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Vorwort

hier ist nun die zweite Ausgabe des neuen Letzten Helden,
und wie Ihr alle sehen konnt, haben wir es tatsichlich ge-
schafft, innerhalb von nur zweicinhalb Monaten ein vollstin-
diges Heft zu bearbeiten. So die Gotter es wollen, soll es bei
diesem Erscheinungsrythmus auch bleiben, so dafl die Num-
mer 24 auf jeden Fall im Oktober zur Messe in Essen erschei-
nen wird.

Wo wir gerade bei der Messe sind: solltet Thr uns einmal ken-
nenlernen wollen, so findet Thr Mitglieder unserer Redaktion
am Stand des Drachenland-Verlages, in dem diese Zeitschrift
nun einmal erscheint. Dann kénnt Thr endlich allen Frust, den
Ihr seit Jahren in Euch tragt, bei uns ablassen.

Doch kommen wir nun zum DLH 23. Er bietet Euch diesmal
den zweiten Teil der Beschreibung Sukkuvelanis, die unseren
Beitrag zum Land des Schwarzen Auges darstellen soll. Hier
werden die letzten Fragen geklart. Auch das Abenteuer aus
DLH 22 wird weitergefiihrt. Es soll zwar in den nichsten Hef-
ten fortgesetzt werden, kann aber auch mit diesem Heft abge-
schlossen werden.

Gerd Boder lafit fiir dieses Heft endlich wieder die unglaubli-
chen Fiinf auf Abenteuer zichen.

Besonders hinweisen miéchte ich noch auf die Besprechung der
DSA-Box Dunkle Stidte, Lichte Wilder, denn sie ist mit ei-

nem kleinen Wettbewerb verbunden.

Schlufendlich noch etwas ganz Wichtiges: Der Drachen-
land-Verlag ist umgezogen, so daf es eine neue Adresse - na-
- tiirlich auch ftir den LH - gibt., Sie lautet:

Drachenland-Verlag, Ulf Zander
Vor dem Dorfe 19, 38108 Braunschweig
Tel.: 05309/2884

Nebenstehend findet Thr eine kleine Vorausschau auf das, was
Euch in der nichsten Ausgabe des LH erwartet. Alle Artikel,
die sich dabei auf das Hauptthema des Heftes - Khazzar -
beziehen, werden zuf Havena iibertragbar sein, bzw. bereits in
der Weise geschrieben sein.

Wie immer hoffe ich nun, daR Euch der Letzte Held gefallen
wird. Leider ist es weiterhin so, daf wir nahezu keine Leser-
briefe bekommen, weshalb wir davon ausgehen, daff der Inhalt
des Heftes unseren Leser restlos begeistert.

Viel Spafl beim Lesen wiinscht Euch Andreas Michaelis

Der Jerzre FHeld L
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" Neu zur Messe

Vom 21. bis zum 24. Qktober 1993 findet die Messe Spiel “93 in Essen statt. Wir haben uns ein
wenig umgehort und wollen Euch jetzt schon einmal verraten, was lhr dieses Jahr an Neuheiten

zu erwarten habt.
Drachenland-Verlag

An unserem eigenen Stand wird es diesmal so
viele Neuheiten wie noch nie geben. Traum-
reisen 4 wird die beiden Abenteuer »Loffel
der Macht« und »Chaos in Dadapur« enthal-
ten, unter dem Motto Fantasy gegen Gewalt
erscheint das Abenteuer »Prinzenmacher« und
mit »Das Geheimnis des Schwarzen Biblio-
thek« wird es erstmals einen Sonderband ge-
ben.

Der Letzte Held 24 und die dafiir erschei-
nende Karte zu Havena Khazzar werden
das Drachenland 9 - Abenteuer »Tinzer im
Sturm«, welches in Khazzar spielt, unterstiit-
zen.

Fantasy Productions

Bis zur Messe werden einige Shadowrun-Arti-
kel neu aufgelegt. Im Oktober sollen dann
fiir dieses Rollenspiel das Quellenbuch Gri-
moires und die Abenteuer Dreamshipper und
Queen Euphoria erscheinen.

Ebenfalls fiir Oktober geplant sind GeoTech
Il & I, die jeweils 8 neue Karten enthalten
werden. Somit kénnt ihr dann in eurer ganzen
Wohnung spielen.

Feder & Schwert

Die bisherigen Herausgeber der Universal-
abenteuer ‘Illimas” streben zu neuen Ufern:
vergessen ist die alte Welt ihrer Abenteuer,
eine neue mit dem ungefihren Namen »Taval
Ruchot wa’Shedim« entsteht. Aus dem He-
briischen {ibersetzt heiflt dies “Die Welt der
Geister und Dimonen”. Zur Messe kiindigt
der Verlag dann den ersten rund 230 Seiten

starken Quellenband fiir den Kontinent "Ki-
ridor” an.

Uberraschender jedoch ist, dafl sich Feder &
Schwert die Lizenz von White Wolf fir »Vam-
pire« geholt hat und dieses System in Essen
in Deutsch prisentieren wird.

Laurin

»Lorien und die Hallen der Elbenschmiede«
(MERS) sowie die zweite Edition des
Cthulhu-Rollenspiels sind die Veroffentlichun-
gen bei Laurin, die den Rollenspieler interes-
sieren diirften. Cthulhu prisentiert sich damit
neu in einer Box, die die Regeln, den Mythos
und zwei neue Abenteuer beinhaltet.

Auflerdem bringt der nunmehr ‘indische Ver-
lag® ein Brettspiel namens »Die Hanse«, wo-
bei es natiirlich um Kaufleute, Schiffe und
Piraten geht.

Mania Production

Nachdem in diesen Tagen »Das Buch der
Gitter« (Besprechung im LH 24) fiir Harn
herausgegeben worden ist, setzt Mania offen-
bar auch in nichster Zeit vor allem auf die-
ses System. »Harnworld« ist in der Bearbei-
tung und soll wie auch das villig neue Aben-
teuer »Die Toten des Winters« bis zur Messe
fertiggestellt sein.

Midgard und VF&SF

Klee-Spiele hilt sich mit weiteren Verdffent-
lichungen zu Midgard bei der Messe offenbar
etwas zuriick: lediglich das Abenteuer »Gott-
liches Spiel« von Peter Kathe ist zu erwarten.

BV



Es handelt sich hierbei um ein Reiseabenteuer
mit Eisseglern im frostigen Waeland.

Als dritter Spielwelt-Sonderband wird sich das
ehemalige Mythos-Abenteuer “Kloster des
dreidugigen Gottes” prisentieren. Nach einge-
hender Uberarbeitung ist es nunmehr in Kan-
ThaiPan angesiedelt und wird voraussichtlich

»Der Ruf des roten Raben« heiffen.

Neue Wege beschreitet der Verlag fiir Fantasy
und Science Fiction Spiele mit einem Ta-
schenbuch, das zehn Geschichten aus Mid-
gard beinhalten wird.

Phase

Die ‘Pliischies” sind nicht zu halten. Eine
Veroffentlichung jagt die nichste, und so
wird auch zur Messe wieder etwas geboten:
»Der Woolminator« (ven Th. Finn) heifit das
nichste Abenteuer. Mit noch mehr Spannung
darf aber wohl ein 100-Seiten-Plischi-Tech-
nik-Quellenbuch erwartet werden.

Welt der Spiele

Sicherlich am meisten erwartet wird von WdS,
dafl »Star Wars« bis zur Messe fertiggestellt
sein wird. Ob dies klappt, steht jedoch sinn-
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reich in den Sternen.

»Die Apfelallee« hingegen soll schon Ende
August erhiltlich sein. Mit diesem Band liegt
dann das erste Runequest-Abenteuer in deut-
scher Sprache vor.

Und noch frither, nimlich schon, sobald
diese Zeilen gedruckt werden, kann das
Brettspiel »Space Hulk« (unter Lizenz von
Games Workshop) erwartet werden.

Sonstiges

Erfreuliches gibt es von DEM. zu berichten,
denn der Kleinverlag, der bislang zweil Uni-
versalabenteuer - herausgegeben hat, wird zur
Messe zwel weitere prasentieren. Eines davon
wird sich mit Ureinwohnern einer abgelegenen
Insel beschiftigen, das andere soll ein Detek-
tivabenteuer werden.

Ein neues deutsches Rollenspiel wird von ei-
nem kiirzlich gegriindeten Verlag aus Mann-
heim geschrieben. Wie bei "Kult™ soll es sich
um Engel und Teufel drehen und sich regel-
technisch am chesten in die Richtung der
Storryteller-Rollenspiele einordnen lassen. Zur
Messe soll es unter dem Titel »Angili« vorge-

stellt werden.

Andreas Michaelis & Ulf Zander
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Sukkuvelani

und die nordlichen Perlenmeerinseln

Teil 2 des wohlweisen Berichtes

Bisher hat sich unser Bericht mit der Geschichte, der Geographie; den Legenden und der Tier-
welt Suldcuvelanis und der angrenzenden nordlichen Inseln beschiftigt. Nachdem wir unsere
restlichen Aufzeichnungen nun auch bearbeitet haben, freuen wir uns, allen interessierten Lesern
den zweiten und abschliefenden Teil unseres Berichtes zur Lektiire geben zu konnen.

Er befaflt sich mit der allgemei-
nen Pflanzenwelt, der Kultur der
Sukkuvelanier, deren Stidten und
Orten und endet mit der Vorstel-
lung der bedeutendsten Persin-
lichkeiten. Wir danken Hesinde
dafiir, dal sie uns einen Einblick
in ihr bezauberndes Wissen ge-
wihrt hat.

Nobian Sterntreu
(Leiter der Expedition)

Andreas Michaelis (Karten, Men-
schen, Persénlichkeiten, Geschichte,
Geographie, Pflanzenwelt, Gesamt-
leitung), Frank Jéger (Legenden,
Tierwelt, Pflanzenwelt), Gerd Bo-
der (Kultur und Gesellschaft), An-
dreas Miindérfer (Geographie), An-
dreas Mitzing (Karten, Illustra-
tion), Diana Baur (Illustration)
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Die Pflanzenwelt

Auch der Pflanzenwelt wollen wir uns kurz
widmen, selbst wenn wir viele der Inselpflan-
zen aus den aventurischen Dschungeln ken-
nen. Es erscheint uns aber hilfreich fiir jeden
zukiinftigen Besucher Sukkuvelanis zu wis-
sen, was ihn dort erwartet.

Zu den Hauptpflanzen der Kiistengebiete ge-
hért die einfache Kokospalme. Die Nuf die-
ser Baume muf den Ureinwohnern der Insel
als eines der Hauptnahrungsmitte]l gedient
haben, jetzt bereichert sie den Speiseplan der
Rondraanhinger. Im Innern der grofien Inseln



findet sich ein dichter Dschungel, in den die
Palmen nicht vorgedrungen sind. Hier
herrscht eine dhnliche Vielfalt wie im siid-
aventurischen Regengebirge. Bunte Blumen
und Orchideen in wirklich allen Farben und
mit betdrenenden Diiften, Lianen und grofie
Laubbiume dominieren, doch lassen sich bei
jedem Blick neue Feinheiten der Flora entdek-
ken.

Wie fremd wirken da die von den Baburinern

mitgebrachten Getreidearten Hirse, Mais und

Gerste, und nicht einmal die hier gut wach-

sende Sonnenblume kann es mit der Farben-
: .

pracht des Dschungels aufnehmen.

Unter all den tropischen Pflanzen fanden die
Neu-Baburiner auch einige, die eine beson-
dere Wirkung auf den Menschen haben. Diese
Pflanzen wollen wir an dieser Stelle beschrei-
ben.

Anmerkung: Die angegebenen Preise sind
jene, die die Neu-Baburiner von den Hind-
lern aus Khunchom verlangen. Auf dem Fest-
Jand wird man sicherlich den doppelten Preis
zahlen miissen.

Knochwurz

Entlang der Fliisse Sukkuvelanis findet man
hiufig einen sechskantigen Stengel, von dem
lange Blatter herunterhdngen. Im Praios zeigt
diese Pflanze sechs weiffblaue Bliiten, die ei-
nen gewchnungsbediirfrigen Duft ausstromen.

Von Interesse ist die lange, oft ein Schritt in
die Erde ragende Wurzel, aus der sich zusam-
men mit Wasser ein Brei machen lifit, wel-
cher bei Knochenbriichen auf das verletzte
Korperteil geschmiert wird. Die Wurzel enthalt
einen Wirkstoff, der diesen Bruch schneller
heilen lafit.

Wirkung: Knochenbriiche heilen in dreiviertel
der tiblichen Zeit

Verbreitung: Perlenmeerinsein mit FluRliufen
Vorkommen: Uferbereiche (8)

Probe: ~10

Preis: 2 Dukaten pro Wurzel

Trinbeeren

Die Trinbeeren wurden schon von den Wald-
menschen dazu benutzt, ein berauschendes
Getriank zuzubereiten. [hren Namen hat diese
Frucht von ihrer Form, die an eine aus dem
Auge laufende Trine erinnert.

Die Tranbeere wichst an Biischen, die etwa
einen Schritt hoch werden und sich iber
mehrere Quadratschritt erstrecken kénnen. Sie
ist saftreich und schmeckt sehr siif. Sie muf
zu einem bestimmten Zeitpunkt geerntet wer-
den, der nur den hiesigen. Bauern bekannt
ist. Pfliickt man sie zu frith oder zu spit, lei-
det man unter dem aus ihnen gewonnenen
Wein tagelange mit heftigen Bauchschmerzen.

Die Trinbeere ist von den Sukkuvelaniern
kultiviert worden, aber die wilde Frucht ist
unter den Bewohnern der Insel angesehener,
da der daraus gekelterte Wein lieblicher
schmeckt.

Wirkung: Bei falsch gepfliickren Beeren 2Wé
Tage Magenbeschwerden

Verbreitung: Perlenmeerinseln und Regenge-
birge

Vorkommen: Dschungel (10), Ackerland (19)
Probe: +4

Preis: wird nur als Wein verkauft

Vasialto

Dieser nur erwa zwanzig Zentimeter hohe
Farn ist eine der wichtigsten Pflanzen der In-
seln Ibonka und Sukkuvelani. Seine kleinen,
unscheinbaren blaRgelben Bliiten, die das
ganze Jahr iiber auf der Insel zu finden sind,
enthalten das Heilmittel der unter dem Na-
men "Rondras Rache” bekannten Krankheit.
Ob es Vasialto auch auf anderen Perlenmeer-
inseln gibt, ist nicht bekannt.

Da niemand weifl, wann diese Krankheit aus-
bricht, stellen die Sukkuvelanier Wachen auf,
die die Pflanze vor Tieren schiitzen soll. Die
Pflanze ist deshalb so kostbar, da sie sich
nicht kultivieren lafit und weil "Rondras Ra-
che” in nahezu jedem Fall zum Tod fiihrt.



Wer das Visialto unerlaubt erntet, mufl mit
sehr harten Strafen rechnen.

Wirkung: Hebt den Krankheitsverlauf wvon
"Rondras Rache” auf.

Verbreitung: Dschungelgebiete der
Sukkuvelani und Thonka

Vorkommen: Wald (2)

Probe: +16

Inseln

Woasserkelch

Der Wasserkelch ist eine blithende Pflanze,
die nach ihrer Bliite benannt ist. Diese sicht
einem Trinkkelch, wie man ihn aus den Hiu-
sern  vornehmer Gesellschaften kennt, sehr
ihnlich und leuchtet in

werte Herr Thurazz, dessen Verdienste wir
durchaus zu wiirdigen wissen, zuviel von dem
stifilichen Saft genossen.

Dieser bewirkt nimlich einen starken Rausch-
zustand, in dem die Korperkrifte auf sonder-
bare Weise gesteigert werden. Die Neu-Babu-
riner behaupten standfest, ein Mann oder
eine Frau, die von dem Saft getrunken hat,
konnte problemlos ein Grautier stimmen. Lei-
der blieben sie uns einen Beweis schuldig.

Man wies uns darauf hin, daR es schidlich
sein konnte, nihme man den Sud zu oft ein.
Leider hingen die einzigen Wasserkelche, die
wir im Dschungel entdeckten, so hoch, daR
wir sie nicht erreichen konnten. Die Neu-Ba-

“buriner weigerten sich,

verschiedenen  Rottdnen.
Sie ist stindig mit einer
siifflich schmeckenden
Fliissigkeit gefiillt, in der
unzihlige Insekten
schwimmen.

Die Pflanze selbst
scheint an anderen Biu-
men zu wachsen. Einmal
eingenistet, iberwuchert
sie schnell mehrere Aste,
an denen dann ein dich-
tes Geflecht hingt, wel-
ches die sonderbaren
Bliten beherbergt. Oft-
mals befinden sie sich in
schwindelerregenden Hg-

hen, so daf es wahre
Miihen bereitet, sie zu
erreichen.

Fir die Bewchner Suk-

sie uns von den Biumen
zu holen, da dies nur
besonders geweihte Min-
ner machen diirften.

Wirkung: Durch  das
Trinken des von Insek-
ten befreiten Inhalts ei-
ner Bliite steigt die Kor-
perkraft kurz nach der
Einnahme fiir 3 SR um
1Wé Punkte. Anschlie-
flend erschlafft der Kor-
per des Anwenders und
verliert fiir 24 Stunden 2
KK-Punkte.

Verbreitung: Dschungel-
gebiete der Inseln des
Perlenmeeres
Vorkommen:
Waldrand (3)
Probe: +13
LPreis: 15 Dukaten pro

Wald (5),

kuvelanis ist nicht etwa
die Bliite selbst von In-
teresse, sondern der siifliche Inhalt. Der Ge-
lehrte Thurazz, der diese Pflanze vor mehr als
500 Jahren zum ersten Mal fiir die zivilisierte
Welt entdeckte, vermutete, daR diese Fliissig-
keit Insekten anlocken soll, damit sich die
Pflanze von dem Kleingetier ernihren kann.
Wir halten diese Phantasterei fiir ein reines
Hirngespinst. Wahrscheinlich hatte der ehren-

Kelchfiillung

Desweitern fanden wir bei unseren Erkundun-
gen folgende Heilpflanzen: Arganwurzeln, Fi-
nage, [lmenblatt, Kukris, Rote Pfeilbliite,
Schwarzer Lotus, Stfler Tod, Wirselkraut,

Teilweise entdeckten wir die Pflanzen auch
auf Ibonka, sie sind aber seltener als in den
Regenwildern des Kontinents.



Die Menschen von Sukkuvelani

Wie man aus der Geschiche der Insel ersehen
kann, handelt es sich bei ihren Bewchnern
um Nachfahren der Waldmenschen, die dieses
Eiland seit jeher bewohnten, und den Mittel-
aventurier, die als Auswanderer hierher ka-
men. Aus der Vermischung dieser beiden Vil-
ker entstanden die Sukkuvelanier.

Die iiberwiegende Mehrheit der Menschen hat
eine hellbraune Haut, doch gibt es auch ab
und an sehr dunkle oder absolut weifle Men-
schen, von denen niemand weil}, warum sie
nicht die gleiche Hautfarbe haben wie die
iibrige Bevidlkerung.

Fir gewchnlich werden die Sukkuvelanier
nicht besonders grof3, sie sind eher kleiner als
der durchschnittliche Mittelreicher. Aber auch
hier gibt es Ausnahmen. So ist zum Beispiel
die derzeitige Lordpriesterin Xervia III. na-
hezu zwei Schritt grof, so dafl sie die meisten
ihrer Untertanen deutlich iiberragt.

Die Haarfarbe scheint ein jeder Bewohner der
Insel von den Waldmenschen geerbt zu ha-

ben, denn die meisten von ihnen haben
schwarze oder sehr dunkelbraune Haare.
Auch hier sind Ausnahmen festzustellen.

Merkwiirdigerweise trifft dies auf die Augen-
farbe nichr zu. Man kann zwar sagen, daf
Braun die hiufigste Augenfarbe ist, aber es
gibt annihernd gleichviel blau-, grin- oder
graudugige Sukkuvelanier. Einige wenige ha-
ben sogar leicht ritliche oder schwarze Augen.

Ein Grofiteil der Insulaner ist auffallend
kriftig gebaut, wobei sich die Frauen nur
sehr wenig von den Minnern unterscheiden.
Die Gesichtsziige sind scharf und kantig,
und selbst wenn einer von ihnen einmal li-
chelt oder gar lacht, macht er noch einen
ernsten Eindruck. Die Frauen Sukkuvelanis
entsprechen kaum dem mittelaventurischen
Geschmack, nur gelegendlich kann man eine
ausgemachte Schinheit finden. Die Sukkuve-
lanier selbst scheint das nicht zu storen,
denn sie achten eher auf Stirke und auf ei-
nen kriftigen Kérperbau.

Kultur und Gesellschaft

Wihrend unseres Aufenthaltes haben wir Kontakt zu vielen Sukkuvelaniern gehabt, haben viel
mit ihnen gesprochen, viel notiert und schlieflich einen tiefen Einblick in die Kultur und die
Gesellschaft als solche gewonnen. Das Ergebnis dieser unzihligen Gespriche wollen wir in die-

sem Abschnitt unseres Berichtes zusammenfassen.

Geburt

Die Geburt ist auf Sukkuvelani ein Ereignis,
an dem alle Bewohner Anteil nehmen. Da das
bewohnbare Land knapp bemessen ist, wacht
die Priesterschaft tiber die Fortpflanzungsbe-
mithungen der Minner und Frauen. Nach
Kriegen oder Katastrophen wurden Familien
mit Nachdruck zur Vermehrung gedringt, um
das Uberleben des Volkes zu garantieren.

In diesen Tagen der relativen Ruhe muft cher

darauf geachtet werden, daf die Insel nicht
{ibervblkert wird. Verheiratete, die schon zwei
Kinder besitzen und ein weiteres haben
mochten, miissen bei der Priesterschaft vor-
sprechen. Nur in seltenen Fillen lift sich die
umsichrige Priesterschaft eine Erlaubnis ab-
ringen.

Es kommt allerdings immer wieder vor, daf
die Eheleute die Gunst Rondras durch wir-
dige Taten zu gewinnen suchen. Neben gro-
flen Heldentaten kommt es dabei natiirlich

Z10.=



auch_zu Tragddien. So wollte vor knapp 100
Jahren Nepunjak aus Rhodinum die Insel
Sukkuvelani umschwimmen. Doch als er den
nordlichsten Teil der Insel erreichte, verlieRen
thn seine Krifte und er ertrank. Seit diesen
Tagen gilt Nepunjak als Schutzpatron der Fi-
scher und Seefahrer Sukkuvelanis.

Kinder, deren Zeugung der Géttin auf diese
Weise abgetrotzt werden, besitzen ein hohes
Ansehen. Der Nharas-Enkido Rhondron z.B.

war ein solches Kind der Gitter.

Bei den Neu-Baburinern werden die Erstge-
borenen deutlich iber die anderen Nachkom-
men gestellt. Sie alleine beerben die Eltern,
miissen allerdings auch in deren berufliche
Fuflstapfen treten. Zweitgeborene heiraten in
andere Familien ein, und alle Kinder, die ei-
ner Familie danach geboren werden, treten im
Alrer von 12 Jahren in die Geweihtenschaft
der Insel ein. Das Geschlechr spielt eine un-
tergeordnete Rolle: Frauen und Minner sind
absolut gleichberechtigr.

Familiensinn

Die Sukkuvelanier zeichnen sich durch einen
stark ausgeprigten Gemeinschaftssinn aus,
ohne den sie die Anforderungen des Inselle-
bens nur schwerlich meistern kénnten. Basis
dieser Gemeinschaft ist der Zusammenhalt in
der Familie. Kein Neu-Baburiner wiirde seine
Familie je im Stich lassen. So ist es selbstver-
stindlich, daf der Erstgeborene das Geschift
der Eltern iibernimmt, wenn diese sich nicht
mehr in der Lage fithlen, es selbst zu fiihren.
Alte und schwache Menschen werden aufopfe-
rungsvoll gepflegt. Hochzeiten werden groft
gefetert, wobei die Brautleute sich oftmals
von Kindesbeinen an versprochen sind. Nach
alter Tradition zieht das Ehepaar zur Familie
des Brautigams. Eine Ausnahme bilder die
Heirat einer erstgeborenen Tochter, da die
Frau ja in die FuBstapfen ihrer Eltern treten
wird.

Alles was die Menschen der Inseln wissen,
wissen sie von ihren Vorfahren, denen die Er-
ziehung und Ausbildung ihrer Kinder obliegt.

Selbst der Schwertkampf wird in keiner Krie-
gerakademie erlernt, sondern im eigenen Hin-
terhof. Pflichtlektion ist natiirlich auch die
Flucht der ersten Siedler aus Baburin. Symbol
der starken Familienbande ist das Familien-
schwert, das im Hause aufbewahrt wird und
nur zu feierlichen Momenten und zur Vertei-
digung hervorgeholt wird. Es ist die Aufgabe
und das Privileg des Familienoberhauptes,
diese besondere Waffe zu fithren. Ein Sprich-
wort sagt, dafl ein zerbrochenes Familien-
schwert auch das Ende der Familie bedeutet.

Religion und Gétter

Rondra ist die oberste Gottin aller Neu-Ba-
buriner, auch wenn sie Bauern oder Hindler
sind. Thre Rolle dhnelt der Ingerimms bei den
Zwergen: sie ist fiir alle Situationen im Leben
zustindig. Dennoch zihlen die klassischen
Aspekte natiirlich besonders; so sind Mut
und Kraft Eigenschaften, die vor allem ge-
schitzt werden.

Durch den Kontakt mit Festlandaventuriern
bleiben gleichermaRen die anderen Gitter in
Erinnerung. Doch ein Schmied wird zunichst
Rondra um das Gelingen seines Werkes bit-
ten, dann erst Ingerimm.

Sehr hohes Ansehen und Vershrung erfihrt
ebenfalls Kor, der Sohn der Rondra. Der gna-
denlose Gottersohn ist besonders bei den
Gardisten beliebt. Rondras Sohn Swafnir hin-
gegen wird selbst von den seefahrenden Suk-
kuvelaniern kaum angeberet.

Mehr Bedeutung haben da schon die Heiligen
und Halbgttter der Inseln. Die Nharas-En-
kida sind schon zu ihrer Regierungszeit gott-
ahnliche Wesen, deren Verehrung auch nach
ihrem Tod nicht nachlift.

Die Priesterschaft erkldrt zu gegebenen Anlis-
sen verstorbene Neu-Baburiner zu Heiligen,
die einst durch besondere Heldentaten von
sich Reden gemacht haben.

Gerade in den Dérfern der Jiger werden zu-
dem noch viele Geister verehrt, die in allem



leben, was ‘die Menschen umgibt. Sie alle
aufzuzihlen ist genauso unmdglich, wie den
Glauben der Mohas zu beschreiben.

Die Stellung der Priesterschaft

Es mag verwundern, daR eine Gemeinschaft
von Rondragliubigen seit beinahe 700 Jahren
im inneren Frieden lebt. Zwar gab es Kriege
und  Auseinandersetzungen ~ mit  dulReren
Feinden, doch keine Aufstinde und Revolu-
tionen haben die Grundfesten der neu-babu-
rinischen Gesellschaft erschiittert. Natiirlich
ist nicht jeder Sukkuvelanier mit allen Ent-
scheidungen der Obrigkeit zufrieden, aber es
geht niemandem so schlecht, daf an offene
Revolte zu denken ist. Zu verdanken ist dies
in erster Linie der Priesterschaft. Da die Ge-
weihtenschaft der Inseln den Ruhm der Got-
tin nicht durch Bekehrungen mehren mul
-schlieflich sind alle Bewohner Anhinger der
Rondra-, kann sie sich darauf konzentrieren,
das Volk zu leiten. Das Herz der Priester-
schaft ist der sogenannte Thya-Enkido (Kreis
der Gotter), in dem die sechs Querin-Dhjan-
Rondra (Marschille der Wege Rondras) vertre-
ten sind.

Diese Marschille sollen die sechs Eigenschaf-
ten vertreten, die einen wahrhaften Menschen
ausmachen. Diese Eigenschaften sind: Gott-
gefalligkeit, Mut, Ehrbarkeit, Weisheit, Ent-
haltsamkeit und Kraft. Der Nharas-Enkido
Larkanos hat bei seiner Einsetzung ins Amt
des Lordpriesters verkiindet, daf derjenige
unbesiegbar sei, der sich von diesen Eigen-
schaften leiten liefe und sie im Gleichgewicht
halten konne. Sollte allerdings eine Eigen-
schaft die anderen dominieren, wire die Nie-
derlage unausweichlich.

Der Thya-Enkido wird aus den finf Hochge-
weihten des Glaubens und einem weiteren
Vertreter des baburinischen Tempels gebildet.
Stirbt ein Querin, wird ein Nachfolger ge-
wihlt, der dem Tempel des Verstorbenen ent-
stammen muB. Eine solche Wahl muf} ein-
stimmig erfolgen.

Alle Entscheidungen des Thyas miissen ein-

stimmig getroffen werden, schlieflich sollen
die fiinf Eigenschaften im Gleichgewicht blei-
ben. Stirbt der alte Nharas-Enkido, ohne
Verfiigungen {iiber seine Nachfolge hinterias-
sen zu haben, bestimmen die Marschille den
neuen Herrscher.

Die augenblickliche Nharas-Enkida ist Xervia
I1I., die ehemals die Querina von Kron war.
Sie iibernahm die Wiirden und Biirden dieses
Amtes im Jahre 12 Hal und fithrt ihr Volk
seitdem mit Umsicht und Weisheit.

Der "Kreis der Gétter” berit die Nharas-En-
kida in allen Angelegenheiten, die letztliche
Entscheidung liegt aber einzig und allein bei
der Lordpriesterin selbst, die nur Befehle von
Rondra erhalten kann. Dennoch wird sie es
nicht wagen, gegen den Rat der Marschalle
zu regleren.

Man mag den Eindruck gewinnen, die Lord-
priesterin sei nur eine Marionette der Que-
rins, dies ist allerdings villig falsch. Vielmehr
bilden diese beiden Michte eine Einheit, die
die Geschicke der Bevolkerung lenkt.

Es ist schon ein wenig seltsam, dafi den funf
Marschillen und der Nharas-Enkida Macht-
bestrebungen und der persénliche Vorteil bei-
nahe vollig fremd sind. Sollte Rondra tatsich-
lich die Geschicke dieser Insulaner wohlwol-
lend lenken?

Auch in sozialen, wirtschaftlichen und kultu-
rellen Fragen bestimmt die Priesterschaft den
Kurs. In fast jedem Bereich des &ffentlichen,
aber auch privaten Lebens ist der Einfluf} der
Priesterschaft deutlich zu spiren. Und so-
lange deren Entscheidungen so umsichtig und
ausgewogen sind, scheint auf Sukkuvelani al-
les in Ordnung zu sein.

Zahlungsmittel und Handel

Geld im eigentlichen Sinne ist den Sukkuve-
laniern fremd, denn der Tauschhandel ist
hier gang und gibe. Lediglich fir den Han-
del mit den Kauffahrern wird eine Art Geld
hergestellt. Es handelt sich dabei um Silber-
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barren, in die ein Lowenkopf gestempelt wird.
Thr Wert betrigt etwa 20 Silbertaler. Die ein-
fachen Bewohner der Insel werden mit diesen
Barren allerdings niemals konfrontiert und
auch wir muften lange bitten, ehe uns einer
iiberlassen wurde.

Bodenschitze und Metallarbeiten sind das
Haupthandelsprodukt der Baburiner. Feld-
friichte und tierische Erzeugnisse werden nor-
malerweise fiir den Eigenbedarf benutzt. Doch
auch Trinbeerwein und Rondras Mutmacher,
ein starker Schnaps, werden gerne von den
fremden Hindlern eingekauft. Bei den Insu-
lanern sind Stoffe, Rinder, Pferde (nur sehr
wenige) und Gewiirze die beliebtesten Waren.

Berufe

Recht und Gesetz

Auf Sukkuvelani liegen gottliches und weltli-
ches Recht in einer Hand: in der der Nha-
ras-Enkida. In ijhrem Namen sprechen Ron-
drapriester Recht. Die Gesetze Baburins sind
duflerst streng. Anders konnte eine Gesell-
schaft unter den schwierigen Bedingungen,
die Sukkuvelani nun einmal zu erleiden hat,
nicht existieren. Schwichen kann man sich
nicht erlauben.

Ob es nun an den schweren Strafen fir Ge-
setzesiibertretungen oder der Gesetzestreue der
Biirger liegt, es gibt kaum Verbrechen auf
Sukkuvelani. Jedenfalls gehen die Aussagen

Die Berufe und Ti-
tigkeiten  unterschei-
den sich auf Sukku-
velani nicht von de-
nen in anderen Gebie-
ten. Ein paar Beson-
derheiten gibt es aber
dennoch. Durch den
Reichtum an Boden-
schitzen hat sich auf
der Insel ein Metall-

handwerk entwickelt,
das es mit dem der
Zwerge aufnehmen
kann.

Die  Waffenschmiede
gehdren zu den ange-
sehensten Biirgern
Sukkuvelanis. Da je-
der Einwohner {iber
zwolf Jahren ein eige-
nes Schwert besitzt,
haben sie reichlich zu
tun. Das Schmiedere-
zept  scheinen diese
Kinstler von Inge-
rimm personlich be-
kommen zu haben,
denn die Waffen sind
iiberaus hochwertig.
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der Geweihtenschaft dahin, und wir wollen
uns nicht erdreisten, diese als Liigen zu be-
zeichnen. Allerdings erzihlten uns einfache
Handwerker von kleineren Vergehen, die zu-
meist mit Hausarrest bestraft werden.

Kleidung

Wenn man von der Kleidung der Sukkuvela-
nier spricht, muR man zwischen den einfa-
chen Leuten und den Geweihten unterschei-
den. Die einfachen Bewchner der Orte bevor-
zugen ob der hohen Temperaturen leichte,
helle Kleidung, die luftig geschnitten ist und
an der Taille von einem starken Ledergiirtel
zusammengehalten wird. Viele Kleidungs-
stiicke sind mit einer Kapuze bedacht, mit
der sich insbesondere die Bauern vor der glei-
Renden Sonne zu schiitzen suchen. Hiite fin-
det man gar nicht.

Auch die Geweihtenschaft bedient sich vor-
rangig dieser einfachen Kleidung. Aber im
Dienst miissen sie selbstverstindlich eine Ri-
stung tragen. Diese besteht aus einem Brust-
panzer, Arm- und eventuell auch Beinschie-
nen. Der Bauch bleibt unbedeckt. Dazu tra-
gen sie kurze lederne Hosen und Lederstiefel.
Die Panzerung ist oftmals mit Lowen- und
Drachenmotiven versehen, um die Ehrfurcht
vor Rondra zu zeigen.

Die Kleidung der Baburiner hat sich in den -

700 Jahren seit ihrer Flucht stark verindert.
Die martialisch anmutende Lederbekleidung
der Rondragliubigen ist leichten, weiten Stof-
fen gewichen.

Bei den Jigern im Wald hat sich leichte Le-
derkleidung durchgeserzt, die sich nur unwe-
sentlich von der unserer Linder unterscheidert.
Oftmals begegnet man im Dschungel Men-
schen, die nur mit Lendenschurz und Leder-
schuhen bekleidet sind, so, wie man es von
den Mohas gewthnt ist.

Waffen

Obwohl man meinen konnte, in einer Kolonie

Rondraglaubiger wiele verschiedene Waffen
finden zu konnen, beschrinken sich die Wat-
fentypen auf das Schwert und den Zweihin-
der, wobei einige wenige Rondrageweihte Ron-
drakimme oder Bastardschwerter fiihren. Es
gibt grundsitzlich keine Waffen mit geboge-
nen Klingen, Axte und Himmer werden nur
von Handwerkern benutzt, und die Jiger ge-
brauchen Bogen und Speere. Das friher hier
ibliche Blastohr wird kaum noch hergestellt.

Das Schwert ist die Waffe, die jeder Erwach-
sene (iiber 12 Jahre) besirzt. Selbst unter den
einfachen Bauern findet man noch begnadete
Schwertkiinstler.

Fiir die Ausbildung an der Waffe ist das Fa-
milienoberhaupt zustindig. Niemand wird
diese Ausbildung vernachlissigen, da man in
ihr beweisen kann, daff man Rondras Wohl-
wollen verdient.

Gute Schwertkdmpfer besitzen ein hohes An-
sehen unter den Baburinern. Da das Recht
auf eine Waffe gotthich ist, diifen auch
Fremde ihre Waffen auf den Inseln tragen.
Zweihandwaffen miissen allerdings abgegeben
werden. Auch an besonders heiligen Orten-ist
der Waffenbesitz fiir alle verboten.

In jeder Familie gibt es ein Familienschwert.
Dieser Zwethdnder wird iiber Generationen
weitergegeben und jeweils vom Oberhaupt der
Familie in Kimpfen benutzt. Meist hingt
dieser Zweihinder in der Wohnstube, als Zei-
chen fiir Rondras Schutz.

Die Waffen sind qualitativ hochwertig. Das
mag an Rondras Gunst oder der Fingerfertig-
keit der Schmiede Sukkuvelanis liegen. Wer
eine solche Waffe in der Hand hatte, weiff
wie leicht sie zu fithren ist.

In der Bedeutung des Schwertes haben sich
Ansichten der Rondragliubigen mit dem Gei-
sterkult der Waldmenschen untrennbar ver-
mischt. Jedem Schwert soll eine Seele inne-
wohnen, die dem Triger zusitzliche Kraft
verleiht. Stirbt der Triger im Kampf, so geht
seine Kraft in das Schwert mit ein. Man
kann sich also leicht vorstellen, daf ein altes
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Familienschwert einen ungeheuren Wert fiir
die Sukkuvelanier besitzt. Die meisten Babu-
riner geben ihren Schwertern Namen, die be-
vorzugt aus der Sprache der Waldmenschen
stammen. ;

Sprache

Mit der Vermischung der Neu-Baburiner mit
den Waldmenschen ging natirlich auch eine
Vermischung der Sprachen einher. Zwar
spricht man noch immer Garethi, doch etliche
Begriffe wurden aus der bildlichen Sprache
der Urbevilkerung iibernommen. Heute sind
diese Begriffe so selbstverstindlich, daf man
ihr Benutzen kaum noch bemerks.

Nharas-Enkido (Bindeglied zu den Géttern)
fir den Lordpriester oder Khalaam-Bej (Die
tiber das Meer gehen) fir die Kauffahrer vom
aventurischen Kontinent sind nur zwel Bei-
spiele.

Magie

Mit Magie wollen die Sukkuvelanier nicht viel
zu tun haben. Ihrer Ansicht nach ist Magie
kein Geschenk sondern ein Fluch der Gotter.
Schliefilich gibe es ja genug Beispiele von
mifibrauchlich eingesetzter astraler Krifte.

Von den Waldmenschen haben die Einwohner
den Geisterglauben mitbekommen. Jeder Ge-
genstand besitzt eine Seele, die sich in Gei-
sterwesen manifestieren kann. Obwohl die
Priesterschaft dies als puren Aberglauben ab-
tut, ist diese Sicht der Dinge nicht auszurot-
ten. Bel den meisten Baburinern vermischen
sich Rondra- und Geisterglauben.

Mit den richtigen Zeremonien, Gesten und
Spriichen kann man sich diese Geister zwar
nicht nutzbar machen, doch man kann zu-
mindest daftr sorgen, daR sie einem nicht
negativ gesonnen sind.

Uns wurde von Kindern berichtet, die schein-
bar tiberirdische Krifte besitzen, denn sie
konnen Dinge verschieben, ohne sie zu be-

rithren. Solche Kinder werden von den Eltern
als Fluch betrachtet und sofort der Geweih-
tenschaft iibergeben. "Dort werden sie auf
den rechten Pfad gebracht”, sagte uns der
Hochgeweihte Thargman.

Bestattung und Totenkult

Wie alle Rondragliubigen glauben auch die
Baburiner daran, daf ihr Geist nach dem
Tode in die Ruhmeshallen Rondras eingeht.
Im Dschungel gibt es einen heiligen Ort, den
nur Rondrageweihte betreten diirfen. Hier
werden die Toten bestattet. Viel war dariiber
nicht herauszubekommen, doch alle paar
Tage sieht man Prozessionen zu diesem To-
tenfeld ziehen. Je bedeutender der Verstorbene
war, desto mehr Geweihte und Priester beglei-
ten ihn.

Feiertage

Die Feiertage der Gottine Rondra werden auf
Sukkuvelani natiirlich besonders begangen.
Datfiir werden die Feiertage der iibrigen Gétter
beinahe vbllig ignoriert.

Die wichtigsten Feiertage im einzelnen sind:

1. Praios (Kor): Sommersonnenwende

Der hichste Feiertag Aventuriens wird hier
als Trauertag begangen. Die Menschen blei-
ben in ihren Hiusern, um sich vor Praios zu
verbergen. Erst mit dem Untergang der Sonne
kommen sie auf die StraRen und entziinden
Fackeln. Makabrer und gotteslasterlicher Ho-
hepunkt ist die Verbrennung einer Greifen-

puppe. -

5. Rondra: Tag des Schwurs
Dieser Tag wird wie auf dem Festland began-
gen. Da alle Bewohner rondragliubig sind,
tastet jeder Biirger. Die neuen Rondrageweih-
ten werden feierlich vereidigt.

15./16. Rondra: Schwertfest

An diesen beiden Tagen ist ganz Sukkuvelani
ein riesiger Festplatz. Der Hohepunkt sind
die Schwertkimpfe, in denen der Nhamur-



Klajwe ermittelt wird: der beste Schwertkdmp-
fer der Inseln. Dieses Fest wird auf Sukkuve-
lani auch Fest des tanzenden Klingen ge-
nannt.

4. Travia: Tag der Helden

Der héchste Trauertag der Rondragliubigen
wird hier nur halbherzig begangen. Das liegt
wohl daran, daR das Erntefest-Massaker der
Praios-Priesterschaft an den Rondra-Geweih-
ten erst stattfand, als die Neu-Baburiner der
alten Heimat schon den Riicken gekehrt hat-
ten.

1. Tsa: Tag der Ankunft

Der Legende nach war es der 1. Tsa 655 v.H.
an dem die gefliichteten Baburiner zum er-
stenmal den sicheren Boden Sukkuvelanis
betraten. Dieser Tag wird ausgelassen mit
farbenprichtigen Umziigen gefeiert.

12. Ingerimm: Nepunjakgedenken
Dieser Feiertag wird nur von den Fischern be-
gangen, die threm Schutzpatron gedenken. An

diesem Tag fihrt kein Fischer aufs Meer.
Statt dessen wird ein Fisch vor die Tur ge-
hingt und ein Kelch Wasser ins Fenster ge-
stellt.

14. Rahja: Tag des Drachen

Niederer Festtag, an dem die Priesterschaft
meditiert und die Absicht ins heimatliche Ba-
burin zuriickzukehren bekraftigt.

Daneben gibt es noch weitere Familienfesttage
und bekannte Feiertage, die natiirlich auch
hier begangen werden. Besonders das Fest der
eingebrachten Friichte im Travia und das

Saatfest im Peraine selen hier erwihnt. Es ist

nun fast 700 Jahre her, daf die 278 gliickli-
chen Baburiner sukkuvelanischen Boden bet-
raten. So kann es nicht verwundern, daff die
heutigen Nachkommen nicht mehr viel mit
den Araniern gemein haben. Zwar zhneln sie
ihnen noch auRerlich, doch die lange Zeit auf
den Inseln zwischen Perlen- und Siidmeer und
die Vermischung mit der Urbevilkerung ha-
ben sichtbar ihre Spuren hinterlassen.

Personlichkeiten Sukkuvelanis

Zum Ende unseres Bereichtes wollen wir noch die wichtigesten Perstnlichkeiten der Inseln vor-
stellen, die uns alle fir ein persdnliches Gesprich zur Ferfiigung gestanden haben. Wir mdchten
uns an dieser Stelle noch einmal herzlich dafiir bedanken.

Xervia III., Nharas-Enkida

Die uneingeschrinkte Herrscherin der Inseln
Sukkuvelani und Ibonka ist Xervia III., die
im Jahre 12 Hal das Amt der Nharas-Enkida
iibernahm. Zuvor war sie vier Jahre lang die
Querina von Kron, wo sie noch heute sehr
veehrt wird, da sie den Ort sehr umsichtig
leitete.

Geboren wurde Xervia als dritte Tochter eines
Jigers in Kron, zu dem sie heute keinerlei
Bindungen mehr unterhilt. Sie hat eine auf-
fallend helle Haut und ist sehr grof, so daf
ihr der Aufstieg innerhalb der Hierarchie des
Rondraordens von der Natur vorherbestimmt

wurde. Seit dem Schwertfest des Jahres 7 Hal
hat sie aber auch den Ruf einer unbezwing-
baren Kimpferin, denn sie focht sich zum
Nhamur-Klajwe.

Die recht junge Herrscherin, deren Blick im-
mer ein wenig traurig wirkt, sieht auch fiir
mittelreichische Verhiltnisse gut aus. Diesen
Eindruck kann auch die Narbe auf ihrer lin-
ken Wange nicht schmilern.

Uns gegeniiber betonte sie oft, daf sie an ei-
ner Offnung des Landes fiir alle Handelshau-
ser interessiert sel und daR sie es sehr be-
griifle, daR wir einen Bericht iber unseren
Aufenthalt auf Sukkuvelani verfassen. Am
liebsten, so sagte sie uns, wiirde sie einmal
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die Stadt Khunchom besuchen, doch die Tra-
ditionen verboten es ithr. Und mit den Tradi-
tionen kann nicht einmal ein Nharas-Enkido
brechen.

Leider konnten wir nicht oft mit ihr spre-
chen, da sie immer viel in Glaubens- und
Staatssachen zu tun hatte.

MU: 17 AG: 3 MR:10 Stufe: 17
KL: 14 RA: 2 LE: 55 Grofle: 2,05
IN: 14 HA: 3 AE: -- Haarfarbe:
CH: 15 TA: 1 KE:52 schwarz
FF: 13 JZ: 1 AT:18 Augenfarbe:
GE: 16 NG: 6 PA: 18 griin

KK: 16 GG: 1 Alter: 36 Jahre

Watfen: Schwert, Rondrakamm, Zweihinder

Herausragende Talente: Schwerter 17, Zwei-
hinder 15, Kdrperbeherrschung 15, Reiten 13,
Selbstbeherrschung 12, Bekehren 14, Etikette
11, Lehren 16, Menschenkenntnis 11, Wildnis-
leben 13, Geographie 13, Geschichtswissen
(Sukkuvelani) 17, Gotter und Kulte (Rondra)
16, Kriegskunst 15, Staatskunst 14,
Gefahreninstinkt 12

Thargman, Querin

Thargman ist der Hochgeweihte des Rondra-
tempels von Neu-Baburin und somit fir die
Stadt verantwortlich. Er ist sehr verschlossen,
und in seinen Gesprichen mit uns hatten wir
immer den Eindruck, er wollte uns so schnell
wie moglich wieder loswerden.

Die besten Tage des Geweihten sind ldngst
vorbei, aber gerade aufgrund seines Alters
wird er von allen Bewohnern Sukkuvelanis
geachtet. Auch Xervia III. hort auf seinen
Rat, denn allgemein gilt Thargman als weise.

Er ist der ilteste Querin, und es muf ihn
schwer geschmerzt haben, daf Xervia und
nicht er zum Lordpriester ernannt wurde,
denn anschlieflend wurde er mehrere Wochen
nicht in der Offentlichkeit gesehen.

Thargman hat wie die Nharas-Enkida eine
sehr helle Haut, trigrt langes weifles Haar,
das sich mit den Haaren des Bartes vereint.
Trotz seines Alters macht er noch einen riisti-
gen Eindruck, und es wire vermessen anzu-
nehmen, er konne mit dem Schwert, das er
standig bei sich trigt, nicht umgehen.

Der Hochgeweihte trigt die meiste Zeit eine
purpurne Robe, auf die mit Goldfiden Lg-
wen-und Drachenmotive gestickt wurden. An
der Taille wird diese von einem breiten, mit
Edelsteinen verzierten Giirtel, an dem auch
die ebenfalls mit Edelsteinen besetzte Scheide
hingt, zusammengehalten.

MU: 15 AG: 2 MR:14 Stufe: 14
KL: 17 RA: 2 LE: 50 Grofe: 1,75
IN: 15 HA: 4 AE: - Haarfarbe:
CH: 16 TA: 3 KE:63 wel.

FF: 13 JZ: 2 AT: 16 Augenfarbe:
GE: 12 NG: 3 PA: 15 braun
KK: 12 GG: 1 Alter: 64 Jahre

Waffe: Schwert

Herausragende Talente: Schwerter 15, Schuf-
waffen (Bogen) 17, Selbstbeherrschung 18,
Lehren 13, Wettervorhersage 14, Gotter und
Kulte (Rondra) 17, Sternkunde 13



Neu-Baburin

Einwohner: 895
Garnisonen: 70 Tempelgardisten
Tempel: Rondra/Kor

Neu-Baburin konnte man als die Hauptstadt
der Inseln Sukkuvelani und Ibonka bezeich-
nen, denn hier befindet sich seit Jahrhunder-
ten die Festung der Nharas-Enkida und der
Haupttempel des sukkuvelanischen Rondra-
glaubens.

Der Grundstein der Stadr wurde im Jahre 653
vor Hal mit dem Baubeginn der Burg Ron-
dron gesetzt. Als im Jahre 638 die Burg end-
lich ferriggestellt wurde, errichteten die ersten
Baburiner eigene Hiuser am Ufer des Sees
und auch der Bau des Tempels wurde begon-
nen. Diese ersten Unterkiinfte wurden von ei-
nem einfachen Palisadenzaun umgeben, der
die Bewohner vor den Waldmenschen schiit-
zen sollte.

Nach der Fertigstellung des Schutzzaunes im
Jahre 636 bekam die Stadt den Namen Neu-
Baburin.

Neu-Baburin stellte fiir die Bewohner Suklku-
velanis immer den Mittelpunkt ihres Han-
delns und Denkens dar. Nach all den Katha-
strophen, die iiber diese Insel hinwegzogen,
trachteten die Sukkuvelanier immer erst da-
nach, diese Stadt neu zu beleben und wieder-
aufzubauen.

Mit der Zeit wandelte sich Neu-Baburnn, aus
Holzhausern wurden Steinbauten, die Straflen
wurden gepflastert und eine wehrhafre Mauer
wurde errichtet. Kurz bevor das Erdbeben von
102 vor Hal grofle Teile der Stadt vernichrete,
tiberlegte die Priesterschaft, ob es nicht rat-
sam ware, einen Graben um die Stadt herum
auszuheben. Dieser Plan wurde aber mit dem
Beben vergessen.

wurde wihrend des Bebens von

Die Tore
Fiir gewshnlich brauchen die

Sukkuvelanier sich nicht wvor

Fremden zu flirchten, denn sol- |
che befinden sich nur sehr selten
auf der Insel.

Trotzdem kann man zu immer
zwei Wachen an jedem Tor an-
treffen, die pflichtbewuft ihren
Dienst verrichten.

Mit Sonnenuntergang werden die
Tore geschlossen, um die Stadt
vor den Tieren des Dschungels

102 vH vollkommen zerstért.
Die Mauern der Feste haben
wohl eine Héhe von 8 bis 1C
Schritt. Sie wirken sehr wehr-
haft, und
kleine Schiefscharten entdecken.
Die Burg Rondron ist der Sitz
des jeweiligen Nharas-Enkido.
Zur Zeit regiert von hier aus
Xervia III. ihr Volk mit Weis-
heit und Umsicht.

Fir gewthnlich darf die Burg

iiberall kann ~man

zu schiitzen.

Zunichst wurde sie vollkommen
aus Holz errichtet

1. Burg Rondron

nur von der Geweihtenschaft be-
treten werden, da sich aber hier

aber im Ge- die meisten Speicher Sukkuvela-

Bei dieser Burg handelt es sich gensarz zum Rondratempel wurde  nis befinden. laBt sich nicht
um das ilteste Gebiude in nicht einfach ein Ausbau in vermeiden, dalR auch die Schif-
Neu-Baburin, das sein Gesicht Stein angeordnet, sondern der  fer, welche die Waren bringen,
in den Jahrhunderten immer Umbau fand allméhlich statt, in der Burg anzutreffen sind.
wieder veriindert hat. Das letzte hélzerne Teilstiick Diese werden von Geweihten in
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ihrem Schaffen unterstiitzt.
Leider war es uns nicht mog-
lich, diesen Gebidudekomplex ge-
nauer zu untersuchen, so daf}
wir auf Berichte von Geweihten
zuriickgreifen mufiten.

Die Burg wurde so gebaut, da}
zumindest fiir kurze Zeit die ge-
samte Bevélkerung von Neu-Ba-
burin darin Platz finden kénnte.
Sie enthilt viele Speicher- und
Lagerriume, in denen nahezu
alle Waren der Inseln aufbe-
wahrt und von der Geweihten-
schaft verwaltet werden. Zudem
befinden sich in der Burg die
Wohnrdume der Geweihten, ei-
nige kleinere Tempel - auch ei-
ner des gottlichen Kor.

Die Gemicher der Nharas-En-
kida sollen zwar grofziigig, aber
nicht verschwenderisch eingerich-
tet sein. Dennoch sprechen einige
Geweihte von goldenen, mit
Edelstein  besetzten Kor- und
Rondrastatuen und von Wandbe-
hangen aus feiner Seide.

Die Burg Rondron wird stindig
von vier bewaffneten Geweihten
bewacht, die streng darauf ach-
ten, wer das Tor passieren darf
und wer nicht.

2. Tempel der Rondra

Dieses Gebidude beherbergt einen
Grofiteil der Schitze des Ron-
draglaubens von  Sukkuvelani
und kann auf eine lange Ver-
gangenheit zuriickblicken.
Urspriinglich aus Holz gebaut;
wurde es im Jahr 450 vH vom
Nharas-Enkido Wejhan durch
einen soliden Steinbau ersetzt.
Drei Jahre nach der Grundstein-
legung war der Bau fertig.

Als wenig spater im Berghauort
Wejhan Gold gefunden wurde,
beschloB die Priesterschaft, - das
Dach des Tempels zu vergolden,
damit Rondra und ihr Sohn Kor
immer den Weg in dieses Hei-

ligtum finden wiirden. Zudem
sollte das Dach das Licht des
Praios auf ihn zuriickwerfen,
um ihn zu blenden. So wihnte
man sich endgiiltig sicher vor
dem Zugriff des Sonnengottes,

Mit der Zeit wurde der Tempel
ausgebaut. So kamen zunichst
die vier Ecktiirme dazu, die die
vier Winde symbolisieren sollten.

Anschlielend wurde die Mauer®

um den Tempel gezogen. Inner-
halb der Mauer wurde bald ein

zweites Gebiude errichtet, in

dem die Priesterschaft ein neues

Heim finden sollte.

Im Jahr 49 vor Hal brachte ein
Hindler aus Khunchom zwei ge-
waltige Mamorblécke und fiinf
begnadete Bildhauer mit nach
Neu-Baburin. Aus den Blscken
entstanden die beiden michtigen
Kriegerstatuen, die rechts und
links neben dem groRen Portal
stehen, so, als bewachten sie
ihn.

Die bis heute letzte Erweiterung
stellt  das  Schlangen-Léwen-
Fresko dar, wobei die Schlange
das bedrohende Bése und Fremde
verkorpert, dem der schiitzende
Lowe gegeniibersteht. Es stellt
den Hohepunkt der sukkuvelani-
schen Bildhauerkunst dar. Alle
Mitglieder der Expedition konn-
tén nur staunen,

B

Leider durften wir auch hier
nicht alle Riume betreten, so
dall wir nur den Eindruck wie-
dergeben kénnen, den wir vom
riesigen Tempelsaal erhalten ha-
ben.

Dieser ist reich geschmiickt und
beherbergt viele kleine und grofie
Statuen, Die gréfte von ihnen
stellt die Kriegsgottin dar, aber
das Abbild Kors ist nur unwe-
sentlich kleiner geraten.

Die vielen kleinen Statuen stel-
len die bereits verblichenen
Nharas-Enkida dar, die offen-
sichtlich vergéttert werden. Im-
posant an diesen Statuen ist,
dafl sie die Waffen ihres Vor-
bilds tragen. Unter den Neu-Ba-
burinern heifit dieser Saal des-
halb auch Halle der Schwerter.
Sitzméglichkeiten sucht man hier
vergeblich, denn die Sukkuvela-
nier stehen wihrend eines Got-
tesdienstes.

Auffilliz sind noch die vielen
Fresken an den Winden, die
Szenen der  sukkuvelanischen
Geschichte darstellen. Einige von
ihnen sind versilbert oder gar
vergoldet, wobei die Augen we-
niger wichtiger
Edelsteinen gebildet werden.

Personen  von

3. Gemeinachaftshaus

Im  Gemeinschaftshaus treffen
sich die Neu-Baburiner all-
abendlich, um sich Geschichten
zu erzihlen, ein Glas Trinbee-
renwein zu trinken und um ein-
fach ein wenig vergniigt zu sein.
Oftmals geschieht es auch, daf§
sich ein Schmied und ein Bild-
haver im Schwertkampf messen,
doch solche Kimpfe enden stets
mit dem ersten Tropfen Blut. Es
ist erstaunlich, wie die Suklku-
velanier ihre Waffe beherrschen.
Kurz bevor sie einen tdtlichen
Schlag landen wiirden, reiffen sie
das Schwert herum und fiigen



ihrem Gegner nur eine kleine
Schramme zu. Yosmia Kremso,
die Rondrageweihte unserer Ex-
pedition muflte diesen einfachen
Biirgern Anerkennung zollen.

4. Fremdenhaus

Seit der Offnung Sukkuvelanis
nach auflen kamen immer wieder
Rondraanhanger hierher, um im
rtlichen Tempel die hohe Kunst
des Fechtens zu lernen.

Bis ins Jahr des Erdbebens (102
vH) durften sie dies nur in
Rhodinum. Doch die Fremden
halfen nach dem Ungliick tat-
kriftig am Wiederaufbau mit,
und so gestattete ihnen die Nha-
ras-Enkida Jhelna im Jahr 100,
sich ein eigenes Haus in Neu-
Baburin zu bauen.

Das Fremdenhaus ist eine Art
Pension, in der jeder Fremde ein
Bett finden wird. Auch wir wa-
ren hier untergebracht, und es
mangelte uns an nichts.

Gefiithrt wird das Haus von ei-
nem Mann aus Khunchom, der
seit mehr als 40 Jahren auf die-
ser Insel lebt. Seinen Namen hat

er inzwischen in Jhonor gedn-
dert.

5. Hafen

Wenn ein Mittelreicher das Wort
Hafen hort, denkt er sicherlich
gleich an Stidte wie Havena
oder Perricum. Der Hafen von
Neu-Baburin ist selbstverstind-
lich nicht mit denen dieser bei-
den Stidte zu vergleichen. Er ist
eher eine Poststation, wo die
Kutschen aus anderen Stidten
eintreffen, nur daf es sich in
Sukkuvelani um Boote und
nicht um Kutschen handelt.
Diese Boote bringen dann die
Waren aus Rhodinum, die Er-
zeugnisse aus Kron oder Bauma-
terial aus Wejhan, auch wenn
der Savanat nicht direkt bis in
den Bergbauort fiihrt.

Der Hafen ist klein, aber hier
ist immer etwas los, denn stin-
dig werden Schiffe be- oder ent-
laden.

Bauernhife
In der Nihe von Neu-Baburin
gibt es mehrere Bauernhéfe. Die

Bauern verbringen die meiste
Zeit ihres Lebens auf dem Feld
oder ihrem Hof, in die Stadt
kommen sie so gut wie nie

Wie alle Sulkuvelanier kénnen
auch die Bauern mit der Waffe,
die sie stindig bei sich tragen,
sehr gut umgehen. Doch FHir sie
ist es im Gegensatz zu manch
einem Handwerker auch wichtig,
denn oft genug werden die Vieh-
herden von Wildhunden oder
Raubkatzen angegriffen. Manch-
mal, wenn eine grifere Meute
Hunde ihr Unwesen treibt, ist
es sogar notwendig, dafll die Ge-
weihten den Bauern zu Hilfe ei-
len.

Die iibrigen Gebiude

In den weiteren Gebduden leben
die Familien Neu-Baburins, wo-
bei jedes Haus gleichzeitig auch
eine Werkstatt, Backerei oder
Fleischerei ist.

Fremden wird es einigermafien
schwerfallen, hier etwas zu be-
kommen, da der Handel auf
Tausch basiert, der vom Tempel
gesteuert wird.
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Weitere Ortschaften

Im Zuge des Bevolkerungswachstums durch
die Vermischung mit den Waldmenschen wur-
den bald neue Ortschaften gegriindet. Zu-
niachst gab es neue Orte erst auf Sukkuve-
lam, aber nach der zweiten Seuche im Jahr
298 vH fand eine Expansion auf die Insel
Ibonka start.

Wir wollen unseren Bericht durch die Be-
schreibungen der wichtigsten Orte ergidnzen.
Leider ist es nicht moglich, jedes Dorf in
diese Liste aufzunehmen. Die kleineren Orte
der Jdger dhneln sich aber so sehr, dafl wir
der Meinung sind, es reicht, einen davon zu
erwéhnen.

Die Orte Kron, Rhodinum und Wejhan er-
reicht man fiber einigermaflen feste Wege-
durch den Dschungel oder mit einem kleinen
Boot auf den Fliissen der Insel. Hierbei gibt
es einen regelmifigen Pendelverkehr.

Die kleinen Dérfer der Jiger und Sammler
sind mit den anderen Orten durch kleinere
Pfade verbunden, die man als Fremder nicht
immer zu finden vermag. Es sei deshalb je-
dem Fremden auf Sukkuvelani empfohlen,
sich einen Fiithrer mit in den Dschungel zu
nehmen.

Kron
Einwohner: 164
Garnisonen: 20 Rondrageweihte
Tempel: Rondra/Kor

Der alteste Aufenposten ist Kron. Er liegt
mitten im Dschungel am Lauf des Dunklen
Savanats. Wie in allen Orten findet man auch
hier einen gut ausgebauten Tempel der Ron-
dra (1), in dem auch deren Sohn Kor verehrt
wird.

Seinen Namen bekam der kleine Ort vom
WNharas-Enkide Kronerman, der den Ausbau
emes Waldmenschendorfes im Jahr 492 vH
befahl. Seine Statue findet man im &rtlichen

Tempel, sein Schwert weilt aber in Neu-Ba-
burin. Es wird aber einmal im Jahr zum Fest
der tanzenden Klingen hierher gebracht, da-
mit der Geist des Schwertes in die Seelen der
jungen Geweihten eindringen kann.

Kron wird ausschlieffilich von Bauern, J4gern
und einigen Gewethten der Rondra bewohnt.
Die Bauern sind meiste Zeit damit beschif-
tigt, ihr Vieh auf Lichtungen zu fithren und
nach wilden Trinbeeren zu suchen. An eini-
gen Stellen in der Nihe des Ortes haben
Bauern auch kleine Héfe geschaffen. Mittels
Brandrodung haben sie sogar kleine Felder
anlegen kénnen.

Kron hat ein kleines Gasthaus (2), in dem
sich allabendlich Jdger und Bauern treffen,
um sich iber die Tiicken des Dschungels zu
unterhalten und einige Gliser Trinbeerwein
zu trinken. Fremde werden von ihnen herzlich
aufgenommen, da man sich von ihnen Neuig-
keiten erhofft. Fiir die tiberschiissigen Ertrige
Krons stehen zwei Speicher (3) zur Verfiigung,
die regelmifig gelehrt werden.

In Kron, so heifft es auf Sukkuvelani, wird
seit Zeiten der beste Tridnbeerwein gekeltert,
denn nur die Bauern und Jiger dieses Ortes
wissen, wo es die besten Friichte gibt.

Wejhan

Einwohner: 133
Garnisenen: 14 Rondrageweihte
Tempel: Rondra/Kor, Ingerimm

Das Bild von Wejhan wird von grofien Kut-
schen bestimmt, auf denen sich die Steine
zum Bauen von Hiusern befinden. Man sieht
dem Ort noch die Zersttrung durch das Erd-
beben an, bel dem iiber 70 Bergarbeiter ver-
schiittet wurden.

In den kleinen Hiitten wohnen die Steinbre-
cher und Bergarbeiter, die in den nicht weit

P



1 Rondratempel
2. Gasthaus
1. Mauer

Wejhan

| 1. Rondratempel
| 2. Ingerimmhaus
| 3. Gasthaus

| Neu-Baburin
| 1. Burg Rondron
! 2 Rondratempe!

| 4 Fremdenhaus
3. Hafen

Rhodinum

1. Rondratempel
| 2. Handelshaus
3. Speicher
+. Gastnaus

Kron
1. Rondratempel
2. Gasthaus

3, Gemeinschaftshausi

,.:-"I | : :
Rio
T

binum

T YTL




entfernten Minen nach Silber, Eisen und

Edelsteinen suchen.

Bemerkenswert ist, daf es in Wejhan neben
dem iiblichen Rondratempel (1) noch ein klei-
nes Haus des Ingerimm (2) gibt, wo dem
Gott des Feuers und der Erde seit dem Erd-
beben Opfer gebracht werden. Aufzeichnun-
gen iiber den Gott der Zwerge fanden die
Sukkuvelanier in ihren Chroniken. Um den
Herren des Berges milde zu stimmen, wurde
ihm dieses Haus gebaut. Im ortlichen Gast-
haus sind zumeist junge Geweihte aus Neu-
Baburin untergebracht, die hier fiir thre Got-
tin Frondienste verrichten.

Rhodinum

Einwohner: 46
Garnisonen: 25 Rondrageweihte
Tempel: Rondra/Kor

Rhodinum hat sich von allen Orten am
schlechtesten vom Erdbeben erholt. Die mei-
sten seiner Bewohner wanderten nach Neu-
Baburin ab, und viele, die geblieben waren,
bestiegen nur wenige Zeit spiter Schiffe der
Hindler aus Khunchom.

Heute leben hier viele Pilger aus Khunchom
und anderen aventurischen Stidten, die Ron-
dras Lehren im Tempel von Rhodinum erfah-
ren.

Der Tempel selbst (1) wird allerdings tiberwie-
gend als Speicher fiir Waren vom Kontinent
genutzt. Die wenigsten Kammern sind noch
bewohnt.

Daneben gibt es zwei weitere Speicherhduser
(3) und ein Handelshaus (2), in dem sich die
Héindler wvon Khunchom einrichten. Das
Gasthaus (4) wird von einem Mann aus Perri-
cum gefithrt, den es vor vielen Jahren hierher
verschlagen hat. Er bietet auch Getrinke aus
dem Mittelreich, Maraskan und den tulamidi-
schen Gegenden an.

Seit 12 Jahren liegt dem Rondratempel von
Neu-Baburin ein Antrag der Handelsleute

aus Khunchom vor, den Ort ausbauen zu
diifen. Bis heute ist dieser Antrag noch
nicht bis zur Nharas-Enkida vorgedrungen.

Thorm
Einwohner: 167
Garnisonen: 50 Rondrageweihte
Tempel: Rondra/Kor

Thorm ist die jiingste Siedlung des sukkuve-
lanischen Staates und wurde im Jahr 298 vH
gegriindet, um die erschlossenen Heilpflanzen
zu schiitzen. Zunichst entstand ein Rondra-
tempel (1), der als Garnison genutzt wurde,
nachdem aber auch andere Kriuter und
Pflanzen auf Ibonka entdeckt wurden, kamen
immer mehr Bewohner Neu-Baburins hierher,
um sich auf der kleinen Insel niederzulassen.

Bei ihnen handelte es sich in erster Linie um
junge Geweihte, die die Erfiillung des Lebens
im Kampf gegen die Waldmenschen zu finden
suchten. ;

Im Jahr 160 vH reiste die Nharas-Enkida
Xervia II. nach Ibonka und befahl den syste-
matischen Ausbau des Ortes Thorm. Dieser
wurde zunichst auch begeistert vorangetrie-
ben, aber durch den Tod Xervias verlor
Thorm seine wichtigste Fiirsprecherin, so daf
die geplante Mauer (3) niemals fertiggestellt
wurde.

Heute wird Thorm von dem Geweihten Ghe-
ronn regiert, der sich nur selten mit der Poli-
tik der Nharas-Enkida zufriedengibt. Allge-
mein diskutieren die Bewohner Thorms im
Gasthaus (2) dariiber, daf noch nie ein Herr-
scher aus der Geweihtenschaft Ibonkas her-
vorgegangen ist. Viele von ihnen wiirden es
begriiflen, wenn Gheronn den Titel zugespro-
chen bekime, wenn Xervia III. ihre letate
Reise angetreten hat.

Shan-Sethan

Uber Shan-Sethan konnen wir nur wenig be-
richten, denn man gestattete uns nicht, die-
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sen heiligen Ort zu betreten. Trotzdem beka-
men wir diese Stitte zu sehen, als man uns
durch den dichten Dschungel der Insel
fithrre. Als wir spater noch einmal dorthin
wollten, fanden wir den Weg nicht wieder.

Nach Shan-Se-
than werden die
Toten gebracht,
nachdem ihre
Seele in das Fa-
milienschwert

ibergegangen

ist. Er wird von
den besten
Kimpfern  der
Geweihtenschaft
bewacht, und
ber einer Be-
sichtigung  von

der Ferne er-

schien uns das

Gebiude sehr wehrhaft. Was im Innern der
Mauern vorgeht, dariiber schweigen sich die
Sukkuvelanier aus.

Tornuk - Ein Jagerdorf

Orte wie Tornuk gibt es viele auf Sukkuve-
lani. Um einen Platz wurden mehrere Hiitten
aus Holz gebaut, die dann von einem Palisa-
denzaun umgeben sind, der die Menschen vor
den Tieren des Dschungels schiitzen soll.

Zwischen den Hiusern sind Felle zum Trock-
nen aufgespannt, und in kleinen Kifigen
werden gefangene Tiere gehalten. Das Leben
in diesen Walddorfern ist einfach und hart.

Die Bewohner Tornuks leben zumeist von der
Jagd auf Kaninchen oder Raubkatzen. Die
wenigen Bauern, die hier leben, sammeln
wilde Trinbeeren oder bestellen kleine, durch
Brandrodung geschaffene Felder, deren Ertrag
aber nur sehr selten ausreicht, um das ge-
samte Dorf zu ernidhren.

Selbstverstindlich findet man auch in kleinen
Orten wie Tornuk einen Raum, in dem man
zu Rondra beten kann. Dieser wird von einem
Geweihten bewohnt.
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Der Jerzre FHeld

Wenn Riesen schwitzen

Eine Kurzgeschichte von Gerd Boder

Tim wachte auf. Er schaute vorsichtig auf
und lieR sich, als er merkte, dafl alle anderen
ruhig schliefen, wieder niedersinken. Fiinf
Wochen reiste er nun schon mit diesen vier
Gestalten durch die Lande, fiinf Wochen vol-
ler Uberraschungen, Miihen und Abgriinde.

Mit  einem leisen
Achzen erhob er sich
wieder von seiner La-
gerstdtte, um seine Be-
gleiter zu mustern. Da
war Rolf, der Prototyp
eines Kriegers, der sich
fiir den Fiithrer dieser
Gruppe hielt, obwohl
er sich ohne fremde
Hilfe nicht einmal die
Schuhe schniiren
konnte.

Hugo war ein Aben-
teurer nach Tims Ge-

schmack: aufgeschlos-
sen, freundlich und
neugierig.  Allerdings

hatte er die Angewohn-
heit, mit einem grilnen Hufeisen zu sprechen
und am Daumen zu nuckeln.

Der urigste Typ aber war Ture, der ewig
stramme Zwerg, der den Zauberer jeden
Abend nach dem Geheimnis fragte, wie man
Wasser in hochprozentigen Schnaps verwan-
deln konne.

Das einzige weibliche Mitglied dieser
Gruppe war Sila, die wunderschone Elve. Sie
war intelligent, niemals unfreundlich und sah
einfach bezaubernd aus. Wenn er an ihre lan-
gen Beine, ihr wallendes Haar und ihren fei-
nen Korper dachte, dann...

Tim rief sich selbst zur Ordnung. Frither
hatte er solche Gedanken nicht, doch seit ei-
nigen Wochen litt seine Psyche reichlich. Da-
bei hatte alles so harmlos begonnen.

Sie waren wieder einmal ihrer Lieblingsbe-
schiftigung nachgegangen: planlos in einer

Kneipe sitzen, sich iiber Belanglosigkeiten
streiten und Ture zuschauen, wie er sich
sinnlos betrank. Nun, wie Untersuchungen
eindeutig bewiesen haben, reagiert das Obere
Wesen -auch Meister oder Mops der Mipse
genannt- auf eine solche Situation mit lassi-
ger Eleganz und lifRt
einen Mann/Frau/We-
sen/Zauberer auftreten,
der/die/das/das  einen
kleinen, harmlosen
Auftrag hat, fiir den
er/sief/es/es Freiwillige/
Hirnis / Barhocker
sucht, die den Auftrag
erfiillen kdnnen.

In diesem Fall war es
ein kleiner, gebiickt
gehender Mann (also
doch!), der azielsicher
zum Tisch der fiinf
Chaoten ging. Es wa-
ren noch viele Giste in
dieser Kneipe, die mei-
sten sahen fihiger/zu-
verlissiger/erfahrener aus, doch handelte es
sich bei ihnen um die Helden eines anderen
Oberen Wesens, so dafl sie von dem althchen
Mann nicht angesprochen wurden.

"Darf ich mich vorstellen, mein..

"Eine Vorstellung? Thr seid in Gaukler,
juchhe!” frohlockte Hugo und fiel dem Mann
s Wort.

"Unsinn!” widersprach Sila. "Er will sich
verstellen, er ist sicherlich Stimmenimmitator.”

"Nein”, stellte Tim richtig, "dieser Mann
wollte sich nur vorstellen.”

Rolf iberlegte angestrengt, dann bemerkte

"Wieso will sich dieser Kerl vor unseren
Tisch stellen?”

Tures Kommentar war kiirzer: wie es gute
Zwergensitte zu sein scheint, kippte er vom
Hocker und knallte mit einem kurzen

BOING auf den Holzfuflboden.
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Der Fremde nutzte seine Chance und nahm
schnell den freien Platz ein. "Mein Name ist
Paragraff, ich bin Advocatus.” Bevor ihn wie-
der jemand unterbrechen konnte, fuhr er
schnell fort. "Ich habe einen kleinen, harmlo-
sen Auftrag (ich habs gewufit; Anmerkung
des Autors) fiir Sie. Die Bezahlung ist gut.
Sind sie interessiert?”

Sila, die einen kurzen Blick auf die Rech-
nung warf, die ihr der Wirt gereicht hatte, er-
klarte stellvertretend fiir die ganze Gruppe:

"Wir sind interessiert! Um was geht es?’

"Nun, mein Klient, ein Herr namens Mu-
cho Gigantus, mochte heiraten! Sie sollen die
Auserwahlte zu ihm bringen. Daftir erhilt je-
der von Thnen 10 Goldstiicke!”

Tim, Hugo und Rolf stiefen gleichzeitig
mit einem PHHH anerkennend Luft aus.
Ture begniigte sich mit lautem Geschnarche.

»7wei liebend Herzen zueinander fiihren,
einen schoneren Auftrag kdnnte ich mir nicht
vorstellen.”

Zwel Stunden spiter hatte man dem Dorfe
schon den Riicken gekehrt, um zu Burg
Bickhuss zu gelangen, wo der Auftraggeber
personlich Instruktionen erteilen wollte. Der
Advocatus Paragraff, der die Helden nicht
begleiten konnte, hatte den Weg genau be-
schrieben ("Geht aus dem Dorfe, nehmt den
ersten Weg zur rechten Seite und folgt ihm
bis zu einer Burg! Es ist ein langer Weg,
doch auf der Burg kinnen Sie ein Schwitzbad
nehmen und im See baden.”).

Ture, der unsanft und mit reichlich Wasser
geweckt worden war, versuchte, seine Gedan-
ken zu ordnen. "Wir scholln alscho ne Frau
heiratn, die auffer Burch gefangn isch?”

"Nein, Du bist ja diimmer als ein Hufei-
sen”, schrie ihn Rolf an.

"Hufeisen sind nicht dumm, griine schon
gar nicht”, wies Hugo Rolf mucklig zurecht.

Der Weg wurde steiler und steiler und die
Sonne brannte gnadenlos auf die fiinf Wan-
derer nieder.

Sila fluchte leise vor sich hin: "Wieso sollen
wir in ein Schwitzbad gehen, wir schwitzen
doch schon wie ein Yeti in der Khom!”

"Dort gibt es einen Schwitzsee?” fragte der
Rolf nach. "Die miissen viel schwitzen, wenn
sie einen ganzen See aus Schweifl haben.”

Der Jerzre FHeld

"Mir wir ein See aus Bier lieber”, erklirte
der Zwerg, der nun seit drei Stunden keinen
Alkohol getrunken hatte.

Nach sechs Stunden strammen Marsches
standen sie endlich vor einer zwtlf Schritt ho-
hen Mauer, in der ein ebenso hohes Tor war.
Beeindruckt schauten sich die Fiinf an. Als’
erster rihrte sich Rolf, der als Krieger mutig
zu sein hat und in Wirklichkeit zu blode ist,
um Angst zu haben. Auferdem interessierte
ihn dieser See aus Schweifl sehr. Energisch
klopfte er an das Tor.

Nichts geschah! Mit einem Achselzucken
schaute sich Rolf zu seinen Freunden um.
Plotzlich ging eine kleine Tir im groRen Tor
auf und ein zwei Schritt groRer Thorwaler er-
schien, der eiligst versuchte, seinen rosa Ba-
demantel zu schlieflen.

"Oh, Thr seid schon da! Wir hatten Euch
eigentlich erst spéter erwartet.”

Ohne den Erklirungen des blonden Hiinen
zuzuhtren, ging Rolf an ihm vorbei. Im Hof
angekommen hielt er kurz inne, blickte sich
um und ging zielstrebig auf einen kleinen
Teich zu. :

Der Tiirsteher wandte sich den restlichen
Personen zu, die sich der Tir gendhert hat-
ten. "Mein Name ist Mhanngolt. Wir waren
gerade bei unserer wichentlichen Orgie.”

"Aha! ertdnte es siegessicher vom Innen-
hof, "ich wulSte doch, daf der See nicht aus
Schweiff ist. Das ist klares Wasser?” Rolf
planschte in voller Ristung zwischen drel
knapp bekleideten Thorwalern in dem Teich.

"Ein Riesenbetrug ist das hier, genau wie
diese Riesenmauer mit der kleinen Tiir. Wer
weifl, ob es diesen Brautigam iiberhaupt
gibt?”

Von einem Moment zum anderen verdun-
kelte sich der Hof. Rolf schaute sich um und
erblickte einen zehn Schritt groflen Riesen,
der mit seinem Korper die Sonne\ verdeckte.
Mit einem breiten Grinsen wandte er sich an
Rolf: "Thr sucht mich?”

Mit einem leisen KLACK fiel Rolfs Kinn-
lade nach unten.

Wird Rolf seinen Mund wieder schiieflen
konnen? Steckt Hugos Hufeisen wirklich in
den Midlife-Crises? Dies alles lesen Sie im
nichsten Teil im nichsten Heft.

T



Fiir Fiirst & Markvogt

Erdstag, 7. Praios 21 Hal

Havena und Albernia

Ein neues Jahr

Seit zwei Monden ist die verriterische Isora inzwischen ver-
bannt, und in Havena hat das normale Leben wieder Einzug ge-
halten. Die Freude iiber die Verbannung, die Ruhe in den Stra-
Ben und der lebhafte Handel auf den Mirkten Havenas, dies alles
kann allerdings nicht vergessen machen, daf ein groBartiges
Kind dieser Stadt, Hauptmann Bard Cheannard, noch immer

verschollen ist.

Nach Aussagen der Schwester
unserer Fiirstin hitte der An-
fithrer der havenischen Stadt-
garde im Kerker sitzen miis-
sen, doch seine Zelle war leer,
als man ihn befreien wollte.

Niemand weil, wohin er ver-
schwunden ist, und niemand
hat ihn seit seiner Inhaftie-
rung gesehen. Aber auch das
Geriicht, Hauptmann Chean-
nard wire in die Moorburg
verschleppt worden, konnte
nicht erhirtet werden.

Vor wenigen Tagen hatten
wir in der Redaktion einen
Wanderer aus Winhall zu Be-
such, der steif und fest be-
hauptete, Bard Cheannard in
den Straen Winhalls gesehen
zu haben. Unsere Redaktion
ist bemiiht, diese Aussagen zu
priifen.

Unterdessen gehen die Ver-
handlungen gegen Minner
und Frauen, die mit der Sache
Isoras von Elenvina sympathi-
siert hatten, weiter. Immer
wieder werden die Angeklag-
ten aufgrund der Tatsache, daB
sie mit guten Vorsitzen ge-
handelt und nichts von den
Machenschaften der Schwester
der Fiirstin gewulBt hitten,
begnadigt.

First Cuanu - Ui - Bennain
meint dazu: >Sollen wir Men-
schen, die Albernia treu die-
nen, aus der Stadt jagen, wenn
sie doch nur das Wohl Have-
nas und Albernias im Auge
gehabt hatten? Die meisten
sind von meiner Schwigerin
getiuscht worden. Es sollen
nur die bestraft werden, die
erwiesenermaBen des Geldes
wegen Verrat begingen.c

Wir kdnnen nur hoffen, daf
keiner der wirklichen Verri-
ter den Fingen der Rechtspre-
chung entkommt. ami

Gesucht wird

s
Nerhmor Duigg

wegen Mordes

50 Dukaten Belohnung

Neue Redaktion

Nach den Wirren, die Alber-
nia und Havena in den letzten
zwei Jahren heimgesucht ha-
ben, kann die Fanfare nun
endlich wieder ihre Arbeit
aufnehmen.

Es freut uns, Thnen bekannt-
geben zu konnen, daB wir mit
Androlv Marzing einen neuen
Mitarbeiter gewinnen konn-
ten. Er arbeitete bis vor kur-
zem fiir den Kusliker Kurie-
rund schrieb dort die Nach-
richten aus Albernia. Nun ar-
beitet er fiir die Fanfare und
berichtet iiber das alte Reich...
Hella von Klatsch, die wih-
rend der Regierungszeit von
Isora falsche Fanfaren heraus-
brachte, wurde von dem Vor-
wurf des Verrats freigespro-
chen. Trotzdem wird sie in
Zukunft nicht mehr fiir die
Fanfare schreiben. :

Trauer steigt in uns auf,
wenn wir an den unsinnigen
Tod von Harro Valerius den-
ken. Er wurde von einer iibe-
reifrigen Wache wihrend der
Isorazeit erwischt, wie er
Nachrichten  aus  Havena
schmuggeln wollte.

Dabei wiurde unser Sportre-
porter se schwer verletzt, daB
er vor wenigen Tagen ins
Reich Borons einzog. Er hin-
terlaBt eine Frau und drei
Kinder, denen unser Mitge-
fishl gilt

Bis wir einen neuen Redak-
teur in Sachen Imman gefun-
den haben, ibernimmt Andras
Micaleis die Sportnachrichten.
Alle Schreiberlinge. die sich
zum Sportredakteur berufen
fithlen, kénnen sich jetzt bei
uns bewerben. ghb
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Fanfare

Inspektion unseres geliebten Fiirsten

Auf einem Rundgang durch
Havena konnte sich Ihre
Durchlaucht, der weise Fiirst
Cuanu Ui Bennain, vom Zu-
stand der Stadt nach den Un-
ruhen iiberzeugen. Tausende
von entziickten und gliicklich
winkenden Biirgern siumten
die Strafen, um einen Blick
auf den Retter Albernias zu

werfen. Ihre Durchlaucht
zeigte sich von den iiberwilti-
genden Sympathiekundge-

bungen Ihrer Untertanen aufs
hdchste angetan.

Den Familien, die wihrend
der dunklen Tage Tote zu be-
klagen hatte, driickte Ihre
prichtige Durchlaucht persén-
lich Ihr Mitleid aus.
Gleichzeitig tadelte der hoch-
verehrte Fiirst Cuanu Ui Ben-
pain die Biirger der Stadt am

Grofien Fluf fiir die spontanen
Jubelfeiern nach Bekanntwer-
den seiner Riickkehr, die un-
ter dem betrunkenen Mob 7
Todesopfer forderten.

Wie sich Ihre iiberlegene
Durchlaucht vergewissern
konnte, hilt sich der Schaden
in den Mauern unserer Stadt
in engen Grenzen; ein ver-
senktes Schiff, zwei abge-
brannte Gebiude sowie leichte
Schiden und Kritzeleien an
der Palastmauer sind die einzi-
gen [lberbleibsel der flirstlo-
sen Zeit. Hocherfreut nahm
der entziickende Fiirst zur
Kenntnis, da sich die Have-
ner nicht haben entmutigen
lassen, sondern wieder so ar-
beiten und schaffen, als wire
nichts passiert. ghb

Havena-Bullen gegen Honinger Wolfe

Das neue Jahr beginnt gleich
mit einem echten Knaller: die
unbezwingbaren Bullen treten
in einem Wohltitigkeitsspiel
gegen die Honinger Wlfe an.
Die Havena-Bullen, die un-
gliicklich in der Vorrunde des
Kaiser-Reto-Pokal ausschieden
(wir berichteten), brennen auf
Wiedergutmachung. Obwohl
dieser Vergleich natiirlich
sportlich hochst interessant
sein wird, geht es vornehm-
lich um einen guten Zweck.
So soll fiir die Hinterbliebe-
nen der Unruheopfer und die
rasche Ausbesserung der Pa-
lastmauer gesammelt werden.

Auch fiir das leibliche Wohl
wird gesorgt sein, da etliche
Wirtshduser Getrinke und

Speisen zur Verfligung ge-
stellt haben. So wird man am
nichsten Erdstag wohl nicht
nur Anhinger des Imman-
spiels im Stadion begriifien
diirfen: ghb

Stapcﬂaﬁf

Die Arbeiten an der stolzen
Karavelle fiir die fiirstliche
Streitmacht sind beendet. Be-
reits in einigen Tagen soll das
Schiff vom Stapel laufen. Fiir-
stin Idra soll es personlich auf
den Namen Kinbrinng taufen,
und somit die Dienste des ha-
venischen Offiziers ehren, der
in der Schlacht bei Gareth ge-
fallen war. jag

Tsas gottliches Geschenk

Vor wenigen Tagen ist es in
einem unscheinbaren Haus auf
der Krakeninsel zu einem
kleinen Wunder gekommen.
Die Frau des Flickschusters
Ledariem brachte Vierlinge
zur Welt. Ein positiveres Zei-
chen fiir den Neuaufbruch
Havenas kann man sich kaum
wiinschen. Drei Jungen und
ein Midchen erblickten Praios
Sonnenscheibe iiber unserer
Stadt, alle sind wohlauf
‘Wahrlich, die Gotter stehen
auf der Seite Havenas!

Das weibliche Baby soll den
gottgefilligen Namen Tsalene
bekommen, die minnlichen
Schreihilse warten noch auf
ihren Namen. Auf Wunsch
der Familie sollen die Biirger
Albernias dariiber entscheiden.
So ist also jeder Leser der Fan-
fare aufgerufen, einen Namen
fiir die drei neuen Havener zu
finden. ghb

Nachrichten
aus Albernia und\Havena

Zwei Hiftlinge der Moor-
burg bei Ausbruchsversuch
getdtet # # Warnung fiir
Reisende - Gemeine Wege-
lagerer auf dem Kniippel-
damm # # Bilanz des Bo-
ron-Tempels: 734 Beiset-
zungen im letzten Jahr & 2
Offenbar wiederholt ver-
dorbener Fisch in Havena
verkauft - Schon 20 Vergif-
tete - Ausfiihrlicher Bericht
folgt # # Wieder Selbstmor-
der von Prinzessin-Emer-
Briicke gesprungen # @
Bierpreise steigen # #-Sie-
chenhaus bittet um Spenden
- die Armsten ohne Kleider
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Hafenarbeiter tot

Gestern zur Zeit der sterben-
den Mada verungliickte ein
Hafenarbeiter beim Beladen
der Schivone Seehund tétlich.
Laut Berichten anderer Arbei-
ter begrub ihn ein einstiirzen-
der Stapel Bretter, die bereits
seit mehreren Wochen im
Freien gelagert hatten. Die Ur-
sache fiir diesen Schicksals-
schlag waren sicherlich Ratten,
die sich in letzter Zeit wieder
zu einer Plage entwickeln.
Der verungliickte Tagelshner
wurde von allen nur "Hein"
gerufen. Wir wollen ihn in
Demut Boron empfehlen. jag

Garos Rollfuhrwerke
gut - - biilig - - zuverlissig

Wir transportieren  alles,
vom Wasserkrug bis zum
Kleiderschrank, und garan-
tieren schnelle Auftragser-
ledigung .

Garo Ehrenberg, Havena

"Liebliche Rahja” zum Verkauf

Nach den stindigen Unruhen, die von dieser Taverne ausgingen,
beschlof das Stadtparlament, die Gaststitte neu zu verkaufen.
Man hofft, dadurch endlich Ruhe vor den fanatischen Zwergen-

hassern zu bekommen.

Sie nannten sich Freunde Ha-
venas und hatten doch nur ei-
nes im Sinn: Kravaile machen!
Doch damit ist es jetzt vorbei.
Wir wollen hier noch einmal
kurz die Geschichte der
"Rahja" auffiihren.

Alles begann im Jahre 5 Hal,
als eine Frau Namens Aina-
ruth das Haus kaufte und zu
einer Taverne ausbaute. Als
sie ein Jahr spiter erfuhr, da8
ihr Bruder ven einem Zwer-
gen ermordet worden war,
setzte sie einen zwergenfeind-
lichen Aufruf in die Fanfare,
woraufhin die "Rahja” bald
zum Treffpunkt aller Feinde
des kleinen Vaolkes wurde.
Lange Zeit beschrinkten sich
die Besucher der Kneipe aber
darauf, auf der Durchreise be-
findliche Zwerge zu verprii-
geln.

Erst 15 Hal, als drei Zwerge
mit dem Bau eines Tempels

ftir Ingerimm begannen, wur-
den die Giste der "Rahja” aktiv.
Immer wieder griffen sie die
Zwerge an und hetzten das
gemeine Volk gegen sie auf.
Hohepunkt dieser zwergen-
verachtenden Gebidrden war
der Angriff auf den neuen
Tempel, kurz nachdem der
Stadtrat dem Bau des Tempels
im Jahre 16 Hal zustimmte.
Die Garde konnte schlimmere
Ubergriffe verhindern.
Vorldufiger Schlupunkt die-
ser traurigen Geschichte war
die Schliefung der "Rahja” am
6. Ingerimm 19 Hal. Seit. die-
sem Tag sind Fenster und Tii-
ren vernagelt und die Besitzer
wurden aus der Stadt gejagt.
Nun wird ein neuer Besitzer
fiir diese Taverne gesucht, die
nach Méglichkeit einen neuen
Namen bekommen soll. Inter-
essenten kdnnen sich im
Stadthaus melden. ami

Wasserknappheit nach ausbleibendem Regen

Das Jahr hat gerade erst be-
gonnen und schon wird das
‘Wasser in der Stadt durch den
anhaltenden Sonnenschein
langsam  knapp. Wie der
Markvogt verlauten liBt, be-
steht noch kein Grund zur Be-
sorgnis, da in drei Wochen der
Monat der Rondra beginnt, der
oftmals mit Regen und Gewit-
ter einhergeht. Dennoch wer-
den die Havener dazu angehal-
ten, das kostbare NaB nicht

iibermiBig zu verschwenden.

Allerdings wird das Wasser
noch nicht rationiert. Die Bau-
ern leiden besonders unter
dem heifien, trockenen Wet-
ter, da Teile der Ernte schon
nicht mehr zu retten sind. Der
Grofle Flufl verdient seinen
Namen kaum noch, hat er
doch den tiefsten Stand seit
rwanzig Jahren erreicht.
Durch den gesunkenen Was-
serspiegel sind etliche der

Ruinen der Unterstadt wieder
sichtbar und zuginglich.

So wird es auch dieses Jahr
wieder etliche Gliicksjéger in
die verwunschene Gegend
Havenas flihren. Die offiziel-
len Stellen warnen jeden
Ortsfremden vor dem Betre-
ten der Unterstadt, da viele
Untiefen, Strudel, Schling-
pflanzen und gar grausige Ge-
tiecre auf die Ahnungslosen
warten. ghb
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Nachrichten aus ganz Aventurien

Kurznachrichten
aus aller Welt

Halbfinalspiele um Kaiser-
Reto-Kelch: Adler von
Grangor - Rebellen von Ga-
reth & Skorpion Punin -
Orkan Thorwal 8 # Erdbe-
ben im Bornland richtet nur
geringen Schaden an & #
Goldfunde im  Ehernen
Schwert 8 8 Wihrend der
Tage ohne Namen soll der
Namenlose in Al Anfa er-
schienen sein # # Auf Inseln
im Perlenmeer Fliichlinge
aus der Zeit der Priesterkai-
ser entdeckt - Bericht in der
nichsten Fanfare # # Skla-
venaufstand in Khunchom
blutig niedergeschlagen # #
Kaufmann Stoerrebrand lei-
det an schwerer Krankheit # |
# Kaiser Hal angeblich in
Brabak gesehen # # Dexter
Nemrod kiindigt Reise nach
Havena an ami/ ghb

Noch keine Spur

Wie aus Grangor zu verneh-
men war, fehlt noch immer
jegliche Spur von dem
schwarzen Schiff, mit dem im
Phex letzten Jahres weit mehr
als 100 Kinder aus Ruthor ge-
raubt worden waren. Einige
Schiffe segeln nun die Zyklo-
peninseln an, um diese nach
den Entfithrten abzusuchen.

Unterdessen streiten sich die
Gelehrten noch, ob es sich um
einen [Iberfall des Namenlo-
sen oder eines verriickten Ma-
giers handelte . ami

Waghalsige
Expedition geplant

Wie aus gut unterrichteten
Kreisen zu vernehmen ist,
plant die erst seit kurzem in
Havena ansissige Schwestern-
schaft der Emmania - eine
nicht ganz unumstrittene
Glaubensgemeinschaft weiser
und gelehrter Frauen, die der
Hesinde zugerechnet werden
mub - eines der groften My-
sterien der aventurischen Ge-
schichte zu liiften. Unter der
Leitung ihrer Oberpriesterin,
der verehrten Lapaloma soll in
den nichsten Wochen cine
Gruppe von Frauen ins ferne
Dadapur aufbrechen, um das
Ritsel zu l3sen, das diesen Ort
nach wie vor umgibt. Es wer-
den noch Heldinnen gesucht,
die bereit sind, sich diesem ge-
wagten Unternehmen anzu-
schliefen.

Dadapur ist eine kleine Sied-
lung von knapp zweihundert
Einwohnern im Lieblichen
Feld in der Nihe von Vinsalt
gewesen, die unter noch nicht
geklirten Umstinden inner-
halb einer Nacht vollstindig
dem Erdboden gleichgemacht
worden ist - zu einer Zeit, da
sich weder Kriegshandlungen
noch Naturkatastrophen auch
nur in der Nihe ereignet ha-
ben. aom

Krieger vermifit

Die Kriegerschule von Harben
vermift seit vier Monden ei-
nen ihrer Lehrer. Auskiinften

des Akademieleiters Thoris
Schweran zufolge wollte der
junge Mann seine GrofSmutter
in Havena besuchen. Doch
dort ist er offensichtlich nie-
mals angekommen. Wie uns
Frau Oggain, die Grofmutter
des Kriegers, versicherte, ist
ihr Grofsohn Agran seit zwei
Jahren nicht mehr bei ihr ge-
wesen. Die zustindigen Be-
hérden stehen vor einem Rit-

sel. ami
Orks keine Gefahr
Nachrichten aus Wehrheim

zufolge hitte die Invasion der
Orks niemals eine wirkliche
Gefahr fiir das Mittelreich dar-
gestellt. General Ulysis S.
Grennt aus Wehrheim hatte
die Truppenstirke der
Schwarzpelze genaustens stu-
diert und verdffentlichte be-
reits jetzt seinen Bereicht. "Die
Niederlage der Orken war
cine logische Folge" resumiert
Grennt, "ihr Nachschub war
vollkommen erschépft.”

Grennt empfiehlt den Trup-
pen des Mittelreiches, einen
sofortigen  Gegenschlag  zu
fithren, um sich der Orken-
plage fiir alle Zeiten zu entle-
digen. jag

favena=Palast

Bestes Hotel in Havena
‘Wir bieten erstklassige Be-
dienung wund fantastische
Speisen.

Garether StraBe, mit Miets-
tall und eigenem Badehaus
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Reich der Kriegsgottin

Ein Abenteuer fiir 3-6 Spieler der 8. - 12. Erfahrungsstufe

Teil 2 der Perlenmeer-Kampagne von Andreas Michaelis

Sie harten versucht, sie zu verbrennen, sie in den Tiefen des Meeres zu versenken. Doch sie wa-
ren darauf vorbereitet, sie harten sich einen neue Heimstatt gesucht, eine, die sich leicht be-
herrschen lief, eine, mit der sie ins Leben zuriickgekehrt waren. Nun stand ihrer Rache nichts
mehr im Wege, alles Lebende mufite vernichtet werden; das war ihr Ziel.

Ein Wort vorweg

Bei diesem Abenteuer handelt es sich um die
Fortsetzung einer in DLH 22 begonnenen
Kampagne. Es ist mit den meisten der Artikel
in diesem Heft verwoben, und der Meister
sollte insbesondere die Beschreibung der Per-
lenmeerinseln (siche auch DLH 22} gelesen
haben.

Leider war es nicht moglich, diesen Teil des
Abenteuers so anzulegen, dafl er auch seperat
zu spielen wire.

Der Abenteuertext wurde so knapp wie mog-
lich gehalten, so daR der Spielleiter eigentlich

nur einen groben AbriR der Handlung be-
kommt, den er dann noch mit Leben fillen
mufl. Beschrieben werden zumeist nur die fiir
die Kampagne wichtigen Ereignisse, der Zeit-
raum dazwischen muf selbstindig ausgefiillt
werden, wobei dem Meister allerdings genii-
gend Material geboten wird, um diese Impro-
visation zu ermoglichen.

Land in Sicht

Viele Tage sind die Helden und ihre Begleiter
nun ein Spielball der Meereswogen gewesen.
Zuerst war das Essen ausgegangen und




schlieflich hatten sie auch kein Trinkwasser
mehr. Die kleine Shuni, die auf der Meeres-
freund noch jedermann erfreut harre, litt am
meisten unter den Verhaltnissen in dem klei-
nen Ruderboot. Sie war krank geworden und
schrie manchmal in thren Fiebertriumen.

Doch viel merkwiirdiger war der Zustand des
Efferdgeweihten Thorbrin Blauwell. Seit die
letzten Uberlebenden die Meeresfreund verlas-
sen hatten, war er aus einer seltsamen Besin-
nungslosigkeit nicht mehr erwacht. Und die-
ser Zustand dauert an.

Und jetzt taucht am Horizont eine Insel auf.
Es handelt sich hierbei um eine der nordli-
chen Perelenmeerinsein: Aeniko.

Es dauert noch mehrere Stunden, aber dann
konnen die Helden endlich wieder festen Bo-
den betreten.

Fester Boden unter den Fiifen

Die vollig entkrirteten Helden werden sich
zunichst auf die Suche nach frischem Trink-
wasser machen. Recht schnell konnen sie ei-
nen Fluf finden, der in das Perlenmeer miin-
det. Anschlieflend gilt es, erste Nahrungsmit-
tel zu suchen oder zu erjagen (siche auch
Tierwelt und Pflanzenwelt).

Je nachdem, wie schwach die Helden bei der
Ankunft auf der Insel waren, kann der Mei-
ster ihnen ein oder zwei Tage lassen, sich ein
Bild von ihrem Standort zu machen. SchliefR-
lich sollte er sie zu einer Expedition ins In-
nere der [nsel bewegen.

Das Lager der Waldmenschen

Der Weg durch den dichten Dschungel gestal-
tet sich schwierig. Am einfachsten haben es
die Helden, wenn sie am Ufer der Flusses in
das Landesinnere vorstofien. Zufallsbegegnun-
gen mit laskap-Echsen oder Schlangen sind
hierber durchaus denkbar.

SchlieBlich erblicken die Abenteurer am ge-
geniiberliegenden Ufer ein Dorf mit primiriven

Der Jerzre FHeld =

Hitten. Am Wasser liegen mehrere Kanus,
und zwischen den Behausungen kann man
Waldmenschen entdecken, die ihren alltigli-
chen Arbeiten nachgehen.

Das Dorf besteht aus elf mit Astwerk und
Blattern errichteten Hiitten, die sich um die
Feuerstelle in der Mitte der Ortschaft grup-
pieren. Die Behausungen sind etwa eineinhalb
Schritt hoch und haben aufer einem Eingang,
der zur Dorfmitte gerichtet ist, keine weiteren
Offnungen.

Dazwischen gehen die Frauen thren gewdhnli-
chen Arbeiten nach: Sie bearbeiten Klei-
dungsstiicke, flechten Korbe und bereiten
Speisen aus gesammelten Beeren zu.

;va:sj?**? ‘?é?sg‘ﬁ@,

Am groflen Feuer sind gerade mehrere Minner
damit beschiftigt, eine grofe laskap zu zerle-
gen. Abgetrennte Fleischstiicke werden in
groRe Blitter gewickelt und verteilr.

Die Waldmenschen selbst sind 1,80 Schritt
groff, haben eine braune Hautfarbe und tra-
gen selten mehr als einen Lendenschurz aus
dem Leder der laskap-Echse, die das Haupt-
nahrungsmittel auf dieser [nsel darstellr.

Die Bewchner des Dorfes sind Fremden ge-
geniiber  Zuflerst unfreundlich eingestellt,
denn sie haben sehr ungute Erfahrungen mit

o



Piraten aber auch mit den Geweihten aus
Sukkuvelani gemacht. Und so greifen sie al-
les, was fremd ist, an. Dafiir benutzen sie
groRtenteils primitive Speere oder Steinmesser,
aber einige benutzen auch Waffen, die sie
von Fremden erbeutet haben.

Es sei den Helden davon abgerﬁen, in das
Dorf zu gehen, um sich vielleicht mit Nah-
rungsmitteln zu versorgen. Sollten sie es doch
tun, werden sie von den Waldméinnern ange-
griffen und durch den Dschungel verfolgt.

Eine solche Jagd durch den Dschungel sollte
eine vom Meister spannend gestaltete Sache
sein. Wenn die Helden schliefllich entkom-
men, miissen sie davon iiberzeugt sein, ge-
rade so mit dem Leben davongekommen zu
sein. Wiinscht der Spielleiter eine solche Ver-
folgung, so kdnnte einer der Waldmenschen
das Versteck der Helden entdecken und
Alarm schlagen.

Fir den Fall, daf es zum Kampf mit den
Waldmenschen kommt, geben wir hier ihre
wichtigsten Werte an:

MU: 12 AT: 12 PA: ¢
LE: 40 RS: O TP: 1W+2
MK: 15 MR: -5

Bemerkung: Die Trefferpunkte kdnnen sich je
nach Art der Waffe indern.

Rettung naht

Irgendwann wird auf der Insel ein kleines Se-
gelboot aus Sukkuvelani eintreffen. Wann
dies sein wird, liegt ganz im Ermessen des
Spielleiters.

In dem Schiff befinden sich junge Geweihte
des Rondratempels aus Neu-Baburin, die der
Kriegsgdttin hier beweisen wollen, dafb sie
wiirdig sind, ein Schwert zu fithren. Ange-
fithrt wird die zehnkopfige Abteilung von der
Geweihten Jhunena, die im Anhang ausfihr-
licher beschrieben wird.

Der Meister sollte fiir ein wenig Dramatik
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sorgen. Es ist denkbar, daR die aufgebrach-
ten Waldmenschen hinter den Helden her
sind und sie durch den Dschungel an den
Strand jagen. Hier rennen sie den Sukkuvela-
niern in die Arme, die ihnen mit thren Waf-
fen zur Seite stehen und die Eingeborenen in
den Urwald zuriickscheuchen.

Anschliefend werden die Helden den Kriegern
erzzhlen miissen, warum sie auf dieser Insel
sind. Nachdem sie von ihrer zbenteuerlichen
Reise berichtet hzben, beschlieRt Jhunena, sie
mit nach Neu-Baburin zu nehmen, um sie
zur Nharas-Enkida zu bringen.

Wieder auf See

Schliefilich geht die Fahrt nach Sukkuvelani
los. Der Meister kann diese Fahrt dazu nut-
zen, den Helden schon einmal etwas iiber die
Neu-Baburiner zu erzihlen. Ein Held, dem
eine Probe auf Geschichtswissen +15 gelingt,
hat von der Flucht der Baburiner wihrend
der Zeit der Priesterkalser bereits etwas gele-
sen. Er wird aber der Meinung sein, daf alle
Fliichtlinge ums Leben gekommen sein mifR-
ten, denn man hatte niemals wieder etwas
von ihnen gehort.

Vor und wihrend der Fahrt kiimmern sich ei-
nige Geweihte um Shuni und Thorbrin, was
beiden wohl bekommt. Das Midchen wird zu-
sehens ruhiger, und ihr Fieber sinkt deutlich.
Der angebliche Efferdgeweihte kommt bis zur
Ankunft auf Ibonka vollkommen zu sich, was
den Helden wie ein kleines Wunder vorkom-
men muf.

Ibonka

Nach einem Tag und einer Nacht auf dem
Meer erreicht das kleine Schiff am Morgen
die Insel Ibonka. Der kleine Ort Thorm wird
angelaufen. Der Meister sollte die Beschrei-
bung der Siedlung benutzen, um den kleinen
Zwischenstop auszuspielen, Die Geweihten
werden auf keinen Fall linger als eine Nache
in Thorm bleiben wollen.

Wihrend des Aufenthalts auf Ibonka gibt es
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einen Zwischenfall, der fir den weiteren Ver-
leuf des Abenteuers von einiger Wichtighkeit

Thorbrin  Blauwell, der nach und nach
wieder zu sich gekommen ist, verschwinder im
Dschungel der Inse' Selbst ein eiligst zusam-
mengestellter Suchtrupp wird den angeblichen
Gewemten des Efferd nicht finden. Kurz vor
Einbruch der Dunkelheit wird die Suche ab-
gebrochen.

Die Helden konnen auch am nichsten Tag
eine Suchakrion starten, doch spitestens nach
zwei Tagen dringt die Geweihte Jhunena dar-
auf, nach Sukkuvelani weiterzufahren. Es ist
Sache des Spielleiters, seine Helden daven zu
iiberzeugen, dafl weiteres Suchen keinen Sinn
mehr hat.

Sukkuvelani

Kurz bevor die Sonne untergeht, erreichen die
Geweihten und die Helden den kieinen Vor-
posten Rhodinum, dessen kurze Beschreibung
der Meister in diesermn Heft finden kann. Da
die Nacht bereits angebrochen ist, bleibt die
Gruppe in diesem Ort, wo sie im Rondratem-
pel untergebracht wird. Die Helden miissen
mit dem ortlichen Gasthaus Vorlieb nehmen,
wo sie allerdings hervorragend bedient wer-
:

den.

Am nichsten Morgen geht die Reise dann
weiter. Ein etwas kleineres Ruderschiff wird
bestiegen, und die Gewethten rudern strom-
aufwirts der Hauptstadt Neu-Baburin entge-
gen. Auch fiir diese Fahrt sind keine Begeg-
nungen vorgesehen, aber der Meister kann
trotzdem welche stattfinden lassen.

Nach mehreren Stunden erreicht das Boot
endlich den Hafen von Neu-Baburin, wo ge-
rade Felle aus einem anderen Schiff entladen
werden. Hier verabschiedet sich Jhunena von
den Helden, die anschlieffend von drei Ge-
weihten zum Fremdenhaus gebracht werden.

Die Abenreurer miissen zunichst einmal im
Fremdenhaus bleiben, wo sie sich aber erfri-
schen konnen und wo man thnen siifen Wein
und kostliche Speisen reichen wird, Die Be-
wohner des Hauses sind selbst Fremde in
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Neu-Baburin und interessieren sich sicherlich
firr die Neuigkeiten aus Khunchem und vom
restlichen Kontinent.

Von dieser Stelle an wollen wir den Meister
fiir eine gewisse Zeit mit dem Abenteuer al-
lein lassen. Die Helden sind auf Sukkuvelani,
und da zur Zeit kein Schiff aus Khunchom
vor Anker liegr, werden sie zunichst erst ein-
mal hier bleiben. Der Spielleiter mufl nun die
Beschreibung der Insel benutzen, um seine
Spielgruppe mit thren Besonderheiten bekannt
zu machen. Wir wollen hier nur einen groben
Ablauf der nichsten Tage liefern.

Der Hochgeweihte Thargman

Zunichst ist nicht daran zu denken, zur
Nharas-Enkida vorgelassen zu werden, des-
halb werden die Helden erst einmal zum
Hochgeweihten des Rondraordens gebracht.
Dieser hort sich ihre Geschichte an, und ladt
sie dann ein, Gast auf der Insel zu sein. Er
betraut die Geweihte Jhunena damit, sich um
die Gruppe zu kiimmern.

Innerhalb der Stadt kdnnen sich die Helden
bewegen, auflerhalb ist dies - zu ihrem
eigenen Schutz - nur mit der Begleitung eines
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Geweihten moglich. Diese Begleitung wird fiir
den Rest des Abenteuers die Geweihte Jhu-
nena sein, die die Helden ja schon kennen.

Ausfliige

Wihrend ihres Aufenthalts auf der Insel,
konnen sich die Helden alles ansehen, was
thnen beliebt, sieht man einmal vom Sterbe-
tempel ab. Bootsfahrten nach Kron oder Rho-
dinum oder Ausfliige in den dichten Dschun-
gel sind sehr wahrscheinlich, wobei diese Rei-
sen immer mit kleineren Abenteuern wverbun-
den sein sollten. Die Abenteurer kdnnten von
einer Meute wilder Hunde verfolgt werden. In
Kron wire es denkbar, daR ein Jéger ver-
schollen ist. In Rhodinum konnte ein Seiang
(s. DLH 22 S. 39) auftauchen und die Bevdl-
kerung in Panik verserzen, und so weiter.

Sollten sich die Helden zu umfangreichen Ex-
peditionen ins Gebirge entschliefen, konnten
sie in Regionen vorstoflen, die noch nie ein
Sulckuvelanier betreten hat; wer weifl, was sich
dort Neues entdecken l4Rt.

Ein Zwischenfall

In irgendeiner Nacht wird im Fremdenhaus
eingebrochen. Jemand stiehlt den Dolch mit
der Wellenklinge, den Kapitin Maggain noch
immer bei sich getragen hatte, ohne thn aller-
dings weiterhin zu beachten. Die einzigen
Spuren sind Fuflabdriicke eines barfifligen
Menschen. Der Dolch und der Dieb konnen
trotz intensiver Suche durch die Geweihten-
schaft nicht gefunden werden.

Bei ithm handelte es sich um einen Waldmen-
schen von Ibonka, der von Thorbrin Blauwell
den Auftrag bekommen hatte, die Waffe zu
stehlen. Ven Thorbin (siehe Anhang) mit
unmenschlichen Kriften versehen, schwamm
er von Insel zu Insel, stahl die Klinge und
schwamm zuriick. Seinen Spuren kann man
bis zum Nordende der Insel folgen.

Xervia III.

Nach etwa acht Tagen werden die Helden in
die Burg Rondron gebeten, wo sie die Nha-
ras-Enkida Xervia III. treffen sollen. Der
Meister muf seinen Helden klar machen, dal3
diese Audienz fiir Fremde eine besondere Ehre

darstellt, die nicht einmal jedem Sukkuvela-
nier zuteil wird.

Xervia III. hat die Helden zu einem Essen
geladen, um sich mit thnen iiber eine weitere
Offnung Sukkuvelanis fiir die Hindler aus
Khunchom zu unterhalten. Sicherlich weiff Se-
nach Maggain hier am meisten zu sagen, aber
der Meister sollte keine Monologe halten,
sondern die Helden dazu auffordern, ihre
Meinung beizusteuern.

Bei diesem Essen sind viele der fithrenden
Geweihten und Priester zugegen, unter ande-
rem auch die Leiter der Tempel aus Kron
(Jhelna), Wejhan (Andarha), Rhodinum (Ha-
randhur) und Neu-Baburin (Targman und

Theros).

Xervia wird die auf Moral der aventurischen
Gesellschaft, Sklaverei, Grofthandelshiuser,
Glauben und Gefahren, die bei einer Offnung
entstehen konnten, zu sprechen kommen. An-
1aR fiir dieses Gesprich ist der alte Antrag
der Khunchomer, Rhodinum zum freien Han-
delsort auf Sukkuvelani zu erkliren. Xervia
hilt sehr viel von diesem Antrag, und einige
der jungen Geweihten stimmen ihr zu. Aber
vor allem die Hochgeweihten Thargman und
Harandhur sehen in dieser Offnung grofe
Gefahren.

Wie dem auch sei, die Diskussion endet all-
gemein ergebnislos, Irgendwann wird sich
Xervia zuriickziehen und damit das Bankett
beenden.

Anmerkung: Der Wunsch, Sukkuvelani fir
die Auflenwelt freier zuginglich zu machen,
wird Xervia in eimigen Jahren zum Verhdngnis
werden. Er fithrt zu einer auf der Insel noch
nie dagewesenen Verschwirung, bei der die
Nharas-Enkida gestiirzt wird. Diese Gescheh-
nisse werden zu einem Abenteuer verarbeitet,
das wir wahrscheinlich im nichsten Jahr als
Sanderband veriiffentlichen werden.

Hindler aus Khunchom

Wenige Tage spiter kommt in Rhodinum ein
Schiff aus Khunchom an, das Ware fiir Suk-
kuvelani bringt. Der Kapitin des Schiffes
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heift Mehmet ibn Bughdad. Er hat von der
Meeresfreund gehiort und schligt die Hinde
iiber dem Kopf zusammen, als er ihre Ge-
schichte von den Helden hort. Mehmet ist
gern bereit, die Abenteurer mitzunehmen.

Kimpfe auf Ibonka

Wihrend sich die Helden in Rhedinum auf-
halten, kommt ein Schiff aus Ibonka in dem
kleinen Hafen an. Der fithrende Geweihte in
dem Boot eilt in den Rondratempel und
kommt kurze Zeit spiter in Begleitung des
Hochgeweihten Harandhur zuriick. Beide be-
steigen das Boot und setzen ihre Fahrt
stromaufwirts fort.

Schnell machen sich in dem kleinen Ort die
Nachrichten aus Ibonka breit, denen zufolge
die Waldmenschen den Ort Thorm mit unge-
ahnter Heftigkeit angegriffen haben. Ge-
naueres weifl im Moment niemand.

Am spiten Nachmittag werden die Abenteurer
dann aber zur Nharas-Enkida gerufen, egal,
wo sie sich gerade befinden. Treffen sie in
der Burg Rondron ein, kénnen sie feststellen,
daft hier heltisches Treiben herrscht. Die Ge-
weihten miissen auf dem Hof antreten, Prie-
ster kontrollieren Riistung und Waffen und
Standartentriger postieren sich neben einer
kleinen Plattform.

Die Helden werden gebeten, sich neben die
Plattform zu stellen und zu warten. Dann er-
tonen plotzlich laute Befehl. Die Geweihten
stehen augenblicklich stramm wund richten
ihre Augen in die Mitre des Hofes. Eine Po-
saune erklingt, als ihr Klang verhallt, rufen
alle Angetretenen ein lautes "Rondra schiitze
Xervia, die Nharas-Enkida!”

Aus einer Tiir des Hauptgebaudes treten Xer-
via, die Hochgewethten Thargman und Ha-
randhur sowie der Bote von Ibonka. Sie alle
stecken in prichtigen Ristungen und tragen
michtige Waffen. Mit unverkennbarem Stolz
schreiten sie die Reihen der Geweihten ab
und mustern jeden eindringlich. Schliefilich
erreichen sie die Plattform. Wieder werden Be-
fehle gebriillt. Dann endlich tritt Xervia vor
und spricht zu ihren Leuten:
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"Wir haben Krieg! Gestern Abend, kurz bevor
die Sonne im Meer versank, griffen wohl 100
Wilde unseren Ort Thorm an und iiberrasch-
ten unsere Briider, die gerade dabei waren,
Rondra fiir den Tag zu danken. Viele Kinder
der Kriegsgottin mufiten sterben, aber der
Angriff konnte zuriickgeschlagen werden.

Wir haben uns hier versammelt, um gegen die
Wilden aus dem Wald in den Kampf zu zie-
hen. Der Angriff schreit nach Vergeltung,
Rondra und Kor werden auf unserer Seite
sein.”

Die versammelte Geweihtenschaft stoRt einen
kurzen Ruf des Jubels aus. Xervia iibergibt
Thargman das Wort und schreitet an den
Reihen vorbei zuriick ins Haupthaus. Jhu-
nena kommt zu den Helden und bittet sie,

_ihr ins Hauptgebaude zu folgen.

Beunruhigende Nachrichten

Die Helden werden zu Xervia gebeten, die ih-
nen erzihlen, daf die Waldmenschen von
Ibonka einen Anfiihrer hatten, der nicht aus
ihren eigenen Reihen stammt. Die Beschrei-
bung, die sie den Abenteurern gibt, pafit ge-
nau auf Thorbrin Blauwell. Ferner sollen die
Waldmenschen Waffen getragen haben, die
vollkommen untypisch fiir sie sind. Sie haben
Wunden iiberlebt, an denen normale Men-
schen sofort gestorben wiren. Sie kimpften
mit eine Entschlossenheit, wie man sie von
ihnen bis jetzt noch nicht kannte. Und es
war das erste Mal, daf sie einen Angriff auf
Thorm gewagt haben.

Xervia michte nun alles {iber diesen Thorbrin
Blauwell wissen, um einschitzen zu kbnnen,
mit welch einem Gegner sie es zu tun hat.
Schlieflich bietet sie der Abenteurergruppe
an, sie auf ihrem Schiff mit nach Thorm zu
nehmen. Jhunena wird weiterhin ihre Begleite-
rin sein.

Fahrt nach Thorm

Mit insgesamt fiinf Schiffen setzen die Neu-
Baburiner auf die Insel Ibonka iiber. Die
Helden reisen dabei auf dem Schiff der Nha-
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ras-Enkida, auf dem sich auch die Querini
Harandhur und Jheros befinden. Auf den an-
deren vier Booten sind 70 kampfbereite Ge-
weihte untergebracht.

Die Fahrt verliuft zunichst sehr ruhig, doch
als sich die Boote auf halben Wege befinden,
zieht urplétzlich ein Sturm auf. Die Geweih-
ten werden daraufhin alle Hinde voll zu tun
haben, die Schiffe vor dem Kentern zu be-
wahren. Auch die Helden haben Miihe, nicht
iber Bord zu gehen. Hier kann der Meister
z.B. den Querin Harandhur in Gefzhr gera-
ten lassen. Die Helden, die dies mitbekom-
men haben, sollten ihn retten kénnen.

Der Sturm dauert nur wenige Augenblicke,
doch in dieser kurzen Zeit wurden vier Ge-
weihte Opfer des Meeres. Die Baburiner sind
vollkommen {iberrascht, reden von der Wut
Setokans, der diese Fahrt nicht wiinscht, und
beten inbriinstig zu Rondra, Kor und Swaf-
nir. Einige rechnen mit der Umkehr, doch
Xervia gibt Befehl, den alten Kurs wieder
aufzunehmen.

Dieser Zwischenfall soll den Helden demon-
strieren, welche Macht die Seelen inzwischen
haben, denn auf diese ist das plétzliche Un-
wetter zuriickzufithren. Die weitere Fahrt ver-

lduft ruhig.

Thorm

Die Helden betreten zusammen mit den Fih-
rern der Neu-Baburiner zuerst die kleine
Stadt Thorm, die nicht mehr so friedlich zu
sein scheint, wie bei ihrem ersten Aufenthalt.
Uberall laufen Bewaffnete herum und die ist
mit Geweihten besetzt. Der Querin Gheronn,
nun ebenfalls in Ristung, empfingt die Nha-
ras-Enkida mit.den iiblichen Ehrenbezeugun-
gen und geleitet sie dann in den Tempel. Die
Abenteurer werden zwar auch in den Tempel
aber in einen seperaten Raum gebracht, wo
man ihnen Getrinke und Obst reicht; Jhu-
nena ist bei ihnen.

Nach mehreren Stunden werden die Helden
von einem Geweihten in die Gemicher Xer-
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vias gebracht. Sie erzdhlt ihnen, daR fur den
nichsten Morgen ein Vergeltungsmarsch in
den Dschungel geplant sei und daR beschlos-
sen wurde, die Abenteurergruppe in Thorm
zuriickzulassen. Versuche, die Lordpriesterin
umzustimmen, schlagen fehl, und so missen
sich die Helden wohl oder tibel flgen.

Im Morgengrauen

Auch wenn die Helden die Krieger und Krie-
gerinnen nicht begleiten werden, stehen sie
doch trotzdem mit ihnen auf. Verlassen sie
den Tempel, erleben sie den Aufmarsch der
100 Geweihten mit, die in den Kampf zichen
werden. Zuerst erklirt die Nharas-Enkida ih-
ren Leuten die Lage und beschwirt deren
Tapferkeit herauf. Schlieflich knien alle An-
wesenden nieder und Xervia III. spricht ein
Gebet an Rondra und Kor. Sie ruft die Gei-
ster der verstorbenen Lordpriester herbei, um
den Sukkuvelaniern im Kampf beiseite zu
stehen. Dann geht es los.

Es dauert ein wenig, bis auch die letzte Ein-
heit durch das Tor gegangen ist, dann macht
sich eine bedriickende Stlle breit, Die Lei-
tung tber Thorm hat der Querin Jheros iiber-
nommen, der nun die Wachen postiert. Da
nur noch etwa 20 kampfbereite Geweihte in
Thorm sind, wird Jheros ein Angebot der
Helden, sich am Schutz des Ortes zu beteili-
gen nicht abschlagen. Sie werden dann zur
Unterstiitzung ans Tor abkommandiert.

Jetzr beginnt ein ungewisses Warten. Viele der
Geweihten sind enttiuscht dariiber, den Zug
nicht begleiten zu diirfen. Sie strahlen eire
gewisse Unruhe aus. Den Helden wird wahr-
scheinlich erst einmal sehr langweilig werden,
denn es geschieht absolut nichts.

Im Dschungel wartet der Tod

Drei Tage spiter haben die zuriickgebliebenen
Geweihten noch immer keine Nachricht von
der Streimacht bekommen. Zwei am Vortag
ausgeschickte Kuriere sind nicht zuriickge-
kommen. Schlieflich wendet sich Jheros an
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die Helden und fragt sie, ob sie auskund-
schaften konnten, was aus der Nharas-En-
kida und ihren Gefolgsleuten geworden ist. Er
kann momentan keinen der Gewsihten ent-
behren, da Thorm sonst vollkommen schutz-
los wire.

Jhunena, die die Abenteurer begleiten soll, ist
von dem Vorschlag begeistert, denn auch sie
war enttiuscht dariber, nicht mit in den
Kampf ziehen zu dirfen. Wir hoffen, daf die
Helden auch gehen werden. Ausristung er-
halten sie von den Geweihten, wobei es dem
Meister iiberlassen bleibt, was verfiigbar ist.

Zunichst fillt es der Gruppe nicht schwer,
den Weg zu finden, denn 100 Krieger hinter-
lassen deutlich Spuren. Der Dschungel selbst
wirkt unheimlich und menschenfeindlich,
daran kann auch das lebhafte Gezwitscher
der vielen Vogel nichrs dndemn. Plotziich ver-
stummen die Vigel. Von einem Augenblick
um nichsten ist es so totenstill, daR Jhu-
nena erst einmal die Waffe zieht. Bei gelun-
genen Proben aut Gefahreninstinkt spiren die
Helden, daf der Dschungel in diesem Augen-
blick eine Gefzhr birgt. Irgend etwas nahert
sich ihnen. Platzlich kann man wiitendes Bel-
len vernehmen und die Gruppe wird von einer
Meute wilder Hunde angegriffen.

Der Meister sollte die Anzahl der Hunde je
nach Stirke der Helden festlegen. Wenn mehr
als die Hilfte der Meute tot ist, flichen die
restlichen Hunde. Hier die Werte der Bestien:

MU: 17 AT: 11 PA: &
LE:. 25 RS: 1 TP: 1W-4
MK: 20 MR: -2

Dieser Angriff hat nichts mit den Seelen der
Meeresfreund zu tun.

" Das Schlachtfeld

.Nachdem die Helden etwa sieben Stunden

unterwegs sind, kommen sie auf eine Lich-
rung, deren Anblick schauderhaft ist. Uberall
liegen tote Sukkuvelanier, Hunde, Kartzen
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und [askap-Echsen, wobei die Zahl der toten
Tiere viel grofer ist als die der Menschen.
Hier muB ein grausiger Kampf stattgefunden
haben. Bel einigen Leichen kann man wilde
Hunde und. Katzen entdecken, die sich an
dem Aas gutlich halten.

Jhunena rennt auf die Lichtung und ver-
scheucht mit gezogener Waffe die Ausfresser,
ein vergebliches Unterfangen. Erst wenn auch
die Helden damit beginnen, ziehen sich die
Tiere in den Wald zuriick.

Eine Untersuchung der Toten ergibt, daR die
Gewethten alle durch Tierbisse getitet wur-
den. Eine ungefihre Schitzung ergibt, dafl
etwa 30 Geweihte in die Hallen Rondras ein-
gezogen sind; sie alle zu begraben wiirde sehr
lange dauern. Sollte die Gruppe dies trotzdem
tun, sollte der Meister sie mit einigen Aben-
teuerpunkten belohnen. Gewelhten gewinnen
durch diese Aktion Wé Karmapunkte zuriick.

Suchen die Helden die Umgebung ein wenig
ab, konnen sie einen Uberlebenden des
Kampfes finden. Er hat sich in eine Mulde
geschleppt und sich dort versteckt gehalten.
Er kann den Helden den Ablauf der Schlacht
schildern:

"Als wir auf die Lichtung kamem, befahi die
Nharas-Enkida eine Rast. Wihrend alle dabel
waren, ein wenig Proviant in Empfang zu
nehmen, tauchten am Himmel iiber uns vier
Setang auf, geschickt vom Totengott. Sofort
warfen sich alle zu Boden und beteten zu
Rondra, der Tod moge an uns vorbeizichen,
als von einem zum anderen Augenblick un-
zdhlige Hunde, Katzen und Echsen iiber uns
herfielen. Die ersten von uns waren tot, bevor
wir begriffen hatten, was geschah. Verzweifelt
wehrten wir uns gegen diese Ungeheuer und
dann kam diese schwarze Wolke, die alles
Licht verschluckes. Ich verler die Besinnung,
und als ich wieder zu mir kam, szh ich das
Totenfeld, von den Lebenden keine Spur...”

Der Mann ist schwer verletzt und kann nicht
mit den Helden gehen. Hjaka Fjorensdotter,
die bel den Helden sein sollte, erklirt sich
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bereit, ihn zuriick nach Thorm zu bringen.
Die Suche der Helden wird jetzt erst richtig
beginnen.

Was nun?

Die Helden stehen vor einem Ritsel: Was ist
mit den Geweihten geschehen? Wenn sie die
Umgebung noch genauer absuchen, werden
sie Spuren von nackten FiRen finden. Die Ver-
ursacher miissen etwas Schweres getragen ha-
ben, denn die Spuren sind in dem weichen
Dschungelboden rechr tief.

Sie fithren die Abenteurergruppe zu einem
Dorf von Waldmenschen. Schon von weitem
konnen sie wilde Gesinge horen, und in der
Luft liegt Rauchgeruch. Aus dem Dschungel
heraus konnen die Helden das Treiben in
dem Ort, der dem auf der Insel Ibonka sehr
dhnelt, gut beobachten.

Auf dem grofen Dorfplatz tanzen die Wald-
menschen nach den wilden Rhythmen ihrer
Baumtrommel. Die restlichen Bewohner haben
einen groRen Kreis gebildet und schauen den
Tanzern zu. An einer Stelle des Kreises steht
ein grofier Stuhl, auf dem Thorbrin Blauwell
sitzt und sich Speisen reichen l4ft. Daneben
steht ein in die Erde getriebener Baumstamm,
an den Xervia, Thargman und Gheronn ge-
fesselt wurden. Die restlichen Geweihten be-
finden sich in einem Ziegengatter,
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weisungen. Daraufhin werden 5 Gefangene
aus dem Verschlag geholt. Der Anhinger des
Namenlosen bestimmt zehn Manner zu seiner
Begleitung und zieht dann mit ihnen und
den Gefangenen los in das nahe Han'Ra-
Thal.

Die Helden haben nun zwei Moglichkeiten.
Entweder versuchen sie, die Fiihrer der Neu-
Baburiner zu befreien, oder sie folgen Thor-
brin. Angesichts der vielen Wachen in dem
Dorf erscheint die zweite Maglichkeit die bes-
sere zu sein.

Han'Ra-Thal

Beim Han'Ra-Thal handelt es sich um einen
seit vielen Jahrhunderten verlassenen Ort in
den Bergen von Ibonka. Er stammrt aus einer
Zeit, in der Ibonka und Sukkuvelani noch
eine Insel waren, und wurde von seinen Be-
wohnern kurz vor dem tragischen Ausbruch
des Vulkans durch ein magisches Tor verlas-
sen.

Simtliche Gebiude des Ortes sind bis zur
Unkenntlichkeit zerstért, einzig der ehemalige
Tempel ist noch als solcher zu erkennen. In
ihm steht sogar noch eine beeindruckende Sta-
tue, die einen dimonenkopfigen Menschen
darstellt. Vor dieser Statue ist der Boden ein-
gestiirzt. Durch das Loch kann man einen

der von mehreren Waldmenschen
bewacht wird. Sie sind allesamt gut
verschniirt.

Sollten die Helden jetzt etwas un-
ternehmen wollen, rennen sie in
den sicheren Tod, denn gegen die
Waldmenschen kommen sie nicht
an. Thnen bleibt im Augenblick
nichts anderes iibrig, als das Dorf
zu beobachten.

Das Fest der Waldmenschen dauert
noch etwas an, doch mit Anbruch
der Dunkelheit endet es. Thorbrin
erhebt sich von seinem "Thron”
und gibt einigen der Waldleute An-




Kellerraum entdecken, in dem viele abgenagte
Knochen liegen. Ferner ist eine weitere Statue
zu sehen, die einen hiflichen Dimonen dar-
stellt. Sie steht in der Offnung in einer der
beiden langen Winde. Von dem Kellerraum
aus fithren auflerdem vier Tiiren in lingst
vergessene Raume. Hier lieRen die unbekann-
ten Fremden seltsame Waffen zuriick, an de-
nen der Altersprozefl offensichtlich voriiberge-
gangen ist. Aber auch goldene Schmuckstiicke
sind in den staubigen Kammern gelager.
Hinter der Offnung befindet sich ein langer
Gang, der leicht abfallig ist.

Apev=Piae o Zom —m - L

Wohin die Fremden vor vielen hundert Jahren
geflohen sind, kann niemand genau sagen,
sie liefen aber ein offenes Tor in diese neue
Welt und einen Dimonen, der es bewachen
sollte, zuriick. Der Dimon, jene scheufiliche
Statue im Kellerraum, erwacht zum Leben,
sobald jemand den Raum betritt. Der Ein-
dringling wird dann sofort angegriffen.

Seit etwa 500 Jahren benutzen einige Wald-
menschen den alten Tempel als Opferstitte
fir den Gott mit dem Dimonengesicht. In
Vollmondnichten bringen sie ein lebendes
Tier hierher und werfen es in das Loch. We-
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nig spiter erwacht dann der Ddmon und ver-
schlingt die leichte Beute.

Kommt es auf Ibonka zu aufergewthnlichen
Katastrophen (z.B. Erdbeben), so opfern die
Waldmenschen schon einmal einen Menschen,
um den Gott milde zu stimmen.

Bemerkenswert an diesem verfallenen Ort ist
noch der Brunnen in der Mitte des Plarzes
vor dem Tempel, denn er fiihrt noch heute
Wasser.

Verfolgung durch die Nacht

Die Verfolgung Thorbrins und seiner Wachen
sollte nicht ibermiflig schwerfallen, denn
der von Geistern besessene Mann rechnet
nicht damit, auf Spiher aus Thorm zu tref-
fen. Zudem tragen vier der Waldmenschen
Fackeln, so daR man den kleinen Trupp bei-
nahe nicht aus den Augen verlieren kann.
Trotzdem sollte der Meister die eine oder an-
dere Schleichen-Probe verlangen.

Der Weg der Waldmenschen und ihrer Gefan-
genen fithrt in die nahen Berge der Insel, wo
es den Helden schon etwas schwerer fallen
wird, eine sichere Deckung zu finden.
Schliefflich erreichen Thorbrin und seine
Schergen Han'Ra-Thal. Dort angekommen,
entziinden sie zunichst einige Fackeln im In-
nenraum der Tempelruine, welche die Szenerie
in ein unheilschwangeres Licht tauchen.

Thorbrin und die Seelen haben beim Kampf
viel Kraft verloren, und mit der Hilfe des Na-
menlosen konnen sie augenblicklich nicht
rechnen. So versucht der angebliche Efferdge-
weihte, neue Kraft zu gewinnen, indem er tig-
lich einige der Geweihten opfert und deren
Lebenskraft entzieht. Eine solche Opferung
will Thorbrin gerade vornehmen.

Er steht in der Mitte des Tempels und reckt
die Arme zur Statue empor. Er murmelt ge-
wichtige Worte, die die Helden allerdings
nicht verstehen kinnen. Nach einer Weile
gibt er den Waldmenschen einen Wink, wo-
raufhin sie die Gefangenen herbeibringen und
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vor den angeblichen Efferdgeweihten flihren.
Dieser zieht den gewellten Dolch und setzt
ihn an die Kehle des Baburiners.

Mit einem Aufschrei des Entsetzens springt
Jhunena auf, zieht ihr Schwert und rennt auf
den Tempel zu. Sofort kommt Bewegung in
die Waldmenschen und sie rennen der Ge-
weihten entgegen.

Wir wollen hoffen, daft die Helden ihrer Be-
gleiterin helfen. Die Werte fiir die Waldmen-
schen sind im Abschnitt "Das Lager der
Waldmenschen” zu finden. Die Abenteurer
konnen beobachten, daf Thorbrin im Keller
des Tempels verschwindet. Momentan ist er
zu sehr geschwicht, so daB er es vorzieht,
sich zu verstecken.

Werden wihrend des Kampfes die fiinf Ge-
fangenen befreit, ist das Scharmiitzel schnell
beendet. Anschliefend konnen sich die Hel-
den daran machen, das Geisterwesen zu ver-
folgen.

Die Tempelruine

Der Tempel selbst wurde bereits beschrieben,
so daf hier nur noch darauf eingegangen
werden soll, was geschieht, wenn die Helden
die Kellerraume, in denen sich von den getd-
teten Geweihten keine Spur finden lift, be-
treten.

Wenn die Abenteurer den Keller betreten, ge-
schieht zunichst nichts. Von Thorbrin fehlt
jede Spur. Magier spiiren, dafl 'von der Statue
eine ungeheure magische Aura ausgeht. Ein
Zauberer, der auf die Statue ein ANALUS
ARCANSTRUCKTUR spricht, kann mehrere
Zauber identifizieren. Fiir jeden der folgenden
Spriiche muf thm eine Klugheitsprobe plus
eventueller Aufschlige schaffen: ARCANOVI
(+2), HEPTAGON (+4), INFINITUM (+10).

Bevor der Zauberer sein Wissen mitteilen
kann, erwacht der Dimon' langsam zum Le-
ben und greift die Helden an, die sich nur
durch Flucht in Sicherheit bringen konnen.
Fine Flucht in den Gang ist hierbel vollkom-
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men unsinnig, denn der Dimon wird ihnen
folgen. Hier die Werte des Ungeheuers:

MU: 40 AT: 17 PA: 13
LE: 200 RS: &6 TP: 3W+8
MK: 150 MR: 20

Bemerkung: Der Damen kann nur mit gottli-
chen oder magischen Waffen oder Zauber-
spriichen verletzt werden. Seine Angriffe kin-
nen aber mit jeder Waffe pariert werden, wo-
bei bei jeder Parade der Bruchfaktor um ei-
nen Punkt steigt. Stirbt der Ddmon, kehrt er
fiir 10 Spielrunden in seine Dimension zu-
riick. Anschliefend kommt er aber zuriick.
Sollten die Helden dann noch im Keller oder
Gangsystem sein....

Wichtig: Sollte sich kein Magier in der Hel-
dengruppe befinden, so mufi der Meister dar-
auf achten, daf Shairanon Mugdabad bei
den Abenteurern ist. Er kann den Helden sa-
gen, was es mit der Statue auf sich hat.

Es gibt mehrere Miglichkeiten, den Dimonen
zu besiegen. Man kann ihn mit den entspre-
chenden Waffen titen, ein Magier kann ver-
suchen, mit Hilfe des Zaubers HEPTAGON
+4 den Dimon zu beherrschen, woraufthin
dieser fiir einige Zeit in seine Dimension zu-
riicklkehrt, oder der Zauberer kann die Wir-
kung des Zaubers in der Statue brechen.
Hierzu steht ithm der DESTRUCTIBO zur
Verfiigung oder er neutralisiert den ARCA-
NOVI durch den Zauber REVERSALIS.

Ist der Dimon schlieflich besiegt, konnen die
Helden den Gang betreten.

Therbrin auf der Spur

Leider fehlt uns in diesem Heft der Platz, um
dem Spielleiter ein umfangreiches Gangsystem
zu bieten. Sollte er ein solches System wiin-
schen, sind seinen Phantasien keine Grenzen
gesetzt, er mbge dann unsere Version einfach
ignorieren.

Der Gang fihrt eine ganze Weile geradeaus.
Wenn die Helden auf Spuren achten, entdek-
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ken sie, daB hier jemand langgegangen ist.
Nach etwa 30 Schritt tut sich rechts ein wei-
terer Gang auf. Der Weg geradeaus wird von
der eingestiirzten Decke versperrt.

Nach einigen Schritten ktnnen die Helden
zwei Raume erreichen. Im grofieren ist Licht
auszumachen. In der Mitte eines Pentagrammes
steht Thorbrin und murmelt irgendwelche
Worte, Die Linien des magischen Zeichens
beginnen, leicht zu glithen, jerzt miissen die
Helden handeln.

Thorbrin wird sich noch ein wenig wehren,
zunichst mit einigen Zaubern, die der Spiel-
leiter frei wihlen kann, dann aber mit dem
gewellten Dolch. Kurz bevor es mit dem
Mann zuende geht, stoppt er urplotzlich sei-
nen Kampf, 14Rt den Dolch fallen und fafit
sich mit beiden Hinden an den Kopf. Offen-
sichtlich erleider er grofle Schmerzen, denn er
beginnt, laut zu schreien und sich am Boden
7u winden. Schlieflich fihrt aus seinem Kor-
per eine dunkle Gestalt heraus und dringt in
den Wellendolch ein. Thorbrin ist tot....

Ende: Es geht heim

Dieses erste Ende ist fur alle Spieler und
Meister bestimmt, die gerne weiterhin auf
Aventurien spielen wollen.

Nach dem Sieg gegen Thorbrin werden erst
einmal alle Gewethten befreit. Xervia III. ver-
hindert, daf alle Waldmenschen umgebracht
werden und befiehlt den Riickmarsch nach
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Thorm, wo die Helden bis spit in die Nacht
hinein gefelert werden.

Den Dolch nehmen die Geweihten der Rondra
an sich und binden die Seelen mit Hilfe der
Rituale, mit denen sie eigentlich Seelen an das
Familienschwert binden, fiir alle Zeiten an die
Waffe. Sie bleibt Eigentum der Sukkuvelanier.

Nach der Riickkehr nach Sukkuvelani konnen
die Helden mit dem Kauffahrer aus Khun-
chom zum Kontinent zurickkehren. Jeder von
ihnen hat eine suklkuvelanische Waffe und 10
Silberbarren geschenkt bekommen, und vom
Autoren dieses Abenteuers bekommen sie nun
noch 600 Abenteuerpunkte, die sie sich red-
lich verdient haben.

Ende: Erwachen in Jhombuth

Wer dieses Ende wihlt, hat demnichst eine
Spielrunde auf der Drachenland-Welt Morh-
Khaddur, mit der er alle Drachenlandaben-
teuer spielen kann. Auch fur diese Gruppe
werden auch in Zukunft Abenteuer im Letz-
ten Helden erscheinen, in denen sie nach und
nach die neue Welt kennenlernen.

Thorbrin ist tot, und die Helden atmen. er-
leichtert auf. Doch in diesem Raum befindet
sich ein Tor nach Morh-Khaddur, das sich
nun offnet und die Helden mit sich reif3t.

Finsternis umgibt die Abenteurer und sie wer-
den durch die Luft gewirbelt. Dann stiirzen
sie in eine bodenlose Tiefe und verlieren das
Bewufitsein. Als sie wieder erwachen, liegen sie
in einem Wald und die Sonne steht am Him-
mel, doch es handelt sich nicht um den
Dschungel Sukkuvelanis. Es ist kalt und die
Blitter zeigen die ersten Anzeichen des na-
henden Herbstes. In einiger Entfernung kann
man das Rauschen des Meeres vernehmen.

Dies ist der richtige Augenblick, um die ge-
plagten Helden mit den Fehjenjhara (siehe
auch den folgenden Artikel) ein wenig zu be-
schiftigen. Etwa ein Dutzend der kleinen ge-
fliigelten Wesen nzhert sich den Charakteren
und begutachtet erst einmal deren in der Ge-
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gend verstreuten Ausriistungsgegenstinde.
Zunichst werden die Helden sie fiir neugie-
rige Libellen halten und versuchen, sie zu
verscheuchen. Doch spitestens, wenn einer
der winzigen Kerle ein "He, laf das!” verlau-
ten l4Rt, werden sie sich wundern.

Reise nach Khazzar

Nachdem sich die Helden mit den Fehjem-
hara herumgeirgert haben, konnen sie sich
ein wenig im Wald umsehen. SchlieBlich kom-
men sie zu einem Fluf}, an dessen Miindung
ein Schiff vor Anker liegt. Mehrer Beiboote
liegen am Strand, und die Seeleute fiillen
Wasserfisser auf.

Der Jetzre FHeld

Die Charaktere konnen sich den Seeleuten
nihern. Von diesen werden sie zum Kapitin
des Schiffes gebracht, ein Hindler aus Khaz-
zar. Er stellt sich als Jharet'Nin Thubulo vor
und erklart sich gern bereit, die Helden mit
nach Khazzar, einer Stadt in Jhombuth, zu
nehmen. :

Was der Meister den Spielern nun noch antun
méchte, iberlassen wir zunichst ihm. Er
sollte seinen Helden aber ein wenig Entspan-
nung gonnen und ihnen erst einmal 600
Abenteuerpunkte fiir die tiberstandene Miihe
geben. Im DLH 24 werden wir dann einen
Einstieg in die Drachenland-Welt liefern, die
mit einem Abenteuer in Khazzar ihren An-
fang findet.

Anhang

Die wichtigsten Meisterfiguren

Jhunena

Jhunena ist eine junge Geweihte, die bereits
Fihrungsaufgaben innerhalb des Ordens
tibertragen bekommen hat. Sie wird die Hel-
den im Laufe des Abenteuers stindig beglei-
ten, da es ihnen nicht erlaubt ist, Expeditio-
nen auf eigene Faust zu unternehmen.

Der Meister sollte Jhunena aufdringlich und
neugierig spielen. Sie will wirklich alles wissen
und wird die Helden Lécher in den Bauch
fragen. Es ist durchaus denkbar, daf§ sie sich
am Ende des Abenteuers den Helden an-
schlieft, um mit ihnen nach Aventurien zu
fahren. Sie muf dann an Bord eines Han-
delsschiffes geschmuggelt werden.

MU: 15 AG: 4 MR: 4 Stufe: 7
KL: 13 RA: 3 LE: 49 Grofe: 1,78
IN: 12 HA: 4 AE: -- Haarfarbe:
CH: 15 TA: 2 KE: 41 schwarz
FF: 13 JZ: 2 AT: 16 Augenfarbe:
GE: 14 NG: 6 PA: 15 braun

KK: 14 GG: 2  Alter: 25 Jahre

Waffen: Schwert, Zweihander, leichter Schild

Herausragende Talente: Schwerter 14, Zwei-
hinder 12, Schufiwaffen 13, Korperbeherr-
schung 12, Selbstbeherrschung 11, Bekehren
11, Gétter und Kulte (Rondra) 13

Shairanon Mﬁgdabad

Sollte sich in der Gruppe kein Zauberer be-
finden, so kann der Meister Shairanon Werte
geben. Er ist etwa 60 Jahre alt und minde-
stens in der 16. Stufe. Er kann den Helden,
so sie nicht weiter wissen, niitzlich Tips ge-
ben.

Shuni

Bei dem Midchen handelt es sich um die
Schillerin des Zauberers. Da dieser aufgrund
seiner Studien keine Zeit fiir sie hat, begleitet
sie die Helden auf Schritt und Tritt.
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Senach Maggain

Wihrend des Aufenthaltes auf Sukkuvelani
wird sich Senach oft mit der Geweihtenschaft
unterhalten, denn fiir thn tun sich hier neue
Tore auf, die er gern nutzen miochte. Er er-
kundigt sich nach Rohstoffen und Exportwa-
ren, iber den Handel mit Khunchom und
tiber die Moglichkeit, selbst mit Neu-Baburin
Handel zu treiben. Er wird Xervia III. bestir-
ken, Sukkuvelani fiir mehr Hindler zu off-
nen.

Senach sollte vorwiegend eigene Wege gehen,
bei der Fahrt nach Thorm wird er die Helden
aber auf jeden Fall begleiten.

Thorbrin Blauwell

Der Anhinger des Gottes ohne Namen spielt
in diesem zweiten Teil des Abenteuers eine
sehr grofe Rolle. Nachdem die Helden und
die letzten Uberlebenden der Meeresfreund
das Schiff versenkt hatten, glaubten sie, das
Geisterwesen besiegt zu haben. Doch die See-
len haben zu lange nach Rache gediirstet, um
sich jetzt einfach ertrinken zu lassen. Kurzer-
hand verliefen sie ihr altes Heim und fanden
in Thorbrin Blauwell einen neuen Kirper.

Der angebliche Efferdgeweihte wurde von dem
Geisterwesen tibernommen und sank zunichst
in eine tiefe Bewufitlosigkeit. Alles Kimpfen
seines Willens gegen die Seelen war vergeb-
lich, er war nicht mehr er selbst.

Langsam hatten die Seelen den Korper tiber-
nommen und sie lernten, in ithm zu leben.
Endlich waren sie nicht mehr an das Schiff
gebunden, endlich konnten sie sich bewegen.

Nachdem der Willen Thorbrins endgiiltig ge-
brochen war, kamen die Helden auf Ibonka
an. Die Seelen wollten frei sein, und so
fliichteten sie in den Dschungel. Nach mehre-
ren Tagen fanden sie den untergegangenen
Ort Han'Ra-Thal, von dem lediglich der alte
Tempel noch stand.

Als wenig spiter die Waldmenschen zu diesem
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Tempel kamen, um ihrem Gott zu opfern,
fanden sie Thorbrin Blauwell. Sie bewarfen
ihn mit thren primitiven Steinspeeren, doch
die Macht der Seelen lieff sie wirkungslos vom
Kdrper abprallen. Da erkannten die Wald-
menschen in dem Mann den Sohn ihres Got-
tes, und sie feierten ein Fest.

Die Seelen erkannter sehr schnell, wie niitz-
lich die Waldmenschen sein konnten, und sie
gefielen sich in der Rolle eines Herrschers. Sie
erfuhren von den Wilden, was es mit dem
kleinen Ort Thorm auf dieser Insel auf sich
hatte. Das Geisterwesen beschloff, die Ron-
dra-Anhinger von der Insel zu vertreiben...

Zu dieser Zeit erschien der Gott ohne Na-
men, der bereits vor vielen Jahrhunderten auf
dieser Insel angebetet wurde, dem Geisterwe-
sen und bot ihm seine Hilfe an, wenn es thm
treu dienen wiirde. Die Seelen gingen diesen
Pakt ein und erfuhren so von dem Kultdolch,
der sich im Besitz des Kapitans Senach Mag-
gain befand. Thorbrin schickte daraufhin ei-
nen Mann aus, diesen Dolch zu holen, denn
jedes Leben, das er damit auslgschen wiirde,
wirde ithm eine neue Secle geben, die fur die
Zwolfgdtter verloren wire.

Der Gott ohne Namen befahl seinen neuen
Kindem nach einer Weile den Angriff auf
Thorm, denn die Anwesenheit einer der
Zwilfgotter pafte thm nicht. Seine Macht auf
Ibonka sollte uneingeschrankt sein.

Hjaka Fjérensdotter

Die gebiirtige Thorwalerin interessiert sich in
erster Linie fiir die Seefahrt der Sukkuvela-
nier. Oftmals wird sie bei den Schiffbauern
sein und ihnen das Schiffbauwissen ihres ei-
genen Volkes vermitteln.

Besonders die vielen Tatowierungen auf dem
Kérper der Thorwalerin bringen die Menschen
von Sukkuvelani zum Staunen.

Der Meister kann Hjaka erschaffen, wenn die
Heldengruppe nicht iiber genugend Kampf-
kraft verfiigt.
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Die Fehjenjhara

Eine Kulturbeschreibung fiir Morh-Khaddur von Andreas Michaelis

sMorh-Khaddur ist eine Welt der Zauberei und der Wunder. Sie alle kennenzulernen, reicht ein
einfaches Menschenleben nicht aus. Zu diesen Wundern gehiren ohne Zweifel die Fehjenjhara,
die in den Wildern Jhombuths ihre Heimat haben. Dort leben sie, zuriickgezogen von den Men-
schen, mit denen die winzigen Wesen schlechte Erfahrungen gemacht haben.«

Aussehen

Die Fehjenjhara gehoren zu den wundersam-
sten Volkern Morh-Khaddurs. Sie sind kaum
grofler als der Mittelfinger eines erwachsenen
Menschen, haben einen Schwanz, der dem ei-
ner Maus gleicht, Flugel, wie man sie von Li-
bellen kennt, und einen Kopf, der den Be-
trachter an einen Goblin oder Kobold erin-
nert. Thre Ohren wirken feenhaft, und die
beiden Fithler an der Stirn machen darauf
aufmerksam, daf die Fehjenjhara mehr Sin-
nesorgane als die Menschen haben. Es heifit,
sie konnten mit ihnen die Gedanken anderer
Wesen lesen, aber Genaueres konnen nicht
einmal die Magier Morh-Khaddurs sagen.

Damals

Wie viele der seltsamen Vélker Morh-Khad-
durs stammen auch die Fehjenjhara aus den
Magischen Konigreichen, aus denen sie vor
etwa einem halben Jahrtausend vertrieben
wurden. Die kleinen Wesen sind fir thre
Neugier bekannt und genau diese wurde dem
gesamten Volk zum Verhingnis, denn einige
von ihnen verirrten sich in der Bibliothek ei-
nes michtigen Elfenherrschers und brachten
dort alles gehérig durcheinander. Diese Tat-
sache allein hitte niemand in den Magischen
Konigreichen gestdrt, denn die Fehjenjhara
waren fiir ihre Quilgeistnarur bekannt. Man
nahm die Ubelnisse ihres Verhaltens wohlwol-
lend in Kauf, denn oft genug brachten die
winzigen Gesellen die Bewohner des Reiches

durch ihre Tolpelhaftigkeit zum Lachen.
Doch diesmal hatten sie das FaR zum Uber-
laufen gebracht. :

Zwei- der kleinen Burschen veranstalteten in
der Bibliothek ein Wettfliegen. Lange Zeit
konnte keiner der beiden einen entscheiden-
den Vorsprung herausholen, bis einer von ih-
nen plotzlich gegen eine von der Decke hin-
gende Ollampe prallte und heftig ins Trudeln
geriet. Sein Absturz endete mit einem lauten
Platschen in einem Tintenfal, wo er dann
langsam wieder zu Sinnen kam.

Als er sich endlich aus der blauen Flut be-
freit hatte, sprang er mit verklebten Fligeln
auf das Buch, das neben dem Tintenfall auf
dem Schreibpult lag. Daraufhin schiittelte er
sich erst einmal, und die beiden aufgeschla-
genen Seiten wurden mit kleinen Tintenflek-
ken {ibersat. SchlieRlich hatte der Fehjenjhara
sich wieder einigermaRen sauber bekommen
und wurde sich schnell dessen bewufit, dafs
er ein wertvolles Zauberbuch beschmurzt
hatte. So rif} er sich ein wenig Stoff von sei-
ner Jacke und begann damit, die Flecken an-
stindig zu verreiben, so dafR der Text bis zur
Unkenntlichkeit verunstaltet wurde.

Wie sollte der kleine Kerl, der es wahrlich
nicht bose gemeint hatte, auch wissen, daft
es sich bei diesem Buch um die seltenste
Sammlung von Beschworungsformeln fiir Di-
monen und Elementargeister der Welt Morh-
Khaddur handelte. Ja, dieser Foliant war ein
Einzelstiick, und eine der BeschwGrungen war
fiir alle Zeiten verloren.
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Wir wollen hier nicht vom Zorn des Elfen-
herrschers  berichten, aber die Fehjenjhara
mufiten die Konigreiche verlassen. Es ist na-
hezu tragisch, daRl niemand den Ubeltiter ge-
fragr hat, wie die Formel ausgesehen har,
denn er hitre sie problemlos wieder aufschrei-
ben konnen, da die Fehjanjhara iber ein un-
glaubliches bildliches Gedichtnis verfiigen.

Der kleine Kerl lebt iibrigens heute noch.
Sein Name ist Blaufufl, denn er hat seit da-
mals seine Fiifle nicht wieder sauber bekom-
men.

Heute

Heute leben die Fehjenjhara in verschieden
grofen Vilkern in den Wildern jhombuths

Der Jetzte Feld

Ein hohler Baum

Um die Fehjenjhara zu finden muf man die
normalen Pfade der Walder Jhombuths verlas-
sen. Wir empfehlen, sich einen Topf mit Ho-
nig mitzubringen, und ihn auf einen Baum-
stumpf zu stellen. Sind Fehjenjhara in der

Nihe, so werden sie von dem Geruch der
Siifispeise angezogen wie die Motte vom
Licht.

Ein Fehler wire es, dem ersten dieser Wesen,
das sich dem Honigtopf nihert, in den Wald
zu folgen, denn es ist mehr als wahrschein-
lich, dafl man ihn im dichten Wald aus den
Augen verliert, Man sollte warten, bis er sei-
nen Kameraden von seinem Fund berichtet
hat, denn daraufhin werden die Fehjenjhara
einen Pendelverkehr zwischen ihrer Behausung

Dort bewohnen sie melst aus-
gehohlte alte Biume, in denen
sich dann ganze Fehjenjhara-
stidte befinden. Fin Volk be-
steht selten aus mehr als 500
Wesen, unter denen sich nur
senr wenige Frauen befinden,
die die Stadt eigentlich nie ver-
lassen. Einige von ihnen haben
gar das Fliegen verlernt, so
dall sie gar nicht in der Lage
sind, Ausflige zu unterneh-
men. Ein Weibchen hat etwa
vier Minnchen um sich, die
sich rithrend um sie kiimmern.
Frauen haben bei den Fehjenj-
hara ein auflerst angenehmes
Leben, denn sie brauchen fast
gar nichts zu tun und sind nur
mit der Koordination ihrer
Minnchen beschifrigt.

Diese hingegen arbeiten den
ganzen Tag, holen Wasser und
Honig, bereiten das Essen zu,
halten Eindringlinge fern und
sind standig auf der Suche
nach neuen Geheimnissen, die
sie dann thren Frauen erzihlen
konnen, denn nichts lieben
Fehjenjharafrauen  mehr  als
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emne ordentliche Geschichte.
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und dem Honigtopf einrichten. Sie benutzen
dabei alle den gleichen Weg, so daff es nun
nicht mehr schwierig ist, ihnen zu folgen.

Auf seinem Weg in den Wald wird man dann
irgendwann auf einen zlten, lingst abgestor-
benen Baum mit vielen Einfluglochern finden.
Hier herrscht ein reges Treiben, denn stindig
landet einer der kleinen Gesellen oder ein an-
derer schwingt sich in die Lifte.

In diesem alten Baum befindet sich eine Feh-
jenjhara-Stadt. In ihr leben etwa 300 kleine
Flieger in kleinen Hghlen, die sie in das Holz
gefressen haben. Vom Holz geht ein siifllicher
Geruch aus, denn die Fehjenjhara bestreichen
es stindig mit einer Mischung aus Bienen-
wachs, Honig und einer Zusammenstellung
aus Waldkriutern, um den stindigen Verfall
aufzuhalten.

Das Gangsystem der Fehjenjhara ist mit de-
nen der Zwerge zu vergleichen: gerit ein Un-
bedarfter hinein, wird er sich hoffnungslos
verirren. Die einzelnen Wohnhthlen sind ku-
gelformig um die Gemiécher der Konigin auf-
gebaut. Sie sind einfach eingerichtet und wer-
den in erster Linie als Lager fiir die Lieb-
lingsspeise der Fehjenjhara benutzt: Honig.

Deneben befinden sich dort auch noch die
Schlafstitten und zumindest ein Tisch, auf
dem stindig das kleine ERgeschirr steht.

Ein besonderer Raum eines jeden Fehjenj-
hara-Volkes befindet sich recht weit unten im
Baum: die Schatzkammer. Hierher bringen die
Fehjenjhara alles, was ihnen aufhebenswert
erscheint. Diese Schatzkammer ist immer wie-
der ein Grund, warum dumme Menschen die
Baumstidte fillen. Doch nur selten findet
man dort etwas wirklich Wertvolles, denn die
kleinen Wesen haben eine ganz -eigene Vor-
stellung von "aufhebenswert”.

Im Dunkeln ist gut Munkeln

Es erscheint logisch, daR die Fehjenjhara
keine Feuer machen kénnen, um ihre eigenen
Wohnungen auszuleuchten. Viel zu schnell

Der Jerzre FHeld

kleinen Wesen. Sie erkunden wirklich

kénnte ein Funke_ iiberspringen und den gan-
zen Staat vernichten.

So haben die Feenwesen einen Dunkelheits-
sinn entwickelt, mit dem sie auch bei finster-
ster Nacht sehen konnen, als wire es Tag.

Das dazugehorige Sinnesorgan befindet sich
in den beiden Fiihlern, die bei Finsternis
leicht zu leuchten beginnen. Auferdem bewe--
gen sie sich sehr schnell hin und her, so daf
viele Fehjenjhara schon fir flackernde Irrlich-
ter gehalten wurden.

‘Was haben wir denn da?

Besonders ausgeprigt 1st die Neugler dieser
alles
Neue in thre Umgebung, und wenn sie nichr
selbst herausfinden kénnen, was es mit einem
Ding auf sich hat, dann fragen sie irgend je-
manden danach.

Es soll Leute geben, die mitten im Wald auf
zwel Fehjenjhara gestoflen sind, wie diese auf
einem Ast saflen - zwischen sich eine Gabel -
und iiber den Sinn ihres Fundes diskutiert
haben. Ehe man sich versieht, ist man ein
Teil der Diskussionsrunde, und es wird einem
nicht leichtfallen, den kleinen Kerlen den
Sinn eines gewbhnlichen Gegenstandes klarzu-
machen, denn eines der Lieblingsworte der
Fehjanjhara ist "Warum”.

Das war so...

Ein Fehjenjhara vergift das, was er einmal
gesehen hat, nie. Sie verfiigen iiber ein un-
glaubliches Gedichtnis, das nicht nur Gege-
benheiten sondern ganze Wortlaute und sogar
Bilder zufzuzeichnen imstande ist.

Diese Fihigkeit mufiten sie sich einfach an-
trainieren, denn schliefilich will man seinem
Weibchen die Geschichten so erzihlen, wie sie
waren. Je mehr FEinzelheiten man auffithren
kann, desto beliebter wird man bei den
Frauen, und das wiederum steigert die
Chance, tir Nachwuchs zu sorgen.
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Lang, lang ist es her

Zeit hat fiir das Volk der Fehjenjhara nur
eine beildufige Bedeutung, denn sie haben
ein sehr langes Leben, wenn sie nicht eines
widernatiirlichen Todes sterben.

400jihrige werden als jung bezeichnet und
Koniginnen miissen mindestens 1000 Jahre alt
sein. Nur alle 50 Jahre bekommt eine Feh-
jenjhara-Frau ein Kind, das erst mit.10 Jah-
ren aus dem Sauglingsalter heraus ist.

[nsofern kann bei den kleinen Wesen alles
immer ein wenig linger dauern. Ein Disput
iiber 2 Jahre ist keine Seltenheit und wird
nur von der Nahrungsaufnahme unterbro-
chen. Die lingst Geschichte, die jemals einer
Konigin erzihlt worden ist, soll iiber drei
Jahrzehnte gedauert haben.

Oftmals ziehen die Minnchen mehrere jahre
aus, um gute Geschichten zu erleben, und
dann kommen sie auch schon mal zu den
Menschen, bei denen eigentlich immer etwas
los ist.

Die Werte

Zum SchluR wollen wir den Fehjenjhara noch

Werte geben, damit sie schnell ins Spiel ein-

gebunden werden kbnnen. Es handelt sich
hier um Durchschnittswerte, die der Spielleiter
bei Bedarf abindern sollte.

DSA: Mu. 15, KL: 11, IN: 13, CH: 13,
GE: 14, KK: 6, AG: 2, HA: 0,
TA: 3, NG: 12, GG: 5, JZ: 0
LE: 15, RS: 0, MR: +8 MK: 10
- Herausragende Talente: Fliegen 15, Sich
verstecken 12, Sinnenschirfe 14

FE:
RA:

Midgard: Grad 1. St: 05, Ge: 70, Ko: 08,
In: 65. Sh: 10, LP 1Wé+5, AP
1W6, RK-OR, RWS0, HGWIC,
B36. Res +11/13/11, EP2
WM-5 auf gegnerische Angriffe.
Fihigkeiten: Fliegen +18,
nen +1C, Wahrnehmung -7

Tar-
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Bemerkungen: Die Fehjenjara wissen nicht, was
Kampf ist, und sie besitzen
auch keine Waffen. Daher er-
scheint es uns unnotig, Kampf-
werte anzugeben. Sollte ein Held
tatsachlich eines dieser Wesen
schlagen wollen, ist seine Ak-
tion mit einem Zuschlag von
+25 zu versehen. Trifft der Held
nicht, so flieht der Fehjenjhara.

»"Mir ist langweilig”, sprach der Fiirst zu sei-
nem Haushotmeister, "hol mir den Kifig mit
meinen Fehjenjhara. und [z sie frei. Doch
achte darauf, daf alle Fenster und Tiren ge-
schiossen sind. Und halte eine Topf Honig
bereit"«
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Dunkle Stadte, lichte Walder

Vor kurzem er-
regten zwei Bi-
cher iiber die il-
Vélker
Aventuriens, die
Zwerge und die
Elfen, Aufsehen
bei der Gelehr-
tenschaft des ge-
samten Konti-
nents. Es ist uns
gelungen, einen
der Autoren,
Durian von der
Heydt, zu einem
Gespréch in un-
sere  Redaktion
zu holen, damit
er uns sein
Werk, "Die
Zwerge Aventuriens”, persénlich vorstellen kann.

testen

DLH : Herr von der Heydt, wie kommt ein geach-
teter und vielbeschaftigter Mann wie sie auf die
Idee, ein Buch iber die Zwerge zu schreiben?

DvdH : Nun, mein Freund Tyros Prahe, der wohl
bekannteste Zwergenforscher vertrat mir gegeniiber
die Meinung, daf die Zwerge das am meisten un-
terschatzte Volk Aventuriens seien. Man kennt ja
die Vorurteile, die man gegeniiber Zwergen hat:
Zwerge trinken nur, waschen sich nie und graben
dumme Schichte in irgendwelche Berge usw. Auch
ich hatte diese Vorurteile, also beschloB ich, dem
Wahrheitsgehalt solcher vorgefafiten Meinungen auf
den Grund zu gehen. |

DLH : Wenden wir uns dem ersten Kapitel IThres
Werkes zu, der Geschichte der Zwerge. Wen inter-

essiert so etwas?

DvdH: Die Geschichte der Zwerge reicht iiber 800C
Jahre zuriick, Die Zwerge damals trafen auf Wesen,
die lange ausgestorben waren, als der erste Mensch
aventurischen Boden betrat. Die Geschichte der
Zwerge ist die Geschichte Aventuriens.

DLH : Im zweiten Kapitel beschreiben Sie Wesen
und Kultur des Zwergenvolkes. Wie ist denn der
typische Zwerg so?

DvdH : Den typischen Zwergen gibt es so wenig
wie den typischen Menschen, Thorwaler oder Elfen.
Da sich die Zwerge iiber den ganzen Kontinent ver-
teilt haben, entwickelten sich verschiedene Zwergen-
vilker.

Da gibt es zunichst mal die Zwerge des AmhoGge-
birges, die sehr gesellig und offen sind, die Erz-
zwerge, die die Herren Xorloschs sind, die Higel-
zwerge, die ausgeglichen und fast schon bequem zu
nennen sind, und die Brilliantrwerge, die fiir ihre
Neugier und ihr ausgeprigtes Kunstverstindnis be-
kannt sind.

DLH : Als einer der ersten Nicht-Zwerge waren
sie in Xorlosch, der heiligen Stadt der Angroschim.

DvdH : Ich bin dort gewesen, Es war einer der be-
eindruckendsten Momente in meinem Leben, das
konnen Sie mir glauben.

DIH : Erzihlen Sie uns zum Abschlufl noch etwas
iiber die Geoden, die wohl seltsamsten Wesen unter,
den Zwergen.

DvdH : Das wohl. Am ehesten sind die Geoden,
oder Seelenhirten, mit den Druiden zu vergleichen,
Sie haben sich der Natur verschrieben und ziehen
Krifte aus den sechs Elementen.

Soweit zu dem Gesprach mit Herrn' von der
Heyd, das uns einen kleinen Einblick in sein neu-
stes Werk gestattet. Zu den bereits genannten Be-
richten {iiber die Geschichte, die Volker und die
Kultur der Zwerge sowie iiber ihre Geoden, gesellen
sich noch weitere, zu denen wir Tyros Prahe be-
fragt haben.

"Die Berichte iiber Weitere Zwergenstidte und
Die Bergfreiheiten im Mittelreich wissen zu gefal-
len: knapp, abwechslungsreich und informativ sind
sie gehalten.

Selbstverstindlich diirfen auch Zwergische Per-
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sénlichkeiten nicht fehlen, die sehr ausfiihrlich und
sachkundig beschrieben werden.

Ein weiteres Kapitel bringt uns die verschiedenen
Zwergentypen naher, deren es, bedenkt man die un-
terschiedlichen Vélker, etwa zwanzig gibt. So wis-
sen wir nun die verschiedenen Zwerge wohl zu un-
terscheiden, wenn wir sie auf den Strallen des Mit-
telreiches treffen. Es macht schon einen Unter-
schied, ob man einem Kampfer oder einem Wander-
gesellen begegnet.

Alles in allem ist dieser Band rundum gelungen.
Stimmungslose, aber wenig ergiebige Hintergrund-
berichte sind die Seltenheit. Zudem lafit sich die
Abhandlung schon  lesen und
macht Appetit, einen Zwergenhelden zu treffen. Ich
mochte jedem Aventurier die Lektiire des Bandes
Die Zwerge Aventuriens wirmstens empfehlen.”

iiber die Zwerge

Dunkle Stidte, Lichte Wilder
DSA-Erginzungsbox
Zwerge und Elfen Aventuriens
Jorg Raddarz, Hadmar Wieser
Schmidt-Spiele und Freizeit
Preis: ca. 45,- DM

Wir haben uns auch bemiiht, uns mit Hadmar
Freiherr von Wieser zu treffen, um ihn nach sei-
nem Buch "Geheimnisse der Elfen” zu befragen.
Doch leider hilt sich der Freiherr zur Zeit im siid-
lichen Mittelreich auf

So gaben wir das Buch dem hochverehrten Dom-
nall Dalpert. seines Zeichens Hesindegeweihter in
Havena, auf daB er sich kritisch dazu ullern solle.

"Zunichst einmal méchte ich bemerken. daf es
sich bei dem Buche nicht erwa um die Ideen des
Freiherren von Wieser handelt, sondern dall er viele
einzelne Texte aus ganz Aventurien zusammenge-
stellt und nach bestimmten Themen sortiert hat. So
finden wir Aufzeichnungen aus fast jedem Jahrhun-
dert der aventurischen Geschichte.

Herr von Wieser gibt uns zundchst emen Ein-
blick in das Wesen der Elfen, wobei er vielerlei
Meinungen gesammelt hat. Daran schliefit sich ei-
ne Untersuchung iiber den Ursprung der feenglei-
chen Wesen an, aus der ich aber nicht ganz schlau
zu werden vermochte. Es ist schade, daft die Chro-
nisten des Reiches nicht in der Lage sind, eine ei-
nigermaflen umfangreiche Geschichte der Elfen auf-
zuzeichnen. So bleiben viele Aspekte der interessan-
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ten elfischen Vergangenheit im Dunkeln.

Im weiteren Traktat werden uns Berichte iber
das Zusammenleben von Elfen und Menschen gege-
ben, wir erhalten einen Einblick in das Leben der
drei grofen Elfenvélker - Wald-, Firn- und Auelfen
- und uns wird deren Kultur nihergebracht.

Uberrascht wurde ich durch die Kapitel, in denen
ich erfubr, in welchen Stidten man auf jeden Fall
Elfen treffen kann. Wer wuflte schon, dall die
Halfte der Bewohner von Oblarasim Elfen sind, in
Gerasim sind es sogar noch mehr.

Abgerundet wird das Buch durch die letzten Ge-
heimnisse des Elfenvolkes. Gibt es den Elfenkonig?
Was ist mit den Stidten der Hochelfen oder der
Lichtwelt? Geheimnisse, die auch dieser Bericht
nicht liiften kann.

Am Ende der Veréffentlichung stellt uns Herr
von Wieser noch die verschiedenen Elfenvélker, wie
wir sie tiglich treffen konnen, vor und endet
schlieffilich mit der Nennung elfischer Persénlich-
keiten, deren es mehr gibt, als wir annehmen.

Mir hat das Buch, das versucht, uns die Elfen
ein wenig niher zu bringen, sehr gut gefallen. Es
zeigt in aller Deutlichkeit, wie wenig doch iiber
dieses Volk bekannt ist, nicht nur allein durch
Wort, sondern auch durch die Art der Zusammen-
stellung. Verschiedene Quellen geben verschiedene
Wahrheiten wieder, die nicht immer zusammenzu-
passen scheinen. Das Mystertum EIf bleibt erhalten.

Dieses Buch sollte in keiner awventurischen Bi-
bliothek fehlen!”

Gerd Bider/Andreas Michaelis

DLH-Wertung:

et

MITMACHEN!

Elfen- und
berithmten

Schickt uns Eure Ideen zu der
Zwergebox (ein  Elfendorf,
Zwergen, oder dhnliches). Die beiden besten Bei-
trige zu jedem Volk erscheinen’ dann im DLH

einen

25 und werderi mit einem Traumreisen 4: »Der
Lottel der Macht« belohnt.
Alle Beitrige an Andreas Michaelis,
Wendenring 28, 38114 Braunschweig
Einsendeschluf: 30. September 1993
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SIE LEBEN!

Es ist unter Rollenspielern lingst kein Geheimnis
mehr, daB es auf der Erde neben den Menschen
eine zweite, vernunftbegabte Rasse gibt. Stets sind
SIE in unserer unmittelbaren Nihe gewesen, aber
wir haben sie nicht erkannt - und das, obwohl wir
tagtaglich mit ihnen gesprochen und geschlafen (ja-
wohl, geschlafen!) haben. Doch Hand aufs Herz,
wer hat sich bislang schon in seinen kithnsten
Triumen ausmalen konnen, wie es wohl sein mdge,
wenn sein heiBgeliebter Teddy - ganz wirklich und
tatsichlich - richtig lebt? Niemand! Aber wir wi-
ren nicht die erste intelligente Rasse auf diesem

Devise: RAUS HIER! Zwischen dem ersehnten Le-
ben in Freiheit steht allerdings eine Bande riudiger
Pliischpanther in Rosa, die wahren Herren des
Kaufhauses, und ein trotteliger Nachtwéchter mit
seinem ewig sabbernden Hund... -
Alle, die die Gremlins gesehen haben, wissen, was
sie hier erwartet - das ultimate Einsteigerabenteuer
fiir alle Pliischis, absolut spielenswert!!! (Fiinfein-
halb Henker)

Plisch, Drugs & Rock'n Roll ist die logische
Fortsetzung des ‘Big Shop Tangos” und kann un-

Planeten (ich hege da ja so
meine Zweifel.),
nicht in der Lage wiren um-
zudenken und genau dies
miissen wir tun, denn SIE le-
ben! |

wenn  wir

Der Beweis hierfiir ist ua, in |
den hier besprochenen Aben-

. Die Abenteuer des “Fantasy -Rollenspiels
Pliisch, Power & Plunder |
Stefan Gellrich, Andreas Schmieg,
Norbert Matausch, Steffen Schiitte,
Heinrich Glumpler, Lars Redeligx
phase
Preis: 12.80/17.80/12.80/12.80/22,- DM

. mittelbar im Anschlufl gespielt
. werden (Es lebe die Pliischi-
Kampagne!). Das  Szenario
| handelt von der aufopferungs-
vollen Suche der SPs (Spieler-
pliischis) nach freien
Pliischtiersiedlung der
Befreiung der dort ansissigen
Plijschigemeinschaft den

einer
und

aus

tevern, die von den Pliischis bestanden werden
miissen, zu finden und gleich das erste - Big Shop
Tango - berichtet von der Stunde Null, der grofien
Beseelung. Sie ereignet sich in einem groRen Kauf-
haus inmitten des Weihnachtsrummel. Natiirlich
haben die soeben erwachten Pliischis (dies sind die
Spieler..) tapfer stillgehalten und sich ‘totgestellt’,
denn wer will schon freiwillig der Sklaverei in ei-
Doch nachdem

nem Kinderzimmer verfallen. sich

der Rummel gelegt hat, gilt nur noch einzig die

Klauen einer Organisation gewissenloser Waschmit-
tel-Dealer.

Als besonderes Bonbon liegt dem Abenteuer ein
Satz orginaler Pliischi Zambel-Karten bei, so daff
die SPs mal so richtig zocken - ih, zambein kin-
nen... Irre Ideen in einem irren Abentever! Die
Krénung des Ganzen bildet aber die Nachbildung
des Schlofi Neuschwanenstein aus weiflen Legostei-
nen - spielen, spielen spielen.. (Fiinfeinhalb Hen-
ker)

In ein einsam pgelegenes Landhaus ist die N&-
herin friedliebenden Pliischtiersiedlung
verschleppt worden und wird dort von einem
furchtbaren Gegenspieler gefangen gehalten

einem sadistischen Kleinkind, dessen grofite
Freude darin besteht, Pliischtiere zu quilen -
ein echt ekliges Balg wie aus dem wahren Le-
ben.. . Einer derartigen Herausforderung sehen
sich die SPs in Keep the Secret gegeniiber.
Doch dank der hilfreichen Unterstiitzung des
erfindungsreichen Pliischwaschbiren “Zweistein’
in Form eines BWN 2 (= Flammenwerfer
Brennt-Wie-Nix, Modell 2) und eines Wa-
WiWa (= Wald und Wiesen Wagen) kann diese

einer



Mission nach bester
werden - oder?

Auch auf die Gefahr hin, dafi ich mich wieder-
hole, das Abenteuer ist toll - mein persénlicher
Favorit! Wer es nicht kauft, ist selber schuld
(Sechs Henker)

James-Bond Manier gelést

Wenn man die ersten drei Abenteuer gespielt hat,
fragt man sich unwillkiirlich, was da eigentlich
noch kommen kann. Doch frei nach der Devise
‘Wir kénnen auch anders™ présentiert sich mit Cy-
berplunder ein wahrhaft skurriles Abentever der al-
lerfeinsten Sorte. Was ist der liebste Freund des
Kindes? Sein Teddy? Das Haustier, sei es Ham-
ster, Hund oder Katze? - Nein, falsch - es ist der
LihmBoi mit seinen Videospielen! Die SPs, die
friedlich und zufrieden im Kinderzimmer der klei-
nen Anne leben, werden von einem unheimlichen
Piischi mit unglaublichen Fihigkeiten in einen sol-
chen hineingesogen, als sie versuchen, Anne aus

ihrer stindigen Traurigkeit herauszuhelfen - und-

dann geht es erst richtig rund!

Dies ist eine aberwitzige Mischung aus Terminator
und Tron, wie sie nur wahren Pliischihelden be-
gegnen kann - haarstriubend, turbulent, toll und
sehr empfehlenswert (Fiinf Henker)

Mit der neusten Verdffentlichung - 20TH Century
Plunder - in dem gleich drel Szenarien zu finden
sind, hat sich der Grundtenor der Ahenteuer (lei-
der?) geandert. Waren bislang die Schrecken und
Hindernisse aus der Welt der grofien Trampel (das
sind wir..) Gegenstand der Pliischi-Abenteuer, was
eine amiisante Mischung aus niedlicher Situations-
komik (Treppensteigen oder Tiiren &ffnen) und wit-
zigem Kampfgeschehen (wenn Pliischis mit Teeei-
ern, NuBkackern und Farbspray aufeinander losge-
hen, bis die Nahte krachen..) beinhaltete. Nun aber
lesen sich die Szenarien wie Cartoon-Slapstick-
Abentever fiir TOONS. Das bedeutet nicht, dafi sie
schlecht sind - aber sie sind doch irgendwie an-
ders...

In Frankenschweins Braut geraten die Pliischis in
die Gewalt eines wahnsinnigen Pliischschweins, daf}
. ¢s sich in den Kopf gesetzt hat, eine riesige Sprech-
puppe zu beseelen. Ein horrormaBiges Abenteuer mit
allen gingigen Klischees des Genres - der wahre
Friedhof der Kuscheltiere.. Ein witziges Abenteuer
mit recht sadistischen Einschligen, die den Pliischis
an die Holzwolle gehen.

AuBerirdische, die fiir ihren interstellaren Zoo in-
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telligente Lebewesen sammeln, finden im zweiten
Abenteuer BEM, - Sie wollen unsere Teddybdren
den Weg zur Erde. Thre Sensoren verraten die Exi-
stenz von zwei intelligenten Lebensform, von denen
sie nun je ein Exemplar zu fangen beabsichtigen.
Mit den einen haben die BEM. (Brutale Extrater-
ristrische  Monster) keine groflen Schwierigkeiten,
aber die anderen.. Ein echtes Juwel von Heinrich
Glumpler, das mit Abstand beste Abenteuer des
Bandes! Die Auflerirdischen sind wirklich zum Pie-
pen, die darf man sich eigentlich nicht entgehen
lassen...

Das dritte und letzte Abentener Nummer § lebt hat
seinen Handlungsort im tiefen Siiden bei Miinchen
(- wen wundert’s? Der Autor ist in Hamburg an-
sdssig... eine Sonderform des Nord-Siid-Konflikts?)
wo der BBD (Bayrischer Bespitzlungsdienst) finste-
ren Plinen nachgeht - sie beabsichtigen, (lebende)
Pliischis zu erschaffen und ihrem Willen zu unter-
werfen, um so die perfekten Spione in die Kinder-
zimmern feindlich gesonnener Politiker einschleusen
zu konnen - und das mufl doch verhindert werden,
oder? Das Abenteuer liest sich eher trige - dem
Autor will es nicht so recht gelingen, die turbolente
Stimmung der anderen Szenarien einzufangen. Au-
Berdem erscheint es ein wenig ungliicklich, daf3 das
erste und dritte Szenario die kiinstliche Beseelung

G



von Pliischis - wenn auch in varilerter Form -
zum Thema haben.

Wer das erste Mal in seinem Leben ein Plischi
sein méchte, sollte es zundchst mit einem der ande-
ren Binde versuchen, um das wahre Pliischifeeling
su erlangen. Alte Hasen unter den SPs kommen
aber auch um diesen Band nicht herum. (Vier

Henker)

DLH-Gesamtwertung:

EXIIIyl

Wer es jetzt immer noch nicht glaubt, dall wir
nicht allein sind, dem kann nicht geholfen werden.
Fragt doch Eure kleinen Schwestern/Briider bzw.
Kinder -
nen Teddy beobachte ich auch schon seit einiger
Zeit, aber er traut mir noch nicht. Doch ich werd®
ihn schon noch mal erwischen...

die wissen es lingst! Im Vertrauen, mei-
Andreas Matzing

Origami als Reiz
des Abenteuers

Das hilt man nicht alle Tage in den Hénden: ein
108 Seiten dickes Abenteuer. Ein stilvolles Cover
sowie Zeichnungen und Karten, die auf die Kan-
ThaiPan-Kultur einstimmen, erhohen den Reiz zum
Kauf, den viele Spieler nun, nachdem die zugehd-
rige Quellenbox (s. DLH 22) endlich auf den
Markt gekommen ist, ins Auge fassen werden.

Ich gebe zu, all dies verbunden mit dem Namen
Heinrich Glumpler als Autor des Heftes lieflen
auch mich in den Laden laufen und dieses Aben-
teuer erstehen: KanThaiPan hatte mich in seinen
Bann geschlagen, so daf ich begierig auf die Lek-
tlire war.

Um so enttiuschter war ich, nachdem ich die er-
sten Seiten hinter mich gebracht hatte: was einem
da als Abenteuer aufgetischt wird, kann sich jeder
gute Spielleiter binnen weniger Herzschlige aus den
Fingern saugen und lohnt es nicht, zu Papier ge-
bracht zu werden, Bis zur Seite 33 zieht sich eine

Der Jetzre FHeld:

Anreise hin, die den Charme eines verschlafenen
Wochenendes zu entpuppen vermag.

Meine Unlust gab sich mit dem Beginn der Hand-
lung in KanThaiPan. Hier entfaltet Heinrich
Glumpler durchaus viele Facetten der Kultur und
fiigt die Nichtspielercharaktere iibergangslos in sie
ein, so da} man wirklich meint, in einer anderen
Welt zu spielen. Unterstrichen wird dies zum einen
dadurch, daB sich die Spieler hier die ganze Zeit
{iber nur mittels eines Ubersetzers verstindlich ma-
chen kénnen, zum anderen durch einige Spielhilfen,
die dem Leiter an verschiedenen Punkten in die
Hand gegeben werden. Mit ihnen kann der Spiellei-
ter die Helden von Zeit zu Zeit durch falsche Ver--
haltensformen auflaufen lassen, ohne sie dadurch
gleich soweit zu entbléfen, dali dies schwerwiegen-
dere Folgen haben miiflte.

Obwohl aber kulturell einiges néhergebracht wird,
was in der Quellenhox nur angerissen wurde, blei-
ben meine Wiinsche an ein Abenteuer in KanThai-
Pan teilweise unerwiinscht. Alles in allem wird in
Kurai-Anat lediglich die Kultur ausgespielt, das
Abentever an sich zerfallt in viele kleine Episoden,
die zwar zusammenhangen, jedoch zu wenig aufein-
ander aufbauen, als daB man den Eindruck gewin-
nen kinnte, das Geschehen als Spieler von sich aus

wirklich voranbringen und beeinflussen zu kénnen.
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Letztlich bleibt das Abenteuer also hinter meinen
Erwartungen zurtick. Ich werde ein wenig Arbeit in
die Handlung stecken und die Anreise ersatzlos
herausstreichen, doch dann werde ich es auch ruhi-
gen Gewissens leiten kénnen. Gleiches empfehle ich
jedem, der sich auf KanThaiPan ei* , sen mdchte,
und damit rate ich auch zum Kauf aes Abenteuers,
denn der Preis ist trotzallem angemessen, und man
erhilt durchaus Wissenswertes, das ich nicht mis-
sen mdchte. Ulf Zander
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