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Kleinodien aus 20 Aventurischen Boten
Ein Vorwort

Mit einer verkauften Auflage von 5.000 Exemplaren -
wobei mehr als 2.000 an feste Abonnenten gehen - gehort
der Aventurische Bote zu den verbreitetsten deutschspra-
chigen Rollenspielmagazinen. Dennoch fristet er ein eher
stilles Dasein, wird zum Beispiel von den Konkurrenzma-
gazinen - denen mit den Hochglanz-Vierfarbcovern - gar
nicht erst zur Kenntnis genommen. Dabei konnte sich
manches andere Magazin - was die RegelmiBigkeit des
Erscheinens angeht - am guten alten Boten durchaus ein
Beispiel nehmen

GewiB, mit seinen 8 (seit kurzem 12) Sciten Umfang ist der
Bote nicht gerade umfangreich, aber trotzdem bietet er auf
den wenigen Seiten meist mehr wichtige Informationen fiir
den DSA-Spieler als irgendein. "systemunabhingiges”
Magazin.

Ubrigens kommt auch bei 8 Seiten pro Nummer im Laufe
der Jahre eine erstaunliche Textmenge zusammen. Als die
Redaktion sich nun daranmachte, aus den ersten 20 Ausga-
ben des Boten das Beste zusammenzutragen, muBten
immerhin 160 Seiten gepriift und ausgewertet werden.
Dieses Auswihlen war schon eine seltsame und beizeiten
nostalgie-trichtige Arbeit.

Die ganze Geschichte des Schwarzen Auges wurde noch
einmal lebendig, als wir durch die Seiten blitterten. Etliche
Kuriosa fanden sich da, Merkwiirdigkeiten und héchst
eigenwillige Ergéinzungen des offiziellen DS A-Spielmate-
rials. Aber es gab auch eine Menge sehr interessanter
Fundstiicke - Kleinodien, die es sich durchaus zu erhalten
lohnt.

SchlieBlich ist keiner der alten Boten heute mehr greifbar,
aber auch ein Spicler, der erst spiter zum Schwarzen Auge
gestoBen ist, méchte zum Beispiel gerne wissen, wie es in
dem beriihmten Wachsfiguren-Kabinett am Hal-Platz in
Havena zugeht.

Dann war da das legendire Phexcaer - die Stadt der Diebe.
Wenn die Stadtbeschreibung (und der Plan) in ihrer ur-
spriinglichen Ausfiihrung auch heutigen Anspriichen nicht

mehr entsprechen, so sollte die geheimnisvolle Siedlung
mitten im Orkland dennoch auch solchen Spielern erhalten
bleiben, die nicht im Besitz des Boten Nr.3 aus dem Jahre
1985 sind.

Phexcaer ist zugleich ein gutes Beispiel fiir eine typische
"Altlast", mit denen sich jedes etablierte Rollenspielsy-
stem herumschlagen muB. Zwar lag der Stadtschilderung
eine nette Idee zugrunde, aber in der Ausgestaltung steckte
einiges von der unbekiimmerten Naivitiit der Anfangszeit
des Schwarzen Auges. So wie wir die Stadt im Boten
vorfanden, “pafte’ sie einfach nicht mehr zum Schwarzen
Auge, so wie es sich heute darstellt.

Also muBten wir der Ansiedlung eine véllig neue Form
geben, einen Plan zeichnen lassen, den man im Spiel
tatséchlich verwenden kann und sie mit Bewohnern fiillen,
die der Meister seinen Spielern auf anschauliche Weise ni-
herbringen kann. Mit der kompletten Neubearbeitung von
Phexcaer war es jedoch nicht getan. Auch so mancher
andere Artikel wollte sich nicht so recht in das neue
Regelwerk des Schwarzen Auges fiigen.

So waren wir wieder und wieder vor die Frage gestellt, ob
wir die ausgewihlten Texte authentisch - also in der ur-
spriinglichen Form - wiedergeben oder ob wir jeden
einzelnen an die aktuellen Regeln anpassen sollen, was
natiirlich eine Menge zusitzlicher Arbeit bedeutete.

Wir entschieden uns fiir den zweiten Weg. Wenn Sie also
nun in den folgenden Seiten blittern, dann finden Sie dort
keine exakten Abdrucke der "historischen" Texte. Das ist
in manchen Fillen bedauerlich, aber es erschien uns wich-
tiger, daB das Material sofort spielbar ist. Ein Zwergendrui-
de beispielsweise, der seine Zauberkraft noch nach den
alten Magie-Regeln entfaltet, ist zwar "authentisch”, kann
aber nur miihselig auf das neue System umgestellt werden.
Wir kénnen nur hoffen, daB8 Sie mit uns der Meinung sind,
wir hitten den richtigen Weg beschritten und ein zugleich
historisches und hochaktuelles Kompendium fiiralle DSA-
Spieler geschaffen.



Herren der Berge: Aventuriens Zwerge

“Gestatten, Dorghosh, Sohn des Dar-
guin, Urenkel Dins, aus dem Oberen
Kosch. Wenn Thr Wissen iiber unser
Leben und Brauchtum sucht, stehe ich
gern zu Euren Diensten.”

Trotz der hoflichen Anrede zuckte ich
zusammen, denn der Zwerg, der mich
so aus meinen Aufzeichnungen iiber
sein Volk ri, war mehr als doppelt so
breit wie ich und lehnte sich an eine
schartige Streitaxt, die ihm bisans Kinn
reichte. Er grinste mich freundlich an.
Ein kriftiger Hauch von Torkelbeeren-
essenz war mil seinen Worten herange-
weht. Wahrscheinlich hatte ihn dieses
starke, aromatische Getrdnk so heiter
und leutselig gestimmt. Ich beschloB,
die Gunst des Augenblicks zu nutzen
und erwiderte sein Licheln so frohge-
mut, wie ich es vermochte. Dennoch
konnte ich eine gewissen Nervositit
nicht unterdriicken.

“Ja, Ja, die Angst der Menschen vor
allem Fremden!” fuhr mein neuer Freund
vergniigt fort. “Es wird hochste Zeit,
daB unsere Volker einander besser
kennenlernen. Ich war auf dem Weg
zum Tempel des Ingerimm, um mich
diesem Gott zu weihen, der uns ja
gemeinsam ist, als ich wéihrend einer
kleinen Rast im "Schwarzen AmboB"
vom Wirt erfuhr, daB jemand Nachfor-
schungen iiber unsere Lebensweise
anstellt.”

Ich stellte mich vor, orderte einen gro-
Ben Krug Bier und lieB mein Gegen-
iiber reden - die Entkridftung der iiber
seine Leute kursierenden Geriichte lag
ihm offenbar schon lange am Herzen.
“Euch Menschen sind wir auch nach so
vielen Jahren noch unheimlich, weil
wir nicht eurer Vorstellung entspre-
chen, daB klein auch schwach und harm-
los bedeutet. Natiirlich sind eure von
der Natur weniger begiinstigten Vet-
tern” (er sah bescheiden-stolz an sich
herunter) “krifiger und geschickter als
ein normaler Mensch; und fiir eure
Begriffe werden wir ja wirklich “stein-
alt”. Deswegen aber zu behaupten, wir
seien nichts als belebter Fels, ist ein-
fach Unsinn!” Dorghosh krempelte
seinen Armel hoch: “Hier, behilt ein
Fels vielleicht Narben zuriick?”
“Dann habt ihr also Eltern wie wir
Menschen auch; ich habe noch nie eine
Zwergenfrau geschen.”

“Vielleicht doch, und Thr habt sie nur
nicht erkannt. Unsere Gefihrtinnen sind
nidmlich ebenso kriftig wie wir und
entsprechen damit kaum eurem Begriff
von Weiblichkeit. AuBerdem tragen sie
auBerhalb der Hallen meist Helme wie
Minner...”

“Birte haben sie doch aber nicht?”
“Nein, gewiBl nicht, auch wenn man-
che im Alter zu stirkerem Haarwuchs
neigen... Frither allerdings trugen sie
oft falsche Bérte, um eine Entfiihrung
durch einen anderen Stamm zu vermei-
den, wenn sie auf Reisen gehen muB-
ten. Unsere Frauen sind nimlich unser
gréBter Schatz, wie der weise Bodril
gesagt hat: Zwilligsgeburten von Jun-
gen waren schon immer sehr hiufig,
kommen bei Midchen jedoch nie vor,
so daB auf sechs minnliche Zwerge nur
drei oder vier Frauen kommen. Die
allermeisten Zwerginnen bleiben des-
halb im Schutz der heimischen Ber-
ge.
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mit ab. Uber Umziige der Sippe ent-
scheiden sie sogar allein. Na, und ihren
Mann wihlteine Zwergin selbststéindig
aus - genug Auswahl hat sie ja! Wer da
nicht mit prachtigen Geschenken wirbt
und ein gutes Handwerk und eine scho-
ne Wohnung seineigen nennt, hatkaum
eine Chance. Nein, die Hiuslichkeit
dient nur dem sicheren Fortbestand des
Stammes.”
“Stamm und Sippe - was ist das eigent-
lich genau?”
“Die Abstammung ist fiir den einfach-
sten Bergmann bei uns sowichtig wie
fiir eure K6nige und Krieger. Die ur-
spriinglich neunundvierzig Stimme
gehen auf die jeweils sieben To6chter
und S6hne der sieben Urmiitter und -
Viter zuriick, die wiederum von Inge-
rimm aus Sumus Leib geschaffen wur-
den. Alle, die ihre Abstammung auf
dasselbe Paar der Urviterkinder zu-
riickfiihren, bilden einen Stamm. Die
Zugehorigkeit bezeichnen

“Da seid ihr also in diesem Punkt riick-
stindiger als wir: Immerhin haben nérd-
lich der Khom Frauen die gleichen
Rechte wie Minner.”

“Riickstindig? Ganz und gar nicht!
Innerhalb des Stammes haben unsere
Frauen sogar viele Vorrechte, wo es um
die Sicherheit und Bequemlichkeit geht.
Die meisten iiben nebenbei ein Hand-
werk aus, alle stimmen im Stammesrat
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wir mit dem Wort fiir
“Urenkel”. Da wir, wie
gesagt, erst spét heiraten,
wenn fiir ein Auskommen
gesorgtist, kennt so gut wie
niemand seinen leiblichen
UrgroBvater. Die Sippen
sind kleinere Zusammen-
schliisse der engeren Ver-
wandten, die dieselbe Hal-
le bewohnen.”

“Und wie wird der Stamm
regiert?”

“Stammesfiirst oder Berg-
konig, wie er auch manch-
mal genannt wird, ist im-
mer der ilteste Sohn des
idltesten Zweiges, niemals
eine Frau, denn der Fiirst
ist vor allem Richter und
reist viel umher zwischen
den Sippen, die oft verschie-
dene Hochtiler bewohnen.
Er vertritt den Stamm auch nach aulen
und erledigt die laufenden Angelegen-
heiten. Im Gegensatz zu euren Fiirsten
ist er seinen Verwandten jedoch Re-
chenschaft schuldig: Zur Tagundnacht-
gleiche im Friihjahr und im Herbst, und
wenn es sonst notwendig erscheint, tritt
der Stammesrat aller Erwachsenen zu-
sammen. Er iiberpriift die Entscheidun-
gen des Fiirsten und entscheidet iiber




Grundsatzfragen wie Krieg und Frie-
den oder die Verbannung eines Mit-
glieds, das ein anderes getdtet oder
einen schweren Diebstahl begangen hat.
Eine Todesstrafe gibt es bei uns nicht.”
“Aber wovon lebt Euer Volk - doch
nicht nur von Bergbau und Schmiede-
kunst?”

“Immerhin zu einem groBen Teil, und
nicht nur von Gold, Silber und Erzen,
die wir roh oder in Werkstiicken ver-
kaufen: Unsere Grob- und Goldschmie-
de, Steinmetze und Bergleute sind bei
Eurem Volk sehr beliebt, wie Ihr wohl
wiBt. Viele Junggesellen wandern so
fiir eine Zeit herum und legen den Grund-
stock fiir ein kleines Vermégen. Denn
erst als wohlhabende Handwerksmei-
ster haben sie Aussicht auf eine Heirat.
Aber von Erz allein werden auch wir
nicht satt. In unseren Hochtilern, wo
kaum ein Mensch je hinkam, wird in
Terassen Gerste und Gemiise angebaut,
auf den Hingen weiden Schaf- und
Ziegenherden, die Milch, Fleisch und
Wolle liefern. Auch Esel ziichten wir,
als Packtiere - mit dem Reiten haben
wir es nicht so sehr; dafiir sind wir im
Gebirge besser zu FuB als ihr groBen
Leute.

Unser Handwerk ist sehr vielfiltig, neben
Stein und Erz wird vor allem Wolle
verarbeitet. Unsere Baumeister treiben
mit groBen Wasserridern in den Toben
nicht nur Miihlen an, sondern auch
Pumpen in den Minen, Hammerwerke
inden Erzhiitten und Walkgénge in den
Filzwerkstitten. Und was wir in unse-
ren Bergen nicht finden, tauschen wir
gegen Erze, Waffen, Geschmeide,
Wolltuche und Filz ein: Grubenholz fiir
die Bergwerke, gutes Leder (Schafsle-
der ist fiir Riistungen nicht zu gebrau-
chen), Fleisch, Obst und andere Ab-
wechslungen fiir den Speisezettel, Pelz-
werk und feine Stoffe... Nur die Edel-
steine behalten wir meist fiir uns selbst
und seit einem Gesetz Konig Swerkas
aus der Zeit der Elfenkriege auch das
Bier, das uns Mut gibt.”

“Nach den legendiren Zwergenkéni-
gen wollte ich gerade fragen. Es gab sie
also wirklich?”

“Natiirlich! Allerdings nicht so wie bei
euch, als Dynastie: Sie wurden sozusa-
gen als Uber-Stammesfiirsten, als "Hoch-
koénige” von den Altesten gewihlt, wenn
es eine Aufgabe oder Gefahr zu bewil-
tigen gab, mit der ein Stamm alleine
nicht fertiggeworden wire: zur Schlich-

tung von innerem Zwist, vor allem aber
bei einer Bedrohung von auBlen. Aber
nun hat es schon lange keine Konigs-
wahl mehr gegeben. Zur Zeit wird kein
Hochkénig bendtigt.

“Ja, wenn es Eurem Volk so gut geht,
hat es bestimmt auch viele Feinde und
Neider. Sind eure Tiler denn nie ange-
griffen worden?”

“Oh, an Versuchen hat es nicht gefehlt:
Die Kdmpfe zwischen Menschen und
Zwergen am Yaquir sind bei uns noch
nicht vergessen, und auch mancher
Feldzug der Elfen gegen uns nahm
Waldfrevel bei unserer stindigen Su-
che nach Grubenholz wohl nur zum
Vorwand fiir Goldgier. ... Aberin unse-
re Tiler ist noch keiner eingedrungen,
es sei denn, er kdnnte fliegen! Die hin-
einfithrenden Pisse sind durch massive
Bastionen gedeckt, auf denen immer
genug Krieger Dienst tun, um einem
Uberaschungsangriff standzuhalten. Zur
Verteidigung unserer Werke haben wir
Zwerge auch die Armbrust entwickelt.
Da Langbbgen zu groB und kiirzere
nicht stark genug sind, haben wir mit
Bogen aus Stahl experimentiert. Die
konnen natiirlich selbst wir nicht mit
der Hand spannen und halten, also wurde
ein Schaft mit mechanischem Ausldser
angebracht.

Soentstand eine schwere Armbrust, die
zwar umstéindlicher zu spannen ist, dafiir
jedoch eine hoéhere Durchschlagskraft
als ein Langbogen hat. Da durch den
Schaft auBerdem die Zielgenauigkeit
wuchs, wurden bald auch leichtere
Modelle fiir die Jagd hergestellt, die
von Hand zu spannen sind und etwa
einem Kurzbogen entsprechen, aber
besser treffen. - Und ein Angreifer, der
durch den Bolzenhagel tatséchlich bis
zur Mauerkrone gelangte, bekime es
mit unseren Streitéixten und Kriegshim-
mem zu tun, deren kingere Schifte unsere
geringere Reichweite mehr als ausglei-
chen.

Sohaben Menschen wie Elfen bald ein-
gesehen, daB es besser ist, unsere Waf-
fen zu kaufen, als gegen sie anzuren-
nen. Auch den Grottenschraten, die uns
in der Friihzeit manchmal die Hiigel
streitig machten, lag im Grunde mehr
am Graben selbst als am Ergebnis. Fiir
ein paar Silberstiicke erledigen sie noch
heute oft die groben Tunnelarbeiten fiir
uns.

Nur die diebischen — Orks und Go-
blins,” (aus Riicksicht auf die Leser-

schaft verzichte ich auf die Wiederga-
be Dorghoshs eindringlicher Schimpf-
kanonade; er war zwar beim vierten
Krug Bier angelangt, aber dies schien
ein Thema zu sein, daB ihn seine Fried-
fertigkeit vergessen lieB) “die versu-
chen immer wieder , sich durch irgend-
welche Ginge einzuschleichen und
unsere Hallen zu pliindern. Seit den
Ork-Kriegen vor vierhundert Jahren
kommen allerdings nur kleine Banden,
auf die unsere jungen Krieger dann
Jagd machen....”

“Auch unter den Kobolden hat Euer
Volk zu leiden, horte ich?”

“Ja, inzwischen ist es wohl auch zu
euch vorgedrungen: Die Kobolde be-
hexen unsere S6hne, wohl um ihre Zahl
zu erginzen, wenn sie in den ersten
siecben Tagen nach der Geburt an sie
herankommen. Was genau geschieht,
weil bis heute niemand, jedenfalls las-
sen sie nach einem solchen Besuch
stets ein Amulett bei dem Siugling
zuriick, das auf der einen Seite einen
Zwerg, auf der anderen einen Kobold
zeigt, beide von einem Strahlenkranz
umgeben.

So ein ungliickliches Zwergenkind
entwickelt sich unaufhaltsam zu einem
bdsartigen kleinen Kobold, der bald die
ganze Sippe terrorisiert. Es wird des-
halb meist sofort nach der Entdeckung
des Amuletts ausgesetzt. Die ausge-
setzten Kinder verschwinden, ohne daB
die Jager Raubtierspuren finden, und so
nehmen wir an, daB die Kobolde sie
holen und aufzichen.”

“Gibt es denn keinen Schutz dage-
gen?”

“Wir tun, was wir kénnen: Die Wiege
wird zugehidngt und die Kinderstube so
hell wie méglich ausgeleuchtet. Denn
die Kobolde mit ihren roten Augen
mdgen kein grelles Licht: Oft wird die
Geburt auch erst nach einem Monat
bekanntgegeben, falls ein Kobold lau-
schen sollte. Aber unser Volk ist durch
die Kobolde - mégen sie ewig schmo-
ren! - nicht in Gefahr.

Uberhaupt hat keine AuBere Bedrohung
uns je bezwungen - eine viel gréBere
Gefihrdung sind die zahllosen Fehden
zwischen Sippen und Stimmen, um
Eigentum, Ehre oder nur der Streitlust
Willen. Da wurde manchmal sogar der
Schiedspruch eines Kdnigs von beiden
Seiten verworfen! Ganze Stammeszwei-
ge gingen an solchen Fehden zugrunde,
von denen manche noch heute schwe-



len. ... Ja, esist eine traurige Geschich-
te mit vielen dunklen Episoden - wir
sprechen nicht gerne dariiber.”

Um ihn nicht in Melancholie versinken
zu lassen, brachte ich das Gespriich auf
Ingerimm und fragte, ob er wirklich der
einzige Gott der Zwerge sei:
“Ingerimm ist unser Vater, unsere Mutter
ist die tote Sumu. Er schuf uns am
Feurtag aus ihrem Leib und duchflutete
uns mit seinem Geist. AuBerdem weilte
er, friiher noch Angrosch geheiBen, schon
vor allen anderen Géttern auf dieser
Welt. Deshalb nennt auch nur ihr uns
“Zwerge”, wir selber haben uns den
Namen “Angroschim” gegeben, was
in eurer Sprache “Die Kinder des
Angrosch” heifit. Ingerimm ist nicht
nur der, der formt, sondern auch der,
der geformt wird. Stein, Erz, Fels und
Kristall, all' das ist Ingerimm. Die an-
deren Gétter sind allenfalls niedere Hand-
langer. Sie haben sich nie um uns ge-
kiimmert, also kiimmern wir uns nicht
um sie.”

“Was hat es denn mit euren Druiden
auf sich? Unter uns Menschen sind das
ja etwas unheimliche Gestalten.”
“Oh, auch uns sind sie nicht ganz ge-
heuer. Glaubt mir: Zwerge, die kein Ei-
sen verwenden und weitaus die meiste
Zeit unter freiem Himmel umherstrei-
fen. ... Immerhin verdanken wir einem
von ihnen, Kerdig, die Erfindung der
Sackpfeife, so heibBt es. Und wenn ihre
michtigen Zauberauch gefihrlichsind,
so sind sie doch oft eine Hilfe in der
Not, wenn sie zum Beispiel eine Wol-
kenwand platzen lassen, bevor sie un-
sere Terassenfelder erreicht. AuBerdem
sind sie kundige Heiler, die im Gegen-
satz zu uns anderen fiir alles ein passen-
des Kriutlein oder Gebrdu wissen. Si-
cher stehen sie mit den Geistern um uns
herum in Verbindung - manche von
diesen helfen uns ja, die Waldfee zum
Beispiel oder der Wassermann.

Es gibt aber auch solche, die uns das
Leben schwermachen, wie der Bosnik-
kel, der Stollen einbrechen und Hoh-
lengas ausstrdmen 14Bt, Krankheiten
iiber uns bringt und durch Geiz, Neid
und Habgier Zwietracht siht.”

“Was hilt denn Euer zukiinftiger Or-
den von den Druiden?”

“Man kann ihnen eigentlich nichts
vorwerfen: Sie erkennen Ingerimm ja
durchaus als unseren Gott an, meinen
aber, daB die Erde und ihre Krifte, aus
denen der Gott schépfte, ilter seien als

er. Ich kann mir auch nicht denken, da
es sie noch giibe, wenn ihre Suche nach
Weisheit Ingerimm miBfiele.

Im allgemeinen kommt man sich also
nicht ins Gehege; nur als die Priester-
schaft die Schriftzeichen -einfiihrte,
suchten die Druiden, die ja selbst nichts
aufzeichnen, dies nach Kriften zu ver-
hindemn. Es gelang ihnen natiirlich nicht,
aber immerhin konnten sie durchset-
zen, daB die Geheimnisse jeder Hand-
werkszunft nur in einer eigenen Schrift
niedergschricben werden diirfen, die
niemand auBer den jeweiligen Meistern
kennt.”

Es war spiit geworden, und mir schwamm
der Kopf vom vielen Bier. So dankte
ich meinem gesprichigen neuen Be-
kannten, der noch ganz munter wirkte,
herzlich fiir seine Auskunftbereitschaft
und erhob mich leicht schwankend, um
mein Nachtlager aufzusuchen. Als mich
am nichsten Vormittag die hochste-
hende Sonne weckte, war Dorghosh
schon seit Stunden fort.

Reisende Aventuriens, die Thr ihm be-
gegnet, iberbringt ihm Gruf und dank
von Meister Sentaf, Chronist der No-
strischen Kénige.

Anhang
Wissenswertes von den
Zwergen

Zwergenrunen

Die Runen geben die gebriuchlichsten
Laute der Zwergensprache wieder und
werden fiir Inschriften auf Stein, Erz
und Holz verwendet, die hiufig zwei-
sprachig in Zwergisch und der Sprache
des Mittelreiches gehalten sind, wenn
sich daraus auch einige Schwierigkei-
ten ergeben.

PY T h KHFY S 3 (aus)

BY DA GHN WX s 7 (Sa)
MY NMHMBEIEK L A
U= O A+ E< | »

Die Selbstlaute wirken eher wie Bei-
zeichen: Sie werden auch in der gespro-
chenen Sprache oft verschluckt, wes-

halb die Elfen in ihrem melodischen
Idiom den Spitznamen “Boroborinoi”
(kleine Brummler) fiir dic Zwerge
geprigt haben. Fiir unser S gibt es zwei
Varianten, stimmlos und stimmhaft. Wo
einaventurischer Laut fehlt, wird er auf
Inschriften durch den nichstliegenden
vertreten.
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Armbrust

Leichte Armbrust: TP: W+3, Gew.: 150
Uz., Preis: 100 ST. Das Spannen mit
dem sog. “GeiBfuB”-Hebel dauert 10
KR; auch bei sorgfiltigem Zielen k6n-
nen also drei Bolzen in der Minute ab-
geschossen werden,

Schwere Armbrust: TP: W+5, Gew.:
200 Uz., Preis : 150 ST. Das Spannen
mit einer kleinen Seilwinde dauert 20
KR, man kann also in zwei Minuten 3
Bolzen abschieBen.

Reichweite fiir beide : 60 m; GE-Proben
wie nach Treffertabelle “Armbrust”.

Der Zwergendruide

Er verfolgt die gleichen Ziele wie sein
menschlicher Kollege und unterliegt
den gleichen Beschrinkungen. Weite-
res siche oben. Hier einige Unterschie-
de:

Talente: Klettern: 3, Reiten: -5, Sich
verstecken: 2, Bergbau: 2, Zechen: 3,
Zwergennase: 5

Zauberfertigkeit: Wie menschlicher
Druide. Zwergendruiden haben jedoch
zwel zusitzliche Zauber entwickelt:

Ursprung: Druidenzauber (zwergisch)
Typ: Verwandlung von Unbelebtem
Name: Magnetismus

Technik: Der Zaubernde ballt beide
Hénde zur Faust und presst sie anschlie-
Bend gegeneinander.

Zauberdauer: 60 sec

Probe: KL/KK/KK

Wirkungsweise: Magnetismus entspricht
der Aversion der Druiden gegen Eisen.
Nach gelungener Probe wird der griiBte
eisemne Gegenstand in ihrer Reichweite
so stark magnetisch, daB es einer KK-
Probe bedarf, um eiserne Waffen oder
Werkzeuge in der Hand zu behalten.



Bei Metallriismingen und - schilden wird
der RS aufgeschlagen. MiBlingt die Probe
schlittert der Triger zum Magneten hin.
Kleinere eiserne Gegenstinde wie
Schnallen usw. kénnen durchaus losge-
rissen werden, Nigel fliegen evtl. aus
der Wand (1 auf W6).

Kosten: 10 ASP

Reichweite: S + Stufe in Metern (so-
wohl Entfernung Druide - Magnet als
auch Wirkungsradius des letzteren)
Wirkungsdauer: Stufe des Zauberers in
Spielrunden

Zauberfertigkeit: Zwergendruide: 2,
Druide: -6, alle anderen: -20

Ursprung: Druidenzauber (zwergisch)
Typ: Verwandlung von Unbelebtem
Name: Elementarkrifte der Natur
Technik: Intensive Meditation von 3
SR Dauer, weiteres siche Wirkungs-
weise

Zauberdauer: 3 SR

Probe: MUKK/KK

Wirkungsweise: Elementarkrifte der
Natur sind die Grundlage der Druiden-
zauber. Unter Einsatz seiner ganzen
Person kann der Druide sie beeinflus-
sen, konzentrieren und steuern. Dazu
muBer eine gewisse Menge, sozusagen
ein Muster, des jeweiligen Elements
zur Verfiigung haben, die im Ritual
aufgeht (einen Satz bekommt er in sei-
nem Heiligtum bei Erreichen der 2.
Stufe, neue Proben kosten 13 D pro
Stiick).

Uber diesem Muster meditiert er 3 SR
lang, dann legt er die Probe ab. Das
ganze Unternehmen ist nicht ungefihr-
lich. Gelingt die Probe, kann der Drui-
de durch entsprechende Armbewegun-
gen die vorhandene Kraft des gew#hi-
ten Elements zusammenfassen, dadurch
verstirken und ihre Wirkung lenken.
Dies ist jedoch eine sehr anstrengende
Aktion, die er hochstens iiber die An-
zahl KR durchhalten kann, die seinen
Ausdauerpunkten entspricht, und die in
jedem Fall 1W6 SP kostet - nach MiB-
lingen der Probe auch einen KL- Punkt,
der nicht regeneriert wird.

Hier die sechs aventurischen Elemente,
ihre Druidensymbole und ihre Kriifte:

Fels wird durch einen Klumpen Bleierz
symbolisiert. Seine Kraft ist erdriik-
kende Masse:

W6 Wirkung auf Aktionen:

1-3 +50% des Eigengewichts: Be-

wegungstempo nach entspre-
chend héherer RK; AT u. PA 4

4-5 +100%: GST 1m/KR, Kampf
unméglich; bei Bewegung KK-
Probe -2, sonst neue KK-Probe
zum langsamen In-die-Knie-
Gehen, oder Sturz (2W6 SP durch
htheres Gewicht)

6 +200%: bei KK-Probe Stehen-
bleiben méglich, sonst KK-Pro
be +2 wie oben, bei Sturz 3W6
SP (versuchte Bewegung fiihrt
zum Sturz)

Erde ist fruchtbarer, lebensspendender
Humus. Alles Wachstum, aber auch
Alterung und gegebenenfalls Verfall
werden stark beschleunigt.

W6

1-3 1KR =1 Tag

4-5 1 KR =2 Tage

6 1KR=3Tage

Wenn nichts anders hilft, kann dieses
Ritual auch zur Heilung schwerer Krank-
heiten und Vergiftungen eingesetzt
werden. Dazu wird der Kranke liegend
eingegraben, bis nur noch der Kopf
herausschaut. Der Druide kniet neben
ihm und lenkt die Erdkrifte auf ihn. Da
in diesem Fall kein Schutzbereich exi-
stiert (s. u.), altern beide um die zur
Heilung (2W6 LP/Tag) notwendige Zeit!

Wasser kommt aus der Quelle des

Heiligtums und wird zur Meditation in

eine Porphyrschale gefiillt, die seine

Verwandtschaft mit Blut, dem Lebens-

saft, symbolisiert (sie iiberdavert das

Ritual). Wasser ist Feuchtigkeit in je-

der Form, in der Luft und am Boden,

vor allem aber Niederschlag. Der Drui-

de kann die Bewdlkung mehr oder

weniger stark verdichten und den Nie-

derschlag ausldsen:

W6

1-2 Dunst (Nebel)

3-4 Einzelne Wolken (Spriihregen)

5 Wolkendecke (Regen)

6 Haufenwolken (Gewitterregen
oder Hagel), alle W6+1 KR ein
Blitz.

Luft: Der Druide meditiert unter frei-
em Himmel und kann dann die Wind-
stirke erhthen.

W6

1  Windstill

2 Leichte Brise

3  Windig
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4 Bden

5 Sturm

6  Orkan (der sich bei 1-2 auf W20
nach Ende des Zaubers nicht

aufltst, sondern als Windhose
weiterwandert). Bei Sturm kann
Schaden durch herabfallende Ge
genstiinde entstehen, bei Orkan
wird auBerdem eine KK-Probe
fallig, um nicht umgeweht zu
werden (1W6+1 SP).

Frost ist schlecht festzuhalten - er wird
durch ein Eiskristall aus Glas darge-
stellt, das zu den bestgehiiteten Besitz-
timern des Druiden z#hlt (trotzdem
besteht bei Stiirzen oder schweren
Schligen von hinten eine 5%ige Chan-
ce,daBes splittert). Frost steht fiir Kilte
und Dunkelheit, entsprechend verdn-
dert werden kénnen nach W6 Tempe-
ratur und Helligkeit:

W6 Temp. Helligkeit

1-3 -10C -50 %

4-5 -20C -75%

6 -30 C Dunkelheit

Beiallen sechs Ritualen kann der Drui-
de die Ergebnisse des W6-Wurfes um
die Augenzahl verindern, die der An-
zahl der nach der Probe iibriggebliebe-
nen Zauberfertigkeitspunkte entspricht
(in beliebige Richtung).

Kosten: 21 ASP, 1W6 LP (normal heil-
bar), evtl. ein KL-Punkt permanent
Reichweite: Ein Bereich von 10m Radius
pro Stufe des Zauberers, der im inneren
einen Kreis von 1m pro Stufe von den
Kriften ausnehmen kann.
Wirkungsdauer: min. 3 KR, max. je
nach Ausdauer (LE+KK): 1KR kostet 1
AUP, der nach Beendigung des Rituals
in 1 SR zuriickgewonnen wird.
Zauberfertigkeit: Zwergendruiden: -3alle
Druidenspriiche: 10 niedriger als ein
menschlicher Druide, alle anderen
Spriiche: -20

Anmerkung: Krifte kdnnen weder er-
schaffen noch zerstért werden. Die
Konzentration, die der Druide vornimmit,
geht also auf Kosten der Umgebung
seines Wirkungskreises, jedoch nicht
immer gleichm#Big. Trotzdem wiire es
denkbar, daB bei genauer Berechnung
der Entfernung und mit etwas Gliick
der gegenteilige Effekt des Rituals durch
seine Anwendung an anderer Stelle zu
erreichen ist...



Uber Elfen

Lowangen: Elfenfamilien aus der Stadt
vertriecben - Hiuser gepliindert und
niedergebrannt!

Salamandersteine: Waldelfen beschie-
Ben Wagenzug mit Brandpfeilen. Drei
Fuhrknechte ermordet!

Baliho: Lynchmob erschligt zwei El-
fen nach Streit in Taverne!

Wehrheim: EIf mit dem Ohr an Scheu-
nentor genagelt und mit Unrat bewor-
fen!

Die Liste solcher Meldungen aus den
letzten Monaten lieBe sich noch um
einiges verldngern, doch wir verzich-
ten darauf. Denn die wenigen Schlag-
zeilen reichen schon aus, um eine trau-
rige Tatsache zu untermauern: Obwohl
Elfen und Menschen nun schon seit
zwei Jahrtausenden unser weites Land
gemeinsam bewohnen, stehen sie sich
zum Teil noch immer feindselig gegen-
iiber.

Viele Elfen betrachten uns Menschen
als ein Geschlecht von Heuschrecken,
das das Wild aus den Wildern vertreibt
und die Bdume niederbrennt, um Platz
fiir ‘lirmende, stinkende Stidte’ und
‘seelenlosen, nackten Ackerboden’ zu
gewinnen. Man bezeichnet uns als
‘verbiestertes, gefiihlloses Gewiirm’, das
sich vor sogenannten Gottern und welt-
lichen Herren jederzeit ‘unterwiirfig im
Staube wilzt’.

Bei uns Menschen gelten die Elfen hiiufig
als ‘heimtiickisches, blasiertes Pack’,
als unzuverldssig und anmalend; au-
Berdem fiirchten sich viele von uns vor
der unheimlichen Zauberkraft, die al-
len reinbliitigen Elfen eigen ist.

So betrachten die beiden Lager einan-
der mit einem Blick, der von Vorurtei-
len getriibt ist und teilweise von blan-
kem HaB verzerrt. Dies ist ein Zustand,
den unsere gottliche Magnifizienz,
Kaiser Hal, als unertriglich erachtet.
Er ruft darum alle Biirger des Reiches
auf, ihren Teil zur Beendigung der sinn-
losen Fehde beizutragen. Der Aventu-
rische Bote, der sich von alters her als
Speerspitze jeder fortschrittlichen
Bewegung versteht, hat natiirlich kei-
nen Augenblick gezbgert, dem Wun-
sche des Kaisers zu entsprechen. Dar-
um wollen wir dieses Journal niitzen,
um das Wissen iiber unsere elfischen

Mitbiirger zu vermehren, denn wo ‘die
Fackel der Erkenntnis flackert, weicht
der dumpfe Dunkelsinn’ (Hal, Kaiser-
spriiche). Nach der Lektiire unseres
Berichtes wird so mancher Leser die
Elfen hoffentlich mit anderen Augen
sehen.

-, AT

schichte der Elfenvolker

Die Ge

Es istpeinlich, wenn man einen Bericht
mit dem Eingestindnis eigener Unkennt-
nis beginnen muB, aber wir wissen uns
keinen Rat: Uber der Urgeschichte der
Elfen liegt ein Dunkel, das wir nicht
liiften k6nnen. Da das Elfengeschlecht
unseren Gottern die Anerkennung und
Verchrung verwehrt, weigern sich im
Gegenzug unsere Zwdlfgotter die Bemii-
hungen unserer Geschichtsforscher mit
threm himmlischen Licht zu unterstiit-
zen, wann immer ein Historiker nach
Erkenntnissen iiber die Entstehung der
Elfen strebt. Die Elfen ihrerseits halten
sich fiir das dlteste aller aufrecht gehen-
den Vdolker - dlter noch als die Zwer-
genrasse - kénnen aber diese Behaup-
tung nicht beweisen, bemiihen sich auch
wohl gar nicht darum. Es wird noch
viele inbriinstige Gebete zu Hesinde
kosten, bis uns die gnidige und weise
Gottin irgendwann einen Blick in die
Nebel der Vorzeit gewihrt.

So kénnen wir nur zuriickgreifen anf
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das ilteste uns erhaltene Dokument, in
demeine Begegnung zwischen Mensch
und Elf festgehalten ist. Es handelt sich
um eine Logbucheintragung des legen-
ddren Entdeckers und Weltumseglers
Admiral Sanin aus dem Jahre 1870 v.H..
Sanin erkundete in jenen
Tagen die Schiffbarkeit des
Tommel-Flusses und drang
bis zu einer Stelle vor, an
der heute die Stadt Win-
hall steht.

Der Eintrag lautet:

2. Rondratag, 4. Belen
Horas Jahr

Wir haben nicht mehr
genug Wasser unter dem
Kiel, um die Erkundung
fortzusetzen. Daherbefahl
ich, Anker zu werfen und
an Land zu gehen. Nicht
fern vom Ufer stieBen wir
auf eine menschliche An-
siedlung, die wir hier nie-
mals erwartet hiitten. Die
Bewohner erwiesen sich als
miBtrauisch, aber im Grun-
de freundlich. Die Verstin-
digung fiel schwer, da
weder sie die unsere, noch wir ihre
Sprache verstehen. Wir tauschten ein
paar kleine Gegenstinde. Seltsamer-
weise sind die Fremden kaum an Sil-
bertalern oder Glasperlen interessiert,
eher schon an Messern oder Angelha-
ken. Sie besitzen sehr lange, offenbar
hochst wirkungsvélle Bogen, die sie
zunichst partout nicht eintauschen
wollten; erst als sie eine Laute entdeck-
ten, die unser Koch selbst aus einem
Schildkrétenpanzer gefertigt hatte, waren
sie zu einem Handel bereit. Wir beka-
men zwei Bogen fiir das Instrument,
das einer der Fremden fast auf Anhieb
zu spielen verstand.

3. Rondra,4 n.B.H.

Es hat sich herausgestellt, daBl einer
unserer Zwergenruderer die Sprache
der Fremden versteht. Er sagt, sie seien
keine Menschen sondern ‘Effen’.
Méglicherweise wollte er ‘Affen’ sa-
gen, denn er scheint die Fremden nicht
zu mdgen. Eventuell hat er recht mit
der Behauptung, daB es sich bei ihnen



nicht um echte Menschen handele, denn
die Wesen besitzen auffillig lange und
scharf zugespitzte Ohren, wie ich sie
noch bei keinem Menschen, sondemn
cher bei manchen Raubtieren (z.B.
Sandkatzen) gesehen habe. Im Durch-
schnitt scheinen die Fremden etwas
groBer als wir zu sein - und womdglich
auch schlanker, aber das kann an unzu-
reichender Emihrung liegen. Wir ha-
ben lockige Kinder gesehen, aber alle
Erwachsenen tragen glattes, langes Haar,
Rot- und Blondtdne iiberwiegen. Den
Minnem fehlt jeglicher Bartwuchs, die
Bérte meiner Matrosen riefen bei den
Fremden Belustigung, bei einigen Frau-
en aber auch starkes Interesse hervor.

4. Rondra, 4 n.B:H:

Mit Hilfe unseres Ubersetzers erfuhren
wir einige neue Dinge:

Die Fremden behaupten, daB sie zu
einem Stamm gehoren, der sich ‘Kin-
der der Auen’ oder auch ‘Auvolk’ nennt.
AuBer diesem soll es tiefer im no6rdli-
chen Landesinneren noch zwei weitere
groBe Stimme geben, das ‘Waldvolk’
und das ‘Firnvolk’, welch letzteres eine
unwirtliche Eisregion bewohnen soll.
Diese Stimme oder Vilker sind von
undurchschaubarer Natur, denn es scheint
keine Anfiihrer, Hiuptlinge oder Koni-
ge in ihnen zu geben. Auch scheint der
einzelne “Eff” sich wenig fiir den Zu-
sammenhalt und das Wohlergehen sei-
nes Stammes zu interessieren.

Wir brachen das Gesprich mit den
Fremden ab, als pltzlich eins ihrer
Kinder sich vor unseren Augen in Luft
aufloste. Sasfan, unser Bordmagier, ist
der Meinung, daf uns diese dreiste
magische Demonstration provozieren
sollte. Es wurde der BeschluB gefafBt,
den Effen mit Vorsicht zu begegnen.

5. Rondra, 4 nB.H.

Wir fahren wieder stromab. Die Begeg-
nung mit den Effen endete in Unfrie-
den: Da sie sich nicht fiir Gold und
Schmuckstiicke interessierten, hatte in
der Mannschaft die Uberzeugung FuB
gefaBt, die Fremden besiBen womég-
lich iibergenug von solchen Dingen.
Einer Durchsuchung ihrer Laubhiitten
widersetzten sich die Spitzohren je-
doch mit iiberraschender Heftigkeit. Es
kam zu einem kurzen Kampf, in dessen
Verlauf ich vier Mann, darunter den
Bordmagier, verlor. Auch unter den
Effen gab es Tote, obwohl sie sich

wihrend der Auseinandersetzung einer
niedertrichtigen Magie bedienten. Wir
sind nun gewarnt und werden uns bei
eventuellen weiteren Begegnungen mit
solchen Spitzohren nicht wieder so
gutmiitig gebirden.

Dieser Bericht Admiral Sanirs prigte
fiir lange Zeit die Einstellung der
Menschen zu den ‘Elfen’ (so lautet die
korrekte Aussprache des Zwergenwor-
tes, aber in anderen Landesteilen sind
auch die Bezeichnungen °‘Elben, Al-
ben’ und ‘Alfen’ gebriuchlich). Bis in
unsere Tage hat sich das Schlagwort
von der ‘niedertrichtigen Elfenmagie’
erhalten, und fiir viele Mitbiirger stellt
es das gesamte ‘Wissen’ iiber das El-
fenvolk dar. Dabei kann, wer sich sach-
kundig machen méchte, heutzutage sehr
viel mehr iiber die Elfen erfahren. Wir
wissen zum Beispiel seit langem, daB
es falschist, von den Elfen zu sprechen.
Man muB vieln..hr in Betracht ziehen,
daB es drei verschiedene Vélker gibt,
die sich in Aussehen und Lebensweise
zum Teil erheblich voneinander unter-
scheiden. Die drei Stimme werden
bereits in Admirals Sanins Bericht
erwihnt, und es gibt sie noch heute: das
Auvolk, das Waldvolk und das Firn-
volk. In dieser Reihenfolge wollen wir
sie niher betrachten:

Die Elfenvolker

1. Das Auvolk

Fast jeder Elf, dem der geneigte Leser
bisher begegnet ist, diirfte zum Volk
der Auelfen gehéren. Das urspriingli-
che Siedlungsgebiet dieses Stammes
erstreckte sich entlang der meisten
groBeren FluBldufe des Nordens unse-
res Kontinents. Hier lebten die Elfen in
Laubhiittend6rfern auf hochwassersi-
cheren Hiigeln oder - je nach hand-
werklichem Geschick - in festen Pfahl-
dorfern. Wie die anderen Elfen auch
ernihrten sie sich von den Pflanzen und
Tieren, die die Landschaft zu bieten
hatte, als Jigerund Sammleralso, wenn
man diese modermne Bezeichnung ge-
brauchen will.

Als nun der Mensch das aventurische
Land besiedelte, stieB er , da er entlang
der Fliisse vorriickte, recht bald auf die
ersten Ansiedlungen des Auvolks. Die-
se frilhen Begegnungen nahmen einen
unterschiedlichen Verlauf. Hiufig
endeten sie in einem Kampf und mit der
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Verdringung der zahlenmiBig weit un-
terlegenen Elfen. Gelegentlich aber
fanden EIf und Mensch zu einem fried-
lichen Nebeneinander. AuBerst selten
kam es sogar zu einem echten Zusam-
menleben: Elfen und Menschen lehrten
einander Sprache, Jagdmethoden, Holz-
bearbeitung und #hnliche niitzliche
Dinge. Magiebegabte Menschen lieBen
sich in die Geheimnisse des Elfenzau-
bers einweisen und gewannen so den
Zugang zu einer eigenstindigen, macht-
vollen Zauberei, die seitdem und bis in
unsere Tage in den Magiergilden ge-
lehrt wird.

Die Elfen ihrerseits erlernten von den
Menschen die Buchstabenschrift, das
Schmiedehandwerk und allerlei Waf-
fentechniken. Hierbei erwiesen sie ein
so auBerordentliches Geschick, da man
anehmen muB, das Elfenvolk habe in
fritheren Tagen alle diese Kenntnisse
auch einmal besessen, sie aber durch
ein ungliickliches Schicksal wieder ver-
loren... Doch hier geraten wir wieder in
Spekulationen iiber die elfische Friih-
geschichte, und solche Gedankenspie-
lereien wollten wir ja eigentlich ver-
meiden.

Das Auvolk jedenfalls lernte schon vor
langer Zeit die Menschen (mit ihren
Stirken und Schwichen) kennen und
vermischte sich zum Teil mit ihnen.
Darum kann man in heutiger Zeit Auel-
fen iberall in Aventurien begegnen.
Sie haben sogar ihre Abscheu vor den
groBen Stidten verloren, gehen durch
unsere Stadttore ein und aus, dienen gar
als Soldner in mancher Garde oder ziechen
mit menschlichen Gefihrten auf Aben-
teuersuche durch die Lande.

Obwohl Menschen und Elfen norma-
lerweise keine Kinder miteinander haben
konnen, kommt es hin und wieder vor,
daB aus der Verbindung zwischen
Auelfenfrau und Menschenmann Nach-
wuchs entspringt. (Vereinigungen von
Wald- und Fimnelfen mit Menschen
scheinen immer unfruchtbar zu sein,
das gleiche gilt seltsamerweise fiir
Verbindungen zwischen minnlichen
Auelfen und Menschenfrauen.) Solche
Kinder von Mensch und Elfe werden
von uns ‘Halbelf’ genannt, bei den Elfen
heiBen sie ‘Menschelf’. Wir werden in
einer der nichsten Ausgaben des Boten
ndher auf diese Mischlinge und ihre
Besonderheiten eingehen.

Von den drei Elfenvélkern sind die
Auelfen schon immer die zuginglich-



sten gewesen. Wenn wir Menschen ihnen
ohne Vorurteile (und ohne Furcht)
gegeniibertreten, fallt uns der Umgang
mit ihnen leicht. Das Auvolk ist relativ
langmiitig und weiB bei einem Versto
gegen seine Sitten und Gebriuche gut
zu unterscheiden, ob der Fehltritt aus
Feindseligkeit oder Unkenntnis geschah.
Die geringe Scheu der Auelfen vor den
Menschen hat jedoch dazu gefiihrt, daB
Auvolkddrfer mit echten, geschlosse-
nen Sippen, die noch ganz in der Tradi-
tion ihrer Vorfahren leben, heute selten
geworden sind.

Das soll nicht heiBen, daB heute keine
Auvelfendérfer mehr gibe. Man kann
sie noch an vielen FluBliufen und auch
im Landesinneren finden, und, wie all-
gemein bekannt, hiingt jeder EIf, auch
wenn er ganz Aventurien bereist hat,
mit ganzer Seele an seiner Familie und
seinem Heimatdorf. Aber heute st6Bt
man auch in entlegenen Elfen-Ansied-
lungen auf von Menschen betriebene-
Handelsniederlassungen, Tavernen oder
gar auf einen Tempel der Zwolfgotter,
in dem unentwegte Geweinte versu-
chen, die ‘Heiden’ von den Vorziigen
eines gliubigen Lebenswandels zu
iiberzeugen.

Wer heute noch erleben will, wie das
Auvolk zu Admiral Sanins Zeiten leb-
te, muB schon weit an den Oberlauf des
Oblomon, Frisund oder der Letia rei-
sen. Dort kann er hoffen, auf Auelfen
zu stofien, die kaum je einem Men-
schen begegnet sind.

2. Das Waldvolk

Vieles von dem iiber die Auelfen Ge-
sagte trifft auf die Waldelfen nicht zu.
Soentzieht sich das Waldvolk bis heute
allen Kontakten zu uns Menschen. Das
wenige, was wir iiber die Elfen der
Salamandersteine wissen, erfuhren wir
zumeist von Auelfen, die jenes Gebiet
bereisten und von ihren ‘Vettern’ auf-
genommen wurden. Nach solchen Be-
richten sind alle Waldelfen schwarz-
haarig und sehr groB (Durchschnitts-
groBe fiir Minner und Frauen: 1,78 m).
Die Waldelfen halten sich fiir das
Muttervolk aller Elfen, und es spricht
einiges dafiir, daB diese Ansicht be-
rechtigt ist. Zumindest scheint die
Nordflanke der Salamandersteine das
urspriingliche Siedlungsgebiet der El-
fen darzustellen, in dem alle drei V§l-
ker einmal beisammen lebten, ehe die
Firnelfen nach dem Norden und die

Auelfen in den Osten und Siidwesten
zogen.

In der Lebensweise (Jiger und Samm-
ler) gleicht das Waldvolk dem Auvolk,
nicht aber in der Siedlungsform. Die
Waldelfen wohnen in Baumdtrfem, die
zumeist aus 30 bis 50 durch luftige
Stege miteinander verbundenen Baum-
hiusern bestehen. Es soll auch ‘Baum-
pfade’ geben - kilometerlange Briik-
kenkonstruktionen aus Seilen und Holz-
planken - die die einzelnen Dorfer
miteinander verbinden und von den Elfen
fiir die Jagd genutzt werden. Besonders
die Schweiftrappe, ein schwerfilliger,
aber wachsamer Waldvogel 148t sich
iiber die in 10 m Héhe schwebenden
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Pfade leichter beschleichen als vom
Boden aus.

Die Waldelfen gehen allen Menschen
aus dem Weg. Thre gut getarnten Sied-
lungen (in die Hauswiinde werden le-
bende, griin belaubte Zweige einge-
flochten) sind vom Waldboden aus kaum
zu sehen. Da es fast unmdglich ist, in
ein Baumdorf des Waldvolks gegen
den Willen seiner Bewohner einzudrin-
gen, gibt es nur eine Handvoll Men-
schen, die je einen FuB in das Haus
eines Waldelfen gesetzt haben.

Die Waldelfen ihrerseits erleben die
Menschen zumeist als barbarische
‘Feuerteufel’, dann nimlich, wenn ir-
gendwelche Siedler versuchen, den Elfen
ein Stiick ihres angestammten Stam-
mesgebietes durch Brandrodung zu
entreiBen.

Trotz des MiBtrauens, um nicht zu sagen
Schreckens, mit dem die Waldelfen

13

. lr!‘ T r. .
n-.j«iﬂ (TR H"*\

uns Menschen betrachten, soll es an-
geblich auch unter dem Waldvolk El-
fen geben, die das heimatliche Baum-
dorf verlassen, weil sie die Welt ken-
nenlemen wollen. Der Verfasser mufB
jedoch bekennen, daB er noch nie ei-
nem solchen Wesen begegnet ist. Manch
ein Elf, von dem gemunkelt wurde, er
stamme aus den Wildern der Salaman-
dersteine, erwies sich bei niherer Er-
kundigung doch nur als groB gewach-
senes, duBerst dunkelhaariges Mitglied
des Auvolkes.

Elfenkundige Leser werden nun ent-
tduscht nach Antworten auf die zwei
groBen Fragen suchen, die im Zusam-
menhang mit dem Waldvolk immer
wieder gestellt werden: Gibt
es ihn wirklich, den legendi-
ren, unsterblichen Elfenkd-
nig in seinem WaldschloB
hinter einem Wall aus Dor-
nen, und was hat es mit je-
nem 6den, geheimnisvollen
Tal auf sich, das kein EIf je
zu betreten wagt und das sie
das ‘Bannland’ nennen?
Leider miissen wir diese Ant-
worten einstweilen schuldig
bleiben, aber dem Leser sei
gesagt, daB in diesen Tagen
eine Expedition unserer fi-
higsten Journalisten in Be-
gleitung von ein paar zuver-
lissigen Auelfen zu den Sa-
lamandersteinen aufbricht,
um Lichtin dieses Dunkel zu
bringen. Wir hoffen, schon
in ciner der nidchsten Ausgaben erste
Informationen an unsere Leser weiter-
geben zu kénnen.

3. Das Firnvolk

Geheimnisvoller noch als das Wald-
volk sind fiir manch einen Aventurier
die Fimelfen, im Volksmund auch
‘Schnee-Elfen’ genannt, die im duBer-
sten Norden unseres Kontinents ein
karges, zuriickgezogenes Dasein fristen.
Vor wenigen hundert Jahren erst wur-
den die Menschen auf das Firnvolk auf-
merksam. Vermutlich kennt der Leser
die Geschichte von den drei toten Fir-
nelfen, die man auf einer Eisscholle
treibend in der Bucht von Riva ent-
deckte. Die Drei wurden in eisgekiihl-
ten Sirgen nach Gareth geschafft und
dort am Kaiserhof zur Schau gestellt.
Ihre kleinen, zierlichen K&6rper und das
hiiftlange, schneeweiBe Haar erregten



einiges Aufsehen in der Kaiserstadt.
GroBer noch war natiirlich die Verwir-
rung, als die Firnelfen nach 4 Tagen
plétzlich aus ihren Sirgen verschwun-
den waren. Noch heute wird immer
wieder behauptet, daB die Leichen nicht
- was naheliegend wiire - von Grabriu-
bern gestohlen wurden, sondern daB sie
zueinem zweiten Leben erwachten und
aus eigener Kraft das Weite suchten.
Das Riitsel um das sogenannte ‘zweite
Leben’ der Fimelfen gehort jedoch in
den Bereich der Elfenmagie und wird
uns zu einem spéteren Zeitpunkt be-
schiftigen.

Soviel man weil3, bewohnen die Firnel-
fen ein Gebiet nordlich der Linie Far-
lorn-Paavi, sie sind also in den Eiszin-
nen, den Nebelzinnen und auf der Insel
Yeti-Land zuhause. Sie erndhren sich
ausschlieBlich von der Jagd, was nicht
iiberrascht, da der groBte Teil ihrer
Heimat wihrend des ganzen Jahres von
Eis und Schnee bedeckt ist. Die with-
rend der extrem kurzen Wachstumspe-
riode ungerimm bis Rondra) an den
cisfreien Kiistenstreifen iippig sprie-
Benden Pflanzen sind fiir den Verzehr
zum groBten Teil ungeeignet.

Feste Verbindungen zwischen einzel-
nen Minnern und Frauen scheinen beim
Fimvolk unbekannt zu sein. So beste-
hen ihre Siedlungen aus mehreren
‘Husen’, in denen jeweils eine Vielzahl
von Minnem oder Frauen beisammen
wohnen. AuBerdem gibt es Eisbauten,
in denen die Kinder unter der Obhut
von alten, nicht mehr zur Jagd fahigen
Elfen heranwachsen, und die Sala, eine
groBe Halle, in der alle Dorfbewohner
zusammenkommen kdnnen. Eben jene
Sala, die durch ausgespannte Tierfelle
vielfach unterteilt werden kann, dient
den verschiedenen Geschlechtern auch
fiir ihre intimen Begegnungen.
Ubrigens ist ein einziger Fall bekannt
geworden, wo die Regel, daB Fimelfen
und Menschen keine Kinder miteinan-
der haben kdnnen, durchbrochen wur-
de: In der Néhe Farlorns soll eine Firn-
halbelfe gelebt haben, die von den
Nivesen als ‘Reifktnigin’ verehrt wur-
de. Man darf vermuten, daB bei der
Zeugung dieses Zwilterwesens eine
auBerordentlich starke Magie im Spiel
war.

Za den - teilweise auBerordentlich pracht-
vollen und gerdumigen - Eis-Bauwer-
ken der Fimelfen ist zu bemerken, daB
unter Gelehrten die Meinung vorherrscht,

solche Gebidude kénnten nicht auf na-
tiirlich-physikalischem Wege (also durch
Behauen und Schmelzen von Eisblocks)
entstehen, sondern nur durch das Wal-
ten einer bis dato unerforschten Magie,
die den Elfen eine iibernatiirliche Form-
kraft iiber die Materie verleiht.

Der Lebensraum des Auvolks kann als
gnadenlos, ja mdrderisch bezeichnet
werden. Im Uberlebenskampf ist hier
jeder EIf auf seine Gefiihrten angewie-
sen, und tatsichlich iibersteigt der
Zusammenhalteiner Fimelfen-Dorfge-
meinschaft fast unsere Vorstellungs-
kraft. VieleFimnelfenerkrankenan Leib
und Seele, wenn sie fiir eine ldngere
Zeit unfreiwillig von ihrer Sippe ge-
trennt werden. Es wird gesagt, daB die
Fimnelfen eines Dorfes iiber viele Mei-
len spiiren kénnen, wenn einem der
Ihren ein Schmerz zugefiigt wird, oder
wenn er nur in eine ernste Gefahr gerit.
Ein Norbardenhindlertrupp, der irgend-
wo an der Bemnsteinbucht ein Firnel-
fenmidchen erschlug, wurde vor 4 Jahren
von der ganzen Sippe bis vor die Tore
der Stadt Trallop verfolgt und dort
gerichtet. Wenn man sich die enge
Bindung einer Fimelfensippe vor Au-
gen hilt, wird man leicht verstehen,
warum man kaum einmal einem ein-
zelnen Fimelfen in unseren Breiten
begegnen wird. Doch auch hier gibt es
Ausnahmen: Verwiesen sei auf die
‘Jagerin Elodiron’, die unter Kaiser Reto
die Gardeschiitzen befehligte und an
der Schlacht von Jergan (6 v.H.) teil-
nahm. Angeblich soll die Elfe - sie gilt
als beste Bogenschiitzin aller Vélker
und Zeiten - noch heute unerkannt in
unserer Hauptstadt wohnen.

Wie wir bereits im vorstehenden Kapi-
tel betonten, entspricht es dem Wunsch
Seiner Kaiserlichen Majestit, das Ver-
stindnis zwischen seinenmenschlichen
und elfischen Untertanen zu fdrdem.
Darum fiihren wir heute den Bericht
iiber die Elfenvdlker fort, denn ‘wo das
Wissen Einzug hilt, da lduft das Vorur-
teil zum Tor hinaus’ (Hal, Kaisersprii-
che).

Wie der verehrte Leser bemerken wird,
handelt es sich bei dem folgenden Arti-
kel um ein geradezu sensationelles
Dokument: In dem Protokoll der Befra-
gung,die wir ungekiirzt und fast unzen-
siert weitergeben, spricht zum ersten
Mal ein Mitglied des Elfenvolkes frei-
miitig iiber Weltsicht, Sitten und gehei-
me Uberlieferungen seiner Briider und
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Schwestern. Ohne prunken zu wollen
kann die Redaktion nicht verhehlen,
daB sie in diesem Fall recht stolz auf
ihren journalistischen Spiirsinn ist, denn
einer unserer Mitarbeiter fand das hoch-
interessante Schriftstiick unter den
Hinterlassenschaften des vormaligen
Hofmagiers und Archivars Galotta, der
- wie einigen Lesern bekannt sein diirf-
te - die Hauptstadt aus persdnlichen
Griinden verlassen muBte. Wie Galotta
seine Gesprichspartnerin, eine Auelfe
namens Lorindel Wolkentanz, dazu
brachte, die folgenden Aussagen zu
machen, haben wir nicht zu untersu-
chen. ‘Was zihlt, ist das Ziel - iiber den
Weg dorthin wollen wir schweigen’
(Hal, Kaiserspriiche)

Weltsicht, Gesellschaft und magische
Praktiken der Elfen

(Protokoll der Befragung der Elfe
Wolkentanz)

Wolkentanz: Was wollt Ihr horen,
Meister Galotta? Ich weiB ja nicht, was
Euch besonders interessiert...
Galotta: Mich interessiert alles. Be-
ginne irgendwo. Meinetwegen
berichte von deiner Kindheit!

W.: Wie Ihr wollt. Also, bevor ich zu
meinem Stiefvater kam, der mich dann
an Euch weitergab, lebte ich mit mei-
nen Eltern in einem Elfendorf in der
Nihe von Uhdenberg. Mein Vater hat-
te... (Hier ist das Pergament unleser-
lich, da mit rostbraunen Flecken be-
deckt.) ...heiter und friedvoll. Meine
Mutter nahm mich mit auf die Jagd und
lehrte mich, den Bogen und das Wurf-
netz zu gebrauchen. Mein Vater zeigte
mir, welche Pflanzen heilen und wel-
che téten kbénnen - und welche iiber-
haupt nichts bewirken, aber den Magen
fiillen, wenn das Jagdgliick ausbleibt.
Es war eine schine Zeit; am liebsten
denke ich an die Abende zuriick, wenn
sich das ganze Dorf unter der groBen
Linde am Bach versammelte, um die
alten Lieder zu singen und den Ge-
schichten und Ratschldgen des ehrwiir-
digen Jagdmeisters zu lauschen...

G.: Wer war das, dieser ‘Jagdmeister’?
Euer Hiuptling etwa? Ich denke, in den
Elfendorfern gibt es keine Hiuptlinge.
W.: Wenn ein Hiuptling jemand ist,
der den anderen Dorfbewohnern Be-
fehle geben kann, so kennen wir tat-
séchlich keine Hiuptlinge. Aberes gibt
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in jedem unserer Dorfer alte weise El-
fen, die Antworten auf viele Fragen
kennen. Wir wiren dumm, wenn wir
nicht auf sie htren wiirden. SchlieBlich
muB nicht jede Generation immer wie-
der von neuem die alten Fehler ma-
chen, um etwas zu lernen, nicht wahr?
G.: Das mag stimmen, aber du irrst ab.
Berichte weiter von deiner Familie.
W.: AuBer den drei Schwestern, die Thr
kennt, hatte ich einen Bruder. In einer
Elfenfamilie sind zwei, héchstens drei
Kinderiiblich und mein Vater sah es als
einen besonderen Segen an, daB ihm so
viele Kinder geschenkt wurden. Doch
er dnderte seinen Sinn, als meine Mut-
ter bei der Geburt eines zweiten Bru-
ders starb; und als Zerzal gleich darauf
auch meine beiden Briider zu sich hol-
te, verlor mein Vater den Verstand und
stiirzte sich von einem Berg...

G.: Wer ist Zerzal?

W.: Es wundert mich nicht, daB Ihr sie
nicht kennt. Wir sprechen nicht gemn
von ihr. Wenn ein EIf fiir immer die
Wilder und Auen verlassen muB, sagen
wir, Zerzal habe ihn geholt oder er sei
zu Zerzal gegangen. In alten Liedem
wird Zerzal als ‘die Liichsin’ oder die
‘luchskdpfige Jagerin’ beschrieben und
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es hat immer einige Elfen gegeben, die
behaupteten, ihr begegnet zu sein. Sie
beschreiben sie als ‘schén wie alle
Raubtiere’ und sagen, sie triige stets
einen Pfahl aus Eichenholz, den sie in
das Herz aller lebenden Dinge stoBien
kann. Ich weiB nicht, was ich von sol-
chen Legenden halten soll. Wenn es
Zerzal gibt, so ist sie gnadenlos, unbe-
stechlich, unberechenbar und unergriind-
lich. Darum hat es keinen Sinn, zu ihr
zu beten oder ihr zu opfern, so wie ihr
Menschen es mit Boron tut.

G.: Zu wem betet ihr dann?

W.: Zu niemandem - zu keinem Men-
schen, keinem EIf und keinem Gott!
G.: Wie konnt ihr so sicher sein, daB es
keine Gotter gibt?

W.: Das habe ich nicht gesagt, und wir
sind auch keineswegs sicher. Ich per-
sonlich fiirchte Zerzal und ich liebe
Nurti, aber ich kiime nicht darauf, zu
einer von beiden zu beten. Sie wiirden
mich doch nicht héren - und wenn sie
mich horten, wiirden sie iiber mich
lachen.

G.: Warum?

W.: Nun, sie wiirden denken, ich wollte
mich wichtig machen, ich wiirde mir
einbilden, ich kdnnte sie mit meinem
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Geflenne auf mich aufmerksam ma-
chen. Wenn eine Ameise auf Eurem
Kiichenboden einen Brotkrumen fin-
det, glaubt sie ja auch nicht, sie hitte
Euch mit Gebeten beschwatzt, ihn fal-
lenzulassen.

G.: Interessant. Ich denke manchmal,
wenn wir Menschen aufhérten, zu un-
seren Gottern zu beten, wiirden diese
die Macht iiber uns verlieren und wir
konnten unser Schicksal selbst bestim-
men... Aber das gehort nicht hierher.
Wer ist Nurti und wie sieht sie aus?
W.: Nurti ist Zerzals Gegenspielerin.
Sie gibt alles, was Zerzal nimmt. Nurti
hat viele Gesichter. Sie kann in einer
Wolke sein oder in einem Wurmfarn
am Wegesrand. Ich meine, daB Nurti
michtiger als Zerzal sein muB, auf jeden
Fall erfindungsreicher, denn sie kann
das Leben in viele Formen gieBen, aber
Zerzal kann alle lebenden Formen immer
nur in Erde verwandeln.

G.: Du sprichst fiir das Auvolk; denkst
du, daB auch die Elfen vom Wald- und
vom Firnvolk diese Nurti und Zerzal
kennen?

W.: Aber gewil, denn einst gehdrten
wir alle zu einem Volk. Und die beiden
sind sicherlich viel ilter als jenes Alte



Volk.

G.: Was weilit du von diesem ‘Alten
Volk’? Es soll michtige Zauberkrifte
besessen haben?

W.: Dariiber kann ich Euch nichts sa-
gen.

G.: Dir ist bekannt, daB ich solche
Antworten nicht mag.

W.: Ich schwore Euch, ich weiB nichts
dariiber. Ich bin nicht einmal sicher, ob
es dieses Alte Volk je gegeben hat. Als
ich noch ein Kind war, hat meine Mut-
ter mir erzéhlt, die Nymphen und Drya-
den wiiBten viele Dinge iiber das Alte
Volk zu berichten, ja, sie wiren selbst
die letzten Nachkommen dieses Ge-
schlechts, aber ich bin in meinem Le-
ben niemals einer Nymphe begegnet.
G.: Gut, lassen wir das. Berichte von
eurer Magie. Wie erlernt ihr sie? Wann
hast du die Kraft zu ersten Mal gespiirt?
W.: Das, was Thr ‘Magie’ nennt, miis-
sen wir nicht erlemen. Und wir spiiren
sie schon sehr friih, frither noch, als
meine Erinnerung zuriickreicht. So wie
ein Kind eines Tages entdeckt, daB es
eine Kdorperkraft besitzt, daBl es Dinge
aufheben und fallenlassen kann, so stellt
es irgendwann fest, daB es eine ‘See-
lenkraft’ besitzt, daB es auf die Umwelt
einwirken kann, ohne daB es dazu Hinde
oder Werkzeuge gebrauchen miiBte...
Meine erste Erinnerung an die Seelen-
kraft hingt mit einem zahmen Widder
zusammen, der mich als kleines Mid-
chen auf allen Wegen begleitete. Bei
einem unserer Ausfliige geriet er in
eine Falle und brach sich einen Hinter-
lauf. Der Knochen hatte das Fell durch-
bohrt, und das Tier bltkte vor Schmerz
und Entsetzen. Ich lief zu ihm und
wubBte, noch wihrend ich rannte, ge-
nau, was ich nun zu tun hitte: Ohne auf
das Geheul des Tieres und seine wild
stoBenden Homer zu achten, umfaBte
ich das gebrochene Bein fest mit bei-
den Hiinden und wiinschte mit mit ganzer
Kraft, daB es wieder heil und fest wie
zuvor sein sollte. Und tatsdchlich fiihl-
te ich, wie Knochen, Sehnen und Mus-
keln unter meinen Handen warm und
weich wurden, wie sie sich leise regten.

Dann verlor ich vor Anstrengung das
BewuBtsein, aber als ich wieder er-
wachte, stand der Widder neben mir,
vollig unversehrt, und stieB mich sanft
mit den Hémern gegen die Schulter...
G.: Interessant. Das ist also deine Weise,
die arkanen Krifte einzusetzen? Du
wiinschst dir einfach etwas mit voller
Kraft, und es geschieht?

W.: Ja, so gebrauche ich die Seelen-
kraft. Aber das muB nicht fiir alle Elfen
gelten. Ich verstehe mich nicht sehr gut
auf diese ‘Magie’; oft gehen meine
Wiinsche nicht in Erfiillung, und hin-
terher bin ich fast genauso geschwicht,
als wenn mein Zauber gelungen wire.
Doch ich weiB, daB es unter meinen
Briidern und Schwestern Zauberkundi-
ge gibt, die sich an Seelenkraft und
Kunstfertigkeit auf dem Gebiet der
Zauberei durchaus mit vielen Menschen-
magiern messen kdnnten.
G.: Das mochte ich bezweifeln. Wie
alle Elfen neigst auch du offenbar dazu,
die Fahigkeiten deines Volkes zu iiber-
schitzen.

W.: Onein! Mein Vater hat mir von den
Eisbauten der Firnelfen erzihlt, von
gewaltigen Silen, die sie ohne Feuer
und Werkzeug, allein mit ihrer verein-
ten Seelenkraft erschaffen...

G.: Was heiit das: ‘vereinte Seelen-
kraft’?

W.: Es scheint, daB die Elfen des ewi-
gen Eises ihre Seelenkriifte zu einer
Macht verbinden kdnnen, wenn sie ein
gemeinsames Ziel erreichen wollen. Ich
glaube nicht, daB ihr Menschenmagier
dazu imstande seid.

G.: Noch nicht, meine Liebe, noch nicht,
aber wir arbeiten bereits daran. Doch
berichte mir mehr von deinen eisigen
Vettern. Welche Wunderdinge vermd-
gen sie noch?

W.: O, siekdnnen Regenbogenbriicken
durch die Luft schlagen, Bogen, auf
denen man gehen kann; sie kdnnen
Stiirme brechen, stumme Botschaften
senden und empfangen und Personen
fiir lange Zeit an einen Ort binden...
G.: All das hat dir dein Vater erzihlt?
W.: Ja, er kannte sich aus mit den
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Firnelfen, seine GroBmutter stammte
von diesem Volk...G.: Dann besaB dein
Vater wahrscheinlich auch die beson-
deren Krifte dieser Finelfen?

W.: Nein, jedenfalls nicht mehr, als er
ein erwachsener Mann war. Es scheint,
daB der Lebenskreis fiir die Ausbildung
der Seelenkraft entscheidend ist: Wenn
ein Waldelfenkind bei den Fimelfen
aufwichst, so wird es sich in seinen
Zauberkriften immer mehr den Elfen
seiner Umgebung angleichen, so daB es
im Erwachsenenalter die Krifte des
Waldvolkes verloren, aber die des Firn-
volkes gewonnen hat. Auch habe ich
gehort, daB ein Elfenkind all seine See-
lenkrifte verliert, wenn es als Waise
bei gewdhnlichen Menschen (oder
Zwergen) heranwichst. Wie Thr wiBt,
verstehe ich mich nicht sehr gut auf die
Zauberkunst; und das mag daran lie-
gen, daB meine Stiefeltern keine beson-
deren Kriifte besaBen.

G.: Sehr aufschluBreich. Aber wenden
wir uns nun den Waldelfen zu. Was
weiBt du iiber dieses Volk. Besonders
bin ich an ihrem Konig interessiert.
Stimmt es, daB er iiber gigantische
‘Seelenkrifte’ verfiigt?

W.: Mein Oheim hat lange bei den
Salamandersteinen gelebt. Ihr werdet
mir nicht glauben, was er iiber das
Waldvolk berichtete!

Auch am Konigshof in der...

Anmerkung der Redaktion:

Leider bricht das Schriftstiick an dieser
Stelle ab. Wir wissen nicht, ob irgend-
wo weitere Aufzeichnungen existieren.
Sollte das der Fall sein, werden wir sie
finden und unseren Bericht fortsetzen.
Im iibrigen haben wir erfahren, dal
irgendwo auf einem kaiserlichen Land-
schloB eine Gruppe von ausgesuchten
Gelehrten an einem wissenschaftlichen
Werk iiber alle aventurischen Volker
und Zivilisationen arbeitet. Die Studie
- sie wird den Namen Das Land des
Schwarzen Auges tragen - soll gegen
Ende dieses Jahres erscheinen. Hoffen
wir, daB jene Herren endlich alle Ge-
heimnisse des Elfenlebens enthiillen.



Die Goblins - Matriarchat und Jagergesellschaft

Noch vor kurzem muBten wir bei unse-
rer Zusammenfassung der vélkerkund-
lichen Studien des Hesinde-Tempels
von Kuslik mit Blick auf die Goblins
eingestehen, daf sich niemand so recht
dafiir interessierte, dieses nicht eben
leicht zugingliche Volk genauer zu
untersuchen. Schon kurze Zeit nach
Erscheinenderobenerwihnten Zusam-
menfassung in ‘‘Aventurien: Vélker,
Mythen, Kreaturen hat sich dieser
Zustand jedoch dramatisch verindert.
Dank der iiberraschenden Forschungs-
ergebnisse des Streuners Alowid Keral
aus einem Dorf in der Niihe von Kuslik
kdnnen wir heute schon erheblich mehr
iiber die Goblins festhalten:

Die erstaunlichste Eréffnung in den
Aufzeichnungen Kerals war die, daB
Goblins offenbar matriarchalisch orga-
nisiert seien, also vollig anders als ihre
nahen Verwandten, die Orks. Dies 148t
ernste Zweifel dariiber aufkommen, ob
es statthaft ist, Erkenntnisse iiber Orks
ohne weiteres auf Goblins zu iibertra-
gen, wie es bisher iiblich war. Goblins
sind allem Anschein nach eigenstindi-
ger als bislang vermutet.

“‘Goblins leben bevorzugt in groBeren
Sippenverbinden, die von der iltesten
Frau, iiblicherweise einer UrgroBmut-
ter, geleitet werden. Verwandtschafts-
verhiltnisse werden offenbar in der
miitterlichen Linie festgehalten, und
Goblinfrauen gehen keine festen Be-
ziehungen mit einem Goblinmann ein”’,
beginnt Keral seine Ausfiihrungen.
Sicherlich ist dies auch einer der Punk-
le, die dazu fiihrten, daB Zweifel an der
Intelligenz dieser Wesen auftauchten,
da die iiberwiegend menschlichen
Beobachter keine ihnen vertrauten
Sozialstrukturen vorfanden.

Alowid Keral duBert in seinen Auf-
zeichnungen jetzt die Vermutung, da
Goblins sich zwar weit genug entwick-
elt hitten, um die instinktbeherrschen-
de Fortpflanzung zu iiberwinden, die
bei den meisten Aventurischen Tieren
ein Minnchen iiber zahlreiche Weib-

chen allein verfiigen l4Bt. Sie seien
aber noch nicht in der Lage, die Rolle
des minnlichen Geschlechts bei der
Fortpflanzung intellektuell zu erfassen.
Dementsprechend betrachtet der Go-
blin die Geburt eines Kindes als ein
Wunder. Einen Zusammenhang mit
geschlechtlichen Aktivititen sihen sie
nicht, was dazu fiihrt, daB die Frauen
eine mythische und verehrungswiirdi-
ge Rolle einnihmen.

“‘Die Rolle des Goblinmannes ist die
eines reinen Jagers und Kidmpfers, In-
nerhalb dieses Bereiches ist eine eigene
maskuline Organisationsstruktur mog-
lich, in der ein sogenannter Hauptling
die anderen Goblinminner befehligt,
um dadurch eine effektivere Jagd bzw.
eine taktisch geschicktere Kriegsfiih-
rung zu ermdglichen’’, fihrt der Streu-
ner fort. Seine Funktionen seien jedoch
“‘ganz auf die speziellen Sektoren
gewaltsamer Auseinandersetzung be-
grenzt’’, erliutert Keral, auch wenn
kein Goblin diesen Umstand einem
Fremden gegeniiber freiwillig zugeben
diirfe. Diese Erkenntnis macht klar,
warum es in der Vergangenheit nie
moglich war mit Goblins zu verhan-
deln: Minnliche Vertreter dieser Art
seien fiir Verhandlungen oder andere
friedliche Kontakte weder zustindig noch
ausgebildet. Alle Kontaktversuche frii-
herer Zeiten waren dadurch von vorn-
herein zum Scheitern verurteilt. Es ist
daher auch kein Wunder, daB Goblins
iiblicherweise kaum Gefangene machen.
Fiir einen Goblinkrieger besteht die
Lebensaufgabe darin, Wild oder Fein-
de zu t&ten, nicht aber einzufangen und
gegen Losegeld zu verkaufen. Und da
Goblinfrauen ebenfalls kein Interesse
daran zeigen, mit anderen Kontakt
aufzunehmen, sei mit einer Verinde-
rung dieser Situation kaum zu rechnen.

In der Struktur der Goblingesellschaft
als reiner Jigerkultur sowie in der frei-
en Verbindung der Geschlechter be-
griindet, besitzen die Goblins eine sehr
hohe Geburtenrate, was als wichtigster
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Fakator fiir ihre rapide Verbreitung iiber
ganz Aventurien angesehen werden muB.
**Sobald eine Goblinsippe eine bestimm-
te GroBe erlangt, reicht das ihr zur
Verfiigung stehende Jagdgebiet nicht
mehr aus, die Gemeinschaft auf Dauer
zu ernihren. Dies fiihrt meistens dazu,
daB es zu einer Spaltung der Sippe
kommt, bei der sich ein Teil der Go-
blins auf Wanderschaft begibt, um ein
neues Revier zu finden’’, fiihrt Keral
aus.

Er berichtet weiter, daB auch einzelne
Goblins - ausschlieBlich m#nnlichen
Geschlechts - den Sippenverband ver-
lieBen, um sich allein oder in kleinen
Banden durchsLeben zu schlagen. Dies
geschehe hiufig dort, wo aufgrund der
geographischen Lage - etwa mitten
zwischen anderen Goblin-Revieren oder
allseitig bedringt von Menschensied-
lungen - keine Spaltung moglich ist.
Die so des Sippenverbands beraubten
Goblins neigen laut Keral dazu, ‘‘be-
sondersch rasch zu verwildern’’, was
dem Ruf der Rasse nicht gerade zutrig-
lich sei. AuBerdem bilden sie eine billi-
ge Quelle fiir Hilfstruppen mancher
Bsewichter, wie es etwa die Geweih-
ten des Gottes ohne Namen sind.

““Die so nach Soldnerart ihr Leben fri-
stenden Goblins verlieren dann schnell
feinere Eigenheiten ihrer Art und pas-
sen sich insbesondere den Orks an, mit
denen sie hiufig gemeinsam in Dien-
sten stehen. Auch diese Tatsache be-
hindert natiirlich wesentlich eine ei-
genstindliche Untersuchung der Go-
blins™’, fiigte der Gelehrte hinzu. Bei
allen neuen Erkenntnissen, die durch
Alowid Kerals Aufzeichnungen ans Licht
gekommen sind, sollte jedoch nicht
vergessen werden, daB} dieses Volk trotz
allem den Menschen nicht wohlgeson-
nen und keineswegs bereit ist, die Ver-
folgung, deres allerorten ausgesetzt ist,
aufgrund weniger verstindnisvoller
Worte zu vergessen.



Aus fernen Landen

Natiirlich gehort es zu den Pflichten der
Boten-Redaktion, auch auskindische Ga-
zetten zu studieren, um nach Meldun-
gen zu spiiren, die fiir unsere treue
Leserschaft von Interesse sein kénnten.
Kein leichtes Amt, fiirwahr! Denn das
Niveau jener Blitter, die auBerhalb der
Reichsgrenzen erscheinen, hilt sich seit
Jahren auf einem bejammemswerten
Tiefststand. Sie kénnen froh sein, licbe
Leser, daB Sie Ihre Augen nicht mit
solcherlei Lektire plagen miissen!
Freiwillig wiirde sie wohl niemand lesen:
den beleidigend vulgidren ‘Tempelru-
fer’ aus Al’Anfa, den schwatzsiichti-
gen ‘Seewind’ aus Bethana, den ge-
stelzten ‘Hesindespiegel’ aus Kuslik
oder gar die analphabeteske ‘Neue
Brabaker Bilderpostille’. Am iibelsten
aber treiben es zwei (vermutlich im
Kartoffeldruckverfahren produzierte)
Periodika, die in unseren nordwestli-
chen Nachbarldndern erscheinen. Die
Rede ist von der ‘Nostrianischen Kriegs-
posaune’ und der ‘Freien Trommel’ aus
Andergast. Damit unsere Leser sich
cinmal ein Bild von diesen Untiefen
des Journalismus machen kénnen, haben
wir uns entschlossen, zwei - ungekiirz-
te! - Originalberichte aus den oben
genannten Blittern wiederzugeben.
Zuvor jedoch unsere eigene Meldung
iiber den lidppischen Zwischenfall, den
die ausldndischen Kollegen so gnaden-
los aufbauschen. Am Ende kann jeder
Leser sich dann selbst ein Urteil darii-
ber bilden, welche Art Journalismus er
vorzieht: die diinkelhafte Tatsachen-
verdreherei, die man im Ausland be-
treibt, oder jene neutrale, aktuelle,
vorurteilsfreie Berichterstattung, wie sie
im Boten gepflegt wird. Es liegt uns
fern, unsere Leser in ihrer Meinungs-
bildung zu beeinflussen, darum lesen
Sie selbst:

1. Das Ereignis, so wie es sich wirklich
abgespielt hat:

Andergastisch-/Nostrianische Nerv-
toter erneut am Werk!

Schon wieder ein ‘Grenzkrieg’ im
Nordwesten! Der kahle Kasimir, selbst-
emannter Konig des Zwergstaates
Nostria, der es nicht verwinden konnte,
daB sein Nachbar Wendolyn sich seit
kurzem ebenfalls ‘Konig’ schimpft,

geriet wieder einmal mit seinem Nach-
bamn aneinander, ohne daB es zu einer
echten Auseinandersetzung gekommen
wire. Die Nostrianer sperrten ndmlich,
um die Andergaster zu einem Kampf zu
provozieren, den FluB Ingval, auf dem
die andergastischen Fl6Ber ihr Eichen-
holz zur Kiiste schaffen. Dabei gingen
die Nostrianer so ungeschickt zu Werke,
daB sie aus Versehen einen kiinstlichen
Damm errichteten und eine nicht uner-
hebliche Uberschwemmung verursach-
ten, von der u. a. die befestigte Klein-
stadt Joborn betroffen war.

Wihrend nun die nostrianischen Solda-
ten in einem Hinterhalt bei der FluB-
sperre auf die andergastische Wehr
warteten, wurde ein gréBerer Trupp von
andergastischen FloBemn und ein paar
bewaffneten Begleitern von den unge-
biandigten Fluten geradewegs nach
Joborn hineingespiilt. Da die Nostria-
ner nicht iitber Wasserfahrzeuge fiir ihre
Soldaten verfiigten, muBten sie taten-
los mitansehen, wie die Andergaster
die iiberflutete und von den Einwoh-
nern verlassene Stadt als ‘erobert’ pro-
klamierten. Tatsdchlich scheint das
Ortchen Joborn - seit Jahrhunderten
Zankapfel zwischen den feindlichen
Nachbam - nun fiirs erste wieder zum
Kleinstaat Andergast zu gehren. Wir
fragen uns, wie lange dieser Zustand
andauern wird - und was die arg gebeu-
telten Joborner zu diesen Vorkomm-
nissen sagen.

II. Bericht in der andergastischen ‘Frei-
en Trommel’ :

Joborn ist unser! Nostria zerschmet-
tert!

“Frohlocke, Andergast, am Tag deines
griBien Sieges. Nach sechs Jahren der
Trauer gelang es den Helden Ander-
gasts, die Festung Joborn den nostriani-
schen Barbaren zu entreiflen und so die
althergebrachten Grenzen wiederher-
zustellen. Jeder entsinnt sich des Ta-
ges, da der kriegstreiberische Kasimir
zu Nostria sich in seinem Ubermute die
Konigskrone auf den blanken Schiidel
driickte, eine AnmaBung, auf die wir
nur mit schallendem Geldchter antwor-
ten konnten. Hohn und Spott also dem
Emporkémmling, dem Nachfahren eines
seekranken Thorwal-Piraten, der nichts
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besseres im Wappen zu fiihren versteht
als eine kiimmerliche Salzarele!

Wohl erkannte unser junger Herrscher
Wendolyn, der siebte dieses Namens
und stolzer SproB eines in heroische
Vorzeiten weisenden Geschlechts, daB
es an der Zeit war, den kahlen Kasimir
in die Schranken zu weisen: In feierli-
cher Zeremonie, mit dem Segen des
obersten Praios-Geweihten zu Ander-
gast und somit des ganzen Himmels,
ward Wendolyn zum Ko&nig von An-
dergast gekront.

Wie tobte da der Anglerkénig zu No-
stria, als ihm der Glanz der rechtmiBi-
gen Krone Andergasts in die Augen
stach, dieweil sein selbstverlichenes
Goldblech gerade hinreichte, das Feh-
len eines Haarschmucks auf seinem
einfiltigen Schidel zu verbergen. Doch
was tat er nun, der rdnkeschmiedende
Bube, der grimme Gesell?

Wohl war ihm bekannt, welch Wert der
andergastischen Steineiche zukommt,
deren hartes Holz fernen Hafenstidten
zum Bau ihrer Schiffe dient, dessent-
wegen sie unseres erlauchten Konigs
Wappen ziert. Wohl wuBte er, daB es
seit Jahrhunderten Brauch ist, jene
begehrten und vielgepriesenen Stim-
me durch fleiBige FlsBergesellen den
Ingval hinabzuschaffen.

Nun, was fiel ihm ein, dem geierkopfi-
gen Verderber? Den FluB lieB er sper-
ren an der Feste Jobomn, bei Nacht und
Nebel errichteten die Nostrianer in rat-
tenhafter Eile einen driuenden Damm,
die andergastischen Holzfl5Ber bei ih-
rer mutigen Fahrt zu hindern. Jawohl,
es geschah am Hiigel von Half, wo der
Nostrianer so oft Priigel bezog, wo unsere
Ahnen die Feste Joborn bauten, die
Grenze zu bewahren, jene Feste, die
uns der Erzfeind immer wieder zu ent-
reiBen versuchte, und die wir nun zum
fiinften Mal zuriickgewannen. So gro8
war die Bosart des Kasimir, daB er
zugleich die Stadt zu iiberschwemmen
trachtete, ganz Joborn zu ersdufen, da
es ihm nicht gehéren mochte.

Doch hatte er nicht mit der Tatkraft
gerechnet, die jeden andergastischen
Holzknecht weit iiber nostrianisches
Soldnerpack erhebt: Als die mutigen
Fl6Ber nun des Morgens mitihrem Holz
am Damm ankamen, als sie sahen, da3
der FluB gesperrt und die Stadt iiberflu-
tet war, da schifften sie kiihn landein-
wiirts, durch Joborns StraBen bis zum
Hiigel von Half und nahmen ihn kur-



zerhand in Besitz. Jetzt sollte es sich
zeigen, daB der Andergaster, selbst wenn
er nur ein friedfertiger Fl6Ber ist, dem
nostrianischen Heringsschinder in Wehr
und Waffen weit iiberlegen ist. Kaum
fiinfzig unserer heldenhaften Burschen
hielten stand gegen eine vielhundert-
kopfige Schar von sogenannten nostria-
nischen “Kriegern’. Ei, wie krachten da
steineichene Kniippel und Axte gegen
nostrianische Hohlschédel. Schande iiber
die Séldner in Stahl und Stein, denen
Holz und Bein den Garaus machten.
Keine Stunde tobte die Schlacht um die
alte Feste. Manch ein Pirat stiirzte von
der Zinne und ersoff im selbstgestauten
Wasser. Nur wenige iiberlebten und
schwammen wie die Salzarelen, die ihr
Wahrzeichen sind, geradewegs nach
Nostria, um dem rinkeschmiedenden
Schandfleck von einem ‘Konig’ von
ihrer Schmach zu kiinden.

Frohlocke, Andergast! Da du dem wel-
ken Nostria zum fiinfzehnten Mal
bewiesen, was wahrer Heldenmut ist.

Geschrieben im Jahre 1855 der Unabhin-
gigkeit

Gezeichnet Wenzeslaus, Magister der Hi-
storie

III: Bericht in der ‘Nostrianischen
Kriegstrompete’:

Andergaster wie Katzen ersauft! Gro-
Ber Sieg beim Halfer Hiigel!

Horet, Vilker Nostrias, héret vom 14.
Krieg mit der andergastischen Land-
plage, héret vom heldenhaften Ringen,
das mit einer empfindlichen Schlappe

fir den Holzwurmkénig Wendolyn
endete.

Wie allgemein bekannt, hatte jener
Wendolyn nach der feierlichen Krg-
nung unseres weisen Konigs Kasimir
nichts Eiligeres zu tun, als sich eben-
falls eine sogenannte Krone (man
munkelt, es handele sich um einen
Hauklotz aus massivem Steineichen-
holz) auf seinen kindischen Schidel zu
stillpen. Eine #ffische Freveltat, iiber
die kein Nostrianer einfach hinwegse-
hen konnte! Was Wunder, daB Seine
Majestit Kasimir sofort beschloB, den
andergastischen Kindskopf und seine
Untertanen empfindlich zu bestrafen.
Nun hat aber die Vergangenheit ge-
zeigt, daB es nicht leicht ist, die hasen-
herzigen Kriegsleute der Andergaster
zu einer offenen Feldschlacht zu stel-
len. In Eile erging darum ein raffinier-
ter koniglicher Befehl: Bei dem elen-
den Dérfchen Joborn - das in der Ver-
gangenheit immer wieder von anderga-
stischen Pliinderern heimgesucht wur-
de - sollte der FluB Ingval gesperrt
werden, um dem feindlichen Pack das
FloBen ihrer unniitzen Baumstimme zu
verleiden. Eine solche Sperre wiirde
iber kurz oder lang Wendolyns Be-
waffnete auf den Plan rufen, denen dann
unsere nostrianischen Kimpen eine
Lektion erteilen wiirden. Bald war der
kluge Plan unserer Majestit in die Tat
umgesetzt: Ins FluBbett wurden Pfihle
eingerammt; die Andergaster trugen mit
ihrer stumpfsinnigen FlBerei dazu bei,
daB quer durch den FluB blitzartig eine
Barrikade aus aufgelaufenen Eichen-
stimmen entstand. Der Erfolg war so

einzigartig, daB er sogar die Damm-
bauer iiberraschte: der schmale Ingval
schwoll rasch zu einem groBen See und
bald schon stromten seine Wasser in
das Dérfchen Joborn hinein. Und als
dann die andergastischen Truppen
endlich auf ihren KriegsfléBen heran-
riickten - da wurden sie ein Opfer der
tosenden Fluten. Die Kriegsflotte wur-
de vom erziimten Ingval mitgerissen
und gnadenlos davongespiilt. Dem
Chronisten gellen jetztnoch die Schreie
der verzweifelten, zum Ertrinken ver-
urteilten Schergen in den Ohren. Wer
nicht von den Ingvalwellen in die Tiefe
gezogen wurde, der rettete sich auf den
Hiigel von Half. Wie nasse Ratten stand-
en die Andergaster dort, um den Todes-
stoB durch unsere ruhmbedeckten Trup-
pen zu erwarten. Aber unser Heerfiih-
rer lieB in seiner menschlichen Grofle
Gnade vor Recht ergehen. Nachdem
ein paar Knappen Gelegenheit hatten,
unter den erbdrmlichen Holzspechten
auf dem Halfer Hiigel ihr Miitchen zu
kiihlen, gab er unserer Wehr den Befehl
zum Abriicken und lieB die gedemiitig-
ten Feinde einfach auf ihrem Maul-
wurfshaufen zuriick. Dort mdgen sie
nun versauern,bis irgendwann in fer-
nen Tagen das Wasser wieder fillt...
Gezeichnet:

Euletia, koniglich nostrianische Hof-
chronistin

Soviel zur Presse des Auslands! Manch
ein Leser wird nun erst seine Stamm-
lektiire, den Aventurischen Boten, so
recht zu schitzen wissen.

Die Beilunker Reiter

Eine Sonderstellung unter den aventu-
rischen Gilden und Ziinften nehmen
die Boten und Kuriere ein. Unter den
reitenden Boten wiederum istein Name
zu einer Legende geworden: die Bei-
lunker Reiter. Die Beilunker Reiter
werden erstmalig im Jahre 674 v. H.
erwihnt. Zu dieser Zeit verrichteten sie
ihre Dienste aber vermutlich nur in der
Umgebung Beilunks und im Radrontal.
Jahrhunderte vergingen, bis sich das
Netz der Botenreiterzunft iiber ganz
Aventurien ausdehnte. Léngst hat sich
das Stammhaus der Zunft nach Gareth
verlagert, doch der Name “Beilunk”

ist Bestandteil des Zunfttitels dieser
verschworenen Schar einer Botenrei-
ter-Elite geblieben.

Seit langem hat sich der Preis fiir einen
Auftrag nicht geindert: Pro Kilometer
1 Silbertaler und pro Tag einmal 1
Dukaten. Der Auftraggeber erhilt da-
fiir eine Garantie, daB seine Nachricht
den Empfinger erreicht. Nur eine von
1000 Nachrichten trifft an ihrem Ziel
nicht ein. Die schnellste Durchquerung
von Aventurien in Siid-Nord-Richtung
wurde im Jahre 254 v. H. vollbracht.
Die Reiterin Rana, eine 25jhrige Streu-
nerin aus Olport, schaffte die Strecke
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von Brabak nach Farlorn in 21 Tagen.
Ein Rekord, der seither nicht gebro-
chen wurde.

Die meisten Beilunker Reiter sind
Menschen, meist Streuner, einige El-
fen, und es soll in der Geschichte der
Boten zehn Zwerge gegeben haben.
Eigentlich ein kleines Wunder, wenn
man bedenkt, welche Schwierigkeiten
Zwerge mit Pferden haben.Ein Beilun-
ker Reiter ist leicht an der Kleidung zu
erkennen: Er trigt hohe schwarze Stie-
fel, eine schwarze Lederhose, weiBes
Hemd, dariiber einen schwarzen Le-
derwams mit dem Zunfisiegel, einem
gefliigelten “B”, in Goldstickerei auf
der linken Brust. Zusitzlich tragen die
Boten einen weiten, langen Umhang
aus dem Fell des schwarzen Bergtigers.



Dank des weiten Schnitts eines raffi-
nierten VerschluBsystems wird dieser
Umhang auch als Schlafsack oder
Wetterschutz benutzt.

Die Bewaffnung eines Reilers besteht
inder Regel aus Dolch, Bastardschwert
und Kurzbogen, kann aber je nach per-
sonlichem Geschmack variieren; der
Kurzbogen ist allerdings Standardwaf-
fe. Ein Eilbote versteht es sehr gut, mit
seinen Waffen umzugehen, ist ausge-
bildet in einer besonderen Form des
waffenlosen Kampfes und schr geschickt
im Femkampf. Um Beilunker Reiter zu
werden, muB man im Alter von 15
Jahren eine Priifung absolvieren.

In den Aufnahmepriifungen werden Mut,
Geschicklichkeit, Klugheit, Kraft, sowie
“Pferdeverstand” getestet. Von 100
Priiflingen entsprechen héchsten 15 -
20 den Anforderungen, von denen aber
noch einmal mindestens ein Drittel
wihrend der Ausbildung als nicht gut
genug zuriickgewiesen werden. Den-
noch ist immer fiir Nachwuchs gesorgt.
Viele junge Leute locken das Abenteu-
er und das hohe Ansehen, das ein Bei-
lunker Reiter genieBt.

Ein Beilunker Reiter der seine Ausbil-
dungszeit nach 13 Jahren beendet hat,
verfiigt iiber folgende Mindestwerte:
MU 15, KL 14, GE 15, KK 15, TAW.
waffenloser Kampf 14, Fernkampf 16,
Reiten 17, Lesen + Schreiben 14, Sprach-
en beherrschen 16, Diplomatie 12,
Himmelsrichtung erkennen 15, Karten
zeichnen 15, Wegfinden 16, Gefahren
erkennen 14, Wettervorhersage 14,

Nahrung finden 13, Tierkunde 14,
Abrichten 17, Sechster Sinn 15. Diese
Werte mdgen iibertrieben erscheinen,
doch darf nicht vergessen werden, dal
ein Reiter zehn Jahre lang fast téglich
ausgebildet wird, bevor er fiir drei Jah-
re als Begleiter eines erfahrenen Boten
das erste Mal der eigentlichen Aufga-
ben der Zunft nachgeht.

In ganz Aventurien mag es wohl 500
Beilunker Reiter geben. Ihre Hauptauf-
gabe ist es, wichtige Nachrichten zu
transportieren. Diese kdnnen schriftli-
cher wie auch miindlicher Art sein. Ein
Bote reist per Pferd, in wenigen Fillen
auch per Boot oder Schiff.

Es gibt in fast allen Stidten und in
vielen Dorfern Stationen, an denen die
Reiter ihre Pferde wechseln k&nnen,
doch auch jeder Ziichter oder Pferdebe-
sitzer wird eines seiner Tiere gegen ein
Boten-Pferd eintauschen, da dies in 99
von hundert Fillen ein gutes Tauschge-
schift ist.

Ein Beilunker Reiter reist normaler-
weise sicher durch Aventurien, da die
Bevdlkerung ihn fiir eine Art “Uber-
menschen” hilt und er zur Hilfe ver-
pflichtet ist, solange er seinen Auftrag
dabei nicht gefihrdet. Im Orkland je-
doch und in einigen unzivilisierten
Gebieten gelten die schwarz gekleide-
ten Reiter als Ungliicksbringer und
werden erbarmungslos verfolgt.

Ein Beilunker Reiter der zu alt oder auf
Grund seiner Verletzungen nicht mehr
zur vollen Leistung fdhig ist, erhilt
einen Posten als Ausbilder oder Priifer,
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arbeitet in der Verwaltung oder iiber-
nimmt eine Wechselstation.

Die Priifer ziehen durch die Stidte und
Dérfer, um neue Rekruten zu finden.
Die Rekruten werden entweder nach
Gareth, Beilunk, Zorgan, Belhanka oder
Brabak geschickt. Dort sind die Ausbil-
dungszentren der Botenreiter.

Die sieben Regeln der Beilunker Rei-
ter:

1. Die Nachricht ist wichtiger als mein
Leben.

2. Ich habe allen Gefahren und Kdmp-
fen auszuweichen, wenn sie mein Le-
ben und damit die korrekte Ablieferung
der Nachricht bedrohen.

3. Ich muB allen Menschen in Not hel-
fen, solange dies nicht gegen 1 und 2
verstsBt.

4. Eine Nachricht, egal ob miindlich
oder schriftlich, ist nur fiir den Emp-
finger bestimmt, und ich muf mit
Gesundheit und Leben dafiir einste-
hen, daB sie ihn erreicht.

5. Ich muB mit all meinem Tun und
Handeln dafiir sorgen, daB das Ansehen
der Beilunker Reiter nicht beschmutzt
wird.

6. Vor allen anderen Menschen und
gleich hinter der Nachricht steht die
Verantwortung fiir das Ansehen der
Reiterzunft.

7. Jeder Beilunker Reiter, der das Anse-
henderZunft beschmutzt, wird ausge-
stoBen und mit dem Zeichen des Versa-
gens versehen, so daB er auf alle Zeiten
und fiir Jedermann als nicht mehr exi-
stierend zu erkennen ist.



PHEXCAER

Wenn man von Thorwal den Bodir strom-
aufwdrts fahrt - was wegen Hoch-,
Niedrigwasser oder Eisgang normaler-
weise nur im Ingerimm, Rahja, Efferd
und Travia méglich ist -, gelangt man
nach etwa 200 Meilen zu einer seltsa-
men, geheimnisvollen Ansiedlung. Von
einer hohen, wehrhaften Mauer umge-
ben, erhebt sie sichzu beiden Seiten des
Bodir. Merkwiirdig verlorenragenihre
Tiirme iiber die diisteren Bodir-Siimpfe
und die dde Kaltsteppe des siidwestli-
chen Orklandes. Ein scharfer Nord-
westwind pfeift fast den ganzen Winter
hindurch iiber Turmspitzen und Zin-
nen. Dann ist der Himmel meist grau
wie Blei, mannshohe Schneewehen
wachsen an den Hausecken empor.
Nur wahrend des kurzen, heiflen Som-
mers sduselt eine milde Siidwestbrise
den Bodir hinauf, die Ndchte sind hell
und warm.

Zwar ist die Stadtmauer von einem Giirtel
kargen,von Dornhecken und Steinwdl-
len durchzogenen Acker- und Weide-
landes umgeben, aber einzelne Gehdfie
oder gar weitere Bauernddrfer sind in
der Umgebung der verlorenen Stadt
nirgends zu entdecken. Das kann auch
niemanden verwundern, denn wer sich
einwenig in Nordaventurien auskennt,
weif, dafl fast der gesamte Lauf des
Bodir durch das Gebiet der Zholochai
fiihrt, eines Orkstammes, den man ge-
trost zu den wildesten und mdchtigsten
dieses Volkes zdhlen darf.

Was aber kann Menschen bewogen
haben, mitten im Zholochai-Gebiet eine
Stadt zu bauen, und wieso leben sie
heute noch dort, warum wurden sie
nicht ldngst von Hauptling “Wolfge-
sicht” Tharlork niedergemacht und
fortgejagt?

Das alles ist nicht leicht zu erkldren,
denn nichts, das mit jener Siedlung am
Bodir zu tun hat, ist einfach oder gar
alltaglich zu nennen. Zwar leben auch
einige ganz gewdhnliche Menschen in
ihren Mauern, aber die spielen fiir un-
sere Betrachtung kaum eine Rolle; viel
bedeutsamer sind die anderen Einwoh-
ner der Stadt und jene Reisenden, die
wie Zugvogel dort einfallen, kurz ver-
weilen, um sich nach wenigen Monden
wieder davonzumachen... Sie prigen
das Bild in den Strafien und den zahllo-

sen Tavernen, denn diese Stadt, die sie
vor vielen Jahren dem Gott der Diebe
geweiht haben, ist noch immer ihre
Stadt:

Phexcaer!

In Aventuriens Mittelalter, als die so-
genannten ‘Klugen Kaiser’ die Gren-
zen des Garether Imperiums bis in
unvorstellbare Weiten vorgetrieben
hatten, und die Thorwaler, nachdem sie
auf See und an Land einige Schlachten
verloren geben mubBten, nach friedli-
chem Ausgleich mit dem Kaiserreich
strebten, gelang es einem kaiserlich/
thorwalisch/andergastischen Heer, tief
ins Orkland vorzustoBen. Lings des
Bodir wurden zahlreiche Festungen
errichtet, die den Siedlern Zuflucht bieten
und das gewonnene Land sichern hel-

fen sollten. (In Gareth gab es sogar

Pline, die Thorwaler zu friedlichen
Bauern umzuerzichen und im Landes-
innern anzusiedeln.) Eine jener Festun-
gen lag an einer Stelle, an der die vom
Kaiser Raul III. geplante ReichsstraBe
von Andergast nach Olport den Bodir
iiberqueren sollte. Also errichtete man
zunichst eine Briicke, ein prichtiges,
steinernes Bauwerk mit einer Wehr-
mauer und soliden Pfeilern, die dem
alljahrlichen Eisgang trotzen konnten.
Auch die Palisadenziiune an beiden Ufern
wurden schnell durch eine hohe, stei-
nerne Stadtmauer ersetzt. Die Arbeiten
an der Mauer waren im Jahre 725 v.H.
abgeschlossen, und man gab der Stadt
den Namen ‘Myrburg’, um Talia Myr,
die erste Festungskommandantin zu
ehren.Die Briicke erwies sich als ein
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Segen fiir die kleine Stadt. Zwar diirfte
es auch damals nicht allzu viel Han-
delsverkehr im Bornland gegeben ha-
ben, doch zu gewissen Zeiten, wenn die
Bodir-Furten unpassierbar waren, bot
die “Kaiser-Raul-Briicke”, wie sic
damals hieB, auf viele Meilen die einzi-
ge Moglichkeit, den launischen FluB zu
tiberqueren. Myrburg bliihte auf. Hiind-
ler, Schmiede und Stellmacher siedel-
ten sich an; fast téiglich wurde eine neue
Taverne ertffnet.

Hin und wieder zogen - fast schiichtern
- ein paar Orks in die Nihe der Stadt,
aber fast immer begniigten sie sich damit,
die michtigen Mauern zu bestaunen
oder ein paar Fliiche zu den Zinnen
hinaufzukriichzen.

Myrburg war bald ds Herz einer stetig
wachsenden Siedlerkolonie geworden.

T 'y N == T LU
Die Bauern aus dem Umland fuhren
ihre Waren zu den Mirkten und liebten
es, nach getaner Arbeit durch die Stra-
Ben zu schlendern, um den Prahlereien
der weit gereisten Fuhrleute zu lau-
schen oder einer dieser hiibschen Frau-
en mit schlechtem Ruf nachzuschauen,
kurz: um das Stadtleben zu genieBen...
Wie wir alle wissen, ging die Zeit der
Klugen Kaiser viel zu schnell zu Ende.
Das Reich litt unter der Knute der Prie-
sterkaiser und versank schlieBlich in
der Agonie des “Kriegs der Magier”.
Die Orks sahen ihre Stunde gekom-
men: Sie marschierten nach Siiden auf
Gareth und Ferdok und natiirlich den
Bodir entlang, Richtung Thorwal. Die
Ansiedlungen lings des Flusses gingen
eine nach der anderen in Flammen auf.
Wer hitte die verbiindeten Orkstimme



aufhalten sollen? Von den kaiserlichen
Armeen waren nur erbirmliche Reste
geblieben, kaum stark genug, um die
Hauptstadt des Reiches zu schiitzen.
Im Jahre 369 v.H. schien Myrburgs
Schicksal besiegelt: Die Stadt war von
allen Seiten von Rudeln haBerfiillter
Orks eingeschlossen. Wieder und wie-
der hatten die Schwarzpelze die Mau-
ern berannt. Auch die Unverdrossen-
stenunterden Verteidigern muBtensich
eingestehen, daB Myrburgs Zeit fast
abgelaufen war. Alle Gebete an Ron-
dra, Efferd und selbst an die sanfte,
giitige Ifirn waren ungehort geblieben.
Und nicht genug damit: Eines Tages
stapfte aus den fernen Hiigeln eine
unglaubliche, gigantische Kreatur her-
an. Sechs Meter ragte die Gestalt inden
Himmel auf. In einen Mantel aus Bi-
renfellen war sie gekleidet; viele sol-
che Pelze waren da bunt zusammenge-
stiickelt, so wie wir es von den Kamik-
kelm*nteln der Norbarden kennen.
Um die FiiBe des Riesen scharwenzelte
ein Schwarm von Orks. Eifrig zupften
sie an seinem Pelz, deuteten auf die
Stadt und dirigierten den Giganten in
die Reichweite der Mauern.

Damals wie heute maB die Stadtmauer
zweicinhalb Mannsldngen in der H6he,
aber der Riese konnte bequem iiber die
Zinnen hinweg und in die Stadt hinein-
schauen, wo sich das Volk von Myr-
burg verzagt in die Hauseingénge driick-
te. Eben griff er mit gewaltigen Fdusten
nach der Mauerkrone, um sie einzurei-
Ben, als ihm - das blanke Schwert in der
Faust - eine blonde junge Frau auf dem
Wehrgang entgegenstiirmte.

Schoén war sie wohl nicht, jene Lysmi-
na Berian (auch wenn ihr Bild im Rats-
saal der Stadt uns das Gegenteil glau-
ben machen will), eher zierlich und
unscheinbar. Niemand weifl, was sie
damals zu dem Riesen sagte, ob sie
iiberhaupt mit ihm sprach, und wenn,
ob er sie verstanden hitte. Mag sein,
daB es allein ihr Anblick war - verzwei-
felt, von Furcht geschiittelt und doch zu
allem entschlossen -, der das Herz des
Riesen bewegte.

Jedenfalls stutzte der KoloB, seine
gewaltige Pranke sank herab, sein Blick
ruhte lange stumm auf der schmalen
Gestalt, die bebend, aber mit geradem
Riicken vor ihm stand. Irgendwann
wandte er sich schwerfillig um, kehrte
der Stadt den Riicken und marschierte
hiniiber zum Feldlager der Orks. We-

nig achtete er dabei den erbarmungs-
wiirdig schreienden Kreaturen, die unter
seine breiten, schweren Sohlen gerie-
ten. Im Lager angekommen zupfte er
mit spitzen Fingern die groBen, leder-
nen Zelte in kleine Stiicke, zerstampfte
dann - fast gedankenverloren - die Karren
und die Feuerstellen, griff auch hier
und da nach einem Ork, um ihn in
seinen massigen Fiusten zu zerquet-
schen.

Nach einem Moment des atemlosen
Entsetzens stoben die Schwarzpelze nach
allen Seiten davon.

Der Riese aber, die Myrburger hatten
ihm bald den Namen ‘Orkfresser’ ver-
lichen, kehrte in den kommenden Jah-
ren in unregelmé#Bigen Abstinden immer
wieder zur Stadtmauer zuriick. Dort
trat er immer an jene Stelle, an der er
damals die junge, mutige Lysmina
erblickt hatte, und die Myrburgereilten
sich, ihre Retterin zu rufen und zur
Mauer zu geleiten.

Lysmina giirtete dann ihr Schwert und
begab sich hinauf auf den Wehrgang,
um sich von Orkfresser mit groBen Augen
betrachten zu lassen.

Bei seinem ersten Besuch hatte der
Riese einen sauber gehiuteten Biren
mitgebracht und vor Lysmina auf eine
Zinne gelegt. Als er aber sah, wie die
Frauentsetzt vor dem blutigen Kadaver
zuriickwich, nahm er ihn wieder von
der Mauer und verzichtete fortan dar-
auf, Geschenke mitzubringen.

So hielten der Riese und Lysmina bei
den spiteren Besuchen nur eine stun-
denlange, stumme Zwiesprache ab, die
immer damitendete, daB sich der Riese
irgendwann abrupt umwandte und mit
langen Schritten den Hiigeln zustrebte.
Wihrend dieser Zeit wagte sich kein
Ork in die Nihe der Stadt, die unter der
Obhut eines so michtigen Beschiitzers
stand.

Aber wihrend die Wesen vom Volk der
Riesigen ewig zu leben scheinen, steht
den Menschen nur eine knappe Lebens-
spanne zur Verfiigung: Irgendwann
muBte Lysmina zum ersten Mal die
Stufen zum Wehrgang hinaufgetragen
werden, und wihrend sie Orkfressers
Blick auf sich ruhen lieB, saB sie auf
einem Sessel, das alte Schwert quer
iiber die diirren Schenkel gelegt.

Und eines Tages fand Orkfresser auf
der Mauer statt Lysmina ein paar zit-
ternde Myrburger vor, die ihm stumm
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ein Schwert entgegenhielten und das
weiBe Kleid, das Lysmina in all den
Jahren bei den Begegnungen mit dem
Riesen getragen hatte.

Man sagt, Orkfresser haben einen selt-
samen Laut ausgestofien, ein Gurgeln
und Brummen, so dumpf, daB die
Myrburger beinahe vor Schreck von
der Mauer gesprungen wiren...
Orkfresser kam nie mehr nach Myr-
burg.

Auch heiBt es, daB er seitdem die
Menschen nicht mehr liebt. ‘Wenn sie
sterben wie die Hirsche, die Orks und
die Biren und mich allein lassen’ - so
sagt er sich wohl - ‘dann kann ich sie
auch ebenso gut wie jene iiber dem
Feuer braten und verspeisen.’

Viele Jahrzehnte vergingen, bis die Orks
erkannten, daB der Riese seinen Schutz
von der Stadt genommen hatte. Die
Geschichte vom “Zorn des Riesen”
war derweil von einer Orkgeneration
zur nichsten weitergegeben worden,
und so hatten die Myrburger sich auch
nach Lysminas Tod noch lange einer
gewissen Sicherheit erfreuen kdnnen.
Auch spiter noch begniigten sich die
Orks damit, hin und wieder vor der
Stadt zu erscheinen, um ein paar Stiick
Rindvieh als Tribut zu fordem. Fiir
einen solchen Preis lieBen sie auch die
Hindler passieren, die gelegentlich von
Thorwal oder Andergast nach Myrburg
zogen.

Erst gegen Ende des dritten Jahrhun-
derts vor Hal muBte sich Myrburg wie-
der eines echten Ork-Ansturms erweh-
ren. Zwar wurden die Angreifer zu-
riickgeschlagen, aber sie waren nicht
entmutigt. In jedem Herbst unternah-
men sie einen neuen Versuch, und der
Ausgang geriet knapper von Mal zu
Mal...
*

Im Jahre 198 v.H. trugen sich in Gareth
einige denkwiirdige Ereignisse zu, die
spiter die Geschicke des fernen Myr-
burg entscheidend beeinflussen soll-
ten: In jener Zeit tobte in der Unterwelt
der Kaiserstadt ein erbitterter Kampf
um die Vorherrschaft, um die Macht
iiber das bunte, gesetzlose Volk der
Dimen, Halsabschneider, StraBenriu-
ber, Bettler, Betriiger und Zuhilter.
Lange sahes soaus, als ob Jirtan Orbas,
genannt der “Graue Vogt”, den Sieg
davontragen wiirde.



Jirtan muB ein seltsamer Mensch gewe-
sen sein, ein Erzschurke ohne Gewis-
sen, der dennoch einem fast triumeri-
schen Ideal nachhing: Er wollte die
vielen Gesetzlosen der Kaiserstadt (und
womdéglich des ganzen Reiches) zu
einem geheimen Bund zusammen-
schmieden, einer verschworenen Ge-
meinschaft, geeint von dem Ziel, Ra-
che zu nehmen am Biirgertum fiir all
das echte (und vermeintliche) Unrecht,
das es den AuBenseitern zugefiigt hatte.
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Jirtans Ideen iibten durchaus eine ge-
wisse Anzichungskraft auf viele Gare-
ther Schattengestalten aus, aber er hatte
sich gleichzeitig mit den anderen Ban-
denchefs und den Michtigen des biir-
gerlichen Gareth angelegt. Bald hatte
sich eine bedenkliche Zweck-Allianz
aus Stadtgardisten und Jirtan feindlich
gesonnenen Schurken gebildet. Dem
Grauen Vogt wehte mit einem Mal ein
scharfer Wind ins Gesicht.

Binnen weniger Wochen waren viele
seiner Anhingerim Kerker verschwun-
den oder auf dem Blutgeriist geendet.
Nie zuvor hatte man die Garether Gar-
de so gut informiert erlebt und so effek-
tiv ihrer Aufgabe nachgehen sehen.
Nachdem Jirtans Steckbrief an jeder
zweiten Hausmauer klebte, der Preis
auf seinen Kopf auf 1000 Dukaten her-
aufgesetzt worden war und er zweimal
nur mit knapper Not und viel Gliick
seinen Hischem entrinnen konnte, muBte
er einsehen, daB er in Gareth geschei-
tert war. Mit etwa 40 Getreuen kehrte
er der Stadt den Riicken. Bald aber
stellte er fest, daB er die Geldgier der
Garether unterschiitzt hatte: Kaufmanns-
sproBlinge und junge Adlige bildeten
kleine Privatarmeen; die Garde stellte
ihre fahigsten Reiter ab. Das neue Spiel
hieB “1000 Dukaten” beziehungswei-
se “Jirtans Kopf” .

Die Flucht des Grauen Vogtes geriet zu
einer Legende eigener Art, iiber die wir
uns hier nicht auslassen wollen. Als
sich Jirtan dariiber klargeworden war,
daB es wohl im ganzen Neuen Reich
keinen Platz mehr fiir ihn gab, war die
Schar seiner Getreuen auf knapp 20
geschrumpft.

Mit diesen Médnnern und Frauen zog er
schlieBlich im Spitsommer 196 v.H.
quer durch den Steineichenwald, den
Bodir hinauf und gelangte endlich in
eine kleine, dermaBen weltabgeschie-
dene Stadt, daB in sie die Kunde von
den 1000 Dukaten noch nicht gedrun-
gen war.

Die Myrburger betrachteten die Neu-
ankémmlinge mit gemischten Gefiih-
len: Zwar hatten sie es noch nie erlebt,
daB sich eine solche Schar von weitge-
reisten Menschen gerade in ihrer Stadt
niederlassen wollte, in einer Stadt, deren
Einwohnerzahl von Jahr zu Jahrkleiner
wurde. Aber diese 20 Reisenden, an
denen alles zerlumpt und verlottert wirkte
- bis auf die blinkenden, langen Eisen,
die an ihren Seiten hingen -, gehérten
nicht eben zu der Sorte Mitbiirger, die
iiberall auf offene Tiiren und Herzen
stoBen.

Jirtans Schar lieB sich durch die schee-
len Blicke der Myrburger nicht aus der
Fassung bringen. Endlich schienen die
Fliichtlinge einen Ort der Ruhe, eine
Zuflucht, gefunden zu haben. Leerste-
hende Hiuser gab es viele in Myrburgs
Mauern, so daB sie alle schnell ein
Dach iiber dem Kopf gefunden hatten.
In der Stadt, in der die Tiiren seit alters
her keine Schlésser hatten (wozu auch?
Gegen die Mitbiirgerbrauchte man sich
nicht zu schiitzen, und wenn die Orks
einmal in der Stadt wiren, wiirden sie
sich von einem TiirschloB nicht aufhal-
ten lassen.), verschwanden plétzlich
Dinge: Kleider, Hiihner, Silberlinge...
Am Tag, als der Stadtrat zusammen-
trat, um einen Plan gegen die uner-
wiinschten Neubiirger zu schmieden,
meldeten die Fanfaren von den Mauern
einen neuen Orkiiberfall.

Viel mehr Schwarzpelze hatten sich
zusammengerottet als beim letzten Mal;
und den Feldzeichen nach schienen sie
zum Stamm der Zholochai zu gehoren.
Von diesen hatte man in Myrburg ge-
hért, von ihrer Wildheit und der Grau-
samkeit, mit der sie unter Ihresgleichen
gewiitet hatten.

Die Biirger driickten den Alten, Ge-
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brechlichen und den Kindern die vor-
bereiteten Giftbecher in die Hand, dann
zogen sie auf die Mauern zu ihrem
letzten Kampf...

Auch Jirtan und seine Schar hatten den
Aufmarsch der Orks beobachtet. Mit
eisiger Gelassenheit schirften und fet-
teten sie ihre Klingen. Sie hatten einen
weiten Weg hinter sich gebracht, um
diesen Unterschlupf zu finden. Sie hat-
ten es iiber alle MaBen satt, vor irgend-
wem oder irgend etwas davonzulaufen.
Zwei lange Jahre waren sie kreuz und
querdurch dasReich und die Provinzen
gezogen. Sie hatten von Wurzeln ge-
lebt und die Rinde von den jungen
Zweigen gefressen. Sie hatten in Hoh-
len, Stillen und bei Regen auf dem
herbstlichen Waldboden geschlafen. Sie
hatten manchen StrauB ausgefochten
und die eine oder andere S&ldnerschar
das Fiirchten gelehrt. Immer wenn sie
zum Kampf gezwungen waren, hatten
sie gegen eine Ubermacht gestanden,
und in diesen Kampfen hatten sie viele
Gefi4hrten sterben sehen.

Die Frauen hatten versteckt zwischen
den Wedeln des Wurmfarns Kinder
geboren, einen Holzstecken zwischen
die Zihne geklemmt, um sich nicht
durch ihr St6hnen an die Hischer zu
verraten, die einen Steinwurf weit durch
das Unterholz streiften. Nein, sie wiir-
den nie wieder fliichten - der “Graue
Vogt und sein Rudel”.

Es war eine grimmig entschlossene
Schar, die Jirtan durch das Thorwaler
Tor und hinaus vor die Stadtmauer fiihrte.
Das sollten die Orks zu spiiren bekom-
men, die von allen Seiten herbeigehe-
chelt kamen, um die winzige Streit-
macht - “vier Hiande nur!” - im Vor-
beilaufen niederzumetzeln.

Die Zholochai hatten vom Mut der
Myrburger gehdrt und sie auf ihre Weise
geehrt, indem sie eine gewaltige Uber-
macht gegen die Stadt aufboten; aber
sie hatten nicht mit Jirtans Vogelfreien
gerechnet.

Nun sollten sie erfahren, was scharfer
Stahl in kundiger, kaltbliitiger Hand
anzurichten vermag. Vonblankem Ent-
setzen gepackt, warfen sich die ersten
Schwarzpelze herum und stoben in wilder
Flucht davon. Auch weiter entfernte
Orktrupps wurden von der Panik ange-
steckt und setzten sich in Bewegung,
ohne eigentlich zu wissen, wovor sie
flohen.

Jirtans Vogelfreie stiirmten mit lautem
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9 20 21 22 23 A 25 26 27 28 29 30 31 32 Wichtige Gebaude:

Utertor

Hotel "Grauer Vogt"
Taverne "Wilder Bodir"
Villa Sulamin

Altes Westtor

Villa Gremob

Villa Thiron

Villa Natjal

Waffenhandler

10  Perainetempel

11 Spielhaus "Bodirpalast”

12  Hotel "Phex' Sieben Himmel"
13 Tempel des "Glildenen"”

14 Juwelier/Edelsteinschleifer
15  Apotheker

16  Fuhrhof

17 Arzt

18  Taverne "Pier Vier"

19  Taverne "Lammlein und Woélfe"
20  Spielhaus "Silber und Gold"
21 Hotel "Roter Milan"

22  Taverne "Zwei Flichse"

23  Trodler

24  Taverne "Am Markt"

25  Phextempel

26  Taverne "Schnapphahn”

27  Trodler

28 Taverne "Lange Nase"

29  Bordell "Goldene Pfiihle"
30  Waffenhandler
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31 Nordtor
32 Hotel/Taverne "Sommerwind"
33 Heilerin

34  Taverne "Sieben Kreuzer"
35 Taverne "Am Grof3en Haus"
36  "Drei-Hofe-Haus"

37  Altes Kastell / Stadthaus

38  Brauhaus "Phexmet"

39 Kerker

40 Arzt

41 Taverne "Orkohr"

42  Jirtan-Schule

43  Bordell "Alles Geht"

44 Osttor

45  Taverne "Dickspecht”

46  Die Schéne Lutia

47  Hufschmiede & Stellmacherei
48  Siidtor

49  Fuhrhof

50 Taverne "Sldfeste

51  Spielhaus "Fredegors Salon”
52  Bordell "Junge Liebe"

53 Hafenzollturm

A Phexcaer
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Triumphgebriill (“Fiir den Vogt! Fiir
Phex!”) hinterdrein. Auch die braven
Myrburger, die alles von der Mauer
mitangesehen hatten, stiirzten nun aus
dem Tor und formierten sich zu einem
wuchtigen Keil; dabei schlugen sie mit
den Schwertern auf die Schilde und
briillten ihr “Fiir Myrburg! Fiir den
freien Bodir!”

Bald hastete das ganze, hoffnungslos in
Verwirrung geratene Orkheer bodirauf-
wirts, Zelte, Karren und Zugtiere zu-
riicklassend.

Die Myrburger fielen auf die Knie und
stimmten Dankgebete an, Jirtan und
seine Meute aber hetzten weiter. Thr
Ziel war ein schwerer Wagen, der den
fliechenden Orks nur mit Miihe zu fol-
gen vermochte. Bald hatten sie ihn
eingeholt und schwangen sich iiber die
Bordwand.

Vielleicht hatten die Garether Diebe
gehofft, auf dem Wagen eine Art
‘Regimentskasse’ vorzufinden, sie stie-
Ben jedoch auf einen besonders groBl
gewachsenen Ork in prichtiger, gold-
beschlagener Lederriistung, der sie fin-
ster anstarrte. Ohne viel Federlesens
setzte ihm die ‘Schone Halda’ das Rapier
an die Kehle und erklirte ihn zum Kriegs-
gefangenen.

Bald stellte sich heraus, daB man den
groBen Hiuptling Bradratork perstn-
lich gestellt hatte. Jirtan nahm sofort
‘Verhandlungen’ mit ihm auf: Bradra-
tork sollte der Stadt einen Tribut von
100 Dukaten zahlen und schwéren, da
niemals mehr ein Ork vom Stamme der
Zholochtai seine Hand gegen die Sied-
lung erheben wiirde. Dafiir wiirde Jir-
tan dem Hauptling nicht nur das Leben
schenken, sondern sogar gnidig darauf
verzichten, ihm die Ohren abzuschnei-
den.

Seit Jirtans Tagen ist eine Menge Wasser
den Bodir hinuntergeflossen - sein
Phexcaer wiirde der groBe Dieb nicht
wiedererkennen. Zwar ist die Stadt noch
immer ein Zufluchtsort fiir Gesetzlose
ausallen Lindern, aber die Zeiten einer
verschworenen Diebesgemeinschaft sind
lange voriiber. Es gibt keine Biittel in
Phexcaer, die den Fliichtlingen das Leben
sauer machen, doch auch diese Stadt
kennt ihre Herren und Knechte. Nur die

Bradratork, dem nicht viel Auswahl
blieb, stimmte zu. Der Pakt sollte be-
siegelt werden, indem er als Hiuptling
der Orks und der Hduptling der Men-
schen abwechselnd drei Blutstropfen
auf einen Eichenstecken fallenlieBen.

Der Biirgermeister von Myrburg war
nicht zugegen, und keiner der anwesen-
den Myrburger kam auf den Gedanken,
Jirtan den Titel ‘HiAuptling der Men-
schen’ streitig zu machen. Als Orks und
Menschen sich getrennt hatten und Jir-
tan in die Stadt zuriickkehrte, war aus
dem Grauen Vogt plotzlich der Herr
von Myrburg geworden.

Fiir die Stadt begann eine neue Zeit.
Jirtan gonnte sich nur wenige Monate
der Ruhe, dann ging er unverdrossen
daran, seinen alten Plan vom Geheim-
bund aller Gesetzlosen zu verwirkli-
chen. ‘Schattengefihrten’ sollte er hei-
Ben, oder einfach ‘Schatten’. Bekannt
geworden ist er aber auch unter dem
Ork-Namen ‘Sho-taka’sa.

Jirtan schickte Boten in viele aventuri-
sche Stidte, zu einfluBreichen und ver-
md&genden Freunden, um sie iiber die-
sen Zufluchtsort fiir alle von den Gardi-
sten und Biirgen Verfolgten ins Bild
zu setzen. Schon bald trafen die ersten
Gesetzlosen ein, Minner und Frauen,
denen daran gelegen war, der Heimat
fir geraume Weile den Riicken zu
kehren, bissich der Trubel, der aus dem
einen oder anderen Grund um ihre Person
entstanden war, wieder gelegt hatte. In
den ersten Jahren kamen wenige, aber
sie gingen zum Teil in ihre HeimatstiAd-
te zuriick und verbreiteten dort gewollt
oder ungewollt den Ruf jener Stadt, in
der man ‘Gesetzlose wie Menschen leben
14B8t’. Nun wuchs der Strom der Neuan-
kémmlinge fast in jedem Monat. Heh-

Die Diebesstadt heute

Stirksten und die Listigsten verlassen
sich auf ihre eigene Kraft; die weniger
Mutigen haben sich zu einer Vielzahl
von kleinen Banden zusammengeschlos-
sen, zu Zweckbiindnissen, deren Mit-
glieder einander Schutz und Beistand
gewihren. Da gibt es die “Kridhen”,
die “Fiichse”, die “Dolche”, die
“Ottern” und viele mehr.

Meist lungern Mitglieder mehrerer
Banden an den Stadttoren herum und
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ler folgten und Wirte. Von Praios-Prie-
stern verfolgte Dimen (minnliche und
weibliche) stellten fest, daB man am
Bodir-Ufer bei den Freunden von der
Zunft auch kein schlechtes Geld ver-
dienen konnte.

Natiirlich wurde in Myrburg nur aufge-
nommen, wer zuvor dem Bund der
Schattengefihrten beigetreten war und
dies durch das geheime Zeichen - ein in
die Achselhthle titowierter sitzender
Fuchs - zu erkennen geben konnte. Dieses
Zeichen war (und ist bis in unsere Tage)
zugleich ein Freibrief fiir eine sichere
Passage durch das Orkland.

Viel Geld floB in jenen Tagen (und
flieBt noch heute) nach Myrburg. Jirtan
verstand es, den neuen Schattengefihr-
ten beachtliche Spenden zu entlocken.
Denn nachdem sein Lebenswerk nun so
tiberraschend gut in Gang gekommen
war, blieb ihm nur noch eine Aufgabe:
dem wohlwollenden Mentor all seiner
Taten und Pline seinen Dank abzustat-
ten.

Am GroBien Markt von Myrburg lie§
Jirtan das alte Biirgerhaus (und einige
weitere Gebidude) niederreiBen, um an
dieser Stelle den gréBten Phextempel
Aventuriens zu errichten. Acht Jahre
bauten Myrburger und Schattengefihr-
ten gemeinsam an dem Gotteshaus -
unter der Leitung eines Baumeisters,
der Jirtan noch ‘einen Gefallen schul-
dig’ war. Dann war der Tag gekom-
men: Von einem Vogtvikar (einem
Hochgeweihten) aus der Kaiserstadt
wurde der Tempel geweiht und den
Gldubigen iibergeben. In derselben
Stunde erhielt die Stadt am Bodir einen
neuen Namen. Fortan sollte sie fiir
jedermann so heiBen, wie die Schatten-
gefihrten sie schon lange nannten:
Phexcaer.

fordern Neuankémmlinge auf, in ihre
Reihen einzutreten. Uber die “Aufnah-
megebiihr” (1-10 Dukaten) entschei-
det der Augenschein des Reisenden -
Umfang und Art des Gepicks, Qualitit
von Kleidung und Waffen usw. Ent-
scheidet sich der Neue fiir eine Bande,
so erhilt er einen handgroBen Zettel
mit dem Symbol der Bundes, eine Art
“Mitgliedsausweis”. Erklirt der Rei-
sende, daB er keine Verbiindeten bend-



tigt, so wird er sich in den nichsten
Tagen einiger Uberfille erwehren
miissen, er giltals Freiwild in der Stadt.
Unter dem besonderen Schutz aller
Banden stehen die “normalen” Phex-
caerer Biirger und Bauern. Nach einem
ungeschriebenen Gesetz wiirde es kaum
cin Gesetzloser wagen, sich an diesen
Leuten zu vergreifen. SchlieBlich sind
sie es, die die Stadt am Leben erhalten.
Natiirlich gibt es immer ein paar Ver-
zweifelte, die einen Biirger iiberfallen,
um das eigene nackte Leben zu erhal-
ten, aber insgesamt lebt ein Handwer-
ker in Phexcaer sicherer als in mancher
Stadt im Mitelreich.

Dagegen z#hlt das Leben eines Gesetz-
losen nicht viel. Die h4ufigen Banden-
kriege fordern einen hohen Blutzoll,
und in den Hiitten am Gelben Sand
stirbt so mancher Elende einen erbirm-
lichen Hungertod. Nein - auch Phex-
caer ist nicht das Giildenland.

Wichtige Gebiude in Stichworten:

(Es empfiehlt sich, die Gebiudebeschrei-
bungen aufmerksam zu lesen, da sie
eine Menge Informationen iiber die
derzeitigen Verhiltnisse in Phexcaer
und seine Bewohner enthalten.)

1 Ufertor

Hier stehen wihrend der Tagesstunden
ein bis zwei bewaffnete Biirger Wache,
um von jedem Neuankémmling einen
Zoll von 10% auf alle Waren, Waffen,

3 Taverne “Wilder Bodir”

Telgin, Sohn des Tark leitet diese Schin-
ke. Sie dient als Treffpunkt der Biirger
und wird von Dieben gemieden.

4 Villa Sulamin

Uber die Dame Sulamin ist in Phexcaer
wenig bekannt. Die weiBhaarige, aber
alterslose und sehr attraktive Frau hilt
sich eine eigene kleine Garde aus fihi-
gen Soldnern, greift aber in die Ge-
schicke der Stadt kaum ein.

5 Altes Westtor

Das Tor wurde auf Dauer verschlossen.
Im Torhaus haust eine Schar recht
armseliger Gesellen.

6 Villa Gremob

Ektor Gremob, der ‘Hochgeweihte’ des
Giildenen, nennt ein Park-Palais sein
eigen, um das ihn mancher mittellindi-
sche Adlige beneiden wiirde. In Phex-
caer gilt es als besondere Auszeich-
nung, zu einem der wilden Feste in
Gremobs Villa eingeladen zu werden.

Ausriistungsgegenstinde, die er in die 77

Stadt bringen will, zu kassieren.
Weigert sich der Fremde, so wird seine
gesamte Habe beschlagnahmt, geschitzt
und der Zoll mit Gewalt eingetrieben.
Bei Streitigkeiten wird die Wache tra-
ditionsgemiB von allen in der Niihe be-
findlichen Biirgen und Gesetzlosen
unterstiitzt.

Wihrend der Dunkelheit sind alle Stadt-
tore geschlossen.

2 Hotel “Grauer Vogt”

Wirt Rajop Dunkel fiihrt ein “ordentli-
ches Haus”. Das heiBt, er duldet keine
bewaffneten Auseinandersetzungen in
seiner Schankstube und auf den Zim-
mem deponierte Gepickstiicke sind
relativ sicher.

Im Vogt steigen Gesetzlose und “ehr-
bare” Fuhrleute und Héndler gleicher-
maBen ab.

7 Villa Thiron

Pagol Thiron hilt sich nur selten in
Phexcaer auf, da er ein weit verzweig-
tes Netz von Hehlem und Dieben im
Lieblichen Feld unterhilt, ein Unter-
nehmen, das hiufig seine perstnliche
Anwesenheit erfordert. Die Villa am
Stadtrand ist eine Art Sommerresidenz.
Pagol - ecin sehr leidenschaftlicher
dunkelhaariger Mensch - zieht sich
gern mit seiner jiingsten Eroberung fiir
eine Weile in das Stadthaus zuriick.
Meistens reist er mit einem recht gro-
Ben Gefolge von Gauklern und Musik-
anten an, die die Aufgabe haben, seiner
Geliebten den Aufenthalt so kurzweilig
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wie mdglich zu gestalten.

Die Villa enthilt ein Sammelsurium
von hochinteressanten Fallen, die wih-
rend Pagols Abwesenheit gespannt und
entsichert auf Eindringlinge warten.

8 Villa Natjal

Das schone groBBe Gebiude wird tradi-
tionell vom Hochgeweihten des Phex
bewohnt. In vergangener Zeit waren
die Sdle und Flure erfiillt von Leben
und Froéhlichkeit.

Die hiibsche blonde Delia Natjal be-
wohnt die Villa gemeinsam mit einer
steinalten, fast tauben Dienerin. Im
Winter wird ein einziges Zimmer, die
Kiiche, beheizt. Es fehlt an Geld fiir das
Feuerholz.

Delia trigt sich seit langem mit dem
Wunsch nach einer Pilgerfahrt ins fer-
ne Festum, mag aber den Tempel nicht
fiir eine lingere Zeit sich selbst iiber-
lassen, da sie fiirchten muB, daB einige
Phexcaerer Diebe auch vor dem Got-
teshaus nicht haltmachen wiirden.

9 Waffenladen

Walrude Hesoch kauft und verkauft
Waffen aller Art. So mancher Dieb
muBte hier ein wertvolles Stiick verset-
zen, um seinen teuren Aufenthalt in der
Stadt noch um einige Zeit verlingem
zu konnen. Einfache Waffen kosten
kaum mehr als im Mittelreich; besser
gearbeitete Stiicke (und dazu zihlen
alle Waffen mit Standardwerten) ko-
sten doppelt so viel wie anderswo.

10 Perainetempel

Ein schmuckes kleines Gotteshaus, das
aber fast den ganzen Tag iiber verlassen
ist, da Dexter Grifft, der Geweihte, auf
den Feldern vor der Stadt arbeitet.

11 Spielhaus “Bodirpalast”

Alle Arten von Gliicksspielen werden
angeboten - Falschspielerei ist streng
verboten und wird mit Beschlagnahme
der gesamten Habe des Falschspielers
bestraft, der gesamten wohlgemerkt:
Das heifit, dem Ertappten bleibt nicht
mehr als ein Hemdchen, um seine B16-
Ben zu bedecken. Fiir manch einen
Ungliicklichen bedeutet diese Strafe den
sicheren Hungertod - in Phexcaer gibt
es keine Bettelei, nicht weil sie verbo-
ten wire, sondern weil sie sinnlos ist.
Natiirlich wird auch im Bodirpalast falsch
gespielt. Bei einer gelungen Probe+10
merkt niemand etwas...



12 Hotel “Phex’ Sieben Himmel”
Teures, aber relativ sicheres Haus mit
vielen wohlhabenden Dauergisten,
deren Dienstboten in Kammern unter
dem Dach untergebracht sind.

13 Tempel des “Giildenen”

Das Haus war einmal dem Efferd ge-
weiht, stand dann aber lange Zeit leer.
Vor etlichen Jahren nahm Ektor Gre-
mob es in Beschlag, lieB das Innere der
Tempelhalle schwarz streichen und mit
einem vergoldeten Obelisk versehen.
In der Stadt wurde verkiindet, das Bet-
haus sei nun einem neuen Gott geweiht,
einem Herrscher, der keinen Namen
habe, den man wegen seiner Macht
aber den “Giildenen” nennen kénnte.
Dieser namenlose Gott sei Gremob
erschienen und habe ihn zu seinem
erwihlten Diener bestimmt.

Gremob empfing jeden Neugierigen
freundlich im neuen Tempel, schilder-
te ihm die Macht dieser Gottheit, lieB
ihn einige beeindruckende Illusionen
erblicken und speiste ihn mit einem
gottlichen Brot, in dem “das Wesen
des Giildenen zum Ausdruck kime”.
Tatséchlich fiihlt sich jedermann, der
von diesem Brot speist, machtvoll, kriiftig
und iiber alle Miihsal erhaben... Hat er
mehrfach vom gottlichen Brot geges-
sen, so kann er es nicht mehr missen,
denn der Sturz von der Erhabenheit in
die Widrigkeiten des Alltags wird von
Mal zu Mal unertriglicher. (Siche auch
40 Arzt Yantur)

Gremobs Vorrat an gottlicher Speise ist
schier unerschépflich, aber er macht
sic nur neuen Gliubigen zum Geschenk,
von Leuten, die hiufiger in den Tempel
kommen, wird jedesmal eine betricht-
liche Spende erhoben.

Heute hat der “Giildene” viele Anhén-
ger in Phexcaer - unter den Dieben wie
unter den Biirgern - und Gremob diirfte
inzwischen einen ungeheuren Reich-
tum gescheffelt haben. Seine einzige
Sorge ist, daB einmal ein echter Ge-
weihter des Namenlosen in die Stadt
kommen und dem Spiel ein Ende berei-
ten kdnnte.

14 Juwelier

Dogron, Sohn des Duin, kauft und ver-
kauft Preziosen aller Art. Er ist auch
gern bereit, auffillige Stiicke umzu-
schleifen. Dafiir verlangt er mindestens
10% des urspriinglichen Wertes des
Edelsteins. Beim Umschleifen verliert

der Steinca. 25% an Gewichtund Wert.

15 Apotheker

Der ideale Bezugsort fiir alle Arten
bekannter und unbekannter Gifte. In
Heilmitteln ist Hesindian Breteger
weniger gut sortiert.

16 Fuhrhof

Xhindan Dorrfeld nennt vier groBe
Planwagen und mehr als 10 Zugochsen
sein eigen. Er ist ein sehr mutiger und
fahiger Mann - und das muB er wohl
sein, sonst hitte er nicht schon so viele
Fahrten durch das Orkland iiberlebt.

17 Arzt

Derlin Drusch ist vor allem auf die
Behandlung von Verletzungen aus
Schligereien oder Messerkdmpfen
spezialisiert. Auf diesem Feld kennt er
sich aus. Vergiftungen und Krankhei-
ten sind nicht sein Fach.

18 Taverne “Pier Vier”

Phexcaers FluBfischer sind ein recht
verwegenes Volkchen. Diese Taverne
ist “ihre” Schenke, aber dennoch ist
jedermann willkommen, der eine Lage
Premer Feuer in die Runde wirft.

19 Taverne “Lammlein und Walfe”
Die zierliche rothaarige Wirtin Thilia
Djilat ist das ‘Limmlein’, ihre raubei-
nigen Giste sind die ‘Wolfe’. Thilia
gibt sich gern kindlich neugierig und
furchtsam, so daB sich mancher Gast zu
ihrem Beschiitzer berufen fiihlt. Unter
den selbsternannten Beschiitzern kommt
es oft zu wilden Schldgereien - die
unschuldige Thilia rdumt den bewuBt-
losen Verlierern die Taschen aus...

Thilia Djilat
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20 Spielhaus “Silber und Gold”
Allgemeine Bedingungen wie im Bo-
dirpalast (11), fiir erfolgreiches Falsch-
spiel geniigt eine Probe+8

21 Hotel “Roter Milan”

Das “erste Haus am Platz”. Im Milan
steigen wirklich nur Diebe ab, die es zu
etwas gebracht hatten, bevor die Biittel
auf sie aufmerksam wurden.

Auch vermégende Auftraggeber, die in
der Stadt irgendwelche Spezialisten
anwerben wollen, sind hier anzutref-
fen.

22 Taverne “Zwei Fiichse”
Stammlokal der Fiichse, eines der groB-
ten Diebesbiinde. Ohne einen Passier-
schein dieser Bande, sollte man die
Schenke besser meiden.

23 Trodler

Dies ist das Reich Meister Haimamuds,
eines wohlbeleibten Norbarden, der lange
Zeit in der Khom gelebt hat und es
schitzt, wenn man ihn fiir einen Novadi
hilt. Haimamuds unter schattigen Ar-
kaden gelegener Laden bietet die aus-
gefallensten Giiter aus der ganzen Welt
- niitzliche Dinge aber wird man hier
wohl vergeblich suchen.

24 Taverne “Am Markt”
Bauemschinke, wird von Dieben strikt
gemieden.

25 Phextempel

Wer das siindige Phexcaer lingere Zeit
in seiner Gottlosigkeit erlebt, der zwei-
feltunwillkiirlichdaran, daB diese Stadt
tatsichlich unter dem Schutz des Got-
tes steht, den sie fiir sich beansprucht.
Niemand der heute in Phexcaer lebt,
konnte je ein Wunder des Diebesgottes
beobachten und seit Jirtans Tod sind
auch keine wundersamen Ereignisse
iiberliefert.

Die Phexcaerer beten eher zu Peraine
oder dem geheimnisvollen Giildenen
als zum Diebesgott, und Delia Natjal,
die Geweihte, hat seit langem das Ge-
fiihl, daB ihre Gebete ungehort verhal-
len. Dennoch unterhilt sie den Gottes-
dienst fiir eine Schar von Unentwegten
und hofft auf bessere Zeiten.

Der Tempel istimmer noch Phex’ groB-
tes Haus in Aventurien, aber das riesige
Gebiude wird inzwischen zu mancher-
lei Zwecken genutzt: eine Stiefelsohle-
rei ist dort untergekommen, ein Seiler



hatin einem der langen Korridore seine
Spanner aufgestellt, und die Schenke
“Zum Tempel” bietet billiges Bier unter
“heiligem Dach”.

26 Taverne “Schnapphahn”
Stammlokal der Ottern. Wirt Rude Tavo
14Bt es sich jedoch nicht nehmen, auch
Biirger und fremde Reisende zu begrii-
Ben. Schligereien sind im Schnapphahn
eher selten und werden meistens von
Rude (Boxen 16, KK 19) schnell been-
det.

27 Trodler

Halika Terres zahlt nie mehr als den
halben Schiitzpreis, wenn sie etwas kauft.
Sie fordert fiir alle Waren prinzipiell
den doppelten Schiitzpreis, hat aber SpaB
an einer gepflegten Feilscherei und 148t
unter Umstéinden bereitwillig herunter-
handeln.

28 Taverne “Lange Nase”

Ein wenig bemerkenswertes Haus. Die
alte Wirtin Gerhild Elstein ist eine der
wenigen ernsthaften Phexgldubigen in
der Stadt. Sie wird nicht miide, ihre
Giste vor dem verderblichen “Tempel
des Namenlosen” zu warnen. Gremob
148t die alte Frau gewihren, da er sie fiir
ungefihrlich hilt.

29 Bordell “Goldene Pfiihle”

Schon die Fassade der “Pfiihle” - sie
ist ganz vom rosafarbenen Glanz ¢iner
aus gemahlenen Schneckenschalen
gewonnenen Farbe bedeckt - weist jeden
nicht dukatenschweren Besucher ab.
Im Innern des Hauses, das dem ehren-
werten Herrn Kaji gehdrt vermengtsich
unbeschreibliche Pracht mit einer selt-
samen Diisternis. Es gibt auf der Welt
wohl keine Leidenschaft, die Kajis
wunderschone Bediensteten nicht zu
stillen wiiBten, aber eine Nacht in die-
sem Haus kostet ein kleines Vermdgen.

30 Waffenladen

Schmied Regolan Russil stellt seine
Waffen selbst her; er ist auf Wurfmes-
ser spezialisiert. Der Laden bietet gu-
ten Standard bei bis zu 100% erhohten
Preisen.

31 Nordtor
Beschreibung wie Ufertor (1)

32 Hotel/Taverne “Sommerwind”
Eines der wenigen Hiuser, das Gesetz-

lose und gewdhnliche Reisende glei-
chermaBen beherbergt. Es empfichlt sich,
keine Ausriistungsgegenstinde aufdem
Zimmer zuriickzulassen.

33 Heilerin

Mada Huilin ist - wenn man sie niich-
tern antrifft - wahrscheinlich die fahig-
ste Heilkundige am Ort. Sie versteht
sich auf das Verarzten von Wunden wie
auf das Kurieren von Krankheiten und
Vergiftungen. Leider setzt sie jedes
Honorar sofort in billigen Fusel um,
und wenn sie betrunken ist, hat sie all
ihre Kiinste vergessen - wiirde das aber
niemals zugeben.

34 Taverne “Sieben Kreuzer”

Ein recht ordentliches Haus, in dem
bevorzugtdie Knechte und Dienstmig-
de der begiiteteren Phexcaerer Biirger
verkehren.

35 Taverne “Am Groflen Haus”
Billigstes Bier, billigster Fusel, erbdrm-
lichstes Rauschkraut in einem schmud-
deligen Schankraum serviert. Die Knei-
pengiste beklagen sich nicht, es gibt in
Phexcaer keine Moglichkeit, fiir weni-
ger Heller an einen ordentlichen Rausch
zu kommen.

36 Das “Drei-Hofe-Haus”

Vor mehr als 100 Jahren erbaut, um
Minenarbeitern eines nahegelegenen
Silberbergwerks als Wohnung zu die-
nen. Die Mine ist lange erschopft, in
der baufilligen Mietskaserne hausen
Rauschkrautraucher und Saufer. Besit-
zer Valdan Thiron kassiert einmal
wdchentlich die Miete. Wer nicht zah-
len kann, wird von seinen Schergen an
die Luft gesetzt - das mag im Sommer
zu ertragen sein, im Orkland-Winter
dagegen...

37 Altes Kastell/Stadthaus

Einmal im Monat treffen sich die zwol1f
gewihlten Vertreter der Biirgerschaft
zu einer Ratssitzung in einem alten
Festungsgebiude.

Taglich tun im Stadthaus 6 Schreiber
ihren Dienst; ihre vornehmliche Auf-
gabe ist es, die eingehenden Zollgelder
zu verwalten.

38 Brauhaus “Phexmet”

Phexmet ist ein siiBliches Braunbier
von einer Stirke, die kaum ein Siidwein
erreicht. Brauer Ettel Plumbion belie-
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fert die meisten Schenken am Ort. Die
besseren Hotels und Tavernen brauen
jedoch zumeist ein eigenes Bier.

39 Kerker

Der Kerker, ein alter Festungsturm, wird
selten benutzt. Die Diebeszunft hatihre
eigene Gerichtsbarkeit - meist sind
Kliger, Richter und Vollstrecker in einer
Person vereint. Ins Gefingnis gewor-
fen werden nur vermeintlich “ordentli-
che” Phexcaerer Biirger, die aus ir-
gendeinem Grund den Pfad der Tugend
verlassen haben. Das Urteil iiber solche
Delinquenten wird vom Stadtrat ver-
hingt.

40 Arzt

Yantur Shabanas ist eher Kriduterkund-
ler und Alchimist als Wundarzt. Er hat
lange Zeit mit eBbaren Rauschpilzen
experimentiert und entdeckte schlieB-
lich einen Stoff, der sich direkt auf die
Gemiitsverfassung des Rauschgiftessers
auswirkt ohne aber die typischen Wir-
kungen anderer Rauschmittel zu verur-
sachen.

Yanturs Arzneien heilen zwar nicht,
doch sie geben manchem Patienten das
Gefiihl vollstindiger Gesundung; ein
ProzeB. der seinerseits eine tatsichli-
che Heilung stark begiinstigen kann.
Seit einiger Zeit macht sich Yantur
kaum noch die Miihe, seine Praxis zu
offnen. Er verdient geniigend Dukaten
an dem Elixier, das er Gremob ver-
kauft, damit dieser es dem “géttlichen
Brot” beimengen kann. (Siehe auch 13
“Der Tempel des Giildenen™)

41 Taverne “Orkohr”

Das Stammlokal der Krihen. Ogdan
Herlob, Anfiihrer dieser Bande und Wirt
des “Ohrs” ist ein hiibscher blonder
Lockenkopf, trigt einen michtigen
Ohrring nach Thorwaler Art und hat
schon so manchem Phexcaerer Biirger-
t&chterlein das Herz gebrochen. Ogdan
schert sich wenig darum, was aus sei-
nen Verflossenen wird, soll sogar schon
die eine oder andere an Kaji, den Besit-
zer der Goldenen Pfiihle verkauft oder
verspielt haben.

42 Schulhaus

Nach Jirtans Wunsch sollten in diesem
Haus Phexcaerer Biirger und Diebe,
Alte und Junge, gemeinsam das Schrei-
ben und Lesen lermen. Aus unerklirli-
chen Griinden hat sich die Institution



bis in unsere Tage am Leben erhalten,
Zwar gibt es keinen regelmiBigen
Schulbetrieb, aber Lehrer Cordovan
Feenwald empfingt fast téiglich mehre-
re Schiiler, um sie zu unterrichten. Seinen
Lohn erhilt er teilweise von den Schii-
lern selbst, teilweise aus der Stadtkas-
se.

43 Bordell “Alles Geht”

Ein wirklich billiges Haus. Klebrige
Tische und schmuddelige Betten, ge-
panschter Wein und mit Fusel versetz-
tes Bier schaffen eine Atmosphire, die
kein Freier ldnger als nétig ertrigt.

44 Osttor
Beschreibung wie Ufertor (1)

45 Taverne “Dickspecht”

Armselige Schenke fiir eine armselige
Kundschaft vom “Gelben Sand” und
aus dem “GroBen Haus”. Ein Besuch
im Dickspecht ist auf jeden Fall eine
elende Art, einen Abend zu verbringen.

46 “Die Schine Lutia”

Lutia Dunkelfarn, eine véllig dem
Rauschkraut verfallene Elfe, betreibt
viele Dinge, die ein wenig Geld ein-
bringen. Sie stellt Horoskope, nimmt
Heilungen vor, empfiingt auch wohl
den einen oder anderen Freier. Thre
Horoskope sind der reine Schwindel,
aber ihre BALSAM-Heilungen sind
durchaus wirkungsvoll.

47 Hufschmiede und Stellmacherei
Terake Urmsdotter versteht ihr Fach.
Sie gehort zu den wenigen Dieben, die
sich fest in Phexcaer niedergelassen
und ein “ehrbares” Handwerk erlernt
haben. Da sie schon eine lange Zeit in
der Stadt weilt, kennt sie die hiesigen
Verhiltnisse recht gut. Sie schitzt es
gar nicht, wenn man ihr Geld fiir Infor-
mationen bietet, weil sie sich dann wie
ein bezahlter Spitzel vorkommt. Es ist
wenig ratsam, auf diese Weise Terakes
Zom zu erregen.

48 Siidtor
Beschreibung wie Ufertor (1)

49 Fuhrhof
Yanis Gutsen besitzt zwei leichte Wagen
und zwei komplette Vierergespanne.

Sie hat sich auf “eilige” Transporte
spezialisiert und wihlt meistens die Route
am Bodir entlang nach Thorwal.

50 Taverne “Siidfeste”
Bevorzugter Treffpunkt fahrender
Hindler und Fuhrleute, gleichzeitig
Stammlokal der “Kapuzen”, eines
kleinen Diebesbundes, der vorwiegend
aus weiblichen Mitgliedemn besteht.

51 Spielhaus “Fredegors Salon”
Allgemeine Bedingungen wie im Bo-
dirpalast (11), fiir erfolgreiches Falsch-
spiel geniigt eine Probe+7. Bei Frede-
gor kann man auch auf allerlei Kraft-
und Geschicklichkeitsspicle (Messer-
werfen, Armdriicken, Ringk#mpfe)
wetten oder selbst aktiv an einem sol-
chen Vergniigen teilnehmen.

52 Bordell “Junge Liebe”

Das Haus wird von Lana Falbun, einer
ehemaligen Rahja-Geweihten betrieben.
Die Hausdiener(innen) mégen nicht so
jung sein, wie der Name des Etablisse-
ments verspricht, aber sie sind allesamt
recht hiibsch und meistens gut gelaunt.
Viel mehr kann man bei den maBvollen

53 Hafenzollturm

Fiir Waren, die per Schiff in die Stadt
gelangen, werden die gleichen Zélle
erhoben wie fiir auf dem Landweg trans-
portierte Giiter.

Der Hafenturm, der mit fast 30 m das
htchste Gebdude am Ort ist, dient
auBerdem zur Beobachtung des Um-
lands. Zwar haben sich die Orks schon
sehrlange friedlich verhalten, aber man
kann ja nie wissen.
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Das Spiel in der Stadt

Wenn Sie die Beschreibung der Stadt
bis hierher gelesen haben und sich nicht
in Gedanken lingst ein paar passende
Phexcaer-Abenteuer fiir Thre Spielrun-
de zurechtgelegt haben, dann miissen
sie wohl ein schlechter Meister sein,
denn die Stadt quillt geradezu iiber vor
spannenden Stoffen.

So st es uns fast peinlich, nun noch ein
paar Szenarien vorzuschlagen - wir tun
es nur, weil es sich in einer Stadtbe-
schreibung so gehort.

1. Thirons Beute

Thirons Diebe haben in Kuslik (oder
wo auch immer) einen Gegenstand
gestohlen, der seinem Besitzer sehr viel
bedeutet.

Die Spur des wertvollen Stiicks wird
von den Helden bis in Thirons Villa
verfolgt. Nun brauchen sie es nur noch
aus dem Haus zu holen...

2. Kajis Beute

Der Besitzer der Goldenen Pfiihle ver-
birgt in seinem Haus ein hiibsches
Midchen (einen hiibschen Burschen)
aus Winhall, eine Person, nach der sich
jemand in ihrer Heimatstadt die Augen
ausweint.

Wenn die Helden bei Kaji “vorspre-
chen”, stellt sich heraus, daB dieser in
Phexcaer iiberraschend viele Freunde
hat, sich iiberraschend gut auf die Magie
versteht und einen Moha-Hiinen, viel-
fachen Sieger aus der Arenain Al’ Anfa
alsLeibwichter beschiftigt. AuBerdem
steht die gesuchte Person lingst unter
Kajis Bann.

3. Das Brot des “Giildenen”
Gerhild Elstein, die Wirtin der “Lan-
gen Nase”, hat die wahren Hintergriin-
de des Giildenen-Kults herausgefun-
den und berichtet den Helden, was sie
vom “Hochgeweihten Gremob” und
seiner gottlichen Speisung hilt.
Sobald die Helden Nachforschungen in
dieser Sache anstellen, konnen sie
Gremobs ungeteilter Aufmerksamkeit
sicher sein.

Gremob selbst mag kein uniiberwindli-
cher Gegner sein, aber er kann sich auf
eine vielkopfige Schar von fanatischen
Glaubigen stiitzen...



Nivesenland

Erzihlender Bericht iiber: die Rauh-
wolfe, das Nebelschloff in der Bern-
steinbucht, Nivesen und Thorwal-Pi-
raten.

Von Hagen dem Dunklen, weiterzuge-
ben zur besseren Verstindigung der
Viélker.

Nicht zufillig beginne ich mit den
Rauhwolfen. Verwandt mit den
Waldwolfen, leben sie in der Kilte
und unter dem eisblauen Himmel des
Nordens. Fastdas ganze Jahr hindurch
hatihr Fell die Farbe des Schnees und
des Himmels: WeiB, iiberhaucht von
lichtestem Blau. Es ist dicht und
schiitzt sie gut gegen die Kilte. Nurin
der kurzen Friihlings- und Sommer-
zeit nimmt der Pelz eine stumpfe, fast
erdige Farbe an.

Ihre Augen sind gelb wie die Augen
der Nivesen. Sie sollen das Erbe der
Stammeltern aller Nivesen sein, des
himmlischen Wolfpaars, das je ein
Menschlein und ein Wolflein gebar
am Anbeginn der Welt, so daB der
Wolf den Menschen wirmte und der
Mensch den Wolf zu Reden lehrte.
Bisin unsere Tage soll es zwischen ei-
nigen Nivesen und den Rauhwdlfen
eine Art sprachlichen Austauschs
geben. Bestimmte auserwihlte Mit-
glieder des Nivesenvolkes scheinen
regelrechte Verhandlungen mit den
Anfithrern der stirksten Wolfsrudel
zu fiihren. So kénnen die groBen Ka-
renherden vor den Woélfen geschiitzt
werden. Die Nivesen handeln mit
ihnen ein Fleischtribut aus, ein
schmerzliches Opfer, das aber nicht
dem entsetzlichen Verlust einer kopf-
los flichenden Karenherde gleich-
kommt.

Fiir die Nivesen zerstorte menschli-
che Gier das alte Biindnis zwischen
Wolf und Mensch.

Urvater und Urmutter wollten den
Briidern im weiBen Fell keinen Teil
vom gejagten Wild zukommen las-
sen, und so verlieBen die Wolfe sie
grollend.

Es soll geschehen, daB sich Nivesen
und Wolfe in Liebe verbinden; die
Kinder einer solchen Verbindung
werden vom Stamm hoch geachtet,
sind sie doch Mahnung und Erinne-
rung an die alten, g6ttlichen Zeiten, in
denen die Wolfsgétter ihre Kinder

redlich nihrten und der Wind nicht so
kalt blies.

Die Kinder dieser Verbindungen sind
ruhelose Wesen, die oft den Stamm
verlassen, um entweder in der Wild-
nis zu verschwinden oder sich, einer
Handlerkarawane folgend, in der
Welt umzuschen. Wann immer das
geschieht, fastet der ganze, manch-
mal hundertk&pfige Stamm, denn es
gilt als bdses Omen. Es kommt vor,
das in gemeinsamem Gebet die unge-
borenen Kinder der folgenden Gene-
rationen um Hilfe angefleht werden,

dem SchloB zusammen, das fiir einen
vagabundierenden Nivesen mit seinen
vielzackigen, grauweiBen Tiirmen
und schweren Mauern wie ein magi-
sches Haus erscheinen muB.

Der Alte lebt im SchloB mit wenigen,
absolut verschwiegenen Getreuen, die
von den verschiedensten Stimmen
und Volkern kommen.

Ich selbst sah einen Novadi, einen
Zwerg und meine gar, einen Moha
erkannt zu haben. Die Tochter des
Konigs trat mir nur verhiillt entgegen;
iiber ihrem Kopf trug sic einec Maske
aus Silber: das Gesicht eines Wolfes.
Die Verstindigung der Bewohner mit
mir und untereinander erfolgte fastnur

Nivesenland, von Siiden gesehen

wenn die Stammesmitglieder fiirch-
ten, das drohende Unheil nicht allein
bewiltigen zu kénnen.

Ich lernte, von den Nivesen wegen
meiner Heilkunst zur Hilfe gerufen,
eines der verborgensten Schldsser
Aventuriens kennen, wo ich einen
Magier und einen weissen Lindwurm
besiegen konnte.

NebelschloB nennen die Nivesen und
Norbarden die meist hinter dichten,
ziehenden Schwaden aus grauem
Dunst verborgene Feste des kalten
Kdnigs, die in der sagenumwobenen
Bernsteinbucht zwischen den Nebel-
und den Eiszinnen liegt.

Der kalte Ko6nig wird von beiden
Stimmen als eine Art Halbgott ver-
ehrt, obwohl er mir nur wie ein alter,
weiBhaariger Mann erschien. Viel-
leicht hingt die Verchrung auch mit
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in Zeichensprache, was mir das
SchloB und die Menschen darin noch
seltsamer erscheinen lieB.

Der Name, den die Nivesen der Ko-
nigstochter gaben, lautet iibersetzt:
“Frau, die den Schneemond sehnt”
der Name des Alten miilte mit “Be-
herrscher der treibenden Weiftwol-
ken” wiedergegeben werden. In der
Uberlieferung ist dies der Name des
Wolfes, der hier verchrt wird. Das
Bild von der Frau, die den Schnee-
mond schnt, geht auf ein Mirchen
zuriick, in dem eine junge Nivesin
sich in einen Schneelauerer verliebt,
den sie “Schneemond’ nennt.

Die Liebe wird von einem eifersiichti-
gen Jager entdeckt. Der Schneelaue-
rer stirbt; das Midchen lduft in den
treibenden Schnee hinaus. (Im Ge-
gensatz zu den eher heiter-burlesken



Erzdhlungen der Norbarden enden die
Mirchen der Nivesen fast immer tra-
gisch.)

Ich konnte nicht mehr iiber das SchloB
erfahren, oder, um genauer zu sein:
Mehr zu sagen ist mir nicht erlaubt.

Die Nivesen sind das Volk meiner
Mutter. Ihr Leben ist das Hirtenleben,
das Treiben der Karenherden iiber die
weiten, hiufig fast baumlosen Ebe-
nen. Dieser sich Jahr fiir Jahr wieder-
holende Zug iiber das Land wird von
den Nivesen in ihrer Sprache “Das
Singen mit dem Wind” genannt.

Die ewige Wanderschaft 148t sie die
Gegenstiinde des tidglichen Gebrauchs
klein und handlich halten, aber gleich-
zeitig auch sehr kunstvoll ausschmiic-
ken. Thre Loffel, Teller, Schabmesser
und Instrumente stellen sie aus Karen-
horn, Knochen oder dem harten, oliv-
farbenen Holz der Steineiche her. Auf
manchen Dingen findet man in ver-
wirrenden Verschlingungen und win-
zigen, zierlichsten Figuren die vielen,
miindlich und durch solche Bilder
iiberlieferten Mythen und Mirchen
dargestellt.

Die karge, einen groBien Teil des Jah-
res von Schnee bedeckte Umgebung,
wird nur kurz von der warmen Bliiten-
pracht des Sommers unterbrochen;
das ist die Zeit, in der sich die Herzen
6ffnen, auch alle Hochzeiten finden
im Sommer statt.

Kargheit des Winters und Uppigkeit
des Sommers werden gleichermafBen
von der reichen Erzihlweise dieses
Volkes wiedergespiegelt. Nur nach
auBen mag der Nivese wortkarg er-
scheinen. Erlebt man ihn in seinem
sicheren Stammesverband, glaubt
man bald, einen anderen Menschen
vor sich zu haben. Denn nach dem
Treiben der Herde beginnt das Erzih-
len. Nichts liebt er mehr als dunkle
Abenteuer, buntes Treiben, die ver-
schlungensten Mirchengeschichten...
Es ist ein beliebter SpaB, daB ein jeder
Zuhorer in einer Runde einer Ge-
schichte noch einen Schntrkel zuset-
zen muB.

Fremde Besucher werden freundlich,
aber distanziert behandelt. Tragen sie

besonders farbenprichtige Kleidung,
diirfen sie sich nicht wundern und
keineswegs beleidigt fiihlen, wenn sie
aus groBen Augen angestarrt werden.
Dieser Moment geht schnell wieder
voriiber, denn die Nivesen sind von
klein auf dazu erzogen, hoflich zu
sein. Die bunten Farben erinnern sie
an die Zeit des Friihlings und Som-
mers. Man sollte aber nicht den Fehler
begehen, ihnen irgendwelche bunte
Dinge zu schenken. Damit trifft man
den nivesischen Stolz, und sie diirfen
solche Gaben sowieso nicht anneh-
men, da das Tragen bunter Stoffe als
Tabu gilt. Man kénnte damit den
Herrn des Friihlings und die Sommer-
frau verdrgern.

Ziehen Nivesen ins Abenteuer hinaus,
erlauben sie sich schon einmal den
Luxus kleinerer Farbtupfer an der
ansonsten schlichten Kleidung. Sehr
beliebt ist die Farbe Rot, rot wie die
kleine ‘Tausendfachbeere’, deren
siiB-herber Geschmack den Sommer
in sich birgt und die getrock-net im
Winter eine begehrte SiiBigkeit dar-
stellt.

Das nivesische Leben ist keineswegs
trostlos.

So reiten im Frithjahr die Jungen und
Midchen auf den freien Karenen iiber
die blilhende Ebene, und die #lteren
suchen sich bei diesem Spiel den oder
die Erwihlte fiir die Sommerhochzeit.
Den darauf folgenden Winter ver-
bringtder junge Mann mitder Herstel-
lung eines Schlittens; die junge Frau
niht einen Pelzmantel, in den sie die
neuen Symbole dieser Ehe stickt:
magische Zeichen, die nur fiir die Zeit
dieses Bundes leben und den Triger
des Mantels vor Tod und Kilte schiit-
zen sollen. Stirbt der Mann, so wird
der Mantel mit ihm verbrannt, so wie
der Schlitten mit der Frau dem Feuer
iibergeben wird.

Das Verbrennen der Toten 148t diese
in den Himmel zuriickkehren, wo sie
auf ewig auf der Ebene der Blumen
die Karene treiben und niemals mehr
Hunger leiden, noch Kilte zu fiirchten
haben.

Schneedachse, groBe, wei und zart-
grau gestreifte Tiere, die *“Pelzbrii-
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der” werden vor die Familienschlit-
ten gespannt, fast jede Familie besitzt
einen Schlitten und mindestens ein
Dachsgespann.

Gefiirchtete Rauber sind die Yetis.
Obwohl nicht gerade von iiberragen-
der Intelligenz, kénnen sie den Karen-
herden gefiihrlich werden. “Du Yeti-
Gesicht” gilt als eine der schlimmsten
Beleidigungen. Die Rauhwdlfe has-
sen und fiirchten iibrigens gleichfalls
diese groBen, haarigen Kreaturen, und
man hat mir von gemeinsamen Ra-
cheaktionen von Wolf und Nivese
gegendie Yetis berichtet. Es wird aber
auch hin und wieder von hilfreichen,
freundlichen Yetis erzihlt
Gletscherwiirmer, an riesige, weille
Raupen gemahnende Kreaturen, fin-
det man in der Gegend der Eiszinnen,
von dort kam auch der weiBe Lind-
wurm, der das NebelschloB iiberfiel.
Nach nivesischem Glauben sitzt der
Urvater aller Winterdrachen in den
Eiszinnen, wo er mit seinen Krallen
das Geschick der Bewohner dieser
weilen Welt in einen riesigen Kri-
stallberg eingraviert.

Wenn der ganze Berg beschrieben ist,
soll, so heiBt es, der Berg auseinander-
brechen. Und das gottliche Wolfspaar
wird kommen, und es wird wieder
Gliick und Eintracht herrschen, kein
rotes Blut wird je wieder den Schnee
benetzen miissen, denn dann ist der
Frevel getilgt.

Die nivesische Religion kiimmert sich
herzlich wenig um den in den Nach-
barlindern herrschenden Glauben, ist
aber ihrerseits auBerhalb der weiten
Steppen ebenso fast vollig unbekannt.
Sogenannte aufgeklirte Nivesen be-
ten zu Firun und dessen Tochter Ifim.
Sie haben die alte Uberlieferung von
den Gottwdlfen in ihr Gegenteil ver-
kehrt - und in dieser Form wird sie von
den meisten aventurischen Chroniken
iiberliefert.

Die Anzahl dieser “modernen” Nive-
sen ist recht klein. Meistens sind sie
seBhaft geworden und haben den
Karentrieb aufgegeben. Man kann
ihnen in einigen Stidten des Nordens
bis hinunter nach Festum und Vallusa
begegnen.



Ein neues Dokument

Nach Erscheinen der neuen Basis- und
der Magie-Box war es wirklich an der
Zeit, den Spielerhelden ein neues
“Dokument' zur Verfiigung zu stellen,
das moglichst viele Facetten einer
Figur erfaBt.

Das Ergebnis unserer Bemiihungen
sahen Sie auf der folgenden Doppel-
seite.

Wir haben versucht, dem Ganzen
nicht nur mehr Ubersichtlichkeit,
sondern auch ein etwas attraktiveres
AuBeres zu geben. Natiirlich ist uns
klar, daB sich auch jetzt noch dies und
das verindern oder gar verbessern
lieBe, aber der Kritiker mége beden-
ken, daB auch in Aventurien ein A4-
Blatt nur ca. 21 x 30 cm groB ist und
die Lesbarkeit der Informationsan-
hiufung eine gewisse Grenze setzt.
Das Dokument kann fiir den Eigenbe-
darf (wozu auch die Versorgung der
Mitspieler zihlt) kopiert werden.
Kopien zum Zwecke der kommerziel-

len Nutzung sind natiirlich nicht zu-
l4ssig.

Neue Talente

Wir haben ein paar optionale zusétzli-
che Talente in die Liste aufgenom-
men, nicht unbedingt, weil wir den-
ken, daB gerade diese Talente fiir das
Spiel ungeheuer wichtig sind, sondern
eher um den Spielern einen kleinen
AnstoB zur Selbstgestaltung weiterer
Talente zu geben.

Einige neue Talente beziehen sich auf
das durch die Box Das Land des
Schwarzen Auges verfiigbar werden-
de Wissen iiber Aventurien, die mei-
sten sind aber auch ohne weitere Vor-
kenntnisse zu verwenden.

Falls Sie einige Fertigkeiten (z.B. die
Staatskunst oder das Topfern) fiir ent-
behrlich halten, sollten Sie bedenken,
daB die Talente ja nicht nur zur Cha-
rakterisierung der Helden sondern

Zusatztalente - Ubersicht

auch zur Ausgestaltung der Meister-
personen dienen. Und da ist es dann
durchaus interessant zu erfahren, ob
Reichsmarschall Helme Graf Haffax
tats#ichlich etwas von der Kriegskunst
versteht.

Und nun zu den neuen Fertigkeiten:

Personliche Waffe

Dieses Talent kann nur von Helden
genutzt werden, die eine speziell fiir
sie angefertigte Waffe besitzen, z. B.
ein Schwert, daB genau aufihre Hand-
und KérpergroBe, Armlinge etc. ab-
gestimmtist. Eine solche Waffe erhilt
man entweder als wertvolles Ge-
schenk von einem reichen Auftragge-
ber oder bestellt sie bei einem Mei-
sterschmied zum vier- bis fiinffachen
Listenpreis. Eine perstnliche Waffe
gehort normalerweise zu den in Aven-
turien verbreiteten Waffentypen; an
spezielle Waffen-Erfindungen Ihres
Helden ist nicht gedacht - solche ex-
trem individuellen Kunstwerke lassen
sich leider nur schwer in das allgemei-
ne AT/PA/TP-System einpassen. Die

Typ/Startwert Gaukelei Selbsibe- Stimmen Lehren Geschichts-Leder-  Stofi- Toplem Stemen- Kriegs- Staats- Ettikette Geo- Alte Sprachen
herrsch. Imitieren wissen  arbeiten arbeiten kunde  kunst kunst grafie

Birger 0 -2 -1 1 2 1 2 0 -4 -5 -3 2 1 -3
Gaukler 4 -1 3 2 -4 2 2 -2 -1 -6 -6 0 3 -4
Handler 0 2 0 2 2 0 2 -2 -2 -4 0 3 4 0
Krieger -2 3 0 0 2 0 2 -4 -4 3 -2 2 1 -1
Moha 0 3 3 1 -6 2 0 4 -7 -6 -7 -6 -6 -6
Nivese -2 2 3 2 -5 4 3 3 -1 -4 -7 -6 -4 -6
Novadi 0 4 -2 1 -2 1 4 2 1 0 -6 -2 -3 -1
Streuner 2 -1 0 -3 -3 1 1 -3 -4 -4 -2 -4 0 -2
Thorwaler -3 1 -2 1 0 2 2 -5 0 0 -6 -4 2 -1
Zwerg -3 5 -3 1 3 2 2 -4 -6 1 -6 -2 -2 2
Magier 1 2 -1 3 3 0 0 -5 3 -4 -4 2 0 4
Auelf 0 2 2 2 1 3 2 3 1 -5 -6 0 -1 2
Waldelf 0 2 3 3 -1 3 2 2 1 -5 -7 -3 -2 2
Firnelf -1 3 0 3 -2 4 0 -4 2 -5 -7 -5 -4 2
Hexe 0 4 1 5 0 2 4 3 3 -6 -7 -3 0 -2
Schelm 2 -3 3 -5 -6 0 1 -4 -6 -6 -3 -2 -1 -6
Druide -4 4 -2 3 2 1 1 1 3 -4 -5 -4 1 -4
Geweihte:

Praios -4 3 -5 3 3 0 0 -3 3 -3 0 3 1 3
Rondra -4 4 -4 2 3 0 0 -3 0 2 -2 3 3 2
Efferd -4 2 -5 3 3 0 0 -3 1 -3 -4 1 2 2
Travia -3 2 -3 3 2 0 1 -1 0 -6 -6 2 0 2
Boron -8 6 -10 1 4 -1 -2 -4 1 -6 -7 1 -1 2
Hesinde -4 3 -4 4 6 -1 -1 -4 2 -6 -5 2 2 4
Firun -6 5 6 3 0 3 1 -3 0 -6 -7 1 2 0
Tsa -4 3 -4 4 2 1 1 -3 2 -7 -6 1 3 2
Phex 1 2 2 3 0 0 0 -3 2 -6 -1 1 1 2
Peraine -4 3 0 3 2 2 2 2 0 -7 -7 1 0 2
Ingerimm -5 3 -7 3 3 2 0 0 0 -6 -7 1 0 2
Rahja 0 4 -5 4 3 1 3 -3 0 -7 -6 2 2 2
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Name Typus Geburtstag Geburtsort
Geschlecht Grofie Gewicht Geschwister
Haarfarbe Augenfarbe Stand der Eltern
Eigener Titel Gottheit
MUT ] ABERGLAUBE
KLUGHEIT HOHENANGST
CHARISMA RAUMANGST
GESCHICK. GOLDGIER
KORPERKRAFT TOTENANGST
AUSDAUER ABENTEUER-
LEBENSENERGIE PUNKTE
ASTRALENERGIE STUFE
MAGIERESISTENZ
(MU+KL+5T):3 -2xAG)
KLEIDUNG/RUSTUNG

BESONDERE AUSRUSTUNGSSTUCKE

MAGISCHE UTENSILIEN

MITGEFUHRTES VERMOGEN

Portrait/Wappen

Waffe Gew TP Bruchfaktor
AT-/PA-Basiswert Gefihrte
Boxen AT
PA
Ringen AT
PA
Hruruzat AT
PA
Axte AT
PA
Hiebwaffen, scharf AT
PA
Hiebwaffen, stumpf AT
PA
Schwerter AT
PA
Stichwaffen AT
PA
Schupwaffen I I | l [ l Wurﬁvaj]’enl I l [ [
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Talentspiegel

Kampftechniken : Steigerung pro Stufe: max. 1 Punkt Gesellschaft, Wissen Handwerk Steigerung: max. 2 Punkte
Boxen (MUGEKK) Abrichten (MUKLCH)
Ringen (MUGEKK) Alchimie (MUKLKL)
Hrunzat MUGEKK) Bekehren (KLCHCH)
Axde MUGEKK) Bergbau (KUGEKK)
Hiebwaffen, scharf (MUGEKK) Betbren (MUCHCH)
Hiebwaffen, sturmpl (MUGEKK) Bogenbau (KUGEKK)
Schwerter (MUIGEKK) Fahrzeug Lenken (MUCHGE)
Stichwaflen (MUGEKK) Falschsplel (MUKLGE)
SchuBwafien (KLGEKK) Feilschen (MUKLCH)
Wurfwafien (KUGEKK) Gassenwissen (MUKLCH)

Glixcksspiel (MUMUCH)
Natur : Steigerung pro Stufe: max. 3 Punkte Heikunde, Gift (MUKLCH)
Fahrtensuche KUKLGE) Heikunde, Krankh. (KLCHCH)
Fallenstellen (KLUGEKK) Heikunde, Seele (KLCHCH)
FischervAngeln (KLUGEKK) Heikunde, Wunden (KLCHGE)
FesselinEntfesseln (GEGEKK) Holzbearbeitung (KUGEKK)
Gefahreninstinkt (MUKLICH) Kochen (MUKLGE)
Pflanzenkunde (MUKLAKL) Lesen/Schreben (KUKLGE)
Terkunde (MUCHKL) Malen/Zeichnen (KLGE/GE)
Wettervorhersage (KLCHCH) Mechank (KLKLGE)
Widniieben (MUKLGE) Menscherkenntnis (KUCHCH)

Musizieren (KLICHGE)
Kaorperbeherrschung: Steigerung pro Stufe: max. 2 Punkte Prophezelen (MUCHCH)
Akrobatk (MUGEKK) Rechnen (KLKLIGE)
Flegen MUKLKK) Ristungsbau (KUGEKK)
Klettemn MUGEKK) Schitzen MUKLCH)
Relen (CHGEKK) Sich Verkeiden (MUCHGE)
Rudem/Segeh (GEXKKK) Sprachen Kennen (KLKLCH)
Schieichen (MUKLIGE) Tarzen (CHCHGE)
Schwimmen (MUGEKK) Taschendebstahl (MUKLGE)
Sich Verstedken (MUKLGE) Waffen Schmieden (KLUGEKK)
Sinnesscharfe (KLCH/GE) Zechen (KUGEKK)
Springen (MUGEKK) Zwemennase (KLCHGE)

Spezielle Talente: Steigerung pro Stufe: max. 1 Punkt

Persdnliche Waffe (MWGEXK)

Gaukeleien (CH/GE/GE)

Selbstbeherrschung (MU/KK/KK)

Stimmen Imitieren (KUCH/GE)

Lehren (KUCH/GE)

Kriegskunst (MUKLCH)

Staatskunst (KL/KL/CH)

Sternkunde (KUKLCH)

“Steigerung pro Stufe: max. 2

Punkte

Geschichiswissen (KL/KUGE)

Lederarbeiten (KUGE/GE)

Stoffarbeiten (KUGE/GE)

Topfern (KUGE/GE)

Geografie (KUKUGE)

Alte Sprachen (KUKUGE)

Etkette (L/CH/GE)

Wotizen, Aufzeichnungen




TP einer personlichen Waffe liegen
um einen Punkt hoher als die einer
normalen Waffe ; die Talent-Steige-
rungsversuche fiir diese Waffe kin-
nen von Anfang an mit drei statt zwei
W6 vorgenommen werden.

Wenn der Held das gute Stiick ver-
liert, gehen ihm natiirlich auch die
speziellen Vorteile verloren. Mit ei-
ner gewohnlichen ‘Waffe von der
Stange’ kdmpft er mit den normalen
Werten fiir diesen Waffentyp.

Das bedeutet: Der Besitzer einer per-
sonlichen Waffe steigert nicht nur den
TaW fiir sein besonderes Exemplar
(mit 3 W), sondern gleichzeitig auch
(mit 2W) den TaW fiir den allgemei-
nen Typ, zu dem die Waffe gehort.
Diese Steigerungen finden sozusagen
auBer der Reihe statt und sind nicht
auf die Gesamtzahl der Steigerungs-
versuche anzurechnen.

Hierzu ein Beispiel: Der Thorwaler
Phexdan laft sich auf der 2. Stuffe eine
Axt anfertigen, die ihn bis zur 5. Stufe
begleitet. Er steigert in der Zeit seinen
Talent-Wert ‘Personliche Waffe'
dreimal. Auf das Kampftalent “Axte”
gelingen ihm im gleichen Zeitraum
aber nur zwei Steigerungen. Dann
verliert er das gute Stiick beim Wiirfel-
spiel und muf fortan mit einer ge-
wohnlichen Streitaxt vorliebnehmen
(und dem niedrigeren Kampfwert fiir
Axte im allgemeinen.)

Gaukeleien

Unter diesem Stichwort sind alle Ar-
ten von kleinen Kunststiickchen zu-
sammengefat, mitdenen ein Gaukler
auf dem Jahrmarkt sein Geld verdie-
nen und als Gefangener in der Troll-
Hohle moglicherweise sein Leben
retten kann: Jonglieren, Balancieren,
Bauchreden, Feuerschlucken usw. Da
auch ein Meistergaukler nicht alle
Arten von Jahrmarktskiinsten beher-
schen kann, sollte der Spieler die spe-
zielle Fahigkeit seiner Figur schrift-
lich niederlegen. Um eine Gaukelei
einigermaBen zu meistern, benotigt
man 3 Talentpunkte. Besitzt der Held
den TaW 6, so bedeutet das, er be-
herrscht entweder eine Gaukelei
ziemlich gut oder zwei Kunstfertigen
schlecht und recht usw.

Selbstbeherrschung
Auch dem um rollengerechte Darstel-
lung bemiihten Spieler kann es passie-

ren, daB er ein Kichern nicht unter-
driicken kann, wihrend sein Held
gerade einhundertvierunddreiBig zu
allem entschlossenen Schwarzma-
giern gegeniibersteht. Grausame Mei-
ster neigen in solchen Momenten
dazu, dem armen Helden dieses Ki-
chemn einfach als dessen Verfehlung
zuzuschreiben, um nun den geballten
Zom der erbosten einhundertund-
dingsbums Schwarzmagier auf den
Helden niedergehen zu lassen. Mit
Hilfe einer Probe auf ‘Selbstbeherr-
schung’ aber kann der Held leicht
darstellen, daB ihm eben iiberhaupt
nicht zum Kichern zumute war.
Umgekehrt gibt es natiirlich auch vie-
le Spieler, die Selbstkontrolle ihres
Helden hoffnungslos iiberschiitzen:
“Wihrend die Ogerin meinem Hel-
den die Nase zu einer Qualspirale
verdreht, zuckt dieser mit keiner
Miene. Nie wiirde er das Versteck
seiner magischen Apfeltorte verra-
ten...” Auch hier mag es sinnvoll sein,
wenn der Held vermittels Talentprobe
beweist, daB er das Geheimnis wirk-
lich zu hiiten weiB.

Stimmen Imitieren

Ein guter Wert in diesem Talent deu-
tet vor allem auf die Fihigkeit hin,
Tierstimmen tduschend nachzuah-
men. Denn wie heiBt es im Notmarker
Waidwerk-Kompendium so richtig:
“Der ist ein schlechter Jiger, der mit
dem Balzruf des Walsach-Hahns das
Tier nicht nur nicht vor seinen Bogen
lockt, sondemn in die Flucht schligt
oder gar zum Lachen bringt...”

Mit einem TaW von 3 oder mehr kann
sich der Held auch auf das Nachah-
men von Menschenstimmen verlegen.
Sowohl fiir Tier- als auch fiir Men-
schenstimmen gilt: Der Nachahmer
muB ausreichend Gelegenheit gehabt
haben, um sich den speziellen Ton
einzuprigen und ihn zu iiben. Erst ein
Meisterimitator TaW 12+ kann z.B.
Dexter Nemrod auf Anhieb mitdessen
Stimme antworten.

Lehren

Nicht jedem ist es gegeben, eigenes
Wissen und Fertigkeiten so an andere
weiterzugeben, daB diese tatsichlich
Lehren fiir sich selber daraus ziehen
konnen. Da vermutlich nur wenige
Helden sich emsthaft fiir eine Lehr-
meister-Tatigkeit interessieren, wird
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die Pflege dieses Talentes wohl haupt-
sdchlich Meisterpersonen vorbehal-
ten bleiben. Trotzdem kann der Spiel-
leiter entscheiden, daB ein Held mit
TaW Lehren niedriger als 4, seine
speziellen Kenntnisse gar nicht oder
nur duBerst miihsam an seine Gefihr-
ten weitergeben kann.

Geschichtswissen

Die aventurische Zivilisation mag
sich nicht mit der irdischen Geschich-
te messen kénnen, aber immerhin
wurde und wird auch in jener Welt seit
ca. 2.000 Jahren der Verlauf der Hi-
storie von den unterschiedlichsten
Personen schriftlich niederlegt. Da
die meisten Helden immer wieder ein-
mal mit der Vergangenheit ihrer Welt
konfrontiert werden - weil sie z.B. die
Toten in ihrer Gruft nicht ruhen lassen
kénnen -, wird es oft von Nutzen sein,
einen geschichtsbewanderten Gefihr-
ten in der Nihe zu wissen. Er mag
vielleicht die Falle vordem Grabraum
auch nicht bemerken, aber immerhin
kann er hinterher darauf hinweisen,
daB dieser spezielle Auslésemecha-
nismus fiir seine Zeit als ganz und gar
untypisch zu betrachten ist. Emnsthaf-
ter formuliert: Der Spielleiter sollte
den Geschichtsforscher in seiner
Runde durchaus gelegentlich fiir sei-
nen FleiB belohnen, indem er ihm z.B.
spezielle Informationen iiber ein zu
untersuchendes Gebiude zukommen
14Bt.

Lederarbeiten

Das Talent erklirt sich von selbst. Zu
emnsthaft betriebenem Rollenspiel
gehort schlieBlich auch, daB die Hel-
den sich hin und wieder Gedanken
tiber den Zustand ihres Schuhwerks
oder ihrer Garderobe machen. Wenn
ein Held mit TaW -5 erklirt, er werde
- um Geld zu sparen - die abgerissene
Sohle selbst unter seinen Stiefel na-
geln, sollte ihn der Spielleiter beim
Marsch zum nichsten Einsatzort diese
Entscheidung bereuen lassen...

Stoffarbeiten

Um irgendein Verlies von Monstern
und Schitzen zu befreien, wird dieses
Talent kaum bendtigt (wie auch die
meisten anderen). Wer sein Rollen-
spiel etwas lebensniher gestalten
mdochte, sollte dagegen durchaus dar-
iiber nachdenken, ob nicht das Aus-



spielen kleiner Alltdglichkeiten unse-
rem Treiben mehr Farbe und Authen-
tizitdt verleihen.

Topfern

Das Talent beschreibt nicht nur das
Herstellen erstklassiger Topferwaren,
sondern auch das Anfertigen improvi-
sierter GefidBe (z.B. aus ungebrann-
tem Ton), wenn es einmal darauf an-
kommt, irgendeine Fliissigkeit fortzu-
tragen und alle Wasserschliuche wie-
der einmal bis zum Bersten mit Heil-
trank und anderen Elixieren gefiillt
sind.

Etikette

So mancher Held kann unversehens in
feine Gesellschaft geraten - sei es,
weil er zur Belohnung fiir eine beson-
dere Tat zu einem Hofball eingeladen
wird, sei es, weil er in einem Fiirsten-
palast einem Schurken nachspioniert.
Wie aber lautet die korrekte Anrede-
form fiir die Tochter des Herzogs,
welcher Anwesende wird zuerst ge-
griiBt, welches Bild schmiickt das
Wappen derer von Weidenthal? Da
der Spieler all diese Dinge unméglich
im Kopf behalten kann, sollte sein
Held sich nach Méglichkeit auf dem
Feld der Etikette auskennen.

Sternkunde

Wenn die Astrologie auch eigentlich
zum Bereich des Prophezeiens zu
rechnen ist, so gibt es doch Unter-
schiede: Der Sternenkundler verldBt
sich ganz auf seine hochwissenschaft-
lichen Berechnungen, wihrend der
Vogelflug-Deuter seinen gefiihlsmi-
Bigen Eingebungen vertraut.

Ein Horoskop nach dem Sternenhim-
mel zu erstellen (siehe Das Land des
Schwarzen Auges), erfordert eine so-

lide Kenntnis der Himmelsk&rper und
der gottlichen GesetzmiBigkeit ihrer
Bewegungen, welche von dem klassi-
schen Talent "Prophezeien” nur unzu-
reichend erfaBt wird.

Kriegskunst

Als Krieger eine mutige Rolle in einer
Schlacht zu spielen, ist eine Sache,
eine andere ist es, die Schlacht selbst
zu lenken. Truppen miissen bewegt,
versorgt und motiviert werden. Das
Terrain und die taktischen Mdglich-
keiten des Gegners sind zu erkunden.
Nicht zuletzt miissen der Zeitpunkt
des Handelns festgelegt und iiberdies
die Gunst der Gotter erworben wer-
den.

Ein Held, der mehr als 10 Krieger in
ein Gefecht fiithren will, sollte minde-
stens einen Kriegskunst-Wert von 7
besitzen, oder er wird jimmerlich
scheitern.

Staatskunst

Dies ist vermutlich kein Talent, das
ein umherstreifender Abenteurer be-
notigt, aber wer weiB schon, was die
Zukunft bringt. Moglicherweise wird
Ihrem Helden wegen herausragender
Verdienste fiir Volk und Kaiser schon
morgen ein Lehen zugesprochen. Und
dann kann es ungeheuer wichtig sein,
daB er sich ein wenig auf die Kunst,
sein kleines Reich zu verwalten, ver-
steht.

Diplomatischer Umgang mit den
Nachbam ist zu pflegen, die kleine
Baronie muB auf dem Konvent in
Gareth wiirdig vertreten werden und
dergleichen mehr.

Ein Held, der sich nicht auf die Staats-
kunst versteht, ist in dieser Rolle hoff-
nungslos verloren. Wenn er sein klei-
nes Reich nicht bald durch eigene
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Ungeschicklichkeit verspielt, wird er
es wohl irgendwann freiwillig ver-
schenken, um sich von dieser Miihsal
zu befreien.

Geografie

Die Kunde von Land und Leuten ist
ein Fach, das man in Bibliotheken
miihselig einpauken oder auf weiten
Reisen wie von selbst erlernen kann,
wobei die praktische Erfahrung der
theoretischen bei weitem vorzuziehen
1sL.

Da das Schwarze Auge kein Lern- und
Quiz-Spiel sein soll, braucht man von
den Spielern nicht zu erwarten, daB sie
alle erreichbaren Fakten iiber den
Kontinent auswendig lemen. Den-
noch kann es sein, daB sich der jewei-
lige Held ein ausgezeichnetes Wissen
iiber so manchen Landstrich erworben
hat.

Bei einer gelungenen Geografie-Pro-
be sollte der Spielleiter dem Spieler-
Helden die passenden geografischen
Fakten zur Verfiigung stellen.

Alte Sprachen

So manches interessante Schriftstiick
ist in Ur-Tulamidya, Alt-Giildenldn-
disch, Hochelfisch oder Angram (alte
Zweregnsprache) abgefaBt.
Natiirlich kann man das Entziffern
solcher Texte vom Sprachen-Talent
des Helden abhingig machen. Stim-
mungsvoller ist es jedoch, die zusitz-
liche Fertigkeit "Alte Sprachen” in die
Palette der Talente aufzunehmen.
Gerade einem Magier oder einem
Geweihten steht es wohl an, wenn er
alte, ldngst verschollen geglaubte
Texte "im Original” vorlesen kann.
Die Bewunderung seiner Gefihrien
wird ihm gewiB sein.



Aus den Provinzen

Al’Anfa:

Unbeschreibliche Szenen spielten
sich vor zwei Monaten in der Golde-
nen Stadt des Siidens ab. Menschen
hasteten in ihre Hiuser, verriegelten
Tiiren und Fensterldden, einige war-
fen sich mitten auf der StraBe in den
Staub und flehten Boron um Gande
an, andere standen einfach nur da und
blickten mit weit aufgerissenen Au-
gen und Miindern zum Himmel, aus
dem etwas herabgesegelt kam, das sie
ihrer Lebtag noch nicht gesehen hat-
ten.

Es dauerte einige Zeit, bis die gebilde-
teren oder zumindest weitgereisteren
Einwohner Al’Anfas ihre veringstig-
ten Mitmenschen so weit aufgeklirt
hatten, daB sie die eiskalten weiBen
Ginsedaunen, die da aus heiterem
Himmel herabwehten, nicht mehr als
Vorboten des Weltuntergangs oder
den Beginn eines gottlichen Streites
zwischen den rabenkopfigen Boron
und der milden Travia ansahen.
Diejenigen unter uns, die sich nun zu
einem mitleidigen Licheln hinreiBen
lassen, sollten daran denken, daB in
jenen Regionen Schneefall ein #u-
Berst seltenes Ereignis ist (Schnee in
Al’Anfa wurde zuletzt im Jahre 79
v.H. beobachtet) und vielen Siidldn-
dern demzufolge leicht als Gottes-
oder gar Dimonenwerk erscheinen
kann.

Kuslik:

Fiirstin Kusmina von Kuslik und der
Rat der Stadt wenden sich auf diesem
ungewdhnlichen Wege an zwei ihrer
Untertanen, die sie in Ermangelung
der Eigennamen nur bei ihren Spitz-
namen ‘Schonheit’ und ‘Musikant’
rufen knnen:

Wisset, daB Euch fiir Eure Verfehlun-
gen vollige Straffreiheit eingerdumt
worden ist. Nach eingehender Prii-
fung der am Richttag eingetretenen
Ereignisse und sehr erhellenden Ge-

sprichen mit einem zuverldssigen
Gouterkundigen kdnnen wir das tau-
sendfache Einbrechen der Fiichse in
unsere Stadt und den erschreckenden
Luftwirbel, der unter die Schaulusti-
gen am Richtplatz fuhr, nur als das
offene Walten eben jenes Gottes be-
trachten, dem sonst die Heimlichkeit
iiber alles geht.

Wir werden also auf dieses Zeichen
hin noch einmal iiberpriifen, ob Eure
Verurteilung tatsichlich dem zwolf-
gottlichen Willen entsprach, aber
dazu ben&tigen wir Eure nochmalige
Aussage zu der zu beurteilenden Un-
tat. Fir den Tag dieser Befragung
sichern wir Euch freies Geleit und
ungehinderten Abzug zu. Sollte sich
diesmal Eure Unschuld erweisen -
wofiir das gottliche Zeichen nur allzu
deutlich spricht -, werden Euch Fiir-
stin und Stadt fiir alle erlittene Unbill
iiberreichlich entschidigen und sich
mit neuem Elan an das Aufspiiren der
wahren Schuldigen begeben.

Gareth:

Kurz vor Redaktionsschlufl erreichte
uns der folgende Kommentar des Kai-
serlichen Grofinquisitors Baron Dex-
ter Nemrod, den wir nachfolgend
ungekiirzt wiedergeben. Ungekiirzt,
weil wir erstens - aus Griinden, die wir
hier nicht darzulegen brauchen - ein
Schriftstiick des Barons ohnehin nie-
mals kiirzen wiirden und da wir zwei-
tens der Ansicht sind, daf} in dem
Schreiben jene feine, geschliffene,
von Wohlgeboren Nemrods Freunden
so sehr geschdtzte Ironie vortrefflich
zum Ausdruck kommt.

Werte Redakteure!

Ich habe mich zu dieser Anrede ent-
schlossen, um die Formen der Hof-
lichkeit zu wahren, obwohl ich eher
versucht bin, diesen Brief mit ‘Nichts-
wiirdige, hohlkdpfige, plumpfingrige
Schreiberlinge’ zu beginnen. Der in

38

der letzten Ausgabe des Boten er-
schienene Bericht iiber die Schrecken
anderer Existenzebenen, zumeist
Déamonen geheiBen, war ja eine hoch-
interessante Hervorbringung des neu-
zeitlichen Journalismus. Besonders
bemerkenswert und gelungen fanden
wir hier am Hof die Passage im Vor-
wort, wonach sich Seine Kaiserliche
Majestiit beim Vorgang der Zeugung
‘... in nichts von einer Stubenfliege
oder einem Krakenmolch unterschei-
det’. Der Verfasser des Artikels
scheint demnach der Ansicht zu sein,
daB unser allergnidigster Herr es bis-
weilen unter Wasser treibt oder sich
gar beim Vollziehen des kaiserlichen
Liebesakles in fauligen Essensresten
wilzt.

Ist Euch eigentlich der Ausdruck ‘Ma-
jestitsbeleidigung’ irgendwie gelidu-
fig? Anscheinend nicht. Deshalb
mdochte ich sowohl den verantwortli-
chen Redakteur als auch den hirnge-
schidigten Verfasser des o.g. Mach-
werks, meines Wissens ein Freizeit-
journalist namens Yendor, nebst sei-
ner Konkubine Olimone auf das Herz-
lichste einladen, an dem in Kiirze
stattfindenden bunten Abend im
Spielzimmer meiner Inquisitoren zu
Gareth, an der Eisernen Jungfrau Nr.
8, teilzunehmen. Wir spielen das
hochst vergniigliche Spiel ‘Zwanzig
Fragen’, das mit Sicherheit fiir einige
Teilnehmer sehr interessant verlaufen
wird.

Ich wiinsche der Redaktion des Boten
allzeit eine gliickliche Hand bei der
Auswahl ihrer Artikel und Mitarbei-
ter.

Mit von aufrechtem Herzen kommen-
den GriiBen
Dexter Nemrod G.I.

Sollte sich das Erscheinen der ndch-
sten Ausgabe des Boten etwas verzo-
gern, bitten wir den Leser schon jetzt
um Entschuldigung (die Red.)



Die erstarrte Welt
Das Wachsfigurenkabinett am Halplatz

Das Wachsfigurenkabinett wurde vor
knapp einem Jahr eriffnet und darf als
ein Bewels fiir das Wiedererbliihen der
Hafenstadr gelten. Welcher Biirger
Havenas hdtte in den vergangenen,
dunklen Zeiten schon einen halben Sil-
bertaler iibrig gehabt, um ihn zur Un-
terhaltung zu verschwenden?

Heute jedoch zdhlt das Kabinett zu den
wichtigsten Attraktionen der Stadt.
Manch ein Handelsschiff, das an den
Kais weder Ladung aufzunehmen noch
zu loschen hat, steuert Havena nur
deswegen an, weil der Kapitin die
berithmten “erstarrten Menschen”
betrachten will.

Die Figuren im Kabinett sind in der Tat
meisterlich gearbeitet. Ihre Lebensidhn-
lichkeit wirkt aufmanche Besucher fast
beklemmend, andere wiederum halten
den Figuren kleine Spiegel vor den
Mund, um sie beim Atmen zu ertappen.
Sicher haben sie bereits die spafige
Geschichte vom Bauern Harme gehort,
der mit erhobenem Kniippel geschlage-
ne vier Stunden vor dem wdchsernen
Abbild eines beriihmten Meisterdiebs
ausharrte und immer wieder murmelte :
“Irgendwann wirst du schon wackeln -
und dann kriegst du gehorig eins auf
die Nufi, du Betriiger!”

Das Gebaude

Wie ein Fachmann aus dem GrundriB
leicht ersehen kann, hat das Haus frii-
her einem anderen Zweck gedient. Erbaut
wurde es als Tempel zu Ehren Praios’,
des Gotterfiirsten. Nach seiner Entwei-
hung vor 150 Jahren ging es in den
Besitz einer Hindlergilde iiber, die es
viele Jahre lang als Tuchmarkthalle
nutzte.

Dolora Effensant, die heutige Besitze-
rin, erwarb das Haus vor zwei Jahren.
Sie lieB einige Umbauten vornehmen:
Eine Empore wurde eingezogen, ein
Aufgang zu ihr geschaffen, und die
Riume auf der Ostseite wurden vom
Hauptsaal abgetrennt.

Die ehemals freistechenden S#ulen auf
der Ostlichen Stimseite sind heute in
die Fassade integriert.

An den Siulen im Innenraum wurden

mit eisernen Klammern die Triger fiir
die Empore befestigt.

Das Erdgeschofl

Ea Die Eingangshalle
Die MaBe fiir diesen und die anderen
Réume entnehmen Sie bitte dem Grund-
rif. Man erreicht die Halle iiber eine
breite Freitreppe auf der Ostseite. Auf
ihrer Siidseite befindet sich der Auf-
gang zur Empore, auf der Ostseite ein
offenes Fenster, hinter dem wihrend
der Offnungszeiten der Kassierer Taro
die Eintrittsgelder in Empfang nimmt.
Jeder Besucher - ganz gleich, ob Kind
oder Erwachsener - zahlt einen Heller.
Das Kabinett ist von morgens zehn bis
nachts um zehn Uhr gedffnet.

In der Eingangshalle halten sich stin-
dig zwei Bedienstete auf, die darauf
achten, daB kein Besucher ohne zu zahlen
den groBen Saal oder die Treppe zur
Empore betritt. Die beiden Minnersind
mit kurzen Kniippeln bewaffnet, die
deutlich sichtbar hinter ihren Giirteln
stecken.

Eb Der Kassenraum

Der winzige Raum besitzt ein 20 Zenti-
meter breites Fenster zur StraBe und
eine Offnung in der Siidwand, durch
die die Eintrittsgelder in Empfang
genommen werden.

Mgbliert ist der Raum mit einem Stuhl
und einem Tisch, auf dem eine kleine
Geldkassette steht.
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Meisterinformationen:

Die Werte des Kassierers Taro finden
Sie im Kapitel “Meisterpersonen.”
Die Kassette ist auf dem Tisch festge-
schraubt, das Geld durch eine simple
Vorrichtung gegen Diebstahl gesichert:
Bei Gefahr zieht Taro eine Schublade
aus dem Schreibtisch. Dadurch 6ffnet
sich unter der bodenlosen Kassette ein
schmaler Schacht, derim Keller unter
dem Kassenraum endet.

Ec Dolora Effensants Biiro

AuBer einem Schreibtisch mit zierlich
geschwungenen Beinen und ein paar
mit rotem Samt gepolsterten Sitzgele-
genheiten enthilt der Raum einige
schmale, verschlossene Schrinke, in
denen Dolora Geschiftsunterlagen und
eine Sammlung von Vorbild- und De-
tailzeichnungen fiir neue Wachsfigu-
ren verwahrt.

Dolora hilt sich nicht allzu hiufig in
ihrem Schreibzimmer auf. Meistens ist
sie inder groBen Halle zu finden, wo sie
die Reaktionen der Besucher auf die
Wachsfiguren beobachtet.

Meisterinformationen:
Die marmorne Fensterbank unter dem
Fenster in der Ostwand 148t sich hoch-
klappen. Unter der Steinplatte ist ein
kleines Fach verborgen, in dem Dolo-
ra den Schliissel zu ihrer “Schatz-
kammer” im Keller aufbewahrt.

Ed Treppenaufgang

Eine breite, mit einem roten Liufer
belegte Holztreppe fiihrt hinauf zu den
auf der Empore im ersten Stock ausge-
stellten Figuren.

Ee Der grofle Figurensaal
Auffalligstes architektonisches Merk-
mal ist hier die doppelte Siulenreihe,
die in der Lingsrichtung des Saales
verlduft und die Empore im oberen
Stock trigt.

An den S#ulen sind zahlreiche Fackeln
befestigt, deren Flammen einem stin-
digen Luftzug ausgesetzt sind. So ent-
steht ein unruhiges, flackerndes Licht,
das die dramatische Wirkung der Figu-
renszenen auf unheimliche Weise stei-
gert.
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Die Figuren im Erdgeschof3
(E1-E15)

Die Positionen der Figuren und Figu-
rengruppen sind dem GrundriB zu ent-
nehmen. Hier folgt nun eine kurze
Beschreibung der dargestellten Szenen
und Einzelstandbilder:

E1 Colga Na Naomh

Der Kapitin der Imman-Mannschaft ist
mit emporgereckter Faust dargestellt.
Aus einer breiten Platzwunde auf sei-
ner Stim flieBt “Blut” iiber sein Ge-
sicht, das aber dennoch ein siegesge-
wisses Licheln zeigt. Colgas Abbild
stehterst seitein paar Tagen auf seinem
Platz und ist somit die jiingste Figur in
der Sammlung.

E2 Fiirst Bennain

Der hiinenhafte Herrscher der Stadt ist
in einen blauen, pelzbesetzten Mantel
gekleidet. Er triigt ein prachtiges Schwert
in einer goldverzierten, schwarzen
Lederscheide. Seine Brust ziert das
Wappen von Albernia.

Meisterinformationen:
Bei der Waffe handelt es sich um cine
perfekt gearbeitete Attrappe aus po-
liertem Hartholz. Fast alle Wertge-
genstinde und Waffen im Kabinett
sind geschickte Filschungen.

E3 Prinzessin Emer

Die Fiirstentochter ist in ein weilles,
flieBendes Gewand gehiillt. Sie sitzt
auf einem schlichten, hélzernen Sessel,
hat die Beine iibereinander geschlagen
und scheint mit dem zierlichen Fuf zu
wippen.

E4 Die Fiirstin

Auch sie ist in WeiB gekleidet und
sitzend dargestellt. In den Hinden hilt
sie eine kleine Delphinfigur aus Alaba-
ster. Die Ahnlichkeit mit der Tochter
ist unverkennbar.

E5 Rohal der Weise

Die Figur ist nach dem beriihmten
Wandgemilde im Kaiserpalast von
Gareth gearbeitet.

Meisterinformationen:
Die priichtige "Rohalskappe”, die die
Figur trégt, ist zwar nur mit einer diin-
nen Auflage vergoldet, aber dennoch
fest mit dem Kopf verschraubt.

E6 Garhelt, die Hetfrau der Thor-
wal-Piraten

Die legendire Herrscherin aus dem
Norden triigt eine diistere, schwarze
Tracht. Es wird berichtet, daB sie zur
Erdffnung des Kabinetts inkognito
anreiste, um ihr Abbild zu betrachten
und es “echt und wiirdevoll” fand.

E7 Yppolita, Konigin der Kurkum-
Amazonen

Die Kriegerin ist als Gefangene darge-
stellt, mit schweren Ketten gefesselt.
Auf einem Téfelchen zu FiiBen der Figur
konnen Besucher die Geschichte der
Ko6nigin nachlesen.

Meisterinformationen:
Thnen diirfte diese Geschichte mog-
licherweise als das Abenteuer von der
“Gottin der Amazonen” bekannt sein.

E8 Der rote Pfeil

Unter diesem Namen ging der Elf indie
Geschichte des Turniers von Gareth
ein, dessen Bogenwettbewerb er acht-
mal hintereinander gewann.

Die Figur istin Griin gekleidet und hilt
einen Langbogen bis zum AuBersten
gespannt,

E9 Zwergenmine

Mit viel Liebe zum Detail (und Un-
mengen von Gips) wurde die Nachbil-
dung eines Goldminenstollens geschaf-
fen. Ger6ll und Schiirfwerkzeuge lie-
gen auf dem Boden verstreut.

Drei Zwerge in ledernen Schiirzen um-
stehen einen kindskopfgroBen Goldbrok-
ken, den sie offenbar soeben “aus dem
Fels geschlagen haben™.

E10 Magier-Stube

An einem Tisch in einer unordentli-
chen, kunstvoll mit Staub bedeckten
Studierstube sitzt ein in Purpur geklei-
deter Greis mit wallendem Bart und
borstigen Augenbrauen. Offenbar be-
trachtet er das Ergebnis seines letzten
Experiments, einen Igel mit dem Kopf
eines Kduzchens.

Ein Tifelchen an der Stubenwand be-
lehrt die Besucher iiber die schidliche
Wirkung aller Magierkunst und Hexe-
rei.

E11 Wiirgedatteln

Die fleischfressenden Pflanzen, die
angeblich auf der Insel Benbukkula recht
hiufig vorkommen sollen, stellen eine
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kleine Meisterleistung der Schmiede-
kunst dar, denn alle 1857 Blitter wur-
den Stiick fiir Stiick aus diinnem Mes-
sing getrieben.

An den Stimmen der kleinen Biume
locken Biischel leuchtend roter, dattel-
dhnlicher Friichte. In den armdicken
Wiirgeschlingen hingen die sterblichen
Uberreste einer Antilope, eines roth4u-
tigen, halbnackten Menschen und einer
jungen Frau, die nach der neuesten
havenischen Mode gekleidet ist. Der
Betrachter muB unwillkiirlich an eine
Besucherin denken, die soeben ein Opfer
der Pflanze geworden ist.

E12 Die Zwolfgotter

Die Gotterfiguren sind so dargestellt,
wie wir sie vom Relief am Stindehaus
in Kuslik kennen. (Siche Die Gotter des
Schwarzen Auges S.12,13)

E13 Die Enthauptung des Menschen-
fressers von Wehrheim

Die blutriinstige Szene ist einer der
Hauptanziehungspunkte des Kabinetts.
Der “Menschenfresser”, ein riesiger,
iiberaus fetter Oger, kniet mit gefessel-
ten Armen vor dem Richtblock. Bei
ihm steht der Scharfrichter mit hoch in
die Luft erhobener Axt. Ein Halbkreis
von wichsernen Schaulustigen umgibt
die Zweiergruppe.

Meisterinformationen:

Sobald ein Besucher des Kabinetts
eine im Boden vorder Szenerie einge-
lassene Platte betritt, 16st er einen
geheimen Mechanismus aus: Die Axt
saust herab, und der Kopf des Ogers
plumpst in einen bereitstehenden Korb.
Gleichzeitig ergieft sich aus seinem
Rumpf ein roter Schwall iiber alle
Zuschauer, die zu dicht an den Richt-
block herangetreten sind. Die rote Fliis-
sigkeit trocknet in wenigen Minuten
auf, ohne Spuren zu hinterlassen.
Taschendiebe nutzen gem den Mo-
ment, wo der Kopf fillt, um den er-
schreckten Zuschauern die Bérsen zu
stehlen. Die Besucher sind nimlich so
sehr damit beschiftigt, das vermeint-
liche Blut von den Kleidem zu wi-
schen, daB sie die flinken, tastenden
Hinde kaum bemerken.

E14 Der Wurm von Unau

Die riesige, graugriine Lindwurmfigur
ist ohne Zweifel das wichtigste Schau-
stiick im ErdgeschoB des Kabinetts.



Der Keller
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Die Wirkung des kolossalen Ungeheu-
ers auf die Besucher ist beachtlich. Wenn
es dann noch dazu in unregelm#Bigen
Abstinden wahre Dampffontinen aus
seinen Niistern st3Bt, kann man die
entsetzten Schreie der Zuschauer bis
hinaus auf die StraBe horen.

Meisterinformationen:

Der Dampf wird in einem Kessel im
Keller unter der Figur erzeugt. Ein
Ventil 6ffnet sich von Zeit zu Zeit
selbstuitig, und die heiBen Schwaden
werden durch ein RShrensystem bis
zu den Nasentffnungen des Lindwurms
geleitet.

E15 Der Besucher

Die Figurin Kapitinskleidung stehtauf
dem Treppenpodest. Sie grinst ver-
schmitzt und zeigt mit ausgestrecktem
Arm hinunter in die Halle, so als ob es
dort etwas ungeheuer SpaBiges zu se-
hen giibe.

Das Obergeschol}

Oa Die Empore

Die umlaufende Empore wird von zehn
Sidulen getragen. Die Besucher kénnen
nur gegen den Uhrzeigersinn an den
dargestellten Szenen entlanggehen, denn
die Tiir in der Siidostecke (bei Szene
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26) 146t sich nur von der Siidseite aus
Offnen.

Ob, Oc Die Werkstiitten

In diesen beiden Riumen werden stiin-
dig neue Figuren fiir das Kabinettange-
fertigt beziehungsweise beschidigie
Ausstellungsstiicke repariert.

In beiden Rdumen herrscht ein heillo-
ses Durcheinander aus Bienenwaben,
Drahtgestellen, GieBformen, Stoffbal-
len, Pulverfarben, Tierfellen, Menschen-
haaren, Schmelztfen, Spachteln, Mes-
sern, Pinzetten und dhnlichen Dingen,
in dem sich nur die Figurenmacher
zurechtfinden.

Meisterinformationen:

Der Zwerg Stoeker und sein Gehilfe,
ein Grolm namens Utli, greifen jeden
ungebetenen Besucher sofort wutent-
brannt an.

Das Figurenmachen gilt als geheime
Wissenschaft, und die beiden Kiinst-
ler lassen sich weder durch Drohun-
gennoch Dukaten dazu bewegen, ihre
Geheimnissse preiszugeben.

Die Figuren im Obergeschof}
(016-026)

016 Der Kampf mit dem Troll
Der vier Meter hohe Troll ragt fast bis



zur Decke der Ausstellungsbucht auf.
Er triigt ein Steinbeil in der rechten und
eine Keule in der linken Faust und sieht
abwartend auf zwei Elfen herab, die
mit gezogenen Degen auf ihn eindrin-
gen.

017 Leere Bucht

Unter einem Tuch liegt der Unterkor-
per eines Neckers verborgen.

Die dunkelblaue Bemalung der Bucht
146t darauf schlieBen, daB hier dem-
nichst eine Unterwasser-Szenerie ent-
stehen soll.

018 Admiral Sanin iibergibt die Stadt-
rechte

Der aventurische Seeheld ist in einer
prichtigen dunkelblauen und goldbe-
treBten Uniform dargestellt. Er iiber-
gibt eben eine Pergamentrolle an einen
bértigen Mann, der aus einer Gruppe
einfach gekleideter Siedler herausge-
treten ist.

Ein Hintergrundgemilde zeigt eine
kleine Ansiedlung an einem FluB - of-
fenbar das friithe Havena.

019 Nahema und der Bir

Hier wird eine weitere legendire Szene
aus der havenischen Stadtgeschichte
vorgestellt: Eine schwarzhaarige Frau
in einem zarten, fast durchsichtigen
Ballkleid hat einen zwei Meter grofien
Schwarzbiren an der Pranke gefalSt und
zieht in behutsam hinter sich her.

Auf dem Boden vor der Ausstellungs-
bucht ist ein Blasebalg angebracht, der
von Besuchern getreten werden kann.
Dann hebt und senkt sich die Brust des
Biren wie unter schweren Atemziigen,
und ein lautes Grunzen und Brummen
ertont.

020 Das Erdbeben

Ein Modellim MaBstab 1:100 zeigt den
Untergang der Hafenstadt im Jahre 291
v.H. Die winzig kleinen H&user sind
zum Teil eingestiirzt, aus geborstenen
Dichern quillt Raoch in Form grauver
Watte.

Eine gewaltige Flutwelle aus blau ge-
strichenem und lackierten Gips quetscht
sich durch die StraBen und schiebt
nuBschalengroBe Schiffe vor sich her...

021 Maleratelier

Kenner der jiingeren aventurischen
Geschichte werden die beiden Figuren
rasch erkennen: Zu sehen sind der Maler

Zurbaran und sein ‘“Wunschmodell®’,
die Halbelfe Lysira. So hat sich der
Traum des malenden Magiers wenig-
stens in Wachs erfiillt.

022 Thorwal-Piraten

Vor einem Hintergrund aus kahlen
Birken sind drei Thorwal-Piraten dar-
gestellt, die soeben eine Schatztruhe
ausgegraben und aufgebrochen haben.
Goldstiicke (bemalte Gipsscheiben)
liegen achtlos verstreut. Die Piraten
scheinen sich nur fiir den Inhalt eines
bauchigen Krugs zu interessieren...

023 Der Kaiserthron

Hier wird der prichtige Mamorthron
des Garether Kaisers gezeigt. Eigent-
lich sollte die Figur Hals auf dem Thron
sitzen, doch die Figur des Herrschers
befindet sich (wieder einmal) in Repa-
ratur. Sie gehort zu den Ausstellungs-
stiicken, die am hiufigsten beschidigt
werden.

024 Die Verhaftung Schuckschums
Vor einem als Straenszene ausgefiihr-
ten Hintergrundgemilde stehen Schuck-
schum, der Meisterdieb, ein Wachhaupt-
mann und zwei Gardisten mit Hellebar-
den. Der verlegen lichelnde Dieb trigt
ein Paar Reiterstiefel in der Hand. Der
Hauptmann - er ist mit zornrotem Ge-
sichtdargestellt - stehtin Striimpfen da.
Er hat Schuckschum beim Kragen
gepackt, wihrend ein Gardist dem Dieb
mit der Hellebarde droht.

025 Totenmasken

In dieser Bucht sind die Gipsabgiisse
der Gesichter zahlreicher unbekannter
Toter ausgestellt.

Eine Tafel fordert die Besucher dazu
auf, die Masken genau zu betrachten.
Wenn jemand glaubt, eins der Gesich-
ter zu erkennen, so soll er sich auf
dircktem Weg zur Garnison der Stadt-
garde begeben, wo alle Angaben iiber
die unbekannten Verstorbenen zu Pro-
tokoll genommen werden.

026 Hela Horas’ Todesstunde

Der Gang zu dieser Bucht ist durch ein
kleines Torchen abgetrennt. Hinter dem
Torchen steht ein Wichter (aus Fleisch
und Blut), der alle Kinder daran hin-
dert, vor die Bucht zu treten.

Die sterbende Kaiserin bietet tatsich-
lich einen Anblick, der nicht jeder-
mann zugemutet werden kann: Sie ist
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bis fast an die Riickwand zuriickgewi-
chen und hat einen Arm zur Abwehr
halb erhoben.

Aufden Boden vor ihren Fiilen und auf
ihr Gewand sind dunkle Schatten ge-
malt, so als ob ein paar finstere Gestal-
ten unmittelbar vor der Kaiserin stiin-
den.

Die Szene kommt v5llig ohne imitierte
Wunden und Theaterblut aus, der gan-
ze namenlose Schrecken liegt im Ge-
sicht der einstmals wunderschénen Frau.
Das Antlitz ist von Entsetzen und wil-
der Verzweiflung vollig zerstort. Es
kostet Kraft, indieses Gesicht zu schau-
en, und vor dieser Figur verstummen
selbst die hartgesottensten Witzbolde.

Meisterinformationen:
Alle Betrachter legen eine Kraftpro-
be-1 ab. Bei gescheiterter Probe ver-
folgen den Helden wihrend der néch-
sten W-1 Nichte wilde Triiume und er
regeneriert nur W/2 LP.

Durch eine Tiir vor der Bucht 26 gelan-
gen die Besucher zuriick zum Treppen-
haus.

Der Keller

Meisterinformationen:
Die Kellertreppe beginnt hinter einer
Tiir in der Ostwand des groBen Saals.
Alle Kellerrdume sind sehr nicdrig
(1,6 Meter) und unbeleuchtet. In den
feuchten Gingenund Kammern hingt
ein dumpfer Modergeruch.

K1 GroBer Keller

Der Raum ist leer bis auf ein paar
Lumpen, die in den Ecken vermodern.
Erhatdrei Tiiren, zwei in der West- und
eine in der Nordwand. Die Tiire auf der
Nordseite scheint erst kiirzlich einge-
baut worden zu sein. Sie bestehen aus
dickem, mit Eisenbeschldgen verstirk-
tem Eichenholz.

Die beiden anderen Tiiren sind halb
zerfallen und hingen schief in ihren
Angeln.

Meisterinformationen:

Die Tiire auf der Nordseite LiBt sich
nur mit dem Schliissel aus Raum Ec
6ffnen.

Um sie aufzusprengen, ist eine Kraft-
probe+5 erforderlich; ein FORAMI-
NOR-Zauber fiihrt ebenfalls zum Ziel,
kostet aber 10 ASP. Hinter dieser Tiir




verbergen sich zwei weitere sehr sta-
bile Tiiren von exakt gleicher Bauart.

K2 Tresorraum

Der Raum enthiilt einen Tisch, einen
Hocker und einen groBen eisernen
Schrank.

Meisterinformationen:

Im Schrank liegen 20 mal W20 Sil-
bertaler und 80 mal W20 Heller. Der
Tresor hilt jeder Kraftprobe stand,
offnet sich aber fiirein FORAMINOR
im Wert von 15 ASP. Den Schliissel
zu diesem Geldschrank trigt Dolora
im Absatz ihres rechten Schuhs ver-
steckt.

In der Siidwand des Tresorraums ist
ein kamin#hnlicher Schacht verbor-
gen, durch den man Geld in den Kel-
lerraum hinabfallen lassen kann. (Siche
auch Eb)

K3,K5 Kellerraume

K3 und K35 sind leer. Aus den Wiinden
ragen konsolenférmige, ledrige Pilze -
ungiftig, aber ungenieBbar.

K4 Der "Drachenodemapparat"

In K4 befindet sich ein Dampfkessel,
der durch ein R&hrensystem mit der
Lindwurmfigurim ErdgeschoB verbun-
den ist. In der Nordwestecke ist Feuer-
holz gestapelt; auBerdem steht hier ein
Krug mit einem gelblichen Pulver.

Meisterinformationen:
Das Pulver kann dem Wasser im Kessel
beigegeben werden, um dem Dampf
eine schwefelgelbe Farbung zu ver-
leihen. Es ist vollig harmlos, riecht
aber stechend und ist fiir den mensch-
lichen Verzehr ungeeignet.

K6 Leerer Keller

Meisterinformationen:

Der lange schmale Raum ist durch
eine Tiir auf der Ostseite zu erreichen.
Er enthilt ein paar zerfallene Schrin-
ke und verschimmelte Kleiderreste.
Wer sich die Miihe macht, den stin-
kenden Plunder zu untersuchen, fin-
det eine goldene Brosche in Sonnen-
form, die vor vielen Jahren einem
Praios-Geweihten gehotrte. In der
Westwand dieses Kellers ist eine
Geheimtiir verbrogen, die der Spiel-
leiter fiir ein eigenes Szenarium nut-
zen kann.

K7 T-formiger Gang

(Die den Gang umgebenden, schraf-
fierten Flichen stellen massives Erd-
reich dar.)

K8 Geheimer Kellerraum

Meisterinformationen:
Dieser Keller stammt noch aus der
Zeit der Praios-Priester. Es 148t sich
heute nicht mehr ermitteln, wozu er
genutzt wurde. Der Raum ist leer. Er
ist mit einer Geheimtiir in der Siid-
wand versehen.

K9 Unterirdisches Gangsystem

Meisterinformationen:

Vermutlich ein Fluchtweg, den sich
die Geweihten fiir Notzeiten geschaf-
fen hatten. Falls ein Spielleiter diesen
Gang fiir eine eigene Abenteuerfort-
setzung nutzen will, so kdnnte er ihn
im geheimnisumwitterten Stadtpark
enden lassen.

Meisterpersonen im Wachs-
figurenkabinett

Dolora Effensant (MP 270)

MU:10, KL:13, CH:11, GE:13, KK:14,
LE:54, RS:1, AT:14, PA:12,

TP:W+4, GST:1, MK:24

Die schwarzhaarige und immer in
Schwarz gekleidete Dolora hat eine
beunruhigende Ausstrahlung. Ihr Ant-
litz ist erschreckend bleich, ihre dun-
klen Augen kommen nie zur Ruhe. Die
MittdreiBigerin gilt als Besitzerin des
Kabinelts, ist es aber nicht.

In Wahrheit wird sie vom Alchimisten
Taro beherrscht, der im Kabinett die
Rolle des Kassierers spielt.

Taro erstand Dolara von einem Kapitin
aus Sylla, der sie bei einem Uberfall auf
einen Frachter ausdem Lieblichen Feld
erbeutet hatte.

Mehr ist iiber die Herkunft der ritsel-
haften Frau nicht bekannt; und welcher
geheime Bann sie an den Alchimisten
bindet, liegt ebenfalls im Dunkeln.

Taro, Alchimist (MP 271)

MU:12, KL:14, CH:12, GE:14, KK:10,
LE:40, RS:1, AT:11, PA:9,

TP:W+2, GST:2, MK:26

Taros nivesische Abstammung ist leicht
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an seinen schmalen Augen und den
flammend roten Haaren zu erkennen.
Tatséchlich ist der hochaufgeschosse-
ne, schlaksige Forscher der Sohn eines
nivesischen “Heiligen Mannes”.

Er betreibt eine Wissenschaft, die er
“Metamagie” nennt, denn sein Ziel ist
eine Magie, die von jedermann ausge-
iibt werden kann, eine Zauberei also, zu
der weder Astral- noch Karma-Energie
bendtigt wird. Zum Beispiel ist Taro
der Uberzeugung, daB ein Voodoo-
Puppenzauber ohne Einsatz von Astral-
Energie gelingen kann, wenn nur das
Hilfsmittel - die Voodoo-Puppe - in
perfekter Vollendung hergestellt wird.
Bisher blieben seine Forschungen auf
diesem Gebiet ohne Erfolg, obwohl Taro
Nacht fiir Nacht an ihnen arbeitet. (Er
hilt sich dann zumeist in den Riumen
Ob und Oc auf.)

Um bei Tag und bei Nacht wachbleiben
zu kénnen, benutzt der Alchimist einc
Tinktur, die er selbst entdeckt hat: den
“Wachtrunk”. Dieses Elixir kann of-
fenbar den menschlichen Schlaf voll-
stindig ersetzen. Taro hat seit mehr als
einem Jahr nicht mehr geschlafen und
anscheinend bisher keinen gesundheit-
lichen Schaden erlitten.

Stoeker Kupferbart, Zwerg (MP 272)
MU:12, KL:9, CH:9, GE:14, KK:13,
LE:51, RS:1, AT:10, PA: 10,

TP:W+3, GST:2, MK:13

Der junge rotbirtige Zwerg Stoeker ist
einsehrbegabter Modelleur und gleich-
zeitig ein talentierter Mechanicus, der
sich auf die Herstellung von bewegli-
chen Puppen und Automaten versteht. _
Stoeker interessiert sich nur fiir seine
Arbeit und nicht fiir die Geheimnisse,
die Taro und Dolora umgeben. Er hilt
Dolora fiir seine Chefin, da er von ihr
bezahlt wird.

Utli, Grolm (MP 273)
MU:10, KL:13, CH:7, GE:14, KK:7,
LE:60, AE:10, RS:1, AT:12, PA:13,
TP:W+2, GST:2, MK:25

Der 1,1 Meter groBe Utli gehort zum
Volk der Grolme. Diese Schar magie-
begabter Winzlinge (die andemorts auch
Feilscher, Altkinder oder Wasserkdpfe
genannt werden) verfiigt iiber eine ei-
gene, vollig unerforschte Spielart der
Zauberei, eine seltsame Mischung von
Schelmen- und Beherrschungs-Magie.



Korlus Necht, 1. Warter (MP 274)
MU:12, KL:9, CH:10, GE:12, KK:13,
LE:45, RS:1, AT:12, PA:13,

TP:W+3, GST:1, MK:18

Treban Hoffel, 2. Wirter (MP 275)
MU:13, KL:8, CH:9, GE:10, KK:16,
LE:59, RS:1, AT:12, PA:12,

TP:W+6, GST:1, MK:22

Die beiden Kabinettswiirter - Korlus ist
Mitte DreiBig und schwarzhaarig, Tre-
ban von unbestimmbarem Alter, weilBl-
blond - sind jederzeit zu einem Schwiitz-
chen bereit, wissen aber nichts iiber die
Geheimnisse des Hauses und seiner Be-
treiber.

Das Figurenkabinett im Spiel

Wir hoffen, die Beschreibung des
Kabinetts und seiner Betreiber hat Thre
meisterliche Phantasie bereits geniigend
entflammt, so daB Sie genau wissen,
welche Art von Abenteuer Sie Ihre
Helden in diesem Haus erleben lassen
wollen.

Uns sind die drei folgenden kurzen
Szenarien in den Sinn gekommen, die
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wir Thnen natiirlich gern vorstellen
mdochten:

1. Der Besuch im Kabinett

Die Helden, die an diesem Tag nichts
Besseres zu tun haben, werden einfach
vom Meister durch das Wachsfiguren-
kabinett gefiihrt, sozusagen als kleine
Verschnaufpause zwischen zwei Aben-
teuern.

Die Spieler werden es ihnen danken,
wenn sie sich einmal streBfrei unterhal-
ten kdnnen. Dieser Besuch kann natiir-
lich mit einem Abenteuer verkniipft
werden: Die Helden haben sich mit
einem Auftraggeber, der das Licht der
Offentlichkeit scheut, im Kabinett ver-
abredet...

2. Die Befreiung

Die Helden entlarven Taro, der eine in
Havena verbotene Alchimie betreibt
und befreien gleichzeitig Dolora von
dem Bann, der sie an den geheimnis-
vollen Metamagier bindet.

3. Der Diebstahl

Ein Held wird bestohlen, wihrend er
die “Enthauptung des Menschenfres-
sers” betrachtet. Der Wirter am Ein-

45

gang teilt den Helden mit, daB niemand
das Kabinett verlassen hat; der Dieb
muB sich also noch im Gebiude befin-
den. Die Suche beginnt ...

Der Dieb kénnte sich z. B. in die Schling-
ranken der Wiirgedattel (E11) gewik-
kelt haben, um sich als wichsemes Opfer
dieser Pflanze zu tarnen. Mdglicher-
weise hater sich auch im Keller verkro-
chen.

Falls sie iiber eine humorvolle Spieler-
runde verfiigen, kénnte dieses Diebes-
szenarium dazu dienen, einen neuen
Helden in die Gruppe einzufiihren. Die
DSA-Veteranen verzeihen dem jungen
Langfinger seine Tat und nehmen ihn
in ihre Runde auf.

Denkbar wiire aber auch ein makaberer
Ausgang der Diebesgeschichte:

Die Helden stoBen im Keller auf den
Leichnam des Diebes; der junge Bur-
sche wurde grausam niedergemetzelt.
Eine machtvolle Kreatur der Finsternis
tritt aus dem Dunkel, erklirt, sie habe
den Helden mit der Hinrichtung des
Diebes eines Gefallen getan und ver-
langt nun, daB die Helden sich erkennt-
lich zeigen, indem sie einen besonders
fragwiirdigen und gefihrlichen Auftrag
iibemehmen...
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