichnen wiren, durchs Le-
ben schlagen musste. Dabei glaubt er bis heute daran, dass er zu
Hoherem auserkoren sei und einzig eine Laune des Schicksals ihm
seine Chance bisher verwehrt habe.

Ziele und Verhalten im Abenteuer: Die Anfrage von Bosper Gerber
verspricht ithm eine spite Gelegenheit, sein bislang verkanntes Ge-
nie zu beweisen. Aus seiner Zeit als Studiosus an der Mirhamer
Akademie, an der auch die echsische Magie thematisiert wurde,
zieht er den wirren Schluss, dass es einen Zusammenhang zwi-
schen dem Hiuten der Echsenwesen und der dadurch augen-
scheinlich generierten Verjiingung gibe. Da die Eidechsen der
jungen Géttin Tsa heilig sind, kommt er zu einer fatalen Analogie:
Er beabsichtigt, den Tsageweihten zu hiuten und dessen Hautfett
zu einer wundertitigen Seife zu sieden.

Schwiichen und Leidenschaften: Die fehlende Anerkennung lie
Barastion verbittern, so dass er nun alles daran setzen wird, einen
kolossalen wissenschaftlichen Triumph zu erlangen. Dazu ist ihm
jedes Mittel recht. Gottesfurcht ist ihm dabei ebenso unbekannt
wie Menschlichkeit oder Mitgefiihl.

Verhalten in Konfliktsituationen: Barastion nutzt die Umgebung,
die er mittels seiner Zauber zum Aufflammen, Herabstiirzen oder
auch Aufweichen bringt, um Gegner zu iiberwinden. Sein Meis-
terstiick ist der Sprung in den Schatten, aus dem heraus er weitere
Zauber wirken kann. Er greift dabei auch routiniert auf die verbo-
tenen Pforten zuriick.

MU I5 KLI3 INII CHI2 FFII GEIO KO I3 KKII
LE 31 AuP29 AsP42 WS7 MR 6 SO7
Zauberstab:INI 9 AT 13 PA I3 TP IW+I DK NS
Kleidung RS | BE | GS7

Wichtige Talente: Uberreden (Einschiichtern) |1 (13), Menschenkenntnis
7, Sinnesscharfe 7, Alchimie (Zauber-Elixiere) 12 (14), Magiekunde (echsische
Magie) 8 (10), Selbstbeherrschung |1, Anatomie 7, Sprachen (Rssahh) 8, Lesen/
Schreiben (Chrmk) 7, Sagen / Legenden (Echsisches) 7 ( 9)

Wichtige Zauber: BRENNETOTER STOFF 13, HARTES SCHMELZE |2,WEI-
CHES ERSTARRE 11, ECLIPTIFACTUS 14, BLITZ DICH FIND 12, ARCANOVI
9, DUNKELHEIT 9

Wichtige Vor- und Nachteile und Sonderfertigkeiten: Arroganz 7, Jah-
zorn 7, Eitelkeit 5; Merkmalskenntnis (Form), Merkmalskenntnis (Umwelt), Ver-
botene Pforten, Zauberroutine

Besonderheiten/Ausriistung: Sehr fein gearbeitete Skalpelle, Sagen und Mei-

Bel, die er sich eigens fiir sein Vorhaben anfertigen lieB.

BosPER GERBER, KRAMER vIID SCHMUGGLER_
Kurzcharakteristik:  durchschnittlicher, skrupelloser Schmuggler
und Hindler

Hintergrund: Der stets zuvorkommende Bosper (*997BF, Seiten-
scheitel verdeckt beginnende Halbglatze, spricht stets mit devoter
Haltung) betreibt als gut situierter Biirger der Kleinstadt einen
kleinen Laden mit allerlei Kurzwaren, vom Schniirsenkel bis zum
Miederknopf, darunter auch schwarze in diversen Formaten.
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Die biirgerliche Fassade verbirgt dabei, dass er im Auftrag von Lin-
nert Paraffel heilige Gebeine und kleinere Reliquien in Gareth von
Geschiftspartnern unter der Hand erhilt und zwischen seiner Wa-
re versteckt nach Syrrenholt schmuggelt, wo diese im alten Lager-
haus darauf wartet, an die jeweiligen Auftraggeber weiter verkauft
zu werden.

Ziele und Verhalten im Abenteuer: Auf einer seiner Reisen erfuhr
er, dass in gehobenen Garether Kreisen das Interesse nach verjiin-
genden Tinkturen bisweilen bizarre Formen annimmt und lukra-
tive Geschiifte versprechen. Durch Zufall machte er vor kurzem
in Gareth Bekanntschaft mit dem reisenden Magier Barastion, der
ihm von alten Legenden {iber echsische Ritualen erzihlte, die ewi-
ge Jugend versprichen. Auf seiner Heimreise schloss sich Bosper
der Tsageweihte Tsafried an. Dieser berichtete ihm voller Inbrunst
von der ewig jungen Gottin und von der Gnade, die sie ihren Ge-
weihten zuteilwerden lisst. In gétterlidsterlicher Weise keimte in
Bosper der Gedanke, dass géttliche Heil des Tsageweihten als Es-
senz fiir ein Jugendelixier zu gewinnen.

Nachdem er den Tsageweihten ohne Riicksprache mit Linnert Pa-
raffel gefangen genommen hatte, nahm er umgehend Kontakt zu
Barastion auf, dessen Fachwissen und Skrupellosigkeit er fiir das
weitere Vorgehen bendtigte. Uber das genaue Vorgehen des Magus
macht er sich dabei keine Gedanken.

Sofern er erfahren sollte, dass sich die Helden an seine Fihrte ge-
heftet haben, wird er versuchen, diese anonym bei der Obrigkeit in
Misskredit zu bringen. Auch vor hinterhiltigen Anschligen mittels
eines gezielten Armbrustschusses schreckt er nicht zurtick.
Schwiichen und Leidenschaften: Bosper ist ein von Arroganz, Ei-
telkeit und Goldgier Getriebener, der sich nicht eingestehen mag,
dass er in Wirklichkeit eine Lusche ist. Er kommandiert seinen
Gehilfen Radulfin herrischer Manier. Vor Barastion gibt er sich als
weltgewandter Anfiihrer einer einflussreichen Geheimorganisati-
on mit dem hochtrabenden Namen Der Kreis der ewigen Jugend
aus — deren einzige Mitglieder nur er selbst und Radulf sind.
Verhalten in Konflikisituationen: Bosper nutzt vorrangig seine
geschmeidige Zunge, um sich aus brenzligen Situationen her-
auszuwinden. Dabei kommt ihm auch ein verborgener Giftring
(Angstgift D) zu Hilfe, den er gerne mit einem vertraulichen
Schulterklopfen einsetzt.

MU I4 KLII INI2 CHI3 FFI3 GEIO0O KO Il KKII
LE 29 AuP 28 WS6 MR 3 SO7

Schwerer Dolch:INI9 AT |4 PAI2 TP IW+2 DKH
Armbrust: FK |6 TP IW+6*

Kleidung: RS | BE | GS7

Wichtige Talente: Uberreden (Feilschen, Liigen) 12 (14), Menschenkenntnis
12, Sinnesscharfe 11, Selbstbeherrschung 6, Schatzen (Reliquien) 9 (11), Rechnen
8, Schleichen 8, Gotter und Kulte 9,

Wichtige Vor- und Nachteile: Gefahreninstinkt 6, Soziale Anpassungsfahig-
keit; Arroganz 6, Goldgier 9, Eitelkeit 5

Besonderheiten/Ausriistung: Unscheinbarer Ring mit verborgener Gift-
Nadel (Angstgift D).

RapvLF-VieErR-FinGeErR, HanNDLANGER_
Kurzcharakzeristik: Kompetenter Tagelohner (Lastentriger)
Hintergrund: Der grobschlichtige Radulf (*993 BF, breiter Stierna-
cken, emotionslose Mimik, Vollglatze, seit einem Unfall als Kind
nur vier Finger an der rechten Hand) lduft seit Kindheitsbeinen
Bosper Gerber hinterer. Er {ibernimmt die Drecksarbeit, fiir die
sich Bosper zu fein fiihlt. Insgeheim ist er in unsterblich in Bospers
jingere Schwester Melissa verliebt, die den tumben Kerl jedoch
mit Nichtachtung begegnet.

MU 2 KL8 INII CH8 FFIl GEIl KO |14 KK |4
LeP33 AuP33 WSS9 MR 3 SO 4
Streitkolben:INI 7 AT 15 PA 12 TP IW+5DK N
Kleidung: RS 2 BE 2 GS 6

Wichtige Talente: Menschenkenntnis 3, Uberreden 3, Sinnesschirfe 8, Selbst-
beherrschung |3, Athletik 12,Abrichten 9

Wichtige Vor- und Nachteile und Sonderfertigkeiten: Eisern; , Wucht-
schlag, Waffenloser Kampfstil Bornlandisch, Waffenloser Kampfstil Hammerfaust

WEHRHEIMER BLUTHUNDE
Radulf nutzt fiinf Wehrheimer Bluthunde, um das Lagerhaus der
Familie Paraffel vor ungebetenen Giisten zu sichern.

GroBe: 33 Finger, geschecktes Fell

MU Il KL4 IN4 CHS5 FF3 GEI2 KO I0 KK I0

LeP27 RS| LO IO FS3 INI8+IW6 PAS

Biss: AT I3 TP IWé6+3 DKH

GS || AuP8 MRI/I GW&6

Vor-/Nachteile: Zih

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeien / Niederwerfen (4) /
Hinterhalt (5)

ScHavrPLATZE vniD REQUisiTEN

Stfapt SYRREODHOLT

Syrrenholt fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 1100

Befestigung: Stadtmauer

Herrschaft: Baron Erlan von Zankenblatt zu Syrrenholt (ver-
treten durch Vogt Adran Zumbel), Streit mit dem Stadtrat um
Kompetenzen

Verteidigung: 1 Rotte Biittel (10 Mann), zusitzlich SpieBbiirger
als Torwachen, 4 Landsknechte des Vogtes

Tempel: Praios, Travia, Ingerimm, Phex

Wichtige Gasthife: Zwei Schwerter, Trautmanns Herd, Heimkehr
Stimmung: prosperierender Marktflecken mit ehrgeizigen
Ratsherren und Baron in finanziellen Néten
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Das Schauspiel nimmt tiberwiegend in der kleinen garetischen
Stadt Syrrenholt seinen Lauf. Jene Stadt an der Reichsstralie VI ist
das Zentrum der gleichnamigen Baronie. Aufgrund seiner Lage
an einer der meistbefahrenen Straen des Reiches zeichnet sie sich
durch iiberraschende Weltoffenheit aus. Syrrenholt ist sauber, or-
dentlich und aufgeriumt, zumindest nach auflen.

Bis vor wenigen Jahren war die Stadt der alleinigen Gewalt des
ortlichen Barons Erlan von Zankenblatt unterstellt. Aufgrund von
Geldsorgen verkaufte der Baron jedoch nach und nach Vorrechte
und Privilegien an die Stadthonoratioren, unter anderem auch das
Recht der eigenstindigen Wehrhaftigkeit. Seither regeln sechs an-
gestellte Biittel das zivile Leben innerhalb der Stadt, wihrend biir-
gerliche SpieBer als Torwachen, Tiirmer und Nachtwichter ihren
Dienst verrichten. Da der Baron aber nicht ginzlich seine Stadt an
die Pfeffersicke abzutreten gedenkt, unterhilt er eine Vogtei am
Marktplatz, die mit vier Landsknechten den verbliebenen Einfluss
des Herrn von Zankenblatt vertritt.

DiE HOLZFiGUR_

renholt fiir den jeweiligen Auftraggeber zwischen zu lagern.

Da das bisherige Gebidude zu klein fiir den angestiegenen Umsatz
an Badeerzeugnissen wurde, hat die Familie Paraffel vor einigen
Jahren expandiert und eine groBere Werkstatt errichtet. Da das alte
Lagerhaus zudem ungiinstig in einer engen Sackgasse gelegen ist,
erfolgt der meiste Umsatz iiber das neue Werk, so dass sich hier nur
noch Kisten mit verstaubten Kerzenresten und mittlerweile ver-
gammelter Rohware finden lassen. Ein ideales Versteck fiir heifie
Ware, die auf den Weiterverkauf wartet.

In einem feuerfesten Nebengebiude befindet sich das ehemalige
Herzstiick der Werkstatt: Eine grofe Siedeanlage zum Schmelzen
der verschiedenen Wachse und Mischen der erwiinschten Tink-
turen und Duftstoffe. Weitere Informationen entnehmen Sie bitte
dem beiliegenden Plan.

Das Lagerhaus wird von Radulf rund um den Praioslauf bewacht.
Unterstiitzt wird er von fiinf Wehrheimer Bluthunden, die ihm
aufs Wort gehorchen.

Bei der einzigen wirklichen Requisite des Schau-
spiels handelt es sich um eine einfache Holzfigur
eines aufrecht stehenden Widders, der in einer
springenden Art und Weise die Vorderhufe er-
hoben hat. Die Hinterldufe stehen auf einem als
Felsbrocken stilisiertem Sockel. Die Horner sind
iiberdimensional modelliert und passen nicht zu
der ansonsten recht kiinstlerisch gestalteten Fi-
gur. Der gesamte Korpus der etwa einen Spann
groBen Figur ist hohl. Der Boden des Sockels ver-
birgt einen kleinen Deckel, der herausgeschraubt
werden kann. Im Innern befindet sich ein pudri-
ges Pulver, das zwischen den Fingern zerrieben in
den Farben des Regenbogens leuchtet. Das Pulver
hat Tsaburga aus fein zerriebenem Katzengold,
hellem Weizenmehl und weiterem Glimmer, das
sie unterwegs gesammelt hat, hergestellt. Es ist
weder magisch, noch giftig noch mit einer sons-
tigen Eigenschaft ausgestattet, kann aber als sol-
ches verdichtigt werden.

DiE FamiLiE PARAFFEL vnID
DEREN ALTES LAGERHAUS

Die Familie Paraffel betreibt seit mehreren Ge-
Manufaktur fiir
Duftstoffe und Wachserzeugnisse. Das Fami-
lienoberhaupt Linnert Paraffel (*983 BE, fahle
Haut, Schéngeist, eitel) ist Vorsteher der 6rtlich
einflussreichen Gilden der Kerzenzieher und

nerationen eine florierende

seit wenigen Monden auch der der Seifensieder-
Gilde. Zudem bewirtschaftet er ein gut besuchtes
Badehaus am Marktplatz. Im Geheimen ist er der
fithrende Kopf hinter dem verbotenen Handel
mit Reliquien und heiligen Gebeinen, die Mit-
telsmidnner wie Bosper und Randulf in seinem

Auftrag aus Gareth schmuggeln, um diese in Syr-




IMeistErRinFormaTioneEn

MEeisTERINFORMATIONEN zZU DEN
ARTIiKELOD DES AVENTURISCHEND Boteno 167

IMeisteErRinFORmAaTion zv

»EFFERDTEMPEL im BRABAR DANIK.
HORASISCHER HIiLFE ENDLiICH FERTiG« vnD
»FEIERLICHE EINWEIHUNG DES GROBTEN
EFFERDTEMPELS DES SUDENS«

(%#* 2 und 4) Diec Wahrheit iiber die Fertigstellung des Tempelbaus
entspricht cher dem Bericht des Aventurischen Boten, da dieser
die Ereignisse wesentlich neutraler wiedergibt und die horasische
Leistung nicht iberbetont — auch wenn ohne die Hilfe des Horas-
reiches der Tempelbau in der Tat nicht fertiggestellt worden wire.
Wenngleich das ehemalige Ziel, den groBten Efferdtempels Aventu-
riens zu errichten, nicht erreicht wurde, so steht in Brabak nun der
zweitgrofBte Tempel des Meeresgottes in ganz Aventurien und der
mit Abstand gréBte des Stidens. Dies wird die Absicht der Brabaker
Krone, den Tempel des Meisters der Brandung des Stidmeers in der
Stadt zu halten, auf absehbare Zeit ohne Frage erfolgreich erfiillen.

NMeistTERinFORmMATIiONED ZU
»VERRAT ALLERORTEN! «

(%=¥ 12) In der Tat hat Miljes von Rauleu (AB
161), geistiger Vater und einer der fithrenden
Kopte des Salvunker Kreises, sein Aufgebot
in Bewegung gesetzt. In diesem setzt er vor
allem auf die S6ldner Shinxans Beender (Schat-
tenlande 246), um seine Grenzbaronie nicht

schutzlos zu lassen. Er reagiert damit auf das fehlgeschlagene At-
tentat auf Helme Haffax: Solange Mendena nicht gesichert in der
Hand der Verschworer ist, ist nichts gewonnen. Angesichts der an-
haltenden Kidmpfe im mendenischen Hinterland entscheidet sich
Miljes, in diese zugunsten der Verschwérer einzugreifen, um den
Riicken frei zu haben und das Aufgebot gegebenenfalls noch zu
vergroBern. Dies wird ihn jedoch wertvolle Zeit kosten.

NleistTERIiDFORmMATIONED ZU

»HaLTet stanp! DER FURSTROmMTUR LEBT!«
(%#* 12) Der Kampf um die Fiirstkomturei wird
auch mit Papier und Feder ausgefochten. Die
ausgekliigelte Propagandamaschinerie, die
die Rote Hand Circaya Galdahan ya Badre-
se aus ihren Erfahrungen im horasischen
Thronfolgekrieg an der Piratenkiiste be-
griindet und weiterentwickelt hat, arbeitet fiir
beide Seiten. Dabei befindet sich die Hauptre-
daktion in Mendena zur Zeit unter der Kontrolle

des Salvunker Kreises, wihrend sich loyale Schreiber

nach Eslamsbriick abgesetzt haben und dort den Wahren Greifen-
balg herausbringen.

Da das Schicksal von Haffax weiterhin fiir alle Beteiligten unbe-
kannt ist, haben sich die Verschworer auf die Strategie verlegt zu
behaupten, Haffax lebt — nur schwer verletzt. Damit soll dem ver-
meintlich von Haffax eingesetzten ,Protektor von Mendena® Dbe-
rin Bentelan mehr Legitimitit verlichen werden.

NMeisteERinFORmAaTioOn zv

»Eine BrRavT FUR DEm HORAS«,

»ComTo PROTECTOR SETZzT SiCH DURCH« vnID
»GEHEIME VERHANDLUNOGEN mit AL’ ANFA«
(%#* 4 und 5) Tatsiichlich ist der Kommentar des Schreibers vom
Bosparanischen Blatt, Miro Koreon della Collis, zutreffend. Es war
Comto Protector Ralman von Firdayon-Bethana, der die zukiinf-
tige Gattin des Horas auswihlte. Die Mutter des Horas, Aldara
Firdayon, war dagegen eher zdgerlich in der Wahl einer Verlobten,
ist sie sich doch unsicher, wie ihr Sohn iberhaupt damit umgehen
wird, familidre und eheliche Pflichten zu haben. Timor Firdayon
hingegen begriiite Ralmans Vorschlag, glaubt er doch zu wissen
und kontrollieren zu kénnen, was seinen Neffen und das Horas-
reich mit dieser Wahl erwartet.

Ralman verspricht sich von der Wahl seiner Tochter auch tber sei-
ne Zeit als Comto Protector hinaus Einfluss auf den Horas und
die Politik des Reiches, vielleicht tiber Enkel sogar langfristiger
und nachhaltiger als nur die Herrschaftszeit Khadan Varsinions.
Er hofft auBerdem, dass Udora in der Lage sein wird, zu regieren,
wenn der vergeistigte Horas Politik und fiir diese notwendige Ent-
scheidungen aus dem Blick verliert, etwas dass Ralman fiir sehr
wahrscheinlich hilt. Dafiir ldsst er seiner Tochter die bestmégliche
Bildung angedeihen und hat sie auf die Hohe Schule der Reiterei
zu Neetha geschickt, wo er selbst seine Ausbildung erhielt.

Die beiden Verlobten wurden nicht einbezogen, sondern wenige Ta-
ge vor den Feierlichkeiten vor vollendete Tatsachen gestellt. Beide
kennen sich bereits seit dem Ende des Thronfolgekrieges und waren
sich durchaus nicht unsympathisch. Ob und wie sich Udora (*1021
BE, kastanienbraune Haare, klare blaue Augen, kess) in ihre Rolle
als Horasgattin einfinden wird, muss allerdings die Zeit zeigen.
Der Artikel iber mogliche Verhandlungen mit AU'Anfa oder dem
Kalifat basiert auf falschen Tatsachen.

IMEeisterRinForRmaTion zv » REICHSRiCcHT-
SCHWERT VERSCHOLLEM «

(%F 9) Die Ereignisse um Guldebrandt spielen in der Folge des
Abenteuers ,Der Erbe der Nordmarken® (Aventurischer Bote 163,
S. 51t.).

Noch immer kann Herzog Hartuwal Guldebrandt nicht fiihren,
ohne dass es sich schwarz verfirbt und ithn somit des Mordes an sei-
nem Vater anklagt. Doch die Einzigen, die davon wissen, wurden
vom ReichsgroBgeheimrat zum Schweigen gebracht. Bis auf den
Grauen Vogt, den chemals obersten Informationsbeschaffer des er-
mordeten Herzogs Jast Gorsam. Dieser stiftete Zausel an, das echte
Richtschwert aus der Schatzkammer zu entwenden und es fiir alle
Adligen sichtbar auf die Grabblatte zu legen. Damit sollte entlarvt
werden, dass Hartuwal eine Filschung mit sich fithrt. Gleichzei-
tig interessieren sich aber auch andere Michte fir dieses Artefakt
und schickten zwei Grakvalothim, um es zu bergen. Aufihrer Rei-
se zum Herzog manifestieren sich die Ddmonen zunehmend um
die Uberbringer des Schwertes. Es kommt zu unbehaglichen bis
namenlosen Manifestationen entlang des Weges (z.B. Begegnung



MEeistErRinFormatTioneEn

mit einem untoten Fuchs oder einem Tsageweihten, der sich selbst
an einem Baum erhingte). Der Herzog kann schlieBlich jedoch in
den Wildern des Angroschgaus aufgesucht werden, wo dieser ei-
ne Besprechung mit dem ReichsgroBgeheimrat oder einem dessen
Vertrauten hat. Moglicherweise konnen die Helden diese beiden
belauschen und so einige der Hintergriinde aus dem Abenteuer
wDer Erbe der Nordmarken™ erfahren. Im jenen Moment, da das
Schwert iibergeben werden soll, manifestieren sich die Dimonen
endgiiltig, nehmen sich gewaltsam Guldebrandt und entschwin-
den in den Limbus. Das Verschwinden des Schwertes ist fir Har-
tuwal duBerst unwillkommen, droht ihm damit doch die Kontrolle
iiber die Situation zu entgleiten. Um das Schwert so schnell wie
moglich wieder zuriick zu erobern, ruft er zu einer Queste aus,
die ebenfalls ausgespielt werden kann. Gefunden wird das Schwert
jedoch vorerst nicht.

IMeisterRinFormaTionen »Fata Morcana
ODER SCHRECKEN AUS DER WUsTE?«

(%=# 8) Sollten Ihre Helden aufbrechen, die Ladung der Karawane
zu bergen, wird Jelef ibn Faizal sie groBziigig entlohnen. Die Reste
des Handelszugs sind zwischenzeitlich im Wiistensand versunken,
ein Sandsturm mag sie zu gegebener Zeit jedoch wieder enthiillen.
Was auch immer die Karawane vernichtet hat, der Grofie Schwarm
hitte sie nicht drger treffen kénnen: Allein blanke Knochen, ver-
streute Korperteile von Mensch und Kamel und kurioserweise die
gesamte Ausriistung, teilweise jedoch stark zerstort, ist zu finden.
Ein GrofBteil des Porzellans ist zu Bruch gegangen, einige Stiicke
(Wert ca. 500 Dukaten) kénnen jedoch noch intakt geborgen wer-
den. Vom mysteriésen Mann mit der Drachenklaue gibt es keine
Spur, er wurde aber jiingst auch in anderen Oasen der Khém gese-
hen. Bei ihm handelt es sich um den Brabaker Magus Ketzul, der
Theorien tiber einen Schrecken aus alter Zeit nachgeht.

MleistERIDFORMATIONED ZU

»IMOWENSCHREI ynID WELLENGESATG«

(¥ 3) Der Botenbericht fasst einige Ereignisse aus dem diesjih-
rigen Multiparallelen Abenteuer der Alveraniare auf der Ratcon
zusammen, dessen Auswirkungen und Handlungsstringe Sie als
Meister gut in eine Stidmeerkampagne oder als Aufhinger fiir eine
Uthuriatiberfahrt einbinden kénnen.

GROBEnwaHn, WissenscHaFT vnb PirRaTERIE

Der Urheber der Ereignisse im Stidmeer ist der euphorische aber
erfolglose Gelehrte und Alchimist Esaliero Siphisus (*995 BF, klein-
wiichsig mit Schmerbauch, nervéses Blinzeln, prachtvoller Bart)
aus dem Horasreich. Uber Jahrzehnte hat sich der gréBenwahn-
sinnige Forscher mit dubiosen Exponaten und dem Veruntreuen
von Forschungsgeldern einen schlechten Ruf in Gelehrtenkreisen,
aber auch der Efferdkirche aufgebaut. Nun versucht er mit einer
Flucht ins Siidmeer sowohl seinen Gliubigern zu entkommen
als auch in Ruhe seine Forschungen, Ziichtung von Hybridpflan-
zen, die zur Seefahrt und Fischerei eingesetzt werden kénnen,
fortfiihren zu kénnen. Seine begrenzten Mittel fiir die Expediti-
on reichen nur fur ein Schiff mit zwielichtiger Besatzung, doch
dank der Beschreibung eines alkoholsiichtigen Rissos entdeckt er
eine geheime Grotte einzigartiger Meeresfauna. In der abgelege-
nen Grotte im Archipel der Risso beginnt er, mit einer neuartigen
Alge und gefangenen Rochen herumzuexperimentieren, bis die
skrupellose Schiffsbesatzung seine Forschungsergebnisse fiir ihre

Zwecke einzusetzen beginnt. Der durch Rochen gesteuerte Algen-
teppich wird trotz Esalieros Protesten nun zum Entern von Schif-
fen missbraucht, doch nachdem die ersten Beuteziige ihm einen
Dukatenregen fiir seine Forschungen einbringen, vergisst er seine
moralischen Zweifel. So bringen Esalieros Mdnner und Frauen seit
einigen Monden im Stidmeer — vor allem im Bereich der Sargasso-
See, dem Archipel der Risso und Efferds Trinen — Handelsschiffe auf]
deren Waren und Besatzung sie an andere Piraten, Sklavenhindler
oder andere dubiose Gestalten veriduBern.

Die GrROTTE DER ALLYmO

Zufluchtsort der Piratenbande ist allerdings nicht einfach nur ei-
ne unbekannte und abgelegene Grotte, sondern fiir die hier leben-
den Risso ein Heiligtum ihres Gottes Mououn. Trotz der relativen
Nihe zu dem etwa zwei Tagesreisen liegenden Porto Berilis ist die
Grotte bei den Menschen nicht bekannt und deswegen der per-
fekte Stiitzpunke fiir die Piraten. Der Interessenkonflikt zwischen
Fischmenschen und Piraten eskaliert in einer Uber- und Unter-
wasserschlacht, bei der auch die Efferdkirche — vertreten durch
den Hochgeweihten Raul Moreno — und Nanshemu aus Uthuria
im Namen ihres Gottes Numinoru Anspruch auf das Heiligtum
erheben. Die Ubermacht der zwolfgottertreuen Gliubigen unter-
stiitzt jedoch die Efferdkirche in ithrem Anspruch, welche seitdem
gewaltsam die anderen Kulte von dem efferdheiligen Ort fern hilt.
Auf einer kleinen Sandbank wurde ein Schrein aus Meerschaum
errichtet und eine tiirkis schimmernde Statue der Gischttochter Al-
lymo ziert den neuen Pilgerort der Efferdgldubigen. Zwar wurde
der offensiv vorgehende Bewahrer von Wind und Wogen fiir seine
Brutalitit geriigt, doch sein Erfolg fiir die Efferdkirche bewahrt ihn
vor weiteren Disziplinarstrafen. Als Folge dessen gehen die Risso
des Stidmeers jedoch gegen alle Luftatmer in ihrem Einflussgebiet
aggressiv vor und versuchen immer wieder in blutigen Auseinan-
dersetzungen die Grotte von den Menschen zu befreien. Auch die
aus Uthuria stammenden Nanshemu geben im Sitidkontinent die
Kunde von den engstirnigen Zwollfgottergliubigen und ihrem
Glaubensedikt weiter und erschweren hier weitere Verhandlungen.
Als wiirden die Winde und das Siidmeer selbst der Entscheidung
des Bewahrers von Wind und Wogen aus Charypso ziirnen, kommt
es im Stidmeer seitdem zu ungewohnlichen Unwettern und Stiir-
men, die selbst Bordgeweihte kaum zu bindigen wissen. Geriichten
zufolge sind die Risso auBerdem auf der Suche nach verriterischen
Luftatmern, welche ihnen den Zugang zur Grotte zugesagt hatten
um die Schlacht vor dem Heiligtum zu beenden, wihrend die Ka-
pitinin Siray Hammerfaust aus Neu-Vinay verzweifelt versucht, die
aufgebrachten Fischmenschen zu besinftigen.

M EisTERITFORMATIONEN 2V

»KatasTROPHE BEI [UNGFEROFAHRT «

(%¥ 8) Der Artikel beschreibt das Spannungsfeld der stidlichen
Brinasker Marschen. Er kann als Aufhinger fiir ein kurzes Szena-
rio in dieser Region genutzt werden. So wire es denkbar, dass die
Helden als Expedition ausgesandt wurden, um die Umstinde der
Katastrophe zu recherchieren.

Welche Michtegruppe letztendlich den Untergang der Jurgas Wt
zu verantworten hat, bleibt dem Meister iiberlassen. Auch Kombi-
nationen wiren denkbar. So kénnte eine Stromung innerhalb des
Handelshauses Stoerrebrandt die Schurken aus Parkauki ange-
heuert haben, um das Boot zu versenken.



IMeistErRinFormaTioneEn

NMeisTERINFORMATIONED 2V

»Ein SCHWERTzvUG WiDpER DEN Untob«
(%¥ 6) Tatsdchlich sind diese Truppen das Ver-
sprechen der Biindnispartner gewesen, mit
dem sie Gernot von Mersingen vom Beitritt
zum Bund tberzeugt haben. Allerdings irrt A3
der Autor darin, dass der Schwertzug sich :- _
gegen die Warunkei richten oder gar nach 3 5
Warunk oder Beilunk ziehen wird. Die ni-

heren Hintergriinde und auch das Ziel der
Streiter werden im Abenteuer Traiume von Tod
sowie einem weiteren Botenartikel beleuchtet.

NleistTERiDNFORmMATIONEND ZU

» DER RAaBE BREITET DiE FLUGEL AUS«

(%#* 10) Die Geriichte tiber ein machtvolles Artefakt im neuen
Tempel sind primir genau dieses: Gerlichte. Tatsidchlich besteht
der Tempelschatz aus einer relativ umfangreichen Abschrift des
Schwarzen Buches und einigen apokryphen Schriften, die hier
weitab von zu neugierigen Augen gelagert werden. Spannender
diirfte es sein zu beobachten, wie sich das neue Gotteshaus und
seine Bewohner in die Machtverhiltnisse der Priester Elenvinas
einfiigen. Einerseits ist der Tempel tatsichlich fromme Stiftung
der Hiuser Mersingen und Rabenstein (die lingst nicht immer an
einem Strang zichen) und zusitzlicher Wichter iiber die Herzo-
gengruft, der Frevel an den reichen Grabbeigaben dort verhindern
soll. Andererseits ist er eine kostspielige Machtdemonstration, die
insbesondere fiir Spannungen mit dem Traviatempel sorgen wird:
Dieser geht kiinftig zahlreicher Spenden fiir Begribnisse verlus-
tig, die bislang von seinen Geweihten durchgefithrt wurden. Die
Praioskirche beobachtet diese Entwicklung bislang noch gelassen,
das sie wenig direkte Auswirkungen erwartet. Der Hochadel der
Nordmarken wird auch zukiinftig kaum auf einen Praiosdiener
bei einer Begribniszeremone verzichten, und dass die Tempel-
spenden ob dieses neuen Gétterhauses fiir die Wehrhalle kiinftig
geringer ausfallen werden, ist gelinde gesagt unwahrscheinlich.
Schwieriger diirfte auch fiir die Praiosgeweihten der Arger der
Traviakirche werden, erschiittert der neue Tempel doch die bishe-

rige Ordnung der Stadt — widerspricht aber keinesfalls zwolfgott-
lichem Recht.

MEeistTERINFORmMATIONED zU

»DIE SCHLAFWANDLER VoIl PERRICUM «

(%# 10) Das Verhalten der reichen Kaufleute Perricums mag
man zwar als skrupellos empfinden, erklirt sich jedoch aus den
unmittelbaren Zielen eines jeden Einzelnen wihrend der Phase
eines relativen Machtvakuums in der Stadt: Steigerung der eige-
nen Einflussmoglichkeiten und des eigenen Profits auf Kosten al-
ler Anderen. Natiirlich ist jedem einzelnen Patrizier bewusst, dass
er angesichts der Bedrohung durch Haffax mit dem Feuer spielt,
aber nicht wenige von ihnen sind durch einen mutigen Umgang
mit jeglichem Risiko zu dem Vermégen gekommen, welches nun
ihre Stellung in der Stadt begriindet. Zuriickzustecken und fiir das
Wohl der Allgemeinheit zu arbeiten empfinden daher nicht wenige
von ihnen als Aufgabe gegeniiber denjenigen Konkurrenten, wel-
che das Risiko, die Stadt an den Feind aus dem Osten zu verlieren,
durchaus einzugehen bereit sind.

Der sich bereits ohne Bestitigung der Krone als neuer Reichsvogt
bezeichnende Odoardo von Quintian-Hohenfels gilt als Forderer
der Schénen Kiinste und der Wissenschaft, aber auch als bis ins
Mark korrupt und ruchlos. Ob er selber oder seine Clique, die mit
ihm nun die Geschiifte der Stadt Perricum leiten, hinter der Entftih-
rung von Reichsvogt Wallgrin steht, wird sich noch herausstellen.
Es ist Thnen als Meister offen gelassen, wer hinter dem Mord an
Ratsfrau Yargunde steht: ein neidischer Rivale oder sogar eine Ver-
schworung aus dem Patriziat, um die Pfriinde einer unbequemen
Konkurrentin zu pliindern, ein verprellter Liebhaber, der durch ei-
ne ungliickliche Verkettung von Umstinden zum Mord getrieben
wird, oder ein finsterer Agent aus der Fiirstkomturei, der durch ein
Verbrechen erfolgreich Unruhe in der Stadt schiiren méchte. Ma-
chen Sie jedoch Thren Spielern deutlich, dass sich zu viele Fragen
bei den falschen Personen durchaus in einen Bumerang verwan-
deln und ein michtiger Patrizier im Stadtrat durch die Schniiffe-
leien von Auswirtigen bedroht fiihlen kénnte und nur zu gerne
bereit ist, einen Siindenbock zu prisentieren, um als tiichtiger Ver-
treter der Stadt auftrumpfen zu kénnen.

CHRONOLOGIE DER INNERAVENTURISCHEN
ErREiGgnissE imm AVEnNTvURrRisCcCHED Boteno 167

14. Boron 1037 BF: In Feuerhafen findet
ein groBes Handelsfest statt.

bitte erginzen: 16. Boron: ,/ Tag der Schan-
de® in Perricum: Nach der Entfiihrung von
Reichsvogt Wallgrin von Perricum 16st das
Patriziat den Stadtrat auf und ernennt ei-
ne Notstandsregierung unter Odoardo von
Hohenfels-Quintian. Die Hochgeweihten
verlassen die Reichstadt und gehen im be-
nachbarten Dergelmund in Opposition.
Boron bis Firun 1037 BF: Im Siidmeer ver-
schwinden mehrere Schiffe durch die Um-
triebe einer Piratenbande. In einer Grotte
der Efferdtochter Allymo kénnen die Pira-

ten unter dem Gelehrten Esaliero Siphisus
von Gesandten verschiedener Seemichte
aufgerieben werden und die Grotte fiir die
Efferdkirche eingenommen werden.

30. Firun 1037 BF: In Elenvina wird ein
Tempel des Boron geweiht.

19. Tsa 1037 BF: In Horasia wird die Verlo-
bung des Horas mit Udora von Firdayon-
Bethana bekannt gegeben.

Phex 1037 BF: Feierliche Einweihung des
Efferdtempels zu Brabak, des mit Abstand
groBten Tempels des Meeresgottes im Sii-
den Aventuriens.

Friithling 1037 BF: Die Risso greifen auf-
grund der Ereignisse in Allymos Grotte
im Stidmeer vermehrt Schiffe und Fischer
an und versuchen immer wieder ihr Hei-
ligtum von der Efferdkirche zuriick zu er-
obern. Unnatiirliche Stiirme und Unwetter
suchen zudem das Stidmeer um die Sargas-
so-See und das Archipel der Risso heim.
Peraine 1037 BF: Triimmer der Jurgas Wut
werden vor Enqui angespiilt.
Peraine/Ingerimm 1037 BF: Truppen der
Verbiindeten des Pakt von AI'Zul sammeln
sich nach und nach in der Rabenmark.
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Das Giildenlan
18T mcht genug!

X2) s Neben dem groBen The-
f@ ma dieser Tage, der Eroffnung
' A des zweitgrofiten Efferdtempels
Aventuriens, schien kaum einer Notiz zu
nehmen von anderen bedeutsamen Er-
eignissen, die nichts desto weniger wert
sind, in nandusgefilliger Weise berichtet
zu werden.

Von besonderer Bedeutung fiir Brabak ist
zweifellos die jiingst bekannt gemachte
Verlautbarung, dass das Kénigreich unter
der Fiihrung der Brabacischen Vereinigten
Occidental-Compagnie plant, eine Kolo-
nie zu griitnden! Und das nicht im sagen-
haften Giildenland, sondern auf dem neu
entdeckten Kontinent Uthuria. Die Ver-
handlungen zwischen Kénig Mizirion III.
und der Compagnie miissen ebenso wie
die Vorbereitungen bereits seit Monden
im Gange gewesen sein, wie phexgefillig
informierte Kreise zu wissen behaupten.

Auenturischer Bote Pr. 167 —

Vor diesem Hintergrund gewinnt auch
jenes Schiff, das mit unbekannten Be-
stimmungsort im Tsa 1036 BF, der Bote
berichtete (AB 160), unter der Steuerrad-
harpyie Segel setzte und um das so viele
Geheimnisse gemacht wurden, vielleicht
eine vollig neue Bedeutung. Moglicher-
weise wurden bereits zu diesem Zeitpunkt
jene Entscheidungen getroffen, die heute
dazu fiihren, dass sich nunmehr Brabak,
nach Al'Anfa und dem Horasreich, als
drittes Reich zu dieser avesgefilligen Un-
ternehmung aufschwingt? Offensichtlich
scheint es dabei, dass auch Brabak kaum
plant, von dort wieder zu weichen.

Die Kolonie selbst, die von den Brabakern,
noch vor ihrer Griindung, als Leuchtturm
wahrer aventurischer Kultur gefeiert wird,
soll den klangvollen Namen Porto Sancta
Elida tragen. Benannt werden soll sie also
nach der Heiligen des Herrn Efferd, die

Brabak in einer Stunde héchster Not ret-
tete, als seine Bevolkerung vor tiber einem
Jahrtausend vom Hungertod bedroht war.
Sie segelte von Salza mit kornbeladenen
Schiffen durch schwere Stiirme und er-
reichte Brabak noch gerade rechtzeitig.
Einige vermuten hinter dieser Namens-
wahl und ihrer vorzeitigen Bekanntma-
chung politische Bestrebungen, die Be-
deutung der Konigsstadt fiir die Efferd-
kirche und umgekehrt die Wichtigkeit des
Efferdglaubens fiir Brabak herauszuhe-
ben. Dies kann zwar durchaus vermutet
werden, doch aus dem Palast ist diesbe-
ziiglich allein borongefilliges Schweigen
zu vernehmen.

Die Aushinge und Ausrufer der BVOC
und des Konigs forderten die Brabaker
auf, ,mutig auszuzichen und als Siedler
den Ruhm und das Vorbild Brabaks in
den uthurischen Landen zu verbreiten®.

Phex / Peraine 1037 BIf 1



Tatsichlich bildete sich zeitweilig eine
Schlange von Menschen vor der Nieder-
lassung der Compagnie im Hafen. Von
diesen Freiwilligen schienen einige, rein
duBerlich, doch von eher zweifelhaftem
Leumund zu sein. Vielmehr gewann man
den Eindruck, als meldeten sich fiir die-
se gefihrliche Reise, deren Erfolg in der
Gotter Hiinde liegt, vor allem diejenigen,
die sich von ihrem Leben in Brabak kaum
noch etwas erhoffen diirfen.

Die Geschehnisse waren vor allem im Ha-
fen ein hiufig besprochenes Thema und
kaum einen schien es zu geben, der nicht
etwas zu sagen hitte, der Bote hat dazu
einige Stimmen gesammelt.

Beinahe wie eine Nebensichlichkeit er-
scheint es vor dem Hintergrund der Er6ff-
nung des Efferdtempels und der Ankiin-
digung der Griindung einer brabakischen
Kolonie auf uthurischem Boden, dass
die Brabakische Vereinigte Occidental-
Compagnie, ihrem Namen gemil3, Ende
Firun dieses Jahres erneut Schiffe gen
Giildenland im Westen entsandte. Dass
diese von Nagra aus in See stachen, diirfte
ebenfalls dazu gefiihrt haben, dass dieses
Ereignis fiir wenig Aufsehen sorgte. Mog-
licherweise aber war genau das auch ganz

im Sinne der Compagnie. Wenig nimlich
ist bekannt geworden iiber die Mitreisen-
den, unter denen einige Gliicksritter und
auffallend viele Bewaffnete gewesen sein
sollen. Ahnlich wenig weif man tiber die
Ladung, auBer dass auch die Schiffe fast
vollstindig beladen gewesen sein sollen
mit Baumstimmen und Planken. Doch
auch andere Handelswaren, gleichwohl
in geringeren Mengen, sollen an Bord ge-
bracht worden sein, erzihlt man in Nagra.
Dass eine zweite Fahrt iiber das Meer der
Sieben Winde entsandt werden wiirde,
hatte die Compagnie bereits vor Monden
bekannt gegeben, als die ersten Schiffe voll
mit Giildenlandwaren beladen zuriickge-
kehrt waren. Jeder, der dieser Tage in der
Kénigsstadt zugegen war, wird sich an die
beinahe euphorische Stimmung erinnern
kénnen, die dieses Ereignis ausloste; der
Bote berichtete (AB 165). Wenige nur hit-
ten aber wohl erwartet, dass die BVOC so
rasch Taten folgen lassen wiirde.

Das Ziel, so wollen einige Huren in Nag-
ra erfahren haben, sei erneut der Archipel
von Shindrabar und auch diesmal wollen
die Kapitine der Compagnie die Brabak-
drift nutzen, wusste ein Fischer der Ort-
schaft zu berichten.

Auentorischer Bote, Phex 1057 BE

Stimmen die Geriichte tiber den Handels-
stiitzpunkt Porto Mizirion, so wird Nagra
wohl nicht zum letzten Mal Ausgangsha-
fen einer Fahrt {iber das Meer der Sieben
Winde gewesen sein. Bislang war beziig-
lich dieses Stiitzpunkts auf einer giilden-
lindischen Insel keinerlei Bestitigung der
BVOC zu erhalten. Aber eben auch kein
Dementi.

Muliro Larekos (Christian Bender)

»Guckt sie euch doch an! Sollen sie ruhig
nach Uthuria fahren. Dann wird es in unse-
ren Gassen sicherer!“

—Hafenarbeiter Pedro

»Natiirlich braucht Brabak eine Kolonie in
Uthuria. Es wird den Ruhm unseres Konig-
reichs immens vergrofsern.”

—Yuanito, Hindler auf einem Markt von
Brabak

Wer ist eigentlich Sancta Elida? Ist das eine
Geliebte vom Kronprinz? Oder von einem
anderen Mitglied der hohen Familien? Von
den Geraucis vielleicht? Und was ist das
tiberhaupt fiir ein Name? Sancta ... ?!“
—Perainés, geschwiitzige Biuerin aus dem
Umland Brabaks

Fricrliche €inweihung des graften Efferdeempels des Siidens

Q)' Y] RABAK. In den letzten Jahren
&%ﬁ schon konnte der aufmerksame
NI A Beobachter die ingerimmgefil-
lige Betriebsamkeit erkennen, mit der der
Neubau des Efferdtempels zu Brabak vo-
rangetrieben worden war. Der Meister der
Brandung forderte diesen bereits seit mehr
als einer Dekade mit der Unterstiitzung
der chemaligen Frau Koénig Mizirions
III., Jasmene. Diese trat nach ihrer Tren-
nung vom Konig als Novizin der Kirche
des launischen Herrn Efferd bei und warb
weiterhin inbriinstig fiir den Bau. Jetzt
war es endlich soweit und das gottgefilli-
ge Bauwerk, das sich zu Recht der groBte
Efferdtempel des aventurischen Stidens
nennen darf, erfuhr seine Einweihung.

Wie bei der groBen feierlichen Weihe
deutlich wurde, war der Tempelbau nicht
zuletzt durch groBziigige Spenden von
Handelshiusern aus dem verbiindeten
Horasreich, die allesamt Vertreter gesandt
hatten, vorangetrieben worden. Phexge-

fillig eingeweihte Kreise wollen sogar
wissen, dass ohne diese Zuwendungen
der entscheidende AnstoB fiir den schnel-
len Weiterbau wohl ausgeblieben und das
Gotteshaus bis heute eine Bauruine ge-
blieben wire. Doch auch reisende Fern-
hiandler sollen zu Spenden angehalten
worden sein und sogar Kronprinz Peleis-
ton und aufdessen Betreiben die Familien
der Audienza sollen Geld zur Verfigung
gestellt haben, so will es die Gertichtekii-
che der Kénigsstadt wissen.

Spéttern, die es in Brabak naturgemif
reichlich gibt, ist nicht klar, wie der Kron-
prinz dem Kénig das Geld abgerungen
haben soll — wo es doch gar nicht um den
Schiffsbau gegangen sei. Doch politisch
nachvollziehbar erscheint dieser Schritt
dennoch, denn auf diese Weise unter-
streicht die Krone die Bedeutung Brabaks
fiir die Efferdkirche und macht es un-
wahrscheinlich, dass es einen Meister der
Brandung des Stidmeeres auBerhalb ihrer

Stadt geben kénnte.
Eines noch wollen wir dem Leser nicht
vorenthalten: Wie wir nach anstrengen-
der Recherche an Praios’ Licht bringen
konnten, sollen einige horasische Han-
delshduser, und wohl auch das Haus ya
Strozza, einige mehr oder weniger groBe
Handelsprivilegien zugesprochen bekom-
men haben. Ob diese im Zusammenhang
stehen mit den Spenden fiir den Tempel?
Auch mit noch so kostspieligen Nachfor-
schungen war dies nicht zu erfahren —
doch wir werden dranbleiben. Vor diesem
Hintergrund erscheint auch der Bau des
Kontors der Handelscompagnie & Bank-
haus ya Strozza in einem ginzlich neuen
Licht und macht doch eines deutlich: Ob
im Stiden oder im Norden unseres sché-
nen Kontinents, Politik funktioniert doch
iiberall sehr dhnlich.

Muliro Larekos (Christian Bender

mit Dank an Martin Schmidz)

2 Aventurischer LBote Pr. 167 — Phex / Peraine 1037 B f



Auenturischer Bote, Fiton 1057 BE

Miowenschrel und (Cellengesang

Boron bis Firun 1037 BF

Seit einigen Monden berichteten Matro-
sen und Soldaten aller Seemichte, dass
Schiffe im Stidmeer spurlos verschwin-
den. Die Berichte unserer Korresponden-
ten aus verschiedenen Hafenstidten ga-
ben grofen Anlass zur Sorge:

wDie gurgelnden Fischkoppe sind ja schon
immer ein bisschen unheimlich gewesen,
aber nun sind sie gefihrlich angriffslustig!
Sie verscheuchen Fischschwirme, zerreifsen
unsere Netze und rammen sogar Boote.
Selbst die Kapitinin Siray Hammerfaust,
die sonst so gut mit denen kann, weif3 nich’
mehr weiter — hat uns aber verboten, die
Fischkdppe anzugreifen. Wovon ich nun aber
meine Familie ernihren soll, das konnt’ sie
mir nich’ sagen.

— Ramiro, veringstigter Fischer aus Neu-
Vinay, Travia 1037 BF

»Einige Seeleute woll’'n von "ner neuen Pira-
tenbande gehort haben, die ihren Stiitzpunkt
irgendwo nahe der Sargasso-See haben sol-
len. Sie behalten wohl die gekaperten Schiffe
und verkaufen die Besatzung als Sklaven. Ihr
Anfiihrer soll "nen ziemlich ungewéhnlicher
Alchimist oder Zauberer sein, da sie iiber ir-
gend 'ne tibernatiirliche Waffe verfiigen, dass
thnen die Schiffe nicht entkommen kénnen.”
— Rimaldo Gozzi, Erster Maat der Perle
von Havena, kurz vor seinem Verschwin-
den Boron 1037 BF

wEine griin schillernde Wolke schwebte in
den tiefblauen Wellen und streckte gierige
Tentakel nach unserem Schiff aus. Bei Ef-
ferd, ich hab da dunkle Gestalten unter dem
dunkelgriinen Schemen schweben gesehen.
Da meldete unser Ausguck ein fremdes Schiff
ohne Beflaggung, da war’s vorbei mit unsrer
Moral. Selbst die Frau Maga konnt’ mit ih-
rem magischen Feuer nix gegen das Zeug un-
ter Wasser ausrichten und wir konnten weder
vor noch zuriick und mussten wie "nen Fisch
auf’m Trockenen hilflos abwarten, bis das
fremde Schiff uns einholte. Das feige Pira-
tenpack enterte uns und iiberwiltigte unsere
Kimpfer. Sie schlugen uns alle bewusstlos
und als ich wieder zu mir kam, fand ich

mich in Ketten vor und baue seitdem Mar-
mor auf dieser gotterverlassenen Insel ab.“
— Bericht eines Strafgefangenen auf Min-
lo, der behauptet Matrose auf der Sylphur
II — einem der verschwundenen Schiffe —
gewesen zu sein, Firun 1037 BF

JWegen ausstehenden Zahlungen an seine
Gliubiger, schindlichen Forschungen an
Efferds Gaben und frevlerischer Aufwiege-
lung wird fiir die Festnahme Esaliero Si-
phisus eine Belohnung von 50 Golddukaten
ausgelobt. Der Gesuchte zihlt etwa vierzig
Gotterliufe, ragt kaum 1,50 Schritt auf, hat
dunkles Haar und einen dichten Bart sowie
ein nervises Zucken an den Augenlidern.
Er gibt sich als Forscher und Alchimist aus
und wurde zuletzt im Siidmeer gesichiet.
Die Belohnung fiir den Fliichtigen kann in
jedem Tempel des Herrn Efferd eingetauscht
werden.”

— Aushang in H6t-Alem, Praios 1037 BF

wEinen griinhdutigen Sklaven vom Stamm
der Nanshemu wollt Thr kaufen? Wir haben
tatsichlich seit kurzem einen ungewdohnli-
chen Strafgefangenen auf den Pollenfeldern,
auf den Eure Beschreibung passt und der
behauptet, von dem fernen Uthuria zu stam-
men. Aber verkaufen wiirden wir niemals
einen der uns anvertrauten Verbrecher, denn
das Konigreich Brabak duldet die schind-
liche Sklaverei der morallosen Alanfaner
nicht! Ach so, Ihr wolltet die Dienste jenes
ungewohnlichen Strafgefangenen nur fiir
eine bestimmte Zeitspanne mieten? Das ist
selbstverstindlich etwas anderes. Die neuen
Strafgefangenen scheinen recht begehrt zu
sein — erst kiirzlich hatten wir Delegationen
von sechs Seemdchten, die sich fiir eine Pira-
tin interessiert haben.

— Timoro du Berilis, Verwalter der Donna-
Naomi-Insel, Porto Berilis, Firun 1037 BF

wDer Bewahrer von Wind und Wogen aus
Charypso soll mit der »Gischtschaume« gen
Archipel der Risso aufgebrochen sein, um
die Schindung eines Efferdheiligtums zu
verhindern. So zornig habe ich Hochwiirden
noch nie gesehen und das, obwohl der ehren-
werte Moreno nicht gerade fiir seine Geduld

oder sein sanftmiitiges Wesen bekannt ist.“
—TJossalita Steiner, Matrosin, Charypso,
Hesinde 1037 BF

Efferd sei Dank konnte jedoch Hoch-
wiirden Raul Moreno auf Nachfrage un-
seres Korrespondenten endlich Licht in
die mysterisen Untiefen der Ereignisse
bringen:

»Mit starkem Wind im Riicken folgten wir
Efferds Weisungen und stieflen in einem
vergessenen Heiligtum des Unergriindli-
chen auf einen fliichtigen Frevler und zwei
ketzerische Kulte, welche es wagten unseren
Anspruch auf die Grotte der Gischttochter
Allymo streitig zu machen. Mit Nebel und
Wogen wurden die ungliubigen Eindring-
linge mit Hilfe einiger tapferer Streiter aus
dem Heiligtum vertrieben. Mit gerechtem
Zorn wurden die ketzerischen Schmierereien
von den Winden gewaschen und unheilige
Statuen zerschmettert. Nun steht die Grotte
des Launenhaften allen Glaubigen als Ort
der Besinnung und des Zusammenhalts of-
fen. Alten Legenden zufolge soll sich hier
einst auch Allymo den Menschen als Alver-
aniarin Efferds offenbart haben. Allymo, die
Gischttochter des Launenhaften, welche die
Verkorperung des Siidmeers selbst ist. Gebin-
digt allein durch den Efferddelphin Raisty-
mo, der die verspielte Efferdtochter Allymo
davon abhdlt, allzu arg mit den Schiffen ihre
Neckereien zu treiben. Nach den stiirmischen
Auseinandersetzungen der beiden Alvera-
niare des Launenhaften zieht sich Allymo
emport in ihre glitzernde Grotte zuriick, bis
sie kurze Zeit spiter wieder ihre tanzenden
Wellen gegen die Planken vorbeifahrender
Schiffe peitschen oder einen Schwarm Sol-
datenfische neckisch iiber die Reling springen
lisst. Und dieses Heiligtum haben wir fiir
die zwilfgorttliche Kirche befreit und werden
es mit unserem Leben verteidigen!”

— Raul Moreno, Bewahrer von Wind und
Wogen, Charypso, Tsa 1037 BF

Cordovan Munter
(Nicole Euler mit Dank an
die Alveraniare vom MPA)
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CGfferdtempel in Brabak dank
horasischer Invilfe endlich fertig

> "ﬁv INSALT. Man kann es kaum glau-
W ben, aber es ist wahr! Nach einer
\ Ll

AT

liufen ist der Bau des neuen Efferdtem-

Bauzeit von iiber zehn Gotter-

pels in Brabak, der Hauptstadt des gleich-
namigen Kénigreiches im Siiden, endlich
abgeschlossen. Unter der echemaligen
Gattin des Brabaker Kénigs wurde das
Vorhaben noch vorangetrieben. Doch seit
der Trennung des Konigspaares 1025 BF
herrschte beim Bau des als groBten Tem-
pel der Efferdkirche geplanten Bauwerks
eine langanhaltende Flaute. Niemand
wagte in den letzten Jahren zu vermuten,
ob das nur unzureichend geplante Projekt
jemals seinen Abschluss finden wiirde.

Mit der immer enger werdenden Koope-
ration des Horasreichs mit dem kleinen
Kénigreich im Siiden Aventuriens konnte
dieser Umstand nicht mehr hingenom-
men werden. Wie erst jetzt in Erfahrung
gebracht werden konnte, reiste bereits
vor zwei Gotterliufen eine Delegation
einiger Handelshiuser des Kaiserreichs
eigens nach Brabak, um sich vor Ort ei-

Gine Braut fir den

ORASIA. Bereits seit Wochen bro-
 delte die Geriichtekiiche in Ho-
AW rasia und von dort ausgehend in

Vinsalt, Kuslik und dem ganzen Liebli-
chen Feld. Keine Frage bewegte das Ho-
rasreich mehr als diese: Wird sich unser
junger Herrscher verloben? Und wenn ja,
wen wird er sich als seine gliickliche Braut
erwihlen?

Doch nun wissen wir es, und das ganze
Horasreich jubelt ob dieser Entscheidung!
Auf den Feiern anlisslich des 285. Tages
unserer Unabhingigkeit vom Joch des
Mittelreichs und des finfzehnten Tsa-
tages unseres Horas wurde zu Horasia
bekanntgegeben, dass die zukiinftige Ge-
mahlin des Herrschers Udora von Firda-
yon-Bethana sein wird. Die Braut ist eine

nen Eindruck von der misslichen Lage zu
verschaffen. ,Die Lage war schlimmer als
wir uns vorgestellt hatten®, teilte uns ein
Mitglied der Familie Weyringer mit. ,Ein
Tempel des Meeresgottes, der mitten im
Schlamm und neben baufilligen Bara-
cken steht, so etwas habe ich noch nie ge-
sehen und will es auch nie wieder®, fiigte
ein sichtlich entsetzter Vertreter des Her-
zoglichen Methumischen Seiden-Kontors
hinzu. Auch der Neubau, der mehr ei-
ner Ruine glich, jagte jedem der Anwe-
senden einen Schauer ber Riicken und
man fragte sich, wie Efferd eine derartige
Schmihung ertragen konne.

Unter der Fithrung des Methumiser Han-
delshauses ya Strozza konnten schlieBlich
alle bedeutenden Kontore des Horasrei-
ches zu einer Spende bewegt werden, um
den Tempelbau doch noch zu vollenden
und der Schmach ein Ende zu bereiten.
So ist es den Familien ya Strozza, Bram-
stetter, Sandfort, Weyringer, ter Gruchen,
Darando und dem Herzoglichen Methu-
mischen Seiden-Kontor zu verdanken,

Bosparaniscthes Blatt, Tsa 1057 BE

Tochter des Comto Protectors, Ralman
von Firdayon-Bethana, und damit eine
entfernte Cousine des Horas. Zudem ist
sie eine der grazidsesten jungen Frauen,
die zur Zeit im Sangreal verkehren, und
als Prinzessin von Gebliit eine absolut an-
gemessene Partie fiir den Horas.

Fir die Bekanntgabe der Verlobung war
der beste Zeitpunkt gewihlt worden, der
moglich ist.

Der morgendliche Gétterdienst fiir die
herrschaftliche Familie fand im privaten
Rahmen statt, die zahlreichen hochadligen
Giste bekamen in der Zwolfgotterkapelle
lediglich den Comto Protector samt Famile
zu Gesicht. Noch wusste niemand, dass es
seine Tochter sein wiirde, die hier unbefan-
gen im Kreise der Verwandtschaft auftrat.

dass der Tempelbau nach jahrelangem
Stillstand nun endlich vollendet werden
konnte.
Bei der Segnung und Eroffnung des Tem-
pels war denn auch jeweils ein Vertreter
der Handelshiiuser vertreten, den Horas
vertraten der Gesandte der Krone Les-
sandero ya Strozza der Jiingere und Si-
lem di Nautariani, der wohl derzeit beste
Capitan der Horaskaiserlichen Flotte des
Stidmeers. Emmeran Tralloper, der als
Meister der Brandung des Siidmeers vor
iiber zehn Gétterldufen bereits den Neu-
bau gefordert hatte, standen die Trinen
in den Augen, als er den neuen Tempel
weihte und nach ihm die Glidubigen in
den riesigen Tempel stromten. ,Dies ist
ein wiirdiges Haus fiir den Herrn Efferd®,
stellte der Meister der Brandung mit be-
legter Stimme fest, um danach auch den
horasischen Kaufleuten fiir ihre reichliche
und gottgefillige Spende zu danken.
Adamante Fernell (Martin Schmidt,
mit Dank an Christian Bender)

Inoras!

Wiihrend der Paraden und des wunderba-
ren Schauspiels zu Ehren seines groflen
Vorfahren, Kénig Khadan Firdayon, blieb
der junge Horas ein entriickter Zuschauer
hinter dem Schutz des Vorhangs.

Vor der nachmittiglichen Audienz wur-
den mehrere Beschliisse bekannt gegeben,
bis sich zuletzt die Kaisermutter erhob
und in wenigen, wohlgesetzten Worten
die Verlobung ihres Sohnes verkiindete.
Selbstverstindlich waren alle weiteren
Anliegen der Audienz vergessen, der Fo-
kus lag einzig und allein auf der Gratu-
lation. Zur Eroffnung des abendlichen
Banketts bat unser junger Monarch seine
liebliche Braut an seine Seite, auf dass sie
gemeinsam in den Schlachtensaal

zu Tische schritten.
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So manches Geschenk zum Tsatag musste
in der Eile erweitert werden und manch
ein Aristokrat inderte umgehend seine
Tischrede, doch der Jubel war allgegen-
wirtig. Selten hatte der Sangreal solch
groBe Freude gesehen, und per Herold
wurde die Nachricht noch am selben
Abend im ganzen Reich verkiindet.
Wiihrend des Banketts parlierten die jun-
gen Verlobten miteinander, ergétzen sich
an der Kunstfertigkeit der besten Musiker
und Illusionisten Aventuriens und lieBen
es sich nicht nehmen, den abendlichen
Ball zu eréftnen.

Noch am spiten Abend wollen unser
junger Horas und seine Verlobte gesehen
worden sein, wie sie allerliebst miteinan-
der plaudernd durch die Girten der Tu-
gend flanierten, bis sie das grandiose Ab-
schlussfeuerwerk von der Alveranischen
Treppe aus bewunderten.

Wahrlich, Euer horaskaiserliche Majestit,
das ganze Reich gratuliert Euch zur Wahl
Eurer Braut und jubelt mit Euch! Vivat,
vivat, vivat!

Adamante Fernell (MM)

Sewandung,
die einem [Magus
geziemt und gefallt.

Atelier Fvon Telen,
Vinsalt

"Whr wollen frei sein wie uns're
Slhnen waren,

é l€1 OBH 700 (l C](HGHIGI

Khnechtsc 1aﬁ wihlen!”

] etzt 1m Vinsalter Opcm 1aUs:
das grobe, patriotische Schauspiel!

Dremiere 10. Tsa
Der Rote Drache

mit Bri gon Moliest als Khadan
Firdayon und
Svelinya Dovester als Tharinda
IMarvinko

Comto

Auf dem Garadanbrett der hohen Politik
des Lieblichen Feldes wurde ein neuer
Zug gemacht. Eine Vermihlung des jun-
gen Horas war nur eine Frage der Zeit,
unsicher war jedoch, wer die Auswahl der
Braut bestimmen wiirde. Verschiedenste
Seiten haben ein ausgeprigtes Interesse
daran, die zukiinftige Politik stirker mit-
bestimmen und auf den Horas Einfluss
nehmen zu kénnen. Sie alle hatten sicher
gehofft, dafiir die richtige Heiratskandi-
datin positionieren zu kénnen.

Dass es dem Kronkonvent gelingen wiir-
de, die Braut des Horas zu bestimmen,
galt Kennern liebfeldischer Politik als un-
wahrscheinlich, zu Recht, wie sich jetzt
erwies. Zu viele Familien und zu viele
Interessen streiten im Kronkonvent, wo
man sich schon nicht auf ein so simples
Bauvorhaben wie den Kaiserkanal einigen
kann, wie soll da Einigkeit iiber eine so be-
deutsame Entscheidung wie eine Horas-
gemahlin herrschen? Auch aus der Grup-
pe des Kronrats waren zwar Vorschlige zu
erwarten, aber keine Entscheidung.

Als viel wahrscheinlicher galt es, dass
Aldare Firdayon die zukiinftige Partne-

Quenturischer Bote Pr. 167 —

Protector seezt sich durch
&in JKommentar von Miro Roreon della Collis

rin ihres Sohnes bestimmt, um ihn vor
den politischen Ambitionen Anderer zu
schiitzen und seine Position zu stabili-
sieren. Und, neben ihren miitterlichen
Interessen, auch den politischen Kurs
fiir die Zukunft festzulegen.

Doch die Wahl hat der Comto Protector
getroffen. Mit seiner Tochter hat sich
Ralman von Firdayon-Bethana zielsi-
cher tiber seine Amtszeit hinaus als be-
deutenden Faktor in den Sangreal und
die hohe Politik platziert. Er hat die
sicherlich genutze Option, Udora auf
ihre Rolle als Horasgattin noch mehrere
Jahre lang vorzubereiten und dabei auch
ihre politische Bildung zu bestimmen
und zu prigen. Wenn sie sich dereinst
offen oder hinter den Kulissen in die
Regierung einbringt, wird das immer im
Interesse und Stil ihres Vaters sein. Wel-
che Mittel der Comto Protector einge-
setzt hat, um diese Art der Einflussnah-
me zu erreichen, wird die Offentlichkeit
sicher niemals erfahren, doch offensicht-
lich ist er nicht gewillt, von der Macht
zu lassen, wenn er 1040 BF seinen Titel
niederlegt.

TRusliker Rurier, Tsa 1057 BE

@cheime Verhandlungen mit Al Anfa:

3 2 INSALT. Kaum ist der Jubel ver-
b §(£ 4 klungen, der durch das Liebliche
\\ ‘.\q Feld tobte, werden die Fakten
der horaskaiserlichen Verlobung betrach-
tet. Und dabei sticht eine Tatsache hervor,
die sicherlich jeden mit Schrecken und
Abscheu erfiillt: Es wurde nicht nur mit
verschiedenen Familien innerhalb des
Horasiats verhandelt tiber eine moglichst
vorteilhafte EheschlieBung, sondern auch
mit dem Erzfeind A'Anfa.

Von einer geheimen Gesandschaft ist die
Rede, die die Zyklopeninseln mit un-
bekanntem Ziel im Siiden verlieB, von
politischen Verhandlungen, Geheimdo-
kumenten und eigens als Geschenke aus
Shafirs Hort gehobenen Schitzen. Dabei
ging es wohl um nicht weniger als den
Seeweg nach Uthuria. Zwar sind sich die
Quellen uneins, ob dieser erst mit Hilfe
der AlAnfaner gefunden wurde und es

jetzt darum geht, unseren Horas vor der
versprochenen Ehe mit der Tochter des
Patriarchen zu schiitzen, oder nur um
eine Sicherung der Strecke. In jedem Fall
war die horasische Unabhingigkeit der
Handelsroute zum Sitidkontinent Be-
standteil der Verhandlungen.
Es wire viel notwendiger gewesen, das
Geld in die Flotte zu investieren und so
den Seeweg zu sichern! Da die Verlobungs-
verhandlungen mit den Al’Anfanern je-
doch offensichtlich gescheitert sind, steht
zu hoffen, dass sich die Horasier auf ihre
Stirken besinnen und ihren Anspruch zur
See zukiinftig vehementer vertreten.
Als harmlose Randnotiz nimmt es sich
dagegen aus, dass es auch Verhandlungen
mit dem Kalifat gab, die aber am wirren
Glauben der Wickelkopfe aus der Wiiste
scheiterten.

Flavia Arcuselli (MM)
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SMAGIGA

Nach den jingst entbrannten De-
batten Gber die Kleiderordnung des
Codex Albyricus, méchte ich den
Lesern gern eine Méglichkeit er-
6ffnen, den Regularien zu entspre-
chen und ihre Vorziige dennoch
nicht stets in einer sackartigen
Robe zu verhdiillen.

Eine Schneiderei in Vinsalt, die ich
allen Collegae nur warmstens emp-
fehlen kann, ist das Atelier Avon
Tilen. Der Maestro ist ein Cousin
Ninaras von Visalt, die in Belhanka
seit Jahren mit ihrer luftig-leichten
Damenkollektionen begeistert.
Hier wird magische Mode nach in-
dividuellen Bedurfnissen gefertigt,
und das Atelier erfahrt gegen einen
kleinen Aufpreis sogar Beratung

48 ££0L 3aINIvd3ad
3108 "H3IHOSIHNLNIAVY

durch einen in magischer Rechts-
lehre geschulten Experten. Die
Schnitte orientieren sich zumeist
an aktueller horasischer Mode,
durch die Applikation arkaner Sigil-
len oder Gildenzeichen sind jedoch
gerade die Konventsgewé&nde nicht
nur ein wahrer Augenschmaus, sie
orientieren sich auch an den Vor-
gaben des Codex Albyricus und
spielen gekonnt mit Aussparungen,
sowohl beim Stoff wie auch beim
Gesetzeswerk.

Auch, wenn mich die hohe Politik
der Gilden gelinde gesagt wenig
schert, so fordere ich noch einmal
nachdriicklich einen Arbeitskreis
zur Evaluierung der nicht mehr zeit-
gemaBen Bekleidungsvorschriften.

Uber den Autor: Adeptus maior Ne-
polemo Letrano absolvierte die Schule
der Erscheinungen zu Grangor 1030
BF mit Auszeichnung, wurde von der
Quartalszeitschrift Magie! zweimal
zum bestangezogensten Mann der
magischen Zunft erkoren. Zu seinen
Veroffentlichungen gehéren Sein und
Schein — Von magischem Trug und der
Kunst, mehr zu sein als man vorgibe.
AuBerdem verfasste er das magisch-
philosophische Werk Schein oder nicht
Schein?. Fir den Aventurischen Bo-
ten wird er unregelmiBig tiber Mode
aus der Welt der Gildenmagie und
dariiber hinaus berichten.

Solange die Collegae unserer Zunft

offen ohne Fehl auftreten, soll auch

ihnen eine zeitgemaBe und vor al-

lem modische Kluft nicht verwehrt
bleiben.

Stets ausgehfein

Euer

C)/lqwlamagga‘/um@

(](mnt Cuch etwas C(]Ltta
W)@gstatlon ‘Dohl hifelder

Seit duwmtlr)ncn ein Ort der Ruhe und
él]l()[lm(j fiir wicle le Reisende.
~traviagefdllige Ulnterl eunft
-Herausragende Kiiche wund bestes Bier zu
gimstigen | Dreisen
-Geheiztes Wasclwasser und Donnerballen mit
\‘ ((SSLH[”I[I]/[[”SS
Reichsstrabe 3 zwischen Elenvina
wnd Kayndoch bei Todenweiler
Clida D{) hifelder und Gatte

(@
[IUL!L’H \SI( ra ll/ { uren l)(’sll(,l

LIIHC HHJ (lltb lC er

Ulthuria!

Maglichkeiten!
Fischreiche Sewdsser, fruchtbarer Boden,
schmackhafte “Tiere, wunderbarer Kaffee!
Melde Dich bei der BVOC und evhalte

mit der Gotter Hilfe einen Dlatz auf einem Schiff!

Komm nach Ulthuria! Hier macht das Leben Spab!

Auenturischer Bote, 1eraine 1057

Gin Schwertzug wider den (ntod

57N EVENSBERG. Uberraschend scheint
es zu Truppenbewegungen in die
DS AY Rabenmark zu kommen. Nach-
dem die Golgariten viele Gotterldufe mit
nur miBigem Erfolg versucht haben, die

ostlichen Teile des ihnen zugesprochenen
Landes zu erobern und zu sichern, schei-

6 Auenturischer Bote Pr. 167 —

nen ihnen nun weitere Streiter unter die
Arme zu greifen. Doch nicht diese Tatsa-
che an sich ist das Uberraschende, son-
dern die Herkunft eben dieser Kimpfer.

Es sind nicht etwa weitere Ritter und
Knappen des Ordens, angeworbene Séld-
ner oder gar die Landwehr der Raben-

mark, welche die neuen Truppen stellen.
Nein, diese stammen von den Biindnis-
partnern des Paktes von AI'Zul (siche AB
164, 165). Vor allem aus der Rommilyser
Mark treffen derzeit Kimpfer und auch
Proviant ein, doch in den Stral3en

sind Geriichte zu héren, dass

Phex / Peraine 1037 BIf



sich auch Streiter aus Beilunk, Warunk
und Perricum auf den Weg gemacht ha-
ben oder dies noch tun werden.

Wie groB und welcher Art diese Trup-
pen und damit das letztendliche Heer
sein werden, kann derzeit noch nicht
abgeschitzt werden. Die Geriichte und
MutmaBungen dariiber gehen weit aus-
einander. Interessant diirfte die Frage
werden, ob neben den borongeweihten
Streitern aus den Reihen der Golgariten
auch solche des Praios und der Rondra
in den Truppen zu finden sein werden,
sind doch die Diener des Géotterfiirsten
und der Sturmherrin hervorragend gegen
dimonisches Treiben gewappnet und in
der Lage, dieses zu unterbinden oder zu
vernichten. Allerdings legt die Ablehnung
der Gemeinschaft des Lichtes gegeniiber
Magie den Schluss nahe, dass nur weni-
ge, ausgesuchte WeiBmagier im Heer zu
finden sein werden. Auch bleibt die Frage
spannend, wie sich das Krifteverhiltnis
und das Kommando zwischen den nicht
freundschaftlich

Kulten entwickeln werden.

immer verbundenen
Ebenso interessant diirfte die Frage nach
dem Anfiihrer dieses Heeres werden,
denn Gernot von Mersingen als Markgraf
konnte den Verbiindeten des Paktes als zu
miichtig erscheinen, wenn er diese Armee
kommandiert, und bei Borondria als Bo-
rongeweihte kénnte es mit den anderen
Geweihten und Kirchen zu Reibereien
kommen. Es bleibt abzuwarten, wie die
Entscheidung letztlich fille. Vielleicht
findet sich auch ein ganz iiberraschender
Kandidat wie Bunsenhold von Ochs, der
Kommandant der kaiserlichen Truppen
zu Gallys.

Auch wenn gerade letzterer Name ver-
wundern mag, so ist die Moglichkeit doch
nicht von der Hand zu weisen, gerade
wenn auch kaiserliche Truppen an diesem
Heerzug teilnehmen. Und dies ist nicht
unwahrscheinlich. Bis heute blockiert der
Todeswall den Weg in den Osten, der ei-
ner Befreiung der 6stlichen Rabenmark,
aber auch einer Befriedung Tobriens im
Weg steht (der Bote berichtete, AB 166).
So sind erste Geriichte im Umlauf, dass
dieser Heerzug gar nicht vorrangig der
Befreiung und Befriedung der Raben-
mark dient, sondern eine Vorbereitung fiir
den angekiindigten Heerzug der Kaiserin
Rohaja von Gareth gegen die Fiirstkom-

turei und den Verriter Helme Haffax ist.
Dies zumindest wiirde weit besser die
Zusammenstellung der Truppen aus den
verschiedenen Marken erkliren, welche
alle ein gewisses Interesse an einer Befrie-
dung des Landes haben, um ihre Grenzen
zu sichern und Frieden in ihrem Umland
zu haben.
Es mag aber auch sein, dass diese Spe-
kulationen zu weit greifen und die Mar-
ken sich zusammengeschlossen haben,
um den Landweg zwischen Devensberg
westlich des Todeswalls und Warunk und
Beilunk im Osten wieder gangbar und si-
cher zu machen. Dies wire fiir die beiden
im Feindesland eingeschlossen Marken
eine groBe Entlastung und wiirde ihre
Versorgung sehr viel einfacher gestalten.
Allerdings liegt auf diesem Weg Altzoll,
welches als gut befestigte Garnisonsstadt
von Lucardus von Kémet gehalten und ver-
teidigt wird. Ein Mann, dessen Name fir
Verrat und grausame Hirte steht.
So bleibt das genaue Ziel der Verbiinde-
ten zunichst fraglich — geht es nur wider
den Todeswall, bis nach Altzoll oder sogar
noch weiter bis nach Beilunk und War-
unk? Diese Frage wird wohl erst dann zu
beantworten sein, wenn die endgiiltige
TruppengréBe und auch die Ausriistung
des Heeres feststehen.
Die wichtigste Frage, welche sich fiir die-
sen Schwertzug wie fiir so viele zuvor
stellt, ist allerdings nicht das Ziel, son-
dern ob es gelingen wird, den Todeswall
zu nehmen und auch zu halten. Schon
mehrfach versuchten die unterschied-
lichsten Parteien dieses Bollwerk, welches
seit der Dritten Didmonenschlacht mehr
ein Alptraum denn ein Bauwerk ist, zu er-
obern und zu halten. Der letzte, dem dies
fiir einige Zeit gelang, war der Reichsver-
riter und selbsternannte Kaiser Answin
von Rabenmund, der wihrend des Jahrs
des Feuers einige Zeit die Herrschaft iiber
den Wall behauptete. Seitdem ist es nie-
mandem mehr gelungen, sich linger auf
dieser Ausgeburt der Niederhollen fest-
zusetzen. So wird sich der Erfolg dieses
Schwertzuges wohl schon bei der ersten
Schlacht nach nur wenigen Tagen ent-
scheiden, ist der Wall des Todes doch die
Grenze zu den Landen, welche die Strei-
ter erobern wollen.
Mythram Korsfels (Anni Diirr mit Dank an
Nicole Euler und David Lukaf3en)

Allen Pasallen der Krone Garetiens kund
und 3u wissen — sowie nebsthalber den Un-
tertanen, Wiirgern und JFreibauern wietoohl
auch den Reigenden aus anderen Probinzen
und Landen, die gich unter vem Schuts und
Schivm der Krone RKonig Debreks in den
Landern, Stadten und Dorfern deg Konigrei-
ches authalten!

IHiermit berbieten wir, dchten und stel-
len unter Strafe die offentliche Per-
breitung, Tiederholung, FKolportage
oder Kundgebung des Geriichtes bom
angeblichen @bleben des Perriters

Helme Hatfax, stwolfmal verflucht.
Dag geit Tagen auf ven Mackten und in
Schanken des  Konigreiches Lursierende,
pefalschte Geriicht und seine folgenden Un-
wabrheiten, dass namlich der Ersberviter
Fpaffax bei einem Angriff auf seinen Mord-
twinkel in Mendena durch aufstandische Ele-
mente geiner ruchbollen Herrschaft angeblich
den Tod gefunden habe, ist nichts als Kriegs-
ligt und Propaganda!
Liige und Betrug sind die Watfen des Fein-
deg, um die kamptbereiten Hersen der gerech-
ten Diener der alveranigchen Ztwolfgotter su
bertoirren und den siegesbereiten Streitarm
su gchwachen. Der Ersberrdter will ungere
Wachsambeit einschliafern, ungere Obacht
einlullen und ungere Aufsicht bernebeln - doch
hat et sich getauscht mit all seinen Tiicken.
T@Air fallen auf diese RKriegslist nicht herein.
And auch Iphr, Ihe Pasallen und Folgsleute
der Frone Debreks, werdet es nicht!
TWer also die Perbreitung dieser schandlichen
Mendener Geriichte betreibt, ist nichts toeni-
et alg ein berdammungstoiirdiger Diener und
perbrecherischer Helfer des Ersfeindes der
Zwolfgotter, eine twolfgesichtige Gefabhr fiir
seine Nachbarn und ein gefahrlicher Ghren-
blager im Dienste des Ffeindes — ob getwollt
oder nicht.
Feder Mann und jede Frau bon hoher Geburt
wird mit f?[tbtung und Geldstrafe bestraft,
Schloert und Ross eingesogen.
Alle anveren, gleich welchen Standes, er-
warte 12 Stockhicbe auf den nackten Riicken
und 12 Tage Schanvkragen auf dem nachsten
Macktplats. Dies gelte fiic alle, die devart
bersucht die Moral der Garetier su untergra-
ben gich anschicken.
Gegeben und recognossiert in der Staatshanz-
lep @Garetiens im Heginde ves Jahres 1037 BIF
Horulf bon Luring
(Jiirgen Suberg)
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Auenturischer Bote, Peraine 1037 BE

[Ratastrophe bei
“ungfernfahrt

A NQuL. Voller Stolz prisentierte
(‘E die Werft ihr neues Drachen-
\ \Z/ boot. Es sollte das neue Flagg-
schiff einer ganzen Baureihe moderner
Flussschiffe werden. Dank einer Mi-
schung aus traditioneller Bauweise und
zukunftsweisenden  Errungenschaften
benstigen die Boote nur noch wenige
Fingerbreit Wasser unter dem Kiel. Dieser
auf dem offenen Meer eher vernachlissig-
bare Umstand ist fir die Flussschifffahrt
eine Offenbarung. Damit wire es kiinftig
moglich, den bisher nur zeitweilig schiff-
baren Svellt zwischen Enqui und Tjolmar
ganzjihrig zu befahren: eine groBe Chan-
ce fiir den Hafen Enquis im Wettbewerb
mit den Rivaner Kaufleuten.

Diese Hoffnung befliigelte die Men-
schen, als die Jurgas Wut vom Stapel lief
und nicht etwa Kurs auf das offene Meer
nahm, sondern nach Siiden ruderte.
Doch wenige Tage spiter wurden Triim-
mer des Bootes zuriick nach Enqui ge-
spiilt. Erste Nachforschungen ergaben,
dass die Jurgas Wut den giftigen Brack
rund um das verruchte Parkauki hinter
sich gelassen hatte, aber bereits an der
Miindung des Svellts in Triimmern lag.
Unbestitigten Gertichten zu Folge soll
es deutliche Spuren eines Kampfes gege-
ben haben.

Sollte sich dies bewahrheiten, stellt sich
die Frage nach den unbekannten An-
greifern. Handelt es sich um marodie-
rende Schwarzpelze, welche regelmiBig
diese Gegend unsicher machen? Waren
es Schurken aus Parkauki, oder hatten
die unlingst immer dreister werdenden
Strandpiraten Wind von dem Stapellauf
bekommen und ihre Umtriebe an den
Fluss verlagert? Einige Stimmen mun-
keln gar, dass das Handelshaus Stoerre-
brandt seine Finger im Spiel gehabt haben
konnte - ist doch dessen Abneigung gegen
Enqui hinlinglich bekannt. Zumindest
Stoerrebrandts jiingste Bestrebungen, eine
neue Handelslinie zwischen Tjolmar und
Riva aufzubauen, lassen sich schwerlich
anders deuten.

Sorgrid Gorbas (Mike Krzywik-Grofs,
mit Dank an das AKzwanzigl3)
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Festumer Flagge, Boron 1057 BE

((erbermarke
in Fcucrhafen

EUERHAFEN. So ist’s recht! An
f Baron Ulchudan von Quellen-

)

\ sprung kann man sehen, was wir
an den eigensinnigen tobrischen Adligen
haben. Wihrend sich in der tobimorischen
Hauptstadt die Aufrechten zum gelunge-
nen Tyrannenmord begliickwiinschen und
Haffax’ unbelehrbare Knechte um ihr Le-
ben fiirchten, gibt sich der Herr iiber das
Horn von Mendena selbstbewusst. Das
halbjihrliche Feuerhafener Freudenfest zum
Werberbesuch findet nicht nur statt — es
soll gréBer und prichtiger werden als je-
mals zuvor. Wenn sich auch die Redaktion
schon mehrfach skeptisch gegen diese Art
von Veranstaltungen geduBert hat, bietet
das Ereignis doch eine vortreffliche Ge-
legenheit, vor Einbruch des Winters Ge-
schifte zu machen. Der Baron hat einen
groBen Fisch- und Arbeitermarkt ausgeru-
fen und erlisst an diesem Tag den Anlege-
zoll fiir jedes Boot und FloB. Zudem ist an
diesem vierzehnten Tag des Boron wohl
kaum mit einem tatsichlichen Werberbe-
such zu rechnen — zu beschiftigt diirften
die Truppen des gefallenen Kriegsverbre-
chers damit sein, die Ordnung in den eige-
nen Reihen wieder herzustellen.
Wer sich fiir hohe Herrschaften und das po-
litische Parkett interessiert, dem sei gesagt:
Der Baron lieB personliche Einladungen
an namhafte Adressen versenden, in denen
er mit allerlei Kurzweil um Aufmerksam-
keit warb. Besonders die Ilsurer, aber auch
einige Festumer Patrizier wurden von die-
ser Freigiebigkeit bedacht. MutmaBungen,
der Baron wolle sich einem neuen Herrn
anschlieBen, 6ffnet dies natiirlich Tiir und
Tor. Mag auch Feuerhafen kein bedeu-
tender Handelshafen sein — stiinde die
Siedlung wieder auf der richtigen Seite,
konnte dies den wichtigsten Leuchtturm
der Gegend in verantwortungsvolle Hinde
bringen und die seit Jahren grassierende
Strandpiraterie in ihre Schranken weisen.
In jedem Fall ist die Redaktion der Festu-
mer Flagge interessiert an Berichten iiber
die weiteren Entwicklungen an dieser
Stelle, die im Falle der Veréffentlichung
angemessen vergiitet werden.
Alriksej Gerberow
(Daniel Hepler)

Aventurischer Bote, Fitun 1057 BF

Fata Morgana
oder Schrecken
aus der ((iiste?

eI NAU. Erneut muss ein Handel-
7 §§ % zug als vermisst gelten, nachdem
9,; U bereits die Karawane des ehren-

werten Kaufmanns Sadeem ben Ackhbar
vor 4 Monden spurlos in den Weiten der
Khémwiiste verscholl. Unter Fiihrung des
erfahrenen Ali ibn Faizal verlieB die 12
Kamele starke Karawane vor finf Gottes-
namen Unau mit Ziel Fasar und passierte
Zeugen zufolge den Salzsee. Danach aber
verliert sich ihre Spur in den Weiten des
Waiistensands. In Al'Rifat, wo ein Oheim
ibn Faizals lebt, kam der Handelszug nie
an. Erst vor einigen Tagen wurde ein Tri-
ger aufgegriffen, dem die Hitze jedoch
arg zugesetzt haben musste. Er sprach
von einem Sandsturm aus klickenden
Klauen, der Kamele und Minner zerfetzt
habe. Gerettet habe ihn nach tagelangem
Umbherirren in der Wiiste ein Mann mit
unheilvoll roten Augen, dessen Hand eine
Drachenklaue zierte. Angeblich war der
mysteriose Gestalt auf der Suche nach
“. In die Oase
wurde der Triger nach eigener Aussage

,Dem Grauen aus der Tiefe

von einem Djinn verbracht, wihrend sein
Retter allein n den Weiten der Khém zu-
riick blieb. Ibn Faizals Oheim nahm den
Ungliicklichen bei sich auf, in der Hoft-
nung mehr iber das Schicksal seines An-
verwandten zu erfahren. Derzeit sucht er
nach Wagemutigen, um zumindest den
Verbleib der kostbaren Fracht zu kliren.
Sollte dieses Vorhaben nicht gelingen,
steht das Unauer Handelshaus ibn Faizal
wohl vor dem Ruin, war auf der verschol-
lenen Karawane doch ein Vermégen in
Unauer Porzellan fiir die Fasarer Erhabe-
nen geladen.

Hamid ibn Hamid (ED)

Silaser Spiegel
Zum Anschauen und
Reinschauen
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Tordmdrker ‘Dachrichten, Rondra 1037 B

TReichsrichtschwert verschollen —
Iberzog Inartowal schwer oerletzt

’rt LENVINA. Der Adel von Nah und
(‘ Fern hatte sich in der Herzogen-
AN

Wehrhalle eingefunden, um die sterbli-

§ gruft neben der praiosheiligen

chen Uberreste des vor zwei Jahren ge-
mordeten Jast Gorsam vom Grossen Fluf3
in eine endgiiltige prachtvolle Ruhestitte
zu tberfihren.
Sein iltester Sohn, Herzog Hartuwal,
fehlte jedoch. Manch einer munkelte,
dieser hege noch immer einen Groll auf
seinem Vater. Tatsichlich jedoch war
dem nicht so: In seiner Eigenschaft als
Reichssenneschall, Reichserzkanzler und
ReichsgroBsiegelbewahrer weilte er auf
der Pfalz Angroschsgau, wo eine wichti-
ge Besprechung mit einem Vetrauten der
Kaiserin stattfand.
Als nun den anwesenden Herrschaften
die neue Grabplatte enthiillt wurde, wun-
derte man sich, dass Guldebrandt, das
Reichsrichtschwert, auf dem Prunksar-
kophag lag. Herzogin Grimberta Haug-
min vom GroBen Fluss und vom Berg
zeigte sich dartiber tief entriistet: Ist es
doch Usus, dass Guldebrandt stehts an
der Seite des Herzogs gefiihrt wird. Auch
wusste die Herzogin, dass ihr Gemahl
Hartuwal die Stadt mit Guldebrandt ver-
lassen hatte. Einige der Giste stellten die
Frage, ob es sich hier um eine Kopie der
der sagenhaften Wafte HlGthars handeln
kénne. Mit heiliger Autoritit wurde diese
MutmaBung entkriftet: Seine Eminenz
Pagol Greifax, Wahrer der Ordnung Mit-
tellande, erkannte mittels einer geweihten
Greifenfeder die Echtheit der Klinge und
verkiindete: ,Dies ist Guldebrandt, das
Schwert der Herzoge, das Reichsbehiiter
Brin einst zum Reichsrichtschwert erhob.*
Bald schon stellte sich heraus, dass Zau-
sel, der alte Kammerdiener des verstorbe-
nen Herzogs, ein durch und durch auf-
rechter Mann von schlichtem Gemiit, von
einem Dritten angestiftet worden war, in
die Schatzkammer zu schleichen und das
Schwert seinem alten Herrn mit ins Grab
zu geben. Warum Guldebrandt
dort lag und welches Schwert

nun der Herzog fihrte, blieb ein Ritsel,
hinter dem sogar die Frage zuriicktrat,
wie der alte Zausel in die Schatzkammer
gelangen konnte. Ebenso unsicher ist,
wer der Anstifter dieses Vorfalls ist, je-
doch wurde gemunkelt, der Graue Vogt,
der einstige Geheimrat von Jast Gorsam,
stecke dahinter.

Ihre Hoheit Grimberta handelte im
aufkommenden Tumult als eine echte
Herrscherin, sorgte rasch fiir Ruhe und
Ordnung und entschied iber das wei-
tere Vorgehen: Einigen hochverdienten
Anwesenden, deren Namen wir hier aus
Scham lieber verschweigen, wurde die
gleichermalBen bedeutsame wie symbol-
trichtige Aufgabe zuteil, Guldebrandt
seinem rechtmiBigen Besitzer zuriickzu-
bringen. Wenig ist tiber den Verlauf ihrer
Reise bekannt, wohl aber deren Ausgang:
volles Scheitern!

Nach Elenvina zuriickgekehrt, erstatteten
sie der Herzogin einen duferst knappen
Bericht: Sie hatten den Herzog bei einer
Jagd nahe Angroschsgau angetroffen und
wurden just, als die Klinge tbergeben
werden sollte, von zwei gar schrecklichen
Dimonen angegriffen. Im Verlaufe des
Kampfes sei seine Hoheit schwer verletzt

und das Reichsrichtschwert in den Lim-
bus gerissen worden. Grofl war das Ent-
setzen der Herzogin ob dieser Worte! Die
ungliicklichen Uberbringer der Nachricht
wurden stehenden FuBes unter Arrest ge-
stellt und die Heilige Inquisition zu ei-
ner Untersuchung des Falles angerufen.
Es heiBit, die Arrestierten seien bei vielen
Fragen verstockt geblieben und hitten be-
teuert, der Herzog konne alles erkliren,
sobald er genesen sei. Auf eine hochnot-
peinliche Befragung wurde schon wegen
des Standes der Betroffenen verzichtet,
zumal offenbar tatsichlich eine Unterre-
dung mit Seiner inzwischen wieder ge-
nesenen Hoheit stattfand. Diese scheint,
zumindest fiir die Inquisition, Klarheit in
den Fall gebracht zu haben; doch Gulde-
brandt bleibt verschollen.
AbschlieBend sei noch erwihnt, dass sei-
ne Hoheit zwischenzeitlich eine dem
Herrn Praios und dem Reiche wohlge-
fillige Queste zur Wiederbeschaffung
des Reichsrichtschwertes ausgerufen hat;
geben die Zwélfe, dass es alsbald einigen
aufrechten Streitern gelingen moge, die
Waffe fiir Herzog und Reich wieder zu-
riickzugewinnen.

Jendromir Murks (Jens Marx)

FHoret! Horet! Horet!

tuen Kund und su twissen,

Queste reich belohnt werden wird.

Wir Hartuwal IF. vom Groben Flusse, Hersog der Nordmarken, des
Raulgchen Reiches Senneschall, Erskansler und Reichssieqelbetvabrer,

dags jede aufrechte Weckin und jeder tapfere Streiter der Nordmacken oder an-
derer Probinzen, die oder der gich auf die Suche nach Guldebrandt, dem Richt-
schtvert deg Beiligen Neuen RKaigerreiches bom Greifenthron su Gareth, macht,
unter @ngerem besonderen Schutse stehet und im Falle des Erfolges ihrer

Gegeben 3u Elenbina durch die Band des Herzogs und verkiindet bon
RNordmark, dem Landestwappenkonig und hochstem Herold der Nordmarken.
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Tordmdrker ‘Dachrichten, Firun 1037

Der Rabe breitet die ]Elugzl aus
&in Borontempel fiir Glenoing

frt LENVINA. Uber zwdlftausend
(«; Seelen leben in der Herzogen-
W\

es dort bislang lediglich einen Boronan-

A\ stadt der Nordmarken — nur gab

ger mit einem priesterlosen Schrein des
Schweigsamen.

Die Begribniszeremonien wurden von
Geweihten des Travia- oder Praiostempels
vorgenommen, doch konnten diese nicht
auf die gleiche Weise Trost und Fiirsorge
spenden wie die Diener des Raben.

Und so richteten vor nunmehr zwei Jah-
ren, kurz nach dem Tode des alten Her-
zogs, zwei Adelsleute die Bitte an den
Raben zu Punin, einen Borontempel fiir
Elenvina stiften zu diirfen. Noch im glei-
chen Gétterlauf begannen neben dem Bo-
ronanger unweit der Herzogengruft die
Bauarbeiten.

Am 30. Firun 1037 BF wurde das neue
Gotteshaus geweiht. Kiinftig bietet der
neue Tempel der Hochgeweihten Ravena
von Rabenstein, dem Priester Hadomar
von Mersingen sowie einem Novizen eine
Heimstatt.

Erstaunlich viele Pilger fanden sich zur
Weihe des kleinen Tempels in der Her-
zogenstadt ein. Die Geweihten der ort-
lichen Hiuser des Praios, der Hesinde,
des Efferd und der Travia, die gleichfalls
geladen waren, betrachteten den entgegen
threr Gewohnheit in aller Schlichtheit
und Stille abgehaltenenWeihedienst mit
gebithrendem Abstand. Doch auch an
ithre Ohren drangen die bald tiberall sprie-
Benden Geriichte, dass der neue Tempel
zu seiner Weihe ein ganz besonderes Ar-
tefakt als Tempelschatz erhalten habe.
Allein, iiber dessen Natur war nichts in
Erfahrung zu bringen, machten die Ge-
weihten des Schweigsamen Gottes ihrem
Ruf doch jegliche Ehre. Behauptungen,
es handele sich um eine Kostbarkeit, die
urspriinglich dem Al’Anfanischen Kult
zu eigen gewesen sel, und die dieser wie-
der zuriickerlangen wolle, diirften jedoch
kaum eine reale Grundlage besitzen.

Nicht nur in der Herzogenstadt wird da-
rum weiter {iber die Tempelstiftung und
thre Hintergriinde spekuliert. Eine Stif-

tung als solche ist bereits eine Seltenheit,
die rasche Genehmigung der Kirche da-
riiber hinaus sehr verwunderlich. Die
Stifter, Welfert von Mersingen, der Heer-
fiihrer der Rabenmark, und Lucrann von
Rabenstein, das Oberhaupt des gleichna-
migen Freitherrnhauses, hielten sich mit
Aussagen dariiber ebenfalls bedeckt und
verwiesen beide in seltener Eintracht auf
den Bedarf der Herzogenstadt an diesem
neuen Tempel.

Die Geriichte tiber den Schatz des Bo-
rontempels erhielten indes in der Nacht
zum ersten Tsa neue Nahrung, als ein
offensichtlich von besonderer Neugier
oder noch sinstreren (und dabei wenig
Motiven)
Pilger versuchte, auf eigene Faust dieses

borongefilligen) getriebener
Geheimnis zu ergriinden- Am folgenden
Morgen fanden ihn die Priester schlafend
im Tempelraum.
Sie tibergaben den verwirrten Menschen
an die stidtischen Biittel. Bis er im Stande
sein wird, bei einer Befragung Rede und
Antwort zu stehen, wird er in deren Ge-
wahrsam bleiben.
Schon dies spricht gegen ein dunkles Ge-
heimnis im neuen Tempel — doch wann
hitte Offensichtliches schon einmal die
Fabulierlust der Biirger behindert?
Hesindiago Wagenknecht (Tina Hagner)

Aoenturischer Bote, Boron 1057 B

Diec Schiafwandler von Perricum

7N ERRICUM. Wiihrend sich der Adel
;@ des Mittelreiches auf den bevor-
- cé stchenden Feldzug gegen den von

den Zwolfen verdammten Erzschurken
Helme Haffax vorbereitet, hat die Biirger-
schaft der Reichsstadt Perricum keine ande-
ren Sorgen, als im Magistrat die Macht an
sich zu reifen und auf Konfrontationskurs
mit den beiden Stinden des Klerus und der
Magier zu gehen. Die Folgen sind die Auf-
l6sung der seit Generationen klugen Ein-
bindungen der Geweihten und Magier in
die Geschiifte der Stadt und der Auszug der
Hochgeweihten der Perricumer Tempel in
das benachbarte Dergelmund.

Aufstinde und Tumulte prigen in den
Herbstmonden die Stimmung des be-
deutendsten  mittelreichischen Hafens
am Perlenmeer. Scharfe Proteste richten
sich gegen die wuchernde Korruption
des Stadtrates, aber auch nicht wenige
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Stimmen erheben offene Anklage gegen
das Verhalten der Hochgeweihten und
Tempelvorsteher — ein noch vor wenigen
Monden unvorstellbarer und undenkbarer
Vorgang. Die Patrizier haben nach dem
ungeklirten Verschwinden von Reichs-
vogt Wallgrin von Perricum den alten Rat
der Stadt aufgeldst und eine Notstandsre-
gierung unter der Fiihrung des bisherigen
Schatzmeisters Odoardo von Quintian-
Hohenfels eingerichtet, wihrend sich die
Priesterschaft auBerhalb der Stadt zu ei-
ner Opposition zusammengefunden hat.
Wie konnte es so weit kommen?

Den Beginn des Konfliktes muss man wohl
in scheinbar unerheblichen Ereignissen
der Vergangenheit suchen. Lange Zeit war
das Bezichungsgeflecht der Reichsstadt
geprigt durch die Feindschaft der Inhaber
der beiden wichtigsten Perricumer Kontore
Marix und Schéllingh & Wintherlich. Aus

dem tiber Jahrzehnte andauernden Gleich-
gewicht dieser beiden Kontrahenten ergab
sich seit den Tagen des Usurpators Answin
der Kompromiss auf den leicht formbaren,
aber als Volkshelden sehr beliebten Wall-
grin Fuxecker als Reichsvogt der Stadt. Als
freie Reichsstadt ist es ndmlich ein Privileg
des Magistrats, der Krone gegeniiber einen
der ihren als Kandidaten fiir dieses Amt
vorzuschlagen. Nach den Skandalen in
den letzten Jahren erlitt jedoch das Han-
delshauses Marix einen deutlich spiirbaren
Einflussverlust in der Stadt und mit dem
Tod von Abethio Wintherlich sank auch
der Einfluss des rivalisierenden Kontors
auf die Geschicke der Reichsstadt.

Biirger gegen Magicr

Mit dem Ende der beiden prigendsten
Krifte innerhalb des Perricumer
Patriziats erwachte der Macht-

Phex / Peraine 1037 BIf



hunger der iibrigen Ratsleute, die nun
ihre Chance witterten, den mittlerweile
als listig empfundenen Wallgrin Fuxecker
im Amt zu beerben, denn im Phex 1037
BF sollte wieder einmal der Kaiserin der
Vorschlag des Magistrats fiir die Fithrung
der Stadt unterbreitet werden. Fuxecker
jedoch, durch jahrelange Korruption zu
einem wohlhabenden Biirger mit einem
prichtigen Palast im Villenviertel Mond-
wacht avanciert, hatte nicht vor, seine luk-
rative Stellung in der Biirgerschaft kampf-
los aufzugeben.

Die komplexe Stadtordnung Perricums —
in Funktion seit der Erhebung zur Reichs-
stadt unter den spiten Eslamiden — ge-
wihrleistet eine ausgewogene und kluge
Einbindung von Klerus und Magierschaft
in die Entscheidungen des Stadtrates, da-
mit der weise und kluge Rat von Gelehr-
ten und Geweihten dem Wohl der Stadt
diene. Es sind daher den zwdlf Ratsleuten
noch zwolf Beirite zugeordnet, die sich
aus den Vertretern der Kirchen und der
Magier der Stadt zusammensetzen. Uber
viele Generationen funktionierte dieses
ius perricianum und diente manch anderer
freien Reichsstadt als Vorbild.

Anfang 1037 BF jedoch brockelte das
harmonische Miteinander. Um sich den
notigen Einfluss fiir die Wahl des Reichs-
vogts zu sichern, begannen einzelne Pa-
trizier, die Unabhingigkeit der Magier
in Perricum mit dem vagen Hinweis auf
eine mégliche Verschworung mit Agenten
Helme Haffax’ in Frage zu stellen. Der
Rat setzte gegen das ausdriicklichen Vo-
tum der Beirite ein Kontrollgremium fiir
die magischen Schule und die Mitglieder
des Ordens der Grauen Stibe ein, dessen
Befugnisse sich tiber den Ankauf von Bii-
chern und die Bestimmung der erlaubten
Leuchtmittel in den Studierstuben bis
hin zur Uberpriifung eines jeden Besu-
chers der Ordensburg der Grauen Stibe
erstreckte. Die Patrizier hatten die ersten
Daumenschrauben angelegt.

Zwilfgdctertjoste und Grmordung
ciner cinflussreichen ‘Ratsherrin

Besonders in der Aufmerksamkeit des Ra-
tes befand sich die von der Rondrakirche
ausgerufene Zwolfgottertjoste, die viele
Reisende und Schaulustige in die quirlige
Stadt locken sollten. Eine stattliche Erho-
hung fiir die Schanklizenzen der Gast-
wirte, die zu groBem Unmut an die
Kundschaft weitergegeben wur-

de, und fiir die Einfuhr von
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Stangenwaffen an den Stadttoren spiilten
eine grofe Menge Dukaten in die stattlich
gefiillten Sickel des Schatzmeisters. Ins-
besondere aber die Forderung, wihrend
der Tjoste einlaufende Schiffe genaues-
tens auf Zauberkundige ohne Gildensie-
gel zu untersuchen und Nichtmenschen
den Zutritt zu den Stadtvierteln innerhalb
der Stadtmauern zu verwehren, sorgte bei
den Giisten fiir breites Unverstindnis.
Und als ob sich die Sorgen der Ratsleute
bewahrheiten sollten, erschiitterte den
Stadtrat kurz vor Beginn der Feierlich-
keiten der Mord an der Ratsfrau Yargunde
Bar(in-Bari, die aus einer der angesehens-
ten Familien Perricums stammte. Doch
anstatt sich der Hilfe von erfahrenen Rei-
senden zu bedienen, von denen es wegen
der Tjoste so manche in Perricum gab,
erklirte der Rat sich selbst zustindig fir
die Aufklirung des Verbrechens und ver-
bat sich jegliche Einmischung von aufen
in die Belange der Stadt. Nicht wenige
der Ratsmitglieder, so munkelte man in
den Schinken, hitten genug Dreck am
Stecken, und nahezu fast jeder von ihnen
komme als méglicher Drahtzieher des
Mordes in Frage.

Rlerus gegen Biirger und Ausrufing

der Landnot fir dic Reichsstadt
Die Eskapaden der Patrizier blieben nicht
lange unbeantwortet. Insbesondere der
Bewahrer von Wind und Wogen der Halle
der Gezeiten, Efferdan dylli Turakis, und
die Meisterin der Esse Adara von Rabicum
— beide von dhnlichem Gemiit wie ihre
Gottheiten — wollten die Verschlechterung
der Zustinde in der Stadt nicht unwider-
sprochen hinnehmen und riefen gemein-
sam mit den anderen Dienern der Zwélfe
den Stadtrat 6ffentlich zur MiBigung auf.
Dies war der Anlass des ersten Aufbegeh-
rens einfacher Biirger, die der heimlichen
Agitation einzelner Rite Glauben schenk-
ten und auf dem Vorplatz des Praios-Tem-
pels mit den Worten »Keine Priesterkaiser
in Perricum« die vollig tiberrumpelten
Geweihten der Stadt in die Defensive
trieben. Es brauchte einige Zeit, die auf-
gebrachte Menschenmenge zu beruhigen
und zu zerstreuen. Die Saat der Patrizier
begann die ersten Friichte zu tragen.

Das nichste Aufbegehren folgte wenige
Wochen spiter, als der Stadtrat die Land-
not fiir die Reichsstadt ausrief, mit dem
Verweis auf die unsicheren Verhiltnisse
und mit der perfiden Behauptung, dass
offenbar Agenten des Erzfeindes das Volk

gegen die Ordnung der Zwolfe aufgewie-
gelt hitten. Die betroffene Bevolkerung,
die drmeren Einwohner der Stadt und
die Unfreien in den Lindereien des zur
Reichsstadt gehérenden Umlandes, zogen
vor die Alcazaba Zolipantessa, das Rat-
haus der Stadt, um ihrem Unmut lauthals
Luft zu machen. Der Stadtrat, so forder-
te die Menge, solle die mit ihren Steu-
ern und Abgaben prall gefiillten Sickel
der Stadt doch dazu verwenden, fremdes
Kriegsvolk anzuwerben und nicht die
Einwohner Perricums in den Kriegsdienst
zwingen. Eine Forderung, mit der sie of-
fene Tiiren einrannten.

Tag der Schande

SchlieBlich kulminierten die Ereignisse
am 16. Boron, der als »Tag der Schan-
de« in die Chroniken der Stadt eingehen
sollte. Die angebliche Forderung der Ge-
weihten nach einer groBziigigen Spen-
de des Stadtrates an die Tempel, um den
Segen der Gétter fiir Perricum weiterhin
zu gewihrleisten, beantwortete eine auf-
gebrachte Menschenmenge mit den Rufen
»Nieder mit der Korruption in den Palis-
ten und den Tempeln«, wihrend sich der
Rat zur Sitzung zusammenfinden wollte.
Doch eroffnet wurde sie nicht, denn
schnell verbreitete sich die Kunde, dass
Unbekannte den Reichsvogt aus seinem
Stadtpalast entfiihrt hitten. Die allgemei-
nen Tumulte nutzten die Patrizier nun,
um das geltende Stadtrecht auBer Kraft
zu setzen und eine Notstandsregierung
einzusetzen, die weder den Vertretern des
Klerus noch der Magierschaft Rechen-
schaft schuldig war.

Die Magier, verbittert {iber die offenkun-
dige Dummbheit der Patrizier, zogen sich
in ihre Studierzimmer zuriick, wihrend
die Hochgeweihten, die durch eine Int-
rige von den Geschiften der Stadt ausge-
schlossen worden waren, der Reichsstadt
den Riicken kehrten und unter Jubel der
dortigen Bewohner in das benachbarte
Dergelmund einzogen, um ein wachendes
Auge auf die Geschicke der aus den Fugen
geratenen Reichsstadt am Darpat werfen
zu kénnen. Uber die Sicherheit der Tem-
pel, in denen nur noch von einfachen No-
vizen und Geweihten die notwendigsten
Dienste versehen werden, wacht nun der
Orden der Draconiter.

Sufke Meilerbrecher (Jiirgen Suberg

mit Dank an Michael Masberg, Bjorn
Berghausen und die Perricumer Briefspieler)
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‘Der (ahre Greifenbalg, Eslamsbriick, T)ebeimond 1057 BE

wverrat allerorten:

Stolzes Tobimorien, wehre dich gegen dic Feinde der Gisernen Ordnung!

Q)’ Y] ARONIE SAIvUNK. Es ist die Zeit,
@ in der sich die Spreu vom Wei-
PN A zen trennt! Es sind die Tage der

fallenden Masken! Nun zeigt sich, wer
wahrlich aufrecht im Herzen treu zu un-
serem geliebten Fiirstkomtur steht und
wer das Gift des Verrates in seiner Seele
hinter Lippenbekenntnissen versteckte
wie ein hinterfotziger Oronier.

Der Wahre Greifenbalg hat erfahren, dass
Baron Miljes von Rauleu zu Salvunk sei-
ne Waffenknechte und Soldaten in Bewe-
gung gesetzt hat, um Richtung Mendena
zu ziehen. Unterstiitzt wird er dabei von
den gekauften Mietschwertern von Shin-
xans Beendern. Die Soldner stehen schon
seit vielen Monden im Dienst des Salvun-
kers, vorgeblich, um das Lehen gegen die
zahnlosen Warunker Léwen zu schiitzen.

Doch ist dies die Wahrheit? Wen will der
Baron, der schon seit den Tagen des Buck-
ligen iiber Salvunk herrscht, entsetzen?
Unsere unbeugsamen Soldaten, die tap-
fer die Eiserne Ordnung verteidigen, oder
die schindlichen Verriter, die sich hinter
Mendenas Mauern verschanzt haben?
Niemand zweifelt an den Verdiensten ei-
nes Miljes von Rauleu, der sich als einer
der ersten der alten Prilaten zu unserem
geliebten Fiirstkomtur bekannte und den
Unauthaltsamen Feldherren unterstiitz-
te, Xeraans Sturz herbeizufiithren. Doch
hat nicht auch bis vor wenigen Wochen
noch niemand an der Ehrenhaftigkeit ei-
nes Dherin Bentelan gezweifelt? Und ist
es nicht wunderlich, dass der Salvunker
Baron als einziger auf das Chaos, das uns
heimgesucht hat, vorbereitet scheint?

Man bedenke dabei die Worte, die Shin-
xan, den Hauptmann der Salvunker S61d-
ner, in Tobimorien berithmt machten:
,Nichts hat Bestand und etwas Neues
kann erst entstehen, wenn das Bestehende

restlos ausgemerzt ist.”
Difardan Helme Tobridze (Michael Masberg)

Lauschet den Worten des
Wahren Breifenbalgs!

Blaubt nicht den Verleumdungen der Yerriter! Helme
Haffax lebt und bereitet den Schlag gegen die Feinde
der Eisernen Dednung vor!
Der Breifenbal, einst geteeuliches Spracheohe un-
seres geliebten Fiirsthomtues, ist unseren Feinden in
die Hande gefallen! Die mendenischen Werkstitten
deucken Liigen, um die treuen Herzen der aufeechten
Tobimorier 2u verfiiheen — doch ihe werdet ihnen nicht
glauben!
1he glaubt der einzigen und wahchaftigen Bazette der
glorreichen Fiirsthomturei!
Der Wahre Breifenbalg — nichts als die Waheheit!

Do Greifenbalg, Miendena, T)ebelmond 1057 BIE

Schwarzamazonen aufer Rand und Band

Mactalednata marodicren im Mendener Forstr Dherin Bentelan am Ende seiner Geduld:

Vﬂ ;"/Q ENDENA. Die Tage des Verrats sind
Jl.'! noch lange nicht voriiber! Diirre
E ,%E‘ Y Worte sind dies fiir eine nieder-

schmetternde Erkenntnis, deren Wahr-
heitsgehalt sich in den Gassen unseres ge-
liebten Mendenas und jenseits seiner Mau-
ern jeden Tag aufs Neue bewahrheitet.

Der starken Hand des Fiirstkomturs ledig,
legten gerade jene, die sich stets nur wi-
derwillig gebeugt hatten, Band und Fes-
sel ab. Von Siiden her erreichen uns mehr
und mehr Berichte iiber marodierende

Schwarzamazonen. Wie toll scheinen sie
alles anzugreifen, was sich bewegt, dabei
jedoch — gliicklicherweise — eine geordne-
te Marschordnung zu meiden.

Verifizierte Berichte kiinden von mehre-
ren Scharmiitzeln im Schatten der Mau-
ern von Festung Burgheym, jenem wu-
chernden Bauwerk, das sich mit Duldung
des Fiirstkomturs im Zentrum des Men-
dener Forsts ausgebreitet hat. Doch gegen
die michtigen Mauern kamen die Mac-
talednata nicht an und so zogen sie sich

nach wenigen Tagen gen Dinglingen in
der Baronie Muschelstrand zuriick. Hier
zogen sie pliindernd, brandschatzend und
vergewaltigend durchs Land.
Dherin Bentelan, der ruhmreiche Protek-
tor von Mendena, hat mit eigener Hand
eine schlagkriftige Gruppe aus Tobri-
schen Axten und kampferprobten Frei-
willigen zusammengestellt, die Schwarz-
amazonen zu jagen und zu bindigen. Der
Erfolg wird nicht lange auf sich warten
lassen, die Hiupter der tollen Weiber als-
bald die Zinnen Mendenas zieren und die
Eiserne Ordnung wiederhergestellt sein!
Amazara von Misabul (Katja Reinwald
mit Dank an Michael Masberg)

Drr Greifenbalg, Miendena, T)ebelmond 1057 BIE

Inaltet stand: Der Fiirstkomtur lebt

/A4 ENDENA. Unsere Feinde versu-
7He

'Y \ chen, unter Ausnutzung der Lage
/8™ und dem Aufgebot aller ehrlosen

Mittel mit Liigen unsere Moral zu schwi-
chen. Glaubt ihnen nicht! Es sind Ver-
riter, Abtriinnige und Aufwiegler, die die
Macht an sich reiffen wollen!

Dies ist die Wahrheit: Es besteht kein
Zweifel, Helme Haffax lebt!

Mehrere Uberlebende des Infernos von
Talbruck bezeugten uns einhellig: Der
Firstkomtur ist verwundet, doch am
Leben! Dies bestitigte uns zudem ein
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Nuntiovolo-Botenvogel von den Leib-
magiern unseres Firsten. Es gibt kei-
nen Zweifel! Doch noch scheint Helme
Haffax selbst nicht den Marschallsstab
ergreifen konnen.

Daher zeigt nun Willen und Kampfgeist!
In dieser Stunde héchster Gefahr miissen
wir alle an unserer Stirke und Treue fest-
halten und uns darauf besinnen. Von Haf-
fax selbst berufen, obliegt der Roten Hand
Dherin Bentelan die Fithrung aller Solda-
ten und Kampfer der Fiirstkomturei. Thm
wollen wir treu in die Schlacht gegen die

Feinde der Eisernen Ordnung folgen, wie
wir Haffax selbst folgen wiirden!
Wir miissen stark und in Geschlossen-
heit handeln! Disziplin und Gehorsam
gegeniiber dem Protektor von Mendena
sind die obersten Gebote! Wie simtliche
chrbaren Offiziere wird ein jeder den
Protektor mit allen zu Gebote stehenden
Mitteln unterstiitzen und die Befolgung
seiner Befehle sicherstellen!
Ein jeder, der sich gegen Protektor Dhe-
rin Bentelan stellt, stellt sich gegen Hel-
me Haffax selbst! Er ist ein Verriter der
schindlichsten Art und als solcher zu be-
strafen!

Amazara von Misabul (Dominic Hladek)
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