


Herzlich Willkommen

Dies ist das Deckblatt fiir die Havena-
Sammlung, aunf dem der Leser und
Sammler schon einmal sehen kann, was
wir alles fiir den Inhalt geplant haben.

Die Artikel, die bereits im Inhalt aufge-
fithrt sind, erschienen in den Letzten
Helden 39 und 40, wobei uns leider bei
den Artikeln im Helden 89 ein kleiner
Fehler unterlaufen ist. Figentlich hiitte
der Havena-Block in der Mitte des Heftes
sein sollen. Fin Ubermittlungsfehler ver-
hinderte dies leider. Zudem sind die
Seitenzahlen der Artikel nicht ganz rich-
tig, doch anhand des nebenstehenden
Inhalts, lassen sie sich leicht einsortieren.

Die spannende Frage ist nun, wie geht es
mit der Sammlung weiter? Dies geschieht
auf zwei verschiedene Arten.

Zum einen befinden sich die Havena-
Ergdnzungen im Letzten Helden nun
immer in der Mitte des Heftes, so dafl sie
herausgenommen, auseinandergeschnit-
ten und abgeheftet werden kinnen.

Dabei stellt der LH 41 (zur Messe in
Essen) eine Art Starter dar, denn in ihm
sollen fast ausschlief8lich Erweiterungen
fiir die Stadt am Grof3en FluB erscheinen.
Darunter werden einige Deckblitter fiir
die einzelnen Abschnitte sein.

Zum anderen werden #ltere Artikel, die
nicht mehr erhiltlich sind, so umgearbei-
tet, daB3 sie in die Sammlung passen.
Diese werden dann auf einigen Ver-
anstaltungen verkauft oder kéinnen bei uns
bestellt werden. Eine Liste der verfiigba-
ren Artikel erscheint in jedem der kom-
menden Letzten Helden.

Ihr miiBt Euch nur einen Ordner kaufen,

die Artikel lochen und schlieBlich abhef-

ten. Viel Spaf dabei wiinscht Euch
Andreas Michaelis
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Carlysia Mhorfen
Krauterhéndlerin

Schon seit mehr als 20 Jahren gibt es in
Nalleshof einen Kriuterladen, den viele
Heilkundige und Geweihte gern aufsu-
chen, denn neben den vielen wirksamen
Heilpflanzen verkauft Carlysia Mhorfen
auch ab und an magische Trinke.

Aufgebaut hat diesen Laden einst die
Mutter der heutigen Besitzerin. Sie hief§
auch Carlysia und iibte das Magierhand-
werk aus. Sie hat sich aber irgendwo im
Lieblichen Feld zur Ruhe gesetzt und
iiberlief ithren Laden in Havena ihrer

Tochter.

Die junge Carlysia ibernahm die
Leitung des Kriuterladens von dem
damaligen Geschiftefithrer Alaf Anesel
im Jahr 23 Hal. Der windige Hindler
hatte das Geschift immer mehr vernach-
lissige und war seiner Spielsucht nachge-
gangen. Inzwischen wurde er aufgrund
sehr hoher Spielschulden, die er niemals
hitte zuriickzahlen kénnen, der Stadt
auf Lebenszeit verwiesen.

Das Gebaude

Das Geschift ist in einem kleinen zwei-
stockigen Gebiude in der Gasse An der
Zollmauer untergebracht (I/10), die im
siidlichen Nalleshof liegt. In diesem Teil
des Stadtviertels leben Biirger des
Mittelstandes, die dafiir sorgen, daf§ die
Straflen sauber bleiben.

Wihrend das Erdgeschoff Platz fiir
einen Verkauf-, einen Arbeits- und
einem Vorratsraum bietet, befinden sich
im Obergeschofi die Wohnriume der
jungen Frau.

Aufgrund des Vermégens, dafy Carlysia
von ihrer Mutter mitbekommen hat,
konnte sie sich dieses Haus sehr gemiit-
lich einrichten. Besonders ihr Schlaf-
zimmer ist sehr luxurigs ausgestattet.

Simtliche Fenster des Hauses sind ver-
gittert, um so Diebe davon abzuhalten,
sich den einen oder anderen Trank
kostenlos zu besorgen. Carlysia lief§ die
Gitter anbringen, nachdem ihr in einer
Nacht nicht nur viel Geld sondern auch

fast alle Heilpflanzen gestohlen worden
waren.

Das Angebot, daff man im Verkaufs-
raum bewundern kann, wechselt stindig.
Der Spielleiter sollte aus bestehenden
Liste Heilpflanzen und Kriuter heraus-
suchen, die er dann ein wenig unter dem
Listenpreis verkaufen kann.

Carlysia Mhorfen

Die Kriuterhindlerin ist eine nette
Frau, die mit allen Menschen gut auszu-
kommen scheint. Sehr zum Miffallen
ihrer Mutter brach sie das Studium der
arkanen Kiinste ab und zog mit einem
Gliicksritter durch die Weiten Aven-
turiens. Doch als ihr Weggefihrte bei
einer Feier ermordet wurde, kehrte sie in
das Heim ihrer Mutter zuriick, die

schliefilich ihre Ausbildung beendete.

Doch die junge Frau nutzt ihre
Fihigkeiten, die im Gebiet der Anti-
magie und der Heilkunst besonders aus-
geprigt weshalb
Zaubertalente eher unscheinbar sind. Sie
beschiftigt sich lieber mit dem Brauen
von Trinken und den dafiir bendtigten

sind, kaum, ithre

Heilpflanzen und Kriuter.

Um an gute Kriuter zu gelangen, lifSt
sich Carlysia von ihrer angesehenen
Mutter ein wenig helfen. Aus vielen
Teilen des Landes bringen Héndler dem
Midchen die Pflanzen mit, und manch-
mal ist auch eine Lieferung aus dem
Lieblichen Feld von ihrer Mutter dabei:
magische Trinke, die die Zauberin selbst
herstellt.

Carlysia ist eng mit den Zauberern aus

der Schule der Heilenden Hand befreun-

MU: 12 AG: 2 MR: 9
KL: 13 RA: 1 LE: 33
IN: 12 HA: 5 AE: 32
CH: 14 TA: 2 KE: -
FF: 13 JZ: 2 AT: 9
GE: 11 NG: 6 PA: 7
KK: 11 GG 2

Stufe: 5 Grofte: 1,69
Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun
Alter: 24 Jahre Waffe: Dolch
Herausragende Talente: Pflanzenkunde 11,
Alchimie 10, Alte Sprachen 10, Sternkunde 9,
Sprachen kennen 13

det, in der sie sich mitunter tagelang auf-
hilt, um in deren Biichern nach neuen
Zubereitungsarten und -méglichkeiren
zu suchen. Hierfiir nutzt sie auch schon-
mal die Biicher aus dem Besitz des
ihr die
Geweihten, die Magier nicht sonderlich

Perainetempels, sofern es

mogen, gestatten.

Meisterinformationen:

Alaf Ansel, der ehemalige Geschifts-
fihrer des Ladens, macht Carlysia fiir
seinen gesellschaftlichen Absturz ver-
antwortlich, weshalb er noch heute auf
Rache sind.

Zudem sind einige Apotheker ein
wenig neidisch auf den Erfolg und das
grofle Angebot der jungen Frau. Einer
von thnen plant derweil, auf das

Arbeitszimmer einen Brandanschlag zu
veriiben, der wie ein Unfall wirken

soll..

Kriuterladen
Carlysia Mhorfen
(1/10)

B:1;A: 0, Q: 8 P: 6

Theria Silbenei
Biicher und Talismane

In einem kleinen Haus in Marschen
verkauft eine junge Zauberin seit einiger
Zeit Biicher und Talismane. Gerade zur
Zeit, wo alle Welt Angst vor dem
Dimonenmeister Borbarad hat, verkau-
fen sich Amulette gut bei den Havenern.

Das Gebiude
Das Haus im Rahjawinkel (B/6) ist

zweigeschossig und gehdrt einem jungen
Leutnant der Stadtgarde, der selbst im
Obergeschofs wohnt, wenn er sich nicht
in der Garnison aufhilt.

Im Erdgeschoff hat Theria vier Riume
fiir sich, von denen sie einen als Ver-
kaufsraum nutzt. Dieser ist zur Zeit der-
art voll von Biichern und Amulette
(hauptsichlich Biicher), dafl die Frau
iiberlegt, ein weiteres Zimmer fur den
Verkauf zu nutzen. Um in den Verkaufs-
raum zu gelangen, muff man den nor-
malen Eingang des Hauses benutzen, der



auch zur Wohnung des Gardisten fiihrt.
Sie fithrt zur Strafle und nur ein kleines

Holzschild daran weist auf den Laden
hin.

Theria Silbenei

Die junge Frau gehort zu den wenigen
Zauberern in Havena. Sie hat ihr
Handwerk in der ‘Schule der Austrei-
bung zu Perricum® erlernt, die sie als
Jahrgangsschlechteste verlassen hat. Da
es mit ihren arkanen Fihigkeiten nicht
weit her war, beschlof sie, nach Havena
zu gehen, um in der Stadt, in der Magie
so lange verboten war, aus ihrem Talent
ein wenig Geld zu machen. Dort wiirde
man sicherlich nicht erkennen, daf sie
keiner so gute Zauberkiinstlerin ist.

Doch trotz einer offiziellen Lizenz vom
Altestenrat den
Bewohnern der albernischen Hauptstadt
zunichst gemieden. So beschlof$ sie, ihr
Magiergewand abzulegen und normale
Kleidung zu tragen, um auf dem Marke
Amulette zu verkaufen. Da sie nun nicht
mehr als Zauberin erkannt wurde, mach-
te sie ein ganz gutes Geschift, so dafs sie
sich bald eine Wohnung in einem

wurde sie von

Marschener Haus mieten konnte, in
dem sie seit kurzer Zeit Biicher und
Talismane verkauft.

Theria ist eine nette Frau, die manch-
mal etwas unbeholfen wirkt. Sie hat aber
sehr geschickte Hinde, mit denen sie
beinahe alle Amulette selbst schnitzt.
Gelegentlich trifft sie sich mit Domnall
Dalpert, der Oberpriester der Hesinde
zu Havena, um sich mit ithm iiber die
Magie, Biicher und magische Artefakte
zu unterhalten. Der Geweihter war es
auch, der der jungen Zauberin empfoh-
len hat, einen Laden mit Biichern zu
erdffnen.Er konnte ihr sogar die Namen
einiger Buchverkiufer aus anderen
Stidten nennen, mit denen sie zusam-
menarbeiten kénnte.

Oftmals leiht sich Theria Biicher aus
dem Hesindetempel, um einige Zauber-
spriiche nachzulesen, die sie fiir ihre
Amulette benstigt. Sie ist stindig dabei,
die Talismane zu verzaubern, doch nur
etwa jedes zwanzigste Amulert hat wirk-
lich eine magische Wirkung, denn die
meisten Spriiche gelingen ihr nicht (wie

diese Wirkung aussieht tiberlassen wir
dem Spielleiter, der sich bei Bedarf ein
Amulett ausdenken kann).

Da Theria die meiste Zeit damit ver-
bringt, thre Amulette herzustellen oder
sich um neue Biicherlieferungen zu
kiitmmern, hat sie in der Stadt am
Groflen Flufl nahezu keine Freunde.
Lediglich zu dem jungen Leutnant, von
dem sie die Wohnung gemietet hat, hat
sie desofteren Kontakt. Sie finder den
sympatischen Mann sehr nett und
genieflt es, sich bei einem Glas Wein mit
ihm einmal iiber etwas anderes zu unter-

halten als {iber Magie und Biicher.

MU: 10 AG: 2 MR: 7
KL: 13 RA: 3 LE 32
IN: 13 HA: 2 AE: 38
CH: 12 TA: 5 KE: -
FF: 14 JZ: 2 AT: 10
GE: 11 NG: 5 PA: 8
KX: 9 GG: 3

Stufe: 4 Grofie: 1,74

Haarfarbe: hellbraun
Alter: 24 Jahre

Augenfarbe: griin
Waffe: Dolch

Herausragende Talente: Lesen und Schreiben 11,
Holzbearbeitung 10, Sprachen beherrschen 11,
Alte Sprachen 10

Zauberspriiche: Arcanovi Zauberding 8

Bard Thorvist

Der Leutnant der Stadtgarde wurde im
Jahr 2 Hal geboren und ist heute 28
Jahre ale. Das Kriegerhandwerk lernte er
in der &relichen Akademie, die er im Jahr
22 Hal verlief3.

Seinen Vater, ein Kapitin, kennt Bard
nicht, denn er starb, als der Junge noch
sehr klein war. So wurde er von seiner
Mutter grofigezogen, die alles Geld, das
siec bekam sparte, um ihn auf die
Kriegerakademie schicken zu kénnen.
Sie wollte nicht, daf er zur See fihrt,
auch wenn dies wohl der Wunsch ihres
verstorbenen Mannes gewesen wiire.

Als Bard 18 Jahre alte war, starb seine
Mutter aus Kummer dariiber, daf§ auch
ihre zweite Liebe, ein gewisser Gondor
Lhimwigg, auf dem Meer ums Leben
kam. Von da an gehérte thm das Haus,
in dem er jetzt wohnt. Lange stand das
Erdgeschof3, in dem seine Mutter gelebt
hatte, leer, doch als sich Domnall

Dalpert, den er durch seine Liebe zu
Biicher kannte, sich an thn wandte, mit
der Bitte, einer Freundin von ihm die
‘Wohnung zu vermieten, sagte er nicht
nein.

Inzwischen hat er sich in das Midchen
verliebt, was er ihr seiner Schiichternheir
wegen nicht zu sagen traut. Leider
nimmt sein Dienst in der Garde ihn so
in Anspruch, daf er kaum Zeit fiir seine
Untermieterin hat.

MU: 14 AG: 3 MR: 5
KL: 12 RA: 2 LE: 55
IN: 13 HA: 2 AE: -
CH: 11 TA: 3 KE: -
FE: 12 JZ: 2 AT: 15
GE: 12 NG: 3 PA: 13
KK: 14 GG: 3

Stufe: 8 Grifie: 1,84
Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Alser: 28 Jahre Waffe: Schwert
Herausragende Talente: Menschenkenntnis 14

Meisterinformationen:

Da Theria nicht besonders geschickt
ist, was ihre Zauberei angcht, schlagen
viele Versuche fehl. Als sie versucht
hat, aus einc aus Elfenbein geschnitzre
Léwin einen Talisman des Mutes zu
machen, verpatzte sie den Zauber der-
art, dafl er sich ins Gegenteil verkehree.

Wenn jemand Interesse an dem
Meisterwerk der Schnitzkunst zeige
und es schliellich auch kauft, verrir
Theria dem Kunden, dafl er nur
‘Rondra hilf' rufen miisse, und all
seine Furchr sei verflogen.

Doch das Gegenteil ist der Fall. Bei
Aussprechen der Worte sinkr der
Mutwert des Trigers sofort fiir W6
Stunden um 12 Punkte. Er verliert
permanent einen Mutpunkt fiir jeden
Punkt, den der Wert unter Null sinkt
(bei -2 sind es 2). Solange der Zauber
wirke, verstecke sich der Triger in
irgendeiner Ecke, aus der man ihn
auch nicht hervorlocken kann. Das
Amulett kostet 5 Dukaten.

Biicher und Talismane
Theria Silbeneil

(B/6)

B2 A0, Q27 P:JS{




Rondras
Ehre

Die havenische Kriegerakademie
von Andreas Michaelis

"Rondra sei Dank, liebe Muter, das erste Jahr an der Akademie
ist endlich vorbei. Nun werden wir nicht mehr von den dlteren
Hia’/\rg'c'mgen ](U\V‘ MV\WL'J\Vdige Auﬂqaben ]/\eramgezogen, denn schon
in wenigen ‘Cagem kommen die Neuen. Dann kénnen die die
Schuhe putzen oder die Waﬁem mit einem sehnr feime,m ]\/\a]erpimsef

eindlen.

Waﬁﬁemmaisf’ew Valtoron hat min i)\bwigems ein 9roﬁes Lob ausge-
Spwocl/\em, und er glaubb c{a(g ich einmal ein stolzenr C?ﬁiziev in

denr Leibgavde des Firsten odenr sogar am Hof des Kaisers in

Giareth werden kdnnte. Jch habe wohl das v‘ichﬁge Talent ffw
die Sitten an hohen Hausern, auch wenn ich noch kein einzi-

ges von innen qese.lqen L\abe.
C C

So, und nun mu,ffv ich mich c\uq( die TDVE\{MV\Q vorbereiten, Die
Géﬁergeschic]q%e macht mir ein paar Sowgen, aber der erha-
bene Geweihte Rhuwen meint, clafs viele der besten Schiller
damit ein Leid hatten. Dies sei kein Grund, besonders beumm/\lqigf

zu sein.

(Aus dem Brief eines Akademieschliers, 4 Hal)






Fine aventurische Stadt, die etwas auf
sich hilt, hat in thren Mauern eine,
manchmal sogar zwei Kriegerschulen.
Havena, die Hauptstadt des Kénig-
reiches Albernia macht da durchaus
keine Ausnahme, und die meisten Biir-
ger der Stadt sind sehr stolz auf diese
Einrichrung, in der so berithmte Leute
wie Bard Cheannard, ehemaliger Haupt-
mann der Stadtgarde, ihr Handwerk er-
lernt haben. Jedes Jahr fiebern viele Ha-
vener der Entlassungsfeier entgegen, um
den Schaukimpfen der Schiiler beizu-

wohnen.

Geschichte der
Schule

Die Geschichte der "Kriegerakademie
Rondras Ehre“zu Havena reicht bis in
die Zeit der Dimonenschlacht zuriick,
in der sie vom heiligen Reochaid, einem
der legendiren Helden aus der Schlacht
bei Brig-Lo gegriindet worden sein soll.
Einige Dokumente, die nicht von der
Groflen Flut verschlungen wurden,
scheinen dies zu belegen, aber in Gelehr-
tenkreisen gelten sie als Filschungen.
Gewild ist, dafd der Ruhm der Schule mit
dem Grofden Beben verblafite.

Niemand weifs, ob es in den ersten Jah-
ren nach der Flut eine Akademie gege-
ben hat, sicher ist aber, daf$ es im Jahre
178 vor Hal unter Fiirst Nargud Ui Ben-
nain zu einer Neugriindung kam. Der
Landesvater Albernias holte dazu den
Ritter Valtoron zu Altenfachr in dessen
Geburtsstadt zuriick, unter dem die
Schule 17 Jahre lang aufbliihte.

Zu dieser Zeit hiefd die Schule noch
"Valtorons Fiirstliche Akademie zu Ha-
vena, und unter diesem Namen lockte
sie manchen Sohn eines mittelreichi-
schen Adligen an, der auf eine gute Aus-
bildung hoffte und somit viel Geld mit
in die albernische Hauptstadt brachte.
Der Ritter stieff bei seinen Nachfor-
schungen auf einen alten Brauch der
havenischen Kriegerschulen, der besagte,
daf8 die Schiiler am Tag der Entlassung
einen heiligen Eid auf das zerbrochene
Schwert des Reochaid zu leisten hitten.
Sofort lieR er die Unterstadt nach dem
alten Akademiegebdude durchsuchen,

um an das verlorene Artefakt zu kom-
men. Nach vielen Wochen wurde es
schliefflich gefunden, und da der Ritter
einen ausgezeichneten Leumund hatte,
zweifelte niemand an seiner Echtheit.
Die alte Tradition wurde wiederbelebr.

Doch nach dem Tod Valtorons im Jahr
161 vor Hal lief§ sich kein gecigneter
Nachfolger finden, der die Akademie gut
hicte leiten konnen. Und so blieben die
Schiiler zunichst aus. Ausgebildet wur-
den in erster Linie die Kinder reicher
Albernier. Der gute Ruf der Schule ver-

blafite so schnell, wie er entstanden war.

Dies blieb so, bis im Jahr 45 vor Hal
Emerald Bennain den Thron Albernias
bestieg. Der tatendurstige Fiirst, der
unter anderem fiir den Bau der neuen
Stadtmauer verantwortlich ist, half der
Akademie wieder auf die Beine, indem
er cinige wiirdige Rondrageweihte und
bekannte Lehrer aus Gareth und Festum
nach Havena holte, um der Schule einen
neuen Ruf zu geben. Unter dem Namen
"Akademie zu Rondras Ebre” begann eine
neue Zeit fiir die Kriegerschule.

Bis zum heutigen Tag haben sich seit-
dem die Fiirsten Albernias persénlich
um die Besetzung der Leiterstelle in der
Akademie gekiimmert, so daff die "Krie-
gerakademie Rondras Ebre” — wie sie heu-
te heifft — einen ausgezeichneten Ruf
geniefit. Besonders das Festhalten an
alten Traditionen und der Betonung
Geschichte
lieflen die Akademie zu einer der beliéb-
testen und besten im ganzen Mittelreich
werden.

einer beeindruckenden

Im Jahr 2 vor Hal wurde dann mit
Valtoron Lionair erstmals seit 45 vor
Hal wieder ein nichtadliger Mann
Direktor der Kampfschule, Er hatte das
Kriegerhandwerk selbst in Havena
gelernt und war von Cuanu Ui Bennain
aufgrund seiner Verdienste in der Alber-
nischen Garde zum Obersten Lehr-
meister berufen worden. Erst im hohen
Alter wurde er schliefflich im Jahr 12
Hal von Gunelde, Freifrau von Baliho
in seinem Amt abgelést. Unter ihrer
Leitung wurde die “Kriegerakademie
Rondras Ehre” fiir
dragefillige Ausbildung bekannt, und
ihr Ruf ist besser denn je.

eine harte und ron-

Die Schule

Die "Kriegerakademie Rondras Ebre”
befindet sich in der Reochaid Strafe (alt:
M-N/41-34; neu: E/15 - X), ganz in der
Nihe des Exerzierplatzes, der oft von der
Schule genutzt wird. Sie wird von einer
drei Schritt hohen Mauer umgeben,
deren Krone mit Eisenspitzen verschen
ist. Zur Reochaid Strafle hin befindet
sich ein grofles, doppelfliigliges Tor, das
tagsiiber gedffnet ist und von zwei
Schiilern des letzten Jahrgangs bewacht
wird.

Wihrend der Nacht ist das Tor ge-
schlossen. Vier Schiiler des dritten und
vierten Jahrgangs und ein Fechtmeister
sind dann fiir die Bewachung des Gelin-
des verantwortlich.

Innerhalb der trutzigen Mauer befin-
den sich vier grofe Steingebiude, die alle
in einem ordentlichen Zustand sind. Auf
dem Innenhof steht eine grofle Statue,
die den heiligen Reochaid darstellt, wie
er mit zerbrochenem Schwert iiber
einem gefallenen Gegner, dessen Ziige
didmonischer Art sind, steht.

A. Stall

Fhainor Thuir ist der Stallmeister der
Schule, der auf die 16 Pferde, die hier
untergebracht sind, achtet, als wiren es
seine eigenen. Tagtiglich werden die
Tiere unter seiner Anleicung von den
Schiilern gestriegelt und gepflegt, und
wehe dem, der einen Fehler begeht.
Auch wenn Fhainor nur ein einfacher
Bediensteter ist, steht er in der Achtung
der Obersten Lehrmeisterin sehr hoch,
weshalb er fast den Ruf eines Lehrers
geniefst.

B. Haus der Weisheit

Zur Ausbildung eines ordentlichen
Kriegers gehort auch die Unterweisung
in manch einem theoretischen Fach.
Dieses Gebiude beinhalter vier Unter-
richtsrdume, in denen die Zoglinge Le-
sen, Schreiben und Rechnen lernen und
eine Einweisung in Staats-, Kriegs- und
Gotrer- und Geschichtskunde erhalten.
Absolventen der Havenischen Akademie
genieflen den Ruf, besonders rondrage-
fallig zu sein.



In einem Teil des Erdgeschosses ist
eine Wachstube eingerichtet, die aus

zwel Riumen besteht; einer fiir einen
Lehrmeister und einer fiir die wachha-

benden Schiiler.

Zudem sind in diesem Haus die Biiros
der vier Fechtmeister untergebracht.

C. Halle des
Schwertes

Bei diesem Gebiude handelt es sich um
eine grofle Fechthalle, in der nur bei sehr
schlechtem Wetter die praktische Aus-
bildung an der Waffe stattfindet. An-
sonsten gehen die Schiiler fiir Kampf-
iibungen auf den Exerzierplatz.

Wichtiger Bestandteil der kleinen
Halle sind zwei Tore. Von Zeit zu Zeit
tiben sich die Kriegerzoglinge im Im-
manspiel. Einmal im Jahr messen sich
die Jahrginge im Wettkampf, wobei die
Mannschaften immer nur vier Spieler
umfassen.

Der Keller dieses Hauses wird als Waf-
fenkammer genutzt. Hier werden alle
Waffen der Schule aufbewahrt, auch die
Holzschwerter. Das Arsenal ist recht
umfangreich, und es lassen sich hier
auch einige exotische Waffen wie die
Zweililie oder den Khunchomer finden.

Verantwortlich fiir die Waffenkammer
sind die dritte Fechtlehrerin und einer
der Hilfslehrer. Einen weiteren Schliissel
fiir diesen Teil der Akademie besitzt
Gunelde, Freifrau von Baliho.

D. Schief8bahn

Hier wird den Schiilern der Umgang
mit der Armbrust oder dem Langbogen
beigebracht. Dieser Teil der Ausbildung
nimmt nur einen sehr geringen Zeit-
raum in Anspruch.

E. Unterkiinfte

Dieses Haus hat drei Stockwerke. Ganz
unten sind die Neulinge, im ersten Stock
der zweite und dritte Jahrgang und ganz
oben die Abginger untergebracht.

Wihrend es in den beiden unteren
Stockwerken nur Vierbettzimmer gibrt,

geniefen die Schiiler des letzten Jahr-
ganges den Luxus von Doppelzimmern.
In einem Teil des Erdgeschosses ist eine
grofle Kiiche und ein Speisesaal unterge-
bracht. Hier nehmen Schiiler und Lehr-
meister gemeinsam thr Mahl in Emp-

fang.

F. Wohnhaus

In diesem zweistockigen Gebdude, das
einen Zugang zur Akademie und einen
zur Strafle hat, wohnen die Fechtlehre-
rinnen Taranai, Edle zu Winhall im Erd-
geschofl und Hyphria von Orbatal im
Obergeschofl. Die Zimmer sind dem
Wohlstand der beiden ledigen Fechtmei-
sterinnen entsprechend.

G. Wohnhaus

In diesem zweigeschossigen Fach-
werkhaus, das nicht direkt zum Gelinde
der Schule gehért, wohnt Mordras Ha-
rakthorm mit seiner Familie. Die Holz-
balken des Gebiudes sind mit rondrage-
filligen Malereien versehen, und der
zum Haus gehérene Garten ist ordent-
lich gepflegt. Er wird an einigen Stellen

von einem Eisenzaun umgeben.

Organisation der

Schule

Mit dreizehn oder vierzehn Jahren
kommen die zukiinftigen Krieger und
Kriegerinnen an diese Akademie.

Die Ausbildung beginnt an einem 1.
Efferd eines Jahres und endet, wenn alles
nach Plan lduft, vier Jahre spiter an
einem 15. Rondra mit der Ubergabe der
Kriegerbriefe.

Das erste Jahr

Im ersten Jahrgang befinden sich
naturgemif} die Neulinge und somit die
jingsten der Schule. Einer alten Tradi-
tion der Akademie zufolge werden sie
Welpen genannt, und sie miissen auch
auf die Anweisungen des letzten Jahr-
gangs horen.

In jedem Jahr fangen am 1. Efferd 30
"Welpen® in der Akademie an, unter

denen sich die Jungen und Midchen aus
dem Adel und von begiiterten Biirgern
der Stadr befinden. Dazu kommen im-
mer drei sogenannte” Findelkinder, die
nicht fiir ihre Ausbildung zahlen miis-
sen. Es handelt sich um Kinder aus ar-
men Verhiltnissen, die aufgrund ihres
Talents genommen werden. Mehr als 50
Kinder werden von ihren Eltern fiir
diese drei Plitze angemeldet, die alle
ciner griindlichen Priifung unterzogen
werden.

Im ersten Jahr konnen die Kinder die
Akademie in ihrer Freizeit nur sehr sel-
ten verlassen. Sie leben innerhalb der
Mauern und sollen tiefe Freundschaften
zu ihren Mitstreitern entwickeln.

In diesem Jahr werden die Korper der
Schiiler trainiert und sie bekommen zum
ersten Mal eine Holzwaffe in die Hand.
Weiterhin bringt man den Kindern das
Lesen und Schreiben bei, sie erlernen
Grundkenntnisse im Rechnen und be-
kommen eine Einfithrung in aventuri-

scher Geschichte.

Neben der Waffenkunde ist auch noch
der Religionsunterricht ein sehr wichti-
ger Punkt, denn die Krieger sollen sich
von Anfang an mit der Kriegsgottin
Rondra, aber auch mit den iibrigen
Zwilfgdttern auseinandersetzen.

Am Ende des ersten Jahres gibt es eine
Pritfung, die die 15 besten Schiiler her-
vorbringen sollen. Diese werden in den
zweiten Jahrgang iibernommen, wih-
rend die anderen das Jahr wiederholen
oder eine andere Akademie aufsuchen.

Das zweite Jahr

Das zweite Jahr beginnt mit einen
Umzug in den zweiten Stock, wo die
Schiiler dann fiir die niichsten zwei Jahre
bleiben. Sie sind nicht linger die Welpen
und miissen nicht mehr vor dem iltesten

Jahrgang kuschen.

Im zweiten Jahr beginnt das intensive
Training an den schultypischen Waffen.
Allerdings finden Kimpfe immer noch
ausschliefllich mit Holzwaffen statt.

Der theoretische Unterricht enthilt in
diesem zweiten Jahr einen Lehrgang



tiber Heraldik, damit die Krieger fortan
die Wappen der hohen Hiuser des Mit-
telreiches erkennen kénnen. Der Religi-
onsuntericht findet im gleichen Umfang
wie im ersten Jahr statt. Weiterhin
gehdre die Reitausbildung zu einem
wichtigen Bestandteil.

Das dritte Jahr

In dem nun folgenden Jahr gewdhnt
man die Schiiler an Riistungen, bringt
ihnen weiterhin das Kdmpfen bei, nun
aber mit richtigen Waffen und zeigt
ihnen, wie man auf dem Pferd kimpft.
Der Umgang mit Armbrust und Lang-
bogen wird geiibt und erste Wettkdmpfe
finden statt.

Im theoretischen Teil werden sie wei-
terhin mit der Gétterwelt konfrontiert,
nur werden jetzt langsam die tibrigen
Gotter vernachlissigt, so dafl der Held
am meisten von Rondra erfihre. Weiter-
hin bringt man ihnen bei, wie sie sich an
den Hofen der hohen Hiuser zu beneh-
men haben.

Das vierte Jahr

Im letzten Jahr bekommen die Schiiler,
die fortan "Lowen® genannt werden,
dann endlich einen Zweihinder und die
Ritterriistung zu Gesicht, die Merkmale
eines typischen Kriegers. Auf dem Exer-
zierplatz der Garde wird den jungen
Kriegern der Lanzengang (Tjoste) beige-
bracht, so dafs sie auch auf spiteren Tur-
nieren bestehen kénnen.

Im theoretischen Teil bekommen die
Eleven noch einmal verschirft beige-
bracht, dafd sie das Recht zu achten und
zu schiitzen haben. Lehren Rondras wie,
"Der Stirkste setzt sich durch® werden
zwar behandelt, aber man bekommt
auch beigebracht, daff der Starke auf den
Schwachen Riicksicht nehmen mufs und
ihn zu schiitzen hat. Fiir einen Schiiler
der "Kriegerakademie Rondras Ehre® ist
es spiter absolut undenkbar, sich mit
einem schwicheren Gegner anzulegen.
Er wird dem Kampf ausweichen, da er es
als ehranriichig betrachtet, mit einem
Unwiirdigen zu kimpfen.

Dieses vierte und letzte Jahr beginnt
tibrigens wieder mit einem Umzug, und

zwar in den zweiten Stock, wo sie nun
Doppelzimmer haben.

Meisterinformation:

Im Jahr 29 Hal wird kein Jahrgang
entlassen. Er wurde ein halbes Jahr vor-
her eiligst mit einem Kriegerbrief verse-
hen, woraufhin sie zur Armee aufbra-
chen, die sich den Horden des Dimo-
nenmeisters Borbarad zum Kampf stell-
ten. Wer von ihnen iiberlebt haben wird,
ist unklar.

Der Abschluf3

Nach vier Jahren Ausbildung gibt es
eine Abschlufipriifung, die alle Themen
der Ausbildung umfafit. Wer diese Prii-
fung nicht besteht, miifite eigentlich das
letzte Jahr noch einmal wiederholen,
doch dieser Fall ist in den letzten 60 Jah-
ren nicht mehr vorgekommen.

Die Abschluflprifung und der Ein-
druck, den der Schiiler im Lauf der vier
Jahre gemacht hat, bestimmen dann da-
riiber, wer Jahrgangsbester oder -beste
sein wird. Den drei besten Schiilern
kommt eine besondere Ehrung zuteil

(siche Abschlufifest).

Die meisten Zéglinge fiebern dem Tag
der Abschlufipriifung, der etwa eine Wo-
che vor der feierlichen Uberreichung der
Kriegerbriefe stattfindet, entgegen, denn
in der Zeit danach haben sie viele Frei-
heiten, so dafl sie oftmals am Abend in
der Schenke “Rondras Einkehr“ (E/16 -
X) bei einigen Humpen Bier zu finden
sind.

Die Personen

An der "Kriegerakademie Rondras Ehre”

gibt es mehrere Lehrer, die alle ganz ver-
schiedene Aufgaben haben. Viele von
ihnen arbeiten ausschliefllich in der
Schule, andere sind sozusagen Gast-
lehrer.

Geleiter wird die Akademie von der
Obersten Lehrmeisterin Gunelde, Frei-
frau von Baliho. Sie wird in ihrem Tun
unterstiitzt von dem Ersten Fechtmeister
Mordras Harakthorm aus Nostria, der
Zweiten Fechtmeisterin Hyphria von
Orbatal und dem Dritten Fechtmeisterin

Taranai, Edle zu Winhall. Dazu kom-
men acht Hilfslehrer, die den Fecht-
meistern zur Hand gehen.

Von auflerhalb kommen unter ande-
rem der Rondrageweihte Rhuwen und
der Hauprmann Bairak Klinurain, Rite-
meister der Stadrgarde dazu.

Gunelde,
Freifrau von Baliho,
Oberste Lehrmeisterin

Eine Beschreibung der inzwischen 54-
jahrigen Direktorin der Schule befindet
sich im Fiirstentum Albernia auf Seite
96. Thre Werte haben sich nur geringfii-
gig verindert, weshalb wir sie hier nicht
noch einmal abdrucken wollen.

Hyphria von Orbatal,
Zweite Fechtmeisterin

Hyphria ist 41 Jahre alt und stammt
aus einer verarmten albernischen Adels-
familie, die ihren Sitz in Orbatal hatte.
Bevor sie im Alter von 17 Jahren an der
garethischen Akademie ihre Ausbildung
zur Kriegerin begann, zog sie zwei Jahre
mit threr Mutter von Ort zu Ort, bis sie
schliefflich bei einem entfernten Onkel
in Gareth eine Bleibe fanden. Der be-
zahlte auch ihre Ausbildung und férderte
sie, wo er nur konnte.

Sie stand anschlieffend in der Armee
des Kénigs Brin und gehorte zu den
Kimpfern, die sich in den Kriegen
gegen die Orks einen Namen machten.

Hyphria von Orbatal

MU: 14 AG: 2 MR: 10
KL: 13 RA: 3 LE: 71
IN: 14 HA: 2 AE: -
CH: 12 TA: 2 KE: -
FE: 14 JZ: 2 AT: 17
GE: 14 NG: 4 PA: 17
KK: 15 GG 2

Stufe: 10 Grife: 1,76

Haarfarbe: schwarz
Alter: 41 Jahre

Augenfarbe: braun
Waffe: Schwert

Herausragende Talente: Schwerter 15, Zweihin-
der 14, Schuftwaffen (Armbrust) 14, Reiten 16,
Sprachen kennen 10, Geschichtswissen 14, Got-
ter und Kulte 12, Lehren 15, Menschenkanntnis
12




Dort fiel sie auch Cuanu Ui Bennain
auf, der sie schliefllich bei Gunelde
empfahl. Im Jahr 18 Hal bekam sie
dann die Anstellung als Fechtlehrerin
und 27 Hal stieg sie zur Zweiten Fecht-
meisterin auf.

Die verschlossen wirkende Frau lebt
voll und ganz fiir thre Arbeit. Neben
Taranai und Mordras hat sie nur wenige
Leute, mit denen sie sich auch sonst ein-
mal trifft. Seit einige Zeit macht ihr ein
Stadtadliger, den sie auf einem Ball ken-
nengelernt hat, den Hof.

Das Spezialgebiet der Kriegerin ist der
Zweihinder. Sie ist in erster Linie fiir
den zweiten Jahrgang verantwortlich,
unterrichtet aber auch Staats- und
Kriegskunde.

Taranai,
Edle zu Winhall,
Dritte Fechtmeisterin

Taranai kam erst im Jahr 27 Hal nach
Havena, nachdem Gunelde sie persén-
lich gebeten hatte, einen verstorbenen
Lehrer zu ersetzen. Sie stand zu der Zeit
im Dienst des Grafen von Winhall, der
die "Hauptfrau” nur sehr ungern in die
Hauptstadt Albernias gehen lief3.

Die mit 29 Jahren sehr junge Fecht-
lehrerin hat ihr Handwerk einst unter
Gunelde in Havena erlernt und hatte
nach dem Erhalt des Kriegerbriefes
Kontake zu der Freifrau gehalten. Gern
ist sie ihrem Ruf gefolgt, denn als
Fechtlehrer in der Stadt am Groflen
Fluf kann man sich einen guten
Namen machen, und schlieflich méch-

Taranai, Edle zu Winhall

MU: 15 AG: 2 MR: 8
KL: 14 RA: 4 LE: 65
IN: 13 HA: 4 AE: -
CH: 14 TA: 1 KE: -
FF: 13 JZ: 4 AT: 17
GE: 13 NG: 3 PA: 15
KK: 14 GG: 1

Stufe: 9 Grifie: 1,77

Haarfarbe: blond
Alter: 29 Jahre

Augenfarbe: griin
Waffe: Schwert

Herausragende Talente: Schwerter 14, Schuflwaf-
fen 16, Kriegskunst 13, Staatskunst 14, Etikette
12, Geschichrte 12, Gotter und Kulte 11

te Taranai threr Mentorin etwas von
dem, was sie ihr an Erfahrung gegeben
hat, zuriickgeben.

Taranai ist eine ausgezeichnete Arm-
brust- und Bogenschiitzin, weshalb sie in
erster Linie den Fernkampfunterricht lei-
tet. Ansonsten arbeitet sie mit dem
ersten Jahrgang, wobei ihr drei Hilfsleh-
rer zur Hand gehen.

Die junge Frau aus Winhall stammt
aus einer Adelsfamilie, die dem Grafen
sehr nah steht. Doch nicht etwa diese
Verbindungen waren ausschlaggebend
fir ihren Posten in der Stadtgarde, son-
dern die hervorragenden Empfehlungen
der Obersten Lehrmeisterin. Sie vertritt
voll und ganz die harte Linie ihrer
Mentorin und wird von den Schiilern
deshalb auch die Zweite Gunelde
genannt.

Zur Zeit wohnt sie in dem zur Akade-
mie gehorenen Haus, doch wenn es nach
ihrem Vater ginge, miifite sie sich eine
andere Unterkunft suchen, eine, die
ihrem Stand entspricht. Da sie sich aber
gut mit ihrer Mitbewohnerin versteht,
ist ihr die Wohnungssuche eher unwich-

Ug.

Hilfslehrer

In der Kriegerakademie von Havena
gibt es acht Hilfslehrer, die den Fecht-
lehrern und der Obersten Lehrmeisterin
bei der Ausbildung der neuen Kimpfer
unterstiitzen. Die meisten von ihnen
sind selbst Absolventen der Schule, die
nach ihrer Ausbildung gleich in den
Dienst von Gunelde getreten sind. :

Meistens stehen sie nur wenige Jahre
im Dienst der Akademie, denn sie
mdchten entweder zum Militir oder als
Fechtlehrer an eine andere Schule
gehen.

Rhuwen,
Geweihter der Rondra

Rhuwen ist dafiir verantwortlich, den
Schiilern den rechten Glauben an die
Zwolfgstter niherzubringen, wobei thm
natiirlich Rondra besonders am Herzen

liegt.

Neben diesem Untericht ist er aber
auch fiir das allmorgendliche Gebet auf
dem Innenhof verantwortlich, denn
schlieBlich vertritt er hier die Gottin-des
Krieges.

Der Geweihte ist bereits 55 Jahre alg,
und er sieht sich bereits nach einem
Nachfolger um. Guemiitigkeit wird bei
ihm sehr grof§ geschrieben, und er ver-
sucht, seinen Schiilern in all den Jahren
ihres Studiums Verantwortung zu leh-
ren. Bis heute ist es ihm auch in den
meisten Fillen gelungen.

Rhuwen lebt und arbeitet im Rondra-
tempel am Halplatz, doch mitunter zieht
er auch durch die Tavernen der Stadt,
um den Biirgern bei cinem Humpen
Bier Geschichten von Rondra zu er-
zihlen.

Rhuwen, Geweihter der Rondra

MU: 16 AG: 1 MR: 14
KL: 14 RA: 2 LE: 52
IN: 12 HA: 5 AE: -
CH: 15 TA: 1 KE: 46
FF: 12 1Z: 2 AT: 17
GE: 12 NG: 5 PA: 15
KK: 14 GG: 2

Stufe: 11 Grbﬁe: 1,81

Haarfarbe: grau
Alter: 55 Jahre

Augenfarbe: bla
Waffe: Rondrakamm

Herausragende Talente: Zweihinder 16, Gotter
und Kulte 16, Bekehren 15, Lehren 14

Bairak Klinurain,
Rittmeister

Bairak ist Rittmeister bei der Stadt-
garde und steht dort im Rang eines
Hauptmannes. Der Mann, der einst als
"Findelkind“ die Akademie absolviert
hat, ist ein sehr guter Reiter, der, wenn
es die Zeit zuliflt, den Reitunterricht in
der Schule iibernimmt.

Bairak ist ein launischer Mensch, dem
die Tiere oft wichtiger sind als die
Schiiler. Deshalb ist er unter den Zég-
lingen der Schule nicht besonders
beliebt. Oftmals werden Witze iiber ihn
gerissen, und die meisten Schiiler wiin-
schen sich, er mdge einmal von seinem
"hohen Rofl* herunterfallen. Erst Jahre
nachdem sie die Akademie verlassen
haben, lernen sie seine Reitkiinste und



Mordras Harakthorm, FErster Fechtmeister

Denr ev‘falv‘ehe Fechtmeister wurde im Jahr 22 vor Hal in
Nostria geboram. Seine Eltern geb\bﬁem dem nostrischen —
Adel an, so da(g man sagen kavw\, Mordras wuchs in
gaordnefem Verhéltnissen amf. Er war der dlteste von drei
Sohnen und sollte seinem Vater V\ac.l/\e,ifern, denr ]\/\a’joy‘ in

der Armee des Kénigreiches war,

Wie die meisten Nostrianer hatte auch Mordras Vater
vor, aus seinem Sohn einen ordentlichen Ké\mpfey* zu
machen, damit dieser dereinst entscheidend in den Kampf

gegen 7Z\V\C{€V‘90\S+ aiy\gweifen kénnte.

So wurde er mit 13 Half\rem in die Akademie nach
Havena ge,scf/\icld. Die berihmte Schule sollte aus dem
etwas verzogenen Humgey\ einen stattlichen Kv‘ieger
machen. Auch wenn seine Muttenr, die nichts von den
Jdeen ihres Mannes |/\ie|+, den Sohn lieber zur
Ausbildumg an einen Tempe| gegeben hatte, begay\h f'u'\y‘
Mordras in Havena bald der Ernst des Lebens, Vier
30\[’\1"6 lomg c!m‘c[/\lief er eine harte ;Z\MSbifclumg und been-

dete sie als Zweitbester,

Stolz kehrte er c!arc\mﬂ/\im nach Nostria zuriick, Doch dovt erwartete ihn die traurige Nachricht, daﬁ sein Vater bei
einer ”{'faldelf\lqaﬂen Schlacht” in Joburn gefa”eh war, Gleic]/\ze,iﬁg evhielt er den éihbem\fu\mgsbefelr\!, dem er
zundchst begeis%er‘r fo!gi’e, denn in seinem jmgemc”iclr\en éife,v* schwor er, sich an den f\ma’awgasfewn fi'w deu; Tod des

Vaters zu rachen.

Doch nach vier Johren in diesem traurigen Krieg war die Euphorie verflogen. Jn ihm kamen Zweifel am Sinn der
Auseinahc{ewsefzmmg auf und so quittierte er SC]/\“EB“C[’\ den Dienst. Zusammen mit einigen Freunden zog er nun
mehrere Jahre durch das Mittelreich. Niemand schien sich recht fﬁw ihn zu interessieren, so daﬁ er als jungenr
nostrischer Adligey‘ einiges %\ufselr\em erregte, als er im Jahr 7 Hal die Tjos%e beim aroﬁen Turnier in Gareth
gewann. TFortan kannte man seinen ]\]amen, und er wurde zu einem gewmgesehal'\en Gast an den Farstenhéusern

des Reiches.

Im Jahr 9 Hal fo?gia er einenr éimladumg des alberni-

MU: 15 AG: 3 MR: 9 schen Flrsten zu einem Lurnier in Havena., Bei einem
KL: 14 RA: 2 LE: 84 Lanzengang wurde er aber vom dammlige n Direlktor der
IN: 15 HA: 3 AE: - Kviegjev‘<:\|<c'xc"mw\ic: so schwer verletzt, c!(\fg ar seinen lin-
CH: 12 TA: 2 KE: - ken Arm kaum noch ba—:\vggem konnte.

FF: 13 JZ: 1 AT: 18

GE: 16 NG: 2 PA: 17 Aus ﬂe{ev‘ Btisi'ikw:wmg heraus bot thm Valtoron einen
KK: 16 GG 2 Posten als Fechtlehrer in der Aka(lgw\ie\

Sﬂtfé.' ]5 Gi’bﬁf.’ ],90 Heute behindert den Fechtlehrer die Verle zZung von
Hdd}’ﬁl?"é&' bmun—gmu Augfﬂfé‘l?’b& émun damals kawm noch. Mit dem /‘\/\oy‘gensie v st en behende
Alter: 50]&1h7€ Watfe: MOVgEWﬂTVﬁ wie kein zweiter und viele seiner Schiler lassen sich von

ihm an dieser \&)aﬁ'e ausbilden. Mordras ist fL'w den dwit-
HEVd%&Vﬂgfﬂdf 72l[€7’ll’€.' Hiebwaffen stumpf 17, Schug_ ten und vierten \tjc,\lwgamg 2L151‘L’\mdi9 und wohnt mit seiner
waffen 16’ Reiten 14’ Kriegskunst 12, Gétter und | Frau und seinen beiden Tochtern in dem kleinen Haus
Kulte 13, TLehren 13, Waffen schmieden 13 neben der Kampfs«:hm’en T Herzen ist er ein echter

Havener gewo rden.




Lehrmethoden zu schitzen, denn so
manchen Trick, den Bairak den Zoglin-
gen beibringt, beherrschen andere Reiter
nicht.

Fhainor Thuir, Stall-

meister

Fhainor ist mit Pferden grofigeworden
und er liebt diese Tiere iiber alles. Nach-
dem er jahrelang fiir die Pferdehind-
lerzunft gearbeitet hat, fand er schlief3-
lich eine Anstellung in der Akademie.
Hier bringt er den Schiilern bei, wie
man ein Pferd anstindig behandelt, wie
man es zu seinem Freund macht.

Die
AbschluBfeier

Jedes Jahr am 15. Tag der Rondra
wird ein fertiger Jahrgang nach vier Jah-
ren hartem Training in die Welt entlas-
sen. Viele von ihnen kehren an die
Hofe der Eltern zuriick. Einige bekom-
men gleich ein Angebot als Gardist in
Havena, und einige wenige zichen hin-
aus in die Welt, um Abenteuer zu erle-
ben.

Doch bevor es soweit ist, findet noch
die Abschlufifeier statt.

Auf der Abschlufifeier erhalten die
neuen Krieger aus den Hinden des Fiir-
sten das verbriefte Recht, eine Ritterrii-
stung zu tragen und einen Zweihinder
zu fithren.

Auflerdem werden die drei Jahrgangs-
besten mit Auszeichnungen und materi-
ellen Belohnungen versehen.

Das Fest beginnt am Frithabend, wenn
sich alle Giste auf dem Hof der Schule
versammelt haben. Als erstes fithren der
Jahrgangsbeste und -zweite einen Zwei-
hinderkampf vor, dann bekommen alle
Schiiler des letzten Jahrgangs ihre Krie-
gerbriefe. Anschliefend werden die drei
besten belohnt.

1. Verteilen der Briefe

Mit dem Erhalt der Briefe wird jedem
Absolventen der Schule ein Schwert und
ein Kettenhemd iiberreicht. Diese sollen
dem neuen Krieger im spiteren Leben

helfen.

2. Auszeichnung der
Besten

Die drei Besten eines jeden Jahrgangs
erhalten besondere Preise. Der Dritte
erhile zusitzlich einen Beutel mit 50
Dukaten. Der Zweite bekommt ein
Pferd und 50 Dukaten. Am grofiziigig-
sten wird der Jahrgangsbeste ausgezeich-
net: er erhilt ein Pferd, einen Zweihin-
der, eine Ritrerriistung und 100 Duka-
ten.

Danach wird noch viel gefeiert. Am
nichsten Tag verlassen dann die Schiiler
ihre Schule, aber sie werden noch oft
hier vorbeischauen...

Tabellen

Abschlieffend sollen noch einige Infor-
mationen {iber die Kriegerakademie ge-
geben werden, die es den Spielern
erméglicht, ihre Krieger auf die Akade-

mie nach Havena zu schicken.

Aufnahme

Der Ruf der havenischen Akademie ist
wahrscheinlich besser als der der Stadt,
weshalb in jedem Jahr viele junge
Midchen und Jungen, bzw. ihre Eltern,
versuchen, einen der begehrten Plitze zu
bekommen. Ein Spieler, der méchte,

erwiirfelten Eltern (siehe Mit Mantel,
Schwert und Zauberstab) abhingt.
Erreicht er so 15 oder mehr Punkte,
wurde er auf der havenischen Akademie
aufgenommen.

Sollte ein Held mit unfreien oder
armen Eltern angenommen werden,
handelt es sich bei ihm um eines von
wenigen Findelkindern, deren Aus-
bildungen aus éffentlichen Kassen be-
zahlt werden.

Talente
In jeder Akademie lduft die Ausbildung

der Schiiler anders ab, weshalb ein Eleve
aus Havena auch ganz andere Startta-
lentwerte hat, als einer aus Festum.
Nachfolgend stehen die Talentwerte fiir
Krieger, die aus Havena kommen.

Talent
Schufdwaffen
Reiten

Etikette
Geschichtswissen
Gotter und Kulte
Rechtskunde

Startwert

[GSE RIS RUSRRSTR Rops AW))

Jahrgangsbeste

Krieger, die ihr Handwerk in Havena
gelernt haben, kénnen zu Beginn ihres
Abenteuerlebens noch wiirfeln, ob sie zu
den drei Jahrgangsbesten gehoren, die
wihrend der Abschlufifeier besonders

gewiirdigt und beschenkt werden.

Der Spieler wiirfelt mit 4W6 und
addiert zu dem Wurf die Boni, die er
durch in der folgenden Tabelle finden

kann:

dafl sein Kriegerheld sein Handwerk in ~ Bedingung Bonus
Havena erlernt hat, wiirfelt auf die fol-  Mut 13 +1
gende Tabelle, um festzustellen, ob er Klugheit 12+ +1
auch angenommen wurde. Intuition 13 +1
Gewandheit 13 +1
Eltern Bonus Kérperkraft 13 +1
unfrei 0 Aberglaube 3- +1
arm +1 Findelkind +1
mittelstindig +2
niederer Adel +4 Erreicht der Spieler einen Wert von 15
Hochadel +6 bis 20, wurde er Dritter, bei 21 bis 26

Der Spieler wiirfelc mit dem W20 und
addiert seinen Bonus, der von den

Zweiter und iiber 27 Erster. Er erhilt
dann die entsprechenden Belohnungen
(siche oben).



Dunkle Gesta

Familienclans in Rommilys

Fragt man einen Rommilyser Blirger danach,
wer die Geschicke der Stadt leitet, so wird er
antworten, die Farstin und unsere Mutter
Travia.

Wohl gesprochen und dennoch nicht ganz
richtig, denn neben diesen offenkundigen
Herrschern der Stadt gibt es noch andere,
weit unauffalligere und oftmals ganz im Ver-
borgenen wirkende Machte: die einflufirei-
chen Familienclans in Rommilys.

Durch Phexens Segen und Geschaftssinn sind
die meisten zu Geld und damit auch zu Ein-
flufl gekommen, doch langst nicht allein
durch lukrativen Handel. Manche Reichtumer
sind auf Wegen zusammengeflossen, die
unter Praios scharfem Auge kaum bestehen
konnten. Wucher, Schmuggel, Hehlerei,
Schwarzhandel, Betrug, aber auch Schutzgel-
derpressung, Raub und Gunstgewerbe fiillen
die dunklen Kassen dieser Herrschaften. Und
wo der eine sich auf seine Gerissenheit verlas-
sen mag, vertraut ein weniger fein gestrickter

Patron viel lieber auf seine Schlager.

Der folgende Exkurs soll den Leser in
diese Verstrickungen cinweihen und dem
Spielleiter Stoff fiir manches Szenario in
Rommilys bieten. Denn, offengestanden,
wer kann schon von sich behaupten, er
gehe bei der Fiirstin ein und aus oder ver-
kehre mit den hohen Patriziern der Stadr?
Mit dunklen Machenschaften aber werden
die meisten Helden tagaus, tagein konfron-
tiert ...

1. Der Aufstieg der
Familien (10 - 28 Hal)

Seit Jahren schon tobt der Krieg zwischen
kaiserlichen Truppen und maraskanischen
Separatisten. Es ist ein harter und iiber alle
Maflen entbehrungsreicher Krieg, der ins-
besondere der mittelreichischen Armee

schwerste Opfer abfordert. Darpatische
Truppen bilden das Riickgrat des Kaiserli-
chen Heeres auf Maraskan.

Doch nicht allein Opfer fordert dieser
kaum zu gewinnende Krieg: Die Truppen
wollen woll versorgt sein mit Waffen, Aus-
ritstung und Nahrung. Und nicht alleine in
Rommilys gibt es solche, die mic der Ver-
sorgung der Truppen viel Geld verdienen —
noch mehr allerdings mit der illegalen Ein-
fuhr maraskanischer Waren und dem Waf-
fenschmuggel. Insbesondere eine Familie
steigt in dieser Zeit wie ein Lichtvogel aus
der Asche empor, um eine bedeutsame
Rolle in der rommilyser Gesellschaft einzu-
nehmen: die der Finsterbinge.

Einige Jahre spiter bedroht der zweite
Zug der Oger das Reich. Neben den

schwer heimgesuchten Tobriern werden

insbesondere darpatische Truppen gegen
den Gegner gefithrt. Nach der Entschei-
dungsschlacht an der Trollpforte sind die
Kassen der Adligen und der Fiirstin von
Darpatien leer. Zu viele Dukaten hat das
Ausriisten des auf Sollstirke gebrachten
Heeres gekostet. Und auch nach dem Sieg
der Kaiserlichen gibt es einen grolien
Finanzbedarf fir die erneute Aufriistung
des Heeres. Noch lange nach dem Sieg der
Mittelreicher zeigen sich die belastenden
Auswirkungen des Heerzuges: Nahrungs-

mittel miissen fiir die vielen Fliichtling
herangeschafft werden, zudem Rohsto
fiir die Waffen- und Ristungsschumieden.
Da die Landwehren mitten in der Erncezeit

auf das Schlachtfeld gefiithrt werden muf3-
ten, wird es erforderlich, Vieh in groflerem
Ausmafl zu schlachten. Miflernten in den
Folgejahren fressen die finanziellen Reser-
ven auf. Die Notlage begiinstigt den Auf-
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stieg einiger Rommilyser Familien: Die
Finsterbinges, von Kalmbachs, Rauhwil-
der, Nebelsteiner und wie sie alle heiflen.

Nicht alleine, daff der Handel mit
begehrten Giitern ihre Kassen fiillt, ihre
stattlichen Gewinne geben sie in Form von
gut verzinsten Krediten an den Adel
zuriick. Viele Adlige konnen die gelichenen
Summen aber nicht zum festgesetzten Tag
zuriickzahlen. Um sich aus dieser Notlage
zu befreien und den sonst drohenden
Landverkauf zu vermeiden, sind die mei-
sten nur allzu gerne bereit, ihre Schuld in
Form von Privilegien abzugelten.

Als krassestes Beispiel ist das Schicksal des
dltesten Sohns Kaiser Bardos, Baron Dari-
an v. Gareth zu Rotenzenn (Trollzacken),
zu nennen. Belehnt mit einer wenig ertrag-
reichen Baronie, zudem ohne bedeutendes
Amt, welches zu entsprechenden Einkiinf-
ten fiihre, ist der Kaisersohn weder willens
noch in der Lage, seinen aufwendigen
Lebensstil auf ein angemesseneres Mafl
zurechtzustutzen. Die Finsterbinges, bis-
lang zwar zu stattlichem Reichtum aber
wenig Ansehen gekommen, bieten dem
Baron an, seine Ausgaben zu bestreiten,
wenn er im Gegenzug ein Mitglied der
Familie zum Verwalter seiner Baronie
ernennt. Darian lieff sich ohne weitere
Nachfragen auf den Handel ein, die Fin-
sterbinges kamen so nicht allein zu Rang
und Namen, zudem konnen sie in der
Baronie schalten und walten wie sie wollen,
denn Baron Darian hilt sich fast nie dort
auf,

Besonders leichtes Spiel haben die findi-
gen Geschiftsleute mit jenen “Neubaro-
nen”, die Kaiser Hal im Jahre 10 und 16
Hal in den Adelsrang erhob: verdiente
Abenteurer und Kimpen nicht adligen
Gebliits. Die frisch Bestallten verfiigen
meist iiber keinerlei Erfahrung in der Ver-
waltung ihrer Lehen, zudem verweigern
ihnen die alteingesessenen blaubliitigen
Adligen in der Regel ihre Unterstiitzung
durch Rat und Tat. Folglich erliegen diese
Barone leicht den Einfliisterungen findiger
Geschiftsleute, die sie mit vermeintlich
grofiziigigen Darlehen locken.

Jedoch sind es nicht allein die niederen
Adelshiuser, die auf die monetire Unter-
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stiitzung des “Geldadels” zuriickgreifen. So
entwickeln die Rauhwilder und Nebelstei-
ner duflerst enge Verbindungen zu den alt-
eingesessenen Bregelsaums, wihrend die
Finsterbinges eher dem darpatischen Herr-
scherhaus und damit den Rabenmunds
zuneigen.

Zwar ist der Einflufl, den die Familien-
clans ob dieser iiberaus vertraulich gehand-
habten Geschifte nehmen, kaum so offen-
kundig wie in o.g. Beispielen aber die
Hiupter besagter Clans wissen durchaus,
ihre Karten ins hohe Spiel der Politik zu

mischen.

Als Kaiser Hal mit seinem Kronprinzen
Brin Rommilys nach der gewonnenen
Schlacht an der Trollpforte einen Besuch
abstatten will, plant Answin einen erneuten
Anschlag, den Thronfolger zu beseitigen.
Kliiger geworden, will er sich diesmal nicht
irgendwelcher hergelaufener Abenteurer
bedienen. Statt dessen vertraut er den in
solch delikaten Angelegenheiten erfahrenen
und erprobten Familie Finsterbinge und
den Firunslichts, einem den Rabenmunds
treu ergebenen, trollberger Adelsgeschlecht.

Doch durch Zufall wurden diese Pline
von einem Agenten des FDEA (Fiirstlich-
Darpatische Erkundungs-Abteilung — der
fiirstliche Geheimdienst) entdeckt. Es sollte
ihm nicht mehr gelingen, dieses Wissen an
reichstreue Stellen weiterzugeben, Meuch-
ler im Dienste der Finsterbinges schlugen
unbarmherzig zu. Nichtsdestotrotz wurden
die Attentatspline sicherheitshalber aufge-
geben.

Die aus diesem Vorhaben resultierenden
Verbindlichkeiten zwischen den drei Hiu-
sern wirken jedoch noch bis auf den heuti-
gen Tag fort, auch wenn nur wenige
Angehorige der Familien Rabenmund und
Firunslicht davon auch nur den Ruch

haben.

Es ist die goldene Zeit der Familienclans
in Rommilys. Nie zuvor und niemals
danach sollten die Familien solchen, teils
ganz unbemintelten Einflufl auf das Leben
der Stadt am Darpat nehmen. Rauhwil-
der, Nebelsteiner und Finsterbinges ziehen
an allen Fiden, die ihnen zu Gebote ste-
hen. Thnen verpflichtete Personen gelan-

gen durch Bestechung und Absprachen in
Stadtgarde und Stadtverwaltung, nicht
lange und es gibt kaum eine bedeutsame
Entscheidung, die im Grunde nicht von
zumindest einer der Familien bestimmt
wird. Einzig die von Kalmbachs nutzen
ihren Einflufl weit zuriickhaltender,
woméglich aus Furcht, dafl ihnen erneut
ein Schicksal drohen konnte, wie vor 200
Jahren, als sie Opfer ciner politischen
Intrige waren und Besitz und Heimat ver-
loren.

Die Familien kooperieren in diesen Jah-
ren in Maflen, da man #hnliche Interessen
verfolgt und der Kuchen grof§ genug
erscheint. Doch mit der Thronbesteigung
Answins wird alles anders. Die Finsterbin-
ges versorgen Answin und seine Getreuen
mit Waffen und Ausriistung. Zunichst
scheinen sie die groflen Gewinner zu sein,
da die Bregelsaums sich abwartend verhal-
ten. Damit geraten die Rauhwilder und
Nebelsteiner ins Hintertreffen. Sie sehen
ihre Felle davon schwimmen. Eine Vor-
machtstellung der Finsterbinges aber wol-
len sie nicht akzeptieren. Auf eigene Faust
unterstiitzen sie die Loyalisten von Perri-
cum mit Waffen und Ausriistung, um die
Bregelsaums zum Handeln zu zwingen und
die Position der
schwichen. Auflerdem lassen die Rauhwil-

Answinisten zu

der Lefke von Rabenmund, die jiingste

Fredo Finsterbinge




Tochter der Fiirstin, entfithren, um Hilde-
lind unter Druck zu setzen, ein Plan, der
letztendlich jedoch scheiterte.

In dieser Zeit findet der briichige Frieden
der Familien ein blutiges Ende: Das Fami-
lienoberhaupt der Finsterbinges, Fredo,
und sein iltester Enkel Merkan fallen
einem Attentat zum Opfer. Uber die
Drahtzieher wird viel gemunkelt, doch
bleibt es zunichst bei dieser einen Mordtat.
Schliefilich obsiegen die Loyalisten im
Kampf um die Kaiserkrone. Dennoch soll
es den Rauhwilders und Nebelsteiners
nicht gelingen, daraus den erhofften
Gewinn zu zichen.

Wiewohl Answin und Hildelind als Ver-
riter gebrandmarke werden, bleibt die Fiir-
stenkrone Darpatiens in der Hand der
Rabenmunds. Auch ohne bestitigende
Antwort aus Gareth, verbleibrt die fiirstliche
Familie, nunmehr unter der Fiithrung der
iltesten Tochter Hildelinds, Irmegunde,
im Palast. Wiewohl es landauf, landab etli-
che Stimmen gibt, die fordern, einen jeden
Rabenmund zu entlehnen, l4fit sich die
Familie davon nicht anfechten und beharrt
auf ihrer Position. Die Bregelsaums kon-
nen sich nicht dazu durchringen, ihre Kon-
trahenten mit Gewalt aus dem Fiirstenpa-
last zu vertreiben, allen Einflisterungen
durch Rauhwilder und Nebelsteiner zum
Trotze. Immerhin ist die Situation fiir die
Rabenmunds und damit auch die Finster-
binges so brenzlig, daf§ die neue Familien-
chefin, Fredos Witwe Erdane, anordnet,
daf die Blutrache fiir die Mordtat an Fredo

und Merkan ausgesetzt wird.

In den Jahren 19 bis 21 Hal verlieren die
Finsterbinges einen Gutteil ihres Einflusses
in der Stadt. Zu wahrscheinlich ist, dafd der
Stern der Rabenmunds fallen wird, und
mit ihnen der ihrer Gefolgsleute. Ehemals
treue Mitstreiter wechseln die Seite, und
vor allem die Rauhwilder scheinen zu tri-
umphieren.

Nach dem Hoftag zu Gareth 21 Hal wen-
det sich das Blatt. Irmegunde von Raben-
mund wird als Fiirstin bestitigt, die Fin-
sterbinges fordern alte Verbindlichkeiten
ein. Frisch gestirkt macht man sich daran,
fiir all das Rache zu nehmen, was man an
Schmihungen und Niederlagen in den

letzten Jahren hinnehmen mufite. Ein
regelrechter Familienkrieg bricht los.

Zunichst wird die Familie der Rauhwil-
der nach und nach ausgelgscht. Den
Nebelsteiners gelingt es, sich weitestge-
hend in diesen oft blutigen Auseinander-
setzungen zu behaupten und gar Bereiche,
die zuvor in der Hand der Rauhwilder
waren, zu {ibernehmen. Doch eines Mor-
gens im Jahr 22 Hal dringen Meuchelmér-
der in die Villa der Nebelsteiners ein und
bringen das Familienoberhaupt, seine
Frau, eine Tochter und zwei Leibwichter
hinterriicks um.

Wiewohl die meisten, die es iiberhaupt
wagen, einen Verdacht zu duflern, vermu-
ten, dafl gedungene Mérder der Finsterbin-
ges hinter der Bluttat stecken, wird es wohl
ewig ein Geheimnis bleiben, wer der wahre
Drahtzieher war. Der Auftrag kam aus dem
Fiirstenpalast: Grabunz von Dargezin, Hil-
delinds Gatte, ersuchte die Finsterbinges
(von den Verbindungen der Familie zu
Answin nichts ahnend) darum, die Entfith-
rer und Peiniger seiner Tochter Lefke zur
Rechenschaft zu ziehen.

Dieser Tag war das Ende der Familie
Nebelsteiner, die seitdem in der Bedeu-
tungslosigkeit verschwunden ist, und
zugleich auch das vorliufige Ende des
Clankrieges. Nutzniefler ist die Familie
Wolfsfelder, Handlanger der Rauhwilder
und Nebelsteiner, die nunmehr versuchen,
in deren FufSstapfen zu treten.

Auch andere, bislang unbedeutende
Familien bemiihen sich, die verwaisten
Geschiifte der Nebelsteiner und Rauhwil-
der an sich zu bringen. Doch am erfolg-
reichsten bleiben die Wolfsfelder, auch
wenn es ihnen verwehrt bleiben soll, den
Einfluff der alten Clans zu gewinnen.
Nichtsdestotrotz werden die ehemaligen
Fuhrleute und Stellmacher zu der bestim-
menden Macht im Hafen.

Die Finsterbinges betrachten ihre neuen
Konkurrenten mit grofer Skepsis und
wohl auch einer gehérigen Portion Arro-
ganz, die Wolfsfelder gelten nicht zu
Unrecht als ungehobelt und kaum gecig-
net, jemals den Aufstieg in die Patrizier-
schicht zu schaffen. Man beschlief3t, ithnen

die eroberten Pfrinde zu iberlassen und
von weiteren Auseinandersetzungen abzu-
sehen.

Auf ganz andere Art und Weise profitie-
ren die von Kalmbachs, die sich erfolgreich
aus dem Krieg 21/22 Hal herausgehalren
haben, von der Situation nach dem Sturz
Answins und dem Tode Hildelinds: Sie
werden zum grofiten Kreditgeber der fri-
schgekiirten Fiirstin und erringen so deren

Verbindlichkeit.

Arcred Wolfs e!der

Die enge Beziehung zum fiirstlichen
Haus findet ihren Ausdruck z.B. darin, daf
den von Kalmbachs gestattet wird, als ein-
zige Hindlerfamilie der Stadt am Neuen
Markt, dem merkantilen Herz der Stadr,

ihr neues Kontor- und Bankhaus zu b

hen, wihrend alle anderen Kaufleute sich
mit den umliegenden Gassen 9der einem
Sitz in Aldewyk oder im Hafen begniigen
miissen.

Erst im Jahr 27 Hal wird der Waffensrill-
den
gestort, als Arcred, der dlteste Sohn des
Familienoberhauptes der Wolfsfelder, nach
lingerem Aufenthalt in der Ferne, mehr

stand zwischen Familien wieder

und mehr darauf dringt, dal§ die Familie
einen neuen, aggressiveren Kurs cinschlégt,

Hatte man sich zuvor mit seinem “Revier”
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im Hafenviertel und einigen Gassen des
Paradieses begniigt, dringen nun nach und
nach die Wolfsfelder in das “Herrschaftsge-
biet” der Finsterbinges ein. Neue Ausein-
andersetzungen bahnen sich an. Auf Acreds
Restreben versuchen die Wolfsfelder sich
daran, Rauschkraut und Traumpulver auch
in Aldewyk und sogar Aldeburg an die ver-
mogende Kundschaft zu bringen. Selbst
vor Schutzgelderpressungen bei Gastwirten
und Krimern in diesen beiden Patrizier-
und Adelsvierteln schreckt die Familie
nicht zuriick.

Es ist nur allzu einleuchtend, dafl die Fin-
sterbinges dies nicht dulden kénnen, wenn
sie ihre eigene Stellung nicht gefihrdet
sehen wollen. Dunkle Geschifte in diesen
beiden Vierteln lassen sich nur schwer
beminteln, kaum wird man darauf hoffen
konnen, dafl Verbrechen hier unter den
Teppich gekehrt werden, so wie man es aus
dem Paradies oder dem Karzloch kennt.
Kein Richter kénnte es sich erlauben,
Ermittlungen im Sande verlaufen zu lassen,
kein Gardist, Beweise verschwinden zu las-
sen, und zahlten thm die Clans auch noch
so viel dafiir. Die uniiberlegten Aktionen
der Wolfsfelder bringen das feine Machtge-
flecht in Rommilys ins Wanken. AufSer-
dem wird der Druck der Stadtgarde, deren
frischbestallter Hauptmann sich alsbald als
unbestechlich erweist, grofler, denn je
ZUVOr.

Als schliefllich die einzige Tochter Erdane
Finsterbinges auf einem ihrer regelmifligen
Besuch in Rommilys ermordet wird,
kommt dies einer offenen Kriegserklirung
gleich. Unbarmherzig schlagen die Finster-
binges zuriick; und ihre Entschlossenheit
tiberrascht nicht nur ihre Gegner, sondern
auch ihre Freunde, die sich schon fragten,
ob Erdane einfach zu schwach sei, die
Familie zu fithren. Zunichst fillt der jiing-
ste Sohn der Wolfsfelder einem Attentat
zum Opfer, dann verschwindet eine Kara-
wane des Clans, die teure Giiter nach
Rommilys bringen sollte, spurlos. Die
Stellmacherei der Wolfsfelder wird verwii-
stet.

Allerdings bleiben die Wolfsfelder eine
Antwort nicht lange schuldig. Zwar gelingt
es einer Leibwichterin, einen Mordan-

schlag auf Erdanes Enkel und designierten
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Nachfolger Fredo Finsterbinge, zu verei-
teln. Doch gelingt es den Schergen der
Wolfsfelder, Erdanes Urenkel, einen gerade
dreijihrigen Jungen zu entfithren. Selbst
die Unterwelt zeigt sich entsetzt tiber diese
Tat, bislang galten die Kinder einer Familie
als tabu.

Diesmal jedoch sind die Wolfsfelder end-
giiltig zu weit gegangen. Entschlossen las-
sen die Finsterbinges all ihren Einfluf§ spie-
len. Es gelingt ihnen, die Entfiihrer zu stel-
len, zu richten und Arcred Wolfsfelder in
ihre Hinde zu bekommen. Ein Exempel
wird an ihm statuiert, sein abgeschlagenes
Haupt wird kurz darauf von Gardisten in
einem Tunnel der Kanalisation gefunden.

Ungefihr zur selben Zeit gelingt es der
Garde, die Rauschgiftgeschifte der Familie
aufzudecken und ihre Handlanger festzu-
nehmen. Die Wolfsfelder sind endgiiltig
die Verlierer der von ihnen angezettelten
Auseinandersetzung,.

2. Die dunklen Geschifte
der Familienclans

Mannigfach sind die Quellen, aus denen
ein steter Strom von Golddukaten in die
Sickel der Clans von Rommilys flief3t.
Allen Familien zu eigen ist es, daf§ man
neben dunklen Geschiften auch ein hochst
legales Auskommen pflegt. So unterhalten
die Wolfsfelder, wie erwihnt, eine Stellma-
cherei, die Nebelsteiner z.B. sind angesehe-

ne Viehhindler.

Eine Ausnahme machen hier die Finster-
binges, iiber,_d_gren Reichtum und dessen
Herkunft bestenfalls vage Geriichte kursie-
ren. Weder verfiigt die Familie iiber
groflen Landbesitz noch betreibt man ein
Handelskontor oder ein anderes Gewerbe.
Sicher, man besitzt einige Grundstiicke in
der Stadt, doch kaum genug, um auch nur
einen Fliigel der prichtigen Villa Finster-
binge in Aldeburg, dem angesechensten
Viertel der Stadt, zu unterhalten. Am hart-
nickigsten hile sich das Geriicht iiber
einen sagenumwobenen Schatz, den ein
Vorfahr Erdanes gefunden haben soll.
Nun, allzu neugierige Nachforschungen
haben noch niemandem gut getan, und
wenn es selbst die Honoratioren der Stadt

nicht schert, wieso sollte es dann jemand
anderes tun?

Auch die von Kalmbachs machen eine
Ausnahme von der Regel, wenngleich auch
in vbllig entgegengesetzter Art und Weise
als die Finsterbinges. Thre legale Existenz,
auch wenn man sich bei manchem Zins
wohl fragen darf, ob das noch mit dem

Gesetz zugeht, macht den Léwenanteil
ihrer Einkiinfte aus, wihrend Schiebereien
und Schmuggeleien bestenfalls als Zubrot
gelten diirfren.

Auch wenn die Praioskirche predigen
mag “Unrecht Gut gedeihet nicht”, fiir die
Finsterbinges und die anderen Clans
scheint dies nicht zu gelten. Es gibt kein
Gewerbe, dessen Ertrige zu schmutzig
wiren, die Kassen zu fiillen.

Man besitzt Gaststitten in und auflerhalb
der Stadt, die an Wirte verpachtet werden,
die den Gisten nicht allein Gastung, Speis
und Trank bieten, sondern zum Teil rechte
Riuberhshlen sind. Gliicks- und Falsch-
spiel, Diebstahl und Hehlerei, das Gunstge-
schift mit Dirnen und Lustknaben, der
Handel mit berauschenden Substanzen fiil-
len die Sickel der Clans. Unabhingige
Wirte werden durch Schligertrupps heim-
gesucht, um Schutzgeld von ihnen zu
erpressen. Die Reihen ihrer niederen Scher-



gen fiillen die Clans mit der Heerschar von
armen Tagelshnern aus dem Katzloch und
dem Hafen, denen man ein karges, regel-
mifliges Auskommen gibt — Nebeneinnah-
men fiir spezielle Auftrige nicht einge-
schlossen. Die armen Teufel ergreifen die
sich ihnen bietende Chance begilerig, ist es
doch immer noch besser als zu verhungern,
und reihen sich ein in die Schar loyaler Die-
ner der Familie. Immerhin, bewihren sie
sich, winkt ihnen der Aufstieg und die
Unterstiitzung der Familie. Fiir die, die in
der Stadt rechtlos sind — denn nur Personen
mit dém schwer zu erwerbenden Biirger-
recht kommen in den Genuf$ aller Vorteile,
die ein Stidter geniefit — , ist dies mehr als
sich mancher je zu ertriumen wagte.

Andere prefit man aufgrund ihrer Schul-
den in den Dienst. Kleine Hindler, Boots-
eigner und Fuhrleute werden auf diese
Weise gezwungen, den Clans willfihrig zu
Diensten zu sein, die Alternative sind der
Schuldturm oder noch Schlimmeres. Mit
ithrer Hilfe werden Schmuggelgeschifte
und Schiebereien getitigt.

Die meisten Familien unterhalten zudem
eine regelrechte kleine Armee fiir ihre
Belange, zum Schutz und um Druck ausii-
ben zu kénnen. Von einfachen Schligern
bis zu wohlbewatfneten Leibgardisten
reicht das Repertoire. Das auf rommilyser
Grund geltende Waffentrageverbot fiir
Nichtstandespersonen wird unterlaufen,
indem echte und gefilschte Kriegerbriefe
die “Soldaten” der Clans legitimieren.

Wie es iiberhaupt fast nichts gibt, was
nicht gefilscht wird: Miinzen, Kaufvertri-
ge, darpatische Manch
Bedringten hat schon ein gefilschter Stadt-
brief aus der Feder eines geiibten THuschers

Giitesiegel.

gerade noch den Kopf aus der Schlinge
gezogen.

So versorgte man bis zur Eroberung
Maraskans durch Borbarad nicht nur die
firstlichen Truppen, sondern die rebelli-
schen gleich mit. Auch der Handel mit
Waren aus Maraskan, insbesondere Giften
und Rauschgurkenmilch, florierte. Aber
auch aus anderen Regionen Aventuriens
finden verbotene Waren wie Rauschkriuter
und andere Drogen ihren Weg nach Rom-
milys.

Uber die Verwicklung der Familien in die
Answinkrise wurde ja bereits berichtet,
doch damit nicht genug. So soll es in Rom-
milys eine Geheimloge geben, zu der selbst
wohlbeleumundete, unbescholtene Biirger
und Adlige gehren sollen, die Kontakr zu
dem im unbekannten Exil lebenden che-

maligen Kaiser pflegt.

Der Vormarsch der Schwarzen Horden
und die Eroberung Tobriens und Ostdar-
patiens fiihrte zu einem Fliichtlingszug bis-
lang ungekannten Ausmafles. Wie viele der
Fliichtigen auf ihrem entbehrungsreichen
und gefihrlichen Zug verschollen gingen,
wird wahrscheinlich fiir immer unbekannt
bleiben. Doch hilt sich das hartnickige
Geriicht, daf} etliche dieser Elenden erst in
Wehrheim und Rommilys spurlos ver-
schwunden seien. Es gibt den bésen Ver-
dacht, dafd sie als Sklaven auf den Men-
schenmirkten in Khunchom und Al’Anfa
wieder auftauchten.

Insbesondere kleinere Familien, die nach
oben streben, scheinen vor nichts zuriick-
zuschrecken, denn hohes Risiko verspricht
hohe Gewinne und damit frither oder spi-
ter grofleren Einfluff. Neuste Spielart sollen
angeblich Waffenlieferungen in die Dun-
kellande sein. Auch mit dem Andenken der
Hinterbliebenen an die Gefallenen in den
Schlachten treibt man ein béses Spiel: So
gibt es skrupellose Hindler, die gegen hor-
rende Bezahlung versprechen, die sterbli-
chen Uberreste eines getéteten Helden aus
dem Gebiet der Dunklen Horden zu ber-
gen und borongefillig zu bestatten. Viel
Schindluder und Betrug wird dabei getrie-
ben. Gegen solch verderbliche Taten ver-
blassen Verbrechen wie Schutzgelderpres-
sungen von fahrenden Hindlern, Krimern,
Gastwirten und Handwerkern geradezu.

Jugendliche Banden versuchen, ihren
groflen Vorbildern nachzueifern und ver-
dingen sich als Handlanger fiir eine der
Familien oder sie versuchen auf eigene
Faust, groflere Geschifte aufzuziehen. Doch
sobald sie mit threm Treiben sich allzu weit
in die Refugien eines Clans vorwagen, wird
ihnen beigebracht, wer die wirklichen
Damen und Herren der Stadt sind.

Es sind vor allem letztgenannte “alltigli-
che” Straftaten, zu denen wir hier auch

Erpressung, Bestechung und Meuchelei
zihlen wollen, die die Stadtgarde und Dar-
patischen Geheimdienst (FDEA) auf den
Plan gerufen haben. Um sich auch gegen
Verwicklungen und dunklen Geschifte der
Familien auflerhalb von Rommilys zu
stemmen, fehlt es Garde und FDEA an
Mitteln und Leuten. Doch in Rommilys
engagiert man sich zunehmend. Drei
Namen verbinden sich vor allem mit dem

Stiman Licata

Kampf gegen die “organisierte” Krimina-
litde: Der Hauptmann der Stadrgarde Cor-
ador Catanius, die firstliche Untersu-
chungsrichterin Silvana von Continenzia
zu Aschenfeld und der FDEA-Mann Sti-
man Licata, der vornehmlich im Verborge-
nen arbeitet. Alle drei sind treffliche Ver-
biindete (und Aufrraggeber) fiir die Hel-
den, wenn sie sich gegen einen der Clans
stellen. Doch wehe, sie sind selbst in die
dunklen Machenschaften der Familien ver-
wickelt.

Sich in diesem Netz aus Verbindungen

«
e

und Verbindlichkeiten, Abhingigkeiten
und Abneigungen zu bewegen, gestalter
sich insbesondere fiir einen Ortsfremden
nicht leicht. Oftmals mufd ein allzu kecker
Kerl erkennen, dafy er den Einflufl einer
Familie offenkundig unterschitzt hat,
wenn ihm die Klinge des Meuchlers bereits
an der Kehle sitzt. Vorsicht ist geboten,
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ganz gleich auf welcher Seite man steht. Zu
undurchsichtig sind die Verstrickungen, als
dafl man sich stets sicher sein kénnte, wer
Freund und wer Feind ist. Und, vor allem
das sei den notorisch neugierigen Helden
mit auf den Weg gegeben: die Macht der
Clans reicht weit, bisweilen selbst bis in die
Adelspaliste, den Rat oder auch nur bis die
Garde ...

3. Szenariovorschléige

3.1 Allein gegen die Clans

Wie in der Geschichte oben angedeutet,
gab es im Jahr 10 Hal eine dreikdpfige
FDEA Ermittlungsgruppe unter Leitung
des Edlen Roban von Hochtann, die illega-
len Waffenlieferungen nach Maraskan auf
der Fihrte war. Zufillig erfuhr von Hoch-
tann von einem groflen Geheimnis, doch
bevor er noch hohere Stellen auf die bevor-
stchende Gefahr hinweisen konnte, fielen
er, einer seiner engsten Mitarbeiter und
dessen Familie brutalen Mordanschligen
zum Opfer. Einzig Stiman Licata, von
Hochtanns Freund, konnte dem Massaker
entgehen. Doch mufite er mit ansehen, wie
seine Familie dahingemetzelt wurde, chne
daf er etwas tun konnte. Immerhin gelang
es ihm, Robans Frau und deren Kind in
Sicherheit zu bringen.

Licata, der sich der Gefahr, in der er noch
immer schwebte, bewuflt war, tauchte
unter und fiithrte in den nichsten Jahren
ein Leben als Streuner, Séldner und Aben-
teurer. Regelmiflig zog es ihn aber zuriick
zu den Bindegliedern zu seiner Vergangen-

heit, mit der er ansonsten abgeschlossen -

hatte. Er sah das Kind seines Freundes her-
anwachsen und wurde ihm zum viterlichen
Freund und Mentor, so weit er das ver-
mochte. Hier kommt nun ein Spielercha-
rakter ins Spiel. Das Kind ist inzwischen

erwachsen. Stiman hat es nach langem,

Zsgern in die damaligen Geschehnisse und
die Hintergriinde, so weit sie ihm bekannt
bleibt dem
Geschmack des Spielers iiberlassen, wo die
Tochter/der Sohn mit der Mutter die ver-
gangenen Jahre zugebracht hat (allerdings
méglichst fern dem Mittelreich) und wel-
che Ausbildung es genossen hat. Es emp-

waren, eingeweiht. Es
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fichlt sich aber ein Werdegang, der sich mit
den kommenden Ereignissen gut vereinba-
ren liflt, wie z.B. der Besuch der Kriegera-
kademie in AUAnfa (siehe Thorwal Stan-
dard 3 und Webseiten des TS). Nun ist
jedenfalls die Zeit der Wahrheitssuche und

der Rache gekommen.

Man kann dieses Szenario als Eins-zu-
Eins Abenteuer oder mit einer kleinen
Gruppe ausspielen.

Licata arbeitet inzwischen wieder ver-
decke fiir die FDEA, weil er der derzeitigen
Leiterin Zoe von Altbergen vertraut. Er
hofft, endlich etwas gegen die Widersacher
von einst unternechmen zu kénnen. Er bie-
tet dem Helden an, ihm bei seiner Rache
behilflich zu sein und ihn mictels seiner
Verbindungen bei den Finsterbinges einzu-
schleusen, um dort, quasi in der Hohle des
Léwen, Nachforschungen anzustellen: Ein
wird z.B.
gebraucht. Die anderen Gruppenmitglieder

guter Leibwichter immer
miifiten davon unabhingig agieren, so daf§
sich eine Aufspaltung der Gruppe nicht

vermeiden l4f3t.

Das Szenario ist wihrend des Familien-
krieges im Jahre 27 Hal angesiedelt, als die
aufstrebenden Wolfsfelder noch eine
bedeutende Rolle im Gefiige der Clans
spielen. Im Zuge dieser Ereignisse sollte es
ein Leichtes sein, eine Situation zu ersin-
der sich der/die
Leibwichter/in gleich bewihren und so das
Vertrauen der Familie erwerben kann

nen, in neue

(unter Umstinden ein echter Gewissens-
konflike fiir den Helden). In Folge ist es
dem Charakter dann sogar méglich, ein
oder zwei seiner Gefihrten ebenfalls in den
Dienst der Finsterbinges einzuschleusen.

Im Verlauf des Abenteuers sollte man
versuchen ein Stiick weit eine Identifikati-
on der Helden mit dem Clan zu errei-
chen: Man ist hoflich, kultiviert, freund-
lich und dankbar, wenn sich die Helden
nur als “trene” und brauchbare Gefolgs-
leute erweisen. Man solltest darauf achten,
daf8 die beiden Familien nicht als brutale,
hinterwildlerische Kleinkriminelle darge-
stellt werden. Die Finsterbinges gehoren
zur ersten Gesellschaft Rommilys’, die
Firunslichts gehoren sogar dem niederen
Adel an.

Nach dem erfolgreichen Anschlag der
Wolfsfelder auf Nicoletta (selbstredend
bleibt geniigend Raum, weitere Zwi-
schenfille im Rahmen der Auseinanderset-
zung zwischen den Familien zu inszenie-
ren) wendet sich Carta (s.u.) mit folgen-
dem Auftrag an den Helden:

Er soll als Vergeltung einen Mordan-
schlag auf den jiingsten Sohn der Wolfsfel-
der (Morwulf, geb. 2 Hal, ein unbedarfter
Knabe, der von den Machenschaften seiner
Familie kaum etwas weify) durchfithren.
Gelingt es dem Helden, diese Bewihrungs-
probe erfolgreich zu absolvieren (und das
kann nur heiflen, daf§ der Anschlag gelun-
gen ist), genieflt er/sie grofles Vertrauen
und kann sich weit freier als zuvor auf dem
Anwesen der Familie in Aldeburg bewegen.
Jetzt bietet sich die Chance, Nachforschun-
gen beziiglich der Ermordung seines/ihres
Vaters anzustrengen (als deus ex machina
kann jederzeit Stiman Licata eingesetzt
werden). Derweil der Clankrieg (s.0.)
selbstredend weiter seinen Gang nimmt.
Die Familie zeigt sich seitens des Helden
gesprichiger, und es sollte dem Helden
méglich sein, verborgen aufbewahrte
Beweise iiber die Verwicklung der Firuns-
lichts in diese Affire zu finden, wenn er
sich denn nur geschicke genug anstellt
(wenn nicht, war es ein denkbar kurzes

Heldenleben).

3.1.1 Was damals
wirklich geschah:

Answins Gefolgsmann, der Vogt der
Mark Rommilys Graf von Streitzig (19 Hal
im Kosch gefallen) und Graf Paske von
Rofthagen (seit 22 Hal fliichtig) heckten
im Auftrag des Grafen von Rabenmund
den Plan eines zweiten Attentats auf Brin
aus. Diesmal wollte man nichts dem Zufall
iiberlassen. Mit der Durchfithrung beauf-
tragten sie den Patriarchen der Familie
Firunslicht. Dieser machte einen geschul-
deten Gefallen bei den Finsterbinges gel-
tend, um sich ihrer professionellen Hilfe zu
versichern. Der Clan betraute seinen treu-
sten Gefolgsmann Carta mit der Aus-
fithrung des Planes. Doch wieder hielt
Phex seine Pfote iiber den Fuchswelpen:
Eine Weile zuvor waren die Finsterbinges
auf dunklen Wegen in den Besitz einer Lie-
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ferung fiirstlicher Langbogen gekommen,
die sie fiir viel Gold an Rebellen auf Maras-
kan weiterverkauften. Pech nur, daf} der
FDEA Ruch davon bekam, dafl die Bogen,
die plotzlich bei den Gegnern der darparti-
schen Truppen auf Maraskan auftauchren,
aus Rommilys stammen sollten.

Man setzte ein Team von drei Agenten
(Roban von Hochtann, Stiman Licata und
Pernlind Nebeltreu) auf die Sache an. Ein
Leibwichter der Finsterbinges, Informant
des FDEA und Loyalist (damals eine
gefihrliche Mischung), verriet von Hoch-
tann statt der erhofften Informationen
tiber den Waffenschmuggel, dafl die
Firunslichts mit Hilfe der Finsterbinges ein
Attentatauf den Thronfolger planten. Von
Hochtann, dem bewuft war, dafy weite
Teile des FDEA answin- und rabenmund-
treu waren, fiirchtete zu recht, daf er dieses
Wissen dort nicht anbringen konnte. Auch
war ithm klar, daf§ diese Information (oder
die Weitergabe) sicher nicht allein an seine
Obhren dringen wiirde. Er warnte seine
Gefihrten, dafl er einem gefihrlichen
Geheimnis auf die Spur gekommen sei,
und dafl sie so schnell wie moglich die
Stadt verlassen sollten. Anschlieflend wollte
er sich an die KGIA wenden.

Doch sollte es dazu nicht mehr kommen.
Der Leibwichter war von den Finsterbin-
ges bei seiner Indiskretion belauscht wor-
den, man hegte bereits seit lingerem einen
Verdacht gegen ihn. Umgehend wurden
die Firunslichts dariiber in Kenntnis
gesetzt, dafl man entdecke sei und diese
lieflen wiederum ihre Verbindungen spie-
len: Der damalige darpatische Kanzler, Jor-
grimm von Buchweide, der gleichzeitig der
Kopf der FDEA war, wuflte, daf$ er sich
bei diesem brisanten Fall nicht auf das
Schweigen seiner Leute verlassen konnte

und befahl ihren Tod.

Ausfiihrende waren wieder die Finsterbin-
ges: Der Leibwichter war das erste Opfer,
von Hochtann starb auf dem Weg zur Grei-
fenstadt (rommilyser Stadtviertel in dem die
KGIA ihren Sitz hat). Stiman Licata befand
sich mit seiner Familie bereits auf der
Flucht, doch konnten die Hischer ihn stel-
len. Nur er iiberlebte den Anschlag. Pern-
lind glaubte, nicht ernsthaft gefihrdet zu
sein, sie erlag einem Giftanschlag. Stiman

gelang es schlieflich, die Frau seines Freun-
des und ihr Kind vor den Mordern zu

bewahren, und half ihnen zu flichen.

3.1.2 Erfolg und MiBerfolg

Der ehemalige darpatische Kanzler kann
im Zuge des Abenteuers durchaus “geop-
fert” werden: Er verbrachte nach dem Sieg
der Loyalisten einige Jahre in Haft und
sitzt inzwischen auf seinem Landedlengut
in Echsmoos. Einige Schergen der Finster-
binges und der Firunslichts m&gen sich
durch die Last der erbrachten Beweise
recht bald auf dem Galgenberg vor den
Toren der Stadt wiedersehen oder finden
im Laufe des Abenteuers ein blutiges Ende.

Allerdings sollte die Macht der Finster-
binges keinesfalls véllig zerschlagen werden
(das wire auch ein zu grofer Fisch fiir eine
einzige Heldengruppe). Fredo und Carta
diirfen nicht getdtet werden. Und wieviel
netter ist das Leben auch fiir den Spiellei-
ter, wenn sich die Helden in einer Stadt
michtige Feinde geschaffen haben ...

Was die Firunslichts angeht, wird es
schwerlich gelingen, den Ruf der Familie
nachhaltig zu schaden. Man hat Verbin-
dungen in den fiirstlichen Palast, die die
Anfechtungen durch eine Schar Helden
iberdauern werden. Insbesondere aber ist
dullerste Diskretion geboten. Sollten deine

Helden auf ganzer Front erfolgreich sein,
wird sie notfalls die KGIA in die Pflicht
nehmen, daf} sie tiber die Ereignisse zu
schweigen haben, da angesichts des Feindes
an der Ostfront die Unterstiitzung der
Familie Rabenmund unverzichtbar ist, die
Geschichte aber alte Wunden aufbrechen
wiirde. Lieber wird die KGIA es vorzichen,
die gewonnenen Erkenntnisse zu einem
gefilligeren Zeitpunke zu nurzen.

Auch fiir die Rabenmunds liegt es selbst-
redend nicht im Interesse, daf die Helden
iiber den damaligen Attentatsplan reden.
Man wird den Helden beizeiten klar
machen, daf§ es fiir sie besser sei zu schwei-
gen. Die darpatische Kanzlerin Ismena von
Rabenmund und der fiirstliche Truchsef
Ludeger von Rabenmund wissen zwar der-
zeit noch nicht von dem nie ausgefithrien
Attentat auf Brin in Rommilys, doch sie
werden alles unternehmen um zu verhin-
dern, daf§ eine Verwicklung der Familie
Rabenmund in die Geschichte publik wird.

Allerdings miissen die Helden kaum
damit rechnen, dafl die Rabenmunds
gewaltsam gegen sie vorgehen, wenn sie ihr
Schweigen brechen. Zu lange ist die
Geschichte her, zudem werden allein Mit-
glieder und Gefolgsleute der Familie bela-
stet, die ohnedies als Verrdter geiichter
sind: der Graf von Streitzig ist tot und
Paske von RofShagen als gesuchrer Hoch-
verriter im Exil.
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Doch Rommilys, besser gar ganz Darpati-
en sollten die Helden kiinftig besser mei-

den.

Bei allem méglichen Erfolg der Helden
sollten sie und auch der Spielleiter eines
nicht vergessen: Auch wenn die drei oben
genannten Streiter gegen die Macht der
Clans, Licata, Richterin von Aschenfeld
und Hauptmann Catanius unbestechlich
sind, viele andere sind es nicht und auch
die drei miissen sich ggf. politischen Not-
wendigkeiten beugen.

Wie auch immer wird es schwer genug
werden, auch nur hinter einen Teil des
Geheimnisses zu kommen. Hieb- und
stichfeste Beweise sind so rar wie walnufi-
grofle Diamanten.

3.2 Im Dienste des Clans

Dies ist weniger ein Szenario als die Anre-
gung, sich einmal einen Charakter mit
etwas “anderer” Herkunft zu erschaffen: als
Parteiginger der Finsterbinges.

Der Held wird in der Baronie Rotenzenn
in den Trollzacken geboren (s.0.). Seit 20
Hal ist dort Nicoletta Finsterbinge Verwal-
terin, zuvor (ab 10 Hal) war er mit Egilmar
Dunkelhof ein enger Vertrauter der Fami-
lie.

Beginnend im Jahr 10 Hal (als Anre-
gung), fillt der jugendliche Charakter des
Spielers dem Verwalter auf. Er empfichle
ihn seinem Herrn und der Knabe/das
Midchen wird unter die Fittiche der Fin-
sterbinges genommen. Man sorgt fiir eine
angemessene Ausbildung (ganz nach den
Anlagen des Charakters, den Wiinschen
des Spielers und denen der Finsterbinges —
will sagen des Meisters). Ist der Charakeer
alt genug, kommt er nach Rommilys, um
dort in die Dienste der Familie zu treten
und seine Schuld (die Ausbildung) abzulei-
sten, z.B. als Leibwichter. Dies wire dann
kombinierbar mit dem zuvor beschriebe-
nen Szenario, so dafl der Spielleiter dann
schon zwei Charaktere in der Familie posi-
rioniert hitte. Es liegt bei dem Spieler, wel-
chen Fortgang das Leben scines Helden
nimmt, wie er zu den Machenschaften der
Familie, wie'zu den Finsterbinges an sich
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steht, ob es einen Bruch geben wird oder
ob er fiir einen Helden ginzlich unge-
wohnliche (und nicht leicht zu spielende)
Karriere im Dienste des Clans einschligt
oder dem Clan schlicht verbunden bleibt.

3.3 Der Schandfleck

Zunichst ging es der frischbestallten Jun-
kerin von Mittfelden noch blendend. Voll-
er Stolz iiber den neugewonnenen Titel
trat sie ithr hohes Amt voller Elan an. Sie
fand das Gut leidlich gut bestellt, fette
Wiesen mit prachtvollen Herden und gute
Acker versprachen einen schénen Ertrag.
Doch dann wendete sich das Gliick: Baro-
nin Edala v. Ockenheld zu Rappenfluhe,
ihr Lehnsherr, ein Parteiginger der Bregel-
saums, fiel beim fiirstlichen Hof in Ungna-
de. Doch damir nicht genug, noch im sel-
ben Jahr sorgte Hagelschlag fiir eine kirgli-
che Ernte, der wichtigste Fronhof des Jun-
kergutes brannte nach einem Blitzeinschlag
nieder. Schiieflich starb auch noch die
neugeborene Erbin am Tage nach ihrer
Geburt. Kaum mehr wuflte die Junkerin
ihre alltiglichen Geschifte zu fiihren, zu
tief war die Trauer iiber all dieses Ungliick.
In ihrer Not suchte die Junkerin einen
Geldgeber und verpfindete ihr Land an die
Wolfsfelder. Es kam wie es kommen
muflte: Als die Junkerin nicht zahlen konn-
te, setzten ihr die Wolfsfelder ein Ultima-
tum. Die Adelige wollte sich nicht erpres-
sen lassen. Kurzerhand setze man ihr den
roten Hahn auf ihren Rittersitz. Gétterlob
gelang es, das Feuer zu 18schen und das
Haus zu retten. Doch mufiten drei Knech-
te ihr Leben in den Flammen lassen.

Um die ausstehende Schuld, die sich
durch Zinsen und Verzug verdreifacht har,
zu begleichen, miiflite die Junkerin ihr
Land zur Nutzung iiberschreiben, ihr guter
Ruf wire ein fiir alle Mal ruiniert, ja, sie
miiffte sogar damit rechnen, entlehnt zu
werden, da sie das ihr anvertraute Gut
nicht wohl verwahrt hat. Thre Herrin kann
ihr nicht mehr helfen, an die Fiirstin wagt
sie sich nicht zu wenden. In ihrer Not
sucht sie eine Gruppe Helden, den bela-
stenden Schuldschein aus den Hinden der
Wolfsfelder zu entwenden. Keine unge-
fihrliche Aufgabe, denn auch wenn die
Wolfsfelder keineswegs iiber die Macht

und den Einflufl der Finsterbinges verfii-
gen, sind sie doch fiir ihre Skrupellosigkeit
beriichtigt.

4.1 Die Familien

4.1.1 Die Finsterbinges:

Familienoberhaupt ist seit 19 Hal die 38
v.H. geborene Erdane. Thre einzige Tochter
Nicoletta (geb. 18 v.}.) hat den Bruder
des langjihrigen Biirgermeisters von Alde-
burg, Maervin Gutberlet geheiratet und ist
seit 20 Hal Verwalterin der Baronie Roten-
zenn in den Trollzacken. Nicoletta hat 3
Kinder (ihr dltester Sohn Merkan wurde
wie ihr Vater 19 Hal ermordet):

— Svelinja: geb. 3 Hal; seit 21 Hal ist sie
verheiratet mit dem baburiner Hof-
Astronom Darian Beogar, noch im glei-
chen Jahr wurde ihr gemeinsamer Sohn
Nino geboren; sie hat mit den Familien-
geschiften nichts zu tun,

— Fredo: geb. 6 Hal, er soll einmal das neue
Familienoberhaupt werden und wurde
und wird von Carta (geb. 15 v.H., seit 9
v.H. bei der Familie), dem treuesten und
einfluflreichsten Gefolgsmann der Fami-
lie, ausgebildet und erzogen. Fredo ver-
spricht ein erfolgreicher Nachfolger sei-
ner Mutter zu werden. Er behilt auch in
schwierigen Situationen einen kiihlen
Kopf, ist intelligent und umsichtig. An
den Ausschweifungen seiner jugendli-
chen Freunde in Rommilys nimmt er nur
selten Teil. Schliefilich ist da noch die

— Maerlind: jiingste Tochter (geb. 8 Hal),
die sich zur Ausbildung an der Handels-
schule in Festum befindet. Auch sie ist
nicht in die dunklen Machenschaften
eingeweiht.

Die Finsterbinges verstchen es wie kaum
eine andere Familie, die Fiden in der Poli-
tik zu thren Gunsten zu ziehen. Sie verfii-
gen iiber Gefolgsleute an vielen entschei-
denden Positionen in der Stadt. Sich mit
den Finsterbinges in feindlicher Absicht
einzulassen, heifdt, sich mit dem Tod ein-
zulassen. Verriter, Abtriinnige und Schniif-
fler werden unnachsichtig verfolgt, und die
Familie verfiigt iiber eine grofle Schar von
Schergen, die ecinem Widersacher das
Leben schwer machen kénnen.
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Nino Finsterbinge

Herrschaftsgebiet: Baronie Rotenzenn,
Trollzacken; Stadtteile Aldeburg und Alde-
wyk, Teile des Paradieses, der Neustadt
und des Katzlochs; diverse Gasthéfe im
Firstentum.

Hauptgeschifte: Schutzgelder, Waffenhan-
del, Betrug, Filschereien, Auftragsmorde

4.1.2 Die Firunslichts

Genaugenommen gehért diese Familie
aus altem trollzacker Adel nicht zu den
Familienclans. Wohl haben sie im Auftrag
der Rabenmunds manch schmutzigen
Dienst ausgefiihrt, sind sie doch in keiner-
lei andere dunkle Geschifte verwickelt, wie
man sie beispielweise von den Finsterbin-
ges kennt. Doch sollen sie hier aufgefiihre
werden, da sie im Szenario “Allein gegen
die Clans” eine Rolle spielen.

Die Firunslichts (s.a. TS 9) stehen schon
lange in den Diensten der Familie Raben-
mund. Edric ist darpatischer Gesandter am
Koscher Hof, ein weiteres Familienmit-
glied ist fiirstlicher Vogt in Zweimiihlen.
Das Familienoberhaupt Wisshard hat
schon unter drei Fiirsten gedient und ist
inzwischen Ritter im fiirstlichen Travinian-
Orden (s. TS 7). So sind die Firunslichts

durch die Bank honorige Personen, nie-

mand (vielleicht mit Ausnahme manches
Bregelsaums ...) wiirde auf die Idee kom-
men, einer der ihrigen wire in kriminelle
Verwicklungen involviert und sie hiiten
dies Geheimnis wohl. Insbesondere Answin
hat sich in der Vergangenheit immer wie-
der der verschwiegenen Dienste dieser
Familie bedient, so auch Jahr 10 Hal.

Den Firunslichts etwas glaubhaft ans
Zeug flicken zu wollen, wird niche leicht
werden: Was gilt schon das Wort eines
dahergelaufenen Fremden gegen einen

Altehrwiirdigen der Stadt ...

4 1.3 Die Nebelsteiner

Bis zum groflen Familienkrieg war das
Haus der Nebelsteiner das Zentrum des
darpatischen Viehhandels. Die bedeutend-
sten “Viehbarone” gingen bei Kedor
Nebelsteiner ein und aus, vielhundertkép-
fige Herden wechselten durch einen Hand-
schlag den Besitzer.

Das Schicksal der Familie nahm eine dra-
matische Wendung, als der ilteste Sohn
Roban in die Thuranische Legion eintrat
und seitdem nicht mehr gesehen ward. Die
einzige Tochter Chassea lief kurz darauf
mit einem Gaukler davon. Doch den Gét-
tern war es nicht genug: Meuchelmérder
toteten den Patrizier und seine Gattin in
einer dunklen Firunsnacht!

Heute leitet der jiingste SprofS, Jarran, die
Familie mehr schlecht als recht. Gern
wiirde er die Nebelsteiners wieder zu dem
machen, was sie einst waren, allein, es fehlt

ihm an phexischem Geschick und Gliick.

Herrschaftsgebiet: geringe Teile der Neu-
stadt

Hauptgeschifte: Viehhandel, Schutzgelder,
Schmuggel

4.1.4 Die Wolfsfelder

(Eine genaue Beschreibung des Clans fin-
det sich im Anhang des Abenteuers “Im
Auftrag Threr Majestit” aus dem TS 7)

Herrschaftsgebiet: Hafen, GerEerineth,
Paradies

Hauptgeschiifte: Fuhrunternehmen, Stell-
macherei, Erpressung, Schutzgelder, Dro-
gen, Schmuggel, Einbriiche, Hehlerei

4.1.5 Die von Kalmbachs

Die von Kalmbachs — eine Adelsfamilie
aus dem Lieblichen Feld, die vor 200 Jah-
ren ob einer Intrige entlehnt und vertrie-
ben wurde und sich in Rommilys angesie-
delt hat und birgerlichen Handelsgeschif-
ten nachgeht — unterscheiden sich in man-
cher Hinsicht von den anderen Familien.

Zum einen sind es bel weitem weniger
die dunklen als die ganz legalen Geld- und
Handelsgeschifte, auf denen der immense
Reichtum der Familie beruht. Insbesondere
das Kreditgeschift filllc die Schatztruhen
des einstigen Freiherrn, der bis auf den Tag
auf die Anrede ‘Euer Hochgeboren’
besteht. Es scheint, als fiele es dem Hocha-
del weit leichter, thre hochst delikaten
Geldgeschifte mit einer Familie zu ¢itigen,
die selbst von Stand ist bzw. war, als z.B.
mit den biirgerlichen Geldleihern von der
Nordlandbank. Vor allem aber schaffen die
Schulden Verbindlichkeiten, und auch
wenn die Kalmbachs manche verlichene
Miinze verschmerzen muflten, grofiziigige
Privilegien machten diesen Verlust fast
immer wett.

Die von Kalmbachs verzichten im iibri-
gen darauf, eine Gefolgschaft von Zutri-
gern, Schligern und Speichelleckern zu
unterhalten, wie man es ansonsten von den
Clans kennt. Wohl unterhalten sie eine
eigene Leibgarde — Privileg der Fiirstin ...

Ob ihrer schlechten Erfahrung im liebli-
chen Feld halten sie sich augenscheinlich
aus der Politik heraus — was nicht bedeuter,
daf} sie ihren erheblichen Einflufl nichr
beizeiten fiir ihre Belange zu nutzen wiifl-
ten.

Herrschaftsgebiet: keines, aber viele Adeli-
ge schulden ihnen Geld oder cinen Gefal-
len

Hauptgeschifte: legale Handels- und
Bankgeschiifte, Finanzierung
Geschifte, Wucher, Erpressung

illegaler

x

T

Ragnar und Michelle Schwefel
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