


In Honinger Heldentum wirft Christian Vogt einen etwas an-
deren Blick auf unsere ikonischen Helden und zeigt gleich-
zeitig deutlich, wie man nicht heilen mochte.

Aus der Reihe der Aventurischen Archetypen stellt sich die
Theaterintendantin dem Publikum vor, wohin gegen das
Werk aus der Artefaktschmiede vor allem Tsageweihte er-
freuen sollte.

Wie iblich widmet sich Alex Spohr auf den acht Extraseiten
der neuen Regeledition und den Verinderungen, die sie

Liebe Botenleserinnen und Botenleser! mit sich bringt.
Abgerundet wird alles wie immer durch ausfiihrli-
che Meisterinformationen und eine chronologische

Irdisch wie aventurisch geht ein Jahr zuende. __
Ubersicht.

Doch davor erwartet uns die Weihnachtszeit vol-

ler Kekse, Stollen und vielleicht die eine oder andere

Kostlichkeit aus dem aventurischen Kochbuch. AuBBer- Ich wiinsche viel Spal mit diesem Boten und cine

dem ist es auch die Zeit der Geschenkejagd, fiir den wunderschéne Weihnachtszeit!
Fiir die Redaktion,

Marie Monkemeyer

rollenspielenden Freundeskreis findet sich viel-
leicht das eine oder andere Prisent in der
Produktvorschau.

Der tibrige Aventurische Bote gibt sich we- )
Carolan Caravanti

niger weihnachtlich, aus Gareth sind ungewohn- )
(Schicksalspfade)

liche Nachrichten zu lesen: Es gibt kaum noch

Verbrechen in der Kaiserstadt. Anders in Shama-

ham, dort werden Recht und Gesetz xarfaigefillig mit dem

Schwert in der Hand gelést.

Im Siiden macht auBerdem Dagon Lolonna mit einem Ver-

brechen von sich reden. Er ist zwar nicht mehr der Jingste,

aber offenbar immer noch sehr gefihrlich. Augen der Ewigkeit, ein aranischer Hexenzirkel 3

Auch die BVOC interessiert sich fiir Piraterie, wenn auch 5

cher fur die legitimierte Form.

Im Bornland gibt es cine kleine Sensation, die besonders die  Die Propheten Rondras 7
8

Magierschaft noch ausgiebig beschiftigen wird, auch au-  Szenario: Wolfssilber

Aventurische Archetypen: Die Theaterintendantin

Berhalb Festums. Es wird wieder Premer Feuer verschickt,

aber die ganze Stadt ist in Sorge. Positiv gestimmt dagegen Kurzgeschichte: Honinger Heldentum 17
ist man in Khunchom und Trallop, erfreut doch der Nach- ~ Kurzgeschichte: Wer nicht wagt, der nicht gewinnt 18
wuchs der dortigen Herrscher das Volk. Produktvorschau 21

Myranor: Der Tempel der Gyldara-Dravina
in Sidor Myrunhalis 22

Der Farbteil setzt einen Akzent auf die Tulamidenlande. In
Wer nicht wagt, der nicht gewinnt geht es ins altehrwiirdige
Fasar, die Propheten Rondras sind ebenfalls vorwiegend in  Artefaktschmiede IIT 24
den Tulamidenlanden anzutreffen und die Augen der Ewig- DSA5: Das Ende (der Beta-Testphase) ist geckommen! 25
keit leben und wirken am Barun-Ulah in Aranien.

Wolfssilber dagegen, das Szenario von Anni Diirr, spielt nicht Meisterinformationen zu

in den Tulamidenlanden, sondern in der Schwarzen Sichel. den aktuellen aventurischen Artikeln 32

Es ist mit der vierten und der Beta-Version der fiinften Regel- Chronologie der inneraventurischen Ereignisse 34
edition spielbar und auBerdem explizit geeignet, um in das

: Impressum, Kontakt, Abonnement 35
Abenteuer Traume von Tod eingebunden zu werden.

Die inneraventurische Gazette fiir den
Zeitraum Ingerimm/Rahja 1037 BF Beilage
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AVGEND DER EWIGKEIT,
EIill ARANISCHER HEXENMZIRKEL

von ITicorLe EVLER miT Dank FUR KRiTik viiD ATREGUNG Am [Tima SCHELLHAS

»Seit Jahrtausenden kimpfe ich fiir Satuaria und konnte mich dem
gierigen Griff des Seelenfingers Boron entziehen. Du wirst dein Erbe
bald erkennen und mit uns gemeinsam den letzten Kampf fiir Satuaria
fechten, wenn deine Seele durch deinen Vertrauten endlich vervollstin-
digt wird. Erst dann wirst du deine Bestimmung annehmen kénnen
— deine Vergangenheit und Zukunft wird sich offenbaren.”

—Nurja al’Khelab, Schwarze Witwe und Seelensucherin der Augen
der Ewigkeit zu einer vielversprechenden Schiilerin, 1035 BF

KurzcHARAKTIERISTIK

Die Augen der Ewigkeit (tul. Lachim al’Khd) sind eine Interes-
sengemeinschaft von Hexen verschiedener Schwesternschaften,
welche glauben, dass ihre Seelen wiedergeboren werden, um mit
threm enormen Wissensschatz und ihrer Magie Satuaria in ithrem
letzten Kampfum das Erbe ihrer verstorbenen Mutter beizustehen.

Herkunft: Aranien entlang des Barun-Ulah

Beziehungen: minimal (durch seine Abschottung ist der Zir-
kel von den Verbindungen einzelner Hexen abhingig)
Finanzkraft: minimal (nur einzelne Zirkelschwestern besit-
zen durch ihre Fihigkeiten einen gewissen Wohlstand)
GroBe: klein (hauptsichlich Seherinnen von Heute und Mor-
gen, Verschwiegene Schwestern und Hexen der Schwestern-
schaft des Wissens)

GESCHICHTE

4 Dunkle Zeiten: Alten Legenden nach praktizierten Hexenzir-
kel mit der gleichen Glaubensvorstellung wie die Augen der Ewig-
keit schon vor iiber einem Jahrtausend entlang des Barun-Ulah.
Die zuriickgezogen Hexen pflegen ungewshnliche Kontakte, etwa
zu den Magiern der aranischen Schule des Immerwdhrenden Lebens,
die sich der Heilung und den Geheimnissen des Lebens verschrie-
ben haben.

Die Unterwanderung der Satupriesterschaft durch den Namenlo-
sen und das Zwolfgotteredike bestirken die Vorurteile der Hexen
gegeniiber anderen Gottheiten und legen unzihlige Jahrhunderte
spiter den Grundstein fiir den heutigen Hexenzirkel.

4 1015 BF: Eine innere Unruhe befillt die Hexen Araniens, wih-
rend im fernen Weiden Borbarad aufersteht. Mirhabo, eine Sehe-
rin von Heute und Morgen, ruft gleichgesinnte Hexen zusammen
und griindet den Hexenzirkel Lachim al’Kha.

4 1021 BF: Das Versagen der Zwolfgottergliubigen beim Schutz
Araniens und seiner heiligen Stitten sowie die passive Haltung der

aranischen Hexen bei der Machtiibernahme Dimionas enttiuscht
die Zirkelschwestern zutiefst. Seitdem sondern sie sich vollends
von den tibrigen aranischen Hexen ab und fechten den Kampf fiir
ihren Glauben allein aus.

DErR HEXENZiRKEL HEUVTE

Selbst die Aranier kennen tber den zuriickgezogenen Zirkel nur
einige vage Legenden, die von einem Bund magiebegabter Frauen
handeln, der das Geheimnis der Unsterblichkeit hiiten soll. Auf
der Suche nach wiedergeborenen Schwestern oder der Jagd nach
Feinden Satuarias sind einzelne Zirkelschwestern jedoch oft weit
iiber die Grenzen Araniens hinaus unterwegs. Auch wenn die He-
xen meist nur wenig gemein haben, vereinen sie ihre Glaubens-
vorstellung und ein umfangreiches Wissen iiber Jahrhunderte
umspannende Ereignisse. Um in threm Leben so lange und unein-
geschrinkt wie méglich Satuaria dienen zu kénnen, beschiftigen
sich die Hexen oft mit der hohen Kunst der Alchimie oder dem
Wissen um lebensverlingernde Zauber.

FEinDE vnip VERBUNDETE

Neben der generellen Verachtung der Kinder des Los trifft der
Zorn der Augen der Ewigkeit besonders den magieverdammenden
Praios und seine blutgierige Vollstreckerin Rondra, die Anspruch
auf den Leib Sumus erheben und das Erbe Satuarias schinden. Als
schlimmster Feind gilt jedoch der Seclenfinger Boron, der durch
seinen Raben Golgari die Seelen der Hexen gefangen nimmt und
sie dem Zyklus der Wiedergeburt zu entreifien versucht.

Auch wenn die Glaubensvorstellung der Augen der Ewigkeit von
vielen aranischen Hexen als etwas verschroben oder sogar als ge-
fihrlich angeschen wird, gelten die Zirkelschwestern als weise
Frauen und gefihrliche Kidmpferinnen, deren Gegenleistung fiir
einen Ratschlag oder eine Gunst zu Recht gefiirchtet wird.

AvFnaHME vop RifvaLe

Der GroBteil der Zirkelschwestern setzt sich aus den sogenann-
ten Seelensucherinnen zusammen. Diese Hexen reisen durch die
Lande auf der Suche nach wiedergeborenen Schwestern, welche
sich meist nicht an ihr vorheriges Leben erinnern kénnen. Eine
vollstindig wiedergeborene Seele hat nach der Glaubensvorstel-
lung der Augen der Ewigkeit jedoch nur eine Hexe nach der Verei-
nigung mit ihrem Seelen- und Vertrautentier, so dass Hexen ohne
Vertrauten niemals in die Gemeinschaft aufgenommen werden.
Hat cine Seelensucherin eine verlorene Schwester gefunden,
nimmt sie mittels TRAUMGESTALT Kontakt zu ihr auf und
durchstreift ihre Traumwelt, um ihre Gesinnung zu priifen. Erst
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bei Bestehen dieser Priifung wird die neue Schwester heim nach
Aranien gefithrt, um am Seelenfluss Barun-Ulah das Ritual der Er-
innerung durchzufithren. Doch selbst nach dem Aufnahmeritual
kénnen sich viele Zirkelschwestern nur langsam und vage an ihre
vorherigen Leben erinnern. So streben die Hexen mit Traum- und
Rauschkridutern danach, die verborgenen Erinnerungen und den
damit verbundenen Wissensschatz zuriick zu erobern. Um dem
Seelendieb Boron zu entkommen, ist es die Aufgabe der Scherin-
nen von Heute und Morgen mit ihrer prophetischen Gabe iiber
das Leben ihrer Schwestern zu wachen und einen nahenden Tod
rechtzeitig zu erahnen und diesen mit allen Mitteln zu verhindern
— notfalls auch mit einer SEELENWANDERUNG.

Erst im Rausch der Dunklen Wonne einer Hexennacht legt eine
Zirkelschwester den alten Leib zur Ruhe und schickt ihre Seele auf
die Reise, um in einem neuen Korper wiedergeboren zu werden.
In der Glaubensvorstellung der Augen der Ewigkeit wird durch
die vereinigte Magie die Seele vor den kalten Klauen Golgaris ge-
schiitzt. Im giinstigsten Fall wird das Ritual mit der magiebegabten
Tochter einer Zirkelschwester vollzogen, doch da nur wenige ma-
gicbegabte Téchter geboren werden, liegt die Verantwortung fiir
den Fortbestand des Zirkels in den Seelensucherinnen.

BEDEUTENDE IMiTGLIEDER

4 Tamura Mirhabosunya (*991 BF, Scherin von Heute und
Morgen, wissensdurstige, lasziv-morbide Schénheit mit bronze-
ner Haut, stets schwarz gekleidet und stark geschminkt, zerrupft
wirkender Kohlrabe Marhib): Die Zorganer Ladenbesitzerin und
Tochter der Zirkelgriinderin ist in bestimmten Kreisen als fihige
Alchimistin, diistere Wahrsagerin und bei einigen wenigen auch
als Nekromantin bekannt (Land der Ersten Sonne 154/155). Wih-
rend viele Mitglieder den Zirkel cher als lose Interessengemein-

Sedlenwandlerang

schaft betrachten, bemiiht Tamura sich als Tochter der Griinderin
thr Wissen mit ihren Schwestern zu teilen und den Zusammenhalt
zu stirken. Dabei helfen ihr die Erkenntnisse, die sie als Mitglied
der Erben der Griber gewinnt, einer magischen Qabalyim-Gruppe
(Land der Ersten Sonne 178). Sie betrachtet sich selbst als Ober-
haupt des Zirkels, was schon einige Auseinandersetzungen zwi-
schen Augen der Ewigkeit hervorrief.

4 Nurja al’Khelab (*1001 BF, Schwarze Witwe, tulamidisches
AuBeres, citrige Pusteln im Gesicht, lange spitze Fingerniigel, trigt
wertvolle Schmuckstiicke aus Silber, machthungrig, handteller-
groBer Skorpion Isha): Die famose Traumgingerin agiert fiir den
Hexenzirkel als Sucherin der verlorenen Seelen. Mittels KOR-
PERLOSE REISE und TRAUMGESTALT forscht sie nach Wie-
dergeborenen, um diese dann auf ihre Gesinnung zu priifen und
sie bei Bestehen dem Zirkel vorzustellen. Auch auBerhalb Arani-
ens rithmt sie sich vieler Kontakte und nutzt den Zirkel, um ihre
Forschungen voran zu treiben und einen Weg zu finden, wie man
die Lebenskraft Anderer sammeln und zur Stirkung der eigenen
Krifte verwenden kann.

4 Nanjasan (*959 BF, Verschwiegene Schwester, das graue Haar
schwarz gefirbt, Falten stark mit Schminke tiberdeckt, ausgezehr-
te Figur, gekriimmte Gichthinde, eitel, heiB3bliitig, kleines Kiuz-
chen Deliah): Einst die gefihrlichste Jidgerin der Augen, welche die
Feinde Satuarias zur Strecke brachte, ist sie heute kaum mehr ein
Schatten ihrer selbst. Das zunehmende Alter setzt ihrer Leistungs-
fihigkeit arg zu und lisst sie verzweifelt nach Mitteln suchen, die
ein Fortschreiten der Alterserscheinungen verhindern oder zumin-
dest verlangsamen kénnen. Bis heute wurde ihr Tod jedoch nicht
vorhergesagt und so dient sie mit threm Wissensschatz uneigen-
niitzig ihren Schwestern.
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GEHEimnissE vipD BESONDERHEITEN DES ZIRKELS
4 Den Zirkelschwestern steht ein immenser Wissensschatz zur
Verfugung, da sie abgeschen von den Schwestern des Wissens zu
den wenigen Hexen gehoren, die Zauberspruchthesen, Rezepte
und Wissen schriftlich archivieren. In einem gut geschiitzten Na-
suleum hiitet der Zirkel von Dimonen und Fallen geschiitzt seine
Schitze, die das Wissen von Jahrtausenden umfassen. Dazu gehé-
ren zum Beispiel seltene und vergangene Zauber wie der AERO-
PULVIS (Elementare Gewalten 102), der SPINNENNETZ oder
SPINNENRUF (Ordnung ins Chaos 72) aber auch Erzidhlungen
iiber den Niedergang der Satupriesterschatft.

4 Eine Prophezeiung aus jlingster Zeit spricht von einer wiederge-
borenen Satutochter im Herzen Aventuriens, die entweder das dunk-
le Erbe des Niedergangs oder den Funken der Neugeburt der Hexen
in sich tragen soll. Obwohl sich die Augen der Ewigkeit uneins iiber
das Schicksal der jungen Hexe sind, suchen sie fieberhaft nach ihr.
4 In den letzten Jahren hat sich die lebensverlingernde Mafinah-
me mittels SEELENWANDERUNG immer stirker etabliert, um
den langen Prozess der Wiedererkennung nach der Wiedergeburt

aufzuschieben und den Zirkel zu stirken. Fiir den Seelentausch
entfithren die Hexen Frauen, welche sich bester Gesundheit er-
freuen und moglichst keine fiinfundzwanzig Gétterldufe alt sind.
Bevorzugt sind das Personen aus einem abgelegenen Dorf, einem
Armenviertel oder einsame Reisende, so dass es zu moglichst wenig
Nachforschungen oder Rettungsversuchen beziiglich der Entfiihr-
ten kommt.

Eine HELpinm aLs MIiTGLiED

DER AVGEN DER EWIiGKEiT

Sofern eine Hexe Aufnahme in die elitire Gemeinschaft findet,
bietet es sich an, ihr Heldendasein mit der Aufgabe als Seelensu-
cherin zu verbinden und sie in dieser Funktion durch Aventurien
reisen zu lassen, um verlorene Schwestern zu finden. Aber auch
die Suche nach lebensverlingernden MaBnahmen erfordert die
Beschaffung exotischer Zutaten, uralter Rezepte und Zauber sowie
die Konsultation von weit entfernt lebenden Weisen — alles Auf-
trige, die eine umherreisende Heldin unauffillig fiir ihre Zirkel-
schwestern zu erledigen vermag.

AVENnTUuRiISCHE ARCHETYPEI:
DiE THEaTERIiITEDNDADTiO

von CLavbpia DiLL

Der hier vorgestellte Archetyp wurde mit 110 GP erstellt (auf
Basis der Hofkiinstlerin/Darstellerin) und ist bereits mit Start-
AP und weiteren Abenteuerpunkten gesteigert worden.

FiLyna Linari,
SCHAUSPiELERII vnD THEATER-
infeEnpantinm avs VinsaLt

»Der Applaus ist fiir mich wie eine Droge. Ich schliefse meine Augen
und gebe mich ganzg diesem Rausch hin. Ach, wiirde er doch niemals
enden.”

JAch kann es kaum erwarten. Gleich hebe sich der Vorhang.“
»Das Theater ist mein Leben.”

Hintergrund: In der Stadt Vinsalt widmen sich gemeines Volk, Pa-
trizier und Adlige gern den schonen Kiinsten. Nicht umsonst gibt
es neben dem iltesten Opernhaus Aventuriens auch den berithm-
ten Opernball, der Giber die Grenzen Vinsalts grole Bekanntheit
genieBt. Daher ist es nicht verwunderlich, dass die Stadt viele Sin-
ger, Schauspieler und Kiinstler anzieht und beherbergt.

Eine von ihnen ist Filyna Linari. Die Schauspielerin tritt auf den
hiesigen groBen Bithnen auf und ist mittlerweile die Intendantin
eines kleinen Theaters auBerhalb der Stadt. Das heruntergekom-
mene Theatergebiude hat sie sich mit ihrem Ersparten gekauft
und zusammen mit Freunden und ihrer Familie ausgebessert.
Frither, als sie nur eine Schauspielerin war, die sich in Tavernen
amiisierte, trieb sie mit ihrem rahjagefilligen Wesen die Intendan-
ten in den Wahnsinn. Seit ein paar Jahren trigt sie jedoch selbst
Verantwortung und ist ernster und strenger zu sich und anderen
geworden. Viele ihrer alten Freunde beklagen sich dariiber, dass sie
ihren Frohsinn verloren habe. Filyna spiirt diese Verinderung an
sich ebenfalls und triumt nachts von Abenteuern, die sie an ferne
und exotische Orte wie die Tulamidenlande fithren. Obwohl sie
sich eine Zukunft an ihrem Theater aufbauen will, geht ihr der
Wunsch nach Reisen nicht mehr aus dem Kopf und sie ist kurz
davor, alles hinzuwerfen und einen Neuanfang zu wagen.

Filyna verfiigt tiber einen rahjagefilligen Koérper (den sie aber
meist durch ihre ziichtige Gewandung nicht zur Geltung bringt)
und ihr rotbraunes, leicht lockiges Haar ist zu einem losen Knoten
am Hinterkopf hochgesteckt. Ihre Haut hat einen hellen Teint, der
in einem reizvollen Kontrast zu ihren roten vollen Lippen und ih-
ren braunen Augen steht. Sie hat dadurch viele Verehrer, allerdings
verschwendet sie keine Zeit mit Liebesbeziehungen, da ihr die Ar-
beit wichtiger ist und sie divenhaften Kollegen und leichtlebigen
Verehrern misstraut. Nur zu gut kann sie sich an die Zeit erinnern,
als sie selbst noch dem lockeren Lebenswandel fronte.
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Kleidung und Bewaffnung: Durch ihre fritheren Rollen ist Filyna
gelibt im Umgang mit Fechtwaffen. AuBer fiir die Biihne trigt sie
Rapier oder Florett jedoch nur selten und ist lediglich mit einem
Dolch bewaffnet. Wenn sie auf Abenteuer auszieht oder in einer
heruntergekommenen Gegend ein Stiick auffithrt, nimmt sie je-
doch ihre Balestrina mit, um sich zu schiitzen.

ABENTEVERVORSCHLAG

4 Filyna fliicchtet zu Maral, einem befreundeten Schauspieler. Ma-
ral hat gerade Besuch von einem alten Freund, der sich mit seinen
Gefihrten zufillig auf der Durchreise befand. Unter Trinen platzt
Filynas Wunsch nach Abenteuern heraus. Werden die Helden der
jungen Frau helfen und sie mitnehmen? Und ahnt sie, dass Maral
sie liebt und alles daran setzen wird, ihre Pline zu verhindern?

4 Ein Neuanfang muss gut geplant sein. Die Helden und Filyna
sind alte Bekannte und sie bittet die Gruppe, ihr beim Verkauf des
Theaters zu helfen. Dabei stoBen die Helden immer wieder auf
Probleme: Mal gehen bei der Besichtigung des Theaters Mdbel-
stiicke kaputt, mal geraten Requisiten in Brand oder Dachziegel
l6sen sich und erschlagen fast einen Kiufer. Die Ereignisse sind
kein Zufall. Dahinter steckt ein Kollege von Filyna, der sich das
Theater unter den Nagel reilen will — und zwar fiir einen mog-
lichst niedrigen Preis. Also inszeniert er Unfille und lisst Geriichte
laut werden, dass es in dem Theatergebiude spukt.

Rasse: Mittellanderin
Kultur: Horasreich

Profession: Hofkiinstlerin/Darstellerin

MU I2KL I4INI3CH I4FF I2GE I3KO | IKK || SO 7

LeP 24 AuP 28 MR 5 INI 10 WS 6

Vor- und Nachteile: Gut Aussehend, Soziale Anpassungsfihigkeit / Arroganz 8,
Neugier 8,Vorurteile (Méanner) 6

Talentspiegel: Armbrust +5, Dolche +4, Fechtwaffen +7, Hiebwaffen +1, Raufen
+3, Ringen +2, Sabel +1, Wurfmesser +2, Athletik +2, Gaukeleien +5, Klettern
+1, Korperbeherrschung +4, Reiten +2, Schleichen +5, Schwimmen +2, Selbst-
beherrschung +4, Sich Verstecken +5, Singen +6, Sinnenscharfe +2, Stimmen
Imitieren +2, Tanzen +7, Taschendiebstahl +2, Zechen +2, Betoren +3, Etikette
+5, Gassenwissen +4, Lehren +4, Menschenkenntnis +7, Schauspielerei +10, Sich
Verkleiden +8, Uberreden +4, Fihrtensuchen 0, Orientierung +2, Wildnisleben
0, Brett-/Kartenspiel +3, Geographie +1, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1,
Heraldik +1, Rechnen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +5, Schitzen +4,
Muttersprache: Garethi (Horathi) +9, Sprachen Kennen: Bosparano +8, Tulami-
dya +6, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +4, Fahrzeug Lenken +2, Falschspiel
+4, Hauswirtschaft +5, Heilkunde Wunden +5, Holzbearbeitung 0, Kochen +1,
Lederarbeiten 0, Malen/Zeichnen 0, Musizieren +2, Schneidern +2
Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Horasreich)

Kampfwerte: Armbrust 12, Dolche 9/9, Fechtwaffen 11/10, Hiebwaffen 8/8, Rau-
fen 10/7, Ringen 7/10, Sabel 8/7,Wurfmesser 9

Ausriistung: Dolch, einfache Kleidung, Wechselkleidung, Kostiime, Requisiten, Ba-
lestrina und 12 Schuss
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DiE PROPHETEOD RONDRAS

Eine SpieLHiLFE von Katja REimwaLp mit Dank an EEViE DEmirR¥EL viib DanieL Simon RicHTER

Studlindern allgemein und Tulamiden im Besonderen wird
nachgesagt, dass Zukunftszeichen in jeglicher Form grofen
Einfluss auf ihr Leben haben. Der tulamidisch geprigte Rond-
rakult bildet hier keine Ausnahme und Priester mit propheti-
scher Gabe stellen weder eine Selten- noch eine Besonderheit
dar, sondern sind ein fester Bestandteil des im Stiden prakti-
zierten Kults. Nur wenigen wird allerdings die Ehre zuteil, als
Propheten Rondras anerkannt zu werden. Denn letztlich sollte
nach einer weitverbreiteten Meinung jeder ernstzunechmende
Priester in der Lage sein, die Zeichen seiner Gottheit zu erken-
nen und zu deuten.

Propheten Rondras jedoch sind und waren in der Regel aus der
Hierarchie geloste Geweihte, die sich ganz ihrem Glauben so-
wie der Erforschung des Willens ihrer Gottin verschrieben und
sich darum in die Abgeschiedenheit zuriickzogen. Eine Aus-
nahme bilden traditionell die Chalwasir (Erhabener Wichter
der Gebote Rondras, tulamidische Bezeichnung eines Meister
des Bundes, geschlechtsneutral) der Stidsenne, die sich von
jeher durch eine ausgeprigte prophetische Gabe auszeichnen
und als Propheten Rondras gelten. Diesen Status teilen sie sich
mit den Metropoliten der Nordsenne, die zugleich Hiiter der
bekanntesten rondrianischen Orakelstitten sind: den Widerhal-
lenden Grotten von Donnerbach.

Tulamidische Legenden berichten dariiber hinaus von ei-
nem mystischen obersten Propheten und Berater der Kalam
al’Assadra (tulam.: Stimme der Léwin, tulamidische Bezeich-
nung fiir das Schwert der Schwerter, Rondra-Vademecum S.
104), wie vielerorts heute noch die gebriuchliche Bezeichnung
fiir den obersten Rondrageweihten lautet. Hiufig wird dieser
legendire Prophet mit demselben Titel geehrt und es ist davon
auszugehen, dass in urtulamidischer Zeit beide Amter meist

von ein und derselben Person ausgeftllt wurden.

Die Urtulamiden kannten verschiedene, von der Art der prak-
tizierten Vorhersage beeinflusste, Bezeichnungen fiir Priester,
die sich darauf verstanden, Omen zu erkennen und zu deuten.
Nachfolgende Bezeichnungen sind héherrangigen Priestern,
Experten und Strenggldubigen auch heute noch bekannt:

4 Barqushiin (minnl.) / Barqushan (weibl.; Feuriges Auge
/ Glutauge, das die Geheimnisse der Blitze ergriindet / Blitz-
auge) — Art der Vorhersage: Blitzleser; klassische Art der ron-
drianischen Prophetie, denn Blitze gelten als das Instrument,
mit dem Rondra unmittelbar und vor allem unmissverstindlich
thren Willen kundtut. Ein von ihrem Blitz getroffener Ort oder

Gegenstand gilt firderhin als in Rondras ureigenem Besitz und
daher als heilig.

Blitzleser unterteilen den Himmel in eine von der Fragestel-
lung abhingige Anzahl von Segmenten. Landlidufig haben sich
folgende Deutungen eingebiirgert: Blitze, die aus nordéstlicher
Richtung kommen, gelten als verderbenbringend. Blitze, die
zur linken Hand — der Herzhand — des Betrachters fallen, als
gliicksbringend. Blitzleser jedoch kennen weit mehr und vor al-
lem komplexere Methoden der Deutung.

4 Saraytushiin (minnl.) / Saraytushan (weibl.; Alldurchdrin-
gendes Auge / Ohr) — Art der Vorhersage: Sturmleser, Donner-
griinder und Regensinger; alle drei Arten der Vorhersage sind
verwandt und fokussieren sich auf die elementaren Wurzeln
des Rondraglaubens. Sturmleser setzen sich Stiirmen noch wil-
liger aus als ihre Glaubensgeschwister und lesen aus jagenden
Wolken, jihen Windst6Ben und der sich stets indernden Luft.
Donnergriinder interpretieren die Kraft und die Hiaufigkeit der
Donnerschlige. Regensidnger hingegen erkennen Bilder und
Muster, die der Sturm in den Regen zeichnet. Alle Saraytus-
him (pl.) untersuchen sorgfiltig die Stellen, an denen Gewitter
sichtbare Schiden hinterlassen haben, sei dies ein vom Sturm
zerstortes Haus, eine Schneise in einem Wald oder ein abge-
rutschter Berghang.

4 Achmaryut (geschlechtsneutral, Blutroter Seher der Ge-
heimnisse des heiligen Bundes / Blutroter Seher) — Art der
Vorhersage: Blutkiinder; lesen aus den Mustern, die selbst ge-
opfertes Blut / das Blut von Opfertieren, in den Sand / in den
Rauch eines Opferfeuer / in heiliges Ol (...) zeichnet und bis-
weilen ebenso aus den Geddrmen von Opfertieren. Es sind vor
allem kriegerische Zeiten, die Blutkiinder hervorbringen.

Auch in anderen Sennen als der des Siidens sind rondrianische
Propheten bekannt, dort aber weit seltener. Die oben genann-
ten tulamidischen Bezeichnungen sind dort jedoch — von ho-
hen kirchlichen Kreisen abgesehen — weitgehend unbekannt.
Priester mit einer prophetischen Gabe werden meist verein-
heitlicht als Mystiker, eher selten als Prophet, bezeichnet. In-
nerhalb der Glaubensgemeinschaft existieren bei Eingeweihten
jedoch durchaus spezifische Bezeichnungen, die ehrfurchtsvoll
und bisweilen wie ein Titel gebraucht werden. Sei es allgemein
als Sehende/-r oder spezieller und an die Art der Prophetie an-
gelehnt, was wiederum den Kreis zu den tulamidischen Be-
zeichnungen schlieBt: Blitzleser, Donnergriinder, Sturmleser,
Regensinger und Blutkiinder.
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Ein SZEmARio Al DER GRENZE zWisCHED WARVNKEI, RABEMMARK vIID TrRamsysiLienm von Anmi DURR.
mit Dank am I[TicoLeE EVLER, DanieL Simon RicHfErR viip Davip LURaBEn
sowiE DiE TestspieLER STEFanm, Yvonne, THomas, Tim, Tim, ManveL vop Davip.

Stichworte zum Abenteuer: Befreiung eines kleinen
Ortes mit einer Silbermine aus transysilischer Besat-
zung

Komplexitidt (Meister / Spieler): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): mittel bis erfahren
Anforderungen an die Helden: Wildniskunde, In-
teraktion, Informationsbeschaffung, Kampf

Ort und Zeit: Tannenhaupt im Stidosten der Schwarzen
Sichel, frei zu setzen zwischen 1036 BF und 1042 BF

JAch ernenne euch zum Herren von Tannenhaupt in der Schwarzen
Sichel. Dort sollt ihr mit euren Kimpfern die Grenze decken und An-
griffe der bleichen Horden zuriickschlagen sowie den Hort des verbo-
tenen Metalls bewachen, dass niemand es gegen uns verwenden maoge.”
—Arngrimm von Ehrenstein bei der Vergabe des Dorfes Tannenhaupt
an Wulfgrimm von Rattingen

Das vorliegende Szenario fithrt die Helden in die héchsten La-
gen der schwarzen Sichel zum kleinen Ort Tannenhaupt im Os-
ten der Baronie Aschenfeld. Dieser Ort steht unter der Herrschaft
von Wulfgrimm von Rattingen, einem Ritter aus Transysilien, der
den Pass gegen Angriffe der Warunkei und der Golgariten verteidi-
gen soll. Die Aufgabe der Helden wird es sein, diesen samt seiner
Kimpfer auszuschalten und die Kontrolle iiber den Wehrturm so-
wie das Dorf zu ibernehmen. Alle Werte sind zunichst fiir DSA4
angegeben und anschlieBend fiir DSAS5, wobei letztere in blau her-
vorgehoben sind.

ZeitLicHE EimorDOIVIIG
DES SZEMARIiOS

Das Szenario ist bewusst zeitlich losgeldst von groBeren Ereignissen,
so dass Sie es einzeln spielen oder in andere Abenteuer der Gruppe
einbinden kénnen. Es bietet sich als Einfithrung in Trdume von Tod
an oder kann dort im Kapitel Tiefschlaf integriert werden. Ebenso

ist es moglich das Abenteuer hinter das Ende von Trdume von
Tod zu verlegen und als Uberleitung zu Seelenernte oder als
Vorbote auf Die verlorenen Lande zu nutzen.

Im Rahmen des Bandes Die verlorenen Lande kann es

ebenfalls zu Beginn integriert werden.

Prinzipiell ist es moglich, das Szenario auch auf der Seite
Transysiliens zu spielen und den Wehrturm aus der Hand
der Golgariten zuriick zu erobern. In diesem Fall miissen Sie
die Motivation, das Aussehen und die Beweggriinde der Vertei-
diger entsprechend abindern und die Einstellung der Dorfbewoh-
ner anpassen.

Was BISHER GESCHAH

Der Ort Tannenhaupt in der Schwarzen Sichel war seit jeher eine
Befestigung zur Grenzsicherung und Bewachung der nahe gelege-
nen Silbermine. Er gehérte urspriinglich zur Baronie Aschenfeld
und lieferte mit der Silbermine und der Erzverarbeitung den iber-
wiegenden Teil des Einkommens und gab Bergleuten, Kéhlern
und Metallschmelzern Arbeit. Nach der Eroberung des Landes
durch die Schwarzen Horden fiel der Ort zunichst an die War-
unkei und wurde von Untoten bewacht, welche zusammen mit
lebenden Sklaven die Minen ausbeuteten und so zum Wohlstand
der Herrscher beitrugen.

Nach dem Ende Rhazzazors eroberten Kimpfer aus Transysilien
den Ort und Herzog Arngrimm iibergab die Herrschaft an den
verdienten Ritter Wulfgrimm von Rattingen, der hier die Grenze
zum Untotenreich sichern und den Abbau von Silber kontrollieren
sollte. Da Silber in Transysilien verboten ist (Schattenlande 38f.),
ist es ihm nur erlaubt, es auBerhalb Transysiliens zu verkaufen.
So wurde er guter Handelspartner vieler Schmugglerbanden, die
das edle Metall bis nach Mendena, Warunk und auch nach Wei-
den und in die Wildermark brachten. Im letzten Jahrzehnt gab es
mehrfach Angriffe der Golgariten auf den befestigten Ort, die je-
doch an der widrigen Witterung, der Befestigung oder daimoniden
Angriffen scheiterten.

DiE ADWERBVIIG

Je nachdem, wo Sie das Szenario zeitlich ansiedeln, kommen un-
terschiedliche Auftraggeber fiir die Befreiung von Tannenhaupt in
Frage, von Gernot von Mersingen oder Borondria und Saltarez von
Jurios bis zum Stab von Kaiserin Rohaja. Passen Sie den Auftrag-
geber an die aktuelle Situation in der Region und Thre Helden an.
Der Auftrag lautet, die Besatzer aus Tannenhaupt zu vertreiben

und den Ort und die Silbermine fiir den Auftraggeber zu gewinnen
und zu halten.

Entsprechende Ausriistung fiir eine Reise ins Hochgebirge kann
der Auftraggeber stellen, ebenso kénnen allgemeine Informationen
zur Lage und Situation von Tannenhaupt gegeben werden.
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DiE REisE macH Tannenuavpt

Nach der Anwerbung kénnen die Hel- r T— T—
den noch Notwendiges besorgen und
sollten sich dann auf den Weg machen.

Je nachdem woher sie kommen und zu I
welcher Jahreszeit sie dies tun, kann
der Weg dabei sehr unterschiedlich ver-

laufen, weshalb die Detailplanung bei I
Thnen liegen muss. Wahrscheinliche
Routen sind der Aschenpfad von Wol-

kenried tiber Schwarzfeuer und Dragen- I

thron sowie Hagens Stieg von Hagens
Hof aus.

DeErR WEG an SicH

Auch wenn der Weg bereits einige Her-

______1

______J

L__

ausforderungen mit sich bringen kann,
sollen diese hier nicht detailliert vorgestellt werden. Die Situati-
on in der Umgebung von Tannenhaupt ist stark davon abhingig,
wann das Abenteuer angesiedelt ist und muss jeweils von Thnen
angepasst werden. Die Reise in die Schwarze Sichel unterscheidet
sich wenig von einer anderen Reise ins Gebirge und bringt speziell
im Winter einige Gefahren mit sich.

Generell beachten sollten Sie, dass es kaum mehr Raubtiere in der
Gegend gibt, da deren Bestand wihrend der Herrschaft der War-
unkei aufgrund von Futtermangel deutlich abgenommen hat. Da-
fiir kénnen Sie in der Nihe von Tannenhaupt einen oder mehrere

Weifie Hetzer (ZBA 79, WdZ 230) auf die Fihrte der Helden setzen.

Inrormationen avr pEm WEG

Kommen die Helden auf dem Weg durch Dérfer, konnen sie dort
erste Informationen sammeln, wenn sie freundlich auf die Men-
schen zugehen. In keinem Dorf der Warunkei oder der Raben-
mark sind die Menschen der neuen Herrschaft von Tannenhaupt
gegeniiber positiv gestimmt. Die Helden kénnen unterwegs von
verschiedenen Personen alle allgemeinen Informationen erhalten
sowie das Gerticht héren, dass Ritter Wulfgrimm von Rattingen ein
Werwolf sein soll.

Falls die Helden danach fragen, kénnen ihnen einige Dérfler,
die Tannenhaupt schon einmal besucht haben, die Situation vor
der Eroberung durch Transysilien beschreiben. An den Bauwer-
ken und der Mine hat sich seither nichts verindert, lediglich iiber
Wachrhythmen oder die Unterbringung und Stirke der Verteidiger
kénnen die Leute nichts sagen.

BeoBacHTunGgsrosTeEn

Nihern sich die Helden schlieBlich Tannenhaupt, kommen sie
hoffentlich selbst auf die Idee, nicht einfach in den Ort hineinzu-
marschieren. Es gibt zwar ein Gasthaus im Ort, das dient aber in-
zwischen den Kidmpfern des Ritters als Unterkunft. Lediglich die
hier haltenden und handelnden Schmugglerbanden nehmen dort
Unterkunft. Falls die Helden trotzdem in den Ort gehen, miissen
Sie anhand der Beschreibung der Ortlichkeiten und der Glaub-

wiirdigkeit der Tarnung der Helden entscheiden, ob diese friedlich
akzeptiert werden und wie frei sie sich im Ort bewegen kénnen.
Die Helden werden wahrscheinlich ein Lager irgendwo in der
Nihe der Siedlung aufschlagen wollen, wofiir sie eventuell Zelte
und Material mitgebracht haben. Sofern sie dies in ausreichen-
der Entfernung zum Ort tun, droht ihnen hier keine Gefahr, da
die Kidmpfer nicht weiter als bis zur Mine patrouillieren. Falls die
Helden keine entsprechende Ausriistung dabei haben, kénnen sie
alternativ in einer verlassenen und leicht baufilligen Kohlerhiitte
eine Unterkunft finden oder sich in einer H6hle in den Bergen ein-
richten. Gerade letzteres bietet wenig Schutz vor dem Wetter und
erfordert dringend das Aufstellen von Nachtwachen, was allerdings
auch bei den ersten beiden Moglichkeiten empfehlenswert ist.

UntERSUCHUNGSMOGLICHKEITED

Bevor die Helden die eigentliche Befreiung in Angriff nehmen, soll-
ten sie zunichst Informationen iiber die Zustinde und Personen
im Ort sammeln, wozu ihnen mehrere Moglichkeiten offen stehen:

BeEoBAaCHTEN

Die einfachste Moglichkeit ist das Dorf oder die Mine zu beobach-
ten. Auf diese Weise konnen viele allgemeine Informationen wie
die Lage des Dorfes und der Mine oder die Verteidigungseinrich-
tungen erhalten werden. Zusitzlich kénnen der Wachrhythmus,
die Stirke der Verteidiger und der Tagesablauf beobachtet werden.
Auch dass manche Personen den Ort alleine verlassen, konnen die
Helden so erfahren.

Wenn ein Held auf Beobachtungsposten ist, lassen Sie ihn eine
Probe auf Sich Verstecken / Verbergen+4 ablegen, um nicht bemerkt
zu werden. Da die Verteidiger nicht wirklich mit Spionen rechnen,
ist diese Probe um weitere 4 Punkte erleichtert, sofern der Held
ein halbwegs sinnvolles Versteck wihlt (Baumkrone, Findling am
Hang). Ein fliegender Held (Hexenbesen, Teppich, Dschinn etc.)
kann ebenfalls das Dorf auskundschaften, wird allerdings deut-
lich leichter entdeckt. Am Tag bedeutet jeder freie Flug niher als
100 Schritt am Dorf die Entdeckung, in der Nacht entscheidet ei-
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ne Sich Verstecken / Verbergen+4 Probe tiber die Entdeckung. Ein
fliegender Held in Tiergestalt oder Vertrauter wird zwar gesehen
aber nur bei sehr ungewéhnlichem Aussehen besonders beachtet.
Eine anschlieBende Probe auf Sinnenschérfe / Sinnesschirfe+4 ent-
scheidet, wie viele Informationen der Held gewinnen kann und
wie genau sie sind.

In pER HOHLE DES WERWOLFS

Falls die Helden in das Dorf eindringen, um Informationen zu
erhalten, hingt der Erfolg stark vom Vorgehen ab. Einem unsicht-
baren Helden mag es leicht gelingen, Dinge zu beobachten, Ge-
spriche zu belauschen und sich umzusehen. Allerdings muss er
vorsichtig sein, nicht durch das Bewegen von Gegenstinden oder
Kontakt mit einer Person seine Anwesenheit zu verraten (Kdrper-
beherrschungs-Probe / +4).

Kommt ein Held in Verkleidung in den Ort, sollte diese wirklich
gut sein und seine Geschichte ebenfalls. Im Sommer wird man
einen reisenden Hindler, der Dinge des alltiglichen Bedarfs ver-
kauft, nicht weiter verdichtigen, sofern seine Ware den tiblichen
Qualititen und Preisen entspricht. Im Winter fillt ein solcher auf.
Auch eine gréBere Gruppe, speziell mit Bewaffneten, fillt auf]
wenn sie sich nicht als Schmugglerbande ausgibt, die Silber kaufen
mdéchte. Falls die Helden das tun, sollten sie einige Hundert Duka-
ten in Miinzen oder Edelsteinen (!) verfiigbar haben, um die Ware
zu bezahlen. Haben sie diese nicht, werden sie rasch als Diebe und
Betriiger abgestempelt und entsprechend feindlich behandelt.
Eine erfolgversprechende Méglichkeit ist, einen Bauern aus einem
nahen Dorf anzuheuern oder sich als solcher zu verkleiden und
Lebensmittel im Ort zu verkaufen bzw. einen Kéhler anzuheuern
oder sich als solcher zu verkleiden. Sofern diese Person nicht be-
waffnet ist und sich unterwiirfig der Herrschaft gegeniiber verhilt,
wird sie nicht weiter auffallen. Allerdings sollte ein Held in den
letzten beiden Fillen nicht zu offensichtlich im Ort herumschniif-

feln sondern sich eher vorsichtig umschauen und allgemein nach

Neuigkeiten fragen. Wird der Held als ungefihrlich akzeptiert,
kann er im Wirtshaus auf dem Boden tibernachten.

Ebenfalls moglich, aber risikoreich ist es, dass ein Held sich des
Nachts in den Ort schleicht und versucht, Dinge zu beobachten
und zu erlauschen. In diesem Fall sollten Sie einige Proben auf
Schleichen, Sich Verstecken | Verbergen+4 und Sinnenschirfe / Sin-
nesschirfe+4 wiirfeln lassen, die je nach Vorgehen erschwert oder

erleichtert sein kénnen.

ALLEinm im FinsTeERen WaLD

Neben ihren eigenen Sinnen kénnen die Helden mit etwas Vor-
sicht einige Bewohner von Tannenhaupt als unauffillige Spione
einsetzen. Einige von ihnen gehen regelmiBig alleine und unbe-
wacht in den Wald, so dass die Helden sie abfangen und befragen
kénnen. Dabei miissen sie jedoch vorsichtig sein, um hinterher
nicht verraten zu werden. Welche Personen dies jeweils sind, und
was die Helden ihnen versprechen kénnen oder sollten, um nicht
verraten zu werden, finden Sie bei den jeweiligen Beschreibungen
im nichsten Abschnitt.

it UBERMATURLICHEN SinmEn

Auf magischem oder karmalem Weg stehen den Helden noch viel
mehr Méglichkeiten offen, Informationen iiber das Dorf und seine
Bewohner zu erlangen. Ein ins Dorf oder zur Mine geschickter Go-
tongi (WdZ 212) kann den Helden alle verfiigbaren Informationen,
die durch Sehen zu gewinnen sind, mitteilen. Ein Luft- oder Erz-
dschinn kann zusitzlich noch héren und sich hervorragend tarnen
und auch ein BLICK IN DIE GEDANKEN oder BLICK DURCH
FREMDE AUGEN kann den Helden viele Informationen zutra-
gen. Ein Phexgeweihter kann in PHEXENS SCHATTEN, ein anderer
konnte in TIERGESTALT Erkundungen einholen, und sicher fallen
Thren Spielern noch viele weitere Moglichkeiten ein. Nutzen Sie
in diesem Fall das weiter vorne gesagte und die Informationen im
nichsten Abschnitt, um die méglichen Informationen zu ermitteln.

DAS SCHAVEIN WIiR UNIS MAHER ATl

Nachdem die Helden ein hoffentlich sicheres Versteck gefunden
haben, kénnen Sie beginnen, den Ort und die Machtverhiltnisse
sowie die Stirke der Verteidiger auszukundschaften und mégliche
Schwachstellen und Verbiindete zu finden. Der folgende Abschnitt
prisentiert eine Beschreibung des Ortes samt Informationsquellen
und moglichen Erkenntnissen der Helden. Diese sind in allge-
meine, spezielle und Meisterinformationen gegliedert und kon-
nen entsprechend leichter oder schwerer und von verschiedenen
Quellen erhalten werden. Alle Informationen, die keiner anderen
Gruppe zugeordnet sind, sind allgemeine. Meisterinformationen
sind den Helden nicht zuginglich und dienen lediglich fiir Sie zur
Erklidrung, damit Sie plausibel auf Fragen und Pline Threr Spieler
reagieren kénnen.

DiE VmGEBUING

Das Dorf Tannenhaupt liegt an einer Passstraf3e {iber die Schwarze
Sichel von der Warunkei aus ins tobrische Kernland nach Tran-

sysilien. Es befindet sich auf Seiten der Warunkei nicht weit vom
hochsten Punkt des Passweges entfernt und wurde bereits sehr
frith von den Alhani zum Ausbeuten der nahen Silbervorkommen
griindet.

Der Weg schlingelt sich hier an einer Bergflanke entlang und lin-
kerhand findet sich ein steiler Hang, in dem der briichige Schiefer
an vielen Stellen zu sehen ist. Dieser ist nur sehr spirlich bewach-
sen und aufgrund des briichigen Gesteins nicht fiir eine Kletter-
tour ins Dorf oder zum Ausspihen zu empfehlen (Klettern+8 /
Klettern-4). An einer Stelle, wo der Steilhang durch einen Berg-
bach etwas ausgewaschen ist, wurde das Dorf errichtet.

Auf der anderen Seite des Weges fillt der Hang wieder ab, aller-
dings nicht so steil, so dass hier Biische und Biume Halt finden
und sich ein dichter Nadelwald gebildet hat, der den Helden gute
Deckung bietet. Der Hang ist recht steinig und von Verwerfun-
gen durchzogen, so dass es zwar mdoglich, aber nicht leicht ist,
sich hier durch den Wald zu bewegen (einfache Klettern-Probe /
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Klettern+4). Mitten durch diesen Wald verliuft der Bach in einem
tiefer liegenden Tal, welches er tiber die Jahrhunderte geschaffen
hat. Hier halten sich kaum Bidume und es gibt lediglich Gersll und
Buschwerk. Das Plateau, auf dem der Weg verliuft, ist zwischen
30 und 80 Schritt breit, wobei an der Stelle des Dorfes nur etwa 20
Schritt zwischen Palisade und Flusstal frei bleiben.

Rings um das Dorf herum ist der Wald gerodet und auch im rest-
lichen Wald finden die Helden in der Nihe immer wieder Baum-
stimpfe, die von den Aktivititen der Holzfiller zeugen. Hier
werden Brenn- und Bauholz ebenso geschlagen wie der Rohstoff
der Kohlerei im Ort. Auf den gerodeten Flichen weiden Ziegen
und Schafe der Dorfbewohner sowie zwei Maulesel, die in der Mi-
ne zum Transport des Abraums genutzt werden. Die Weiden sind
nicht eingezdunt oder gesichert, so dass die hier weidenden Tiere
stets von ihren Besitzern beaufsichtigt werden.

Spezielle Informationen: Im Wald kénnen die Helden sowohl auf
einzeln arbeitende Holzfiller und Kéhler wie auch auf Kinder aus
dem Dorf treffen, welche hier je nach Jahreszeit Tannenzapfen,
Pilze, Wurzeln oder Reisig sammeln. Sie alle kénnen den Helden
als Informationsquelle dienen (siche Die Dorfbewohner).

DiE IMTinE

Die Mine befindet sich von der Warunkei/Rabenmark aus gesehen
hinter dem Dorf, so dass die Helden am Dorf vorbei miissen, um
sie zu erreichen. Auf dem Weg werden sie dabei sicher bemerkt,
so dass sie vermutlich durch den Wald und das Flusstal klettern
werden. Der Eingang zur Mine ist nur iber eine freie Fliche zu
erreichen, tiber welche ein Trampelpfad fihrt.

Spezielle Informationen: Der Eingang ist tagsiiber stindig von
einem der Verteidiger bewacht, damit die Arbeiter nicht flichen.
Beobachten die Helden die Mine, kénnen sie feststellen, dass die
Sklaven und Bergleute 12-14 Stunden pro Tag in der Mine arbeiten
missen und dabei von zwei Mauleseln zum Tragen des Schutts
unterstiitzt werden. Diese werden gegen Nachmittag ausgewech-
selt, also die zwei von der Weide in die Mine geholt, wihrend die
anderen auf die Weide kommen. Die Arbeiter kommen nur mit
den Eseln heraus oder wenn sie Brocken Silbererz bringen, wel-
che vor der Mine in einer Kiste gesammelt werden. Der Abraum
wird von den Arbeitern und Aufsicht zum Hang gebracht und hier
in den Wald gekippt. In einem solchen Moment kann es einem
mutigen Helden gelingen, unbemerkt in die Mine zu schleichen
(Schleichen-Probe+4 / Verbergen). Die Kiste mit dem Erz wird je-
den Abend nach Abschluss der Arbeit ins Dorf gebracht.
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Des Nachts ist der Eingang der Mine mit einem davor angebrach-
ten Eisengitter gegen Tiere und andere Kreaturen gesichert, dieses
kann von den Helden jedoch nach Entfernen der Riegel zu beiden
Seiten geoffnet werden, so dass sie in die Mine gelangen kénnen. Da
diese schon seit Jahrhunderten betrieben wird, besteht sie aus einem
verwinkelten Gangsystem mit vielen toten Enden. Mit einer gelun-
genen Probe auf Bergbau oder Gesteinskunde / Steinbearbeitung +4
kann ein Held aktive und tote Stollen ausmachen. Einige tote Stol-
len werden als Abraumlager fiir Geréll verwendet, so dass sie pas-
sable Verstecke abgeben und die Helden hier bis zum Tag warten
konnen. So sie das Gitter vor dem Eingang wieder anbringen, wird
dies nicht auffallen, da die Verteidiger die Mine nicht durchsuchen.
Meisterinformationen: Auf diese Weise konnen die Helden Kon-
takt zu den Bergarbeitern und Sklaven in der Mine kniipfen, wenn
sie diese bei der Arbeit oder beim Transport von Abraum treffen
(Die Dorfbewohner). Sollte eines Abends ein Arbeiter nicht mehr
aus der Mine herauskommen, wird der Verteidiger Verstirkung an-
fordern und die Mine wird durchsucht. Dies konnen die Helden
bewusst herausfordern, um den Verteidigern eine Falle zu stellen

(Mit Speck fingt man Miuse).

Das DoORF

Tannenhaupt selbst ist teilweise vom Steilhang und sonst von ei-
ner gut gepflegten Palisade geschiitzt, welche {iber und tiber mit
Schutzzeichen verschiedener Herkunft {ibersiht ist. Diese sind
teilweise bunt angemalt, teilweise alt und verwittert und man-
ches davon ist tatsichlich von einem transysilischen Bannzeichner
angefertigt und mit Magie versehen. Zentrum des Dorfes ist der
Wehrturm (1), um den sich die anderen Hiuser gruppieren. Die
meisten haben einen Sockel von ca. einem halben Schritt Hohe
aus Bruchschiefer und sind darauf aus Holz gebaut. Die Dicher
sind mit Schiefer gedeckt und weit zum Boden heruntergezogen.
Auch hier sind die meisten Winde und vor allem Tiiren und die
schmalen Fenster mit Schutzzeichen versehen.

Ausnahmen bilden die Silberschmelze (2) und das Silberlager (3),

welche ginzlich aus Stein errichtet sind, sowie die Sklavenunter-
kiinfte (4), die schibigen Bretterbuden gleichen. Das Silberlager
verfiigt als einziges Haus des Ortes iiber ein Schloss (Schldsser
knacken / +4), die meisten anderen Hiuser werden von innen,
die Sklavenunterkiinfte von auBen mit einem Riegel verschlossen.
Stindig gedfinet ist das Gasthaus ,,Silberruh® (5), in welchem die
Schankmiigde Sorkaja und Irmunde fiir die Giste sorgen, wenn die
Wirtin schlift oder kocht.

Spezielle Informationen: Wihrend der Nacht patrouillieren zwei-
mal zwei Kdmpfer durch den Ort.

DeErR WEHRTURIM

Der Turm an sich ist ebenso alt wie das Dorf und wurde im Erdge-
schoss und ersten Stock aus Bruchschiefer erbaut. Das Fundament
bilden gréBere Brocken, deren Liicken mit Steinen und Lehm auf-
gefiillt wurden. Darauf erhebt sich ein zweites Geschoss im Fach-
werk-Stil. Die Fenster sind auf allen Etagen nur SchieBscharten
und kénnen mit Liden verschlossen werden.

Der Turm hat einen Auflendurchmesser von gut 8 Schritt, wegen der
recht dicken Wiinde innen allerdings nur noch 5 (Erdgeschoss) bzw.
6 Schritt (erster und zweiter Stock). Die Ttir befindet sich im Erdge-
schoss und besteht aus massivem Eichenholz mit Eisenbeschligen.
Sie geht nach innen auf und kann im Ernstfall von innen mit einem
schweren Eichenriegel verschlossen werden. Uber Pechnasen oder
ihnliche Verteidigungseinrichtungen verfiigt der Turm nicht.
Spezielle Informationen: Der untere Teil ist der urspriingliche
Turm, welcher noch von den Alhani errichtet wurde. Spiter wur-
de vom darpatischen Herrn ein weiteres Stockwerk als Fachwerk
aufgesetzt, welches heute der Wohnraum von Wulfgrimm von
Rattingen ist. Den ersten Stock teilen sich Nagrascha und Xarjan,
im Erdgeschoss lagern Vorrite und Waffen der Verteidiger. Eine
Plattform oder einen Keller gibt es nicht, die frithere Plattform ist
heute der Boden des zweiten Stocks. Die unterschiedlichen Etagen
erreicht man tber eine Wendeltreppe, die sich an der Wand des
Turms nach oben windet.

PErRSONEND im DORF

DieE DORFBEWOHNER_

Tannenhaupt hat insgesamt etwa 80 Einwohner, die sich den neu-
en Herren kampflos unterworfen haben und weiter ihrem Tagwerk
nachgehen. Generell hat sich fiir die Leute seit der Eroberung
durch Wulfgrimm von Rattingen kaum etwas gedndert. Sie arbei-
ten weiter als Holzféller, Kéhler, Bergmann oder Schafziichter und
miissen immer noch jede Leiche bei der Obrigkeit abgeben, da der
Ritter mit toten Kérpern ein lukratives Nebengeschiift macht, die er
iiber Schmugglerbanden an Nekromanten verkauft. Einige beson-
dere oder typische Dorfbewohner werden Ihnen hier vorgestellt.
Am Ende jeder Beschreibung finden Sie das Verhalten der jeweili-
gen Personen, wenn die Helden ihre Absicht, das Dorf zu erobern,
verraten oder sich verdichtig verhalten. Exemplarische Werte fur
einen Doérfler finden Sie im Anhang.

jorRicK WOLLWEBER_

Der Dorfilteste (*995 BE, schiitteres, graues Haar, hager, viele
Falten, resignierter Blick, spricht leise) war einst ein tatkriftiger
Mann, der die Belange des Ortes entschlossen vertrat. Durch die
Ereignisse des letzten Jahrzehnts ist er jedoch abgestumpft und re-
signiert und hat jede Hoffnung auf Besserung aufgegeben. So ist
er heute nur noch nominell der Dorfvorsteher, wihrend seine Frau
eigentlich die Dérfler betreut. Er hilt einige Schafe und betreibt
dazu den é6rtlichen Kramladen, in dem er Dinge verkauft, die er
vorher Schmugglerbanden abgekauft hat. Verhalten gegeniiber
den Helden: neutral

Verrit die Helden: nein

HeimrFRiEDA WOLLWEBER_

Die Frau des Dorfiltesten (*999 BF, Buckel, kurzsichtig, Warze auf
der Nase, schulterlange, strihnige, blonde Haare, geflickte Klei-
dung) ist die gute Seele des Dorfes. Seit ihr Mann mehr und mehr in
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Resignation verfiel, nimmt sie sich der Sorgen und Néte der Dérfler
an und versucht vor allem, Trost zu spenden. Sie hat sich den Glau-
ben an die gute Mutter Sokramor und ihre Tochter Travina erhalten
und kiimmert sich so gut sie kann um Verzweifelte und Gequilte.
Die Alteingesessenen schitzen sie als hilfsbereit und freundlich,
den neu hier angesiedelten Sklaven gilt sie gleichsam als Heils-
gestalt, die ihnen zuhért und versucht, Leid zu lindern, wo sie
kann. Hiufig verschenkt sie Reste gesammelter Pilze oder Kan-
ten trockenen Brotes an die Hungernden oder ein selbstgebasteltes
Amulett aus Federn und Zweigen als ,,Schutzzeichen Sokramors*®
an die Hoffnungslosen. Wann immer die Dérfler Angst vor etwas
haben oder ihnen Unheil droht oder geschehen ist, bringt sie den
Menschen mit nichtlichen Zeremonien oder Opferfeuern wieder
Hoftnung. Da sie Wulfgrimm nicht widerspricht und seine Befehle
nicht in Frage stellt, ldsst er sie gewihren, lisst sich jedoch immer
mal wieder berichten, was sie den Dérflern so erzihlt.

Verhalten gegeniiber den Helden: freundlich

Verrit die Helden: nein

EROGRimm

Der Holzfiller (*1017 BF, hochgewachsen, breitschultrig, kriftig,
kurze, schwarze Stoppelhaare und Bart, ungepflegt, Korperge-
ruch) ist von einem sehr einfachen Gemiit (KL 7) und geht sei-
nem Tagwerk unbeirrt nach, solange ihn niemand daran hindert.
Er interessiert sich fiir kaum etwas und lebt abgesondert und ei-
genbrétlerisch in einer kleinen Kate. Er ist weder bése noch dem
gegenwirtigen Herrscher besonders verbunden, fiirchtet jedoch
Verinderungen und Dinge, die er nicht versteht — und das ist viel!
Verhalten gegeniiber den Helden: argwohnisch

Verrit die Helden: wenn er Verinderungen befiirchtet

BELKAjA

Die Wirtin (*990 BF, rundlich, viel Oberweite, fettige, lange,
schwarze Haare, eng geschniirtes Mieder, tiefer Ausschnitt, wei-
ter, relativ kurzer Rock) des Ortes hief3 frither Herdfriede, hat sich
jedoch nach der Besatzung des Ortes zunichst in Thargunde und
spiter in Belkaja umbenannt, um sich den jeweils herrschenden
Michten anzudienen. Thr Mann wurde bald nach der Besatzung
durch die Warunkei zum Minendienst gezwungen und starb kurz
darauf durch einen Einsturz. Danach diente er noch viele Jahre als
Untoter in der Mine.

Um sich selbst ein dhnliches Schicksal zu ersparen, hat sie sich um-
benannt und den jeweiligen Machthabern ihre Dienste angeboten.
Was zunichst aus Angst begann, fiithrt sie inzwischen aus Profit-
gier und Streben nach Einfluss weiter und fiir Silberbrocken oder
einen Gefallen gibt sie sich den Besatzern hin. Sie versucht auch,
den einen oder anderen Dérfler durch Liebesdienste, Bestechung
oder Erpressung auf ihre Seite zu bringen, um bald Heimfrieda
den Status als Anfiihrerin der Dérfler streitig zu machen. Die zwei
Kinder, die inzwischen aus ihren Diensten entstanden sind, hat
sie jeweils als Neugeborene im Fluss ertrinkt. Sie hat sich mit ih-
rem Lebenswandel gefihrlich nah an einen Pakt manévriert, wobei
Lolgramoth und Tasfarelel beide ihre Finger nach der bereits be-
fleckten Seele ausstrecken.

Verhalten gegeniiber den Helden: feindlich

Verrit die Helden: sicher

imeLDa HaUBER

Die Schafthirtin (¥*1014 BEF, gebeugt, ausgemergelt, léchrige
Lumpen, kurzes, schiitteres Haar, dngstlicher Blick) ist seit der
Eroberung durch Transysilien bitterarm, wollten die Minner
Wulfgrimms doch damals ihre Schafe fiir das Festmahl schlachten
und tdteten ihren Mann, als er versuchte, sie daran zu hindern.
Seitdem kdmpft sie darum, mit den ihr verbliebenen drei Schafen
und dem bisschen, das Heimfrieda ihr schenkt, sich und ihre zwei
Kinder Sokran (9) und Vinjan (7) zu versorgen.

Die meisten Zeit verbringt sie mit ihren Séhnen auf der Weide bei
den Tieren, die sie umsorgt und hegt, geht jedoch auch einmal in
den Wald zum Sammeln von Beeren, Wurzeln oder Pilzen, wobei
sie ihre Kinder auf der Weide lisst. Sie kann den Helden fiir eine Be-
zahlung (auch in Waren) viele Informationen geben und weitere be-
schaffen. Solange sie sich von den Helden weitere Gaben verspricht,
wird sie diese nicht verraten. Sind die Helden zu geizig, versucht sie,
den Machthabern eine Belohnung fir den Verrat abzuringen.
Verhalten gegeniiber den Helden: neutral

Verrit die Helden: aus Armut, wenn diese ihr nichts angeboten
haben (Geld, Waren)

VLwin ZUPFLER_

Ulwin (*1029 BEF, quirlig, schiefe Zihne, kurze braune Haare, am
linken FuB} zwei Zehen abgefroren) ist ein Junge, den die Helden
entweder allein im Wald beim Sammeln von Pilzen, Wurzeln, Rei-
sig oder Eicheln finden kénnen, der aber hiufig die Ziegen seines
Vaters auf den Weiden hiitet. Er ist offen, lebensfroh und betrachtet
die Welt mit einer noch kindlichen Naivitit, die viel als gegeben
hinnimmt und nicht hinterfragt. So lisst er sich leicht in ein Ge-
sprich mit den Helden verwickeln und plaudert freimiitig alles aus,
was er weil3 (alle allgemeinen und einige spezielle Informationen).
Im Gegenzug ist er sehr neugierig und méchte von den Helden
erfahren, wer sie sind und was sie machen. Dabei kennt er nichts
auBer seinem kleinen Dorf und wird jede halbwegs plausible Li-
gengeschichte ebenso glauben wie die Wahrheit, so dass die Helden
iiber ihn gezielt Falschinformationen streuen kénnen.

Verhalten gegeniiber den Helden: neutral

Verrit die Helden: wenn sie vergessen ihm zu sagen, dass er genau
das nicht tun soll.

Karpan PFELLER_

Der erfahrene Bergmann (*1002 BE, kleinwiichsig, muskulds,
Vollbart, Glatze, fithrt Selbstgespriche) mag auf den ersten Blick
wie ein Zwerg wirken, ist jedoch in Tannenhaupt geboren und auf-
gewachsen. Wegen seiner geringen GroBe stand seine Lautbahn als
Bergmann schnell fest und die harte Arbeit hat ihn kriftig und wi-
derstandsfihig gemacht. Die Methoden der neuen Herrscher gefal-
len ihm zwar nicht alle, solange er jedoch sein Auskommen in der
Mine hat, gehorcht er den Befehlen.

Er ist ein starker Unterstiitzer von Heimfrieda, versucht auch un-
ter den Bergleuten die alten Werte hochzuhalten und betrachtet
die Sklaven nicht als Arbeitsvieh, sondern immer noch als Men-
schen, womit er zur Minderheit zihlt. Er ist ein Anhinger des al-
ten Kultes um Sokramor und bringt speziell Hexen, Druiden und
Elfen, welche die Erde chren, Respekt entgegen. Von ihm kénnen
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die Helden Informationen erhalten, er wird sie jedoch nicht aktiv
unterstiitzen. Zu ihm kénnen sie nur in der Mine oder im Dorf
Kontakt aufbauen.

Verhalten gegeniiber den Helden: neutral

Verrit die Helden: nur, wenn sie ihm drohen

OLTRUDE

Die jetzige Minensklavin (¥*1005 BF, rotblonder Zopf, bleich, trigt
nur Lumpen, Schwielen an den Hinden und vielfache kleine
Narben an Armen und Beinen, Peitschenstriemen auf dem Rii-
cken, meist von schwarzem Steinstaub bedeckt) stammt eigentlich
aus dem Flachland und wurde hierher verschleppt. Sie fiihlt sich
hier auch nach mehreren Jahren nicht wohl und allein der starke
Wunsch, in ihre Heimat zuriickzukehren, hat sie bisher durchhal-
ten lassen. Die Helden kénnen mit ihr nur in der Mine oder im
Ort in Kontakt kommen, dann jedoch kann sie fiir die versproche-
ne Freiheit zu einer wertvollen Verbiindeten werden. Sie kann den
Helden Informationen geben und fiir sie weitere Dinge in Erfah-
rung bringen, wenn sie damit beauftragt wird.

Verhalten gegeniiber den Helden: freundlich

Verrit die Helden: nicht, wenn sie ihr die Freiheit versprechen

WaLDGER RUTTENSEN

Waldger (*1013BF, blass, verwaschen-blaue Augen, verhiltnismi-
Big gut gekleidet, gibt sich herrisch den Sklaven und Bergleuten
gegeniiber, nervoses Zucken um die Augen) ist der Prospektor
und Erzfinder des Dorfes und geht jeden Tag zusammen mit den
Arbeitern und Sklaven in die Mine, wo er diesen sagt, wo sie die
Stollen weiter vorantreiben sollen. Er war urspriinglich selbst Ar-
beitssklave und kommt nicht aus Tannenhaupt, weshalb er bei den
Meisten ob seiner privilegierten Stellung unbeliebt ist. In den Mi-
nen horte er vor Jahren schon eine leise Stimme, die ihm versprach,
ihn zum Silber zu fithren und er folgte ihr. So geriet er in einen
Minderpakt mit Agrimoth, was ihm die Fihigkeit gibt, Silberadern
im Erz zu ,erspiiren®.

Dadurch konnte er sich eine herausgehobene Stellung erarbeiten
und schlieBlich sogar die Freiheit erwirken. Da er fiir den Betrieb
der Mine sehr wichtig ist und die Ertriige durch seine Fihigkeiten
stark erhéht wurden, wird er von Wulfgrimm von Rattingen beson-
ders beobachtet. Inzwischen hat er immer hiufiger Einfliisterun-
gen, dass er die Leitung der Mine iibernehmen konnte, wenn er
nur wollte, bisher jedoch ist er dieser Verlockung des Paktes ebenso
wenig erlegen wie dem Versprechen, unermiidliche Arbeiter zum
Ausbeuten der Mine zu bekommen, die direkt reines Silber gewin-
nen kénnen. Sollten die Helden ihn bedrohen oder angreifen, wird
er der Stimme nachgeben, wenn sie ihm kampfkriftige Hilfe ver-
spricht. So geht er einen Pakt ein, wofiir ihm ein Taifelel (WdZ
221) im Kampf beisteht.

Verhalten gegeniiber den Helden: feindlich

Verrit die Helden: sicher, auBer sie versprechen ihm glaubhaft,
seine Position zu erhalten.

joLantrE

Die hiittenkundige Schmelzerin (¥*1009 BF, hager, viele Brand-
narben, linkes Auge blind, meist mit Fett eingerieben, derbe Aus-
drucksweise) arbeitet im Dorf, wo sie die Schmelzhiitte betreibt,
die das Silber aus dem Gestein l6st. Thr geht es unter den neuen
Herren besser als friiher, so dass sie diesen gegeniiber positiv einge-
stellt ist. Sie wird im Dorf gegen die Helden arbeiten, wenn sie von
deren Plinen erfihrt.

Verhalten gegeniiber den Helden: argwohnisch

Verrit die Helden: sicher, wenn sie ihr keine Belohnung verspre-
chen oder geben

DiE VERTEIDIGER_

Der derzeitige Herr von Tannenhaupt ist der transysilische Ritter
Waulfgrimm von Rattingen, der den Ort zusammen mit seinen zwolf
Kimpfern verteidigt. Der Ritter und zwei exemplarische Gefolgsleu-
te werden hier niher vorgestellt, ihre Werte finden Sie im Anhang:

WvuLFGRimm von RattinGen

Waulfgrimm (*1015 BF, hochgewachsen, kriftig, graubraune Haa-
re, buschige dichte Augenbrauen, stechende Augen, starke Korper-
behaarung, Kettenhemd) ist der Nachkomme eines Junkers aus
Transysilien, der sich zunichst Galotta und spiter Arngrimm un-
terworfen hat. Von seinem Vater wurde er nach ritterlichem Vorbild
aber ohne deren Ehrenkodex ausgebildet und versteht sich auf den
Lanzengang ebenso wie auf den Umgang mit Schwert oder Och-
senherde und Schild. Nachdem er die Truppen bei der Eroberung
von Tannenhaupt angefiihrt hatte, erhielt er den Ort als Lehen und
herrscht seither mit seinen Kimpfern hier.

Es heiBt hinter vorgehaltener Hand, dass er ein Werwolf sei, was
jedoch nicht stimmt. Dies kénnen die Helden allerdings erst er-
fahren, wenn sie ihm leibhaftig gegeniiberstehen und er sich eben
nicht verwandelt.

IMaGcrasSCHA

Nagrascha (*1000 BF, rotblonde, kurze Haare, Fellmiitze, sehnig,
geschmeidige Bewegungen, einsilbig, Lederriistung) war frither
eine Jigerin in Tobrien, die in jungen Jahren mit der Invasion der
Schwarzen Horden konfrontiert wurde und heute den Treffsiche-
ren Hetzer verehrt, dem zu Ehren sie sich umbenannt hat. Sie hat
grausame Freude daran, eine Beute bis zum Letzten zu hetzen und
schlieBlich zu erlegen, wenngleich sie keinen Pakt eingegangen ist.
Dies wire in ihren Augen ein Zeichen von Schwiche.

Falls der Verdacht aufkommyt, dass sich Verriter in der Nihe des
Ortes authalten, wird sie sich mit gnadenloser Hirte an die Ver-
folgung machen, wobeli sie als erfahrene (Menschen-)J4dgerin nicht
leicht in einen Hinterhalt zu locken ist.

XaRrRjan

Xarjan (*1014 BF, breitschultrig, Stiernacken, obere Hilfte vom
rechten Ohr fehlt, breite, haarfreie Narbe auf der rechten Kopfseite,
viele weitere Narben, schreit hiufig, jihzornig, Kettenhemd) wurde
als kleiner Junge mit der Invasion der Schwarzen Horden konfron-
tiert und musste mitansehen, wie seine Eltern, beide einfache Bau-
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ern, bei der Pliinderung des Hofes getétet wurden. Thn schlugen
die Angreifer nieder und hielten den blutiiberstrémten Jungen fiir
tot, doch er iiberlebte schwer verletzt. Seitdem strebt er danach, ein
immer besserer Kimpfer zu werden, um sich gegen jeden zur Wehr
setzen zu konnen und nie wieder hilflos zu sein. In diesem Stre-
ben hat er sich inzwischen gefihrlich weit Belhalhar angenihert,
nach dem er sich seinen neuen Namen gewihlt hat. Sollte er in
einem Kampf zu unterliegen drohen, kann er einen Pakt eingehen
um dimonische Hilfe (Zant WdZ 221 oder Shruuf WdZ 225) zu
bekommen oder seine Lebensenergie komplett wieder herzustellen
und im Kampfrausch mit AT +4 und PA-4 weiter zu kimpfen.

IMoGLicHE VERBUNDETE

Im Dorf bieten sich vor allem Heimfrieda und Oltrude als Ver-
biindete fiir die Helden an, doch auch viele andere Dorfbewohner
kénnen fir entsprechende Gegenleistungen als Informanten an-
geworben werden. Jeder Dérfler verfiigt iiber allgemeine Informa-
tionen, die meisten zudem tber ein bis zwei spezielle. Besondere
Informationen kénnen von einem verbiindeten Spion im Dorf un-
ter Umstinden in Erfahrung gebracht werden.

Wie genau die Helden einige Personen fiir sich gewinnen kénnen,
ist jeweils bei diesen angegeben. Von den Verteidigern ist keiner
bestechlich oder bereit, mit den Helden zusammenzuarbeiten.

BLasT zum ATIGRIFF!

Anhand der im letzten Abschnitt gesammelten Informationen
kénnen die Helden nun einen Plan schmieden, wie sie den Ort,
den Wehrturm und die Mine wieder in ihre Gewalt bringen kon-
nen. In diesem Abschnitt werden Thnen einige mégliche Pline der
Helden mit entsprechender Gegenwehr der Verteidiger prisentiert.
Sollten Ihre Helden einen anderen Plan ersinnen, wandeln Sie die
Verteidigung oder den Erfolg entsprechend ab.

DErR FROONTALATIGRIFF

Eine hiufige Heldentaktik ist der Angriff in einem vermeintlich
giinstigen Moment. Dann steht den Helden die gesamte Kampf-
kraft der Verteidiger entgegen, so dass nur eine sehr kampfstarke
Gruppe tiberhaupt Aussicht auf Erfolg hat. In diesem Fall wird die
Palisade so schnell wie moglich geschlossen und vier der Verteidi-
ger bezichen mit Armbriisten Stellung dahinter, um die Helden
von einem Sturm abzuhalten.

Sind die Helden in den Palisadenwall eingedrungen, greifen die
Verteidiger im offenen Gefecht an, wobei sie ihren Vorteil in Uber-
zahl ausspielen und speziell gegen Magier gezielt vorgehen. Soll-
te der Kampf sich zu ihren Ungunsten entwickeln, zichen sich so
viele wie moglich in den Turm zuriick, wo sie die SchieBscharten
im ersten und zweiten Stock benutzen, um die Helden unter Feuer
zu nehmen und zu vertreiben. Da keiner der Verteidiger magisch
begabt oder Paktierer ist, kdnnen sie keine Ddmonen zu Hilfe ru-
fen (auBer Xarjan).

Falls die Helden vorher einen Teil der Verteidiger z.B. durch einen
Hinterhalt ausgeschaltet haben, steigen ihre Chancen deutlich.
Ebenso, wenn sie auf magische oder karmale Unterstiitzung zu-
riickgreifen koénnen. Frither oder spiter enden vermutlich die an-
deren Ansitze in einem offenen Gefecht, passen Sie das Verhalten
der Verteidiger dann den gerade gegebenen Krifteverhiltnissen an.

HinTERRUCKS UIID LEISE

Falls es den Helden gelingt, unbemerkt ins Dorf zu kommen und
die Wachen leise unschidlich zu machen, konnen sie versuchen,
die Verteidiger im Schlaf zu tiberwiltigen. Hier sind entsprechen-
de Proben auf Schleichen / Verbergen sowie auf Anatomie / Heilkun-
de Wunden-8 notwendig, um denjenigen im Schlaf zu {iberraschen
und zu meucheln. Falls die Helden keine Moglichkeit haben, fiir
Stille zu sorgen (z.B. SILENTIUM) sollte spitestens der dritte

Schlifer einen Todesschrei ausstofen, so dass der Rest alarmiert
wird. Gleiches passiert bei einer misslungenen Probe der Helden.

IMitT SPECK FAnDGT mamn IMTAVSE

Alternativ kénnen die Helden versuchen, die Verteidiger nach und
nach zu dezimieren, indem sie diese in Fallen locken. Ein verbiin-
deter Minenarbeiter wie z.B. Oltrude kann durch ihre Abwesen-
heit am Abend einen Suchtrupp in die Mine locken. Den gleichen
Erfolg haben die Helden, wenn sie einen Minenarbeiter oder Skla-
ven festhalten. So kénnen sie der Suchpatrouille in der Mine einen
Hinterhalt legen.

Spitestens nachdem die erste Gruppe Kimpfer von der Suche
nicht mehr zuriickkehrt, werden sich die Verteidiger darauf ver-
legen, die scheinbaren Aufrithrer in der Mine auszuriuchern und
auszuhungern. Der Eingang ist von auflen leicht mit Schiitzen zu
sichern und ein Feuer in der Eingangshalle verdringt zwar nicht
alle Luft aus der Mine, macht das Atmen aber zu einer Qual und
zwingt die Eingeschlossenen entweder zu einer Flucht nach vorn
oder weit in den hinteren Bereich der Mine, wo sie ohne Wasser
und Lebensmittel aushalten miissen.

IMitT peEr IMIacHT von
MaGie oDER GOTTERD

Mit magischen oder karmalen Mitteln kénnen die Helden ihre
Mission deutlich unterstiitzen, sei es eine per SOMNIGRAVIS ein-
geschlafene Wache oder der DESINTEGRATUS, der die Tiir zum
Turm 6ffnen. Ahnlich kénnen auch Geweihte die Gruppe deutlich
unterstiitzen, selbst wenn ihre Gegner keine Paktierer sind. Passen
Sie die Situation und das Verhalten der Verteidiger den geidnderten
Bedingungen entsprechend an.

AVUSKLATIG UIID
LoHno pER MUHEN

Egal auf welchem Weg die Helden Tannenhaupt in ihre Ge-
walt gebracht haben, wenn es ihnen gelungen ist, die Verteidi-
ger zu besiegen oder zu vertreiben, so erhalten sie 150 AP / 30
AP und spezielle Erfahrungen auf Klettern und ein weiteres
Talent je nach Vorgehen.
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ANMHATG

WERTE DER VERTEIDIGER_

Waulfgrimm von Rattingen

Breitschwert: INI 15+IW6 AT 18 PA I5 TP IW6+5 DKN
Breitschwert + Schild: INI [4+1Wé6 AT |7 PA 18 TP 2Wé+2 DK N
LeP 34 RS4 AuP36 WS9 MR5 BE2 GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausfall, Finte, Kampfreflexe, Meisterpara-

de, Ristungsgewohnung |, Schildspalter, Schnellziehen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Kampfer Transysiliens

Breitschwert: INI 1 1+IW6 AT 16 PA I5 TP IW6+4 DKN
Ogerschelle + Schild: INI 8+IWé6 AT 16 PA 13 TP2Wé+2 DKN
StoBspeer:INI 10+IW6 AT 16 PA |5 TP2Wé+2 DKS
Streitkolben: INI | |+1W6 AT |6 PA 15 TP IWé+4 DKN
Windenarmbrust: FK |8 Reichweiten 10/30/60/100/180 TP 2Wé+2*
Laden 30

LeP32 RS3 AuP36 WS7-9 MR4 BE| GS8
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Meisterparade, Ristungs-

gewohnung |, Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag

WvuULFGRIimm von RatfinGen

Kamprrer TramsysiLiems

MU 14 KL I IN 13 CH 10
FF 10 GE 13 KO 14 KK 15
LeP 34 INI I3+I1W6

MR 4 GS || WS 8

Nahkampf AT PA TP RW
Breitschwert 15 14 IW6+4 | mittel
Ogerschelle + Schild 17 16 2W6+2 | kurz
StoBspeer 15 14 2W6+2 | lang
Streitkolben 14 14 IW6+4 | mittel
Fernkampf FK LZ TP RW
Schwere Armbrust 16 30 2Wé6+6 | 10/20/40/80/160
RS/BE 4/2

Vorteile: Hohe Lebenskraft |

Nachteile: teilw. Blutrausch, teilw.Verstiimmelt, Verpflichtungen | (Wulfgrimm)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten,
Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag

Kampfverhalten: Sie kimpfen bis zu |5 LeP, dann versuchen sie die Flucht

WERTE DER DORFBEWOHNOER_

MU 14 KL |1 IN 14 CH I Dolch:INI [0+IW6 AT 9 PA 10 TP IWé6+1 DKH
FF 10 GE 13 KO I5 KK 15 Kniippel: INI 10+I1W6 AT 9 PAI0 TP IWé+I DKN
LeP 40 INI 14+1W6é Spitzhacke: INI [0+IW6 AT 8 PA8 TP IW6+6 DKN
MR 4 GS || WS 9 LeP29 RSO AuP32 WS6 MR3 BEO GS8
Nahkampf AT PA TP RW
Breitschwert 17 14 IW6+4 | mittel
Breitschwert + Schild 15 16 IW6+4 | mittel DORFBEWOHIER
RS/BE 412 MU 10 KL 11 IN 12 CH |1
Vorteile: Adelskind, Eisern |, Hohe Lebenskraft Il, FF 12 GE 12 Ko 13 KK 13
. -— " - — LeP 28 INI 12+1Wé
Nachteile: Auffillig, Blutrausch, Jahzorn 5,Verpflichtungen | (Transysilien) MRO GS 10 WS 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweiden, Finte, Halbschwert,
Schnellziehen, Sturmangriff, Wuchtschlag Nahkampf AT PA TP RW
Kampfverhalten: Wulfgrimm kampft bis zum Tod um sein Land Dolch Il 10 W6+l kurz
Knippel 11 9 W6+ mittel
Spitzhacke 9 7 IW6+5 mittel
RS/BE 4/2
Vorteile: Kilteresistenz
Nachteile: Aberglaube 10, Praktiker (div. Talente), teilw. Unfrei
Sonderfertigkeiten: -
Kampfverhalten: Kimpfen nur, um sich zu verteidigen, versuchen, nicht in
Kampfe verwickelt zu werden, fliehen wenn maglich.




KURZGESCHIiCHTE

HoninGerR HELDEODTum

EineE KurzGescHicHTE von CHRistian VoGt

JWir sind da einer ganz grofien Sache auf der
Spur!“ Der Inspector hatte dutzende Perga-
mentbdgen, die mit Skizzen oder Berichten
bekritzelt waren, auf dem Boden verteilt.
Scheinbar wahllos verband er einige von ih-
nen mit roten Fidden und wirkte dabei gehetzt
wie ein hungriger Wolf beim Anblick einer
wehrhaften Beute. Stahlnigel fixierten die
Schniire an ihren Plitzen. Endlich zufrieden
mit seinem Tun trat Inspector Ragather zu-
riick und strich gedankenverloren iiber seinen
Kaiser-Alrik-Schnauzer.

Leicht verzweifelt blickte Drolf auf das ro-
te Spinnennetz, das nun den Boden seiner
Wachstube ausfiillte. Der Weibel der Honin-
ger Stadtwache fiirchtete um seine verdiente
Nachtruhe. Als Folge solcher Spinnereien
wiirden sie wohl bald auf irgendeine Mission
aufbrechen, um Verbrechen aufzudecken, um
die sich niemand geschert hitte, bevor der In-
spector der Garether Criminal-Cammer hier
aufgetaucht war. Ruhig und ordentlich war
es in seiner Wache gewesen, mit geregelten
Dienstzeiten.

Aber jetzt ...

sEiner ganz groBen Sache®, wiederholte Ragather.
Ohoh!

»Das ist keine einfache Bande von Halunken,
die zu faul oder zu unfihig fiir chrliche Arbeit
sind. Die Kombination der Verbrechen zeigt
kein Muster, kein Konzept, kein Markenzei-
chen.”

Er deutete auf die Schniire, als seien dort die
Beweise fiir seine Theorien bereits eingespon-
nen worden.

Drolf sah dort nichts als Chaos. Lesen konnte
er nicht, und die Skizzen brachten auch keine
tiefere Erkenntnis. Also zuckte er nur mit den
Schultern.

4Wenn Ihr das sagt, Inspector.”

,Das sieht doch ein Blinder! Drolf, du solltest
weniger Zeit im Knackwurst und mehr Zeit
mit der Schulung deines criminalistischen
Verstands zubringen.*

Immer dieses ,Drolf .

wInspector, wir hatten doch besprochen, dass
Thr mich Weibel Sei...”

,Papperlapapp!“ fuhr ihm Ragather ins Wort.
Zuriick zur Sache, Drolfl“

Drolfl

‘Warum hatten ihn seine Eltern nur mit die-

sem didmlichen Namen gestraft? Er sei da-
mals sehr beliebt gewesen, hatte seine Mutter
betont, als er sich {iber die Hinseleien der an-
deren Kinder beschwert hatte. Der Weibel er-
gab sich seinem Schicksal, wihrend Ragather
die Stimme hob.

,Sieh her, Drolf. Eine Anklage wegen uner-
laubten Waffenbesitzes in Havena, die einfach
Wahrscheinlich Beste-
chung.“ Der Inspector hob den Daumen.

im Sande verliuft.

,Ein toter Edelmann, angeschener Biirger der
Stadt, nach einem unerlaubten Duell.“ Der
Zeigefinger kam hinzu.

,Dazu verbotenes Gliicksspiel.“ Mittelfinger.
,Beleidigung eines Zollners. Irgendwas we-
gen eines Barts.“ Ringfinger.

,Und das Schlimmste: Belegen eines Hind-
lers und Ubervorteilung desselben mit einem
Freundschaftszauber.“ Der kleine Finger.
,Allein dafiir kann man vor dem Gildenge-
richt oder gar auf dem Scheiterhaufen landen,
auch ohne das Magieverbot in Havena, was
noch hinzu kommt! Aber damit nicht genug!“
Er ballte die Hand zur Faust.

Vor drei Monaten war Inspector Ragather aus
Gareth nach Honingen versetzt worden, um
cine Mordserie aufzukliren. Das war trotz
der Schwere der Taten ungewshnlich, da die
Garether Criminal-Cammer véllig tiberlas-
tet war mit den aktuellen und vergangenen,
bisher nicht aufgeklirten Verbrechen, die in
der eigenen Stadt begangen wurden. Noch
erstaunlicher war, dass Ragather nach erfolg-
reicher Aufklirung der sogenannten Witwen-
morde nicht abgezogen worden war. Drolf
vermutete, dass die Garether die Exzesse des
Inspectors selbst nicht mehr ertragen und ihn
in die Provinz abgeschoben hatten. Natiirlich
wiirde der Weibel einen solchen Verdacht nie-
mals laut duflern.

,Sie zichen eine blutige Spur der Gesetzlo-
sigkeit durch halb Albernia. Berichten von
Wildhiitern zu Folge kam es immer wieder
zu Wilderei entlang ihres Wegs. Eine Knei-
penschligerei in Otterntal — wieder wegen
irgendeiner Bartsache. Verkauf von Zauber-
mitteln, die nicht von der Gilde genehmigt
sind. Ein Bauerssohn soll sogar von einem
magischen Fluch getroffen worden sein, weil
eine Halunkin eifersiichtig auf seine Liebste
war. Er musste einen Schal um seinen Kopf

wickeln, um anderen seinen schrecklichen
Anblick zu ersparen.

Jetzt wurde selbst dem Weibel unwohl zumu-
te. Hexerei. Das tiberstieg die Kompetenzen
der Stadtwache. Hier mussten Praioskirche
oder Magiergilden Hilfe leisten.

,Das Merkwiirdigste ist aber die Zusammen-
stellung der Bande. Normalerweise findet
sich eine Gruppe Tageléhner oder Raubritter
als Wegelagerer zusammen. Hier jedoch soll
Gesindel, teilweise sogar Auslinder, mit res-
pektablen Personlichkeiten zusammenarbei-
ten. Eine Magierin, die sich mit S6ldnern und
Waldbewohnern gemein macht etwa. Selbst
ein Perainegeweihter soll der Bande seinen
Segen geben. Ich habe auch noch nie davon
gehort, dass es ein wehrhafter Zwerg mit einer
Elfe aus dem Wald aushilt.”

Der Inspector zog die Stirn in Falten. ,Was
mir auBerdem Sorgen macht, ist die Liste ih-
rer Gonner. Sie haben Kontakte zu Baronen,
die sie mit Gold und Waffen versorgen aus
Dank, dass die Bandenmitglieder die Jung-
fraulichkeit der adligen S6hne und Tochter
vor Entfiihrern gerettet haben.”

Die Falten wurden tiefer. ,Nicht nur der Adel
unterstiitzt sie, auch der Klerus. Sie haben die
Unterstiitzung des Honinger Traviatempels.“
Drolf schiittelte den Kopf und warf ein, dass
es ihm unverstindlich sei, wie die Diener der
Gotter solcherlei Gesindel decken konnten.
Dies kénne doch unméglich im Sinne ihrer
Kirchen sein.

Der Inspector ignorierte wie iblich Drolfs
Rede und ergriff erneut das Wort. ,,Die Liste
ithrer Verbrechen geht noch weiter. Selbst vor
Grabriuberei schrecken sie nicht zuriick. In
einer Ruine nahe Seshwick miissen sie eine
ganze Kiste voll Schitze gehoben haben. Und
nun kommt der Gipfel ihrer Bosheit.”

Der Inspector machte eine bedeutungs-
schwangere Pause, bevor er fortfuhr:
wEinbruch in zwei Honinger Biirgerhiuser.
Dann ein Blutbad im Zunfthaus der Scheren-
schleifer. Sieben tote Handwerker. Selbst die
Katze haben sie umgebracht. Alles von Wert
haben die Schufte natiirlich mitgenommen.
Bevor sie vom Tatort getiirmt sind, haben
sie aus irgendeinem abstrusen Grund einen
Haufen Biicher in der Raummitte verbrannt.”
,Und was sollen wir jetzt machen, Inspec-



tor Ragather?®, fragte Drolf. Angst um seine
Nachtruhe und vor den Klingen von Schwer-
verbrechern schwang in seiner Stimme mit.
,Genau dasselbe wie jeden Abend, Drolf! Wir
versuchen, Verbrechern das Handwerk zu legen.®
Er grift nach seinem Mantel. , Es gibt viel zu tun.
Stell dich auf eine lange Nacht ein, Drolfl

Acht Kriige trafen sich iiber der Mitte des
Tischs, Bier schiumte und lief auf das Holz.

KUuRrRzGESCHICHTE

Das Lachen der Gruppe erfiillte die Taverne.
sLasst es euch gut gehen!” war das Motto des
Abends. Thre Sickel waren voll, nachdem sie
den Fluch der Ruine bei Seshwick gebannt
und auf eine gefiillte Schatzkammer gesto-
Ben waren. Der Segen des Traviageweihten
war ihnen sicher, da die umliegenden Dérfer
nicht weiter von den Unholden der Ruinen
tyrannisiert wurden. Dann waren sie den Ma-
chenschaften von Anhingern des Namenlo-

sen Gottes auf die Schliche gekommen und
hatten den Zirkel ausgehoben, ihre diisteren
Schriften verbrannt. Sie konnten stolz sein
auf die heldenhaften Taten, die sie im Name
der Zwdlfe in jingster Zeit vollbracht hatten.
Und kein Rechtschaffender in Albernia ahnte,
vor welchem Unheil er bewahrt worden war!
Ebenso wenig ahnten unsere Helden, dass die
Vertreter von Recht und Ordnung bereits die
Verfolgung aufgenommen hatten.

WEeER nicHT wacTt,
DER NIiCHT cewinnt

Eine KuvrzGescHicHTE von ARianeE WiLLvmEit

Angespannt kaute Sarina auf ihrer Unterlippe
herum, wihrend sie ihre Augen aufmerksam
iiber die Briicke schweifen lief3, an deren En-
de zwei Gardisten patroullierten. Der Mond
stand hell am Himmel und legte graue Ge-
winder tiber den gigantischen Wehrturm, in
deren Schatten sie sich verbarg. Warum war
Sulman noch nicht da? Stumm seufzte sie auf.
Sie hitte sich nicht darauf einlassen sollen, als
er vor einigen Tagen plétzlich in der Tir ge-
standen und ihr sein Vorhaben eréffnet hatte.

JWir erleichtern den griinen Pferdeschwanz
um einige Diamanten.®

Ungldubig hatte sie Sulman angestarrt. Der
,grine Pferdeschwanz‘ war niemand anderes
als Fequir ben Khajid, der vermutlich jiings-
te und dennoch einflussreichste und gefihr-
lichste Erhabene der Stadt. Nicht mal eine
vom Namenlosen verwirrte Seele wiirde es
wagen, sich diesen Mann zum Feind zu ma-
chen. Von der Schwierigkeit in seinen Turm
einzudringen einmal ganz zu schweigen. Al-
lein wenn Sarina daran zuriick dachte, muss-
te sie erneut den Kopf schiitteln.

»Das ist unmoglich®, hatte sie gesagt.

»Ach was. Das wird ein Kinderspiel®, hatte Sul-
man erwidert und dabei geheimnisvoll gelichelt.

,Dann spiel alleine. Warum sollte ich dir bei
diesem Alveranskommando helfen?*

,Nur du hast die Fihigkeiten, die fiir die Un-
ternchmung unerlisslich sind“, hatte er mit
schmeichlerischer Stimme geraunt. ,Ich ken-
ne niemanden aufer dir, der dieser Aufgabe
gewachsen ist.”

Dein Pech.”

JKomm schon. Ohne dich schaffe ich das
nicht.“

»Ich wiisste nicht, was ich davon hitte.”

An dieser Stelle hatte er selbstgerecht zu grin-
sen begonnen. ,,Du willst doch nicht fiir im-
mer eine Chalatim' bleiben, oder?“

Wiitend iiber sich selbst biss Sarina sich auf
die Lippen. Verfluchte Eitelkeit!

Erneut spihte sie suchend in die Dunkelheit,
als sich auf der anderen Seite der Briicke mit
einem Mal etwas regte. Erleichtert atmete sie
auf. Es war Sulman.

»Da bist du ja endlich®, wisperte sie finster.
»Nur nicht nervés werden, Fiichschen®, spot-
tete Sulman gelassen und warf einen prii-
fenden Blick hiniiber zu den Soldaten, die
pflichtbewusst in alle Richtungen spihten.
Entriistet funkelte sie ihn an, doch er lichelte,
als hitte er es nicht geschen.

»Also, wir miissen ganz nach oben. Aus ir-
gendeinem Grund hat Pferdeschwinzchen
seine Schitze unter das Dach seines Abur-
jas’ geschafft, direkt nachdem sein Vater in
Borons Hallen eingekehrt ist. Warum auch
immer. Vielleicht hat ja er Angst, dass seine
Minen-sklaven irgendwann einmal einen
Durchbruch in die Katakomben seiner Re-
sidenz schiirfen und sein Vermégen stehlen.
Auf jeden Fall hortet er das Zeug seitdem
in schwindelnder Hohe, in der Nihe seiner
Armbrustschiitzen, die unmittelbar iiber sei-
ner Schatzkammer positioniert sind und die
gesamte Fassade des Turms einsehen kénnen.
Die Eingiinge an den Briicken sind selbstver-
stindlich auf allen Ebenen mit mindestens
zwei Wachen besetzt und im Innern diirften
auch einige Soldaten patrouillieren.”
~Wunderbar. Das wird ja wirklich ein Kinder-
spiel®, fauchte sie augenrollend.

Hochmiitig hob er die Brauen. ,Nicht wahr?“
Sarina wollte gerade etwas erwidern, als sich
in ithrem Augenwinkel plotzlich etwas regte.
Einer der Wachminner war mit einem Mal
aus seiner Bahn ausgeschert und trat mit
skeptischem Gesichtsausdruck in ihre Rich-
tung. Behutsam hob Sulman einen Finger an

! Chalatim ist die Bezeichnung fiir den zweiten von insgesamt fiinf Ringen innerhalb des phexgefilligen Beni Fessiri-Ordens. Der,

dessen Raub selbst auBlerhalb von Fasar in aller Munde ist, steigt zum Fenneqim auf, dem dritten Rang innerhalb der Diebesgilde.

? Aburja ist die Bezeichnung fiir die beriihmten Wohntiirme von Fasar, in denen die Erhabenen der Stadt residieren. Die Bauwerke sind

durch hohe Briicken miteinander verbunden, die ausschlieBlich von den Reichen und Michtigen betreten werden diirfen. Auf diese

Weise heben sich diese, im wahrsten Sinne des Wortes, vom Pobel am Boden ab.



die Lippen und bedeutete Sarina, sich noch
etwas tiefer in die Schatten zuriick zu zichen.
»In diesen Tirmen gibt es zahlreiche gehei-
men Ein- und Ausginge. Du weilit schon,
fiir den Fall, dass es doch mal ein Meuchler
ins Innere schafft und der hohe Herr spontan
verschwinden mochte®, fuhr er leise fort und
warf erneut einen raschen Blick zu den Gar-
disten zuriick. ,,Und zufillig weil ich, dass ei-
ner dieser Geheimginge genau an diesem Tor
dort miindet. Und er fiihrt direkt nach oben,
zu Pferdeschwinzchens Gemichern.”

»,Und wie wollen wir zu dem Geheimgang
kommen?*“

,Wir machen es so: Du kletterst unter der Brii-
cke entlang bis auf die andere Seite. Sobald du
dort angekommen bist, werde ich sie ablen-
ken. Du kletterst hoch, knackst das Schloss
und sobald die Tiir geoftnet ist, folge ich dir.”
»Na schon, du Feigling.”

Im Schutz einer Zinne stieg Sarina an dem
Wachturm herab und bahnte sich dann laut-
los ihren Weg. Hin und wieder musste sie in-
ne halten, um keinen verriterischen Laut zu
riskieren, wenn sie die Schritte tiber sich hér-
te, die pflichtbewusst ihre Kreise zogen.
Driiben angekommen wartete sie gespannt
darauf, dass sich die Schritte entfernen wiir-
den. Und tatsdchlich horte sie mit einem Mal
ein energisches; ,Halt! Wer wagt es?!, und im
nichsten Moment spurteten die Stiefel davon.
Hastig stemmte Sarina sich wieder hinauf]
schob konzentriert einen Dietrich in das
Schloss und wenige Augenblicke spiter klick-
te es. Mit einem letzten priifenden Blick iiber
die hohen Schatten der umliegenden Gemiu-
er 6ffnete sie die Ttir und trat ein.

Im nichsten Moment blieb ihr Herz vor
Schreck stehen. Sie stand Auge in Auge mit
einem Gardisten, der in der Eingangshalle
patrouillierte, die sie soeben betreten hatte.
Hilflos hielt sie die Luft an. Jetzt war alles aus.
Er wiirde sie ergreifen und zu seinem Herrn
bringen. Und dieser wiirde sie sogleich abur-
teilen. Sie wiirde den Sonnenaufgang nicht
mehr erleben und nie eine Fenneqim werden.
Erstarrt blieb sie stehen, als der Gardist nun
auf sie zu kam, seine Hand nach ihr aus-
streckte — und an ihr vorbei nach der schwe-
ren Klinke griff. Sarinas Herz pochte laut in
ihrer Brust. Irritiert spihte er nach draufen
und machte dann, scheinbar verwundert dar-
iiber, niemanden anzutreffen, einen weiteren
Schritt hinaus.

KUuRrRzGESCHICHTE

Erleichtert lie sie sich mit dem Riicken ge-
gen die Mauer fallen. Es war nicht das erste
Mal, dass es ihr gelungen war, ihre Erschei-
nung vor Anderen zu verbergen. Zweifelsoh-
ne eine Gabe, die Feqz ihr von Zeit zu Zeit
verlieh, wenn er ihr Vorhaben wiirdigte. Und
dass er sie ausgerechnet jetzt damit segnete,
konnte nur bedeuten, dass ihre Mission unter
einem guten Stern stand.

Im nichsten Moment 6ffnete sich die Tir
abermals und schwang dann lautlos wieder
zu.

,Sarinar®, horte sie Sulmans Stimme unsi-
cher fragen.

,Hier bei der Fackel. Ich bin unsichtbar, wis-
perte sie leise.

Wie das?“

»Erklire ich dir spiter.”

JWir miissen den Zugang zum Geheimgang
finden. Ich nehme mir die linke Wand vor, du
dir die rechte.”

»In Ordnung.” Folgsam machte Sarina sich
daran, die Winde nach moglichen Hebeln
oder Kerben abzusuchen.

sIch glaube, ich habe etwas entdeckt”, horte
sie Sulmans Stimme leise hauchen. ,Bei der
finften Fackel, ungefihr auf Augenhéhe.
Hier steht ein kleiner Stein aus der Mauer
heraus. Aber ich kann ihn weder eindriicken,
noch als Hebel verwenden.“

Neugierig trat Sarina, mittlerweile wieder
sichtbar fiir jeden, an die Stelle heran, die er
genannt hatte und legte nachdenklich ihre
Finger um das dunkle Gestein, als mit einem
Mal ein knarrendes Malmen zu héren war.
~Was haben wir denn hier?“, drang cine unge-
mein tiefe Stimme an ihr Ohr und in nichs-
ten Augenblick verformte sich der Stein vor
ihren Augen zu einer kantigen Gesichtspartie,
deren Nase sie noch immer mit ihren Fingern
umschloss. Erstaunt starrte sie die Kreatur
an, die vor ihr erschienen war und nun einige
Male miide mit den schweren Augenlidern
zwinkerte, wobei etwas Sand hinaus rieselte.
,Das ist ein Dschinn!“, horte sie Sulman an-
dichtig keuchen.

,Das ist ein Dschinn®, iffte ihn die brockli-
ge Fratze nach und rollte demonstrativ mit
den Augen. ,Du bist wirklich ein ganz helles
Képfchen, was?* Dann wanderten die Augen
erneut zu Sarina hiniiber und es schien, als
wiirden sie schielen. ,Wiirdest du wohl bitte
meine Nase loslassen, junge Dame?*
Verlegen lieB Sarina die Hand sinken.

., Tut mir leid. Wir wollten nur ...

JWir suchen einen Geheimgang®, sagte Sul-
man in misstrauischem Tonfall.

»Einen Geheimgang sucht ihr, so so. Und wo-
hin soll euch dieser Geheimgang fithren?*
,Nach oben.“

»Tja, da muss ich euch enttiuschen. In die-
sem gesamten Turm gibt es keine geheimen
Ginge oder Tiiren. Es gibt nur uns Dschin-
ne.”

Wie meinst du das?*, fragte Sarina.

,Wir beide sind es, die die Menschen hier drin
zwischen den Stockwerken hinauf und wie-
der hinunter beférdern.“

,HeiBt das, du kannst uns nach oben brin-
gen?“, fragte sie neugierig.

»Aber sicher, junge Dame.”

»Sarina“, zischte Sulman warnend. ,Du willst
dich doch wohl nicht von einem Dschinn tiu-
schen lassen. Am Ende mauert der uns ein
und verschwindet. Oder er bringt uns direkt
zu Pferdeschwinzchen.”

»Ich muss doch sehr bitten, junger Mann!®,
rief das Steingesicht empért. ,Meine Aufgabe
ist es, Menschen von einem Stockwerk in ein
anderes zu bringen! Wage es bloB nicht, an
meiner Ehre zu zweifeln!*

In diesem Moment erklang erneut ein dump-
fes Knacken aus der Wand und mit einem
Mal formte sich auf der gegeniiberliegenden
Seite eine Art steinerner Torbogen. Kurz da-
rauf schwang das Gestein einem Vorhang
gleich zuriick und gab den Blick auf eine
kleine Kammer frei, aus der nun zwei wei-
tere Soldaten herausstiegen, sich misstrau-
isch umsahen, die offene Tiir bemerkten und
dann hastig darauf zustiirmten. Im nichsten
Augenblick erklang ein donnernder Gong.
»ScheiBe!”, entfuhr es Sulman leise. ,Die ha-
ben Alarm gegeben.“

JWollt ihr nun von mir auf eine andere Etage
gebracht werden, oder nicht?“, fragte das stei-
nerne Gesicht ungeduldig und blickte viel-
sagend zur Decke. ,Ansonsten verschwinde
ich jetzt, denn da oben wird schon nach mir
gerufen.”

,Doch!“, keuchte Sarina schnell, noch ehe
Sulman erneut sein Misstrauen bekunden
konnte. ,Wir wollen hoch in die Schatzkam-
mer. Kannst du uns bitte dort hinbringen?“
»Sicher”, brummte der Stein gelangweilt und
erneut drang das dumpfe Knacken an ihre
Ohren, wihrend sich die Wand, an der das

Gesicht steckte, langsam nach hinten schob



und so einen Hohlraum freigab. , Tretet ein.”
Folgsam packte Sarina Sulman am Arm und
schob ihn bestimmt auf die Plattform. Sofort
verbanden sich die Steine hinter ihr wieder zu
einer dichten Mauer und im nichsten Augen-
blick hatte sie das Gefithl den Boden unter
den Fiiflen zu verlieren, als sich die steinerne
Kapsel in Bewegung setzte und langsam nach
oben ruckelte.

Nachdem das Gestein wieder zum Stillstand
gekommen war, stoben die Brocken abermals
auseinander und gaben den Blick auf eine
kleine, spirlich durch ein kleines Dachfenster
erhellte Kammer frei, an deren Winden sich
zahlreiche Sicke, Truhen und Schriinke auf-
tirmten. Staunend traten sie aus dem Stein-
gewdlbe und betrachteten erfreut die Beute,
die sich vor ihnen prisentierte. Sie bemerkten
kaum, wie sich der Stein hinter ihnen erneut
verschloss und der Dschinn verschwand.
,Hast du schon mal so viele Diamanten
gesehen?, fragte Sarina andichtig, die in-
zwischen an eine der Truhen herangetreten
war, sie gedffnet hatte und nun ihre Augen
beeindrucke iiber die geschliffenen Steine
schweifen lieB. Neugierig ergriff sie eines der
kostbaren Stiicke und hielt es priifend gegen
das helle Mondlicht, das vom Fenster aus
herein schien. Im nichsten Moment hielt sie
entgeistert inne.

,Eine Filschung!®, rief sie entsetzt, griff has-
tig nach einem anderen und hieltihn ebenfalls
ins Mondlicht. ,,Und der auch!* Fassungslos
starrte sie in die Kiste. , Die sind alle falsch!“
,Scheint so“, horte sie Sulman gleichgiltig
murmeln. Er wirkte nicht sehr tiberrascht.
Wiitend fuhr sie herum.

»Soll das heiBlen, du wusstest, dass es Fil-
schungen sindr*, zischte sie entriistet und
funkelte ihn an.

»Ich dachte mir schon sowas®, erwiderte er
gleichgiiltig und wollte bereits eine der Tru-
hen ergreifen, als Sarina ihn packte und ener-
gisch gegen die Wand driickte.

»Soll das heifien, du wusstest, dass wir véllig
umsonst hierher kommen wiirden, und hast
mich trotzdem dazu iiberredet, meinen Hals
dafiir zu riskieren?!*

JWer sagt denn, es sei umsonst?*, keuchte Sul-
man tberrascht und schnappte rochelnd nach
Luft.

Skeptisch verzog sie abermals die Brauen
und driickte ihn noch fester gegen den Stein.

KurzGESCHICHTE

»Spiel nicht mit mir, oder ich schwére dir, ich
verschwinde ohne dich.“

,Schon gut, schon gut.“ Energisch stief er sie
von sich. ,,So viel zur Diebesehre.”

LHilf dir selbst!“, fauchte sie bissig, ergriff ein
kleines Beutelchen und trat ans Fenster heran.
Warte!“

Genervt verschrinkte sie die Arme vor der
Brust.

»Na schén, ich werde dir sagen, was ich weiB3.
Vor einigen Tagen habe ich erfahren, dass
Pferdeschwinzchen vorhat mit dem Mondsil-
berwesir von Fasar einen Diamantenhandel
abzuschlieBen. Im Austausch gegen gewisse
Informationen.”

,Und weiter?*

»lch dachte, es wiirde nicht schaden zu wis-
sen, welche Informationen das sind. Leider
habe ich nichts Genaues heraus bekommen.
Aber nach allem, was ich so gehort habe, kon-
nen diese Informationen Manach ter Goom
Kopf und Kragen kosten.*

,Goom? Aber er ist einer der reichsten Kauf-
minner der Stadt.”

,Er konnte alles verlieren®, sagte Sulman mit
ungemein ernster Stimme.

Erncut verzog Sarina unglidubig das Gesicht.

,Das wiirde das Machtgefiige der Stadt mas-
siv erschiittern. Wenn ter Goom aus dem
Spiel ist, bleiben nur zwei nennenswerte
HandelsgroBen tbrig: die Mada Basari und
Pferdeschwinzchens Imperium.” Er hielt ei-
nen Moment inne.

LAber der Mondsilberwesir steht doch im
Dienst der Mada Basari. Soll das heifSen,
sie wollen gemeinsame Sache machen, um
Goom loszuwerden?“

»Moglich. Ich weil nur, dass der Wesir sich
durch den Diamantenhandel einen Vorteil in
Aranien verschaffen will, um seinen Einfluss
auszuweiten und so seine Position hier in Fa-
sar zu stirken.“

Nachdenklich wanderte Sarinas Blick zuriick
zu den wertlosen Steinen.

Wenn der Mondsilberwesir nun falsche Edel-
steine in Aranien zum Verkauf anbietet ...
Und jemand bekommt das heraus ... Dann
ist sein Ruf endgiiltig ruiniert.”

Sulman nickte grimmig. ,Dann war es das
mit seinem Einfluss.“

,,Und mit seiner Position innerhalb von Fasar.”
,Ja“, seufzte Sulman und trat gelangweilt
wieder an die bunten Steine heran. ,,So wiirde

Pferdeschwinzchen sie beide loswerden.
Erschiittert starrte Sarina ihn an.

»Keine schénen Aussichten, hmm?“, mur-
melte ihr Begleiter und verschloss die Kiste
wieder. ,,Es ist gefdhrlich, wenn das empfind-
liche Gleichgewicht der Erhabenen gestort
wird. Gerade jetzt. Dscherman ist iibrigens
der gleichen Ansicht. Wir dachten uns, es
wiirde nicht schaden, wenn wir den Markt ein
wenig ... regulieren.®

Verstehe. Keine Steine, kein Handel.“
,Genau®, grinste Sulman und ergriff die Truhe.
,Und wie sollen wir die Steine hier heraus
bringen?®, fragte Sarina nachdenklich und
sah sich priifend in der Kammer um.

»,Nimm dir so viel mit, wie du glaubst, dass es
als Aufwandsentschidigung angemessen ist.
Der Rest steht Feqz zu, meinst du nicht?
,Und wie kommen wir hier ungesehen raus?
Der Dschinn ist weg.“

Erneut lichelte er verschmitzt und blickte
vielsagend zum Fenster.

JWir springen.

Genervt seufzte Sarina. ,Darum wolltest du
also, dass ich mitkomme.*

Er grinste noch breiter.

»Na schon®, brummte sie resignierend und
machte sich daran, die Behiiltnisse nach dem
Aufwand angemessenen Werten zu durchsu-
chen, wihrend Sulman Kiste um Kiste rituell
mit Mondstaub bestreute. SchlieBlich trat er
breit grinsend zu ihr ans Fenster.

Andichtig blickte Sarina zum Mond.

wHerr des Mondes, der Magie und des Schick-
sals, Gott meiner Eltern und GroBeltern.,
fliisterte sie ehrfiirchtig. ,Durch mein Zutun
wurden dir gerade die herrlichsten Gaben
dargebracht. Als verdiente Gegenleistung
schiitze du mich nun vor der Tiefe des Ab-
grundes, der mich von der gliicklichen Been-
dung meiner Mission trennt.”

Ein entriistetes Riduspern erklang.
Hochmiitig seufzte Sarina und blickte erneut
gen Himmel.

,Und wenn es dir nichts ausmacht, wire es
nett, wenn du auch meinen Gefihrten be-
schiitzt, da er mir geholfen hat — zumindest
ein bisschen.”

Mit diesen Worten ergriff sie seine Hand und
sprang.
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KriEG imt OsTeEn

Kurkum, Heimstatt der Heiligen Yppolita,
ist noch immer in der Hand der Schergen
aus den Schwarzen Landen. Doch jetzt ha-
ben die Amazonen beschlossen, dies nicht
linger zu dulden!

Aber auf dem Kriegszug miissen unter-
schiedliche  Glaubensvorstellungen  der
Mitstreiter berticksichtigt werden, und
Streitigkeiten zwischen ihnen erfordern die
Vermittlung kundiger Helden. AuBerdem
warten Schwarzamazonen und Haffax-
schergen nur darauf, mit den Amazonen die
Klingen zu kreuzen.

Die Tochter der Rache starten ithren Feld-
zug im Januar 2015.

WEIHIACHTSGESCHENKE

GESUCHT?

So manches Rollenspielerherz schligt bei der

Aussicht hoher, in Ruhe in einer schon gebundenen

Version der Historia Aventurica zu lesen. Damit das

auch unter dem Weihnachtsbaum mdglich ist, brin-

gen wir die Historia rechtzeitig vor Weihnachten zu

Hindlern und in den Verkauf. Begleitet wird sie selbst-

verstindlich vom Kartenspiel Anno Bosparans Fall.
Das Phex-Vade-
mecum schleicht
sich ebenfalls im
Dezember in die
Liden und macht
im  Sternenlicht
der Weihnachts-
beleuchtung garantiert eine gute Figur.
Denjenigen, die wenig mit Rollenspiel anfangen
kénnen, aber trotzdem einen guten Schluck zu
schitzen wissen, erleichtert vielleicht ein Becher
echter sewerischer Met oder Meskinnes den Ein-
stieg in das Schwarze Auge. Beerenweine bietet in-
zwischen gleich mehrere aventurische Alkoholika
an, zum probieren, genieBen oder verschenken.

WIiEDERSEHEN an BERANNTEm ORY
Schlimmes braut sich im Schwarzen Keiler zu-
sammen, jenem legendiren Gasthaus zwischen
Gratenfels und dem Greifenpass, der Schinke des
Schreckens. Anlisslich des dreiBigjihrigen Jubili-
ums vom Schwarzen Auge war es bereits auf der Rat-
con und der Dreieichcon an der Zeit, Fliigelhelm und
Schnauzbart auszupacken und wieder bei Leti nach dem Rechten zu sehen.
Das Unheil im Schwarzen Keiler beginnt im Januar 2015, selbstverstindlich mit Re-
geln der ersten Edition und einem Plan des Schicksals.
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DeEr TEmMPEL DER GYLDARA-
DRravina 1o SIDOR ITIYRUIDHALIS

von Pefer Horstmann

Bei der Porta Occidenta steht der Gyldara-Dravina-Tempel, der
gleichzeitig eine grofie Nobelherberge betreibt.
— Antiarna Mirhiban di Yazayer:

Seit vielen hundert Generationen ist Gyldara nicht nur die giitige
Mutter, sondern als Gyldara-Dravina auch die kriegerische Be-
schiitzerin der Familie, der Heimat und der Gastfreundschaft.

So mag es auch nicht verwundern, dass hier in Myrunhall ein Gast-
haus mit weit {iber 2.000 Jahren Tradition angesiedelt ist. Schon im
frithen 3. Jahrtausend Imperialer Zeitrechnung stand hier nach der
zweiten Erweiterung der Stadt ein Tempel der Gyldara, welcher
eine Herberge betreute. Diese Tradition ist dem Tempel sehr wich-
tig, wird damit doch auch immer die Ansiedlung weiterer konkur-
rierender Nobelgasthduser hier am 6stlichen Stadttor verhindert.
Daher ist und bleibt ,Dravinas Bestes‘ das erste Haus am Platz.

Zur groBen StraBe hin begrenzen helle Arkaden das Areal, an den
Seiten wird diese Aufgabe von Kolonnaden iibernommen, die
riickwirtige Seite, im Nord-Westen gelegen, wird von der Riick-
wand des Tempelareals gebildet, welches die 100 x 100 Schritt des
Strafenrasters komplett ausfiillt.

In der Front dominier ein zweigeschossiges Gebdude aus Ziegeln,
weil} verputzt und erst vor wenigen Oktalen wurde die schmii-
ckenden Malereien aus den Géttermythen der Galdara erneuert.
Recht beliebt sind die Mietsidnften (1), die gleich neben dem Ein-
gansportal angesiedelt sind. In einem kleinen Biiro (2) kann man
den Mietpreis verhandeln. Giste der Herberge kénnen im Ein-
gangsbereich auch eigene Sinften unterstellen (6) und Triger in
Bereitschaft halten (5). Der Tempel unterhilt eigene Triger (4),
die Tag und Nacht bereit stehen. Uber Treppenhiuser (3, 49) ge-
langt man in das Obergeschoss, das hauptsichlich vom Tempel-
und Herbergspersonal bewohnt wird. Wer es eilig hat, oder gerne
sportlich schnell die Umgebung erkunden méchte, kann Reittiere
mieten (50), wobei auch Tiere der Giste versorgt werden (10, 11).
Wer Tiere und Sinften bereit stellt, brauch auch die Méglichkeiten
der Reparatur (44) und Lagerplatz (46) fur alles Mégliche von Tra-
gestangen bis Halfter. Dabneben sind auch die Pferdepfleger (45)
und Helfer (48) — meist Sklaven — untergebracht.

Ein Tempel lebt in erster Linie vom Dienst an der Gottheit. So
ist der Altar (13) der zentrale Ort des Kultes. Hier werden Tiere
(43) geopfert und beim Altar sind die Rdume (12), in denen man
das Opfermahl einnimmt. In den Temenos, den Heiligen Bezirk

(25), kommt man nur, wenn man dringende Angelegenheiten mit
dem Pritorium der Gyldara zu kliren hat. Das kénnen Eintra-
gungen von Ehebiinden oder von Kindern und Sterbefillen sein.
Die Amtsstuben (23, 24) fiihren die Biirgerlisten, welche in vielen
Dutzend Regal-Metern lagern (22) — und das auf mehr als einer
Ebene. Im Obergeschoss hat der Pritor, Timotheus all Quoran sein
Amtsriume. Neben dem Tempel lagen aber auch die Weihegaben
(29) in magischen Tresoren und so manche Kostbarkeit, welche
ihre Besitzer nicht den Rhidaman anvertrauen wollen.

Der Tempel (27) ist ein recht schmaler (18 x 34m) aber dafiir un-
gewohnlich hoher (10m) Bau. Zwei kleine Eingiinge rechts und
links in der Front fithren zum Kultbild (26), welches aus Gold und
Elfenbein gearbeitet ist. Die kolossale, gut acht Schritt hohe Statue
wird nur am Gyldara-Tag, mittels magischer Projektion, den Gliu-
bigen tiber dem Tempel schwebend gezeigt. Wuchtige, archaisch,
ja altmodisch anmutende Sdulen reichen bis zu Gebilk des Daches
hoch. Die Riume zwischen den Siulen sind gut vier Schritt hoch
zugemauert. Auf dieser Mauer stehen ebenso hohe Statuen von
Kriegerinnen und Giganten, welche mit den Siulen zusammen
das Dach tragen.

Die Nobel-Herberge ,Dravinas Bestes® liegt im westlichen Teil des
Areals und bieten mit ihren luxurids ausgestatteten Suiten (16) auf
drei Etagen alles, was man als Mitglied der Oberschicht begehren
kann. Im Erdgeschoss haben die acht Wohneinheiten Platz fiir
zwel Giste, einen Raum fiir Leibdiener und sanitire Bediirfnisse.
Nicht nur die kleine Wanne verwohnt iiber flieBendem (lauwar-
mem) Wasser, auch die Toilette verfiigt tiber ausgekliigelte Syste-
me, um frisches Wasser zuzufithren und andere Dinge schnellstens
zu entsorgen. In der ersten Etage sind die Suiten dann doppelt so
groB und in der dritten, teilen sich vier Zimmerfluchten den Platz.
Der Innenhof wird von einem groBen Karpfenteich (17) im me-
ralischen Stil gebildet und wer hier keine Ruhe findet, hat viel-
leicht auf der Veranda zum kleinen Garten (20) hin mehr Gliick.
Ein Speisesaal (21), der auch fiir kleine Feiern angemietet werden
kann, vervollstindigt das Angebot im Erdgeschoss, wihrend die
Bibliothek in der ersten Etage und der kleine Sportraum im drit-
ten Stock ebenfalls fiir Zerstreuung sorgen. Im Keller sind Die-
ner untergebracht sowie Lager- und Arbeitsriume und die Kiiche.
Unterirdisch gelangen die Diener auch in den Entspannungs- und
Badebereich. Neben sanitirem Bereich (39), Umkleide (41) und
einer Massage-Oase (40) gibt es hier eine Sauna (38), Kalt-, Warm-
und HeiBwasserbecken (35-37) einen groBen Ruheraum (31) mit
Speisemdglichkeiten (30) und einem langen, schultertiefen Warm-
wasserbecken mit einer fulminanten Springbrunnen-Komposition
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(32). Eine Spezialitit ist das Gesundheitsbecken (33) in der Grotte
der Statuen. 25 Statuen flankieren ein Salzwasserbecken, welches
stets auf etwas mehr als Korpertemperatur gehalten wird. Auch
hier sind alle notwendigen Mechaniken, Arcanomechaniken und
Versorgungs-Einrichtungen im Kellergeschoss untergebracht. Wer

es lieber trocken und ruhig haben méchte, kann dies auch auf be-
quemen Liegen unter Obstbdumen (14) oder zwischen blithenden
Wundern in einem kleinen Botanischen Park (42). Die Areale sind
mit etwa 23 x 23 Schritt nicht gerade groB, jedoch mit ihren Blu-
menkreationen ein Genuss fiir Augen und Nase gleichermaBen.



SPiELHILFE

ARTEFaRTSsCHMIEDE 111

von THomas Craic

Nach dem letzten Teil der Artefaktschmiede in Ausgabe 159, wen-
den wir uns nun der Tsakirche und echsischen Kulten zu. Das
Leidensgewand ist ein Artefakt, welches ein letzter Ausweg fiir ver-
letzte, erkrankte oder vergiftete Helden darstellen kann.

Das LEIDENISGEWATIID

Beschreibung: Meist ein Gewand oder Umhang aus unterschied-
lichen Materialen wie Seide, Schlangenhaut oder Leinen. Eine
gildenmagische Version ist auch der Tsakirche bekannt. Diese un-
terscheidet sich nicht von der tblichen regenbogenfarbenen Ge-
wandung eines Tsageweihten.

Das Gewand des Leidensbunds umfasst zusitzlich immer noch
farblich zum Gewand passende Handschuhe.

Wirkung: Durch den eingebundenen Zauber LEIDENSBUND
vermag man durch das Auflegen der Handschuhe auf einen Pati-
enten diesen von fast jeglichem Leiden zu befreien. Das Gewand
nimmt dabei Schmerzen und Krankheiten des Patienten auf und
verfirbt sich langsam griulich. Auch kann das Gewand unter An-
strengung Gifte neutralisieren. Je nach Schwere des Leidens oder der
Hiufigkeit der Anwendung wird das Gewand immer dunkler, bis es
schlieBlich ginzlich schwarz ist. In diesem Zustand ist es zu keiner
weiteren Heilung mehr im Stande und muss gereinigt werden.

Der Triger des Leidensgewands wird durch einen EIDSEGEN
auf das Gewand eingeschworen. Der Geweihte schwort im Namen
Tsas, es zur Heilung von Bediirftigen einzusetzen und seine Macht
nicht zu missbrauchen. Ein Eidbruch hat schwere Folgen fiir den
Triger, wie etwa, dass alle derzeitig aufgenommenen Leiden auf
ihn zuriick fallen.

Trigt ein anderer auBer dem eingeschworenen Geweihten das Ge-
wand, so befillt ihn augenblicklich jedes Leiden, das sich zu dieser
Zeit auf dem Gewand befindet. Dabei entfirbt sich das Gewand
wieder.

Zur gottgefilligen Reinigung waschen Geweihte der Tsa das Ge-
wand in einer gesegneten Quelle oder einem Becken gesegneten
Wassers (z.B. in Khunchom oder einem aktuell anderen heiligen
Ort). Diese Waschung wird drei Tage lang unter Preisgeséingen an
Tsa wiederholt, bis sich das Gewand komplett entfirbt. Anschlie-
Bend dankt der Geweihte Tsa fiir ihren Beistand.

Hintergrund und Besonderheiten: Priester der Zsahh nutzen
seit langer Zeit Stoffbinden und Schmuckbinder als Auffangge-
genstinde fiir einen LEIDENSBUND. Einst entwickelten Kris-
tallomanten eine Technik, die es ihnen erlaubt, den Zauber in
Kleidungsstiicke zu legen und sich so davor zu schiitzen selbst
Opfer der Schmerzen zu werden. In Zsahh-Kulten werden diese
Gegenstinde sowohl zur Selbstheilung als auch zur Heilung einer
gesamten Gruppe in einem rituellen Rahmen verwendet.

Der Tsageweihte Ymerik Sangesstern, seit seiner Weihe unter dem
Namen Tsarion ,der Neugeborene® bekannt, widmete sich wih-
rend seiner Ausbildung den Briuchen der Zsahh-Kulte und hielt

Gespriche mit einigen
Als er
seine Weihe empfing, ver-

Achazstimmen.

traute er seine Ergebnisse

Magiern aus Mirham an,

die darauthin das erste

Leidensgewand fiir die

Kirche der Tsa erschufen.

Tsarion forderte die Bin-

dung des Gewandes an

einen Geweihten durch

den EIDSEGEN und

ist seitdem im Besitz des

Leidensgewands, ist aber

bereit, es anderen Ge-

weihten und Tsagldubi-

gen zu leihen.

Wert: unbezahlbar. Das

Gewand wird ausgewihl-

ten Geweihten anvertraut und ist unverkiuflich.
Szenariovorschlag: Die Heldengruppe begegnet einer Seuchen-
plage Mishkaras und trifft auf einen Triger cines Gewandes des
Leidensbunds (moglicherweise sogar Tsarion ,den Neugebore-
nen’). Der Geweihte erklirt den Helden die Situation und bittet
um Mithilfe, die Seuche zu stoppen und ihre Quelle ausfindig zu
machen. Das Gewand kénnte hierbei eine Schliisselrolle spielen,
das die Quelle neutralisieren kann.

Kategorie: semipermanenter Spruchspeicher mit einer Anwendung pro Tag
Typ und Ursprung: Heilung, kristallomantisch (einzelner gildenmagischer
Versuch)

Ausloser: Auflegen der Kleidung auf einen Verletzten oder Kranken
Astralenergie: 55 AsP / 6 pAsP

Thesis: unbekannt (in Mirham einigen wenigen Eingeweihten bekannt, un-
ter Kristallomanten relativ verbreitet)

Komplexitit: +11 / |5 ZfP*

Wirkende Spriiche: LEIDENSBUND (14 ZfP*)

Varianten:

* Unter den Kristallomanten ist das Gewand bekannt und existiert in
verschiedenen Versionen, die z.B. nur Gifte oder Krankheiten aufnehmen,
dafiir aber in ihrer Wirkung starker sind.

* Es soll noch eine weitere Variante geben, die es den Echsenmenschen
erleichtert, sich zu hauten und Narben und andere EinbuBen ihrer Schon-
heit auf einen Priester der Zsahh zu tbertragen.

‘ Angeblich soll es auch karmale Artefakte des Zsahh-Kultes geben, die

eine ahnliche Wirkung aufweisen.
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Das EnpE (DErR BEfa-TEsTPHASE)
IST GEKONMmEMN!

Viele Monate lang informierten wir iber die Beta-Testphase, iber
die Regelinderungen und euer Feedback. Nun ist das En-

de der Testphase gekommen

und wir mochten euch

einen Uberblick iiber

aktuellen Stand

bieten. Bis zum 5. No-

den

vember sammelten wir

alle Feedbackbeitrige und

sind aktuell dabei, die letzten

kleinen Verbesserungen einzuarbeiten. Uber das Ulisses-Forum
und die Website berichten wir weiterhin iiber die abschlieBenden
Arbeiten am DSA5-Regelwerk, z.B. iiber die Schlaglichter-Threads,
wo wir stichpunktartig tiber den Stand berichten.

Im Laufe des Beta-Tests gab es Tausende von Feedbackmails und
Kommentare im Forum, hitzige Diskussionen und hilfreiche An-
merkungen. Zum Ende der Testphase nahmen wir einige grofere
Anderungen im Fertigkeits- und Kampfsystem vor und erkliren
euch, warum wir uns fiir dafiir entschieden haben.

Letzte ofhzielle Testspiele konntet ihr auf der DreieichCon er-
leben. Dort gab auBerdem eine Redaktionsrunde, wo ihr die ak-
tuellste Regelfassung ausprobieren und zudem ein ganz neues
DSA5-Abenteuer spielen konntet. Die von Alex Spohr geleitete

Spielrunde wurde als Lez’s Play-Abenteuer aufgezeichnet und
wird auf dem Yourube-Kanal von Ulisses ausgestrahlt, da-
mit alle Interessierten einen
Eindruck vom Spiel und
den Regeln gewinnen
kénnen.
Doch mit dem Ab-
schluss der Beta-Test-
phase ist die Entwicklung
von DSAS5 lingst noch nicht
vorbei. Wir zeigen euch, was nach dem finalen Regelwerk erscheint
und aufwas ihr euch freuen kénnt: Mit dem Aventurischen Kom-
pendium liegt die erste Regelerweiterungen schon in der Pipeline
und es werden weitere folgen. Und das ist lingst nicht alles. Mit
dem Start der neuen Edition erscheinen zahlreiche weitere Quel-
lenbinde, Regionalspielhilfen und Abenteuer.
Als kleinen Vorgeschmack auf das finale Regelwerk kénnt ihr auf
den nachfolgenden Seiten noch ein paar weitere Illustrationen ent-
decken, insbesondere eine Farbtafel mit typischen aventurischen
Riistungen und eine der Illustrationen fiir unsere Kapitelanfinge.
Alle DSAS5-Biicher werden vollfarbig und hochwertig illustriert
(bis auf einige wenige Ausnahmen, wo ein schwarz-weifier Druck
fiir das Ambiente wichtig ist).

Das Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rollenspiel, in dem du und deine Freunde die Haupt-
rollen {ibernehmt: Bestehe als tapferer Ritter, elfische Waldlduferin oder gelehrter Magi-
er Heldentaten und entdecke mit deinen Gefihrten das von vielen Kriegen geschwichte
Mittelreich, die exotischen Lander der Tulamiden, die dampfenden Dschungel des Siidens
oder die finsteren Schattenlande. Gemeinsam kénnt ihr unschuldige Opfer aus den Hin-
den namenloser Kultisten befreien, Intrigen am Hof der Kaiserin erleben oder bedrohten
Stddten gegen Heerscharen von Orks beistehen. Was immer ihr fiir Abenteuer erleben
wollt: In Aventurien gibt es fiir mutige Helden mehr als genug zu tun!

Mit der gewonnen Erfahrung kannst du deine Abenteurer mit zusitzlichen Fahigkeiten,
neuen Zaubern oder besonderen Kampfstilen auszustatten, um dich noch gréReren Her-
ausforderungen zu stellen.

Um dich mit deinen Freunden ins Abenteuer zu stiirzen, brauchst du nur ein paar Stifte,
Wiirfel und dieses Buch. In diesem Regelwerk erfdhrst du alles tiber die Regeln des Spiels
und iiber die Hintergrundwelt des Schwarzen Auges, den Kontinent Aventurien.
Erschaffe einen Helden nach deinen Vorstellungen und fiihre ihn durch die phantastische
Welt von Das Schwarze Auge oder wihle deinen Helden aus einem der 12 spielfertigen
Archetypen aus. Das Abenteuer erwartet dich!

Umfang: 368 Seiten ISBN: 978-3-95752-103-3

Preis: € 49,95 Artikelnummer: US25001

Erscheinungstermin: Mai 2015

Das Regelwerk ist ab Mai auch in anderen Ausstattungen als Druckausgabe sowie als PDF
erhiltlich. Mehr Informationen findet ihr unter www.ulisses-spiele.de.
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WELCHE REGELTEIiLE sTEHEN FEST?

Sicherlich kénnten wir zu jedem Regelbereich noch Hunderte ver-
schiedener Vorschlige entwickeln, vorstellen und auswerten. Fiir
einige der wichtigsten Bereiche, beispielsweise die Fertigkeitspro-
ben und den Kampf, stellten wir Modelle neben den Beta-Regel-
werk-Versionen vor. Dazu gab es viel Feedback, vor allem aus dem
Forum und der Feedbackadresse. Wir diskutierten zudem lange
intern dariiber. Egal welche Option wir wihlen, es wird einem Teil
der Spielerschaft gut gefallen, einem anderen weniger. Jedem kén-
nen wir es an dieser Stelle nicht recht machen.

Das ist uns bewusst, aber wir versuchten hier nicht unsere eigene
Meinung oder Sichtweise durchzudriicken. Vielmehr war es uns
an dieser Stelle wichtig, einen guten Konsens fiir alle Spieler zu
entwickeln. Und dazu mussten wir das Feedback aus verschiede-
nen Blickwinkeln betrachten: Sind die neuen Regeln fiir Neulin-
ge erlernbar und verstindlich oder kann sie nur jemand mégen,
der schon sehr tief in DSA drinsteckt? Haben wir die Komplexitit
bedacht oder war unsere Idee zu simpel? Fithlen sich die Regeln
noch wie DSA an oder sind wir viel zu weit weg vom Spielgeftihl?
Was ist mit jenen, die wenig oder kein Feedback geben? Sind sie
zufrieden, sind ihnen Regeln relativ egal oder hatten sie einfach
keine Lust Feedback abzugeben?

Dazu machten wir uns viele Gedanken, haben uns in der Waldem-
ser Wildnis eingeschlossen und viele Stunden und Tage diskutiert.
Wir testeten viel, verwarfen Ideen und fingen an einigen Stellen
noch mal von ganz vorne an.

Fir uns stand immer im Vordergrund, ein fliissiges, funktionie-
rendes Spiel zu erstellen, von dem wir iiberzeugt sind, dass es eine
Menge SpaBl macht. Um euch zu zeigen, auf was ihr euch einstel-
len kénnt, wollen wir nun an dieser Stelle die wichtigsten Punkte
kurz zusammenfassen.

FERTIGREITEN

Der Vorschlag des neuen Fertigkeitssystems wurde gut angenom-
men und wir sehen darin eine ausgezeichnete Méglichkeit, Quali-
tit und dullere Modifikatoren zu trennen (und so z.B. das Problem
der Beherrschungs- und Verwandlungszauberer zu l6sen, die im-
mer durch Magieresistenz-Zauber benachteiligt waren). Das alte
Modell, das im weitesten Sinne dem von DSA4 glich, verrechnete
die Modifikatoren mit dem Fertigkeitswert und sorgte so fir eine
Verzerrung.

An diesem neuen System werden wir festhalten und es fiir DSAS
iibernehmen. Unsere weiteren Planungen der tibrigen Subsys-
teme wie Talente, Magie und Gotterwirken wird auf dieser
Regelung basieren.

Anderungen sind hier nicht mehr vorgesehen, es kann

hier schlicht nur noch ein paar kleine Anpassungen

geben (Wie funktionieren Detail-Modifikatoren

genau und soll es sie tiberhaupt geben? Sollen sie

optional sein? Wie sollte die Abstufung bei der

Qualitdt dargestellt werden? Gibt es bei Routinepro-

ben noch Spezialfille zu beachten).

AsTraL- voD KARMAENERGIE

Die Trennung von Astral- und Karmaenergie wird es weiterhin
geben und sie werden nicht {iber eine Kraft wie Mana zusam-
mengefasst. Zwar haben wir das Liturgiesystem stirker an das
Zaubersystem gekoppelt, aber Zusammenlegung der Energiefor-
men kommt allein schon wegen des Hintergrundes und anderer
Probleme nicht in Frage (z.B. Unterscheidungsschwierigkeiten bei
magischen/karmalen Analysen). Dennoch wird es wie geplant eine
Anniherung der Liturgien an die Zauber geben. Regeltechnisch
funktionieren Liturgien wie Zauber, mit kleinen Ausnahmen wie
Mirakel und Grofie Wunder.
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LEiTEiGEmSCHAFTEN

Bei den Leiteigenschaften und den abgeleiteten Werten tiberneh-
men wir die neue Alternative, die wir euch in einem Blog-Beitrag
vorgestellt haben. Wir erhielten viel Feedback beziiglich der For-
meln aus dem Beta-Regelwerk und sind davon abgewichen, sie
zwangsweise einheitlich zu berechnen.

Es gab noch einige Kommentare zu der neuen Magieresistenz.
Hier kam vermehrt der Vorschlag auf] sie aufzusplitten (gegen kar-
male und magische, kérperliche und geistige Auswirkungen). Uns
gefillt die Idee, aber sie ist fiir das Regelwerk zu kleinteilig, so dass
wir eine derartige Trennung erst spiter anbieten werden, jedoch
voll kompatibel zu den Grundregeln. Wir haben an dieser Stelle
bedacht, dass man in der finalen Fassung des Regelwerks nur einen
Zahlenwert hat. Die optionale Regel wird dennoch leicht anwend-
bar sein, da sie diesen Wert lediglich modifiziert und aufspaltet.

SCHiICKSALSPUNKTE

Wir hatten intern sehr viel tiber die Schicksalspunkte diskutiert,
vor allem, ob nur Helden oder auch Meisterpersonen sie besitzen,
grundsitzlich aber beschlossen, dass wir sie fest in das System
einbauen. Die Frage, ob Meisterpersonen ebenfalls tiber Schick-
salspunkte verfiigen, war fiir uns schwerer zu beantworten. Hier
hingt viel davon ab, wie viel Verwaltungsaufwand man betreiben
mochte (der Meister muss schlieBlich fiir alle Personen das Schick-
salspunkte-Reservoir im Auge behalten), ob man die Helden als
iiberlegene Personlichkeiten betrachtet oder sie nur ganz normale
Personen innerhalb der Spielwelt sind.

Wir werden Schicksalspunkte fiir beide Stile anbieten. Die Alter-
native ,keine Schicksalspunkte fiir Helden und Meisterpersonen®
wird aber nur optional sein.

Kampr

Das Kampfsystem in der Beta-Version war dem von DSA4 dhnlich,
hatte aber ein dhnliches Problem. Die Kimpfe dauerten regelmi-
Big zu lange. Ein Kampf mit 5 Helden und 10 Gegnern konnte
schon mal einen halben oder ganzen Spielabend dauern. Wer kein
Kimpfer war, der konnte wihrend dieser Zeit so gut wie nicht am
Spiel teilnehmen.

Wir und viele Spieler sahen das als gréferes Problem und da wir
am Ende ein fliissiges Spiel haben wollten, mussten wir an Ele-
menten ansetzen, die den Kampf stark in die Linge zichen.
Deshalb sechen wir in der allgemeinen Senkung der Parade die bes-
ten Chancen dafiir. Und aus diesem Grund stellten wir das entspre-
chende Modell vor. Das rief heftige Reaktionen hervor. Allerdings
muss man Feedback sachlich auswerten und noch immer glauben
wir daran, dass eine tendenzielle Senkung ein guter Weg ist, den
Kampfzu mehr zu machen, als einen langen AT/PA-Abtausch. Wir
haben eure Anmerkungen beziiglich der dadurch schwichelnden
defensiven Kampfstile gelesen. Allerdings kann man professionelle
Kimpfer, die sich darauf konzentrieren (Fechter, Schildkimpfer)
durchaus mit Sonderfertigkeiten und speziellen Regeln ausstatten,
um defensiven Stilen den Rechnung zu tragen. Selbstverstindlich
gehort auch ein besseres Balancing der Waffen dazu. Und gerade
die Angst getroffen zu werden, kann neue taktische Moglichkei-
ten ins Spiel bringen (wie setzen ich meine Schicksalspunkte ge-
schickt ein, welche Sonderfertigkeit brauche ich, um mich besser
als der Rest verteidigen zu kénnen). Die halbe Attacke als Parade
ist grundsitzlich nur der Grundwert der Verteidigung, kann sich
aber entsprechend noch dndern. Nicht umsonst gibt es Sonderfer-
tigkeiten und spezielle Manéver, Kampfstile und andere taktische
Optionen. Dennoch ist natiirlich klar, dass es bei gesenkter Parade
hiufiger zu Treffern kommt. Aber das méchten wir auch, denn da-
durch wird sich der Kampf deutlich verkiirzen und er wird span-
nender denn je sein, schlieBlich kann man sich nicht die ganze Zeit
einigeln, sondern muss etwas unternehmen.

Wir haben beim Kampf noch in Erwigung gezogen, ob ein Qua-
litits- oder Vergleichssystem vorgestellt werden sollte ist, aber wir
schitzen diese Systeme als zu kompliziert fir Grundregeln des
DSA-Kampfes ein. Sie widersprechen den Uberlegungen, den
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Kampf fliissiger und schneller zu machen, da man hier deutlich
stirker auf das Ergebnis des Wurfes achten und Berechnungen an-
stellen muss. Aus diesem Grund mochten wir auf eine detaillierte
Vorstellung verzichten und es nicht als Alternative ins Spiel bringen.

ITEVE ILLUSTRATIONED AVF DER_
SPiELMESSE im ESSEN

Wer im Oktober die Spielemesse in Essen besucht hat, der konn-
te am Ulisses-Stand bei unserer Illustratorin Nadine Schikel neue
Illustrationen fiir das Regelwerk entdecken. Nadine zeichnete die
Bilder live auf der Messe, sodass ihr euch einen Eindruck von der
Arbeit machen konntet, die hinter einer einzigen Illustration stecke.
Die Bilder sind noch ganz frisch und zeigen verschiedene Szenen,
groBtenteils mit unseren ikonischen Helden wie der Magierin Mir-
hiban und dem Perainegeweihten Bruder Hilbert. Es handelt sich
dabei um Szenen fiir die Kapitelanfinge des Regelwerks. So wird
etwa im Kapitel Gorzerwirken Bruder Hilbert beim Aussprechen
eines Segens gezeigt oder Mirhiban beim Studieren von Zauber-
formeln fiir das Magiekapitel.

(Und ja, der Redaktion ist bewusst, dass es nicht klug ist, mit Feu-
ermagie in einer Bibliothek zu spielen. Aber auch kluge Magierin-
nen machen manchmal Fehler.)

AVFBAV DES REGELWERKS
vnb DEesicotest

Nach der Beta-Testphase und der anstechenden Uberarbeitung ha-
ben wir uns nicht nur Gedanken wegen der Regeln, sondern auch
zum Aufbau, der Struktur und dem Design des Buches gemacht.
Wir mochten selbstverstindlich, dass DSA5 im Hinblick auf die
Optik fantastisch wird.

Deshalb fithrten wir ausfiihrliche Tests durch, und haben uns von
Patrick Soeder, einem Fachmann auf dem Gebiet des Designs, be-
raten lassen. Er wird fiir DSAS ein eigenes Layout erstellen. Die
Halbseiter an jedem Kapitelanfang gehéren beispielsweise eben-
falls zu dem Konzept. Aber auch sonst erwarten euch jede Menge
neue [llustrationen in Farbe. Wir haben fiir jede Kultur und Pro-
fession ein eigenes Bild, passende Vignetten zu den einzelnen Ka-
piteln und Szenenbilder, die die Regelausfiihrungen untermalen
sollen. Insgesamt werden es ungefihr 200 Illustrationen sein, die
allein im finalen Regelwerk zu bewundern sind — und die nachfol-
genden Binde werden ebenfalls vollfarbig illustriert.

Optionale Regeln bekommen ihre eigenen Farbkisten und die ein-
zelnen Seiten eine fleckige Pergamentstruktur (keine Sorge — die
Schrift ist gut lesbar und Flecken setzten wir so dezent, dass sie
keine Textblocke unleserlich machen). Das neue Layout wird aber
nicht knallbunt, sondern soll das Flair von Aventurien gut zur Gel-
tung bringen und stilvoll das Ambiente vermitteln.



SzEmaRio

LeT’s PLay avr DER DREIEICH

Bei einem Besuch von Orkenspalter TV diesen Sommer haben wir
eine Folge Wetten DSA? aufgezeichnet und es kam, wie es kommen
musste: Alex hat gewettet und schmihlich verloren. Wettschulden
sind allerdings Ehrenschulden und deshalb wird er sie einlésen
und auf der diesjihrigen Dreieich ein komplettes, ungekiirztes und
neues DSA5-Abenteuer spielen. Gespielt wird mit vorgefertigten
Archetypen und nach der aktuellsten Fassung der DSAS5-Regeln.
Die Teilnehmer erhalten dadurch Einblick in die Verdnderung der
Regeln seit dem Erscheinen des Beta-Regelwerks.

Die Spielrunde mit Alex wurde auf der Dreieich gefilmt und in
Ausziigen auf unserem Youtube-Kanal und tiber Social Media ge-
zeigt. Es handelt sich also um ein echtes Let’s Play-

Abenteuer und wir hoffen, dass ihr viel Freude an

der Aufzeichnung haben werdet!

Was erwartete die Spieler (und euch Zuhause)?

Die Teilnehmer der Spielrunde konnten unter ver-

schiedenen Archetypen wihlen. Als Charaktere

standen dabei die ikonischen Helden zur Ver-

fiigung, die wir in den vergangenen Boten-

ausgaben ausfiihrlich vorgestellt haben.

Gerade die ikonischen Helden eigneten

sich fiir das klassische Abenteuer gut.

Die Geschichte fiihrte die Spieler an den

Hauptschauplatz Aventuriens, das Mit-

telreich. Hier wurden sie in eine Hand-

lung verstrickt, die einen kleinen

Ausblick auf groBe Ereignisse warf]

die mit Erscheinen von DSA5 weiter

ins Rollen geraten werden.

Die Teilnehmer konnten zum ersten Mal die neuen DSA5-Hel-
denbégen bewundern und bekamen zusétzlich neues Spielmateri-
al in die Hinde, etwa ,echte® Schicksalspunkte.
Im Vordergrund stand einfach der Spall am Spiel, aber Alex stellte
wihrend der Runde ebenso die neuen DSA-Mechanismen vor und
lieB sie die Spieler testen: Schicksalspunkte, die neue Fertigkeits-
probe oder das Kampfsystem.
Und selbstverstindlich konnten Fragen und Anmerkungen gestellt
werden, sowohl zum Abenteuer als auch zu den Regeln von DSAS.
Neben dem Let’s Play konntet ihr die Dreieich noch fiir die letz-
ten Beta-Testrunden benutzen, die von vom Demoteam und den
Alveraniaren angeboten wurden. Das Feedback wird selbstver-
stindlich noch abschlieBend beriicksichtigt. Und auf der Dreieich
konntet ihr wie tiblich an Lesungen und Workshops teilnehmen.
Besonders interessant: Lowin, Sau und Walbergwidder — Die
Zukunft des Bornlands mit Niklas Forreiter und Da-
niel Hef3ler, Kurs Siidsiidost — Das Siidmeer und
seine Gefahren mit Dominic Hladek und Marie
Ménkemeyer sowie DSA 5 und dann? mit Eevie
Demirtel. In diesen Workshops bekamt ihr Ein-
blicke in zukiinftige Publikationen, also Regi-
onalspielhilfe, Quellenbinde und Regelwerke
(mehr dazu, wie es nach dem Erscheinen des Re-
gelwerks weitergeht, siche Ausblick).
Und wer Lust hatte, sich Geschichten und Anekdoten
aus 30 Jahren DSA anzuhéren, der durfte die Diskus-
sion zu 30 Jahre DSA auf der Con nicht verpassen.
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AVUSBLICK_

Mit dem im Mai erscheinenden Regelwerk ist es selbstverstindlich
nicht getan. Unsere langfristigen Planungen umfassen noch weite-
re Erweiterungen und zahlreiche Abenteuer. Wir méchten euch an
dieser Stelle einige der auf das Regelwerk folgenden Binde vorstel-
len, damit ihr wisst, was euch erwartet.

AVEODTuRiscHES KOmPEODivm

Unter dem Arbeitstitel ,,profaner Band“ (alias ,,Aventurische Pro-
fanititen“) wird kurz nach dem Regelwerk der erste Erginzungs-
band fiir DSA5 erscheinen. Das Aventurische

Kompendium wird sich — dhnlich wie Wege des Schwerts bei
DSA4 — mit Kampf und Talenten beschiftigen. Allerdings umfasst
es mehr, als sein Vorgiinger, da weitere Regelerweiterungen enthal-
ten sein werden.

Wer schon immer Regeln fiir Seeschlachten, Massenkampf oder
spezielle Anwendungen von sozialen Fertigkeiten haben wollte,
der wird im Kompendium fiindig. AuBerdem werden viele wei-
tere Themen, etwa das Herstellen von Gegenstinden, Hausbau
und Vertiefungen von Talenten abgehandelt. Zusitzlich werden
zahlreiche bewaffnete und unbewaftnete Kampfstile vorgestellt,
die es Kriegern, Schwertgesellen und anderen Kimpfern ermog-
lichen, mit groBerer taktischer Finesse vorzugehen. Dazu gehéren
erweiterte Sonderfertigkeiten, sowohl fir den Kimpfer als auch
fiir andere profane Helden wie Streuner, Handwerker, Heiler und
Wildniskundige.

Der Band enthilt zudem weitere profane Professionen: Tier-
kundige, Riuber und verschiedene Arten von Schwertgesellen
und anderen Kimpfern erginzen die im Regelwerk vorgestellten
Professionen. Passend dazu werden spezifische Themen wie das
Abrichten von Tieren, das Schmiedehandwerk oder die Jagd aus-
fithrlich vorgestellt und vertieft.

Das Kompendium enthilt dartiber hinaus eine Reihe von profanen
Archetypen, um sofort losspielen zu kénnen. Wer also als Jiger,
Amazone oder Gladiator auf Abenteuer ausziehen will, wird im
Aventurischen Kompendium fiindig werden.

AVENTURISCHE ZAVBEREI vnIiD AVENTURISCHES
GOTTERWIRKEN

Neben dem Kompendium arbeiten wir bereits an den nichsten Re-
gelerweiterungsbinden. Aventurische Zauberei (Arbeitstitel) wird
sich mit allen Arten der Zauberei beschiftigen, wihrend Aventuri-
sche Gotterdiener (ebenfalls der Arbeitstitel) sich auf die Geweih-
ten des Schwarzen Auges konzentriert. In den Binden werden
magische Professionen, Priester der Zwolfgotter, Zauber. Liturgien
und Sonderfertigkeiten vorgestellt.

In Aventurische Zauberei wird es — anders als in Wege der Zau-
berei — eine umfangreiche Zauberspruchliste fiir alle enthaltenen
Professionen geben. Ein Zauberbuch im Format eines Liber Can-
tiones ist somit zusitzlich nicht mehr notwendig, um die Spriiche
seines Helden nachzuschlagen.

Aventurisches Gotterwirken wird hingegen die Diener der Zwélfe
und ihre Kirche im Detail vorstellen inklusive neuer Liturgien.
Beide Biicher enthalten, wie schon das Regelwerk und das Kom-
pendium, eine Auswahl von spielfertigen Archetypen, mit denen
du sofort ins Abenteuer ziehen kannst.

Mostria & Anpercast, THorwaL & pas
GjALSKERLAND

Neben den Regelerweiterungen erwarten euch die neuen Regi-
onalspielhilfen. Unter DSA4 wurden die vier Regionen Nostria,
Andergast, Thorwal und das Gjalskerland in einen Band gepackt,
sodass fiir einige Gebiete nur ein sehr begrenzter Platz zur Verfii-
gung stand. Unter DSAS wird die Neuauflage aus zwei Biichern
bestehen. Zum einen aus den beiden Streitenden Kénigreichen,
denn diese sind eng miteinander verkniipft, zum anderen Thorwal
und die benachbarten Barbarenstimme der Gjalsker.

Endlich gibt es genug Platz, um die verschiedenen Kulturen aus-
fiihrlich zu beschreiben und sie auf mehr als nur zehn Seiten ab-
zuhandeln.

Nostria & Andergast ist weiterhin als einsteigerfreundliche Region
gedacht, sodass diese Regionalspielhilfe voraussichtlich die erste
sein wird, die erscheint.

Unp was nocH?

Die Regelerweiterungen und die Regionalspielhilfen sind natiir-
lich nicht alles, was euch in der fiinften Edition des Schwarzen
Auges erwartet. IThr kénnt euch auf Abenteuer, Quellenbidnde und
noch mehr Material freuen. Lasst euch iiberraschen!
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NMeistERinFORmMATIONED 2V

»ENDE DES VERBRECHEN S« vnD » DER KamPF
GEGEN DAS VERBRECHEN isT GEWONNEN «

(%* 1 und 2) Die geschilderten Ereignisse geben die Zustinde
in Gareth zum Jahreswechsel 1037/38 BF wieder. Seit einigen
Monden hat eine bisher ungekannte Friedfertigkeit weite Teile der
Bevolkerung ergriffen. Zahlreiche Mitglieder der Unterweltban-
den haben sich von ihrem verbrecherischen Treiben abgewandt
und gehen geldutert einem neuen Tagewerk nach. Grund dafir
ist eine alchimistische Substanz, die schon eine Weile unerkannt
iiber die zahlreichen Suppenkiichen der Stadt an die Bevélkerung
verteilt wird. Besonders fiir AuBlenstehende, die in dieser Zeit nach
Gareth kommen, sind die Verinderungen sehr auffillig und be-
fremdlich. Viele Garether verhalten sich, als wiirden sie zu einem
gewaltigen Ameisenstaat gehoren: Jede UnregelmiBigkeit, die den
Ablauf in der Stadt durcheinanderbringt, wird freundlich, aber
bestimmt beseitigt. Die Beteiligten setzen dabei jedoch maximal
sanfte Gewalt ein.

Die Ereignisse kdnnen im Abenteuerband Gassenhelden aus der
Box Gareth — Kaiserstadt des Mittelreiches miterlebt werden.
Die SchlieBung der Criminal-Cammer mag auch Anlass zu einem
kleinen Szenario geben. Im Tobrischen Hof befinden sich zahl-
reiche Akten und Hinweise zu den schlimmsten Verbrechern der
Stadt. Gerade die kénnten jetzt, wo das Gebdude zwar versiegelt,
aber v6llig verwaist und unbewacht ist, auf die Idee kommen, diese
Informationen verschwinden zu lassen oder sich welche tiber ihre
Konkurrenten zu beschaffen. Da viele ihrer Handlanger beraubt
sind, heuern sie auswirtige Spezialisten fiir einen solchen Auftrag
an. Im Gegenzug kann Gerhalla Isenbrook nach Leuten suchen,
die gestohlene Akten zuriickholen oder die Einbriiche gar verei-
teln. Und nicht zuletzt existieren zahlreiche Hinterbliebene und
Angehdrige von Opfern von Verbrechen, die sich jetzt genotigt se-
hen, das Gesetz in die eigene Hand zu nehmen, um sich Gerech-
tigkeit zu verschaffen.

NMeistTERinFORmMATIONED 2V

»DEs PRinzem SCHWERTLEITE«

(%=#* 5) Skadelian, das GroBschwert, das die stolze Schwertmutter
Aldare VIII. Donnerhall von Donnerbach ihrem Schwertsohn Ar-
lan von Lowenhaupt als Geschenk tiberreichte, hat eine lange Ge-
schichte. Der Schattenteiler, so die Gbersetzung des Namens, war
ein Geschenk des Weidener Herzogs Emmeran nach dem Bund-
schluss mit dem Fiurst-Erzgeweihten Curathan an dessen Tochter
Adlanga, die Erbin des Dominiums. Im Gegenzug erhielt des Her-
zogs Tochter Odila das GroBschwert Diisterbranndt, das mittler-
weile in den Wirren der Geschichte verlorengegangen ist.

Skadelian, ein Bastardschwert von erstaunlicher Ausgewogen-
heit, fand seinen Platz in der Waffenkammer des Donnerbacher
Rondratempels, als Galahor erst sein Weihschwert und spiter
Donnerhall, das Erbschwert des Dominiums, als Namensschwert
angenommen hatte.

Drei Asdharia-Glyphen zieren die Fehlschirfe des nachtblauen
Schwerts, dessen Parierstange Weidenzweigen nachempfunden ist.
Bisher ist eine magische Analyse des Schwertes unterblieben, aber
vielleicht dndert sich jetzt, nachdem Arlan von Weiden diese tradi-
tionsreiche Klinge trigt, deren Schneiden so silberhell glitzern wie
Mondlicht auf einer ruhigen Seeoberfliche.

MeistTERiNFORmMATIONED 2V

»DREISTER PIRATENUBERFALL AVF
HORASISCHEN W AFFENTRAMSPORT! «

(%¥ 10) Der Schreiber hat die Fakten in diesem Artikel weitge-
hend korrekt recherchiert und interpretiert. Die Hintergriinde um
die Fahrt der Prinz Sirlan und der Morgentau kénnen Sie im Aben-
teuer Der Schrecken der Schidelbucht nacherleben.

Der Monate spiter erfolgende Waffentransport des Horasreiches,
der fiir die Uthuria-Kolonie Nova Methumisa gedacht war, wur-
de in der Tat Opfer eines einzigartigen und gut geplanten Pira-
ten-Coups: Praefos Quotos wusste von der Ankunft des geheimen
Transportes in seinen Hafen und verbiindete sich mit Dagon Lo-
lonna, welcher wiederum ein Biindnis mit mehreren anderen Pira-
ten einging, um die Schiffe vor Ghurenia zu tiberraschen und die
Ladung zu erbeuten. Zu seinen Helfern gehort Kapitin E/’Rek,
der Freibeuter Rukus Gerdenwald, die Mannschaft der Morgentau,
die auf der Uberfahrt meuterte und nie in Nova Methumisa an-
kam, sowie eine Reihe weiterer Piraten, deren Identitit wir Ihnen
iiberlassen. Der ehrenhafte Ben Harkir war allerdings nicht darun-
ter und wird jede Verdichtigung mit der Klinge beantworten.

Als Folge erhilt nicht nur die Kolonie ihre Waffen nicht, sondern
die gesamte Ladung an schweren Geschiitzen und zahlreichen
Balestrinas verteilt sich durch Hehlerei, Raub, Diebstahl, Gliicks-
spiel und Beutegut iiber Piratenhifen wie Sylla, Ghurenia und
Charypso an die Piraten des Stidmeeres. Die Folge ist ein sprung-
hafter Anstieg von Faust-Torsionswaffen im Stidmeer, ebenso von
Schiffsgeschiitzen. Die Admiralitit des Horasreiches wird den
Waftentransport vorerst leugnen und jegliche Anfragen ignorieren,
aber ihre Bemiithungen verstirken, Piraten zur Strecke zu bringen.

MeistTERiNFORmMATIONED 2V

»Die LOWENBURG SCHWEIGT sicH avs«

(%¥ 4) Zum gegenwiirtigen Zeitpunkt sind weite Teile der Rond-
rakirche und insbesondere die Fiithrungsriege tatsichlich voll und
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ganz damit beschiftigt, das ungewohnlich hohe Aufkommen von
Visionen, Triumen, Himmels- und sonstigen Zeichen zu sam-
meln und auszuwerten. Dabei bedient sich Ayla von Schatten-
grund auch der Mithilfe von Experten auBerhalb ihrer Kirche,
von denen ihr viele noch aus der Zeit des Borabaradkriegs bekannt
sind. Dabei scheut sie nicht, den Kontakt zu solchen zu suchen,
die nach gingiger Meinung am Rande, wenn nicht gar auBerhalb,
der Zwolfgottlichen Ordnung stehen. So weilte z.B. auch die Hexe
Raxan Schattenschwinge fir kurze Zeit auf der Léwenburg. Und
obgleich das Verhiltnis der beiden Kirchen zumindest angespannt
ist, zdhlten auch Korgeweihte zu den Eingeladenen.

Der Versuch die Zukunftszeichen zu entschliisseln bindet grofe
Teile der Kirche und wird im Rahmen der Splitterdimmerung
aufgegriffen werden.

MEeisTERITFORMATIONEN 2V

»STILLER ImQUisiTOR DECKT SKATIDAL AVF«

(¥ 12) Alonso Vesema (*1005 B, athletischer Korperbau, ruhige
Stimme, Angst vor grolen Menschenmengen) studierte noch vor
ein paar Jahren an der Universitit von Al'Anfa, zog sich aber nach
seinem Abschluss wegen anhaltenden Meinungsverschiedenheiten
mit Spektabilitit Dirion Dirial von Zornbrecht-Lomarion (Stitten
okkulter Geheimnisse 14) von der Halle der Erleuchtung zuriick.
Neben fachlichen Streitereien fiithrte vor allem Alonsos Beziehung
zu Zornbrecht-Lomarions heimlicher Tochter Marchesca Orphenos
(Stitten okkulter Geheimnisse 15) zu Streit.

Alonso ging von der Akademie ab, beendete die Beziechung zu
Marchesca und unterrichtete als privater Lehrmeister in dem
Dorf Thendar. Vor ein paar Wochen wurde er von seiner che-
maligen Geliebten zuriick an die Akademie geholt. Marchesca
beabsichtigt nach den Vorfillen der letzten Zeit und einem gan-
zen Haufen unfihiger Magister, die Akademie zu stirken, indem
sie fihigere Lehrmeister anstellt. Zwar missfiel dieses Vorhaben
Zornbrecht-Lomarion, aber er konnte seiner Tochter diesen
Wunsch nicht abschlagen.

Als Lehrmeister konnte Alonso zunichst die Qualitit der Ausbil-
dung verbessern, gleichzeitig mit seinem Scharfsinn die Bestech-
lichkeit des Boroni Lorian und des Schiilers Ellio Karinor liiften.
Wie genau Alonso auf die Spur von Lorian kam, wird nicht weiter
thematisiert. Er kann allein oder zusammen mit Marchesca auf
Lorians Spur gestoBen sein oder Freunde (etwa die Helden?) da-
mit beauftragt haben, die notwendigen Beweise zu suchen.

Ellios Verbleib wird dariiber hinaus nicht geklirt. Er kénnte eben-
falls hingerichtet worden sein oder die Familie Karinor mag mit
Amir, Oderin oder der Spektabilitit verhandelt haben, um seinen
Kopf zu retten (und was moglicherweise in einen weiteren Skan-
dal enden konnte). In den nichsten Monaten kommen Marchesca
und Alonso sich wieder niher, fangen aber zunichst keine neue
Liebebezichung an. Dirion Dirial von Zornbrecht-Lomarion hin-

gegen sieht seinen Einfluss durch Alonso bedroht, sowohl was die
Leitung der Akademie als auch die Liebe zu seiner Tochter angeht.
Der junge Lehrmeister wird zunehmend sein Konkurrent, der sich
von den Intrigen der Spektabilitit nicht einschiichtern lésst.

Amir Honak gesteht Oderin zu, Alonso als Wichter einzuset-
zen. Die beiden anderen Boronis bleiben jedoch. Geraldo Apicella
(*992 BF, Glatze, stechender Blick, bedankt sich fiir alles) ist ein
unheimlicher Mann, jedoch vergleichsweise gutmiitig und recht-
schaffend. Obwohl er meist von Alonso fiir einen weiteren kor-
rupten Geweihten gehalten wird, geht nicht von ihm, sondern von
der Boroni Lacrezia Barbazza (*1010 BF, lange, schwarze Haare,
Waldmenschenblut in den Adern, raue Stimme) die grofite Gefahr
aus. Sie ist eine Intrigantin, die aber viel vorsichtiger als Lorian
vorgeht, Geraldo und Alonso ausspielt und sich nicht zu schade
ist, die Spektabilitdt zu verfithren und gegen ihre Widersacher ein-
zusetzen. Sie will Macht, Reichtum und ihre Familie stirken — da-
fiir ist sie bereit, die Ideale ihrer Kirche nach ihren Vorstellungen
auszulegen.

IMeistTERinFORmMATIONED ZU

»IMEAER RECHTE FUR DiE BVOC«

(%¥ 9) Das Recht Kaperbriefe auszustellen ermdoglicht es der
BVOC tatsichlich zu einem ganz eigenen Machtfaktor in der
Region zu werden. In Zukunft fiihrt es aber durchaus zu Uber-
schneidungen mit denjenigen durch das brabakische Konigshaus
ausgestellten. Ebenfalls richtig sind die Informationen iiber die
Missstimmungen in der Audienzia, die zu Machtkimpfen inner-
halb Brabaks fithren und verhindern, dass die an der Compagnie
beteiligten Familien zu starke Hausmacht erhalten. Dies ist ein
von Mizirion III. grundsitzlich beabsichtigter Effekt um die eige-
ne Position zu stirken. Er spekuliert darauf] dass dies das Koénig-
reich im Ganzen nicht zu sehr schwicht.

Bedingt durch die steigende Bedeutung Nagras im Koénigreich
plant der Konig tatsichlich die Kiistenstrae zwischen der Haupt-
stadt und der benachbarten Ortschaft zu erneuern und erweitern.
Ob dies aber durch die Einnahmen aus dem Kaperbrief-Kontrakt
finanziert wird, weils Mizirion selbst noch nicht.

IMeisterinFormation zv

»SEmsation im BoroLanmp«

(% 3) Dic im Artikel geschilderten Ereignisse stellen einen Teil
des Hintergrundes dar, vor dem das Abenteuer Schloss Strobanoff
spielt. Darin stellen Gildenmagier und Draconiter zwei der insge-
samt bis zu fiinf Parteien dar, die um die Schiitze und Geheimnisse
eines verlassenen Schlosses wetteifern. Die Geschehnisse um den
Codex Mandriconis verleihen diesem Unterfangen eine zusitzliche
Brisanz und sorgen fiir Spannungen zwischen den Zauberern und
den Dienern der Schlangengéttin. In einer Nebenrolle wird auch
die Autorin des Artikels, Nadjescha Bornski, ihren Auftritt haben.



IMeistErRinFormaTioneEn

MleistTERINFORMATIONED ZU

»FEiGES ATTENTaT avr GRAFIN

WAaLDERIiA von LOWENHAVPT«

(%#* 7) Hinter dem Attentat auf die Grifin steckt nicht ihre
Schwester Rahjane, sondern der verdichtigte Vogt von Pallingen.
Uber seinen Spion am Hof, den (von ihm) ermordeten Kellermeis-
ter, hatte Geiserich von Haffstein von Walderias Absicht erfahren,
eine Erbin zu benennen, und ihren allabendlichen griflichen
Schlummertrunk darauthin mit dem schleichenden Gift der Nora-
lec-Otter versetzen lassen. Ziel war es, seine GrofBnichte Wilimai
auf den Grafenthron zu setzen. Damit sollten die Haffsteins — bis-
her zwar wohlhabend, aber cher unbedeutend — an Macht gewin-
nen und Geiserich zum Berater der neuen Grifin aufsteigen. Der
hingerichtete Burghauptmann war Geiserichs ,Mann fiirs Grobe®.
Dass ihm nicht geglaubt wurde, mag auf namenloses Wirken zu-
riickgehen. Denn der nach auBien hin so treu ergebene Vogt von
Pallingen ist den Einfliisterungen des Namenlosen schon vor lin-
gerem erlegen. Da es nicht gelungen ist, ihn zu tiberfiihren, stellt er
eine grofBe Gefahr fiir die kiinftige Grifin dar. Das bietet Stoff fiir
weitere Intrigen, in die auch Ihre Heldengruppe verwickelt wer-

NMeistTERinFORmMATIONEND 2V

»Das XARFAIVRTEIL von SHAMAHAM «

(¥ 6) Der eskalierende Konflikt zwischen den Mactaleinata, die
iiber den Pilgerpfad nach Kurkum wachen, und den Mitgliedern
des Ordens vom Blutroten Tempel zu Hemandu, denen die Wacht
an den Grenzen obliegt, legt den Grundstein fiir zukiinftige Ereig-
nisse in der Prifektur Shamaham. Tatsichlich hat sich ein Teil der
Bluttempler den Schwarzamazonen angeschlossen und ihre An-
fithrerin verraten. Unter den Uberliufern finden sich vorwiegend
Anhinger der alten Schule, die einen Dimonenpakt nicht scheuen
und auch deshalb mit Dijaosab gebrochen haben. Die geschlage-
nen Schwarzamazonen ziehen sich nach dem Tod Yassulas in das
Umland von Shamaham zuriick.

Wenn Sie und ihre Spielrunde Interesse an den zukiinftigen Er-
eignissen in der Prifektur Shamaham haben, dann kénnen Sie
in dem bald erscheinenden Abenteuer Tochter der Rache, von
Yvonne Klaas-Koérner und Alexandra Kérner, hautnah miterleben,
wie die Geschichte der Sieger und Verlierer des Xarfaiurteils von
Shamaham weitergeht.

den kann.

CHRONOLOGIE DER INNERAVENTURISCHEN
ErREiGgnissE imm AVEnNTvURrRiscCHEOD Boten 168

K: Chronologie der inneraventurischen
Ereignisse im Aventurischen Boten 168
Firun 1037 BF: Der Sippenstreit der Hjals-
kes in Prem wird beigelegt.

6. Tsa 1037 BF: Prinzessin Madra saba
Yakuban bringt nach Prinz Sheranbil am
frithen Morgen Zwillinge auf die Welt. Die
Khunchomer Thronfolge gilt damit als ge-
sichert.

Mitte Tsa 1037 BF: Harte Zeiten fiir Wett-
freudige und auch Buchmacher haben in
Khunchom einen schweren Stand. Nach-
dem die Prinzessin Zwillinge geboren hat,
verlangen viele Wettenden Gewinne oder
Geld zurtick. Es gibt immer wieder Aus-
schreitungen.

Friihling 1037 BF: Im Tralloper Rond-
ratempel ,Halle der Orkenwehr* empfingt
der Weidener Kronprinz Arlan von Léwen-
haupt die Schwertleite.

Friihling 1037 BF: In Festum wird ein ver-
schollener Auszug aus dem Codex Mandri-

conis entdeckt, der die Rechte der Magier-
akademie gegeniiber der Hesindekirche
starke.

Phex 1037 BF: Hetfrau Thora Thurbolds-
dottir kehrt hochschwanger nach Prem zu-
rick und kimpft um ihr Leben.

Phex 1037 BF: Das in gecheimer Mission
fahrende, horaskaiserliche Schift Vizgekoni-
gin Nandora wird vor Ghurenia tiberfallen,
versenkt und seiner Ladung beraubt, die
unter anderem aus zahlreichen Faust-Tor-
sionswaffen und Geschiitzen besteht.
Peraine 1037 BF: Alonso Vesema deckt einen
Bestechungsskandal an der alanfanischen
Magierakademie auf.

Ingerimm 1037 BF: In Shamaham tétet
Dijaosab, Prifektin der Firstkomturei, die
Anfiihrerin der Mactaleinata, Yassula Ishas-
sayn, im Duell.

30. Ingerimm 1037 BF: Die Garether Be-
volkerung ist seit Monaten insbesondere in
den unteren Schichten zunehmend fried-

fertig, fromm und gesetzestreu. Der Stadt-
rat entlisst ein Drittel der Stadtgarde. Die
Criminal-Cammer wird geschlossen: ,Es
gibt keine Verbrechen mehr.“

Sommer 1037 BF: Nach einem Anschlag
auf ihr Leben benennt die Birwaldener
Grifin Walderia von Lowenhaupt die junge
Ritterin Griseldis von Pallingen als ihre Er-
bin.

Rahja 1037 BF: Die Handelsorganisation
BVOC erwirbt vom brabakischen Kénig
das Recht, selbst Kaperbriefe auszustellen.

Rahja 1037: Bibernell wvon Hengisford,
Meisterin der Siidsenne, weilt auf der Lo-
wenburg. In Stadt und Burg kursiert das
Gerticht, das Schwert der Schwerter berate
sich intensiv mit der als Mystikerin bekann-
ten Geweihten sowie mit anderen Experten
auf dem Gebiet der Vorhersage.
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@arcther Stadtbote, 24. Ingerimm 1037 B

©nde des Verbrechens:
areth schlickt Criminal-Cammer

W ARETH. Die Glocken liuten im
N Freudensturm, denn Praios hilt

VAN scine schiitzenden Hinde iiber
die Stadt. Heute verkiindeten die Ausru-
fer die Beschlisse der gestrigen Ratssit-
zung: Aufgrund des fast volligen Erlie-
Machenschaften
und kriminellen Taten wird zum 1. Rahja
des scheidenden Jahres die Garether Cri-
minal-Cammer ihren Dienst einstellen.
Fiirderhin entldsst die Stadt Gareth ein
Drittteil ihrer Biittel, welche sie nun nicht

gens verbrecherischer

mehr benétigt.

Betreiber und Férderer dieses Beschlus-
ses ist kein anderer als der Gerichtsherr
Jodruan Mallorn, der in der Vergangen-
heit vor allem fiir seine harten Urteile Be-
kanntheit erlangte.

Was im ersten Moment wie ein volliger
Verlust menschlicher Urteilskraft erschei-
nen mag, ergibt Sinn, wenn man sich nur
einmal auf den StraBen und Plitzen der
Stadt umsieht. Wo noch vor Jahresfrist die
Dirnen der Almadaner ihre Leiber feilbo-
ten, sieht man sie heute fleiBig die Strallen
fegen. Wo die Knochenbrecher der To-
brier den Menschen ihr letztes Hab und
Gut fiir den Schutz vor ihren Repressalien
abpressten, sicht man dieselben heute ge-
ldutert in einer der vielen Suppenkiichen
von Gareth betet ihren friedfertigen Dienst
verrichten. Praios’ und Travias Geist ha-
ben die Menschen in Gareth beseelt, und
wo einst Zwist und Niedertracht herrsch-
ten, sind es heute Ordnung und Nichs-
tenliebe.

Zu verdanken hat die Stadt all das wohl
der unermiidlichen Arbeit von Richter
Mallorn, der als Oberster Kurator das
Werk der Gareth beter-Stiftung endlich in
die rechten Bahnen geleitet hat.

,Die Menschen unserer Stadt
brauchen keine Biittel und
Agenten, die erst titig werden,
wenn das Verbrechen schon
geschehen ist. Was nutzt es
dem Erschlagenen, wenn sein
Morder hernach aufs Rad ge-
flochten wird und ebenfalls
den Tod findet? Nichts! Mit
unserem Werk verhindern wir,
dass die Verbrechen tiberhaupt
geschehen, Stiftung
gibt den Menschen ein Ziel,

unsere

einen Sinn fiir ihr Leben und
bringt sie ab vom falschen
Pfad. Wir nehmen ihnen die
schlimmsten Angste, indem
wir sie speisen, thnen Kleider
geben und sie mit gemein-
samen Gebeten im Glauben
stirken. Viele der Armsten
Gareths waren Fliichtlinge,
die schon sehr lange die Hoff-
nung auf ein besseres Leben
aufgegeben hatten und sich
mit Dieberei, Hurerei und
Schindluder durchschlugen. Gareth be-
tet hat thnen gezeigt, dass Praios, Travia
und die Menschen dieser Stadt sie nicht
vergessen haben und dass es einen besse-
ren Weg gibt. Wir haben aber auch end-
lich die Wohlhabenden unserer Biirger
dazu gebracht, zu geben, statt immer nur
zu nehmen!®, gab uns Richter Mallorn
bereitwillig Auskunft zu seiner gemein-
niitzigen Arbeit. ,,Ich selbst musste mich
wandeln. Zu viele Jahre habe ich geglaubt,
dass nur die unerbittliche Hirte des Ge-
setzes die Menschen auf den rechten Pfad
fithren konnte. Doch wir miissen verge-
ben und die Hand zur Hilfe reichen, statt

Gedidhtshernr Jodruam Mallomm

sie denen, die aus Hunger stehlen, abzu-
hacken, fugte der ergriffene Richter den
Trinen nahe hinzu.

Tatsdchlich hat ein neuer Geist die Men-
schen beseelt. Erst heute sah ich eines
der ehemals tiblichen Bilder der Stadt: In
viel zu enger Gasse hatten zwei auswir-
tige Fuhrknechte ihre Karren unerbittlich
ineinander gefahren, keiner bereit, dem
anderen die Vorfahrt zu lassen. Schreiend
und fluchend standen die Beiden nun da,
kurz davor sich gegenseitig die Schidel
einzuschlagen, statt die Misere zu behe-
ben. Ein Schauspiel, wie es jeder von uns
wohl kennt und das tiblicherweise Stun-
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den braucht, bis die Gasse wieder passier-
bar ist. Doch diesmal kam es anders. Statt
ebenfalls auf die Streithihne einzuschrei-
en oder Maulaffen feilzuhalten, zogen
die Umstehenden die Beiden kurzerhand
auseinander und legten selbst Hand an
die Karren an. Vier kriftige Burschen, von
denen einer kein anderer als Hammer-
faust-Thorben war, bis vor kurzem noch
einer der {iibelsten tobrischen Schliger,
entwirrten die Gespanne im Handumdre-
hen und dirigierten sie aneinander vorbei.
Hernach halfen sie den beiden ungliubig
staunenden Fuhrleuten — die wohl erst
glaubten, die Bande wolle ihnen ihre Wa-
gen stehlen — noch, ihre Waren zum Ziele
zu bringen und dort abzuladen. Es dauer-
te kaum den vierten Teil einer Stunde, da
war die StraBe wieder frei und der Verkehr
rollte, als wire nie etwas geschehen. Als
endlich die herbeigerufenen Biittel ein-
trafen, waren lingst alle Beteiligten vom
Orte verschwunden. Kein Wunder also,
dass der Stadtrat einen Teil von ihnen ent-
ldsst, bedenkt man, dass dieses Ereignis
kein Einzelfall, sondern die neue Norma-
litdt in der Stadt ist.

Wie zu erwarten, ist nicht jeder Garether
gliicklich iiber die Entscheidung des
Stadtrats. Gerhalla Isenbrook, die bisheri-
ge Hauptfrau der Criminal-Cammer, soll
ungekannt zornig in die Amtsstube des
Gerichtsherrn gestiirmt sein bei Erhalt
der Nachricht. Stadtschreiber berichteten
von einem einseitig lauten Wortwechsel,
bei dem auch mancher Kraftausdruck ge-
braucht worden sei. Leider war iiber den
Inhalt dieses Gesprichs nichts Niheres zu
erfahren, doch kann man wohl sicher sein,
dass die Hauptfrau ihrem Unmut iiber die
Entscheidung des Gerichtsherrn Luft ge-
macht hat.

»Ich weil nicht, was da in den Képfen der
Stadtoberen vor sich geht. Wir ersticken in
der Criminal-Cammer férmlich in Arbeit.
Dutzende Morde und schwere Raubiiber-
fille warten seit Wochen oder Monden auf
ithre Aufklirung! Ganz zu schweigen von
den immer noch auf freiem Fuf} befind-
lichen Anfiihrern des organisierten Ver-
brechens. Wer ernsthaft glaubt, ein Alrik
Ragather oder eine Ifirnja von Mundtbach
wiirden plétzlich thren Hang zur Nichs-
tenliebe entdecken, der sollte sich besser

gleich bei den Noioniten einweisen!®,
so die scheidende Hauptfrau. ,Wenn die
Cammer erst mal geschlossen ist, dann
bin ich mir sicher, dass hier binnen eines
Vierteljahres alles vor die Hunde geht.
Dann werden die feinen Damen und
Herren schon wieder nach ihren Biitteln
und uns Agenten rufen — hoffen wir nur,
es ist dann nicht zu spit!®
Und auch die entlassenen Biittel konnen
sich nur schwerlich freuen: ,Ich weil3
nicht, was ich jetzt machen soll. Wichter
ist doch das einzige, was ich kann. Mei-
ne Frau erwartet das dritte Kind und wir
kamen so schon kaum iiber die Runden!
Jetzt werden wir uns wohl alle selbst bald
bei den Suppenkiichen anstellen kénnen®,
meinte der Wichter Melchior Humpen
verzweifelt, der bisher in der Wachstube
am Eisenmarkt seinen Dienst verrichtete.
Angesichts der friedfertigen und ordentli-
chen Zustinde auf unseren Strafien ist je-
doch anzunehmen, dass auch die von der
Stadt Entlassenen schon bald eine neue
erfiillende Betitigung finden werden.
Baltram von Liepenberg
(Matthias Freund)

Aoenturischer Bote, Rahja 1057 BF

Der Rampf gegen das Verbrechen ist gewonnen

?;;%*-’{ ARETH. Praios und Travia halten
! \ihre schiitzenden Hinde iiber

5@% \{ die Kaiserstadt Gareth. Was die

Biirger schon lange spiirten, bestitigen

nun Jahresberichte der Stadtgarde und
der stidtischen Gerichte: Diebstahl, Ein-
bruch, Raub, Totschlag und Mord werden
selten. Das Verbrechen wurde von An-
stand und Ordnung zuriickgedringt. Vor
zehn Jahren lag Gareth in seiner eigenen
Asche und grenzenloser Not. Vor zwel
Jahren beherrschte Angst die Kopfe der
Menschen, bevor das Ewige Licht zuriick-
kam. Noch vor einem Jahr terrorisierte
ein Bandenkrieg braves Volk. Und heute?
Wo frither Neid, Habgier und Arroganz
das Verbrechen nihrten, weht heute ein
Geist von Mildtitigkeit, Friede und From-
migkeit. Worin liegen die Ursachen? Ein
Streifzug durch eine Metropole am Rande
der Harmonie:

,Ich komme alle halbe Jahre nach Gareth.
Mir fiel es gleich ins Auge. Im Siidquar-
tier lungerten viel weniger Leute herum,
es gab kaum Streit, keine Priigeleien. Kam

man frither kaum vorwiirts, ob der Bettler,
die einem vors Gespann krochen, waren
diese nur noch nahe der zahlreichen Ar-
menkiichen zu sehen. Ich brauchte lin-
ger, um zu bemerken, dass die berithmte
Garether Schnauze deutlich sanfter klang
und ein Schimpf selten war. Beim letzten
Besuch hiel3 es etwa noch, triebe ich mit
meinem ,Klepper® nachts nicht so viel
Selemie, kidme er tagsiiber auch schnel-
ler als ein Morfu voran. Heute wurde ich
dagegen nur hoflich gebeten, doch etwas
weiter rechts zu fahren, wenn mein Fuhr-
werk etwas langsamer sei als die anderen.
Am Puniner Tor war ich darauf gefasst,
dass mich Bettelhorden in der Warte-
schlange bedringen wiirden und kramte
schon meinen Not-Kreuzer-Beutel he-
raus. Stattdessen fand ich Kinder und
Kriippel zu einem Chor neben dem Tor
vereint. Sie sangen mit Alveransstimmen
einen Preis auf die Gétter. Viele Passanten
gaben etwas. Ein einzelner Junge kam mit
strahlend blauen Augen auf mich zu und
hob wortlos seine 16chrige Miitze. Nach-
dem ich ihm eine Kleinigkeit gegeben

hatte, sprach er: ,Seid bedankt, in Travias
Namen. Kurz ist der Hunger, lang ist das
Heil.*“

—Zorania Radtbrech, Fernhiindlerin

»Jahrelang habe ich die Garether, arm wie
reich, zu Anstand und Demut ermahnt.
Jetzt endlich wenden sie sich den Pfaden
der Tugenden zu. Es ist ein Geschenk des
Gétterfiirsten: Mit der Riickkehr des Ewi-
gen Lichts vor fast zwei Jahren erleuchtete
Praios auch unsere Herzen. Die Armen
haben erkannt, dass ihr Heil nur in Fleil3,
Frommigkeit und Geduld liegen kann,
anstatt mit unbotmiBigen Geliisten, Gier
und Gewalt die Ordnung der Dinge in
Frage stellen zu wollen. Und die Reichen
haben erkannt, dass Vertrauen, Freigiebig-
keit und Gotterliebe zur Wahrheit fiihrt.
Und dafiir sind wir dankbar und zufrie-
den. Was braucht es da noch weitere Er-
orterungen?

—Pugdalion, Lichttriger der
Priesterkaiser-Noralec-Sakrale
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,Die Verbrecher sind nicht mehr diesel-
ben. Die groBen Banden der Unterwelt
zerfallen. Wo wir frither immer wieder
auf Mauern des Schweigens trafen, ver-
pfeifen heute Gauner fast bereitwillig ihre
Kumpane. Altbekannte Schurken brechen
vor uns weinend zusammen und bereuen
Taten, die teils viele Jahre zuriickliegen.
Richtige Verbrechen gibt es kaum. Gera-
de viele drmere Einwohner wollen sich
ungewdhnlich gesetzestreu verhalten und
iiberschwemmen uns mit pedantischen
Nachfragen, ob etwa ihr Esel vielleicht
zu viel aufs Pflaster dpfele oder ob ihr Ge-
wand auch der Kleiderordnung entspre-
che. Denunziationen nehmen zu, gerade
auch von Kleinigkeiten oder ginzlich
straffreien Handlungen: Da sollen wir
einen Vermieter vor Gericht schleifen, der
zu viel Geld verlangt, einen Nachbarn,
der sich gerne kriftiger ausdriickt oder
eine Lebefrau, die gerne das Bordell be-
sucht. Seit zwei Monaten habe ich keinen
Bettler mehr ohne korrekte Bettelmarke
aufgegriffen. Da braucht es kaum noch

Gardistenarbeit, sagen manche. Aber so
schr ich an das Gute in dieser Entwick-
lung glauben mochte, meine Nase sagt
mir: Da ist was faull®

—Glennir Pelargon, Korporal der
Garether Stadtgarde

»Den wichtigsten Anteil an der erfreuli-
chen Entwicklung haben die Armenkii-
chen und Betspeisungen in den schlech-
ter gestellten Stadtvierteln. Stiftungen
wie Gareth betet haben es uns ermdglicht,
zahlreiche neue Anlaufstellen fiir die
Darbenden zu eréffnen. Hunger und Not
wurden gelindert und mit ihnen gingen
auch Verbrechen und Laster fort. Seht
nur in die erfiillten Gesichter der an Leib
und Seele Gespeisten: Sie haben wieder
Gottvertrauen, wo frither Leere herrschte.
Wir stehen vor einem neuen Zeitalter. Die
ganze Stadt ist eine Familie, und Famili-
enmitglieder sind fiireinander da.”
—Leomir Breitenbach,

Abt der Badilakaner

,Was wir heute ernten, ist die Frucht
jahrelanger Arbeit der Gerichte und der
Ordnungshiiter. Durch strenge Urtei-
le wurden Ubeltiter abgeschreckt, der
Sumpf der Kriminalitit ausgetrocknet.
Als Gerichtsherr erklire ich heute, dass
der Kampf gegen das Verbrechen endlich
gewonnen ist und Praios’ Recht in Gareth
den ewigen Sieg davongetragen hat. Ent-
sprechend der neuen Zeit wird der Stadt-
rat die Stadtgarde verkleinern und die ein-
gesparten Dukaten dort verwenden, wo
sie notiger gebraucht werden. Des Weite-
ren entspreche ich mit Wirkung zum 30.
Ingerimm dem Wunsch des Stadtrats und
lose die Garether-Criminal-Cammer we-
gen Unterbeschiftigung mit allen gebiih-
renden Ehren auf. Lasst uns die Gotter
preisen fiir diese giildene Zeit.”
—Jodruan Mallorn, Richter und
Gerichtsherr Alt-Gareths

Greta Sensendengler
(Anton Weste)

Quartalsschrift fiir angewandte Magie und Alchimic

Salamander, 4. Quartal 1057 B

Sensation im Bornland,
Magier erfreut, Draconter emport

ESTUM. Wird der Fund eines
f fremdartigen, magischen  Ar-

4 tefaktes offentlich, so sind im

Bornland an dessen Analyse fiir gewshn-
lich zwei Parteien beteiligt: Die Magier der
Halle des Quecksilbers fiir die magische Ex-
pertise sowie zur moralischen Bewertung
Vertreter der Kirche unserer Herrin Hes-
inde, allen voran die Draconiter. Kommen
Letztere zu dem Schluss, dass von dem
untersuchten Objekt eine Gefahr fiir Leib,
Seele oder das Allgemeinwohl ausgeht, so
wird es in ihren, passenderweise
,Horte* genannten, Ordens-

burgen weggeschlossen, ganz gleich wie
immens der potentielle wissenschaftliche
Wert ist. Doch mit diesem Raubbau an der
Wissenschaft ist nun Schluss!

Wie ein Lauffeuer verbreitete sich dieser
Tage die Kunde unter den Magiern, dass
bei einer Inventur ein offenbar verscholle-
ner Passus des sogenannten Codex Mandri-
conis aufgetaucht sei. Hierbei handelt es
sich um die nach ihrem Griinder, dem
Erzmagier Mandricon, benannte Griin-
dungsurkunde der Halle des Quecksilbers.
Dieses, sowohl vom Theaterorden als

auch von kirchlichen Vertretern ratifizier-
tes Schriftstiick regelt den Status und die
Pflichten der Magierakademie, aber eben
auch deren Privilegien. Letztere erhalten
durch den wiederentdeckten Passus, der
hier ausschnittsweise wiedergegeben sei,
brisanten Zuwachs:

saddendum septimum: Fernerhin kommen
die Unterzeichnenden darin iiberein, der
Academia Magica Transformatorica Festu-
miensis ob ihrer gotterfrommen opinio bo-
nissima und fiir die Zeit thres Bestehens
das Recht zu iibertragen, jegliches auf bor-
nischem Land und Gut aufgefundene arka-
ne Objekt, dessen sie als erste habhaft wird,
unbehindert und alleinig einer weiteren
Inspectio und Analysis zu unterzichen und
anschliefend damit zu verfahren, wie thr
beliebt.«

Konkret bedeutet dies, dass diverse kirch-
liche Institutionen in der Vergangenheit
rechtswidrig handelten, wenn sie der
Halle des Quecksilbers die Analyse oder
Verwendung eines Artefaktes untersagten.
Nach anfinglichen Zweifeln wurde dieser
Erlass sowohl von der Praios- als auch der
Hesindekirche in seiner Echtheit besti-
tigt. Thre Spektabilitit Jaunava Dagoneff
erklirte jedoch bereits, ,,dass die Halle des
Quecksilbers im Sinne der bisherigen und
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auch kiinftigen guten Zusammenarbeit dar-
auf verzichten werde, jegliche Anspriiche, die
aus jahrhundertelanger Missachtung dieses
Passus’ herriihren, durchzusetzen”. Aus ein-
geweihten Kreisen ist aber die Vermutung
zu vernechmen, dass es diesbeziiglich be-
reits das eine oder andere Treffen in Hin-
terzimmern gegeben habe.

Wie es zum Verschwinden dieses wich-
tigen Schriftstiicks kommen konnte, ist
ungeklirt — ein wahrer Schelm, wer Boses
dabei denkt! Dass es zudem all die Jahr-
hunderte unentdeckt blieb, erklirt sich
Bibliothecaria Valmire von Silas wie folgt:
Wir fanden das Pergament in einem Buch
iiber Das Fir und Wyder verschydener
Reymschemata von Zauberformeln — wer
bitte liest so etwas?!“

Wir haben einige Stimmen zur Aktua-
lisierung des Codex Mandriconis zusam-
mengetragen:

Alwin K. Wippfliigler, Magister extra-
ordinarius theoreticus et transformato-
ricus: ,Diese Entdeckung ist ein enormer
Gewinn fiir die Akademie. Sie wird es uns
erlauben, wieder in das Spitzenfeld der ar-
kanen Forschung aufschliefSen zu kénnen.”

Wulfhelm Tannhauser, Erzabt der Dra-
coniter: ,Selbstverstindlich werden wir den
Codex auch in seiner aktualisierten Form
vollumfinglich achten. Bei diesem Passus
handelt es sich letzten Endes ohnehin nur
um ein iiberbewertetes Detail; wir sind si-
cher, dass unsere geschitzten Kollegen der
arkanen Zunft auch in Zukunft so gotter-

gefillig handeln wie bisher und uns in die
Beurteilung fragwiirdiger Artefakte einbe-
ziehen werden.”

Rakorium Muntagonus, Erzmagier und
Spektabilitit
JJahrhundertelange Beschrinkung der For-

ehemalige zu Festum:
schung ... unzihlige Artefakte vor unseren
Blicken verborgen ... nicht ohne Grund ist
der Drache das Symbol dieses Ordens ...
welches Wissen hat sie wohl bereits davon-
getragen ...

Nadjescha Bornski
(Lars Heitmann und Oliver Overheu)

Avoenturischer Bote, Rahja 1057 BE

Dic Liowenburg schwagt sich qus

S7ENG ERRICUM. Seit Wochen und Mon-
den schon richtet sich der Blick,
o cé gerade des  mittelreichischen

Adels, immer wieder nach Perricum und
hin zum Schwert der Schwerter. Mancher
erhofft sich am Vorabend des Schwertzu-
ges gegen den Reichsverridter Helme Haf-
fax von der obersten Rondrageweihten
richtungsweisende Worte oder gar Taten.
Doch seit dem Ende der Zwslfgdttertjoste
(der Bote berichtete) ist es um die Lowen-
burg vergleichsweise still geworden. Nicht
einmal die im Boten abgedruckten und
durchaus provokanten Worte des Meis-
ters der Senne Mittellande dnderten etwas
daran. Es scheint, als sei die Kirchenfiih-
rung noch immer mit der Vielzahl der
Zukunftszeichen beschiftigt, die sich im
letztjahrigen Gewittermond offenbarten.

Darauf deutet, neben dem anhaltenden
Schweigen der Kanzlei der Rondrakirche,
auch die fortwihrende Anwesenheit Bi-
bernell von Hengisfords, der Meisterin der
Senne des Siidens, hin. In den vergange-
nen Monden, so gilt es in den Gassen der
Unterburg als ausgemacht, habe sich Ayla
von Schattengrund ungezihlte Male mit
der als Prophetin und Mystikerin bekann-
ten Geweihten beraten. Ganze Nichte
hitten die beiden Hochgeweihten auf
dem Dach des Roten Turms zugebracht
und den Himmel durch ein eigens auf-
gestelltes Himmelsfernrohr studiert und

zwar insbesondere dann, wenn Gewit-
ter dariiber hinweg zogen. Auch zu der
ebenfalls mit einer prophetischen Gabe
gesegneten Aldare VIII. Donnerhall von
Donnerbach soll reger Kontakt bestehen.

Damit nicht genug, weilen seit einiger
Zeit weitere illustre Personlichkeiten auf
der Lowenburg, deren Namen die Ge-
riichtekiiche befeuerten. Die Ankunft des
Erzmagiers Dschelef ibn Jassafer, chema-
liger Leiter der Pentagramm-Akademie
von Rashdul, wurde gleich von mehreren
Gardisten bezeugt, ebenso die von Prishya
Garlischgrotz, chemalige Spektabilitit der
Akademie der hohen Magie zu Punin.
Daneben sollen auf Einladung der Erha-
benen auch andere in der Sternenkunde
oder Zukunftsschau beschlagene Perso-
nen angereist sein. Arba von Silas wird
genannt, aber auch Mharbal al’Tosra, die
Stimme des Mondes, der seinerzeit die
Verdammung des Sphirenschinders im
Namen der Phexkirche aussprach.

Die auBergewohnliche Zusammenkunft,
aber auch die ungewohnliche Zuriick-
haltung des Schwertbunds leisten einer
Vielzahl von Geriichten und MutmaBun-
gen Vorschub. Mit Sorge betrachten einige
allein die Tatsache, dass das Schwert der
Schwerter sich der Hilfe von Zauberwir-
kern versichert und sind sich weiterhin
sicher, dass allein die Vielzahl der Omen
bedeute, dass es schlechte seien. Eine In-

terpretation die — lauscht man anderen
— naheliegend ist, denn das Schweigen
des Lowenthrons umgebe der Ruch von
Furcht. Diese Sichtweise lehnen jedoch
gerade Gliubige aus dem Stiden entschie-
den ab. Vielmehr werten sie es als gutes
Zeichen, dass die Matriarchin den Rat von
Eminenz Bibernell sucht und damit den
ciner Frau, die geiibt darin ist, den Wil-
len der Géttin zu ergriinden. Denn dies,
so lautet die gegenwirtig prominenteste
Einschitzung, ist allemal weitsichtiger als
voranzustiirmen, ohne in den Zukunfts-
zeichen nach Erkenntnis zu suchen. Da-
riiber hinaus hoffen gerade Angehdorige
der Entourage ihrer Eminenz voller Zu-
versicht, das Schwert der Schwerter keh-
re zu einer uralten, und auBerhalb der
Stidsenne weitgehend unbekannten Tra-
dition zuriick und ernenne eine Kalam
Al’Assadra (tulam.: Stimme der Lowin),
wie in altvorderer Zeit der oberste Prophet
der Rondrakirche genannt wurde.

Bislang jedoch verharrt die Léwenburg
auch in dieser Frage in Schweigen. Dies
ist eingedenk dessen, dass das amtierende
Schwert der Schwerter als kurzentschlos-
sen gilt und cher dazu neigt Tatsachen zu
schaffen, als im Vorfeld lange zu debattie-
ren, allemal beachtenswert.

Xandyros Fernel
(Katja Reinwald
mit Dank an Nina Schellhas)
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Des Prinzen Schwertleite

=== RALLOP. Grof3 war die Enttiu-
P §§ schung unseres geliebten Prin-
AN/ A zen Arlan von Lowenhaupe, als
er erfuhr, dass Aldare VIII. Donnerhall
von Donnerbach ihm nicht in der fun-
kelnden Metropole Perricum die Schwert-
leite erteilen wiirde. Und ebenso grof3
seine Entschiedenheit, als er es ablehnte,
sich stattdessen am vereinbarten Tag von
Kaiserin Rohaja daselbst zum Ritter schla-
gen zu lassen. Der kiinftige Herzog Wei-
dens hat in den Jahren der Knappenschaft
offenbar viel gelernt. Er weif}, dass Treue
eine der hochsten Tugenden des Ritters
ist und Geduld eine Zier. Dafiir wurde er
am 8. Ingerimm, dem Tag des Aufbruchs,
im altehrwiirdigen Rondratempel von
Trallop reich belohnt: mit der Schwert-
leite von der Hand seiner hochverehrten
Schwertmutter Aldare, dem Jubel des
Volks und einem rauschenden Fest.
Ohnehin hatte niemand in den Biren-
landen die Trauer des Prinzen teilen wol-
len. Nicht etwa, weil die Weidener herzlos
wiren, sondern weil es sie gedauert hitte,
wenn ausgerechnet der kiinftige Herzog in
der Fremde zum Ritter geschlagen worden
wire. Dem Vernehmen nach hat selbst die
Herzogin glicklich gewirke, als sie erfuhr,
dass ihrem Sohn die Ehre nun doch nichtin
ihrer Abwesenheit zuteilwerden wiirde. Die
Beratungen tber einen neuen Termin, fiir
die sich die Furst-Erzgeweihte eigens nach
Trallop begab, soll Walpurga mit einem
Licheln gefithrt haben. Auch Aldare war
mit der Entwicklung offenbar zufrieden.
Es heift, die Treue ihres Knappen habe sie
gleichermalen stolz gemacht wie geriihrt.
So gereichte Arlans Leid vielen Weide-
nern tber den langen Winter zur Freu-
de und dem groBen Tag gingen Wochen
fiebriger Geschiftigkeit voraus, in denen
die Tralloper Fassaden tiinchten, Straflen
ausbesserten, Wimpel authingten — und
ein Schiff fiir die Fahrt tiber den Neun-
augensee klarmachten. Letzteres {ibrigens
auf ausdriicklichen Wunsch des Prinzen.
Wenn es in der Zeit vor seiner Schwert-
leite tiberhaupt etwas gab, das den Weide-
nern das gliickselige Licheln aus den Ge-
sichtern wischen konnte, dann war es die
Sorge um den kiinftigen Herrscher,
der unbedingt mit der herzogli-
chen Flussgaleere ,,Prinzessin

Walpurga® in Donnerbach abgeholt wer-
den wollte. Nicht wenige fiirchteten, dass
er die Heimat nicht erreichen, sondern
auf halbem Wege von einer der Kreatu-
ren aus dem verfluchten See verschlungen
werden wiirde. Doch dem Kronprinzen
schligt man zu seinem Ehrentag keinen
Waunsch ab und so stach Ende Peraine ein
ungewohnt kleinlautes Empfangskomi-
tee, aus dem nur der zufrieden grinsende
Efferdgeweihte Adalhard Griinhaar her-
vorstach, vom Tralloper Hafen aus in See.
Es lidsst sich kaum in Worte fassen, wie
grof} die Erleichterung war, als die ,,Prin-
zessin“ am 6. Ingerimm wieder am Hori-
zont auftauchte. Ebenso schwer lisst sich
beschreiben, wie famos der Anblick des
Prinzen war, der mit wehenden Goldlo-
cken und einem breiten Licheln im Bug
des Schiffes stand. Kein Wunder, dass der
Jubel zu Ehren der Heimkehrer in den
hohen Lagen besonders laut hallte. Wer
wollte den Damen verdenken, dass sie sich
von der Freude iiber die Riickkehr Prinz
Arlans nach den Jahren seiner Knappen-
schaft davontragen lieBen? Allzumal ne-
ben ihm einer stand, der in der Vergan-
genheit ebenfalls oft fiir Aufruhr sorgte
und der die Begeisterung des Weibsvolks
in erster Linie auf sich zu beziehen schien:
der mittlerweile etwas in die Jahre gerate-
ne Erste Ritter der Birenlande, Rondrian
von Blauenburg, der zugleich ,schénster
Ritter Weidens*“ geheifien wird.

Am Tag der Schwertleite aber konnte sich
auch jener Schonste aller Recken Weidens
der Wahrheit nicht linger verschlieBen.
Als Arlan von Lowenhaupt in Begleitung
seiner Familie und des ritterlichen Adels
der vier Grafschaften zum Rondratempel
schritt, hatte niemand fiir etwas anderes
als ihn Augen. Seit seinem Abschied aus
den Birenlanden hat der Prinz firwahr
eine groBe Wandlung durchlaufen. Mitt-
lerweile tberragt er die Herzogin um
einige Halbfinger, seine Schultern sind
breit, wie es die des Biren Waldemar einst
waren, er hat die himmelblauen Augen
seines viel zu frith verstorbenen Vaters
sowie das eigensinnige Kinn und die vol-
len, gern einmal griiblerischen Brauen der
Mutter — und ein Volk, das ihn inniglich
liebt, bevor er tiberhaupt auf die Probe ge-
stellt wurde.

Prinz Arlan und seinen Begleitern strom-
ten unzihlige Besucher in die ,Halle der
Orkenwehr” nach, bis diese nahezu aus
den Nihten platzte. Vor dem Eingang
sammelte sich hernach eine gewaltige
Geschehen
wurde fliisternd aus den hinteren Rei-

Menschentraube und das
hen des Tempels auf die StraBen hinaus
getragen. Die Zeremonie, so heif}t es, sei
einem kiinftigen Weidener Herzog an-
gemessen gewesen: bescheiden im An-
gesicht der Herrin Sturmesgleich, ohne
groBBe Worte oder Gesten und trotz — oder
gerade wegen — ihrer Schlichtheit ergrei-
fend. Eingangs zelebrierten Knappe und
Schwertmutter das rituelle Gefecht unter
den wachsamen Blicken der Tempelvor-
steherin Selinde Gérondakai von Trallop
und der versammelten Ritterschaft. Da-
nach erteilte Aldare ihrem Schiitzling die
Schwertleite und tberreichte ihm den al-
ten Anderthalbhinder Skadelian aus den
Schatzkammern Donnerbachs.
Das Ganze dauerte kaum mehr als ein
halbes Wassermal3, wohl weil die Verant-
wortlichen wussten, dass an diesem Tage
jeder etwas vom Prinzen haben wollte, der
in hoffentlich nicht allzu naher Zukunft
genau der Herrscher sein wird, den Wei-
den verdient: mutig und aufrecht, stark
und schén und letztlich vor allem den rit-
terlichen Tugenden verbunden.

Jule Gartimpski

(Nina Schellhas)

]etzt neu!

/) . .
Ilee flbenteuer von ]/,\apzro Floretti
aus der Druckeret Graziani!
Episode 13 E 14 der Geschichte wn die
cll'uu/g(lchrischcz1 und amourdsen flbentever
des belhankanischen frauenschwarmes
von L. 1. €. jetzt in Band 7 erhaltlich!

RaAPIRO FLORCTTIUND DI
TOCHTER DeSs suLTans
&
RAPIRO FLORETTI UND DR
GeHeImMnISVOLLe ToTenscHaDeL

Exlelusiv mit rotem SchlieBband!

Was verbirgt sich hinter dem Schleier der
Whistenrose? fluf der Suche nach dem Stemn
von Tenos gerdt Kapiro in die finge einer
finsteren Schimugglerbande. flber welch
sinistren Dlan verfolgt der eindugige Dirat
und was hat es mit dem gehetmnisvollen
Totenschedel auf sich?

I'lur 1 Silbertaler!
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Das Xarfawreell von Shamaham

Blutiger Aufstand durch tdodlichen Stich der Maraske beendet:

HAMAHAM. Schon in der Vergan-
genheit kam es in der Prifektur
Shamaham immer wieder zu

S
N
—o\
blutigen Konflikten zwischen Mactale-
inata und Mitgliedern der Bluttempler.
Nach dem Beginn der Unruhen in Men-
dena kam es nun im Frostmond erneut zu
einem blutigen Aufstand der Schwarza-
mazonen. Yassula Ishassayn, Anfiihrerin
der Mactaleiinata, iiberfiel mit ihren Krie-
gerinnen die Hauptstadt der Prifektur im
Zwielicht des anbrechenden Tages. Auf
threm scheinbar ziellosen Weg durch die
Stadt fielen ihnen zahlreiche Einwohner
der Stadt zum Opfer, bevor die Templer
die noch im Bau befindliche Garnisons-
burg Vildromwacht verlieBen, um den
Angreiferinnen die Stirn zu bieten. Gut
eineinhalb Banner der Ordenskrieger
folgten der Prifektin Dijaosab, genannt
,die Maraske’, in den Kampf. Die fehlende
Schlachtordnung unter den Schwarzama-
zonen fithrte zu zahlreichen Scharmiit-
zeln in den StraBen der Stadt.

Verrat in den cigenen Reihen

Ein Ordensmitglied der Templer berich-
tete, dass die Prifektin wie gewohnt mit
ruhiger Stimme Befehle gab, aber nicht
alle Templer folgten ihren Anweisungen.
Nein! Einige wandten sich gegen ihre
Ordensbriidder und Templer stritt gegen
Templer! Verrat nun auch in Shamaham!
SchlieBlich zog sich die Maraske mit ih-
ren Getreuen hinter die Mauern der Feste
Vildromswacht zuriick, um sich neu zu
formieren.

Yassula Ishassayn versammelte ihre
Kéimpferinnen und die ibergelaufenen
Templer unter den Mauern der Garni-
sonsburg und erklirte vermessen, dass die
Macht in Shamaham jetzt ihr, den Mac-
taleinata und der Blutfiirstin, der Mutter
Xarfais, gehére und nicht mehr jenen,
denen die Furcht vor den Geschenken der
Géttin zu eigen ist. Doch unser geliebter
Firstkomtur tat Recht, als er die Prifek-
tin von Shamaham ernannte, denn seine
treue Gefolgsfrau liel diese Worte nicht
unerwidert! Von den Mauern der Feste
rief sie mit siegesgewisser Stimme herab,
dass die Macht in der Prifektur niemals

den Mactalednata gehoren wiirde, solange
sie, die vom Firstkomtur ernannte Pri-
fektin, noch am Leben sei. Dijaosabs Ant-
wort wurde mit wildem Geschrei unter
den Schwarzamazonen begriiit und mit
den Worten, dass der Durst der Schwar-
zen Gottin mit dem Blut der Maraske ge-
lindert werden sollte, forderte Yassula die
Maraske zu einem Xarfaiduell! Und die
Prifektin nahm an!

Das Xarfaiorteil

Dijaosab trug einen Harnisch aus ma-
raskanischem Hartholz mit gekreuzten
Schwertern auf der Brust und verbarg ihr
Gesicht hinter einer schwarzroten Mas-
ke, mit beiden Hinden fest im Griff: ihr
Stachel, ihr Tuzakmesser. Die Schwarz-
amazone wappnete sich mit Schild und
einem dornengespickten Krummsibel.
Ihren kahlrasierten Schidel lieB sie un-
verhiillt und spie der Maraske entgegen,
wie sie gedachte, deren Blut der Schwar-
zen Gottin zu opfern. Unsere Prifektin
indes blieb von den Schmihungen unbe-
eindruckt — sie war bereit und wartete auf
die Verriterin.

Zum Gekreische
offnete Yassula den Kampf und ging mit

der Mactaleinata er-

lautem Schrei und wuchtigen Hieben
ihres Sibels auf die Maraske los, die den
Angriffen ein ums andere Mal fast bei-
laufig auswich, geschickt unter der her-
absausenden Klinge hindurchtauchte und
damit den Rhythmus des Angriffs brach.
Als ob Dijaosab sie mit Spott bedacht hit-
te, geriet die Verriterin immer mehr in
Rage. Thre Angriffe wurden zorniger und
so manches Mal hitte ein fehlgegangener
Angriff eine weniger fihige Streiterin aus
dem Gleichgewicht gebracht, nichtjedoch
die Schwarzamazone!

Dijaosab schien lauernd abzuwarten. Je-
der ihrer VorstéBe war kaum mehr als
ein Locken und ein Fordern, um in der
Reaktion ihrer Gegnerin zu lesen. Ein,
zwel Mal nutzte sie eine Liicke in der
Deckung der Verriterin und brachte ihr
kleine Schnittwunden bei, doch dann traf
auch der Sibel der Schwarzamazone den
Brustpanzer der Maraske. Die gekreuzten
Schwerter auf dem Harnisch erlitten je-

doch kaum mehr als einen Kratzer.

Behinde griff die Prifektin mit der Lin-
ken die Klinge ihres Tuzakmessers (Anm.
der Red.: eine sog. Halbschwertposition)
und verkiirzte den Abstand zu ihrer Geg-
nerin, der es im letzten Moment gelang,
thren Schild zwischen sich und den t6d-
lichen Stahl des Stachels der Maraske zu
bringen, der auf ihre Kehle zielte. Als die
Verriterin ihre angespitzten Zihne in den
linken Arm der Maraske schlug, vernahm
ein jeder der Umstehenden den durch die
Maske
Mit einer Hebeltechnik gelang es Dija-

gedimpften Schmerzensschrei.

osab der Verriterin das Gleichgewicht zu
nehmen, doch diese lieB nicht von ihr ab
und ineinander verkeilt gingen beide zu
Boden, trennten sich voneinander und
kamen wieder auf die Beine.

Drer Stich der Maraske

Beide Kimpferinnen waren nun bereits
verletzt, und diesmal war es Dijaosab,
die den ersten Hieb fiihrte. Sie trieb ihre
Gegnerin vor sich her, lieB plotzlich von
ihr ab und bot ihr eine BloBe dar! Die
Schwarzamazone nutzte den vermeintli-
chen Vorteil, doch rechnete sie nicht mit
der Schnelligkeit der Prifektin. Zwar traf
Yassulas Sibel die Schulter ihrer Gegne-
rin, doch Dijaosabs Tuzakmesser schnitt
von unten in die Achsel der Verriterin und
Blut schoss aus der Wunde in den Schnee
und firbte ihn rot — Yassulas Schwertarm
war verloren. Offensichtlich hatte die Ma-
raske den Treffer in dem Wissen hinge-
nommen, ihrer Gegnerin eine schwerere
Wunde beizubringen. Yassula lie} ihren
Schild fallen und wechselte die Schwert-
hand, doch mit dem Sibel in der Linken
konnte sie der Prifektin kaum mehr ge-
fahrlich werden. Die Maraske hob ihre
Klinge in den Hieb ihrer Gegnerin, brach
dessen Schwung und trat ihr von der Sei-
te in die Kniekehle. Die Hauptfrau der
Mactaleidnata stiirzte auf die Knie, dann
stach Dijaosab die Spitze ihres Tuzakmes-
sers der Verriterin von oben herab in den
Nacken. Ein schmerzvolles Stohnen kam
uber die Lippen der tédlich Ge-
troffenen.
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Mit einer weit ausladenden Bewegung
zog die Maraske ihren Stachel aus dem
Leib ihrer Gegnerin und das Blut Yassulas
spritzte in einem weiten Bogen iiber den
Schauplatz des Xarfaiurteils. Mehr als ein
blutiges Gurgeln kam nicht von der Verri-
terin und ihre Klinge fiel scheppernd zu
Boden. Die Prifektin hieb ihr mit einem

sauberen Streich das kahle Haupt von den
Schultern.

Xarfai hatte sein Urteil gefillt, der Auf-
stand war niedergeschlagen. Wieder ein-
mal wurde ein Aufbegehren wider die ei-
serne Ordnung abgeschmettert! Ein Hoch
auf unseren geliebten Fiirstkomtur, der

in der nur ihm gegebenen Weitsicht seine
getreue Prifektin zur Wacht {iber Shama-
ham berufen hat!

Difardan Helme Tobrizde
(Niko Hoch mit Dank an Jeanette Marsteller,
Katja Reinwald, Michael Masberg und DSR)

Fantholi, Rondra 1057 BE

Friges Attentat auf Grafin (Calderia von Liiwenhaupt

RAFSCHAFT BARWALDE. Auf dem
diesjihrigen Bognerfest in Olat

den niemand in Weiden je fiir moglich ge-

kam es zu einem Zwischenfall,

halten hitte und der auch Monde spiter
noch fiir groBen Aufruhr sorgt. Ein feiges
Attentat hitte die Grifin Walderia von L6-
wenhaupt fast das Leben gekostet — und
die Verdichtigen kommen nicht etwa aus
der Ferne, sondern aus der Familie des
Opfers daselbst: Offenbar hat Walderias
Schwester Rahjane von Léwenhaupt die
schindliche Tat in Auftrag gegeben.
Doch beginnen wir von vorn: Das Bogner-
fest zu Olat ist eines der traditionsreichs-
ten Bogenschiitzenturniere des nordli-
chen Mittelreichs. Jedes Jahr lockt es meis-
terliche Schiitzen von nah und fern, hohe
Ehrengiste, fahrendes Volk und zahllose
Schaulustige in den kleinen Fischerort am
Rand des Neunaugensees. Diesmal wurde
das Fest jedoch von dem heimtiickischen
Anschlag auf die weise Grifin tiberschat-
tet, die just ihren 81. Tsatag beging. Kurz
nach Ehrung des besten Schiitzen brach
sie zusammen, von einem scheinbar un-
heilbaren Gift niedergestreckt, wie sich
rasch herausstellte. Nur ein Schurken-
stiick konnte hinter der Tat stecken, denn
die Grifin genieBt als gerechte und gotter-
fiirchtige Herrscherin hohes Ansehen und
war ihrer Nichte, Herzogin Walpurga von
Weiden, stets eine besonnene Beraterin.
Mit
ten nannte Walderia — tibrigens eine der

ithren vermeintlich letzten Wor-

dienstiltesten Grafen des Mittelreiches, sie
herrscht bereits seit 980 BF {iber Birwalde
— ein mogliches weiteres Ziel des Titers:
ihre Erbin, eine ,Ritterin zu Pallingen®,
die es nun unbedingt zu schiitzen gelte.
Damit l6ste die greise Herrscherin allent-
halben Ratlosigkeit aus, denn sie ist Zeit
ihres Lebens unverheiratet und kinderlos
geblieben und hatte bisher keinen Erben
benannt. Wem sollte es nutzen, die-

ser Unbekannten zu schaden?

Und wer konnte iiberhaupt

wissen, um wen es sich handelte?

Aller offenen Fragen zum Trotz setzten die
Turniergiste alles daran, das Schlimmste
zu verhindern. Einige brachten in Erfah-
rung, dass Walderia eine junge Ritterin an
Kindes statt annehmen wollte und bereits
den Segen der Traviakirche und der Her-
zogin eingeholt hatte. Die Identitit der
kiinftigen Grifin jedoch war niemandem
bekannt. Allein ein Testament, das Wal-
deria kurz zuvor nach Trallop gesandt
hatte, enthielt ihren Namen. Der Bote
wurde kurz darauf ermordet auf halber
Strecke gefunden, neben sich das grifliche
Schriftstiick. Auf der Birenburg brach die
herzogliche Familie das Siegel und erfuhr
so erstmals den Namen der vermeintli-
chen Erbin: Wilimai von Haffstein. Sie
ist eine GroBnichte des Vogts von Griflich
Pallingen. Dank der scharfen Augen der
gebrechlichen  HerzoginnengroBmutter
stellte sich jedoch zur Bestiirzung aller
rasch heraus, dass das Dokument eine Fil-
schung war. Das urspriingliche Testament
sollte erst nach einigen phexischen Wir-
rungen in Baliho aufgefunden werden.
Unterdessen eilten tapfere Recken direkt
nach Griflich Pallingen, um herauszu-
finden, ob einer der Ritterinnen dort nach
dem Leben getrachtet wurde. Inmitten
des mystischen Birnwalds stieBen sie auf
eine junge Ritterin des Hains namens
Griseldis von Pallingen und ihr Gefolge,
umzingelt von abgerissenen Wegelagerern
und Schwarzpelzen, derer sie sich nun ge-
meinsam erwehren konnten. Alle Spuren
deuteten darauf hin, dass ein Burghaupt-
mann im Dienst des griflichen Vogts von
Pallingen den Hinterhalt gedungen hat-
te. Mit vereinten Kriften konnte dieser
Schurke dingfest gemacht werden.
Zuriick auf Olats Feste oblag es dem Or-
dentlichen Inquisitionsrat Patras Welzel-
bogen, den gefassten Burghauptmann
einem Verhor zu unterwerfen. Der schien
dem Praioten aber nur Ligen aufzuti-
schen, bezichtigte er doch den hoch ange-

sehenen Vogt zu Pallingen, Geiserich von
Halffstein, als eigentlichen Drahtzieher.
Auch wenn dessen GroBnichte tatsichlich
in dem gefilschten Testament genannt
wurde, machte der aber glaubhaft, dass
er seiner Herrin nicht {ibel gesonnen sei.
Er verwies vielmehr darauf, dass Rahjane
von Léwenhaupt, die Schwester der Gri-
fin und Mutter des 1022 BF von Herzogin
Walpurga erschlagenen Verriters Baero-
mar von Geltring-Weiden, seit vielen Jah-
ren einen tiefen Groll auf sie hege. Denn
ihrem Enkel blieb die Krone der Baronie
Mittenberge vorenthalten, obwohl er kei-
nerlei Schuld an den thronriuberischen
Unmtrieben Baeromars trug.
Der Schluss, Rahjane sei die eigentliche
Titerin, wurde durch Indizien wie die
Leiche des griflichen Kellermeisters ge-
tragen, der wohl fiir die Geltring-Weidens
am Birwaldener Hof spioniert hatte. Das
fithrte alsbald zu Rahjanes Ergreifung.
Seither fristet die Ruchlose im Kerker der
Feste ein kirgliches Dasein, wihrend die
Leiche des gehingten Burghauptmanns
zur Mahnung an den schwarzen Mauern
von Olats Feste verrottet.
Hinsichtlich der Grifin bleibt zu sagen,
dass sie entgegen aller Erwartungen durch
ein eilends herbeigeschafftes Heilmittel
gerettet werden konnte — wie es heifit, hat
Gwynna die Hex‘ ihre Finger im Spiel ge-
habt. Walderias tatsichliche Erbin Griseldis
stammt aus dem alten Adelsgeschlecht derer
von Pallingen, das frither die Grafen Bir-
waldes stellte. Auf Wunsch der Herzogen-
familie soll sie als kiinftige Grifin nicht den
Namen von Loéwenhaupt tragen, sondern
weiter von Pallingen heiBen. IThre Adoption
soll bald erfolgen und Walderia selbst wird
ihre ehemalige Knappin in der Staatskunst
wie auch allen anderen Dingen unterwei-
sen, denen es einer Grifin geziemt.
Thuronia Kupferstich (Axel Riegert
mit Dank an Anni Diiry, David Lukafsen,
Rafael Knop, Marcus Dirk und alle Teil-
nehmer des Weidener Kaminstiibchens 2014)
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Sippenstreit hmgzlzgt —~
Invjalskes TRotbrand flicht wieder

BN M Einige Monde hielt der Streit
;@ um die Nachfolge von Algrid
f N eié Hjalske als Oberhaupt der Sippe

J p pp

die Stadt der Piraten und Hindler in der
Drachenbuchtin Atem — Ende Firun wur-
de er nun endlich beigelegt. Neue Hersirin
der Hjalske-Sippe wird ihre Tochter Rott-
mar, wie Algrid es sich immer gewiinscht
hatte. Thre Tante Birga verzichtet auf ihre
Anspriiche und leitet stattdessen kiinftig
den aventurienweiten Handel der sippen-
eigenen Schnapsbrennerei.

Tante Birga gibt Rlcin bei
Vorausgegangen waren dieser Einigung
lange und mitunter blutige Konflikte um
die Oberhoheit der angesechenen Sippe,
unter denen nicht nur der Ruf der Hjals-
kes, sondern auch der Einfluss der Premer
Hetfrau Thora Thurboldsdottir enormen
Schaden genommen hatte (der Aventuri-
sche Bote berichtete in Ausgabe 166).

In diesem Zuge war die Auslieferung der
— neben der Piraterie — bekanntesten Pre-
mer Spezialitit zum Erliegen gekommen.
Freunde des gepflegten Rotbrands vor al-
lem in Albernia, dem Kosch und Garetien
sitzen bereits linger auf dem Trockenen,
wihrend man sich in Prem immerhin
mit den Erzeugnissen kleinerer ortlicher
Brennereien iiber Wasser halten konn-
te. Da Birga erfolgreich verhinderte, dass
Rottmar ihre in der Neuen Brennerei her-
gestellten Vorrite ausliefern konnte, er-
freuen sich vor allem die neuen Rotbrinde
Venske-Feuer” und ,,Drakkarsblot“ mitt-
lerweile durchaus Beliebtheit in Stadt und
Umland. Keiner dieser Erzeuger istjedoch
in der Lage, groBere Mengen zu produzie-
ren oder gar im Mittelreich Schenken und
Tavernen zu beliefern.

In einem letzten Versuch, vielleicht doch
noch eine Entscheidung zu ihren Guns-
ten herbeizuftihren, bezichtigte Birga ihre
Nichte, die Brennerei nach ihrer Uber-
nahme an eine horasische Handelsgesell-
schaft verkaufen zu wollen, was diese im
Jahr zuvor bei einer Reise nach Grangor
vorbereitet habe. Die angeblichen Bewei-
se dafiir entpuppten sich bei genauerer
Untersuchung jedoch als haltlos. Durch
den Rat der Hetleute hinzugezogene
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Abenteurer konnten herausfinden, dass
man Rottmar die gefilschten Unterlagen
von dritter Seite aus zugeschoben hatte —
Spuren weisen in die Richtung des born-
lindischen Meskinnes-Kartells, das in
den vorangegangenen Monden versucht
hatte, durch massive o6ffentliche Prisenz
den mittelaventurischen Schnapsmarkt
zu iibernehmen.
Wenige Tage spiter musste Birga, endgiil-
tig ihres Stolzes und Einflusses beraubt,
klein beigeben: Vor dem Hjalding bat sie
Rottmar um ein Gesprich. Darin legte sie
die Zahlen der Brennerei offen, die dar-
auf hindeuteten, dass die Sippe kurz vor
dem Ruin stiinde. Einzig die rasche Aus-
lieferung der von Rottmar hergestellten
Feuervorrite nach dem Aufbrechen des
Wintereises im Golf von Prem kénne die
Brennerei noch retten. ,Ich stelle meine
Anspriiche nicht tiber das Wohl unseres
Hauses®, schloss Birga und tiberreichte
Rottmar symbolisch den Schliissel zur
Alten Brennerei, die sie seit Beginn des
Streits besetzt gehalten hatte. Die unver-
sohnliche Rottmar konnte allerdings erst
durch ein scharfes Wort der versammelten
Hetleute dazu erweicht werden, die ver-
sohnliche Geste anzunehmen.
Bereits am nichsten Tag einigte sie sich
mit Birga darauf] der Sippe kiinftig als
Hersirin vorzustehen, wiihrend die kauf-
minnische Kompetenz der erfahrenen
Tante dringend benétigt wird, um die ins
Schlingern geratene Brennerei wieder in
sicheres Fahrwasser zu fiihren. Die jun-
ge Rottmar wird daneben als Vertreterin
der nach wie vor einflussreichsten Sippe
Prems einen Sitz im Rat der Hetleute
einnehmen.
Wie die Herrschaftsverhiltnisse in Prem
kiinftig geordnet werden, kann zur Zeit
nur vermutet werden. Da Hetfrau Thora
den Winter auf Herferd im Stiden ver-
brachte und nach wie vor nicht nach Prem
zuriickgekehrt ist, obliegt es zunichst dem
Rat der einflussreichsten Hetleute in ih-
rer Vertretung regelmiBig zum ,Kleinen
Hjalding®” zusammenzukommen, um die
Geschicke der Stadt zu leiten.
Thalf Thorgilson
(Henning Miitzlitz)

Drama um
Inetfran Thora

N REM. Lange Zeit war sie nicht in
die Stadt in der Drachnbucht zu-
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\{ riickgekehrt, doch kaum war das

Wintereis soweit gewichen, dass der Ha-
fen von Prem wieder befahren, die ersten
Ottas und Knorren mit Premer Feuer be-
laden werden konnten, erschien das Dra-
chenschift Schlangenstecher von Hetfrau
Thora Thurboldsdottir in der Bucht.
Schnell sammelten sich die Menschen,
einige erfreut ob der Ruckkehr, andere
zornig Uber ihr Fortbleiben wihrend der
turbulenten Ereignisse der vergangenen
Monde. Doch den gréBten Zeterern blieb
das Krakeelen im Halse stecken, als die
Hetskari von Bord sprangen und sofort
nach Geweihten und Heilern riefen. Der
Premer Swafnirgeweihte Jurge Swafnir-
grehd eilte herbei und wenig spiter wur-
de die offenbar bewusstlose Hetfrau von
Bord getragen und in den Swafnirtempel
gebracht. Fir alle Anwesenden war sicht-
bar, dass Thora hochschwanger war und
stark blutete. Kurz darauf wurde auch der
von vielen kritisch bedugte Heiler Frenjar
hinzugezogen.
Der Arger der Premer Bevélkerung wan-
delte sich sofort in Sorge um die Gesund-
heit ihrer langjihrigen Hetfrau und Jarlin.
Niemand wusste, dass Tsas Segen sich
entfaltet hatte, geschweige denn, dass Tho-
ra bereits kurz vor der Niederkunft steht.
Ebenso setzten fast augenblicklich Spe-
kulationen tiber den mdglichen Vater ein,
da kein Lebenspartner an Thoras Seite
bekannt ist. Erleichtert errechnete man je-
doch, dass die Zeugung bereits deutlich vor
ihrem Aufbruch erfolgt sein miisse, und
somit eine horasische oder zyklopiische
Vaterschaft ausgeschlossen werden konnte.
Uber den Gesundheitszustand Thoras
oder ihres Nachwuchses konnten wir
bis zum Redaktionsschluss keine genaue
Auskunft mehr erlangen. Was wir jedoch
sicher wissen, ist, dass Thora Thurbolds-
dottir zur Stunde verzweifelt um ihr Le-
ben kimpft.
Thalf Thorgilson
(Henning Miitzlitz)
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Mehr Rechte fir dic BVO(Q

& §j RABAK. Es geschieht so einiges im
"%\ Kénigreich am Kap und in den
A letzten Jahren geschah viel, von
dem nicht wenige Brabaker sagten, es sei
ein groPes Ereignis. Die Griindung der
Brabacischen Vereinigten Occidental-Compa-
gnie gehorte ebenso dazu wie die Eréffnung
der Niederlassung der Nordlandbank, die
erfolgreiche Giildenlandfahrt der
Compagnie, das Inkrafttreten
des Codex Mizirion, die
umfangreichen BaumaB-
nahmen in Nagra und
zuletzt die Ankiindigung
der Griindung von Porto
Sancta Elida in Uthuria.
In diesem Mond nun wur-
de bekannt, dass die BVOC
durch Kénig Mizirion III.
das Recht verliechen bekam,
eigenstindig Kaperbriefe aus-
zugeben. Wihrend einige Kreise
davon ausgehen, dass sich dieses
Recht auf die Rdume der ko-
lonialen Besitzungen im Gil-
denland und zukiinftig auch in
Uthuria
malen die Kollegen der
Brabaker Bilderpostille
bereits Spottbilder:
len vernommen haben, dass

beschrinken, ...

Sie wol-

es eine solche Einschrinkung
nicht gebe und sich somit letzten En-

des Brabaker Freibeuter in die Quere

kommen kénnten. Es sei nur am Rande
angemerkt, dass dies die Kollegen von der
Brabaker Bilderpostille bereits zu xeledo-

nischen Hochstleistungen animiert hat.
Ebenfalls spekuliert wird iiber die Ein-
nahmen, die dem Konigspalast durch die
Verleihung dieser Rechte zuflieBen und
woreln sie investiert werden wiirden. Pat-
rioten, die es in der Stadt und dem Koénig-
reich dieser Tage zunehmend mehr gibt,
hoffen darauf, dass die Ariakonskrone
bei der Nordlandbank ausgelést werden
wiirde. Sie wollen dadurch eine Tradition
zu Konig Ariakon I. beschworen, unter
dem Brabak unabhingig wurde und der
das Kénigreich in ihren Augen zu seiner
ersten groBen Bliite fithrte. Hindler wol-
len im Phextempel hingegen vernommen
haben, dass die KiistenstraBle auf
threm Teilstiick zwischen der
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Stadt Brabak und der Ortschaft Nagra auf
diesen 40 bis 50 Meilen verbreitert und be-
festigt werden solle. Auch eine Wegstation
auf halber Strecke solle entstehen, wofiir
angeblich bereits traviafiirchtige Betreiber
gesucht wiirden. Aus Kreisen des Militirs
hingegen wird gemunkelt, die kénigliche
Flotte wiirde eine Stirkung in Form von
Kriegsschiffen erfahren miissen,
alleine schon um die wichti-
ge Kolonie im Rissoarchi-

pel schiitzen zu kénnen.

Es soll dem geneigten
Leser nicht vorenthalten
werden, dass das verbiin-
dete Horasreich, Geriich-
ten zu Folge, ebenfalls zu
diesem  Schritt
soll. Auch zu dieser groBlen

dringen

Frage hat der beriichtigte
brabaker Spott natiirlich eine
Meinung: Der Flottenkénig wiir-
de nun endlich anfangen zu spa-
ren, um das Kénigreich vollig
zu entschulden und einmal
in seinem Leben eine schwarze
Null sehen zu diirfen.
Aber natiirlich nur, um
danach wieder Schiffe zu
bauen und den Brabaks ,Platz
auf dem Meer* zu festigen.
Wie auch immer der genaue

S Wortlaut dieses weitestgehend nicht pu-

blik gemachten Kontrakts auch lauten
mag und was auch immer mit den Mehr-
einnahmen geschehen mag, eines kristal-
lisiert sich doch zunehmend heraus: Mit
der BVOC entsteht ein Machtfaktor im
Stiden, den man im Bereich der inneren
Politik Brabaks, aber auch im Bereich der
duBeren Politik, in der Zukunft auf der
Rechnung haben sollte. Dies, so wird in
phexgefillig unterrichteten Kreisen ge-
munkelt, soll in der Audienzia bereits zu
Spannungen mit denjenigen Familien
fithren, die an der Compagnie nicht be-
teiligt sind, vor allem den Bocadilio und
den Charazzar. Der Konig wiederum, so
hort man, soll sich diesbeziiglich vornehm
zurlicknehmen und die hohen Familien
thren Zwist austragen lassen. Thm kann
dies nur zum Vorteil gereichen.
Muliro Larekos
(Christian Bender)

BE

((ettbetrug
in grofem Stil:
T3hunchom
in Aufrohr

4 HUNCHOM. Buchmacher stehen
% vor dem Bankrott, Wettende sind

Stadtgarde, sonst nicht gerade fiir ihre

Auenturischer Bote, T'sa 1037

wiitend und die Khunchomer

Schlagkraft bekannt, steht vor einem erns-
ten Problem. Immer wieder gibt es Aus-
schreitungen, der Inhaber einer Wettstube
nahe des Feterdhin-Platzes wurde sogar
um ein Haar von einer Gruppe Tobender
an einer Dattelpalme aufgekniipft. Anlass
fir den Zorn der Wettwiitigen war die
Weigerung des Mannes, ihnen ihre Ge-
winne auszuzahlen.
JWas habe ich denn nur getan? Die Gétter
haben mich verflucht, es ist schrecklich!”,
klagt Yussuf ibn Sherekh, Inhaber einer
kleinen Wettstube in Al’'Barrah. , Die Ge-
burt der Zwillinge hat alles durcheinander-
gebrachs. Wer hétte denn damit gerechnet,
aufler einigen wenigen, die ihr Geld auch
bekommen sollen? Nun aber wollen alle ihr
Geld zuriick! Und nicht nur das, sie wol-
len auch ihren Gewinn einstreichen, denn
schlieflich hatten sie Recht! Feqz steh mir
bei, so funktioniert das Geschdft doch nicht!
Ich bin ruiniert!”
Viele Buchmacher hoffen nun aufaufeine
giitliche Einigung mit ihren Kunden und
bieten eine Erstattung des Wettbetrages an.
wDie Stimmung kann aber schneller um-
schlagen als das Wetter im Efferd”, so Nishat
saba Chaled von der Khunchomer Stadt-
garde. ,, Immer wenn sich einer der Buchma-
cher aus dem Staub gemacht hat, mit all dem
Geld nimlich! Dann miissen wir wieder auf
die Straf3e, dann gibt es Aufruhr.“
Zum Zeitpunkt der Drucklegung des
Aventurischen Boten hatte Abu Silimhas
Haus der Spiele angekiindigt, dass jeder,
der einen der nun wertlosen Wettscheine
im Haus vorzeige, den doppelten Betrag
erstatte bekomme — und zwar in Wett-
scheinen seiner Wahl. Zumindest ist dies
ein kleiner Trost fir viele. Die Zeit wird
zeigen, ob der Groffurst die Wetten in
Zukunft nicht etwas hirter reglementiert
wie Kritiker zunehmend fordern.

Jamilha saba Wahid (ED)
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Dreister Pivateniberfall
auf horasischen (Caffentransport:

W ETHUMIS. Eine geradezu braggues-
('Y Y ke Nachricht erschiittert die Ad-
B2/ S miralitit des Horasreiches und
den gesamten Siidmeerhandel in diesen
Tagen! Piraten haben vor Ghurenia in ei-
nem Phexensstreich sondergleichen eine
schwer mit Kriegsgerit beladene Karracke
unter horasischer Flagge ausgeraubt und
versenkt!

Doch wie konnte es zu diesem erschiit-
ternden Vorfall kommen? Unser Schreiber
Muliro Larekos erforschte die Umstinde
iiber Wochen hinweg unter Einsatz seines
Lebens, mischte sich unter Piratenvolk
und stellte unbequeme Fragen im ganzen
Licblichen Feld, um uns den folgenden
Bericht zu tibermitteln:

Das Unheil muss zwischen dem Tag des
Phex (16. PHE) und dem Gliickstag (24.
PHE) dieses Jahres geschehen sein, ein
Datum nicht ohne Ironie. Doch ich muss
zunichst weiter ausholen, um die Hinter-
griinde zu erklidren:

Zum Jahresbeginn 1037 BF am 1. Praios
liefen die Prinz Sirlan und die Morgentau
von Belhanka unter groem Brimborium
gen Uthuria aus, um die horasische Ko-
lonie Nova Methumisa zu versorgen. Lan-
ge blieb es still um die Schiffe, doch als
endlich Nachrichten aus Uthuria eintra-
fen, waren diese besorgniserregend. Von
Aufstinden war die Rede, von Gefahren
aus den Dschungeln und vom Mangel
der Kolonie an nahezu allem. Wie ich
durch meine Quellen in Horasia erfuhr,
befahl der Horas Khadan Varsinian Fir-
dayon umgehend Lessandero ya Strozza
in seinen Palast Sangreal. Dem Patrizier
aus Methumis gehéren das Bankhaus ya
Strozza sowie Anteile an der Cayserlich
Compagnye (C:A:C:),
welche die Uthuriafahrt finanziert hatte.

Adiventiurischen

Was hinter den Mauern des Horaskaiser-
sitzes besprochen wurde, ist aus heutiger
Sicht leicht zu erraten: Dem Horas ist das
Unternechmen Uthuria offenbar duBerst
wichtig, und er beriet mit ya Strozza, wie
der Kolonie auf eine Art geholfen wer-
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den kann, die ihr nicht nur die Existenz
sichert, sondern ihr eine Vorrangstellung
im wilden Uthuria, auch gegen die schon
lange ansissigen Al’Anfaner, gewihrleis-
ten wiirde.

Heute weiB ich, dass noch am selben Tag
ein grofer Auftrag an die Kaiserliche Me-
chanikerschule zu Aldyra herausging,
welche in Folge unter strenger Geheim-
haltung die Produktion einer groBen An-
zahl Balestrinae und anderem Kriegsgerit
aufnahm. Auch erfuhr ich, dass Boten
an nicht weniger als sechs verschiedene
Stiitzpunkte mit horasischen Seeséldnern
und Infanteristen geschickt wurden.

In den nichsten Wochen beobachtete man
in Methumis bewachte Transportkutschen
aus dem ganzen Reich eintreffen und rit-
selte um deren Inhalt; wohl kaum jemand
vermutete damals, dass sie Waffen aus den
Stiitzpunkten des Reiches enthielten. Zu-
letzt traf auch eine grofe Lieferung aus
Aldyra ein, die fertiggestellten Waffen aus
der Mechanikerschule. Die Lagerhiu-
ser wurden strengstens von Soldaten der
Herzoglich Methumischen Sikramgarde
bewacht, und neben diesen mysteriésen
Lieferungen trafen auch, weitaus offener,
allerlei haltbare Vorrite und Werkzeuge
dort ein. Im Hafen von Methumis lag ge-
nau zu dieser Zeit unter anderem auch die
gewaltige Karracke Vizekonigin Nandora —
bis die Biirger eines Morgens aufwachten
und das Schiff ausgelaufen war. Am selben
Tag endete auch die Bewachung der La-
gerhiuser, so dass davon auszugehen ist,
dass das Schiffin der Nacht beladen wurde
und in aller Frithe aus dem Hafen auslief.
Ich habe wohl nahezu jeden cinzelnen
Biirger der Stadt nach den Ereignissen je-
ner Nacht befragt. Doch vom Werftarbei-
ter bis zum Studiosus der Herzog-Eolan-
Universitit, von der Hafendirne bis zum
Hofling des Herzogs; jeder hat in dieser
Nachtvor den Toren der Stadt das Imman-
spiel von Siegreich Silas gegen die Kusliker
Kavaliere verfolgt. Der Hafen war wohl so
gut wie ausgestorben — bis auf die emsigen
Helfer, die die wertvolle Ware von den La-
gerhdusern in den fetten Bauch der Vize-

konigin Nandora luden, und die Seeleute,
die das Schiff zur Ausfahrt bereitmachten.
Das als ,Jahrhundert-Immanspiel® beti-
telte Ereignis wurde tibrigens vom Ban-
kier Lessandero ya Strozza, offenbar als
bewusste Ablenkung, veranstaltet und war
noch Wochen danach Gesprichsthema in
der Stadt, wohingegen man die Karracke
und das bewachte Lagerhaus bald vergal3.
Auf See muss zur Vigekonigin Nandora
noch eine Schivonelle des II. Horaskai-
serlichen Eliteseegarderegiments Schwert
des Siidens gestoBen sein, eine eigens fur
das Kénigreich Stidmeer aufgestellte Ein-
heit. Einige Wochen spiter wurden beide
Schiffe bei einem kurzen Halt in Brabak
gesichtet. Hier verliert sich die Spur.

Nur durch verdeckte Ermittlungen unter
Piratenvolk in Charypso gelang es mir zu
erfahren, dass die Schiffe Mitte Phex in
Ghurenias Hafen gelegen haben. Ohne
dem dort herrschenden Praefos Quo-
tos Unterstellungen machen zu wollen,
brachten meine weiteren Ermittlungen je-
doch hervor, dass es bereits beim Halt der
vorherigen Uthuriafahrt der Prinz Sirlan
und der Morgentau zu einem Zwischenfall
gekommen war, aus dem Quotos offenbar
zornig und zutiefst beleidigt hervorging.
Mag es jener unterdriickte Zorn gewesen
sein, der ihn dazu veranlasste, sich mit
skrupellosen Piraten zu verbiinden und
ihnen Informationen iiber den Halt des
Schiffes in seinem Hafen zukommen zu
lassen? An dieser Stelle muss ich zwar
spekulieren, doch konnte ich folgende
Tatsachen zusammentragen:

Noch vor Ende Phex gab es zahlreiche
SchieBereien mit Faust-Torsionswaffen
in den verrufenen Tavernen Charypsos.
Der Name Dagon Lolonna, ein gefiirch-
teter und grausamer Piratenkapitin, fille
bei den Berichten dariiber immer wieder,
weitere Namen sind die von E/’Rek, eines
seiner Kapitidne, des Freibeuters Rukus
Gerdenwald und sogar Ben Harkirs und
der beriichtigten Eisernen Maske. Ich kann
mich nicht erinnern, dass jemals zuvor so
viele Geschichten tiber Torsions-
gefechte kursierten.
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Aus den Reihen Lolonnas und anderer
Mannschaften wechselten auBerdem im
Laufe des Ingerimm Dutzende, wenn
nicht hunderte Balestrinas und Schiffs-
geschiitze in den Piratenhifen des Siid-
meeres den Besitzer: als Bezahlung und
Belohnung, als Gliicksspielgewinne und
zum Ausgleich von Schulden, bei Raub-
tiberfillen und Diebstihlen. Ein Hindler
zeigte mir eine ,chrlich erworbene® Waftfe,
aus deren Griff das Symbol der Kaiserli-
chen Mechanikerschule zu Aldyra mehr
schlecht als recht herausgekratzt wurde.

Ein Kenner der Hehlerei des Stidmeeres,
den ich ebenfalls dazu befragte, kannte
diese immer gleichen Dynamiken genau:
Ein Pirat macht Beute, seine Mannschaft

kriegt ihren Anteil. Diese gibt sie mit vol-
len Hinden aus, so dass sich ihr neuer
Reichtum bald herumspricht. Sie handelt
mit den Beutestiicken und verteilt sie so
tiber Hiindler, die ein giinstiges Geschiift
wittern, weit {ber das ganze Siidmeer.
Aber auch Neider werden auf den Plan
gerufen, stehlen die Ware oder morden
sogar dafiir. Es ist stets dasselbe, und auch
diesmal war es nicht anders.

Typisch sind auch die ,Heldengeschichten'
iiber das Erbeuten der Waren. Hier fillt es
schwer, Ubertreibungen und Erlogenes
von Wahrheit zu unterscheiden. Weit-
gehend einig sind sich die Geschichten
dieses Mal dariiber, dass Dagon Lolonna
und eine (je nach Geschichte wechseln-

de) Anzahl anderer Piraten durch einen
Verrat von Praefos Quotos genau wussten,
wann die Horasier den Hafen Ghureni-
as verlassen wiirden. Noch in Sichtweite
der Insel griffen sie aus dem Morgennebel
heraus an und enterten in einer unter Pi-
raten selten in dieser Form dagewesenen
gemeinsamen Aktion die unvorbereiteten
Schiffe an, toteten jeden einzelnen an
Bord, holten sich die Beute und versenk-
ten danach die horasische Flottille. Moge
Efferd ihnen diesen feigen Akt vergeben,
ich werde es nicht.
Muliro Larekos
(Dominic Hladek,
mit Dank an Marie Monkemeyer)
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Doppeltes Gliick in Khunchom:
Prinzessin Madra gebiert Zwillinge!

Das
GroBfiirstenhaus kann sich iiber

74 HUNCHOM. Khunchomer

\ gleich zwei neue Mitglieder freu-
en! Mit dem Segen der Gétter schenkte
Prinzessin Madra Saba Yakuban in der
Nachtvom 5. auf den 6. Tsa Zwillingen das
Leben. Ein sichtlich {ibernichtigter Kron-
prinz Stipen Kulibin trat gemeinsam mit
Palastwesir Khorim ibn Tulachim vor die
Menschenmenge, die sich vor den Toren
des Hafenpalasts eingefunden hatte, und
verkiindete personlich die frohe Kunde.
Ein Midchen und ein Junge erblickten in
den frithen Morgenstunden das Licht der
Welt und erholen sich nun von den Miihen
der Geburt in den Armen ihrer Mutter.
Nachdem Anfang des Vormonats be-
kannt geworden war, dass die Enkelin
des Zaubersultans Hasrabal noch immer
nicht entbunden hatte, sorgten sich viele
Khunchomer, hatten sie doch geglaubt,
die Schwangerschaft der Prinzessin sei
wesentlich weiter fortgeschritten. Aber
wer hitte denn ahnen kénnen, dass der
Fiirstenfamilie gleich ein doppelter Kin-
dersegen bevorstand? Geriichten zufolge
war die Geburt duflerst langwierig, denn
bereits Anfang Tsa wurden mehrere Ha-
kimun (tulamidisch: Heilkundige) an den
Hof gerufen und schon seit Boron waren
die offentlichen Auftritte der Prin-

zessin duferst rar geworden.
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All diese Sorgen waren jedoch vergessen,
als die Bediensteten des Palasts durch die
StraBBen der Stadt ritten, siiBes Gebick
und Almosen verteilend, um die hoch-
herrschaftliche Geburt gebiihrend zu fei-
ern. Die Menschen tanzten und jubelten
auf den Strafien der Stadt, legten Blumen
und Geschenke vor die Tore des Palastes,
und ein leibhaftiger Dschinn verwandelte
das Wasser im Mustafa-Brunnen auf der
Fiirst-Istav-Allee fiir einige Stunden in
eine sprudelnde Weinfontine, an der sich
die Feiernden laben konnten.

Ein groBes Geheimnis gibt es aber noch:
Auf Anfrage des Aventurischen Boten er-
klirte der Palastwesir, die Namen der Kin-
der wiirden bekannt gegeben, sobald die
Fiirstenfamilie sie das erste Mal ihren Un-
tertanen prisentiert. Es wird vermutet, der
Hof wolle zur Namensfindung noch Ast-
rologen konsultieren, ein in den Tulami-
denlanden nicht uniibliches Vorgehen zur
Namensfindung. Bereits seit mehreren
Tagen weilen einige renommierte Ster-
nenkundige bei Hofe. Wir wollen hoffen,
dass die Gestirne nur Gutes fiir die beiden

Neugeborenen verheiflen!
Ambhiran Dinkelkorn (ED)

Qufgrund sablreicher, finstever Yerbrechen, darunter hundertfacher Mord
an T@ehrlogen und Getoeihten, schandlich Wammern an Alveran und
Dere, Pergewaltigung, Yerschleppung, Entfithrung, Plinderung,
grausamste Perstiimmelung, Schandung, Storung der Totenrube,
Seqeln unter falgcher Flagae und allgemeiner Grausamkeit
wird gesucht

ver Pivat DAGON Lolonna
Auf geine Erareifung, tot oder lebendig, sind ausnesetst

1200 Dukaten Belohmmg

Pandora pa Strossza
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Stiller Inquisitor deckt Skandal aof

IBorongeweihter wegen Bestechlichkeit hingerichtet.

»W()a L’ANFA. An der Universitit von
(’ﬁ\ Al’Anfa konnte ein iibler Skan-
[ ﬁg § dal von Bestechlichkeit auf-

gedeckt werden. Bemerkenswert ist der
Vorfall vor allem wegen des Titers: ein
Borongeweihter namens Lorian. Vor we-
nigen Monaten wurde besagter Lorian
von Amir Honak und Oderin du Metu-
ant zur Halle der Erleuchtung gerufen,
um dort iiber die Einhaltung der neuen
Gesetze beziiglich des Beschwérens von
Dimonen zu wachen (siche Bote 161).
Der Schwarze General und der Patriarch
der alanfanischen Boronkirche einigten
sich im Peraine 1036 BF darauf, dass drei
Borongeweihte als Wichter der Gesetze
eingesetzt werden sollten.

Nun kam es zur Aufdeckung eines Skan-
dals, an dem ein nicht genannter Scholar
und der Geweihte beteiligt waren. Offen-
bar wollte der Schiiler der Akademie das
Verbot der Ddmonenbeschwérung umge-
hen, um ein Wesen zu Ubungszwecken
zu rufen. Den Geweihten bestach er mit
Liebesdiensten, um sich dessen Erlaubnis
einzuholen und damit dieser die Nutzung
unheiliger Materialien zur Beschworung
vertuschte.

Das verbotene Vorhaben fiel jedoch einem
Lehrmeister der Universitit auf: Alonso
Vesema, der nach der Aufdeckung von
vielen Akademiemitgliedern nur noch
der Stille Inquisitor genannt wird (da der
wortkarge Alonso es sich nicht nehmen

lieB, beide Titer mit einer rhetonisch bril-
lanten Rede zu beschuldigen — ganz ent-
gegen seinem Wesen).

Die Stadt des Schweigens reagierte bereits
und verurteilte den Geweihten Lorian
zum Tode durch lebendiges Begraben.
Was genau mit dem Scholaren geschah
und ob das Urteil bereits vollstreckt wur-
de, war dem Boten bis zur Drucklegung
nicht bekannt.

Die neuen Gesetze des Imperiums ver-
langten den Tod von Priester und Zauber-
lehrling, und Oderin du Metuant dankte
dem Stillen Inquisitor persénlich fiir sei-
ne Achtsamkeit. In Anbetracht seiner Ver-
dienste ernannte ihn der Schwarze Gene-
ral mit Zustimmung seiner Spektabilitit
Dirion Dirial von Zornbrecht-Lomarion
zum Aufseher iiber die Einhaltung der
Gesetze der Akademie — und riickte ihn
damit in die Position Lorians. Patriarch
Amir Honak liel unverziiglich nach Lo-
rians Tod dessen Vermégen konfiszieren
und versprach eine strengere Kontrolle
der Akademie.

Der bei den Schiilern beliebte Alonso er-
bat sich zwar nach Oderins Ehrung zu-
nichst Bedenkzeit, willigte aber schluss-
endlich ein und versprach, jegliche wei-
tere Uberschreitung der Ordnung an der
Halle der Erleuchtung zu unterbinden
und die Qualitit der Lehre zu verbessern.

Diamandez Cavaro-Lupio (AS) Alonso Vesema,
der Stille Inquisitor
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Der Mesleinnespfad
ist der kinzeste zum Boronanger!
Deshalb lieber: Hjalskes Rotbrand!
leh habe keine Drobleme
mit Premer Lever — nur olne.

Geistreiches und Hochprozentiges in
Krl’igcn wnd Flaschen — ][_/(t/s[eas Rotbrand
Dremer — nur das
Original brennt wie feuer!

Wir wollen [lith fiie die

horaskaiserliche Marine!
HUnd wir wollen dich hewute!

Beitrittsmoglichkeit in der Barnison jeder grofieren Stadt
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