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Cirea ein Jahr ist vergangen ... 

... se it sich der Aventurische Bote zu einem Farbm agaz in gewan
delt halo Und nach diesem Jahr kann man da Res ümee z iehen, 
dass das im Großen und G anzen eine erfolgreiche Änderung des 
Boten war. atürli ch gab (und gibt) es ein paa r Stimmen die den 
schwarz-weiß Boten li eber gehabt haben, aber man kann es lei

der nicht a ll en Recht machen. D as ist ga r nicht böse gemeint - es 
ist einfach eine Tatsache, dass unter chi edliche Menschen unter
chiedli che Meinungen haben - und das ist auch gut so (naja - zu-

mindest kann man daran nichts ändern ;)) 

ichtsdeslotrotz ist der Aventurische Bote immer noch 'Work-In 
Progre s'. D as wird auch - wie bei jeder anderen Zeitschrift auch 
immer so bleiben. Ständig werden neue Grafikrahmen in Layout 
mit aufgenommen, hier und da was an der Art und Zusammenstel

lung der Artikel gewerkelt, mal wird die Qualität des Papier etwas 
verbessert, und so weiter und so fo rt. 

Zum Thema Inhalte des Boten werden wir in einer der nächsten 

Ausgaben auch eine Leserbefragung durchführen, um genauer he
rauszubekommen, welche Art Artikel ihr haben wollt. Wahrschein 
li ch wird das in der Ausgabe 142 des Boten stattfinde n. Und es wer

den unter den Teilnehmern einige Preise verlost werden, aber das 
ist ja eige ntli ch noch Zukunftsmusik. 

ber nun zu etwas völlig Anderem : Wenn der Druckereigott nicht 
übell aunig wa r, sollten alle Abonn enten zu ammen mi t dieser 

usga be das DSA-Abenteuer T6 - Die Sonnenscherbe geliefert 
bekomm en haben. Die Botenabonnenten können nun jedes Jahr 
mit einer so lchen exklu siven Beil age rechnen. 

Für all e Lese r, di e das ni cht milbekommen haben und (noch) ni cht 
bonnellt des Boten sind, haben wir uns für di eses Jahr eine kleine 

Verl ängerung einfallen lassen - jeder, der den Boten mit H eft 141 

neu abonniert, erh ält ausnahmsweise ebenfa lls das Abenteuer mit 
der nächslen Ausgabe z ugeschickt. 

Und nun wün ehe ich euch viel Spaß mit dieser neuen Ausgabe 
de Aventurischen Boten! 
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DE~LEVCHTTv~m von SYLLA 

Efferd lind uminor und C{ul1leserlich}ta, den rettenden Göttem für 

die Seefahrer errichtet 
- in Stein gemeißelte Il7SchriJt iiber dem Eingang des Leuchtturms 

GESCHiCHTE DES FEvERjVR...mS 

Der Leuchtturm von Sylla gill als eines der Zwölf MenschenttlUl1der 
und wurde im Jahre 580 v.BF, nach über hundertj ähriger Bauzeit, 
nach dem Vorbild des damaligen Leuchtturms von Cuslicum ein
geweiht. Beide Türme wurden 
von Fran-Horas geplant, der 
von der Architektur der Wudu 
faszi ni ert war. 
Oftmals wird der Turm als 
Pyramide bezeichnet; kor
rekt handelt es sich jedoch 
um einen Pyramiden stumpf 
mit einer quaderformigen 
Basis und einem aufgesetz
ten Turm. 

DAS ÄVßER...E DES 

tVR...mS 

Erbaut wurde der Leucht
turm auf einem steil aus 
dem Meer aufragenden 
Felsen, aus dem die recht
eckige Grundplatte von 
100 Schritt Basislänge und 
einer H öhe von mehr al 
zehn Schritt herausgemei
ßclt wurde. In die er Plat
te befindet sich der einzige 
heute noch zugängliche 
Eingang, eine mächtige 
Rampe, die abwärts in 
die finsteren, vo n keinem 
Lichtstrahl erhell ten Ka
verne n führt. 
Über der Grundplatte er
hebt sich die eigentliche 
Pyramide, die - wenn man His-
torikern glauben darf - deutlic h an die alten Opferpyramiden der 
Wudu erinnert. Die Basislänge lieses Teil s beträgt 80 Schri tt, die 
H öhe de J yramidensrumpfs genauso viel. Die Seitenflächen sind 
mit auch heute noch glattem, glasa rtigen Stein verblendet (so dass 
sich das E rklettern schwierig gestaltet), an den Kanten und teil wei
se in den eitenflächen Verzierungen und fl ache Reliefs au kont
rastierendem Gestein einge lasse n. Auf der meerabgewandten Seite 
führt eine steile, zehn chritt breite Prozess ionstreppe zur oberen 
Plattform. Ste llenw ise find en sich Öffnungen, die zu Belüftungs-

und Abluft chächten führen, andernorts blinde Gänge, die schon 
nach wen igen Schritt enden und woh l aus der Konstruktionszeit 
stammen. 
H öhepunkt (im wa hrsten Sinne des Wortes) der architekton ischen 
Mei te rleistung ist der auf die oberste Ebene der Pyramide aufge
setzte, fast 50 Schritt hohe Turm mit einer Seiten länge vo n zehn 
Schritt. Sein Gewicht wird von Rippen im Inneren der Konstrukti 
on auf die Grundfläche der Pyramide verteilt, was diese Höhe erst 

ermöglicht. 
Am Fuß der eigentlichen Pyra

mide und teilweise bis in 30 
Schritt Höhe wurden schon vor 
Jahrzehnten kleine Hütten, 
Baracken und schwankende 
Plattformen aus Brabaker Rohr 
errichtet, so dass sich hier eine 
regelrechte 'Stadt in der Stadt' 
gebildet hat. Seit der Besetzung 
Syllas durch die Al'Anfaner 
wird der Leuchtturm von den 
Machthabern genau im Auge 
behalten, stellt das Baracken
gewirr doch ein gutes Versteck 
rur Verschwörer oder U mstürz
ler dar. Die obere Plattform ist 
frei von solchen 'Vogelhäusern', 
den einzigen Schmuck stellen 
teilweise eingestürzte Balustra
den und die Sockel langer ver
schwundener oder gestürzter 
Statuen dar. 

in DER.FinSTERJIis 
Steigt man die Rampe in die 

Tiefen des Turmes hinab, ge
langt man nach einiger Zeit in 
die 'Halle des Aufstiegs'. Dieses 

große Gewölbe liegt im Zen
trum des Turms und dient als 

Lagerraum, in dem quaderweise 
Brennholz und dutzende Amphoren 

mit Ö l für das Signalfeuer lage rn . Wurde die er Vorrat früher aus 
Angst vor den Kräften der Lucifera ni cht ange rührt, so sind es heu
te die Söldner der Perle des Südens, die dafür Sorge lragen, dass 
sich ni emand an dem Brandöl vergreift und chaden anrichlet. 
Unweit des Zuganges zur H all e befindet sich ein weiterer Raum, 
in dem die alanfanischen Söldner lagern und den sie hochlrabend 
als Turmcommandantur bezeichnen. 

eben diesen beiden Hallen gibt es noch mindeslen zwa nzig wei
tere kleinere Gewölbe sowie etliche verwinkelLe Gänge und Kam-



SCHAVP LATZ 

mern. Hier lebt viel lichtscheue Gesindel und es heißt, dass man 
an diesem dunklen Ort jede verbotene Dienstleistung oder Ware 
beziehen kann . Se lbst Widerständler gegen die alanfanische Be
satzung sollen in diesen Katakomben ihre gehei men Treffen ab
halten. 
An den Wänden der H all e des Aufsti ege führt eine Treppe in 
schwindelerregende Höhen, zum sogenannten Loch. Diese acht 
Schri tt durchmessende zylindrische Öffnung führt hinauf in den 
Turm und dient dazu, Brennmaterialien zum Raum des Lichtes 
zu bringen . Dazu gibt es am oberen Ende der Röhre eine mächtige 
Winde, an der eine P lattform hängt, mit der H olz und Brandöl zur 
Turmspitze geb rac ht werden kann. An der Wand entlang führt eine 
Wendeltreppe zur Spitze des Turmes. Mehrere Gänge zweigen von 
diese r Treppe ab und führen zu za hl reichen weiteren Räumen; 
einst dienten sie im Falle eines Angriff! als Schutzräume für di e 
E inwohner yllas. In der Spitze des Turms befindet sich der 'Raum 
de Licht ', die eigentli che Leuchtkammer. 

DAS GEwiRR..DER...GÄnGE 

eben den gut begehbaren Gängen gibt es noch Dutzende weitere 
chächte, ei es, um Luft in die Tiefen des Turms zu bringen oder 

Rauch abzu leiten. Dadurch weht z u fast jeder Tages- und achtzeit 
ein mi lder W indhauch - mancherorts auch ein kräftiger Durchzug 
- in den Gängen und H allen des Leuchtturms. Dabei kann man 
einige der Gänge heutzutage nicht mehr betreten, weil sie durch 
ries ige Steinblöcke verschlossen wurden. Und so kursieren in der 
gesamten haryptik die wildesten Gerüchte, die von den Schätzen 
und Grabmälern der unterschied lichsten historischen Berühmt
heiten erzä hlen, die der Leuchtturm in seinem Inneren bergen so ll 
- darunter auch der Leichnam Fran-Horas', der, so heißt es, nach 
des en Tod heim lich aus Bosparan fortgeschafft wurde. 

DER...~UJI[ DES LicH'fS 
Dieser Raum war einst dem Praios geweiht und die Lucifera 
demnach eine Peaios-Priesterin. Er besitzt keine Wände, das 
prunkvoll verzierte Dach wird von vier mächtigen Säulen getra
gen. So weeden die drei Signal feuer in ihren stählernen Feuer
gruben durch die Winde zum Lodern gebracht. Ehemals blank 
polierte Silberscheiben dienten dazu, das Licht dieser Feuer zu 
bündeln und so die Position des Turmes auch bei Nacht und 
Nebel sichtbar zu machen. Doch längst ist das Silber angelau
fen (und etliche der Platten gestohlen), so dass heute den Schif
fen in der Straße von Sylla der Schein des Feuers genügen muss. 
Hier oben befindet sich auch die Kammer der Lucifera, einer 
Frau, der man allerlei mystische Kräfte zuschreibt. 

WiCHTiGE PERSOnEn vnD BEWOHnER... 

DES GEBÄVDES 

Die Lucifera, Hüterin des Lichtes, ist eine ergraute Frau in den 
Sechz ige rn, deren genaues Alter man eben 0 wenig bestimmen 
kann , wie man ihren wa hren amen kennt: Jede Lucifera legt ih
ren Geburtsnamen beim Antritt ihres Amtes ab, so dass in Sylla 
viele Leute glauben, dass die Lucifera unsterblich se i. 
Der alanfanische Turmkommandant Derijan vom Nordufer, ein 
Söldner vom Schwarzen Bund des Kors, stammt ursprünglich 

aus dem maraskanischen Exilantenviertel Al 'Anfas. Der Mercena
rio hat sich schnell mit seiner neuen teilung angefreundet und 
verrichtet nun in dem altehrwürdigen Gebii ude getreuli ch se inen 
Dienst als Kommandant einer Lanze Söldner. 
Seine Konkurrentin ist Mariella Alschera, ichte der letzten H a
rani Syllas und eine berü chtigte Piratin . Angeblich soll sie sich im 
düsteren Labyrinth des Leuchtturmes versteckt halte n und vo n 
dort aus den Widerstand gegen die Be atzer organ isieren. 
Den Turm selbst kennt woh l Leomid der Schielende am besten. Die
ser Trunkenbold ist in der ga nzen Stadt unbeliebt, da er beim Ein
laufen der alanfischen Galeeren die Angreifer in den Turm führte. 
Seither gilt er a ls Zuträger der Besatzer un d wird von jedem Syl
laner gemieden. Dabei ist er in Wahrheit Spion der Widerständler, 
die so selbst in der Festung, dem H auptquartier der Be atzungs
macht, einen Verbündeten haben. 

ffiYSTERjA ET AR...CAnA 

.. Obgleich angelaufen, könnten die ilberplatten noch heute ihr 
Werk tun, sind es doch magische Artefakte, in denen permanent 
wirkende Versionen des Zaubers REFLE TIMAGO gespeichert 
sind . Einzig das passende La ungswort (a uf Aureliani) fehlt - doch 
es oll , es heißt es, vo n einer früheren Lucifera irge ndwo im Inne
ren de Turme ver teckt worden sein . 
.. D erijan, der Turmkommandant, ist eigentlich dafür zuständig, 
den Widerständlern den Leuchtturm und dessen Verstecke zu ve r
gä llen. Doch bald akzeptierte er die üppigen Bestechungsgelder, 
damit er bei den Geschäften der örtli chen Schmuggler und H ehler 
wegschaut. Dabei stehen hinter manchem der Schmuggler Sylla
ner Patrioten , die sich die alten Zeiten zurück wü nschen und den 
Widersta nd unterstützen. 

ABEnTEVER...VORSCHLÄGE 

.. Die Helden werden von der alanfa nischen Besatzungsmacht 
angeworben, den Widerstand zu infiltrieren und von innen heraus 
zu ze rschl agen. Doch deren Führerin Mariel la Alschera ist eine 
gewitzte Piratin und verhält sich so unaufrullig wie eben möglich . 
Eine chivone mit einer wertvollen Lad ung könnte die Rebellen je
doch aus ihrer Deckung locken und zu einem Überfa ll animieren. 
Aber dazu müssen die H elden er t zu der mis trauischen Rebellen
führerin vordringen und d iese vom Sinn eines Überfa ll s überzeu
gen. D och was ist, wenn Mariella ni cht die wahre Anführerin der 
Widerständler ist? Wa , wenn deren Pläne in eine gä nz lich andere 
Richtung gehen ? 
.. Die Lucifera könnte nach einer Vision versuchen, das Geheim
nis der magischen Spiegel zu enträtse ln und so den litzen des 
Leuchtfeuers wieder um ein Vielfac hes zu ste igern . Doch um an 
das Lösungswort zu ge langen, müssen die H elden tief in die Ka
takomben des Leuchtturms hinab teigen und die Spuren eines 
alten Rätsels zu lösen, das noch aus bosparanischer Zeit stammt 
und vielleicht noch ein anderes Geheimnis offenbart. Denn in den 
Katakomben (und den darunter liegenden weitgehend natü rlichen 
Kavernen) ruh en die Leichen tau ender Blutopfer der Wudu. Und 
auf keiner dieser Leichen liegt ein Segen Borons - was ein Bra
baker Nekromant ausnutzen möchte, der von dem unterirdischen 
Anger erfahren hat. 



SPiELHiLFE 

DAS E~-WACHEn DES STiERS 
EinE SPiELHiLFE zum SpiEL im ~iSERR_EicH ALmAoA 

VOll miCHAEL mASBER..G VllD DAlliEL SimoIJ RiCHTER.. 

miT DAnK..An niK..LAS R!:inKJ: . PHiLiPPE ffiinOACH . ffiARt in SCHmioT 

vno OiE SPiELER.OES ALmA o AnisCHE n BIQEFSpiELS 

Das wund ersame Ereigni s des Traums der tausend SeeLen im Inge
rimm 1032 BF (AB 139) ist erst der Auftakt einer Dramatisierung 
des Konflikts in Almada. Was in der Regionalspielhilfe Herz des 
Reiches angelegt wurde, spitzt sich zu und wird in dem Mitte 20 10 
erscheinenden Abenteuerband Der Mondenkaiser gipfeln. Die 
Zustände rad ikalisieren sich und Mächte, die seit Jahren im Ver
borgenen wirken, entfalten ihre Pläne. 
Diese Spielhilfe soll Ihnen helfen, die E nt
wicklungen in A1mada in Ihrer Spiel runde 
zu thematisieren, zu begleiten und deren 
Absch luss vorzubereiten. Sie deckt dabei ei
nen Zeitraum vo n E nde 1032 BF bis zum 
Spätsommer 1034 BF ab (dem Beginn der 
Abenteuerhandlung). Auf den folgenden 
Seiten werden Ihnen die wichtigsten Akteu
re, Parteiunge n und Ereignisse vorgestellt, 
abgerundet durch Hinweise, wie Sie Hel
den unterschiedlicher Gesinnung einbinden 
können. Wir sehen dabei von einer genauen 
Datierung der Ereignisse ab, um Ihnen die 
nötigen Freiräume zu lasse n. Kurz: Was auf 
den fo lgenden Seiten geschildert wird, wird 
in diesem Zeitraum geschehen, das exal(te 
Wann obliegt in der Rege l Ihrer Entschei
dung. 

D iE AVSGAllGSLAGE 

von Feinden umringt zu sein, entwickelt sich zu echtem Verfol
gungswa hn. 

DiE AK.tEV~ Am YAQYiR.. 
Die nachfolgenden Meisterpersonen sind die wichtigsten Protago
nisten der Handlung am raquir und könn en von Ihnen entspre
chend vorbereitend aufgebaut werden . 

~iSER.SELin Di A n HAL 
von GARjöTH 
Motivation: Anerkennung 
Alles Wissenswerte und Verborgene zu e
lindians komplexer Persönlichkeit finden 
Sie in den Meisterinformationen in Herz 
des Reiches ab Seite 207. Mit dem H eran
wachsen ist aus dem bleichen, von einem 
unheimlichen Nimbus umgebenen Jüng
ling ei n manisch-depressiver Charakter 
geworden. Seit dem Sch laf des Raben und 
dem Traum der tausend SeeLen nimmt das 
Manische zu - ebenso aber auch das Wun
dersame. 

Seit ich Selindian H ai von Gareth 1029 BF 
durch den Wahrer der Ordnung Dral, Pa
rinol" di Baltigur, zum Kaiser des Mittelrei
che sa lben ließ, ge ht ein Ri s durch das 
RauI sche Reich. Selindian, durch falsche 
Berater und eigene Machtgelüste getri e
ben, sieht sich als wahrer Kaiser. Almada 
rutschte immer weiter in die Isolation, die 

SeLindian H aL von Gareth 

Am Anfang der Entwicklung mausert sich 
Selindian (*1011 BF, blonde Haare, reh
braune Augen) zu einem zupackenden 
H errscher, der vom Vo lk als H ei lsgesta lt 
verklärt wird. D ies fä ll t in seiner geschun 
denen Seele auf fru chtbaren Boden und 
er steigert sich immer we iter in d ie Rolle 
des absolutistischen H errschers hinein. Ab 
Ende 1033 BF schl ägt seine Regentschaft 
schli eßlich in Terror um, der Almada zu 
zerreißen droht und das Reich vor eine har
te Bewährungsprobe stell t. 

K aiser des Mitteb·eichs 
und König von ALmada 

Bei allen G ehei mni ssen, di e ihn umgeben, 
sollte man nie vergessen, dass Selindian nach wie vor H err seiner 
Entscheidungen ist und es auch bleiben wird. 

durch den Schulterschluss zwischen seiner Schwester und dem 
H orasreich auf dem Reichskongress zu Weißenstein 1032 BF ver
stärkt wurde. 
Sclindian hat kaum Verbündete - als einzige Provi nz folgt ihm 
das Protektorat H a t-Alem, und in der Wildermark streitet Kron
ve rweser Ucuriall VOll R abel1171ltl1d für ihn und gegen den Verfall 
D arpa ti ens. Die anderen Provinzherren sehen es als takti sch un 
klug an, den egenkai er z u unterstützen. D as Horasreich ist dem 

achbarn se it der Invasion im Krieg der Drachen 1030 BF feindlich 
gesinnt, Aranien stra ft als Verbündeter des Lieblichen Fe ldes den 
almada nischen Kaiser mit ichtachtung. Einem enge n Bündnis 
mit dem Kali fat steht die immer noch ausstehende Hochzeit mit 
Prinzess in Tulameth im Weg. 
Seit der Rabe von Pun;l1 , Seelsorger und Mentor des Kaisers , im 
Hesinde 1032 BF in einen komatösen Schlaf gefallen ist, aus dem 
er nicht mehr erwacht, wird Selindian immer getriebener und un
berechenbarer - und sein Gefüh l, missverstanden zu werden und 

K.t\nzLER. R tHiK..VOIl tALAOVR...Ä.H. 
Motivation: Machterha lt 
D er K anzler (*989 BF, 1,76 Schritt, boronsrabenschwarze Haare 
und smaragdgrüne Augen, eitler und gut aussehender Lebemann) 
ist als einer der engsten Berater Selindians einer der Architekten 
des almadanischen K aisertums. D abei verfolgt er, wenn auch sehr 
persönlich gefä rbt, da s Wohl seines Landes, das von vergangener 
Größe träumt. 
Selindian ist für ihn vor allem ein Werkzeug, das er jedoch fata l 
unterschätzt. Die Zukunft wird ze igen, wie weit er bereit ist zu 
gehen, um seine Ziele zu erreichen - un d zu welchen Kompromis
sen, so llte sich das Blatt gegen ihn wenden. Bis da hin versteht er es, 
auch unter der zunehmenden Tyrannei, sich am Hof und an der 
Seite des Kaisers zu behaupten. 
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mA~CKALL GWAin von HAR!TlA m VnO 

Motivation: Eh re 
Des Kaise r Mar chall (*965 BF, 1,82, schwarze H aa re mit grau
en Strähnen, Brandnarben) verdiente seine Meriten als Rittmeister 
im Stab K aiser H als, schloss sich dann jedoch Answin von Raben
mund an. Er verbrachte zehn Jahre in Kerkerhaft in Al 'Muktur, 
bis ihm 1021 BF die Flucht gelang. Die Eroberung Omlads 1025 
BF stellte seine Ehre wieder her und er wurde von Rohaja als Vogt 
der Stadt eingesetzt. Al sich sein Amtsvorgänger Ancuiras Alfaran 
weigerte, gegen seine Gemahlin SalkJa Firdayon in den Krieg mit 
dem Horasreich ei nzutreten, wurde Gwain nach der Niederlage 
von Morte Folnor z um neuen Marschall Almadas. 
Der im Volk hoch angesehene Gwain ist dem Kaiser ein vä terl icher 
Freund und verantwortlich für die militärischen Erfolge Almadas. 
Ein Aufgeben verbietet ihm die E hre und er wird sei ne H eimat bis 
zum letzten Blutstropfen verteidigen. Der wachsende Terror von 
Selindians H errschaft beunruhigt ihn, er ordnet sich dem aber in 
der Hoffnung unter, dadurch ein starkes Almada zu formen. Sein 
H auptz ielliegt in der militärischen Stärkung Almadas. 

tVLA m E"tH SABA ffiALIQLLAK 

Motivation: Pflicht 
Seit dem Frieden VOll Unau 1027 BF ist die Kalifentochter (*10 15 
BF, schwa rze Augen, erblühende chönheit) mit Selindian H aI 
verlobt, dieser hatte bisher jedoch kein Interesse daran, eine 0-

vadi zu heiraten und auf Bedingungen einzugehen, die andere für 
ihn ausge handelt haben . Dies ändert sich Anfang 1033 BF, als Se
lindian dringend Verbündete braucht und zudem dynastische Be
strebungen in ihm erwachen. 
In den Jahren bei H ofe ist aus der scheuen Prinzessin ei ne ge naue 
Beobachterin geworden, der es zum Vorteil gereicht, dass man sie 
unterschätzt. Auch a ls Kaiserin wird sie weiterhin die Verachtung 

D iE G~AFEn ALmAoAS 
Die vier Grafen Almadas nehmen unterschied liche Rollen ein: 

der Docenyos spüren, da Hofprotokoll gibt ihr nun aber neue 
Möglichkeiten zu handeln. 

B A R...on i n YA ni s oi Rf\s"tino v on nOIWHAin 

Motivat ion: Vergeltung 
Um die Gemahlin des 1028 BF ermordeten Kronverwe ers Dschi
jndar von FalkenbeJg-Rabenmu17d, die auf dem Reichskongress zu 
Weißenstein Roha
ja die Treue schwor, 
scha ren sich mit Se
lindians H errschaft 
unzufriedene Adlige, 
die so genannten Di
sentes. Yanis (*990 BF, 
1,60, schwa rze Haare, 
bernsteinfarbene Au
gen, katzengleiches 
Auftreten) treibt der 
Wunsch nach Vergel
tung für ihre Ehrbe
schneidung und ei n 
le i densch a ftl i c h er 
H ass auf Selindian, 
den sie einst aufzog 
wIe eInen eigenen 
Sohn. 
Die ge heime Phex
Geweihte ist dabei im
mer noch an den Mo
ra lkodex ihres Gottes gebunden, weiß aber Wege zu beschreiten, 
die ihre Konkurrenten mitunter nicht wage n. 

SV R...Ri\ n AL'R.f\s im 

Motivation : Fanatismus 

.. Die eigensinnige Gräfin von Waldwacht, Groschka Tochter der Bulgi und des Rabosch 
(*9 12 BF, lakoni che Angroschna), behä lt ihre neutrale Position und kümmert sich um 
die Belange ihrer Grafschaft und ihres Volkes, ohne sich dabei in politische Kabalen 
zu verstricken. 

Der thalusische Ras'Ragh-Priester Surkall 
(*999 BF, musku lös, auf dem rechten Auge 
blind) bewies sich in Khezza ra unter den Au
gen de Aikar in blutigen Kämpfen und wur
de vo n dem Gottgesandten nach Almada ge
schickt, um die dortigen Stierkulte zu fö rdern 
und ein Auge auf elindian zu habe n . 
Surkan ist der nicht zu fa se nde Hintermann 
der Stierkabale, bei dem alle Fäden zusa m
menlaufen. Die Helden können vorerst nur 
Hinweise auf seine Existenz finden . 

.. Die Gräfin der Südpforte, Shahane al'Kasim (*980 BF, von Amazonen aufgezogen) 
ist bei Hofe nicht sonderlich wohlgelitten und hat mit den Ta ifa des Yaquirbruchs 
zu kämpfen. Eben 0 wie Groschka wird ihr (sowie dem umkämpften Yaquirbruch an 
sich) in den aufziehenden Ereignissen keine große Rolle zufa llen. 
.. Brandil von EhrellStein-Streitzig (*976 BF, distanziert, zynisch), H err der re ichen 
Grafschaft Raga th, hat sein Lehen an der Grenze zu Garetien und ist um einen Aus
gleich zwischen SeI indian und seiner Schwester bemüht. Er zählt zu den Disentes, ist 
al Praioda rs Schwiegersohn jedoch an den H of gebunden. 
.. Die wichtigste Rolle kommt dem Grafen von Yaquirtal zu: Praiodar VO ll Streitzig 
ä.H. (*963 BF, weißer, kurzgeschorener H aa rkranz) ist Soberan des älteren Ha u es 
Streitzig und dem Kaiser seit dessen Pagenalter ein wichtiger Berater. Durch geschick
te H eiratspolitik wusste er sich eine solide Machtbasis aufzuba uen und bevor er selbst 
die Grafenwürde erhielt, verwa ltete er di e Grafschaft bereits als Administrator unter 
seinen Vorgängern Selindian und Eslam von Eslamsbad und Punin. Praioda r besitzt 
gute Kontakte zu beiden Kaiserhöfen, sicht sich selbst allerdings als Sprachrohr der 
Mayores und ist mehr noch nach dem Traum der tausend Seelen, den auch er träumte, 
davo n überzeugt, da s Selindian der rechtmäßige Kaiser ist. Mit Gwain von H arma
mund verband ihn ein t eine tiefe Freundschaft, die jedoch seit der Answinkrise über
schattet ist. Zu einer versöhnenden Aussprache kam es bisher nicht. 

PA~1'EivnGEn vno FN\lQ'ionEn 
eben den oben aufgefü hrten Meisterper

sonen gibt es noch weitere Machtfaktoren in 
Almada, denen ebenfa lls eine wichtige Rolle 
zukommt. 

m AYO R...ES 
Loya lität: Almada, meist Selindian H aI 
Motivation : individuell 
Die Mayores ve rtrauen ihrem Kaise r und 
König und verfa ll en gerad ezu in Euphorie 
für ihn. D er Terror der Endphase lä st einige 
Magnaten nachdenklich werden, aber nicht 
a ll e - zumindest d ieje nigen n icht, die nicht 
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selbst betroffen sind . chließ lich wa ren auch andere Kaiser wenig 
zim perlich. 

DiSEnTEs 
Loyalität: AJmada, miLUnter Rohaja 
Motivation: ind ivid uell 
Die Disentes sind mi t e1ind ians H errschaft un zu frieden, mal aus 
persönli chen G ründen, mal weil sie tatsächlich loya l zu Rohaja 
sind. Die e G ruppe ist den g rößten Schwa nkungen unterworfen: 
E inige wechsel n aus Überzeugung und Furcht die Seite, andere 
fli ehen oder verlieren den Kopf, da nn erfa hren sie wieder eine 

tärkung aus den Reihen der Mayores. Zu Beginn des Abenteuer 
Der Mondenkaiser scheinen sie jedoch au f verlorenen Posten zu 
stehen. 

D iE KiR..CHE DES B OR..on 
Wie bereits in der letzten Ausgabe des Aventurischen Boten 
beschrieben, wird der Puniner Ritus weiterhin keine politi sche 
Position bez iehen. D er Schweigende Kreis um Aedin zu Naris 
(*995 BF) ve r ucht weiterhin di e Ursache für den Zustand des 
Raben von Punin zu ergründen, muss sich aber auch mit ein 
zelnen Geweihten ause inander etzen, die, euphori sch von dem ' 
erlebten Wunder, die göttliche H eilskraft des Kaisers predigen. 
Obwohl die Gelegenheit günstig ist, zögert der AJ 'Anfaner Ri
tu s. Zwar hat er in den letzten Jahren im Adel Zuspruch finden 
können und der ä rg te Wi dersacher, der Rabe, ist handlungs
un fä hig - gleiches g ilt allerd ings auch für die Schirmherrin des 
Kultes in AJmada, Ala ra Paliga n. Man wartet, beobachtet und 
bewerter. 
Es ist jedoch denkbar, dass ein kleiner Zirkel von Verschwö
rern von der abwa rtenden H altung der hohen Vertreter des 

I AJ 'An fa ner Ritu s in Punin enttäuscht ist und Tatsachen schaffen 
will. Ziel der Verschwörer können Mitglieder des Schweigen- I 

den Kreis (Wege der Götter 75) sein , Geweihte bei H ofe oder 
Adlige die dem auswä rtigen Kult feindlich gesonnen sind. Die 
Helden können die Kabale aufdecken und zu Ansehen bei Hof 
und / oder Kirche gelangen. I 

Bedeutend für den Fortga ng der H andlung ist junge Boroni Mi
radora (* I 009 BF, Herz des Reiches 185), di e vom Raben von 
Punin al H ofgeweihte beru fe n wurde und sich in den Kaiser 
verliebt har. ach wie vor kommt ie ihrem Auftrag nach, di e 
Leiden und E igenwilligkeiten Selindians genau zu beobachten, 
allerdings verschließt sie vo r manchem die Augen. Sie bietet sich 
als Ziel eines Anschlags alanfani cher Fanatiker oder Stierkul 
tisten an. 

D iE HVTER..DES ALmADin 
Loyalität: SeI ind ian H aI 
Motivation: Macht 
Im Jahr 1024 BF gründete sich di eser radikale, gegen das 'Ga reth er 
Joch' gerichtete Geheimbund m it dem Z iel, einen so uveränen 
(männlichen) Mona rchen auf den Königsth ro n zu bringen. ach 
dem Verschwinden von Es/am von Eslamsbad und Punin wurden 
sie zu Unterstütze rn Selindians, der als Kaise r zum G roßmeister 
des Bundes wurde. Is E rkennungszeichen dient prunkvoll er Ru 
binschmuck. 
Im Laufe der Monate werd en di e patrioti schen Almadinhüter zu 
Selindians treuesten Werkzeugen in der Ausübung des Terrors. 

Die wichtigste Figur hierbei ist der landlo e Adlige Vesijo de Fu
ente y Beiras (*986 BF, 1,92, schwarzgraue H aa re, einäugig, Du
ellnarben, stets in dunkelbl au gewa ndet), ein G ründungsmitglied 
des Bundes. D er rachsüchtige Traditiona list ist berü chtigt für sein 
se lbstherrli ches Auftreten und lebt mittellos in einer Pension, bi s er 
durch seine G rausamkeit SeI ind ians Interesse weckt und Anfang 
1034 BF zum Valedol· (a lm. 'Beschützer') von Punin erhoben wird. 
E r wird das unmittelba re Gesicht des Terror we rden und kann 
von Ihnen früh als E rzschurke aufgebaut we rden. 

D iE STiER..K..uLTE 
Loyalität: Surkan al'Rasim 
Motivation: G laube 
Die Stierkulte stehen im Zentrum einer wichtigen ebenhand
lung. Seit Jahren nehmen sie E influss auf Kultur und Kulte in AI
mada, agieren dabei jedoch in voneinander unabhängigen Zell en, 
so dass das ga nze Ausmaß der Verschwörung kaum zu fassen ist. 
D abei geht es ihnen vorrangig um d ie Schwächung der zwölfgött
lichen Kirchen, die Versuchung einflussreicher Personen und di e 
Infiltration der Kultur. Die uralte almadani che Folklore, die viele 
Stierriten kenn t, ist ihnen dabei guter ährboden. Dies eignet ich , 
um eine Atmosphäre der Verdächtigungen zu ·generi eren: Pflegt 
der neue Peraine-Geweihte nur altehrwürdige Tradi tionen oder ist 
er der Kopf einer Kultzelle? 
Die Helden könn en und sollen einzelnen Zell en au f die Spur kom 
men und dabei das G efü hl haben, eine g roße G efahr abgewendet 
zu haben - ohne jedoch dem U rsprung aller Pläne habhaft zu wer
den. D er beleibte Peraine-G eweih te und Anführer einer Kultzelle 
Jacobo (Herz des Reiches 185) kan n dabei von Ihren H elden zu 
Fall gebracht werden . 

DER...liR...I<J;L DES EL'FEnOECL 
Loyalität: AJmada 
Motivation: Gerechtigkeit 
D em schwa rz mas kierten Rächer (Herz des Reiches 187) gehen 
zu Beginn beim ein fachen Volk un d den Fellachen Teile seiner Be
liebtheit verl oren, wä hrend Selindian H aI als H eil sbringer verehrt 
wird . So wird e zunächst einige Zeit ruhig um den Wüstenfu chs, 
und seine spekta kulä ren Überfä lle wie Befreiungsa ktionen kom
men zum E rl iegen . 
E rst als sich der Schrecken und die G nadenlosigkeit vo n elindi 
ans H errschaft auch au f dem Land zeigen, kehrt E J'Fenneq zurück 
und schl ägt sich au f die Seite der D isentes. Wenngleich er weiter
hin für die ein fac hen Leute kämpft, find et E I'Fenneq unter den 
Magnaten, d ie sich gegen den K aiser stellen, einflussreiche Un
ter tützer, so da s er sich erfolg reich a ll en Fe tsetzungsver uchen 
entz iehen kann . 
D er Zirkel de E I'Fenn eq eignet sich besond ers für H elden ni edri 
ger Abstammung, um am raquir mi tzum ischen. D a seine Mitglie
der im Verborgenen agieren, können d ie H elden der H errschaft 
schaden, ohne gleich namentlich a l Verbrecher ges ucht zu we r
den. 

D iE EnTWicKJ.,vnG ALmADAS 
Die Entwicklung am Yaq uir in den nächsten Monaten läss t sich 
in drei Phasen einteil en. In der ersten Jahreshä lfte 1033 BF ist sie 
durchaus po iti v zu sehen: Selindian tritt aus dem challen seiner 
Großmutter, heiratet seine Verl obte, feiert Erfolge in a ldaia. ach 
dem Winter kippt di e Stimmung schleichend, was von vi elen 3uf
grund der Euphorie der vorh ergehenden Monde erst nicht wahrge-
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nommen wird , zumal sich vieles hinter den Kuli ssen zuträgt. 
Ende 1033 / Anfang 1034 BF radikalisiert sich die Lage und mün
det in einer Terrorh errschaft, di e der Ausgangspunkt für das Aben
teuer Der Mondenkaiser ist. 

DiE HEiLSGESTALT 

»Daran erkennt ihr den wahren H errscher: 
dass er heilt mit bloßer H and, 
dass er bereist das Totenreich, 
dass er eint sein Volk in f#isheit.« 

Selindian H aI ist vo n den Toten auferstanden. Dies alleine ist ein 
nicht zurückweisbares Wunder, zudem gibt es belegte Fälle, bei 
denen er durch H andaufl egen Krankheiten und Wunden heilte. 
D as Kaiserh eil scheint also tatsächli ch bei Selindian zu liegen . Der 
Traum deI· tausend Seelen erscheint aberm als als Beleg dafü r, dass 
Selindian von den Göttern auserwä hlt ist. 
Ob der Kaiser wirklich solch heil enden Kräfte hat oder er nur 
Kranken di e H and au fge legt und dann seinen Medi ci überlassen 
(woraus dann wurde: "D er Kaiser hat mich geheil t.") hat, bleibt an 
di eser Ste ll e ungeklärt. 
In den nächsten Monaten verstä rkt sich das Wundersame, das den 
Kaiser immer schon umgeben hat. Immer wieder heilt er Unterta
nen allein durch H andauflegen und es sprechen Geister durch ihn 
(ungebeten oder auf Bitten seiner Vasa llen). 
Als H öhepunkt find et er die verlorene G rabstätten von Al man 
al'Sfa hor, dem sechsten H errscher des E mirats Al 'Mada, der von 
171 bis 142 v.BF wä hrend der Dunklen Zeiten über das Land des 
Mondes herrschte (nachzuspielen im Alveraniars-Szenario Mon
denpfad von Martin Schmidt, demnächst zum D ownload unter 
www.dasschwarzeauge.de). 
Die Helden können davon hören oder es ga r selbst bezeuge n. Mit 
jeder Tat, di e er vollbringt, steigt die Verehrung für Sel indan, gera
de beim einfachen Volk. Die sich für Selindians Taten begeisternde 
Sekte der H alenser (Wege der Götter 149) aber auch alle anderen 
Reisenden (H ändler, Gaukl er, Gelehrte, Barden, Berichterstatter), 
verbreiten zudem das Bild des H eilsbringers 
über die G renzen Almadas hinaus, so dass 
auch in anderen Teilen des Mittelreiches der 
Zuspruch für ihn wachsen ka nn . 
Die meisten Taten erfo lgen au fgrund von Visi
onen, manche gehen jedoch mit dem Ausbruch 
ungeform ter Karrn aikraft einher, die sich da
nach jedoch nicht in Selindian selbst aufspüren 
lässt (wenn jemand trotz strengem Hofproto
koll überhaupt Gelegenheit für eine SEELEN
PRÜFUNG hätte) . 

DER...fRj EDEnsBRj OGER... 

Im Rondra 1033 BF heiratet Selindian über
raschend seine Verl obte Tulameth, nachdem 
er sich über fün f Jahre geweigert hatte, diese 
Bedingung des Friedens von Unau z u erfüllen. 
Er übergeht damit seine Berater, die daraufbe
standen, di e H ochzeit erst zu voll z iehen, wenn 
die novadische Prinzess in den zwölfgöttlichen 
Glauben annimmt. 
Selindian verkündet bei der Zeremonie, dass 
er alle Völker am Yaquir unter seiner Herrschaft vereinen möchte, 
und untersagt in diesem Zuge die Bestrebungen der Reconquis-

tao Unter den hartgesottenen Reconquistadores löst dies E ntsetzen 
und Protest aus, doch der Kaiser läss t hart gegen Adlige du rchgrei
fen, di e sich seiner Weisung widersetzen. 
D er Aventurische Bote 141 wird sich ausführli ch dieser H ochzeit 
annehmen. Die H ochzeit fes tigt die Bande zwi chen Al mada und 
dem Kali fa t. D er Kaiser weiß nun de n Kalifen als Schwiegervater 
an seiner Seite und Malkillah un d Selindian schwö ren bei ih rer 
E hre ein Bündnis zum gege nseitigen mili tä rischen Beistand. 
Die Vermählung mit Tulameth hat jedoch noch einen anderen 
Hintergedanken: Selindian braucht einen Thronfo lger. Unabhän
gig von der Rechtmäß igkeit seiner eige nen Ansprüche, wä re ei n 
Kind Selindians nach der Geburt auch Th ronfolge r des Rauischen 
Reiches, solange Rohaja kinderlos bleibt. 

DES K.f\isERS GnADE - DiE monDmVnDEL 

Recht früh erläss t Selindian di e Weisung, dass zum Tode Veru r
teilten die Hinrichtung erspart bleibt, wenn sie in die neu geschaf
fene Ga rde der Mondm iindel eintreten. Der Tod wi rd ihnen nicht 
erlassen, sie erhalten stattdessen di e Möglichkeit, für de n Kaiser 
zu sterben statt durch Schwert oder Strick. Sie legen dabei Na men 
und Identität ab, hüllen sich in schwarze Gewä nder und verbergen 
ihr Ges icht hinter si lbernen Totenmas ken (d ie wohl elemitische 
Vorbilder haben und an die Ga rde der Gesichtslosen in Selem ge
mahnen). 

fRJ:ssciER...VnD BLVTicE tRiivmE

CALDAiA im HER...BST 1033 BF 
Ab Peraine 1032 BF wüten Oger in Ca ldaia, auch die garethische 
G rafschaft Eslamsgrund ist betroffen. Im Spä tsommer un d H erbst 
1033 BF häufen sich zudem Ferkina-Überfä lle au de m Raschtul s
wa ll, wie sie Almada in dieser H eftigkeit lange nicht kannte. Bei
des hat seinen Ursprung in den blu tige n Visionen des Schamanen 
Mharbal iban Azad (* 1 008, wilder Bart mit rostroten Strähnen) vo n 
den Ban Gassa rah, der von einem in den Ebenen geborenen Stier
krieger träumte. Diesen will er herausforde rn. 
Selindian H aI entsendet Gwa in von H arm amund, um der Be

dro hung entgege nzutreten un d auch Eslams
grund beizustehen, da sich GrafSiegeshart von 
Ehrenstein gerade in der Sonnen mark befindet. 
Die Oger können erschlagen und die Ferkinas 
vertri eben werden, doch der Kaiser befiehl t, 
den Räubern ins Gebirge nachzusetzen - und 
will den Straffeldzug trotz all er Bedenken sei
nes Marschall s se lbst anfü hren. 
Im Raschtul swall kommt es nach einige n 
Scharmützeln zu r Schlacht zwischen alma
dan ischen Ga rden und Stammes kri egern, bei 
der sich Sel indian als H eerft.ihrer beweisen 
kann - und im Duell mit einem 'Erwä hlten' 
eine Kampfeswut an de n Tag legt, di e alle 
überrascht. Mharba l sieht darin den Beweis, in 
Selindian den prophezeiten H äuptling gefun 
den zu haben und schwört bei der Macht des 
Blutes die Treue der ihm verbundenen Stäm
me. Als Zeichen des Bundes kehrt Selindian 
mit einem Dutzend Stammes kriege r aus den 
Bergen zurück, di e ihm fortan als Leibga rde 
dienen und sich M adabiljim (tu!. 'die sich fü r 

den Mondherrn opfern ') nennen. 
W ährend der Wochen des Feldzuges führt Rafik von Taladur als 
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eingesetzte r Reichsregent die Geschicke Al madas und bemüht sich 
um Ausgleich mit den Nachba rn in Ga retien, den ord marken 
und de m Lieblichen Feld. 

DEZimiER...VnC DES CR...OßAA'tS 

seinem Land fest auf dem Thron : Die Disentes wurden ausge
merzt, sind ge fl ohen oder untergetaucht, nur wenige wage n ein 
gefahrliches doppeltes Spiel. Nun kontro lliert Selindian den Hof, 
der einst ihn kontrollierte. 

Die immer unberechen- ALmADA Am SPiEL'tisCH 

Rafik Listhelm Maldonado 
von Taladul' ä.H., 

Kanzler von Almada 

bareren Launen des A1mada rückt stärker in den Fokus der Au fmerksamkeit und Hel -
Kaisers bekommen vo r 
all em seine engsten Be
rater zu spüren. Recht 
früh beginnt Selindi
an, sich ihrer gez ielt z u 
entledige n. Was als ein 
Fortloben (etwa zu einer 
diplomatischen M ission 
in H öt-A1em) beginnt 
und noch aus ve rletztem 
Stolz heraus begründet 
werden kann, wird später 
- gefördert du rch A1ma
dinhüter und Stierkulti s
ten - gefahrli ch für das 
Leben der Betroffenen. 
Die vom Kai ser gestell 
ten Aufgaben we rden z u 
selbstmörderischen Mis
sionen (die man um der 
E hre will en nicht ableh-

den können von den angrenzenden Reichen oder unabhängigen 
Institutionen entsandt werden, um mehr über die E ntwicklungen 
am Yaquir zu erfahren. 
Geeignete Auftraggeber sind Reichsgroßgeheimrat Rondn'gan 
Palz'gan (Herz des Reiches 170), Reichse rzkanzler Hm·tuwaL vom 
Großen FLuss (Am Großen Fluss 182), Fürst RaLman VOll FiI'day
on-Bethana (Hinter dem Thron 13) sowie der Kali f MaL/{iLLah lll. 
(Raschtuls Atem 148), aber auch H andelshäuser wie Stoe rre
bra nd t, die Kirche des Phex oder di e Redakti onen interessierter 
Gazetten. 
Die anfangliche Begeisterung und der später erwachsende Ter
ror können auch nur Hintergrund für Abenteuer in A1mada sein . 
Gerade Abenteuer rund um die Stierkulte bieten sich nicht nur 
fü r den Einstieg an, sondern auch für H eldengruppen, die we nig 
Interesse an politi schen Entwicklungen haben. 
Bei all en Einbindungen der Helden sollten Sie darauf achten, 
dass sie - wenn dieselbe Gruppe auch das Abenteuer Der Mon
denkaiser bestreiten soll en - am E nde ni cht als erkl ärte Feinde 
des almadanischen Kaiserreiches bekannt sind oder ga r gesucht 
we rden. D ies würde den Einstieg in das Abenteuer maßgeblich 
erschwe ren. 

nen kann), später fa llen Berater des Kai ers der Stampede einer 
entfessel ten Rinderh erde oder anderen Attentaten z um Opfer, die 
ebenso Unfa lle sein könnten, bis die letzten chließlich schlicht 
al Verräter hingerichtet werd en. 

ViVA't ALmADA.! 

Es ist sehr wohl denkbar, dass die H elden für A1mada streiten, 
etwa an der Seite des Marschall s Gwain vo n H armamud, in di 
plomatischer Mission im Kalifa t, a ls Beschützer Tulameths oder 
als Agenten des H ofes . 

Das Überl eben be i H ofe wird zu einem gefahrlichen Tanz, den 
letztli ch nur Rafik vollendet beherrscht - auch wenn er merkt, 
wie die Lu ft um ihn herum dünner wird. Sie können sich einen amen machen, indem sie Zell en des 

Stierkults ausheben oder Intrigen aufdecken. D er durch das 
strenge H ofprotokoll abgeschirmte Kaiser soll te für sie nac h wie 
vor unerreichbar bleiben, doch sie können sich durchaus von der 
Euphori e für ihn anstecken lassen. Gerade Figuren wie Rafik, 
Gwa in oder Tu lameth bieten sich an, um Sympathien zu schü
ren. 

HER...RSCHAf't DES tER...R9RS 
In der letzten Phase wird der Terror offen ausgeübt. Es sei noch 
einmal da raufhingewiesen, dass die E ntwicklung dorthin schritt
weise und chleichend pass iert, dann aber mit a ller Macht ge
schieht. Auf we n auch nur der Verdacht des Verrates fa llt, landet 
schnell in A1'Muktur, und auf Punins Plätze n häufen sich die 
Hin richtu ngen. 
In dem Maß wie der Cronrat dezimiert wird, nutzt Selindian die 

Wie viele andere in A1mada sollte auch ie die Radikali sierung 
überra chen. Früher oder später wird der Zeitpunkt kommen, an 
dem sie erkennen, dass sie diese Entwicklung durch ihre Taten 

Kinder vo n Adligen, die auf 
dem H öhepunkt seiner Be
liebtheit ge rne von den Famili 
en an de n H of gegeben worden 
wa ren, um im Licht des Kaise rs 
zu echten Männern und Frau
en heran zu reife n, beinahe un 
ve rh ohlen als Geiseln und holt 
weitere 'Mündel' zur E rzie
hung an den H of. "Zum Wohle 
A1mada " werden per kaise rli 
chem D i kret E hen erzwunge n 
und letztlich erkl ärt elindian 
die männliche E rbfolge für a ll e 
Adelsstände. 
Trotz allem sitzt Sclindian In 

FJU;iE ERlÄHLAAvmE 
Wenn Sie Ihre Spielrunde ni cht in die H andlung um den Mon
denkaiser einbinden wollen, aber dennoch Abenteuer in A1ma
da anstreben, bieten sich vor allem di e Taifas des Yaquirbruchs 
an. D as westliche A1mada sowie das Schicksa l der Gräfin Sha- I 

hane al'Kasim werden in Der Mondenkaiser nicht thematisiert , 
werden. Auch di e Grafschaft Waldwacht, die almadanischen 
G laubenskonflikte (Herz des Reiches 137) und die Zahori spie
len nur eine untergeordnete Rolle und können in Ihren eige
nen Abenteuern verwendet werden, ohne das Sie Angst haben 
mü sen, in Konflikt mit offiziell em Material zu geraten. 
Weiterführende Informationen zu den Taifas finden Sie in der 
dieses Jahr erscheinenden Regionalspielhilfe Reich des Horas 
sowie in dem Beitrag Die Taifas der Südpforte auf Seite 17 in 
die er Au gabe. 

mitgetrage n haben. 
Als H elden we rden sie davor 
sicherli ch nicht die Auge n ver
schließen. Sie werd en sich ent
scheiden müssen, ob sie nun 
offen gegen die (vermeintli 
chen) Verantwortlichen vorge
hen oder ihren gegebenenfa ll s 
errunge nen Status nutzen, um 
im Verborgenen Po itives zu 
bewirken. G erade Letzteres 
ist ein spannender Ausga ngs
punkt für das Abenteuer Der 
Mondenkaiser. 
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EinE Pl\9fEICtvOR$1'ELLVnG v o n m i CHAEL R9s1', FLORjAD SCHölW, 

jAn HEERPA , jonAs GEi oie vno DAniEL GEi oie 

»Darum sage ich euch: Die I*lt ist, was ihr seht, lind sie ist vollkom
men in ihrer Gestalt.« 
-aus Gespräche Rohals des I*isen, Band 8, ca. 510 BF 

Manch aventurischer For eher würde seine Seele aufs Spiel setzen, 
um die Welt aus Sicht der Götter betrachten zu können. Dieses 
Privileg, das in Aventurien wohl nur Alten Drachen und Verhü ll 
ten Meistern vorbehalten ist, darf nun auch der ird ische Betrachte r 
in der Parallelwelt des Internets genießen: dank DereGlobus, dem 
virtuellen Schwa rzen Auge! 
All es bega nn am 1. April 2007 mit einer Meldung vo n Stefan Küp
pers auf Alveran.org: " ach dem großen Erfolg von Google Earth 
ist angedacht, auch Dere ve rgleichbar zu präse ntieren. Auch wenn 
es nicht "Google Dere" heißen wird, so arbeiten bereits einige Ent
wickl er daran, ein digitales Abbild der Dere-Kugel zu kreieren. 
Grundlage sind die bereits vo rhandenen 3D -Karten von Aventu 
ri en und di e za hlreichen Land- und Städtekarten, die sich in 23 
Jahren D SA angesa mmelt haben. Als Starttermin ist 2008 ange
dacht. " 

tefa n konnte zu diesem Zeitpunkt ni cht ahnen, dass sein April
scherz Wirklichkeit werden so ll te: Anfang September 2008 startete 
das DereGlobus-Projekt, welches das ambitionierte Ziel hat, einen 
vollständigen, interaktiven Atlas der Welt de Schwa rze n Auges 
zu schaffen und Dere damit erstmals in Kugelgesta lt darzustellen. 
Dank der vielen fl eißigen Mi tstreiter sind wir unse rem Ziel schon 
viele große Schritte näher gekommen. 
D as H erzstück vo n DereG lobus bi lden die neuen Karten Aven
turiens aus den Regionalspielhi lfen, die als Bildoverl ay auf der 
Erdkugel von Google Earth liegen. Dank dem Fanprojekt von 
Derische-Sphaeren.de und unse rem Ka rtenzeichner Jörn Wesser
ling können zude m das Ri es land und Myra nor abgebildet und so 

erstmals die einzelnen Kontinente direkt in Relation zueinander 
gesetzt werden. Allein diese Kartenmateria l dü rfte bereits eine re
spektable Spiel hi lfe ergeben, die sich dank der Verwend ung von 
Google Earth spielerisch erkunden lässt. 

VEl\WEDDVD G mt1' G OOGLE EARj"H 
DereGlobus ist mit Hilfe von und fiir den Gebrauch mit Google 
Earth 5.0 erstellt. Nach der Installation von Google Earth kann 
die heruntergeladene DereGlobus-Hauptdatei (Link am Ende 
des Artikels) einfach mit einem Doppelklick geöffnet und direkt , 
mit dem Erkunden der Welt begonnen werden: Je nachdem, 
welche Ebenen in der Seitenleiste mit einem Häkchen aktiviert 
werden, erscheinen beim Hineinzoomen in die Landkarte un
terschiedliche Objekte. 
Dabei werden alle Karten und Objekte während des Betrach
tens vom Server geladen. Entsprechend ist eine Internetverbin
dung nötig - dafiir ist DereGlobus immer automatisch auf dem 
aktuellen Stand. 

Der besondere Nutzen fiir Meister und Autoren ergibt sich durch 
die Verbindung vo n D ereGlobus mit den Artikeln von Wiki-Aven
turica.de. Durch das E inblenden ve rschiedener Ebenen für Städte, 
Grenze n, Straßen, Landmarken, Kraftlinien, Mysterien und Pub
likati onen erscheinen Orts marken, Linien und Flächen auf dem 
Globus, die beim Anklicken die Kurzbeschreibung des jeweilige n 
Wiki-Artikels preisgeben - inklus ive aller Wiki-Lin ks. Dadurch 
wird der Informati onsgehalt der Karten nicht nur beträchtlich 
erweitert, man hat außerdem schnell Zugri ff auf die umfassende 
Q uellensammlu ng des Wikis. DereG lobus ermögli cht also aufeine 
neue Art und Weise, Wiki -Aventurica derographisch zu erkunden. 
Bei vielen Objekten, zu de nen noch kein Wiki-Artikel exi tiert, 



PR..O j ER..TvORSTE LLVITG 

wird auf ent prechende DSA
Publikationen verwiesen. 
Eine der umfangreichsten Auf
gaben, die sich das DereGlobus
Team vorgenommen hat, ist die 
Darstellung aller bekannten 
Siedlungen auf den Kontinenten 
Deres. Von der Metropole bis zur 
abgelegenen Burg sollen alle An
sied lungen mit Links zum Wiki 
dargestellt werden. Für weite 
Teile Ost- und Süd-Aventuriens 
ist dies bereits abgeschlossen. E 
sind nicht nur die auf den Farb
karten bena nnten Ortschaften 
verzeichnet, sondern zusätzlich 
auch jene, die in Abenteuern 
oder Regional pielhilfen erwä hnt we rden oder auf anderen Karten 
erscheinen. 
Bei vielen Sied lungen ist es inzwischen sogar möglich, bis in die 
Stadtkarten hinein zu zoomen. Auf den Plänen sind za hlreiche 
Gebäude und Lokalitäten ei ngeblendet, so dass DereGlobus dem 
Meister unterstützend al Reisefü hrer dienen kann. 
Einige ausgewäh lte tädte können soga r als 3D-Modelle bestaunt 
werden. Wer möchte, kann einen virtuellen Spaziergang durch Pe
rainefurten machen, die Oase Birscha im 'Drachen flug' von oben 
betrachten, Teile der Metropole Khunchom in virtueller Schönheit 
gen ießen oder in das im Sand verbo rgene Tie'Shianna hinabste i
gen. 

Im Rahmen der Publikationen werden Gruppen- und Solo-Aben
teuer, Szenarien aus dem Aventurischen Boten sowie DSA-Ro
mane mit Ortsmarken auf dem G lobus markiert. Dies bietet eine 
Übersicht, welche Abenteuer in einer bestimmten aventurischen 
Region spielen, und erleichtert dem Meister dadurch das Planen 
und Verknüpfen seiner Abente uer. 

Eben 0 las en sich d ie loka li sierten Mysteria et Arcana aus den Re
giona lbänden anzeige n, was deren Auswahl für eigene Ausgestal
tungen im Umfeld eines geplanten Abenteuers erleichtert. 
Die Handlungsorte sollen dabei helfen, Abenteuer möglichst 
schnell und einfach für die Umsetzung am Spieltisch vorzuberei
ten. Dabei lassen sich die einzelnen tationen der Abenteuerhand-

lung und die (mögliche) Reise
route der Helden auf der Karte 
nachvoll ziehen. Teilweise finden 
sich hi er auch im Abenteuerband 
enthaltene Karten oder inoffi zi
elle Ergänzungsvorschläge, die 
das Abenteuer abrunden. 
Sobald die Kraftlinien aktiviert 
werden, überzieht sich der Glo
bus mit dem feinen Gespinst vo n 
Madas H aaren und magische 
Orte erscheinen auf der Land
karte. Die arkane Kraft der Li
nien und Orte wird dabei durch 
unterschi edli che Linienstärken 
und Icongrößen symbolisiert. 
Basierend auf der umfangrei

chen Quellensammlung des Wiki bietet DereGlobus somit ei n - in 
sei ner Art einmaliges - H andwerkszeug, um die Magie Aventuri
en lebendig werden zu las en. 

mACH mi't - WERj)E WEL1'EßBAVER! 

DereGlobus ist ein offenes Gemeinschaftsprojekt im Internet, 
das jeder auf einfache Art und Weise mitgestalten kann. Es ist 
absolut unkompliziert und setzt keinerlei Programmierkennt
nisse voraus. Unterstütze uns mit Deinem Rat und neuen Ideen 
im Forum oder schreibe Wiki-Artikel fur das Projekt. Imple
mentiere Deine Lieblingsstadt oder erweitere DereGlobus mit 
Informationen zu Deiner geplanten Kampagne. Alles was Dei
ne Kreativität zulässt, ist möglich! Du bist uns im DereGlobus
Team herzlich willkommen. 

DereGlobus beinhaltet noch viele weitere Funktionen. So können 
Grenzen von der kleinsten Baronie bis hin zum kontinentüber
spannenden Reich angezeigt werden. päter ist geplant mit Hilfe 
der Zeitfunktion das Wachsen und Gedeihen - ode r Zerfallen -
von Reichen auf dem G lobus zu visualisieren. Die Zeitfunktion 
find et auch Anwendung bei den Chroniken, die Ereignisse ver
ga ngener Zeiten auf dem Globus lokali sieren . Unter Landschaft 
werden Flüsse, Wälder und Seen sowie Gebirge und Vegetations
zonen verzeichnet. Die Ebene der Reisewege schli eß li ch blendet 
eine Übersicht des Straßennetzes ei n - von Reich traßen, über 
Landstraßen bis hin zu Karawa nenrouten (auch ei ne Routenpla
nerfunktion i t angedacht). 

Hol Dir Dein virtuelles Schwarzes Auge und betrachte die Welt 
mit ga nz neuen Augen: 

www.dereglobus.orkenspalter.de 

Wir möchten uns bei allen Mitstreitern, Unterstützern und Part
nern bedanken, insbesondere bei Patric Götz, der uns den egen 
von Ul isses Spiele gegeben hat, sowie bei Stefan Küppers und Tho
mas Römer für die breite Unterstützung. D es Weiteren danken wir 
ga nz herzlich Thomas Stolz, der uns auf Orkenspalter.de schon 
früh ein Zuhause und reichlich Webspace zur Verfügung geste ll t 
hat, allen Schreibern von W iki-Aventurica.de für ihren unermüd
lichen Einsatz und die gute Zusammenarbeit sowie unseren Nut
zern und Fa ns, die uns durch ih re Begeiste ru ng und ih r Feedback 
stets von neuem motivieren. 



SPiELHiLFE 

fAACTATVS COnTAA BESTiAS 

DE~K-AAKJ:nmOLCH 

H och geleh rte Leserschaft, 
zum Thema des aktuellen Artikels schien schon beinahe alles 
gesagt zu sein, doch dann haben neuere Erkenntnisse unser 
Wissen nochmals erheblich vermehrt. Wir verdanken das be
sonders den furchtlosen Teilnehmern der Zweiten Prinzessin
Lamea-Expedition, deren diesbezügliche Berichte unlängst 
unserem Orden zugänglich gemacht wurden. Dafür möchten 
wir auch im Namen aller Leser der Admiralität des Horas
reiches in angemessener Weise unseren Dan/( sagen. 

, Perricum, für den Orden der Grauen Stäbe 

Tarlisin von Borbra 

Krakenmolche sind ebenso Ekel wie chrecken erregende Monstren 
des Meere und der Küsten. Sie leben die meiste Zeit im sa lzigen 
Meerwasser, auf das sie woh l auch nicht länger als ein paar Stunden 
oder Tage verzichten können . Dennoch jagen sie auch an Land, da sie 
durchaus laufen können. Ihr Hunger ist schier unermesslich und es 
scheint nichts zu geben, das sie nicht als ahrung an sehen. 
Krankenmolche existieren in allen Meeren : Im Perlenmeer (gerade in 
der Blutigen See) gibt es sie ebenso wie im Südmeer oder im Meer der 
Sieben Winde, das allerdings ihre ursprüngliche H eimat gewesen zu 
sein scheint. Ebenso hört man von Eiskrakenmolchen im Gletscher-
meer. 

SAGEß VßD LEGEßDEß 
Legenden über dieses Meeresgetier gibt es na
türlich vor allem bei seefahrenden Völkern 
und Küstenbewohnern. Den Thorwa
lern gelten die Krakenmolche tradi
tionell als Diener Hranngars und 
als Feinde der Wale, von denen 
die Kreaturen sich angeblich 
auf hoher See ernähren sollen. 
Die Sagas erzählen auch von 
Exemplaren, die viel größer 
seien al s alle beobachteten 
und es durchaus mit einem 
ausgewach enen Pottwal 
aufnehmen können. Die 
Isleif-Saga erzä hlt, wie ein 
Schiff von einem gewa l
tigen Krakenmolch ange
griffen wurde. Es kommt 
zu einem blutigen Gefecht 
gegen die "eichbaumdi
cken" Fangarme und das 
"braukesselgroße" Maul 
des Monstrums und zum 

heroischen Tod des H etmanns. ur dem Eingreifen eines Wa ls wa r es 
zu verdanken, dass nicht die gesa mte Mannschaft von der Bestie getö
tet wurde. Als Dank an Swa fnir gelobten sie, einen Tempel zu bauen 
und sich hier anzusiedeln - so entstand der Ort Prem. 
Der zweite große Bereich von Legenden stamm t au dem Süden etwa 
ab Chorhop und von der südlichen Tulamide nküste bis T halusa oder 
ga r Khunchom. Hier spielen die Krakenmolche als D iener der gefürch
teten Krakonier von Wajahd eine wichtige Rolle in Sagen und Mä r
chen die natürlich vor allem in und um Selem erzä hlt werden. Sehr 
detaillierte Schilderungen, von halbverrückten H aimamudim auf den 
Basa ren vorgetragen, erwä hnen ausd rü cklich den Krakenmolchpa last 
von Yal-Zoggot mit dem Krakenthron von Wajahd. Dessen Herrscher, 
der fin sterer Magier und Dämonenanbeter Morda, soll nach alten ele
miti schen Legenden aus dem Krakenmolch den Zwergkrakenmolch 
der morastigen Tümpel und kleinen Süßwasserseen gezüchtet haben, 
um seine Feinde auch tief im Binnenland angreifen zu können. 
Die Waldmenschen (besonders natürlich der Inseln) bezeichnen den 
Krakenmolch rundweg mit dem Na men des Dämonen Yo- aha. 
Die Achaz wiederum fürchten das Monstrum als H ' a'Rho, den H er
ren der Kraken und Gebieter sä mtlicher Kopffüßer des Meeres. 
Eine Quelle aus dem Güldenland sagt wiede r etwas ga nz anderes: 

»{ ... J Den Magiern zufolge beschreibt der erbeutete Text Episoden eines 
Biilgerkriegs, der von den imperialen Magierhäusem mittels Chimären 
geführt wurde und von daher 'Chimären kriege' gellClßen wird. Besagte 
Texte beschreiben unter anderem die Seekämpfe, in denen die Chalybalis 
offenbar ein /tVesen namefIS Osgura mit einem Kraken kreuzten und den 

Osgurk!ak mchuf~, d~ Zcichnung~ zufolge den Krak~molchl« 
-Logbuch der Prinzessin Lamea, 2te Expedition, 1029 BF 

Es ist zwar kein unfehlbarer Beweis, doch vieles deutet damit 
daraufhin, dass die ersten Krakenmolche fortpflanzungsfa

hige Chimären waren. Die erwähnten Kriege fallen ent
weder in die Zeit, als die Verbindung ins 

Güldenland schlechter wurde (also 
vor gut 2.000 Jahren) oder ereig
neten sich noch früher. Seitdem 
haben sie sich wohl über alle 

AVSSEHEß 

VßD K.9RrERjSAV 
Der Krakenmolch ähnelt in seiner Ge

stalt grundsätzlich den nützlichen TIn-
tenfischen wie dem spannlangen Tintling, 

den halbschrittgroßen Kraken und den 
schrittgroßen Kalmaren, doch er ist un
gleich größer: Streckt er seine acht Fang
arme weit aus, erreicht er eine Spannwei
te von gut zwölf Schritt, ebenso lang ist er 
ungeHihr von der Spitze eines Fangarms 

bis zum Ende seines Rumpfs. 



S piELHiLFE 

Der Körper des Krakenmolchs hat eine mal bleiche, mal blaugrüne 
Fa rbe und ist mitunter auch mit einem Muster beider Farben ge fleckt 
oder gestreift. Er ist bei allen außer den jüngsten Exemplaren über 
und über von einem rauen Schorf bedeckt, der anscheinend aus dem 
ausgehärteten Ausfl uss aus unzä hligen H autöffn unge n besteht. D er 
Rumpf führt fast ein E igenleben und ist ständig in wogender Bewe
gung, auch we nn das Monster ruht oder schl äft. 

Ledrige, wellige H autlappen verbinden die vier Fangarmpaare, die mit 
augnäpfen bedeckt sind. Mit ihnen bewegt es sich an Land voran, 

vor allem aber fängt es eine Beute damit und führt sie zum Maul, das 
den größten und auffälligsten Teil des Kopfes ausmacht und durch die 
mächtigen Kiefer und die gewa ltige n H auer auffä llt, selbst wenn er 
manchm al auch irrtümlich als 'Schnabel' bezeichnet wird . 
Der Kopf sitzt inmitten der Tentakel und ist von bleichweißer Farbe. 

Die zwei Telleraugen sind fl ach, blass rot und scheinen alles andere als 
scharf! ichtig zu sein. Die zwei weißen, schleimtriefenden Stirnhörner 
werden von verschiedenen Gele hrten als Hinweis auf daimonide Vor

fa hren der Kreatur gedeutet, ni cht ohne Berechtigung. 
Auch der penetrante Ammoniakgeruch des lebenden Monstrum und 
auch sei ne Fleisches wi rd manchmal als Anzeichen einer unnatürli 
chen Beschaffenheit interpretiert. 

VER,.HALtEn vn D LE B En SWEiSE 

Krakenmolche können angeblich drei Meilen tief tauchen und jagen 
bestimmt auch die dort anzutreffe nden Kreaturen. Sehr oft lassen sie 
sich aber auch im Was er treiben, wo sie wie eine Sandbank oder ein 
Inselchen wirken, die H autlappen zwischen den Armen erscheinen als 
Strand . ähert sich ein Fischer oder Seefahrer, 0 versucht die Kreatur 

ihn zu packen. 
Manchm al versucht sie auch, ein Boot oder Schiff zum Kentern zu 
bringen oder die Bordwand empor an Deck zu klettern. Boote von 
geringer Qualität werden manchmal ein fach zermalmt, was den Tod 
der Be atzung bedeutet. 
Die Kreaturen sind üblicherweise Einzelgä nger, in der Blutigen See 

sind aber schon Gruppen von drei bis fü nf Exemplaren beobachtet 
worden, die ihre Angriffe anscheinend koordinieren. 
An Land schlingt der Krakenmolche die zwei Fangarme eines Arm
paars umeinander un d chreitet darauf staksend oder schlurfend vor

wärtS, die H autlappen schleifen dabei wallend über den Boden. D er 
Kopf ist meist an der Unterseite des Rumpfe verborgen, doch zum 

Fressern oder beim Kampf zeigt der Krakenmolch ihn. 
Man beschreibt die Klugheit de Krakenmolchs als der Schlauheit ei
ner Ratte vergleichbar, was ihn zu einem der gerisseneren Tiere macht. 
Sie etzen die e Schläue aber nur ei n, um ihren ewigen Hunger zu 
rillen, und ammeln keine Schätze. Ihr gie riges Schlingen führt aller

dings dazu, dass man im Inneren eines toten Krakenmolchs manch
mal bemerkenswerte Objekte find et, die zusa mmen mit ihrem Besit
zer verschluckt wurden. 

Das Geschöpfbesitzt keine Magie, weder als aktive Zauberei noch als 
permanente Effekte. 
Gut alle zwanzig Jahre, zu letzt 1025 BF, kommt es an der Westküs
te zu einer wa hren Krakenmolchplage, die Fischerboote, Piergä nger 

und selbst Rei ende aufKüstenstraßen betrifft, ohne dass man den Ur
sprung kannte. Berichten der Lamea-Exped ition zufolge konnte man 
über 100 Krakenmolche beobachten, die sich auf hoher See zur Paa
rung versammelt halten. Dabei trieben auf un zä hligen Laichflößen 

H underte gelblich schimmernder apfelgroße r Krakenmolcheier. 

JAGD vnD VER,.WEnDVITG 
Prinzipiell ist es bei der Jagd am besten, das T ier an Land z u locken, 
wo es etwas weniger gefli hrl ich ist als im Wasser und viel eher du rch 
das Abhacken einzelner Fa nga rme unbeweglich gemacht werden 
kann . Im Golf vo n Prem werden Krake nmolche häufig gejagt. Sauer 
eingelegte r Krakenmolch ist eine für die Premer H albin el typische 
Speziali tät: Die herbe Säure der Ma rinade vertreibt den ätzenden Am
moniakgeruch und lässt sauer-fischig schmeckende weiße Stücke von 
der Konsistenz alten Schu hleders zurück. 
Auch um die Bedrohung der Fischerei zu mindern werden di e Tiere 
von mutigen Frauen und Mä nnern getötet. 
In manchen Jahren, wen n die Popu lation auf unnatürliche Art an
wächst, können die Meereskreaturen zu einer ernsten Bedrohu ng für 
die Schifffahrt werden. Im Hochsommer 1025/ 1026 BF kam es im 

Golf von Prem zu einer P lage von nie gesehenen Ausmaßen. Die See
ungeheuer brachten den Schiffsverkehr nahezu zum E rl iegen, viele 

Schi ffe fiel en den Angri ffen der Kraken molche zum Opfer und die 
Insel H ja lland wa r mehrere Monate lang vom Festland abgeschni t
ten. ur mit Beistand der Geweih ten vermochte man der 'H ran ngar

Plage' beizukommen. 
E iner der jü ngsten Feiertage in T horwa l ist seitdem der Tag der Stru
del am neunten Ingerim m. Rund u m den Golf von Prem werden sym
bolisch selbst gebaute 'Krakenmolch-Ungeheuer' gejagt und zerstört. 
Außerdem wird zu E hren Swafnirs buntes Gebäck in Form von Kra
ken verteil t. 

Verbreitung: alle Meere (offenes Meer, Küste) , ganz Aventurien 

(Küste , küsten naher Sumpf) 
Auftreten: einzeln oder in kleinen Gruppen (W3+2) 

Größe: 4 Schritt Rumpf + 6 Schritt Fangarme 
Gewicht: bis 5 Quader 
INI 8+1W6···· PA 2 LeP 120 (10 LeP je Arm /40 LeP am Rumpf) 

RS 1 WS 9 
Würgen: DK HNSp· AT 8·· TP 
Biss: DK H AT _ ••• TP 1W6+6 

GS 9/2 AuP 60 MR 10/15 GW 13 
Beute: je 90 Rationen Fleisch (abgetrennter Tentakel , zäh), 200 

Rationen Rumpffleisch (ungenießbar), Treibgut (Im Verdauungstrakt 
des Krakenmolchs finden sich oft die seltsamsten Dinge .) 
Besondere Kampfregeln: Gelände (Wasser), Hinterhalt (10), Wür
gen (14), Umreißen (4) 
. ) Ein Würgeangriff kann in allen möglichen Distanzklassen ausge
führt werden - beim Gelingen zieht der Krakenmolch ein Opfer in 
der nächsten Kampfrunde heran , so dass sich die Distanzklasse auf 

H verändert. 
•• ) Der Krakenmolch kann mit 6 seiner 8 Fangarme 2 Gegner be
schäftigen . Den ersten versucht er mit 3 Fangarmen an sein Maul zu 
füh ren und zu töten , den zweiten hält er 'auf Reserve' oder verteidigt 

mit den restl ichen seinen Leib. Unabhängig von den zupackenden 
Fangarmen entsteht kein Würgeschaden - das Opfer muss sich je
doch aus jedem e inzelnen Arm befreien . 
••• ) Das Maul wird nur als Folge des Würgens gegen einen umklam

merten Gegner eingesetzt. 
•••• ) An Land (oder Deck) wird die INI halbiert. 

HK &JR 
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DE~ WEißEnSTEinE~SCHLVSS 
HirrTER...GR...VrrDE zvm ~iCHS~OrrG~ss 10.32 BF 

D er im Ingerimm 1032 BF auf der K aiserpfa lz Weißenstein im 

Wind hag stattfindende Reichskongress ist in viel erlei Hinsicht 
vo n histori scher Bedeutung. Auf den fo lge nden Seiten find en Sie 
ausführliche Hintergrundinformationen, nicht nur, um das politi

sche Geflecht zu durchschauen, sondern auch als Ansätze, um den 
Reichskongress in das Spiel Ihrer Runde einz ubinden. 

En DE VITD F o RtBESTAnD Ein ES F Ri EDEns 
Das Jahr 1032 BF markiert das Ende des Vertrags von Weid leth 
und damit des Oberfelser Friedens, der am 8. Ingerimm 1020 BF 
aufzwölfJahre geschlossen wurd e (Aven tu rischer Bote 70). Bereits 
se it einiger Zeit werden hinter den Kulissen Verhandlungen über 
den künftigen Umgang der beiden Kaiserreiche miteinander ge
führt und Forderungen abgesteckt. Das Rauische Reich hätte ger

ne einen Anschlussvertrag era rbeitet, doch das H orasreich wusste 
da zu verhindern, da es zuer t bestimm-

te Forderunge n erfüllt sehen wollte. So 
kommt es zu Konsultati onen, die letzt-
lich in dem Reichkongress gipfeln. 
Das Horasreich nimmt dabei Kaiserin 
Roh aja von Gareth für die den Frieden 
störenden Machenschaften des Romin 

Galahan (als PrinzgemahlAlberni as) und 
de elindian H ai von Gareth (a ls Kö
nig von Almada) in die Verantwortung: 

Wenn die Kai erin den Forderungen des 

omto Protectors Ralman von Firdayon
Bethana nicht nachkommt, ford ert Vin
sa lt die (auch nach der almadanischen 

Invasion) ge leisteten Zahlungen von 1,2 
Millionen Dukaten zurü ck - eine unge
heure und für das gebeutelte K aiserreich 

ni cht aufz ubringende Summe. 
Zentraler Punkt der Forderungen ist 
ei ne Erklärung der Kai se rin zu A1ma
da: Wenn Rohaja den almada nischen 

.. 
- .. 

König al ihren Vasallen in Schutz nimmt, wird ie auch für die 

geforderte Summe einstehen müssen. Sollte sie nicht bereit sein, 
die Verantwortung für seine Taten zu übernehmen, wird di es als 
Einverständnis gewertet, dass A1mada nicht mehr Teil des Reiches 

sei. D as Horasreich hätte am Yaquir freie H and. Rohaja - die nicht 
leichtfertig weitere Mitglieder ihrer Familie opfern möchte und 
eigentlich au f einen Ausweg ohne Waffengang bedacht ist - wird 

durch das H orasreich zunächst in die D efensive ged rängt. 

Die Kaiserin nimmt jedoch die Vorwürfe des H orasreichs keines
falls widerspruchslos hin und weist die Schuld für die Taten ihres 
Bruder zurück. Dabei kann sie auf ihren Adel setzen, steht doch 
durch di e Anschu ldigung der Vertragsbrüchigkeit nichts Geringe
res als d ie Ehre des Reiches und der Kaiserin selbst au f dem Spiel. 
G leichsam aber macht sich Rohaja d ie deutl iche Position de Ho-

rasreiches zunutze, um den Konflikt mit Almada zum Be ten de 
Reichs zu lösen: Sie ließ in den Monaten vor dem Kongress durch 
ihren wichtigsten Vertrauten, Markgraf und Reichsgroßgeheimrat 
Rondriga n Paliga n, am Yaquir Gerüchte über ei nen Schultersch lu s 

von Greif und Ad ler sowie eine drohende Ächtung streuen, um mit 
dieser Drohkulisse A1mada zu m E inlenken zu bewegen. Tatsäch
lich gelingt es, den Riss im almada ni schen Adel zwischen Mayores 

und Disentes zu vertiefen. Das unmittelbar vor dem Kongress aus
gesprochene Ultimatum von Helme H affax (Aventurischer Bote 
138) g ibt der K aise rin und ihren Beratern ein weiteres Argument 
an die H and, die Edlen des Reiches für·ihre Position zu gewinnen 

und das kri egsmüde H ora reich milde zu stimmen. Mit der rich
tigen Balance von Unbeugsamkeit un d Fingerspitzengefüh l kann 
Rohaja ein deutliches Zeichen an Punin senden: A1mada steht mit 
dem Reich ode r es steht alleine. 

Der almada ni sche Kanzler Rafik von Taladur - der nicht müde 
wird zu betonen, dass Almada sich natürlich als Teil des Reiches 
sieht, nur in der K aiserfrage anderer Auffassung ist - kommt um 
Eingeständnisse nicht herum. Gerade zum E nde des Kongresses 
sieht man ihn oft in vertrau lichen Gesprächen mit Rondriga n Pa
liga n. 
Am E nde de Reichskongre se steht ei ne Entscheid ung, d ie nicht 

nur das H ora reich milde sti mmt, sondern auch de n Wendepunkt 
im Gegenkaisertum markiert: A1mada bekommt ein letztes Ma l 
die H and zur Versöhnung gereicht, und die H offnung wächst, 
dass nach A1bernia auch A1mada zurück in Reich findet. Die 

anberaumte Frist von 18 Monaten scheint großzügig, doch i t an
gesichts der äußeren Bedrohungen verstä ndlich , zumal di e ange
drohte Strafe a lles andere m ilde i t. 



HiIITER.GIWIID 

DER..WORj'LAVT DES 

WEißEnSTEinER..SCHLVSSES 
» ch/uss und Abschied der kaiserlichen und königlichen Majestät, 
der Räte und Regenten sowie der Stände des Neuen Reiches beim 
Greifenthrone Rauls des Großen auf dem H oftage zu Weißensteill 

/Inter dem Westwind anno 1032 BF aufgerichtet, cum gratia et pri
vilegio sacrae imperialis maiestatis beschieden, gesiegelt und ver

kiindet. 
I Nachdem Wh; Rohaja die Kaiserin, also den gegenwärtige1l Reichs
tage mit angelegener orgfoltigkeit lind für Wohlfahrt lmd Fort
kommen Unseres Reiches einberufen lind mit sämtlichem Rat und 
Gutbefinden Unserer Herzöge lind Fürsten, Marl(grafen und Gra

fen, Barone und Edlen gehört und beraten haben, I(ommen wir zu 
Abhandlung, Abschied lind Schluss eben dieses Reichskongresses auf 
Unserer Pfalz Weißenstein unter dem Westwind: 

Da nUIl111ehr die Zeiten etwas stiller und friedlicher und andere 
hinderliche Obstacula aufgehoben sind, bekräftigen Wir den auf
gerichteten Frieden - nicht nur zwischen Haupt und Gliedern des 
Reiches und diesen unter sich selbsten, sondem auch mit der Horas
Krone, als weil nach Deliberation und Velgleichung ein Krieg Heil 
und egen des Reiches behindert, einschnürt und befleckt. Denn das 

, Reich kann sich erst wieder voLLends zu alter Größe erheben, wenn 

Tobrien, Da/patien, Maraskan und die Beilunker und Warunker 
Mark vollständig und dauerl/aft von Schrecken, Übel ulld Krieg 
befreit sind. 

, Die Difficultäten und MissheLLigkeiten, so den Frieden mit dem 

Horas-Reiche beeinträchtigten, sind zwischen den Krallen ernstlich 
erörtert und besprochen worden. 
Wir stellen fest: 
Primo. WoLLet vemehmen, dass unter Strafe und Acht jene gestellt 

werden, welche den Friedensschluss VOll Weidleth haben gestört 
durch Tat und Wort, insonderheit der König von Almada, Selindian 

• HaI von Gareth. Bis zum Ende der gesetzten Frist sollen Gespräche 

und Verhandlungen eine Rückkehr Almadas ins Reichs ermögli
chen. 
Secltndo. Wollet vernehmen, dass Seine Kaiserliche H oheit und Kö
nigliche Majestät Selindian H al von Gareth den 7i·eueid versagt hat 

und also des Schutzes und des Schirms der Krone Rauls entbehrt. 
Gleiches gilt für die almadantschen Edlen und Stände, so sie nicht 
den Eid geleistet haben. In geziemender Restitution und in ordent
licher rechtlicher Weis' und ohne Exceß werde der Eid geleistet und 

nach eingehender Prüfung eine angemessene und f estgesetzte Sum-

In der Tat markiert dieses Ultimatum den Zeitpunkt, an dem der 
1029 BF begonnene und in der Spiel hilfe H erz des Reiches be
schriebene Konflikt um den umstrittenen Kaiserthron seine Au f
lösung erfa hren wird. Der Absch lus wird im 20 I 0 erscheinenden 
Abenteuerband D er Mondenkaiser behandelt. Doch ni cht nur der 
Weißensteiner Schluss verschärft das Setting: Am Yaquir se lbst 
haben sich mittlerweile die Verhältni se verä ndert (Aventuriseher 
Bote 139). Wie Sie Almada in der nächster Zeit in Ihr Spiel ein
binden können, erfahren Sie in dieser Ausgabe ab Seite 5 in der 

pielhilfe Das Erwachen des Stiers. 

ma als Entschädigung und Sülme sowohl der Krone Rauls auch der ., 
H oras-Krone übelgeben, ausgehändigt lind entleistet. Dies sei auch 

aufgemessene Kompensation für das Moratorium, das das H oras
Reich für den Bruch des Weidlether Friedens gewähre. 
Tertia. WoLLet vernehmen, dass Almada das Königreich aufgefor
dert, bestimmt und befohlen ist, sich unter die Macht der Krone 

Rauls zu zwingen, so es nicht gezwungen werden wiLL. Zur Rege- • 
l!lng lind Ordnung der inneren Dinge sei Almada und Seiner Kai
serlichen H oheit sowie den almadanischen Edlen und Ständen F,"ist 

und Stundung gegeben bis zum Tsatag seiner A LLeigöttlichsten Ma
gnifizenz Hai des Friedensbringers am 23. Boran 1034 nach dem 
FaLL Bosparans. 

Quarta. Wollet vemehmen, dass Al171ada mit Knechtung, Strafen 
und Oberacht überzogen werde, so nicht biS zum Tage Ultimo des 

23. Baron 1034 BF aLLe Eidleistltngen, Siihnezahlungen lind Ehr
bezeugungen dargebracht wurden vor die Augen und die Ohren der 
Reichs-Stände und Uns, der Kaiserin daselbst. 

Quinta. Bußlos mag die MiSsetäter - namentlich die Krone und 
die Stände Al171adas - dann zur RechellSchaft ziehen, sich an ihnen 
schadlos halten. und sie der Unfriedung unterziehen, wer dies unter . 
Ablelstung des KronweIngeldes und des kaiserlichen Permiss tut: zu 

befehden, zu überziehen oder zu bekriegen. Die immerwährende 
R ichtschnur und Ilonna iudicandi sei hierobei der Landfriede von 
1014 BF. 
Sexto. Wollet vernehmen, dass die Krone Almadas, die Würde des 

Königtums und der Reif Kaiser Eslams dem Lelll1sgeber heimfal
le, also die KaiSerkrone mit der Königskrone wieder vereint werde. 
Reichsrecht bricht der Provinzen Recht, so 1014 BF auf dem Groß

en H oftag beschlossen, besiegelt und verkündet: dass Rohaja Kaise
rin werde. Und nun auch trage die Eslamskrone und entscheide zm" 
gegebener Zeit über die Fürsten- oder Großfiirstemvürde. 

Gegeben und gesiegelt am zweiundzwanzigsten Tage des 1ngerimm, 
welches ist der Gedenktag an den Sieg über den verfluchten Betha
niel; auf der I(alserlichen Pfalz WeIßeIlstein lInter dem Westwind. 
Es bezeugen des Reiches Räte H artuwal der Kanzlei; Rondrigan der 
Reichsgroßgeheimrat, und H erzog Jast von den Nordmarken, 
sowie die versammelten Stände lind Edlen des Reiches Rauls. 

Mit uns die Götter!« 

DER.~jCHS~OIIG~SS im SPiEL 

Jeder ad lige H eld aus dem Mittelreich, vom Ritter bis zum Baron, 
kann am Reichskongress teilnehmen, wä hrend andere Helden in 
seinem Gefolge anreisen können. Aber auch die Reichsstädte - a l
len voran Gareth - entsenden Gesandte in den Windhag, um dort 
mit gewichtiger Stimme zu sprechen. Ebenso sind Vertreter der 
Kirchen als Beobachter und Berater anwesend. Helden, die sich 
für eine Stadt verdient gemacht haben, und Geweihte mit hohem 
Ansehen in ihrer Kirche können ausgewä hlt werden, dem Reichs
kongress beizuwohnen . Natürlich ist es ebenso möglich, dass die 



I' 

'. I -
; 'I i J 

: I \ I f 
I 

i :; A 
; , S -

Helden Teil der horasischen Gesandtschaft sind, von einem an
deren Reich (etwa Aranien oder dem Kalifat) als Beobachter ge
schickt werden oder sich im Gefolge eines befreundeten Adligen 
befind en, 
D er Reich skongress gibt Ihnen die Möglichkeit, viele hochrangige 
Meisterpersonen am Spieltisch erfahrbar zu machen, Bei der gro
ßen Menge an Figuren sollten Sie sich jedoch auf einen kleinen 
Kreis konzentrieren, der für Ihre Abenteuerhandlung wichtig ist 
- der Rest bildet ebenso wie die Beratungen um den Weißenstei
ner chluss die Kulisse, Es ist allerdings sehr gut möglich, dass die 
Helden Aufmerksamkeit erregen, die für ein Folgeabenteuer von 
Bedeutung sind - etwa, wei l sie sich einen bedeutenden Feind ma
chen oder eine Meisterperson an sie herantritt und auf ihre Fähig
keiten zugreifen möchte. 
Nachfolgend finden Sie ein paar Szenarienskizzen, welche Aben
teuer vor dem Hintergrund des Reichskongress möglich sind: 

• Bereits im Aventurischen Boten 139 finden Sie Hinter
grundinformationen zu der Flucht Romin Galahans, Die 
Helden können ihm im Auftrag Rondrigan Paligans nachset
zen und in Ketten nach Weißenstein bringen, Auf der Pfalz 

wird er schließlich vor den Adligen beider Reiche hingerichtet. 

• Der Sturm, der zu Beginn des Kongresse über dem Windhag 
tobt, ist ni cht natürlichen Ursprungs, Als Ursache können Sie auf 
das Sternchenmy terium um Drakhards Grab in Am Großen Fluss 
auf Seite 20 1 zu rü ckgreifen: Der Sturmdämon, den der Geister-
chmied Drakhard in seinen Körper gebunden hatte, konnte einen 

Teil seiner Fesseln sprengen. Die H elden müssen nun den Bann 
erneuern (etwa mit Hilfe des Geoden Greifax Windmeister oder 
der chamanin Uschuunä die Scharfzähnige) oder den Achtge
hörnten endgü ltig bannen. 

• E in Abenteuer kann man um Argiope Paligan, die Hofkäm
merin de reisenden Kaiserhofes (Herz des Reiches 169), konst
ruieren. Sie wird eines Morgens (kurz vor Beginn des Kongresses) 
reglos in ihrem wild zerwühlten Bett aufgefunden. Sofort vermu
ten die Bediensteten, dass sie ve rgiftet wurde. Tatsächlich jedoch ist 
Argiope nicht vergiftet worden, sondern einem kulturellen Miss
verständ nis erlegen. Sie mag Fisch in allen Formen, und neben der 
Feuerzunge, deren giftige Galle schon so manchen dahingerafft 
hat, li ebt Argiope (wie viele A1anfaner Granden) gegrillte Muräne. 

ach der Aufregung, die die Vorbereitung ei nes Reichskongresses 
für die Hofkämmerin bedeutet, hat sie sich ein Gelage organisie
ren lassen, bei dem sie zu entspannen hoffte, Allerdings haben die 
Windhager Fischer, denen sie Muränen beschrieb, leider Blindfi
sche herbeigeschafft. Argiope erliegt deren Gift (ZooBotanica 139, 
zucke nde Wahnvorstellungen, danach Koma). Um die Sache für 
Rohajas H ofmagu ,den Hihigen Alchimisten Magister Melwyn zu 
verkompli zieren - denn für den versierten Zauberer wäre di e eu
tralisierung des Giftes sonst nur eine Fingerübung -, hat sich die 
Wirkung des Giftes (u nd auch seine Gefährlichkeit) aber durch 
einem unwissentlichen Frevel erhöht. Denn einer der Blindfische, 
die auf Argiopes Teller landete, war der Lieblingsfi sch des Wasser
geistes Thawalyr, der aus Zorn Argiope verfluchte. Melwyn und 
Rondrigan beauftragen die Helden, die vier märchenhaften Auf
gaben zu lösen, die Thawalyr gestellt hat, um die Kämmerin aus 
einem Bann zu entlassen: Sie müssen ein Ton aus einem Wind-
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kanal im Berg Sturmhorn einfangen (woz u sie eine alte Muschel 
benötigen, di e der Geode Greifax hütet und nur ungerne hergibt), 
den Geisteratem der letzte n H arpener Verteidiger gegen die bospa
rani sche Legion während der Dunklen Zeiten sammeln (deren ru
helose Seelen in der Senebfeste umgehen und die den Helden den 
Atem einhauchen, wenn diese ihnen in der letzten Schlacht beiste
hen, die sie acht für acht erleben), eine Locke vom Mündel des 
Königs herbeischaffen (eine Tsatuaria-Priesterin aus den Dunklen 
Zeiten und Zögling des mystischen Königs vom Windehag, die 
in einem Kokon aus Eidechsenhaut an der Phecadi-Quelle über 
eine asfa lothische Kreatur wacht) sowie den Ort des verges enen 
Thawalyr-H eiligtums befinden (über den sich nun bei Kaltstetten 
ein Efferd-K1oster erhebt), 

• Die Kaise rinwitwe A1ara Paligan lä st durch angeheuerte Scher
gen eines der Kroninsignien (jedoch nicht die Raulskrone oder das 
Schwert A1veranstreu) stehlen, um es ihrem Enkel am 7. Praios 
(dem Tag seiner Auferstehung) zu m Geschenk zu machen. Doch 
ihre Agenten treiben ein fa lsches Spiel, denn sie gehören zu einem 
Stierkult, der es nach Khezzara schaffen wilL Alara entsendet eine 
weitere Gruppe, dieses Mal die Hand Borons (auf die sie vorher 
nicht zurückgriff, um nicht direkt auf sich zu lenken), Im Ringen 
um den Gegenstand geht dieser verloren - und landet bei den Hel
den, denen nun beide Gruppen nachsetzen. Letztlich sollte das 
Insignium sicher nach Weißenstein gelangen und die Verwicklung 
Alaras nicht allzu offenbar werden. Da sie kurz darauf unter Arrest 
gestellt wird (AB 139) , hat sie ohnehin andere Sorgen . 
• Der a lte H erzensb recher usimo Ga rli schgrötz langweilt sich 
auf der abgelegenen Kaiserpfalz. Dies ist für den lebenslustigen 
H erzog und Markgrafen kaum zu ertragen, allerd ings ist es nicht 
so einfach, im Windhager Hinterland, unter spießigen Mittelrei
chern und mit Gemahlin und derer Familie im acken, da er
sehnte Vergnügen zu finden. Die Helden können zu Kumpanen 
des H erzogs werden, der inkognito unterwegs ist, oder müssen 
ihn aus einer brenzligen Situation retten, Sie können aber auch im 
Auftrag seiner jungen Gemahlin Heldora Grimberta vom Großen 
Fluss agieren, die sehr darauf bedacht i t, dass Cusimo sie nicht 
blamiert. 

Björn Berghausen, Michael Masberg & DSR 

Das Orga-Team dankt ganz herzlich alleIl Spielleiterill lind Teil
nehmern der Bilstein 2009, namentlich jenen, die durch ihre Dar

stellung auenturischer Persönlichkeiten das Spiel belebt und die 
Handlung vorangetrieben haben: I 

Frank Wilco Barteis, Kolja Behrens, Björn Berghausen (ihm auch 
für den Wortlaut des WeIßensteiner Schlusses), Stephanie Dalme, 
Lena Falkenhagen, Andl'ee H achmann, Peter Hitzke, Lisa Köpel; 
Melanie Lippel, Daniel Maximini, Kirstin MelchingeJ; Alexal1dra 
Reichellbach, Niklas Reinke, fan Rodewald, Kai RohlingeI; Ste

phan Schulze, Wolfgal1g Wagner und Volker Weinzheima 
Die Bilstein wurde O1ganisiert von Hei/(o Brendel, Vta E,lllers, 
Tina Hagnel; Stefan Küppers, Michael Masbelg, Daniel Sil770n 
Richter und Thomas RömeJ: Mit Dallkfiir Support, Beratung lind 

Feinabstimmullgan Fran/( Barteis, Björn Bcrghallscl1, MarcllS Buss, , 
A ndrec Hachmann, Niklas Rcinke ulld Marl( Wachholz. 



SPiELHiLFE 

DiE t AiFAS DE~SVDPFORtE 
EinE SPiELHiLFE .lvm ALmADAnisCHEn YAQYiRPR..VCH 

von DAniEL mAximini 

In der Grafschaft üdpforte die wie der Landstrich zwischen Bo
med und Unterfel zu den Taifas (tu!. 'Schar, Partei') zählt, sind 
die Verhältnis e noch lange nicht so chaotisch wie in der Wilder
mark, dennoch haben die alten Grenzen an Bedeutung verloren 
- in geographi cher wie kultureller Hinsicht. Im Volk vermischen 
sich horasische, almada nische und novadische Einflüsse, so dass 
ei ne lebendige und von gegenseitiger Toleranz geprägte Kultur 
entsteht. 
Die Süd pforte wird von den Entwicklungen, die Almada in der 
nächsten Zeit betreffen werden (s iehe die Spielhilfe Das Erwachen 
des Stiers in dieser Ausgabe ab Seite 5), ausgenommen sein. 

VnTERfELS - im SCHVT.l DER..STADT 
Ein hervo rragendes Beispiel ist der Ort Unterfels. Die wehrhafte 
Stadt am Urasmund hat sich wä hrend der Wirren der letzten Jahre 
zu einem Anlaufpunkte für allerlei Mercenarios entwickelt. Stän
dig pas ieren H änd ler, Reisende und Pilger die Stadt und sind auf 
der uche nach einem starken Schwertarm zum Schutz auf ihren 
Reisen. 
Und auch wenn die Stadt selbst, in der intriga nte ad lige, goldgie
rige Söldner und auf trebende Patrizier um die Macht ringen, nie 
zur Ruhe kommt, ist sie doch ein Hort des Friedens inmitten der 
umkämpften Taifas geworden. 
Unterfel wird von den offiziellen Entwicklungen weitgehend aus
genom men ein und kann für da Spiel Ihrer Runde genutzt we r
den. Den Helden kann ei ne Taverne wie das H aus Rememberanca 

?ullin zum Ausgangspunkt für all erlei Aufträge im Rahmen einer 
Taifa -Kampagne werden. 
Im Internet finden Sie unter www.liebliches-feld.net/ wiki eIne 
ausführliche Beschreibung von Unterfels mitsamt Stadtplan. 

D iE ViELSEiTiGRJ;iT DER.. t AiFAS 
Der sich stets wandelnde Yaquirbruch bietet sich für eine länger 
ausgelegte Kampagne mit vielen Freiheiten an, ähnlich wie in der 
Wildermark, nur mit einem deutlich weniger düsteren Setting. 
Auch in den Taifas ist es den Helden möglich, zu Herren von ei
genen Gnaden zu werden, sogenannte Taifados, die für Ruhm, 
Reichtum, Ansehen und Gerechtigkeit streiten. icht die H er
kunft und oft nicht einmal mehr der Stand geben den Ausschlag. 
Es zä hlen allein Persönlichkeit und Taten. 
In diesem Landstri ch herrscht ei ne besondere Toleranz und Rü ck
sicht. Man vermeidet aufreibende chlach ten und Feldzüge, die 
Kämpe sollen möglichst verlu starm verlaufen. So sind entschei
dende Duelle unter den Augen der Götter eben 0 wenig eine Sel
tenheit wie die Einladung zum Disput auf neutra lem Boden (meist 
in den Städten, die dadurch noch mehr an Bedeutung gewin nen). 
In diesem Geflecht können sich die Helden verdient machen -sei es 
im Gefolge eines Taifado wie Gräfin ha ha ne al'Kasim (Herz des 
Reiches 184) oder tatthalter Horasio del la Pena , bei Belagerun
gen, als Unterhändler für Friedensabkommen und Allianzen oder 

bei Heldentaten aus eigener Kraft. Ei nes Tages wird die Südpforte 
wieder zur Ordnung kommen. Bis dahin kann ei n H eld Vorbild 
für otleidende und Hilfsbedürftige sein , aber auch al Schurke, 
Opportunist und Profiteur agie ren - jedoch immer mit der gewis
sen Note Stil, wie es sich eben für einen Taifado geziemt. 
E ine ausfü hrliche Beschreibung der Machthaber und Parteiungen 
sowie einen Ausblick aufdie zukün ftige Entwicklung finden Sie in 
der Regiona lspielhilfe Reich des Horas. 

im wiLDEn LAnD -
SZEnARiEn in DER..SVDPFOR.tE 
.. Im almadan ischen D al ringe n gleich drei Mächtegruppe um die 
Herrschaft. Dal ist ei ner der wichtigen Yaquirhäfen, die Kriegs
herren mit allerl ei Lebensnotwendigem versorgen können. Für 
die Dörfler ist der Zustand ein Dilemma, denn wem immer die 
Bewohner des kleinen Städtchens helfen, es folgt die Rache sei nes 
Rivalen. 
Helden können dem Volk zwischen novadischen Reitern , Hora
sio della Penas Mercenarios und den Soldaten der ulminger Liga 
beistehen - oder selbst zum Sündenbock werden . 
.. Auf dem Land spricht man ängstlich von der aiiocacha, der 
'Herrin der Dürre', dem Volksmund nach eine auf einem Kno
chen thron sitzende Schreckgestalt, die Wälder und Erntefelder 
mit Feuersbrünsten verheert. Ob die Caiiocacha nun da Werk von 
Kriminellen oder einfach nur Unvorsichtigen ist oder ob dahinter 
wirklich eine 500 Jahre alte Legende verbirgt, die wieder zum Le
ben erwacht wu rde bleibt Ihnen als Meister selbst überlassen. Für 
die H elden kann das Erleben eines Waldbrandes, das in Todesnot 
fliehende Wild und die Hilflosigkeit anges ichts der alles verschlin 
genden Elementargewalt z u einer ga nz speziell en Erfahrung we r
den. 
.. Eine ungewöhnliche Parteiung stellen die Rotpelze unter der 
Schamanin Knuudze dar. Sie können einen überraschenden 
Machtfaktor darstellen, eben 0 könnten ich Goblin-Helden an 
den Plünderzügen beteiligen. Auch we nn es ihnen sicher an Kom
petenz fehlen wird , haben die Rotpelze im süd lichen Eisenwald 
und an der Eisenstraße ausreichend Freiheiten für die ein oder an
dere Schandtat . 
.. In der Not werden die Bewohner der Taifasregionen erfinde
risch. So suchen einige ihr Heil unter dem Schutz von Familien
verbünden der Zahoris. Diese haben ihre eigenen Mittel und Wege, 
dem Volk etwas Brot zukommen zu las en. 
Für Helden bietet es sich ebenfalls an, sich unter das fahrende 
Volk zu begeben - sollte sie den Zorn eines lokalen Machthabers 
auf sich gezogen haben - oder sich dieser Kontakte zu bedienen, 
um einen geizige n Landesherren um den Inhalt seiner Kornkam
mer zu erleichtern. Jedoch gibt es unter den hitzköpfigen Zaho
ris etliche Fehden, und man findet sich nur allzu schnell in einer 
Massenprügelei oder gar einer Messerstecherei zweier verfeindeter 
Sippen wieder. 
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AB En TEVE R.,.WACH SEn miT iHR,J:TI Sp iELER.,.n . 

DEm InEisTER.,.ZVm GELEiT 
Spi EL mATERiAL 

Die es Abenteuer basiert auf dem Szenario Ish -aggarr aus dem 
Aventurischen Boten 50, das im Jahr 10 15 BF (22 H ai) im seiner
zeit noch dörfli chen Perainefurten angesiedelt ist. Einen Überblick 
bietet das H andout 2 am Ende des Szenarios mit den erford erl i
chen Informationen über die damaligen Geschehni sse. Seitens de 
Meisters ist einiges an Vorbereitung erforderlich, hierfür seien di e 
Anmerkungen in Patrizier und D iebesbanden sowie Schild 89 - 95 
(Tobrien) und Schild 100 - 102 (Perainefurten) ans H erz gelegt. 

DAS ABEnT EVER.,. in KY RlE 

Die H elden li efern eine Depesche beim H auptmann der Wolfen
ga rde Haldoran vo n Friggenhaupt in Perainefurten ab. Dort hören 
sie von einer mysteriösen E inbruchsserie und einem damit im Z u
sammenhang stehenden Mord. 
Der mutmaßliche T äter, Tistan 
Hu isdorn , E iserner Wolfin der 
Wolfenga rd e, beging im Ker
ker Selbstm ord, was all seits a ls 
Schuldeingeständ ni s gewertet 
wird . Aufgabe der H elden ist 
e , die wahren Hintergründe 
aufzuklären und den Schu ldi 
ge n zu stellen, der seinerse its 
die H elden nach Möglichkeit 
genau daran z u hindern sucht. 
Während der Untersuchungen 
lernen die H elden den Sohn 
des Toten Feridan Huisdorn 
und de sen Tante Lisse Stoppel kern näher kennen. Weitere Nach
forschungen führen die H elden auch ins Skripto rium des Perai
nekl osters, wo ie auf die Aufzeichnungen um einen Bergkristall 
stoßen. Auch eine zurü ckgebliebene 'Kindfrau' namens Sandrael 
Staberholz kann eben fa ll s interessante Hinweise geben. Letz t
endlich kommen die Helde n dem Magier Fiburn Ehrwald auf di e 
Schli che. E r hat mittlerweile vier von sieben Bergkristallsplittern 
an sich gebracht. Als er bemerkt, wie dicht ihm di e H elden auf den 
Fersen ind, entschließt er sich, di e restlichen Splitter auch noch 
zu be chaffen und die H elden von der E ntdeckung der Wa hrheit 
abzubringen. 

H i nT ER.,.GR.,.Vn D 

Es war in den Jahren vor der dritten Dämonenschlacht. D er Absol
vent der Akademie der Verformungen zu Lowangen Magier Fiburn 
Erwa ldt und der Schwertgeselle Tistan Huisdorn zogen gemein
sam ins Abenteuer. Ihre Freundschaft zerbrach, als sie das Schick
sa l in das dama ls noch beschauliche Perainefurten führte u nd sich 
beide in diese lbe Frau verliebten. Perd ia Stoppel kern entschied sich 
für T istan . In einem Stolz gekrä nkt und von E ifersuc ht zerfresse n, 
ve rließ Fiburn das D orf. Das G lück wa r Perdia und T istan nicht 
lange hold . Die junge Frau erlag den Folgen der schweren Geburt. 

T istan blieb mit seinem Sohn Feridan in Perainefurten. Im Laufe 
der Jahre verdiente er sich durch seinen Mut und seine Treue de n 
Rang eines E isernen Wolfes in der herzoglichen Leibga rde. 
Etli che Jahre später: Aus dem D örfchen ist eine G renzfeste gewor
den. Fiburn Erwaldt wird dem Stab de H ofmagus Thiomar Tio
lec zugewiesen und erfu hrt dort vom Tod Perdias. E r gibt dem ehe
maligen Freund die Schu ld am Tod der Geli ebten und erliegt de n 
E inflüsterungen Blakharaz '. Die Gelegenheit zur Rache cheint 
gekommen, a ls er von einem Bergkri sta ll erfä hrt, der bereits dem 
Druiden Radu lf zur Vergeltung verhalf. Fi burn begibt sich auf die 
Suche nach den Spli ttern, di e di e Kind frau Sandrael Staberh olz in 
den Kellern der einstigen Verschwörer versteckt hat. Sobald Fi b
urn alle Sp litter zusammen hat, will er den Dämon Ish-agga rr zu 
seinen Zwecken beschwören. 0 oll Ti stan die ge rechte Strafe als 
Mörder Perd ias ereilen. 

D och es kommt ande rs: Zu
f1i llig wird Tistan Zeuge von 
einem der E inbrüche Fiburns. 

ach einem kurzen H andge
menge - bei dem Tistan ein 
Knopf von der Uni fo rm geri s
sen wird - erkennen sie einan
der wieder. Im Ande nken an 
ihre Freund chaft läss t Tistan 
Fiburn unbehelligt z iehen, 
nimm t ihm aber das Verspre
chen ab, sein Verhalten spä ter 
zu erkl ären. Nun ist Fiburn 
gezwungen zu handeln . E r 
spiel t Tistan eine achricht zu 

einem Treffen zu, das niemals stattfindet. Während Tistan auf den 
Magier wartet, verübt di eser in einem Mantel der Wolfe nga rde ei
nen weiteren Einbruch, tötet einen tadtga rdisten und hinterlä st 
den Knopf als Indi z gegen Tistan. Dieser wird noch in der Mord
nacht verhaftet. Bevor nähere Unter uchungen stattfinden können, 
bringt Fiburn Tistan kaltblütig um . Er ver chafft sich mi ttels eines 
TRA SVERSALIS Zutritt zur Zelle, lähmt Tistan, knüpft ihn mit 
dessen eigenem Gürtel auf und ge nießt den Todes kampf des ehe
maligen Freundes, a ls d ie Wirkung des PARALYSIS nachl ässt. Am 
darauf fo lgenden Morge n ist es Fiburn , der den Auftrag bekomm t, 
die Leiche zu u nte rsuchen. Er bestätigt, dass keinerlei dämoni che' 
Magie dahinter steckt. 
D amit ist Fiburns Rache perfekt: D er Mann , der für den Tod sei
ner geliebten Perdia verantwortlich ist, wurde endlich als Mörd er 
erkannt und ist gestorben. Doch er hat einen hohen Preis für eine 
Rache bezahlt: Ohne es zu wissen, i t er zu einem Verblendeten 
(s iehe dazu auch den Beitrag Die Wege des Schwarzen Mannes, 
auf Seite 29 dieses H eftes) geworden. 

DAS ABEIT'fEVER.,.8ECiITIT'f 
Bea uft ragen Sie Ihre H eldengru ppe durch einen beliebigen NS , 
eine D epesche nach Perainefu rten zum H auptmann der Wolfen -



ga rde, H aldoran von Friggenhaupt, zu bringen und auf Antwort zu 
warte n. Gesta lte n Sie die Anreise so einfach oder schwierig, wie es 
Ihnen und Ihrer Gruppe entspricht. 
Befin det sich ein Magiebegabter unter den Helden , muss er sich 
einer Untersuchung auf dämonische Male unterz iehen. Die
se wird durch di e Praiosgeweihte Ludmill a Ilmenhaupt (ha rsch, 
hochmütig, inquisitionserfa hren) und den Magier Fiburn Ehrwald 
(freundlich, mögli chst hilfsbereit) im Turm von Magister Thiomar 
Thiolec (1) durchgeführt. Stellen Sie hier die G eweihte in den 
Vordergrund und lasse n sie den H elden schwitze n, desto eher wird 
er Fiburn als eine pos itive Figur wahrnehmen. 
H auptmann H aldoran von Frigge nhaupt treffen die Helden in 
~er Garnison der Wolfenga rde (2) an. achdem di e achricht 
überreicht wurd e, bittet er die Helden, einige Tage in der Stadt zu 
bleiben, um ein Antwortschreiben entgegenzunehmen. Sollten di e 
H elden sich nach einem passablen Gasthaus erkundigen, emp
fie hlt er ihnen das Zlim Eilenden Händler (3). 

SiAOiGESP~CH 

Am selben Abend hören die Helden die G erü chte um eine mys
teri öse E inbruchs erie, die ein unerwartetes und jähes Ende fand. 
D er T äter, Tistan Huisdorn , Angehöriger der Wolfengarde mit 
dem Rang E ise rn er Wolf, wurde letzte acht als Tatverdächtiger 
gefas t, nachdem er ins Ordenshau des ODL eingedrungen wa r 
und einen Mord bega ngen hatte. och in der acht hat Tistan das 
schl echte Gewissen übermannt. Er hat sich im Kerker erhängt. 

DER..AvftR,AG 
Am nächsten Tag we rden di e Helden Zeugen, wie Feridan Huis
dorn von den D orfkindern gehänselt wird. Er wird mit Dreck be
schmis en und ausge lacht. Sprüche wie "Von wegen, dein toller 
Vater! Ein Dieb und Mörder war er! " und "H au bloß ab, du will st 
uns doch auch nur beklauen." lasse n die Wut Ferid ans überkochen 
- eine Prügelei entsteht. 
Überlassen Sie es den Helden, ob ie eingreifen oder nicht. Irgend
wa nn spricht Feridan die H elden an: "Bitte, bitte edle H erren! 
D amen, Ihr mü sst mir hel fen! Ich habe gesehen, dass Ihr G estern 
bei H auptmann von Friggenhaupt wart, und di e Wache will mich 
nicht zu ihm durchl as en. Mein Vater ist unschuldig! Er hat die 
Ein brüche und den Mord nicht begangen. Ich kann es beweisen, 
aber niemand hi er glaubt mir" 
Ferida n Huisdorn i t der Sohn Tistan Huisdorns. D er Junge ist 
zehn Jahre, hat kurze, strohbl onde H aare und Sommerspro sen. 
E r g laubt fe t an die Unschuld seines Vaters. Er fühlt sich schul 
dig an dessen Tod, da er den verlorenen Knopf nicht sofort beim 
Zeugmeister be orgt hat, wie es ihm aufgetragen wa r. Wenn es 
ihm irgendwie mögli ch ist, chließt er sich den H elden bei ihren 
E rmittlungen an - oder wird sie zumindest nicht lange aus den 
Auge n la sen. 
Machen ie die abgrundti efe Verzweiflung Feridans klar. Seine 
gesa mte Welt i t zu ammengebrochen: Er ist zur Waise geworden 
und das Ansehen seines Vaters ist besudelt. Er hat nicht einmal 
Mitleid vo n den Perainefurtern zu erwa rten. Spätestens jetzt soll
ten sich die H elden des Jungen annehmen. 
Feridan berichtet, da s der Knopf, den man am Tatort fand (und 
der tatsächlich zu dem Mantel des Vaters gehört), schon am Tag vor 
dem Einbruch fehlte. Feridan hatte von seinem Vater den Auftrag 
erhalten, einen neuen Knopf bei m Zeugmeister der Wolfengarde 
zu besorgen. iedergeschlagen enkt Feridan den Blick und mur
melt kaum hörba: "Das habe ich aber vergessen." 

Mit Hilfe der H elden lässt man Feridan zum H auptmann vor. 
Diese r hört sich die Aussage des Jungen an und wendet sich dann 
an die Helden. "D as ist eine seltsa me G eschichte. E in Selbstmord 
passt nicht zu einem Eisern en Wolf und auch ni cht z u Huisdorn , 
wie ich ihn kannte. Leider erlauben dringliche Ange lege nheiten 
keinen Au fschub. Ich kann niemanden meiner Leute mit der An
ge legenh eit betrauen; würdet Ihr Euch der ache annehmen?" 
Da die H elden sowieso auf das Antwortschreiben wa rten, sollten 
sie der Bitte des H auptmannes nachkommen und sich um Auf
klä rung bemühen. Im Hinausgehen merkt vo n Frigge nh aupt noch 
an: "Wendet Euch mit Fragen an H auptfrau Stoppel kern von der 
Stadtwache. Sie war mit der Aufklärung der Diebstähl e betraut." 
Fragen die H elden nach einer Belohnung, wird der H auptmann 
auf die Situation der Stadt verweisen. 

AVf DER..SVCHE IIACH DER.. WAHR..HEit 
Um Licht in das Dunkel der Einbruchsse ri e zu bringen, haben di e 
Helden verschi edenste Ansa tz möglichkeiten. 

HAIJPiFR...AV OER...SiAOiwACHE LiSSE SiOPPELK.EJVl 

Bei der Stadtwache, die im G ebäud e der Wofenga rde mit unter
gebracht ist, erfahren di e H elden, dass Lisse di enstfrei hat. Sie er
scheine aber sicher am morgigen Tag zur achten Stunde zu Dienst
antritt. Als Wohn itz gibt der G ardi t die H erberge Zum eilenden 
Händler (3) an, di e sich seit jeher im Familienbesitz der Stoppel
kerns befind et. 
Die geradlinige H auptfrau hat schulterl ange, mittelblonde H aa re 
und wirkt trotz ihrer etwa 30 Jahre manchmal noch unge tüm. Es 
ist spürbar, dass sie die C haraktere um ihr Heldendasein benei
det. Sie hat als lI -jähriges Mädchen die Ereigni s e um den Kri stall 
hautn ah miterlebt und weiß dementsprechend, wer damals an der 
Verschwörung beteiligt war und in welchen H äuse rn sie wohnten. 
Allerdings ist ihr der Zusammenhang zunächst nicht bewusst. So
mit gibt sie di ese Informationen erst auf ach frage heraus .. 
Lisse ist hin - und hergeri ssen zwi chen der Zuneigung zu ihrem 
Schwager und der erdrü ckenden Beweislas t gegen ihn . Die Trauer 
um Tistan ist ihr deutlich anzusehen. 

WAS LiSSE WEiß 

Allgemeines: 
.. Tistan wa r in den letz ten Tagen grüblerisch, sonst sprach er mit 
ihr über Dinge, die ihn bewegten. 
.. Lisse ist die jüngere Schwester von Tistans ve rstorbener Frau 
Perdia. 

Über den Mord und die Einbrüche: 
.. Ermordet wurde der Stadtga rdi st Praiobur Werthag. E r wurde 
mit durchgeschnittener Kehle vor dem H aus des ODL (4) ge
funden. eben ihm fand man einen abgerissenen Knopf. Wahr
scheinli ch war der Gardi st gerade in dem Augenblick auf seinem 
Wachgang hinzugekommen, als der Einbrecher (Li e spricht tat
sächlich nur in Umschreibungen und nennt Ti tans amen nie 
im direkten Tatzusa mmenhang) das H aus verließ. Werth ags Kol 
lege Ulrik Erlenseer konnte nur noch einen Flüchtenden in einem 
Mantel der Wolfengarde erkennen. Als einige Stadtga rdisten zur 
Klärung zum Quartier der Wolfengarde eilten, lief ihnen Tistan 
in die Arme, der mitten in der acht unterwegs war, ohne Wache 
zu haben. Einer der Stadtwachen sah, dass an seinem Wams ein 
Knopf fehlte. Auf Nachfrage weigerte er sich zu sagen, wo er ge
wesen war. Daraufhin wurde er in Gewahrsam ge nommen . Am 
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nächsten Morgen hing er tot in seiner Zell e; erhängt mit seinem 
eigenen Gürtel. 
.. D er Einbruch ins H aus des ODL (4) fand vorletzte acht tatt. 
Wie bei allen bisherigen Einbrüchen wurde offensichtlich nichts 
ge tohlen, nur im Keller wurden Weinrega le verschoben. 
.. Ein Magier aus Magister Tiolecs Stab untersuchte den Toten 
und die Zelle in der Garni son. Er fand ni chts Außergewöhnliches. 
Der Tote liegt im Borontempel und soll neben seiner Frau beer
digt werden. Die Wachen haben den Selbstmord erst am Morge n 
bemerkt . 
.. Vor drei ächten wurde im Haus der Welzel ins (5) eingebro
chen 
.. Vor vier ächten ereignete sich der Einbruch bei den Treublatts 
(6) 
.. Vor fünf ächten drang jemand bei Lowangers (7) ein . 
.. Bei den Einbrüchen wurd e von keinem der Bewohner ein Ver
lu t gemeldet, se lbst Lebensmittel blieben unangetastet. Dagege n 
wurden in jedem H aus im Keller Möbel verschoben und Mauer
werk herausgebrochen. 
.. ach Gemeinsamkeiten der Orte oder Familien der Einbrüche 
befragt, kann Lisse {zunächst} nichts ennenswertes beisteuern. 
Die H äuser befind en sich unterschied lich lange im Besitz der jet
z ige n Bewohner. Einzig Familie Treublatt lebt schon seit mehreren 
Generationen hier. 

Nach weiterem nachfragen: 
.. Wenn die H elden nicht von selb t daraufkommen im Peraine
Kloster zu recherchieren, rät Lisse ihnen sich dort noch Informa
tionen zu holen . 
.. Lis e weiß, dass Fiburn und Tistan seinerzeit gemeinsam nach 
Perainefurten kamen, hält dies aber z urzeit nicht für erwä hnens
wert . 
.. Lisse hat die Ereignisse um 101 5 BF se lbst als Kind miterl ebt. 
Sie weiß dementsprechend, wer damals an der Verschwörung be
teiligt war und in welchen H äusern sie wohnten. 
.. Lisse weiß um den Hintergrund der Kindfrau {siehe dort}. 

~AR:.tiEI\.OES EisEl\.n En WO LFS tisTA n Hv i s ooR.!1 
Sollten die H elden Feridan fo rtgeschickt haben, ist er hier an
zutreffen. Beschreiben Sie das Quartier des Wolfengardisten als 
zweckmäßig und ordentlich abe r dennoch ge mütlich. D ort fin 
den die H elden das Tagebuch Huisdorns. Es ist akribisch genau 
gefü hrt. Auffallig ist aber, dass die Berichte der letzten zwei Tage 
oberAächlich und nur grob umrissen sind . Im Buch befindet sich 
außerdem - hinten zwischen die Seiten gelegt - ein Zettel: 

D~ -wUM, ~ A+.twoit t-elw#\,
~. T~ tM- HUk k NadJ 
~~&'~.D~~ 
~ 04. 

An DEn t flTO I\.TEn 
D as einzige, was die Helden außer dem bereits Beschriebenen {s. 
Li se} hier in den herausgebrochenen Mauerstücken entdecken 

können, ist das Zeichen der Kind- I 

fra u. Sozusagen als Siegel mal
te Sandrael auf die Verstecke 
der Splitter ein symboli sches 
geschlossenes Auge - damit 
die Geister finden Ruh ' .. . 

lEVGE V LlVK..ERj..E n SEER, STA OTGAl\.o isT 
Viel weiß er nicht zu berichten. Es war eine ruhige Wache, bis zu 
dem Moment, als Ulrik vom Au treten zurückkam. Praiodan lag 
röchelnd am Boden, während eine Gestalt im Mantel der Wolfe n
garde davon rannte. Kurz sah Ulrik nach sei nem Kollegen, doch 
hier kam a lle Hilfe zu spät. Er alarmierte dann se ine Kollegen. Bei 
näherer Untersuchung des Tatorts wurde der Knopf sichergestellt. 

Zur Untersuchung der Leiche: 
.. Es zä hlt generell zu den Aufgaben von Tiolecs Stab, alle Ab
sonderlichkeiten auf Anzeichen dämonischen Wirkens zu unter
suchen. Die ähe des Feindes gebietet äußerste Vorsicht . 
.. Die Vermutung lag nahe, dass die Einbrüche und der Mord un
ter dämonischem EinAuss verübt wurden . 
.. Fiburn wurde am Morgen nach Tistans Verhaftung durch ei nen 
Stadtgardisten gerufen . Er fa nd den Wolfengardisten erhängt vor. 
Dazu hatte dieser seinen eigenen Gürtel benutzt. Seine H andge
lenke wiesen keine Fesselspuren auf. Ein umgestürzter Schemel 
befand sich zu den Füßen des Toten. Die Gardisten bestätigten, 
dass die Zellentür ordnung ge mäß von außen verriegelt gewese n 
war. Der Tod muss in den frühen Morgenstunden ei ngetreten 
sem . 
.. "Ich konnte keinerlei Spuren fremder Magie feststellen." 

B EGEGnVnG miT OER..K! nO FI\.AV 
Einst war sie Sandrael Staberholz, die Tochter de verbrannten 
Müllers Gertwin Staberholz. Seit jener acht ist ihr Geist verwirrt. 
Ab und an verschwindet sie aus Perainefurten, sogar manchmal ein 
oder zwei Monate. Aus ihr ist kein vernünftige r Satz herau zube
kommen, außer ihrem Reim. Auch Zauber helfen hier nicht. 
AJs ihre Fam ilie fortzog, hat man ie einfach zurückge lassen. Seit
her haust Sandrael bei den Mühlenruinen. Dort soll e spuken. 
Sie hat auf der Insel die sieben Splitter des Kristalls gefunden. In 
der H offnung, so ihre AJbträume zu beruhigen, versteckte ie die 
Splitter in den H äusern der Verschwörer und versiegelte diese mit 
dem Symbol des geschlossenen Auges. 
D en letzten Splitter trägt sie stets bei sich. Die tändige Wieder
holung des Reims hat für sie den C harakter eines Bannspruchs. 
Damit erweckte sie aber die Aufmerksamkeit Fiburn ·. 
Wann immer Sie es für passe nd halten, a rrangieren Sie die nachfol
gende Begegnung mit der Kindfrau. 
Eine Frau hastet hinter ein paar Kindern her, die schreiend vor ihr 
davonlaufen. Die etwa 3D-jährige bewegt ich ungelenk und wi rkt 
verwa hrlost. Sie stoppt abrupt ab, als sie die H elden wa hrnimmt 
und starrt zu ihnen hinüber. Ihre Züge wirken sel tsa m verschoben 
und dümmlich. 
Wenn Feridan die Helden begleitet, Aü stert er: "Das ist die Kind
frau. Die i t verrückt. Sie wohnt in einem Keller, drüben, unter der 
Mühle." 
Plötzlich ändert sich ihr Verhalten abrupt. Sie deutet mit der rech
ten Hand auf einen der Helden, während ihre :lndere H and sich 
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um ein Beutelchen an ihrem H als krallt. Mit hoher, schriller Stim
me ru ft sie ihren Ba nnsp ruch: 

"Die Splitter halt ich nicht beisa mmen 
de r erste sühnt den Tod in F lammen 

E lgo r traf am Kopf der Ziegel; 
Der zweite schläft mit meinem Siegel 

Der dritte schl äft im Ge isterhaus -
D en holt dort keiner mehr heraus. 

D er vierte schläft im H aus von dem, 
Der nach dem Tod noch musste gehn. 

Den Splitter fünf hab ich vergeben 
An di e, die rannte um ihr Leben. 

Auch wenn ihr ame and' res sagte, 
beim sechsten bleiben sie ni cht wagte 

Den letzten trage ich am H erzen 
Bringt er auch Trauer mir und Schmerzen. 

So machte ich die Augen zu 
D amit die Geister finden Ruh'." 

Der Rätselspruch endet nach in undeutlichem Gebrabbel und halb 
hü pfend halb rennend entfern t sich die Irre. 
Mit diesem Rätse l hat Sandrael den H elden indirekt die Aufbe
wahrungsorte der Krista llsplitter verraten, der letzte Vers erklärt 
das Symbol de ge chlos enen Auges. 
Versuchen die Helden, mit der Frau ins Gesp räch zu kommen, 
brabbelt sie Unverständliches und bemüht sich, wegzukommen. 
Sollten di e H elde n an ihren Beutel woll en, beginnt sie hys terisch 
zu zetern und zu chreien. Passa nten kommen der Verrückten zu 

Hil fe. Sollten di e H elden den Beutel trotzdem gewa ltsam an sich 
bringen und nachschauen, entdecken sie im Innern einen Kri ta ll
spli tter. 

VnTERJ-AGEn im PERt\.i[lE-K!-OSTER.. 
Wenn die H elden nach einem der Verschwörer suchen oder andere 
passende Fragen stellen, ka nn ihnen Schwester Perli ssia, die Äbtis
sin des Klosters, (Schild 102) eine Abschrift aus den An nalen des 
Klosters überlassen, siehe Anhang 1. 
Im Kloster werden auch die alten Aufze ichnungen über G rund 
und Boden aufbewahrt, so dass sich Rückschlüsse auf di e übrige n 
Aufbewahrungsorte der Splitter z iehen lassen. 

WiE ES WEiTER..GEHT 
Wenn Fiburn bemerkt, dass ihm die H elden auf der Spur sind , 
setzt er eine Truppe Schläger auf sie an, die er über einige Mittels
männer aus Flüchtli nge n aus Travias Ring rekrutiert. Die Angrei
fer wissen ni chts über ihren letztlichen Auftraggeber. Passen Sie 
die Schlagkraft der Gegner ihrer H eldengruppe an. E ine direkte 
Konfrontation wird Fiburn verm eiden. 
E r selbst bemüht sich da rum, möglichst schnell und unauffä llig 
in den Besitz der letzten Splitter zu kommen, um Ish-agga rr doch 
noch zu beschwören. Zunächst dringt er ins H aus der Frönden
bergs ein und bringt den Spli tter an sich N un braucht er nur noch 
die Splitter aus der Mühlenruine und aus SandraeI s Beutel. Mit 
den Splittern will er sich auf Rad ul fs Insel begeben, um dort den 
Kristall wieder zusammenzusetzen. 
Ob ihm di es gelingt, bleibt ga nz der Kombinationsgabe der H ei
den und Ihnen a ls Spiell eite r überlassen. Auch ein auf frischer Tat 
erta ppter Magier mag ein ernstzunehmender E ndgegner se in. 

EpiLOG 
Bei Lisse und Feridan haben die Helden wirklich etwas gu t. Die 
beiden sind mehr als erleichtert, dass Tistan nicht der wa hre T äter 
ist. E benso geht es H auptmann vo n Friggenhaupt. Auch der H of
magus Tiolec wird den H elden seine D ankbarkeit zeigen. Sollten 

VBERSicHT VBER..HÄvSER..VITD EiITBR..VCHE 

Haus alt Haus neu Einbruch Nr. Anmerkung 

Mühle, abgebrannt 

Müller Gertwin Staberholz 

ist dabei verbrannt. 

Schafzüchter & Viehhändler 

Elgor Wolpert, wurde von 

einem Dachziegel er ·chlagen. 

Wollhändler Sinde r Winkel

stock wurde durch einen Pol

terge ist ermordet. 

'v'<t lpo Fuxhag, Bauer, wurde 

als Untate r beschworen. 

Tsala Siebenrüb, ist vom 

Untaten ermordet worden. 

Fritja Treublatt, Bäuerin , 

ist da mals geflohen 

Keins 

Perainekloster 

Familie Rodeberg 

Familie Lowanger 

Familie Welzel in 

ODL 

Familie Treublatt 

Keins 

ach nicht 

ach nicht 

Vor fün f Tagen 

Vor d rei Tagen 

Vor zwei Tagen 

Vor vier Tagen 

Kein 

9 

8 

7 

5 

4 

6 

Die Mühle ist auf den G rundmauern de r alten 

Mühle inzwischen wieder aufgebaut worden. Dort 

haust Sandrael in einem Kellerloch. 

Die Rodebergs, ebenfall s Viehzüchter, 

sind Flüchtlinge aus Mendena. 

P ra iodan Lowa nger aus Yslia übernahm 

sowohl den Woll handel al auch das H aus. 

N achdem das H au der Fuxhags länger leer 

stand, wurde es von der aus Ysilia ge flo-

henen Weinhänd lerfa milie Welzel in gekauft. 

Tsala Sieberüb ist die reichste Frau de r Stad t, 

Schwarzhändlerin und misstrauisch. Ihre 

Tante wurde damals vom Untaten ermordet, 

das H aus 1020 BF dann an den ODL ve rkauft. 

Die Treublatts wohnen nicht mehr in ihrem alten 

H aus, weil d ieses 1016 BF nach einem Blitzschlag 

niederbrannte. 

D en letzten Splitte r trägt Sandrael bei sich. 



Ihre Helden dringend Geld brauchen, könnte die der Empfän
ger von von Friggenhaupts Rü ckdepesche übernehmen. Sofern 
Fiburn Ehrwald den Endkampf überlebt, wird er der Inquisition 
übergebe n. Feridan wird vo n sei ner Tante und seiner Großm utter 
aufgezogen, se in weiteres Schicksa l mag eine andere Ge chi chte 
erzählen, ebenso wie das der Kindfrau. Jeder H eld kann sich je 
nach E rl ebnissen und Erfolgen 100 bis 200 Abenteuerpunkte gut
schreiben sowie drei passende pezielle Erfahrungen. 

AnHÄnGE 
AnHAnG I : HAnDOVT AnnALEn DES PER.jdnE-K!-osTERS 

»Mich elgreifi das Grausen, den/(e ich an die Ereignisse der letzten 

Tage. Und hätte die H errin PERaine ZIns nicht diese wackere H elden

gruppe gesandt - wer weiß, wie es ausgegangen wäre. 

Doch ich sollte der Reihe nach berichten. Die üble Saat wurde vor 1lun 

mehr 33 Jahren gepflanzt, als JiLgor Siebenrüb von seiner Wanderschaft 

nach Perainefurten zurückkehrte. Die Robe des PRA ios, die ihn nun 

z ierte, passte gut zu dem sowohl klugen als auch ehrgeiz igen Jüngling. 

Als eine Seuche unser D01jheimsuclzte, wurde durch JiLgors flammende 

Worte schnell ein Schuldigerflir das Unglück verantwortlich gemacht: 

Der Druide Raduif. Angestachelt durch die Reden des Praioten rotteten 

sich sechs u nglücl(sseLige DOljbewohner zusammen und legten Feuer an 

Radulfs Heim. Frau und Kind des Druiden fanden den Flammentod, 

doch Radulf selbst schleppte sich sclnl/er verletzt auf ei1le kleine Insel 

und verschrieb sich dem Dämon der Rache. 

Keiner außer den sechs Verschwörern wusste I/on der Angelegenheit. 

Daher konnte zunächst niemand die mysteriösen Ereignisse erklären, 

die vor einigen Tagen begannen. Zuerst kam bei einem unerklärlichen 

Brand der Müller Gertwill Staberholz zu Tode. Danach wurde der 

Großgrundbesitzer Elgor Wollpert VOll einem herabfallenden Dachz ie

gel erschlagen. Nur ei1len Tag später ereilte es den Wo/lhändler Winkel

stock. Durch einen Poltergeist in seinem H aus fand er den Tod, indem 

er von einem Schrank zermalmt wurde. 

Den götter/ästerLichen H öhepunkt erreichten die Ereignisse, als Tsala 

Siebel1l"iib von einer wandelnden Leiche in BORons Hallen gehetzt 

wurde. Zu umerem Grausen stellten tl/irfest, dass es sich bei dem Un 

toten um den bereits vor mehreren Jahren verstorbenen Valpo Fux

hag handelte, der seinerzeit auch zu den Verschwörem gehörte. Über 
das Schicksal der sechsten Verschwörerin, Fritja Ji'eublatt, wissen wir 

nichts, da sie bereits kurz nach der GräZIeltat an der Druidenfamilie 

Perainefurten verlassen hatte. 

Wie sich herausstellte, hatte der rachebeseeLte Geist Radu/fs in einem 

Be!gkristaLlanhänger überdauert. Diesen hatte eine junge Dntdin na

mens Xindra auf der Insel gefunden und in ihrer Unwissenheit an

gelegt. Durch den Dämonenpakt war der Geist in der Lage, sich der 

Kräfte der Druidin zu bedienen und seinen Rachedurst zu stillen. Erst 
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die Zerstörung des Kristalls befreite Radulfs Geist lind endlich konnte 

dieser Ruhe in BORans Hallen finden. 

Über deli Verbleib der Splitter ist mir nichts be/(annt, obwohl am 

nächsten Tag danach gesucht wurde. 

Möge die He/Tin PERaille verhindern, dass jemals wieder unnötig ver

gossenes Billt ihre Erde befleckt.« 
-Aufgezeichnet von Tisla, Hiiterin der Saat zu Perainefurten im Bo

ran des Jahres 22 HaI 

AnHAnc 2 : mAcis'tER.FiBVRll EHR.WALD 

Kurzcharakteri tik: 
Magister Ehrwald ist bsolvent der grauen Akademie der Verfor
mungen zu Lowangen und einige Zeit als Abenteurer umhergezo
ge n. E r ist 43 Jahre alt, hat braun es H aa r und ebenso lche Augen, 
wirkt stets gepfl egt und ein wenig distanziert. 
In der Stadt hat er einen gu ten Ru f, gilt als kompetent, freund lich 
und ein wenig eigenbrötlerisch. 
Fiburn wird möglichst lange geheim halten, dass er Tistan näher 
kannte. Sprechen ihn die H elden spä ter direkt darauf an, wird er 
anmerken, dass man jemanden nach über zehn Jahren nicht mehr 
kennen kann . 

MU 15 KL 16 IN 15 eH 14 FF 12 GE 13 KO 13 KK 9 

LeP 32 AuP 33 AsP 43 MR 7 WS 5 RS ° BE ° GS 8 

Wichtige Vor- und Nachteile: Verhüllte Aura, Wesen der Nacht 
111 , Artefaktgebunden , Glasknochen, Rachsucht (10), Vorurteile 
(10) gegen Orks und gegen Kämpfer 
Wichtige Talente: Stäbe (Magierstab) 14, Dolche (Borndorn) 8, 
Raufen 11 , Schleichen 8, Selbstbeherrschung (Störungen, Wun-

den) 15, Sinnenschärfe 10, Gassenwissen 7, Menschenkenntnis 
10, Überreden (Lügen, Einschüchtern) 14, Überreden (Verhör) 
10, Kryptographie 12, Magiekunde 12, Alchimie 13 
Wichtige Zauber: ADLERAUGE 14, ADLERSCHWINGE (Wie
sel) 14, AEOLITUS 10, ANALYS 14, ARMATRUTZ 11 , ATTRIBU
TO 14, AXXELERATUS 12, BANNBALADIN 14, BLICK AUFS 
WESEN 12, BLICK IN DIE GEDANKEN 14, BLITZ 12, CLAUDI
BUS 10, CORPOFESSO 14, CRYPTOGRAPHO 8, CUSTODO
SIGIL 10, FORAMEN 10, FORTIFEX 8, FULMINICTUS 12, GAR
DIANUM 14, GEDANKENBILDER 12, HELLSICHTTRÜBEN 14, 
IGNIFAXIUS 10, ODEM 14, PARALYSIS 16, RESPONDAMI 14, 
SCHLEIER 12, SENSIBAR 14, SOMNIGRAVIS 14, TRANSVER
SALlS 15, VISIBILI 13 
Wichtige Sonderfertigkeiten: Waffenlos: Hammerfaust, Auf
merksamkeit, Ausfall, Finte; Blutmagie, Verbotene Pforten , Zau
berkontrolle, Zauberroutine, Stabzauber: Apport, Flamme, Ham
mer, Kraftfokus, Seil , Speicher 
Kampfwerte: 
Kampfstab: IN1 12+W6 AT 13 PA 15 TP W6+1 DK NS 
Borndorn : IN112+W6 AT 14 PA 9 TP W6+2 DK H 
Raufen: IN112+W6 AT 13 PA 14 TP W6(A) DK H 

Kampftaktik: Fiburn wird einen Kampf möglichst vermeiden, 
schließlich haben die Helden seiner Perdia nichts getan. Selbst 
zum Ende hin wird er möglichst nicht töten, sondern die Helden 
umgehen oder unschädlich machen. Da Fiburns Zauberei arte
faktgebunden ist, schützt er seinen Stab, in dem außerdem eini
ge Zauber gebunden sind: ARMATRUTZ RS 5, AXXELERATUS 
mit 12 ZfP·, GARDIANUM (persönlicher Schild, 9 ZfP·, 20 AsP, 
hält 47 SP ab), FORTIFEX 

CHR...onOLOGiE DER)nnEAAvEnTvR,jscHEn E~iGnissE 
im AVEnTvR,jscHEn BOTEn 140 

Winter 1031 BF: Entgegnen der allgemeinen Befürchtung kehrt 
das Schwarze Eis nicht nac h Bjaldorn zurück. 
Phex 1031 BF: Gräfin Thes ia vo n Ilmenstein drängt Fjadir von 
Bjaldorn, gemein am weiter nach orden vo rzustoßen. Fjadir ent
schließt sich schließ lich, mitzuziehen und die Amtsgeschäfte wäh
rend seiner Abwesenheit seiner Schwester Liwinja vo n Bja ldorn zu 
übergeben. 
Ingerimm 1031 BF: Gemeinsam haben Fjadir von Bjaldorn und 
Thesia von I1menstein ein H eer wage mutiger Kämpfer zusam
mengeste llt, um dem sich zurückziehenden Schwarzen Ei zu fo l
gen und endli ch nach Paavi vorzudringe n. In den fo lgenden Wo
chen dringt das H eer nach ornta l und Lettjaskaj a vor. 
Praios 1032 BF: Das H eer vo n Fjadir vo n Bjaldorn und Thesia 
von I1menste in bricht vom befreiten Lettjaskaja weiter nach or
den auf, um Eestiva zu erreichen. Eine letzte achricht wird nach 
Bjaldorn geschickt. 
Phex 1032 BF: Der fri schgebackene Graf Hagrobald vom Großen 
Fluss wird Opfer ei ne Raubritters. 
1. bis 22 Ingerimm 1032 BF: Der Reich kongress tagt auf der Pfalz 

Weißenstein im Windhag. Zum Absch luss wird der Weißensteiner 
Schluss ges iegel t. 
Ingerimm 1032 BF: F lüchtige Kriegshaufen aus der Warunkei 
suchen das darpatische Grenzland heim und erschl agen ei ne Pal
rouil le des Bundes zum Schutze von H ei m und H erdfeuer. 
Rahja 1032 BF: Der Kronkonvent stimmt dem Yaquir-Moratorium 
zu. 
Rondra 1033 BF: Der alte ordmärker H erzog Jas t Gorsam vom 
Großen Fluss überwirft sich im Zorn mit se inem Sohn, dem 
Reichskan zler Hartuwal vom Großen Fluss, dem er Eigenmäch
tigkeiten und Untreue vorwirft. 
Rondra 1033 BF: Gerüchte machen in der Wilderm ark und dem 
Mittelreich die Rund e, der Schwarzschelm Torxe von Freige i t 
würde auch wieder außerhalb der Schwarzen Lande Unheil ver
breiten. 
Rondra 1033 BF: D er Botenschreiber Iga n Trappenfeld verschwin
det spu rlos aus Gareth. Vermutungen gehen um (a uch in der Bo
tenredaktion), dass er sich durch die Veröffentlichung der Trappen
feld-Akten eine Menge Feinde gemacht hat. 
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Im April ist es endlich so weit: achdem 

es vor über 15 Jah ren im Abenteuer Staub 

und Sterne das erste Mal detaillierter vorge

ste llt wurde, wird es nun ein 'aventurisches' 

Inrah-Spiel geben - und wie es sich ge hört, 

einen vollständigen Satz aller 121 Karten, 

dam it damit nicht nur die Söldner dem Bol

tanspiel frönen können, sondern auch a lle 

Zahori und andere Fahrende eine Grundla

ge für ihre Wahrsagekunst haben. 

Besitzer der ,Personal Edition' von Drakens

ang: Am Fluss der Zeit können ich schon 

jetzt von der Qualität der Karten überzeu

gen : Auch die Ulisses-Ausgabe wird auf 

diesem schweren Papier gedruckt, das lange 

H altba rkeit verspricht. Im Gegensatz zur 

Radon-/dtp-Ausgabe, die zu großen Teilen 

auf Concept Art und C harakterstud ien für 

das omputerspiel beruht, wird die U lisses-Version jedoch kom
plett mit neu erstellten Motiven der DSA-Graphik-Veteraninnen 

Calyad und Mia Steingräber aufwarten, die speziell für dieses Spiel 

ihren til aufei nander angepasst haben. 

Der Wunsch des Computerspiele-Publi shers nach einem Bonus 

für die Sonderausgabe von Am Fluss der Zeit war es auch, der es 

möglich machte, die Inrah-Karten herauszugeben - ein Set au 

121 Karten ist aufwendig und teuer in der Herstellung, und nur 

eine hinreichend große Auflage macht es möglich, das Spiel zu ei
nem Preis zu veröffentl ichen, der nicht nur finanzkräftige Samm

ler anspricht. 

Auf der Basis erster Entwürfe, die schon fast zehn Jahre in der 

Schublade chlummerten, und im Abgleich mit verschiedensten 

Veröffentlichungen (sowohl DSA-Quellenbände als auch im Inter

net veröffe ntlichtes Material von Spielern) ist nun eine 'kongenia le' 

Edition entstanden, 

die nicht nur für Aventurien-Spieler, son

dern auch fur Spielkartensamm ler, Wahrsa
gefreunde und Zocker. 

WAS AAnn iCH miT 

DEm SPiEL mACHEn? 
Neben dem unzweifelhaften ästhetischen 
und Sammlerwert der Karten lässt sich das 

Inrah-Spiel aber natürlich auch für seine 

aventurischen Haupt-Zwecke verwenden: 

als Boltan-Kartensatz und zur Wahrsage
rei. Beide Möglichkeiten sind sowohl im 

Rollenspiel al auch unabhängig davon ein

setzbar - ein Abend im Nordstern in Baliho 

kann mit einem echt ausgespielten Boltan

Turnier aufgelockert werden; statt eines 

Tarot-Decks können auch Inrah-Karten zur 

Entscheidungsfindu ng im 'echten Leben' 

herangezogen werden. (Zukunftsdeutung funktioniert aber leider 

nur in Aventurien.) 

»Woher das Inrah stammt, ist ungeklärt, seine erste Erwähllung 

findet es im Gebiet von ThallIsa - und das bereits vor über 500 

Jahren. Die Karten stellen eine Verschmelzung vieler Volksmythen 
dal: So findet man auf den oft farbenprächtigen 49 Karten des so

genanntenl4rkanums' die lokal bel(al111ten Götter, die Wal1delster- • 

ne und die mit ihnen verbundenen H albgötter und das Madamal, 

die UrI(räfte SU17111 und Los, Symbole von Leben und Tod, Zei

chen aus dem täglichen Leben (wie den Sultall/Kaiser, deli Bullen 

oder das Brot) und andere leicht erkellntliche Zeichen. 

Die 'profanen' Kal"lell IInterteilen sich in jeweils 12 Karten der 

Elemente Eis, Luft, Feuel; Humus, Erz, Wasser. Die Elementar

symbole entsprechen denen der aventurischen Alchimie. Üblicher

weise werden die Symbole und die Kartenwerte in folgendeIl Far

ben dargestellt: Eis: weiß - Luft: gelb - Feuer: rot - Humus: grün 

- Erz: schwarz - Wasser: blau; auch die Rahmen der H ojl(arten 

tragen diese Farben. 
Die Inrah-Karten sind schnell so populär geworden, dass einzellle 

Figuren und Bedeutungen in die aventuJ"lsche Kunst, Religion und 

Philosophie Eingang gefunden haben. Bekanntestes BeiSpiel ist das • 

Inrah-BrettspieL, bei dem aufbeiden Seiten unterschiedliche Sym- , 

bole aus dem Inrah-Kartenspiel Verwendllngfinden. Der profane 

Teil des Kartensatzes wird auch immer häufiger zum Boltan- oder 

Fünfa -Spiel verwendet (dem aventurischen Gegenstück zum ir

dischen Pokei) , das von tulamidischen Söldnem über ganz Aven
atriell verbreitet wurde.« 
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Boltan ist schon seit einigen Jahrzehnten das verbreiteteste aventu 
rische Kartenspiel und vor allem in Söldnerkreisen und bei Schiffs
besatzungen beliebt. In jüngere r Zeit wird es aber auch Immer 

häufige r in speziellen Glücksspiel-Häusern an
geboten - wohl auch, weil die Phex
Kirche ihre schütze nde H and 
über das piel (und die andere 

Hand zum Empfang von Spenden 
offen) hält. 
Boltari ist das aventuri sche Gegen
stück zum irdischen Pokerspiel und 
folgt sehr ähnlichen Regeln. Ziel des 
Spiels ist es, durch Sammeln, Tau

schen und Kombinieren eine mögli chst 

hochwertige Kartenkombination aus 
fünf Karten auf die Hand zu bekommen 
- wobei die namengebende Boltan- oder 

Fünfa s-Kombination das bestmögliche 
Blatt darstellt. 
Boltan wird mit dem sogenannten 'profanen' Teil des Inrah

Kartensatzes ge pielt, d.h. mit den 72 Karten der sechs Elemente. 
Der Verlauf einer einze lnen Bietrunde, das H alten, Erhöhen und 
Passen und der Wert der Kartenhänd e dürfte den meisten Poker
Freunden bekannt sein, aber ge rade beim letzten Punkt gibt e 

einige deutliche Abweichungen, die daraus resultieren, dass mehr 
Farben im Spiel sind , es jedoch weniger Karten pro Farbe gibt. 
Die vorgestellten Spielarten Verborgene Fünf, Fünf aus Sieben und 
Meine und Unsere entsprechen den Poker-Varianten Five-Card
Draw, Seven-Card-Stud und Texas H old'Em. 

iII AAH ALS W AHR,SA GESpiEL 

Seit einige n Jahrzehnten erfahrt neben dem Runenwerfen, Kristall

kugel schauen, H andlesen, Vogel fl ugde uten und der Astrologie das 
Kartenlegen in Aventurien eine steigende Beliebtheit. Die mara s
kani sche Erfindung der Druckkunst hat es möglich gemacht, dass 

heutzutage fast jede Gauklersippe über ein oder zwei Decks der 
Inrah-Karten und entsprechende kundige Personen verfugt. Auch 
in den meisten Städten Aventuriens bedienen sich Wahrsager der 
Karten, und da ged ru ckte Inrah-K arten meist als komplettes D eck 
mit all en 12 1 Karten verkauft werden, versuchen auch Söldner und 
Glücksspieler bisweilen, in der Kunst der (eigenen) Zukunftsdeu

tung zu dilettieren. 
Eine Weissagung mit Karten kennt verschiedenste Formen, die 
vom Ziehen einer einzelnen Karte bi s zu komplexen Legemustern 
aus bi s zu zwei Dutzend Karten reichen können . Die bekannteste 

Methode ist der Baum der mit zwölf K arten gelegt wird, aber auch 

das kleine und das g roße Schicksalsrad finden Verwendung. Will 
der Kundige nicht 'di e Zukunft' selbst sehen, sondern nur eine 
Hilfe teilung bei einer Entscheidung, die ein Leben (oder a llge
meiner: das des Fragenden) beeinflusst, so legt er den Stem. 

Jeder Karte iSl dabei eine bestimmte Bedeutung zugeordnet, die 
ich häufig au dem dargeste ll ten Motiv erschließt. Den E lementen 

sind dabei die bekannten aventurischen Qua li täten, Affinitäten und 
Ana logien (wie ie sich z.B. in Wege der Zauberei 379ff. nachlesen 

lassen) zugeordnet, jede Zahlenkarte steht für eine be timmte Art 
von E reigni s oder Beziehung. So stehen die Vierer z.B. für einen 
Gewinn, der mittels des entsprechenden elementa ren Prinzips er
rungen werden kann, die Fünfer für Schaden, den man durch da 

Element oder das elemen tare Prinzip erleidet. 
Bei den verschiedenen Legungsarten 

spielt natürlich auch die Po
sition der Karte eine wichtige 

Rolle: Ist ein Ereignis vergangen, 
hat es Potential oder beschreibt 

die Karte ei ne aktuelle Situation? 
ebe n der Kartendeutung durch 

H elden gibt es natü rli ch für den 
Meiste r noch die Möglichkeit, die 

Karten tatsächlich als Wink des 
Schicksals zu deuten und mit ihnen 

quasi 'Zufa ll begegnungen' zu erzeu
gen oder in bestimmten Situationen die 

Karten anstatt die Würfel sprechen zu 
lassen. 

Die Karten sind zwa r fest in den aventuri schen Hintergrund und 
die entsprechenden Traditionen ei ngebunden, aber als Wahrsage
karten ist ihre Verwendbarkeit universell. Und auch aufDSA-oder 
offenen Fantasy-LARPs werden sich die Motive sicherlich bald 
wiederfinden. 
So zumi ndest haben es die Karten prophezeit ... 

Thomas Römer 

iIIR-AH 
121 pielkarten, davon 49 'Große Arkana' mit Motive aus 

der aventurischen 

Mythologie und 72 

Karten in den sechs 

Farben der Ele

mente (jewei ls Ass 

bis sieben, Knappe, 

Ritter, Weissagerin, 

Magier und Fürst). 

24-seitiges Beiheft 

mit Hinweisen zur 

Kartendeutung und 

Legevarianten so

wie kurzer Spielan

leitu ng fü r Boltan

Partien in mehreren 

Va rianten. 

Ulisses Spiele 12045 

ISB 978-3-86889-058-7 

Empfohlener VK 19,99 € 
Erschei nt vo raussichtlich am 8. Ap ril 20 JO 
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GEGEIT DiE EisHEXE! 
Die folgenden Schlaglichter bilden den vorläufigen Abschluss 
der Ereignisse um Bja ldorns Befreiung aus den Aventurischen 
Boten 128 (junker Fjadir rüstet wider Glorania) , 131 (Der Silberne 

Bär schreitet gen Mittemacht) , 132 (Als das dunkle Eis des Nordens I 

wich) und 133 ("Vergeht tausendfach, ihr dämonischen Eismäch
te!") . 

Weitere Hintergründe zu den beiden Hauptpersonen Fjadir von I 

Bjaldorn und Thesia von 1l1nenstein sowie der Eishexe Glorana er- ! 
fahren Sie im kommenden Meisterpersonen-Kompendium Von 
Rang und Namen, das 2010 erscheinen wird. 

BjALDOR..n , FiR..un 10.31 BF 
"Baron! Kommt schnell , der Wagenzug aus Festurn ist da!" 
Fjadir blickte vom Turm der BjalabU1g hinunter auf die Stadt. Seine 

Stadt. Etliche Monde waren verga ngen, seit sie Bjaldorn befreit hat
ten, doch nichts erinnerte mehr an die 'Weiße Wacht' aus seiner Ju 
gend . Er wa ndte seinen Blick zum H ori zont. Irge ndwo dort moch

ten sie lauern, die dämoni schen E isscherge n Gloranas. D er Winter 
war gekommen, doch das Schwa rze Eis wa r nicht zurückgekehrt, 
Ifirn und den Göttern zum D ank. Also worauf wa rteten sie? 
Er zwa ng sich, die Augen von der schneeumtobten Ferne zu reißen, 

und eilte hinunter. 
Am Stadttor strömten die Menschen zusammen. och ehe die 
H ändler ihre Waren abgeladen hatten, fa nd bereits ein reges Mark

treiben statt. D ass der Freibund und das Kontor Stoerrebrandt in 
Konkurrenz versuchten, ihren Einfluss au f die befreite Stadt zu si
chern, würde Bjaldorn noch lange zugute kommen. 
Aufgeregt suchte Fjadir nach Liwinja, die in diesem Moment aus 
einer Traube Waffen knechte heranstürmte. 
"Bruderherz!" 
"Li winja, Schwester! Lass dich anschauen. " E r umarmte sie, dann 
sah er erschrocken die frische Na rbe an ihrem H als. 

Im gleichen Moment traf ihn ihr fester Schlag gegen die Brust. 
"Kaum sehe ich di ch, schaust du wie der beso rgte Va ter, die Götter 
haben ihn selig." 

"Es sind gefahrvo ll e Zeiten. " 
"Viell eicht für di e Räuberhunde, die uns hinter Trautemanns Hus 

auflauerten." Ihre Augen funkelten, als sie zwei, drei schnelle 
Schwe rthi ebe andeutete. 

"Ich werde zusehen, dass ich den nächsten Wagenzug selbst beglei
te", entgegnele er entschl ossen. 
Li winja schü ttelte heftig den Kopf. "Ich kann gu t auf mich aufpas
sen." 
'f\ch, ich sitze hier fest in de r Stadt", seufz te Fjadir ungeduldig. 
Sein Blick fi el zum Wintertempel, dessen E isblütenkuppel wie 
feiner Kri stallstaub in der Mittagssonne g litze rte. "Die Gräfin hält 

dieser Tage viel Zwie prache", sprach er, mehr zu sich selbst als zu 
Liwinja . "Wir wissen , dass der Feind auch in Norntal und Lett
jaskaja das Weite gesucht hat. Aber Paavi scheint weiterhin an das 

dämonische E is verloren. Thesia hat bereits viel e Kämpfer um sich 
gesammelt ... ihr Eis-Banner. Sie wollen aufbrechen, sobald die ers
ten Knospen sprießen." 
"Gräfin Thesia ist eine tapfere Frau. Sie wird Paavi befreien, ich bin 

ga nz sicher." Liwinja lächelte. "Und sicher wä re sie auch froh um 
deine Klinge. Aber die Stadt braucht ihren Baron hier, nicht außer
halb der Mauern . D afür has t du schließlich gekämpft. " 

Fjadir atmete tief ein, doch die Schwere löste sich nicht vo n seiner 
Brust. "Ich bin viel leicht Baron, aber ein Fremder in der Stadt, die 
ich selbst nur noch aus meiner Jugend kenne." G rimmig strich er 
sich durch den Bart. "Ich hätte ni e gedacht, dass ich das einmal sa

gen würde, aber ... es kommt mir fa lsch vor, hi er zu bleiben." 
"Rede keinen Unsinn !", schimpfte sie. 
"Ich bin mit einem H eer ausgezogen, doch der Feind wa r längst 

gefl ohen. Fast wünschte ich, wir hätten eine ri chtige Schl acht fech
ten können. " 
"So kann nur ein Tor sp rechen." Seine Schwester schüttelte heftig 

den Kopf. "Zehn Jahre hast du dafür gestritten. Du kann t unmög
lich das hinter dir lassen wollen, was wir gerade erst gewo nnen ha
ben." 
Fjadir blickte ihr fest in die Augen, doch er fa nd keine Antwo rt. 

W inTER"tEmPEL zu BjALDOR..IT , PHEX 10.31 B F 
Thes ia nahm den H elm ab, als sie den Wintertempel betrat. Ihr 
Blick ging kurz hinauf zur Eisblütenkuppel, und ein wohliger Käl

tehauch ließ sie für einen Moment alle düsteren G edanken verges
sen. E in halbes Jahr saß sie hier nun fest, statt das Schwa rze E is zu 
verfolgen und Glorani en endli ch den Todesstoß zu versetzen. D er 
Sieg über Bjaldorn wa r zu leicht errungen worden. Die Gräfin ahn
te, dass die E ishexe längst an neuen dämoni schen Plänen schmie
dete. Sie durften nicht noch mehr Zeit verlieren. 
"Frau Thes ia !" Fjadir hatte sich vo m E isrosen-Schrein erh oben, an 

dem er zu einem Gebet versunken wa r, und begrü ßte die Ilmen tei
nerin nun freudig. 
Thes ia erwiderte die Begrü ßung mit einem festen H andschlag und 

nickte ernst. Sie suchte nach dem Feuer in seinen Augen, das sie 
all e hierhergeführt hatte. "D er Frühling wird nicht mehr lange auf 
sich wa rten lassen. Die Frauen und Männer sind begierig, aufzu

brechen." 
Fjadir atmete tief ein. "Gute Gräfin , niemand versteht mehr Euren 
Drang, endlich nach orden zu z iehen als ich. D och wir müssen 
klug und gewissenh aft entscheiden. Wir haben Bjaldorn gewon

nen, aber wir müssen es auch halten. Die Klingen die jetzt diese 
Mauern schützen, werden fehlen, wenn wir übereilt ausziehen. Wir 
sollten des halb nach der Schneeschmel ze zunächst di e nahe Um
gebung sichern - gen orntal, dann eine bewa ffn ete Vorhut gen 

Lettwasaja senden ... " 
"Was redet Ihr da? " Thesia fuhr mit einer H andbewegung zwi
schen Fjadirs Worte. "Umgebung sichern ? Vorhut? Wir müssen 
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nach Paavi, vielleicht ga r jenseits des Schwarzen Eises! Die G efahr 

ist noch lange ni cht gebannt. " 

Der junge Baron hob beschwichtigend die H and . "Wir dürfen 

nichts übereilen und die Stadt ni cht schutz los lassen. G erade, weil 
Gefa hr aus Norden d roht. " 

D och Thesia trat auf ihn zu , packte ihn bei den Schultern. "Fjadir, 

das seid nicht Ihr, der da spricht! Was ist aus E urer Vi sion gewor

den, G lorana zu verni chten ? D amals, in N orburg, als wir unter eu

rem Banner aufbrachen ?" 

Fjadir löste sich von ihr und ging einige Schritte zurück. Seine Stirn 

schlug sich zornig in Falten, die Freude wa r aus seinem G esicht ver

schwunden. In der Mitte des Tempels blieb er stehen und streckte 
d ie Arme aus. "Ich habe zehn Jahre dafür gekämpft, wieder an die

sem Ort zu stehen. Wieder den Atem der Wintergötter zu spüren. 

Es bleibt noch so viel zu tun hi er. " 

"D as können auch andere tun", entgegnete Thes ia. "Eure Schwes

ter ist erwachse n geworden. U nd mit Bruder Bernik wachen auch 

Firun und Hirn wieder über di eser Stadt." 

Fjad ir wiegel te ab. "Rügt mich, G räfin , aber ich traue Bernik nicht. 

Und Li winja? Ihr Schwe rtarm ist noch nicht stark genug." 

'i\usflü chte!" Thesias Ausruf erhielt in dem hohen Tempel ei

nen schneidenden Widerhall. "Ihr vertraut ihnen nicht, weil Ihr 

selbst nicht wisst, wohin Ihr gehört. Ich weiß, was es bedeutet, die 
Schwertklinge gege n einen Thron tauschen zu müssen", sprach 

T hesia we iter, jetzt mit ruhiger Stimme. "Wir sind Kämpfer, Fjadir, 

wir werden dort draußen gebraucht. Ein Amt mit einem Kissen und 

Verpflichtungen für jeden einze lnen Belang aber treiben uns die 

Seele aus dem Leib. Begeht nicht den gleichen Fehler wie ich ... " 

"Wie kann da ein Fehl er sein ?", antwortete Fjadir abwehrend . 

"Ich habe nie Zweifel daran gelassen, auch ohne Euch gegen Glora

na zu ziehen, Fjadir. Ich weiß viele Getreue hinter mir. Und doch 

hoffe ich inständig, nicht auf E uch verz ichten zu müsse n." 

Der junge Baron sa h erstaunt auf. War das Angst oder wa r es H off

nung in seinen Auge n ? Sein Blick g ing zu m Schrein der E isrose 

und seufzte. "Bjaldorn befreien. D as wa r mein Ziel. " 

'i\ber nicht Eure Bestimmung." 

E rstaunt wa ndte r sich wieder zu ihr um . "Es ist der Ruf meines 
H erze ns, noch einmal mit E uch zu z iehen, ni cht wahr?" 

Thesia nickte. "Glaubt mir, un se re Reise hat gerade erst begon

nen ." 

Ungezä hlte Auge nbli cke starrte Fjadir sie an, dann spürte sie plötz
lich den festen D ruck seiner H and. E in stolzes Lächeln zog sich 

über sein Gesicht, als wä re eine schwe re Las t von ihm genommen. 

D och e wa r Thesia selbst, vo n der end lich die Anspannung abfiel. 

Es wa r gut, den jungen Bjaldorner endli ch wieder an ihrer Seite zu 
wissen. 

'i\ber lasst uns gut vorbereiten und nicht beim ersten Tauwetter 

übereil t aufbrechen", sagte F jadir entschlossen. "Wenn idara im 

Ingerimm die E isrose zurü ck nach orburg führt, brechen wir 

nach N ord en auf. Ich will dafür sorgen, dass Bjaldorn bis dahin in 

guten H änd en sein wird. " 

BjA LDORJI , inGERimm 10.31 BF 
Das Tor nach ord en öffnete sich, und Pferde und Fußkämpfe r 

setzten sich in Marsch, ange führt von den Bannern Bja ldorn s und 

dem Eis-Banner der I1mensteinerin . D as H eer wa r bunt zusa m

mengewürfelt: Bornische Junker, Ritter un d Knappen, die das E hr
gefühl nach orden zog, ritten neben freien Sö ldnern , die sich nach 

dem Rü ckga ng des Eises vielleicht neue Schätze erh offten, die unter 

dem Schmel zwasser zu Tage treten mochten. Vi ele andere aber zo

gen nicht nur aus Ehrge fühl oder purer Abenteuerlu st mit, so ndern 

weil sie Liebste oder Freunde an das Schwa rze E is verloren hat

ten, selbst nur kn app der gloranischen Gefa ngenschaft entkommen 

wa ren oder andere aus den Theriakf6rderstellen und der Sklaverei 

der Eishexe befreien woll ten. Selbst einige Bjaldo rner, d ie glückli ch 

wa ren, end lich von den D ämonen verschont zu werden, hatten zu 

den Waffen gegriffen und sich Fjadirs Aufru f angeschlosse n. 

Unter frohen Hoffnungswünschen und Tränen des Abschieds setz

te sich da s stolze H eer schli eßli ch in Bewegung. Liwinja ritt noch 

ein ige Meilen neben ihrem Bruder, bi s sie sich schweren H erzens 

von ihm und Thesia verabschiedete, um nach Bjaldorn zurückzu

kehren. 

Mit sich nahm sie die H offnung und di e Zuversicht, dass das H eer 

nach Norntal, Lettj askaja, Eestiva und schli eßlich viell eicht soga r 

Paavi vorstoßen würde und endlich dem Geheimnis des zurückwei

chend en E ises auf di e Spur käme. 

rrÖRPLiC H VOll LE't't j AS~jA, P~jos 10.32 B F 
"Es ist furchteinflößend und beeindruckend zugleich." F jadir starr

te auf die Eiswa nd , die sich am nördlichen H ori zont entl angzog. 

"Dort soll unse re Bestimmung liegen ?" 

"Die Götter sind mit uns. D as E is schmilzt weite r, Tag um Tag", 

erwiderte Thesia mit fester Stimme. Ihr H erz schlug heftig, ein un 

gutes Gefühl lag ihr im Mage n. Jetzt gab es kein Zurück mehr, sie 

hatten da s Eis lange genug nach ord en getrieben. 

In di esem Moment trat Bernik von Bjaldorn an sie heran. De r Pre
dige r der Winterm ächte hatte den H eerzug in den letzten Wochen 

begleitet. "D er Segen Firuns li egt auf E urem Vorhaben, doch von 

hier aus müsst ihr di e Jagd aufGlorana allein bestreiten. Meine Rei

se endet hier, der Tempel braucht seinen H erren." 

Thesia ni ckte dem hageren Jäger in der weißen Fellkl eidung zu, 

doch ihr entging ni cht Fjadirs skepti scher Blick, auch we nn er 
n ichts sagte. 

"Bringt achricht von uns zurück nach Bjaldorn, Bernik", rief 

Thesia. "Erzäh lt der Stadt und allen, d ie es hören woll en, das 

Norntal und Lettj as kaja in diesem Frühling ebenfa ll s frei vom E i 
sind. D er große Kampfliegt noch vor un s, aber wir sind gewappnet 

und bereit. Haben wir erst Eestiva einge nommen, da nn ist auch 

Paavi nicht mehr fern." 

Die Gräfin zog stumm ihr Schwe rt aus der Scheide und hob es in 
die Luft. D ann deutete sie gen N orden, und schweigend abe r sto lz 

setzte sich der Tross der Kämpfer und G etreuen in Bewegung. 

Lange noch blickte Bernik dem H eerzug nach, bi s dieser schli eßli ch 

im G litzern des Schwarzen E ises verschwunden wa r. Da nn sa ndte 

er ein Stoßgebet an den Weißen Jäge r, packte Jagdspieß und Bogen 
und eil te durch die schl ammige Steppe zurü ck gen Bjaldorn . 

E r m usste bereit sein für d ie Zeit, die noch kommen sollte. 

MW, 
mit Dan/( an Katlzarina Pietsch. 
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DiE WEGE DES SCH"WAR.lEn MAnnES 

ACHTUNG: Di eser Artikel enthä lt Meisterinformationen zur Qua

nionsqueste und dem dazu gehörigen Abenteuerba nd Lichtsucher 

(erscheint im Jahr 2010). Wenn Sie d ie Ques te als Spieler miterl eben 
wollen, lesen ie nicht weiter! 

Während sich die Kirche des Praios auf der Quanionsqueste befindet, ist 

der erzdämonische Widersacher des Sonnengottes nicht untätig. Blakha

raz und seine Anhängerschaft zählen zu den prominentesten Antagonis

ten, mit denen sich Helden auf der Queste auseinandersetzen müssen. 

Dieser Artikel soll es Ihnen ermöglichen, die Machenschaften des Erzdä

mons bereits jetzt in eigenen Szenarien zu thematisieren. 

lvnCE DER...R.t\ CHE 

Der auf so betrübliche Weise zu Tode gekommene Prediger Sonnlieb (Sie

he dazu auch den Artikel "Zu nge des Lichts für immer verstummtl" auf 

Seite 8 im aventurischen Teil dieser Ausgabe.) hatte in einem völlig recht: 

Der Erzdä mon nutzt die "Risse in der götte rgewollten Ordnung", um Ein

flu ss auf die Dritte Sphäre zu nehmen. Die Präsenz des Saatkorns des 

B1akharaz und die Verehrung, d ie dem E rzdä mon in den Schwarzen Lan

den zuteil wurde, öffneten ihm mehr und mehr Pforten in die Welt, so dass 

er nicht länger nur aufPaktierer und Beschwörer angewiesen ist, um seine 

Ziele voranz utreiben. Lang am, aber stetig wächst seit Jahren seine Macht 

und erl aubt es ihm , Träume, Einflüsterungen und Visionen zu senden, wo 

immer er ein en empfli nglichen Geist vorfindet. Dort, wo er au f schwache 
und verdorbene eelen stößt, macht er diese zu se inen Werkzeugen - bis

wei len soga r, ohne ihnen die Dunklen Gaben eines Paktes gewä hren zu 

müssen. Falls ein Held über einen Schatten auf seiner Seele (etwa hohe 

schlechte Eigenschaften wie Rachsucht) ve rfügt oder sich sta rken dunklen 

Gefühlen (H a s, Verzweiflung und dergleichen) hingibt, kann er jederzeit 

Opfer einer dämonischen Einflüsterung werden, deren Ziel es ist, ihn von 

sei ner Queste abzubringen oder ihn der Dunkelheit ein Stück weiter in 

die Arme zu treiben. 

HAnD DER...R.t\CHE 

In zwischen hat Blakharaz an mehreren Orten Anh änger gewonnen, die in 
dem lauben sind, einem mächtigen und weitve rzweigten Kult anzuhän

gen. In Wahrheit handel t es sich um einen zersplitterten H aufen von Ver

blendeten, die sich in den Fa llstri cke n des Schwarzen Mannes verfangen 

haben. Selbst die Anführer dieser H and der Rache (d ie auch unter anderen 

amen auftritt) sind den E inflüsteru ngen des Dämon erlegen und ah

nen nicht, dass sie Figuren in einem Spiel sind, des en Tragweite sie nicht 

einmal erahnen. 

Kulti sten der Hand der Rache können Sie in eigenen Szenarien zur Qua

nionsq ues te a ls Gegner einsetzen. Der Kult wird im Kampagnenband 

genauer ausgea rbeitet, die folgenden Angaben können Ihnen aber bereits 

jetzt als Richtschnur dienen: 

Mitläufer sind in den Dunstkreis des Kultes geraten, haben aber noch kei
ne schwere Schuld auf sich geladen. Oft ahnen sie noch gar nicht (oder ge

rade e rst), worauf sie sich einlassen. Hier find en sich Menschen aus a llen 

Schichten, vor allem aber solche, denen das Leben bisher übel mitspielte. 

Das Seelenheil dieser Mitläufer hängt am seidenen Faden, aber noch kann 

ihnen ein Weg zur Umkehr gewiesen werden - eine schwierige, aber loh
nende Aufgabe für einen Spieler-G eweihten. 

Verblendcte sind den dämonischen Versuchungen erlegen . Auf ihren See
len licgt ei n Makel, der einem Minderpakt (WdZ 238) entspricht und mit 

einer Seelenprüfung nachweisbar ist. Verblendete ve rfügen in Ausnahme
f:i llen über Paktgeschenke und weisen fast immer eine hohe Rachsucht 

oder Grausamkeit auf. Im Kampf agieren sie ohne Rücksicht auf ih r Le

ben; sie eignen sich gut für Anschläge, bei denen keine H offnung für den 
Attentäter besteht, lebend zu fliehen. Manche Verblendete befehligen lo

kale Gruppen der H and und erhoffen sich typischerweise, eines Tages die 

höheren Weihen des Kultes zu empfangen. 

Die Anführer des Kultes sollten vorerst im Dunkeln bleiben. Wenn es den 

H elden gelingt, einen erfa hreneren Kulti sten gefangen zu nehmen und 

ihm Informationen zu entreißen, können sie allerdings erste Hinweise 

finden, dass sich hinter den Zirkeln ei ne ordnende H and ve rbirgt, die er

sta unlich gut informiert scheint und rasch von rt zu Ort zu reisen ve r
mag. Aktivitätszentren des Kultes wa ren in der Vergangenheit d ie Städte 

Ga reth, Rommilys und Eslamsgrund, die Helden kön nen Anhängern der 

H and der Rache aber überall begegnen, wo der Wille des E rzdä monen es 

fordert. 

Mitläufer 
LeP 32 AuP 34 MR 3 WS 6 RS 1 GS8 
Dolch: IN1 10+W6 AT 12 PA 10 TP 1W+1 DKH 
Streitkolben: IN110+W6 AT 14 PA 11 TP 1W6+4 DKN 
Sonderfertigkeiten : Wuchtschlag 

Verblendete 
LeP 35 AuP 38 MR 4 WS 9 RS 3 GS7 
Schwert: IN114+W6 AT 16 PA 14 TP 1W+5 DKN 
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Betäubungsschlag, Finte, 
Kampfreflexe, Wuchtschlag 
Besonderheiten: kann im Falle eines Minderpaktes entweder 
die Hand des Folterers oder die Spur des Missetäters (WdZ 242) 
einsetzen 

HERl DER...R.t\CHE 

Im Phex 1032 gela ng der dunklen Seite ein entscheidender Durchbruch: 

Aus dem Boron-Tempel von Gas hok befreite sich ein höherer Diener des 

Erzdämonen endgü ltig aus einem jahrhundertealten Ba nn (Siehe dazu 

auch den Artikel "Alter Schrecken neu erwacht ?" auf Seite 4 im aventuri

schen Teil dieser Ausgabe.). Der Gehörnte ve rbleibt, durch d ie wachsende 
Macht se ines H errn gestä rkt, in der Dritten Sphäre und wi rd von nun an 

die Anhängerschaft des Blakharaz befehligen. 

So kom mt es, dass d ie Aktivitäten der H and der Rache sehr viel besser 
koordiniert werden. Informationen - etwa über lästige Helden - können 

in kürzester Zeit auch über g rößere Di sta nzen weitergegeben werden. Die 

Folgen der Ereignisse in Gashok werden in einem Szenario in Lichtsu

cher, dem Kampagnenba nd zur Quanionsq ueste, behandelt. 
E ine der ersten Taten, die die H and der Rache auf Befehl des Dämonen 

verübte, wa r die a ls Selbstmord getarnte rmordung des Predigers Son n

lieb, der mit se inen Predigten die Anhängerschaft des Praios aufzurütteln 

drohte. Sonnliebs Tod wird von offi z ieller Seite nicht weiter thematisiert, 
kann aber zum Inhalt eines selbst ausgearbeiteten Abenteuers werden, in 

dem die H elden in Greifenfurt den lokalen Kulti sten auf die pur kom

men und erste Hinweise erlangen, dass sich hinter diesen etwas Größeres 
verbirgt. 
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SAAT DER...RtlCME 

Eine weitere Waffe im Arsenal des Schwa rzen Mannes sind Besessene, wie 

sie kürz lich (Siehe AB 137 , "Dem Licht auf de r Spu r".) in Gesta lt der 
Attentäterin Trawine in E rscheinung traten. Je weiter sich d ie Macht des 

Erzdämonen in der Drillen Sphäre ausbreitet, desto leichte r f:i llt es ihm , 

einen Kei m seiner Kraft in ein ve rzweifel tes H erz zu pfl anze n und so ei

nen Unschuld igen zu einem Werkzeug zu machen. Der mindere D ämon 
ste igert Lep, Aup, MR, und GS des Opfers, ve rl eiht ihm oft auch Kampffe r-

Ein SCHIV't't lVR..HAR..moniE, 
SEi'tE 7 
Hinter der E rklärung des H ochmeisters steht mitnichten nur der Wun sch 
nach mehr H armonie, wenngleich dies natürlich ebenfa ll s eine Rolle 

pielt. Darüber hinaus ist man jedoch bei der Auswertung der alten Auf-

zeichnungen aus Fremmelshof au f Schwierigkeiten gestoßen, die man 

gemeinsa m mit Experten vom Orden der Grauen Stäbe zu lösen hofft. 

eben den öffentlich genannten Hinweisen auf einen neuen Band von 

Rohals G esprächen, was für Jünger des Reichsbehüters alleine schon einer 

Sensa tion gleich käme, ge ht es aber auch um handfes te Bedrohungen. 
Denn unter den Trümmern aus Fremmelshof fand man auch ein Doku

ment mit Hinweisen auf d ie Standorte einiger der berühmt-berüchtigten 

Gef.iße Rohals. D iese befand sich jedoch in sehr schlechtem Zustand und 

obendrein fe hlte d ie H älfte, so dass die Rohalswächter se ither fürchten, 
de r andere Teil könnte in den Wirren um die Rückkehr der G lobule einem 

Schwarzkün stler in die H ände gefa llen sein . N icht auszudenken, welches 

Unheil dieser anrichten könnte, we nn er d ie Versiegclung einzelner Gefa

ße öffnen und so die mächtigen D ämonen fre ilassen würde. 

Der Orden hat bereits einige ve rlässliche Abenteurer ausgesa ndt, um den 

Hinweisen aus dem Dokument nachzugehen, denn aufgrund der Fülle 

an möglichen Fundorten ist es schlechterdings unmöglich, nur Ordens
mitg lieder auf die Suche zu schicken. uch Ihre H elden können Sie der

gesta lt auf die uche an einen abgelegenen oder mysti schen Ort schicken, 
an dem ein Gefäß ve rmutet wird. Beispiele hierfür wä ren d ie Gebirge im 

zentralen Mittelreich 0 ler Wirkungsstätten des Meisters wie d ie ze rstörte 

Akademie in Wagenhalt bei Ga reth . 

Ob die Helden hier tatsächlich auf puren eines Rohalschen G efäßes 

stoßen, liegt in Ihrer H and, ebenso ob tatsächlich ein Schwa rz künstle r 

die andere H älfte des Dokumentes gefund en hat. In d iesem Fall stoßen 

d ie H elden vielleicht auf seine pur und müssen ihn ve rfolgen, um ihm 

das Dokument wieder abzujagen. Die konkreten N achforschungen der 

Rohalswächter bez üglich der G efu ße Rohals werden in Zukunft nicht 

mehr aufgegriffen, Sie können also frei eigene Szena rien um diese The
matik herum entwerfe n. 

Ein weiterer Punkt, an dem Sie ih re H eldengruppe in d ie aktuellen G e

schehnisse um die Rohalswächter einbinden können, ist das verstärkte 

Engagement in den chwarzen Landen. Die Rohalswächter befürchten in 
de r Tat, dass mancher im Mittelreich die G efahr im Osten im Angesicht 

de r letzten Erfolge verg isst - etwas, wa die aufrechten Weißmagier nicht 

tole ri eren möchten. Die Helden können entweder gemeinsa m mi t den 

Rohalswächtern oder in ihrem Auftrag Geld und Kämpfer einwerben oder 

aber selbst an der eite der Weißmagier in den O sten ziehen. 

Diese Bemühungen führen dazu, dass man in den Randgebieten der 
Schwa rzen Lande in den nächsten Monden ve rstä rkt auf Rohalswächter 

treffen kann, die gemein sa m mit G efuhrten punktuell gegen die Schwarz
schergen vorgehen - auch der Rohalswächter eines pielers hat hier eine 

gute Moti va tion, um auf Abenteuer auszuz iehen. Daneben wird auch 

das Bild der Rohalswächter, die mitunter als 'magische Bannstrahler' ver

schrieen sind, zumindest in dieser Region ins Positive gerückt. Falls einer 

tigkeiten (auch Sonderfertigkeiten) und ermöglicht ihm die dämonischen 
Fähigkeiten Regeneration I ( I W6 LeP/KR) und Suche nach dem Unbekann

ten. Damit er ohne einen menschlichen Beschwörer auftreten kann, sind 
a llerdings besondere Umstände (etwa eine äu ßerst labile Seele, bestimmte 

Sternenkonstellationen oder missglückte Zauber mit dem Merkmal Dä
monisch (Blakharaz)) oder das Eingreifen des gehörn ten Befehlshabers des 

Erzdämonen erfo rderlich. Hinweise zu Analyse und Exorzismus find en 
Sie im AB 137. 

Ihrer H elden einen Rohalswächter darstel len möchte, jedoch keine Lust 

auf das Spiel in den Schwa rzen Landen hat, ste llt die kein Problem da r. 
Es sind natürlich auch weiterhin Ordensmagier in den Kernlanden de r 

Zwölfgöttergläubigen unterwegs, denn der Feind droht auch hier durch 

Unterwanderung. 

Eine ausführliche Beschreibung der Rohalswächter finden Sie im Aven

turischen Boten 130. Die Ereignisse um die Globule von Fremmelshof 
sind im Abenteuer Vergessenes Wissen aus der Anthologie Sphären kräfte 

nachzuspielen. 

DER..ZOR..n DES PA'tIVAR..CHEn , 
SEi'tE 5 
Jast Gorsam (Am Großen Fluss 181 f.) ist mit dem Ende des A1bernia
Konfliktes unzufrieden - vor allem, weil er an den Verhandlungen nicht 

beteiligt wurde. Er wurde von den Entwicklungen weitestgehend über

rascht, vor allem aber davon, dass ihm sein Sohn H artuwa l (Am Großen 

F luss 182f.) nicht wie gewohnt vorher alle Informationen zugespiel t hatte. 

So fühlte sich der H erzog vom Reich hinterga ngen, für dessen E inheit er 

gekämpft hatte, von der Kaiserin missachtet, da ja nur sein Enkel H ag

roba ld (Am Großen Fluss 182) mit einer Grafschaft belohnt wurde, und 
schließlich von seinem Sohn ve rraten. Jener hingegen sieht den Konflikt 
nicht: Der Kampf war für die ordmarken nicht zu gewinnen und kos
tete nur Menschenleben, G old und Ansehen, je länger er dauerte. Darum 

befürwortete H artuwal das Vorgehen der Kai erin , um zugleich Frieden 

im Reich und für die o rdm arken zu schalTen. Im Reich ist d ie Ansicht 

überdies verbreitet, dass die Kaiserin dem alten H erzog nicht weiter hätte 

entgegenkommen müssen, zum al ja die Familie als ganzes mit einer a lber

nischen Grafschaft belohnt worden sei. 

Doch seitdem schleicht sich eine Entfremdung zwischen Va ter und ohn 
ein, die mittlerweile die H erzogenfamilie in ihrem Zusa mmenh alt be

droht: Einer eits sind H erzog Jast G orsa m und seine H errschaft von bei

spiellosen Erfolgen geprägt, andererseits ist H artuwal der Erbe und an den 
E rfolgen meistens beteiligt, üblicherweise auch als Ideengeber. 
E ine gleiche Entfremdung scheint auf leisen Sohlen auch zwischen dem 

H erzog und dem Reich Einzug zu halten, das er se lbst als Reichsregent 

geführt hatte. Die Idee der Reichseinheit und des Reichsheils in der Nach

folge Rauls des Großen sollen Jast G orsa m angebli ch mittlerweile nicht 

mehr bedeuten als se ine Sammlung von Jagdtrophäen. Zumindest aber 

den aktuellen Kurs des Reiches gegenüber A1 bernia und A1mada erachtet 

der alte H erzog a ls zu weich und viel zu zögerlich. Die starre H altung des 

H erzogs allein mit seinem Alter zu e rkl ären, greift wohl z u kurz, auch 
wenn es niemanden wunder nehmen kann, wenn ein Mann vom Schlage 

Jasts mit den Jahren immer sturer und uneinsichtiger wird. 

Die "Maßnahmen mit Macht" erwartet das wohlinformierte Elenvina 

nicht vor Herbst 1033 BF, dann aber werden sich einige warm anziehen 

müssen - die Kaiserin etwa oder der Reichsgroßgeheimrat Rondrigan Pa

ligan, vor a llem aber des Reiches Kanzler Hartuwal Gorwin vom Großen 

F luss. 
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mo stEhst du, ßIlmada? 
D er a del des ßeiches tegte im UUndheg 

entscheidung em ~eQuir? 

Wl INDHAG. Sturmwind heulte 
über den Gipfeln des Wind
hag und peitschte den Regen 

gegen die bleichen Felsen. Der Ge
birgszug im Westen des Reiches mach
te in diesen Wochen im Ingerimm 

unter kaiserlichem Frieden anreiste, um 
die Beratungen zu beobachten und von 
der Kaiserin gehört zu werden. 
Zur wichtigsten Frage in diesen stürmi
schen Wochen wurde also: Wo stehst du, 
Almada? 

1032 BF seinem Na- ~~----"'!""~~!!m'~~-~-~~-'!!'!!~ 

men alle Ehre. Aber 
auch das Gemüt so 
manches Adligen, der 
sich in die westliche 
Markgrafschaft auf
gemacht hatte, war 
von dunklen Wolken 
ü berscha ttet. 
Die Kaiserin hatte zum 
Reichskongress auf die 
Kaiserpfalz Weißenstein 
geladen, und aus all en 
Provinzen kamen die 
Edlen, um Ihrer Kai
serlichen Majestät Rat 
zu geben. Und in einer 
wichtigen Sache war 
dieser Rat sehr willkom
men: Nach Ablauf der 
im Frieden von Weidleth 
gesetzten Spanne von 
göttergefä lligen zwölf 
Jahren forderte das Ho
rasreich ein Urteil über 
die Eigenmächtigkei
ten des almadanischen 
Königs Selindian Hai 
von Gareth, sollte der 
hart errungene Frieden 
nicht bloß ein Lippenbekenntnis sem. 
Dies lockte auch eine Gesandtschaft aus 
Almada unter der Führung von Kanzler 
Rafik von Taladur in den Wind hag, die 

»Hier werden Fragen über die Zukunft des 

Reiches verhandelt. Natürlich entsendet der 
Kaiser seine Edlen in den Windhag. Vf.enn 

der Horas Begehrlichkeiten am Yaquir hegt, 

ist es unabdingbar, dass das Reich Geschlos
senheit demonstriert, um dieser Maßlosigkeit 
Einhalt zu gebieten.« 
- Kanzler Rafik von Taladur ä.H. 

Von der <eröffnung 
desßeichskongresses 

»Vor zwölf Jahren wurde ein historischer 
Frieden geschlossen, und es ist Unser Wunsch 
und der Wunsch des Horas, dass diese be
sondere Zeit des Einvernehmens und des 
Bündnisses fortwährt. Ih r Edlen seid unter 
Unserem kaiserlichen Schutz zusammenge
kommen, um ein neues Symbol des Friedens 
zu zeichnen. 
Wir wollen mit dem Horasreich gemein'sam 
in die Zukunft schreiten. Wir wollen Alma'
da die Hand reichen und es nicht zerschla
gen. Wz'r wollen dem Schatten, der erneut 
aus dem Osten aufzieht, die stählerne Stirn 
bieten.« 

-Kaiserin Rohaja von Gareth zur Eröff
nung des Reichskongresses 

Zu Beginn der dreiwöchigen Zusammen
kunft wurden die Belange des Reiches 
geordnet. Pfalzen wollten ebenso neu be
lehnt werden wie Urteile verkündet. A'uch 
sprachen die Abgesandten der Provinzen 
vor der Kaiserin von den Entwicklungen 
und Sorgen daheim. Albernia schien end- . 
lich zur Ruhe zu kommen und unter der 
milden Herrschaft Fürstin Idra ni Ben
nains inneren Frieden zu finden. Doch das 
Fehlen von Provinzherren wie Herzogin 
Walpurga von Löwenhaupt oder Herzog 
Bernfried von Ehrenstein, aber auch des 
Marschalls Ludalf von Wertlingen zeigte, 
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dass im Reich noch vieles im Argen lag. 
Sie ließen knappe Botschaften überbrin-

6ge n, in denen sie an ihre Kämpfe und ihre 
Wacht an den Grenzen erinnerten. 
Wie unpassend wirkten da die Empörun
ge n des Fürsten Blasius vom Eberstamm, 
der über Reisende klagte, die im Kosch 
schei.nbar wahllos allerlei Kisten und Fäs
ser zerschlugen, al:lch wenn er dies in Zu
sammenhang mit den Umtrieben finsterer 
Kultisten in Ferdok zu Jahresbeginn stell
te. "Wenn Euch dies schon so zusetzt, seid 
froh, dass Ihr nicht Greifenfurt regiert", 
bemerkte spöttisch der Meister der Mark 
Tilldan Greifentreu von Nebelstein und 
berichtete von sich häufenden Drachen
sichtungen im Finsterkamm. Die Berichte 
der verängstigten Menschen reichten vo n 
einem riesigen Horndrachen bis zu einem 
entstellten Kais'erdrachen . Die Weidener 
Gesandten konnten den Bericht des N e
belsteine rs bestätigen und sprachen eben
fall s eine Warnung aus. 
Ein bestimmendes Thema war jedoch der 

-Sch!"e~tzug der Rondra-Kirche, der Sehn
süchte nach alter Stärke weckte. D as U lti 
matum des Helme Haffax erhob sich wie 
ein drohender Schatten aus der Zukunft, 
doch ein jeder der anwesenden Ed len 
schien gewi llt, es an der Seite der Kaiserin 
mit dem Fürstkomtur aufzunehmen. 
Zuerst aber galt es, die Belange der Ge
genwart zu ordnen. 

Das l\orasrrich 
tritt auf 

Um die wilden Wogen zu glätte n, die 
sich in den letzten Monden zwischen 
den Reichen aufgetürmt hatten, setzte der 
Greifenthron ein Zeichen der Aussöh
nung: In Ketten wurde der feige Romin 
aus Kuslik, ehedem albernischer Prinzge
mahl, vorgeführt. Tapfere Recken hatten 
ihn aus seinem Versteck im Andergasti
schen ~eze rrt, wo er sich in Verkl eidung 
verborgen gehalten hatte. D em Verräter, 
der den Frieden mit Füßen getreten und 
viel ~eid über beide Reiche gebracht hat
te, blieben nur wenige letzte Worte. Denn 
das Urteil über ihn war längst gefä llt, und 
noch während der Dauer des Reichskon
gresses wa ltete der H enker im Hofe der 
Pfalz seines Amtes. 
Comto Ralman von Firdayon-Bethana, 
Protector des Wiedererstandenen Horas
reiches, wusste diese Geste zu schätzen, 
doch die freundlichen Worte hatte er bald 

aufgebraucht: "Ihr bemüht Euch um 
Frieden. Auch des H oras' Wunsch ist es, 
dass Frieden zwischen unseren Reichen 
herrschen soll. Doch aus der Sicht des 
Kronkonvents wurde dieser Frieden wie
derholt gebrochen - und zwar durch das 
Neue Reich. Der alberni sche Prinzgemahl 
Romin Galahan fiel mehrere Male in das 
Liebliche Feld ein. Die Meuterei Eurer 
Westflotte in Harben traf auch uns. Doch 
am Schlimmsten treibt es Selindian Hai 
von Gareth, der König Almadas. Wenn er 
Euer Vasall ist und unter Eurem Schutz 
steht, Majestät, müsst Ihr ihn zur Verant
wortung ziehen. Andernfalls müssen wir 
davon ausgehen, dass seine Taten gebil
ligt werden. D er Frieden von Weidleth ist 
dann nicht mehr als ein Lippenbekennt
nis. Vinsalt verpfl ichtete sich in diesem 
Frieden zur Zahlung von 1,2 Millionen 
Dukaten - Gareth wird diese Summe auf 
H eller und Kreuzer zurückza hlen, wenn 
es di e almadanischen Provokationen dul
det. " 
Schon im Vorfeld hatte man entsprechen
de Gerüchte vernommen, doch die For
derung aus des Comtos Mund zu hören, 
ließ manche in erschrockenes Schweigen 
verfa llen, während andere lautstark pro
testierten, bis Reichserzkanzler H artuwal 
vom Großen Fluss wieder für angemesse
ne Ruhe sorgte. 

Die Disentes 
erheben sich 

Dies war die Stunde der !'anis di Rastino, 
Baronin von Nordhain und Gemahlin 
des verstorbenen Kronverwesers Almadas, 
Dschijndar von Falkenberg-Rabenmund. 
Am Yaquir war bekannt, dass sie, die Sei
ne Königliche Majestät Selindian Hai von 
Gareth einst aufgezogen hatte wie einen 
eigenen Sohn, schon länger un zufrieden 
war mit der Lage in Almada. 

»!eh knie hiel; um Euch als meine Kaiserin 
anzuerkennen. 1/11; Rohaja von Gareth, seid 
die einzige und wahre Regentin dieses Rei
ches, die vor Praios' Blick bestehen kann . Ich 

spreche hier für weitere Disentes, die dem 
falschen Kaiser den Rücken kehren wollen. 
Was wir fordern, ist Euer Schutz vor dem 

Zorn EU/'es Bruders und den Begehrlichkei
ten des Lieblichen Feldes.« 
-Baronin Yanis di Rastino 

Diese Worte überraschten selbst Almadas 

Kanzler Rafik von 
seine vielge rühmte Beherrschung verlor. 
Al s Disentes (alm. 'Abweichler ') bezeich
net man in Almada jene Ad lige, die die 
Anmaß unge n Selindian Hals nicht aner
kennen . Noch nie zuvor hat eine von ih
nen so offen ges prochen wie Hochgeboren 
Yanis. Ihr Andeutung, dass sie nicht allei 
ne sta nd, sondern für eine Vielza hl Ad li
ger sprach, deren Namen sie nicht offen 
nennen woll te, gab Hoffnung. H offnung, 
dass der almada nische Ade l Vernunft an
nahm. 
Die Kaiserin lobte den Mut Ihrer Hoch
geboren Yanis und versprach den Disentes 
ihren Schutz. Ansch ließend forderte sie 
von den anderen almadan ischen Gesand
ten eine Erklärung, wo Almada nun stehe. 
Dabei machte sie deutlich, dass kein wei
terer Krieg Schwester gegen Bruder das 
Rei ch ze rsetzen solle - sie aber Wi llens 
sei, zu diesem Mittel zu greifen. Kanzler 
Rafik erbat Zeit zur Beratung, die ihm ge
währt wurde. 
Auch die restlichen Edlen ihres Reiches 
entließ die Kaise rin in die Beratung. Ei ne 
jede Provinz sollte eine Empfeh lung for
mulieren, wie mit Almada zu verfa hren 
sei. Über diese wichtige Frage - an der 
sich auch die zukünftigen Beziehungen 
zum horasischen Nachbarn entschieden 
- wurde lange debattiert und es fanden 
viele vertrauliche Gespräche hinter ver
schlossenen Türen statt. Viel wurde spe
kuliert: Die Gedankenspiele reichten von 
einer Absetzung Selindian H als über eine 
Teilung des stolzen Almadas bis hin zu 
e inem ge meinsanl en IZriegszug mit dein 

Horasreich. 

Von den 'ßatschlägen 
der edlen 

Als nach mehreren Tagen der Beratung 
und der diplomatischen Gespräche die 
Sprecher der Provinzen vor die Kaiserin 
traten, waren ihre Empfeh lungen äußerst 
deutlich: Das Gegenkaiserturn, das das 
Reich schwächt, muss ein Ende find en! 
E in jede r Ratschlag sah eine Frist unter
schied licher Dauer vor, Almada Zeit zu 
geben, sich zu besinnen, um es dann zur 
Not zur Gefolgschaft zu zwingen. Gerade 
in Garetien und den Nordmarken schien 
man eher heute als morgen gewillt, zum 
Schwert zu greifen. Da half es Seiner Ex
zellenz Rafik wenig zu betonen, 
dass man sich in Punin nicht 



abtrünnig sehe wi Albernia und die Idee 
von der Einheit des Reiches hoch halte -

nur eben unte'r einem Kaiser Selindia n. 

Auch der Comto Protector Ralman erbat 
sich noch einmal das Wort und lobte die 

Umsicht der K aiserin un d ihres Adels. 

Vinsa lt war bereit, ein U ltimatum anz u

nehmen und seine Forderungen z urü ck

z uziehen. Mehr noch: Man versprach der 

Kaiserin Waffen hil fe, wen n in fünfJahren 

die E ntscheidungsschl acht gege n F ürst

komtur Helme H affax naht. 

Als a ll e Stimmen gehört waren, zog sich 

die Ka i ~erin mit ihren Räten zurü ck. Am 
Ende wurde ein Dokument ges iegelt, das 

bedeutend sein so ll te für die Zukunft des 

Reiches. 

Der U[eiijensteiner 
ßchluss 

Des Reiches Ka nz ler H a rtuwa l verkünde

te schließ lich den Weißenstei ner Schluss. 

Die Kaiserin hatte eine E ntscheidung ge

fa ll t: Almada soll ein letztes Mal die Hand 

gereicht werden ! Bis zum Tsatag Kaiser 

H ai des Friedensbringers am 23. Boron im 

Jahre 1034 BF ist dem almada nischen Kö

nig Zeit eingeräumt, sich un ter die Krone 

Rauls zu stellen und die inneren Angele

genheiten zu ordnen. Doch danach wird 
der Kaiserin Zorn kein Maß kennen, soll 

te ihr königlicher Bruder Selind ian H a i 
weiterhin Anspruch auf die Kaiserwürde 

erheben. Strafe lind Oberacht gelten dann 

ihm, der di e E inheit des Reiches zersetzt. 
In Alberni a hat Rohaja von Gareth be reits 

bewiesen, wie weit z u gehen sie bereit 

ist, um ihr ze rrüttetes Reich z u Ordnung 
und E inheit zurückzuführen. Wappne 

dich also, Almada, und bedenke wohl , ob 

du den gerechten Zorn der ei nzige n und 
wa hren Kaiserin des Raui schen Reiches 

entfachen willst! 

»Nicht Krieg ist unser Sinn. Seine Exzellenz 

Raft/( sprach oft vom Ji'aum der Einheit des 

Reiches, den man in Punin hegt. Es ist nun 

an ihm und Sei11er KÖ11iglichen Majestät, 

diesen Ji'aum wahr werden zu lassen. « 
- Mm'/(graf und Reichsgroßgeheimrat Ron

drigan Paliga11 

Michael Masbelg 

mit Dan/( an Martin Lorber und 

Daniel Simon R ichtel; sowie 

alle Teilnehmer der Bi/stein 2009 
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Tod durch 
ätzenden ~pott? 

~achen die l\eptarchen jagd auf den ßchmarzschclm? 

m ARETH, Beunruhigende Kunde gibt 

es aus der Wildermark. Nicht weit 

der geisterhaften Ruinen Wehr

heims wurden die seltsam verdrehten Lei
chen von fünf Kopfgeldjägern gefunden, 

Einer war schrecklich aufgedunsen, einer 

anderen war das halbe Gesicht weggeris

sen, der Mund klaffte grotesk grinsend. Ihre 

Ausrüstung ließ keinen Zweifel daran auf

kommen, dass die Toten aus den Schwarzen 

Landen stammten. Anlass zur Sorge geben 

aber vor allem Gerüchte, was den schwer be

waffneten Trupp über die Grenzen geführt 

haben mag, und von welcher Macht sie aus

gelöscht wurden. 
Bauern der Umgebung berichteten, dass die 

Kopfgeldjäger einige Tage zuvor damit ge

prahlt hätten, einen Renegaten aus den Dä

monenlanden zu jagen, um seinen Kopf an 

den meistbietenden H eptarchen zu verka u

fen - und zwar niemand Geringeres als Tor
xes von Freigeist! Sollte sich das bewahrhei

ten, besteht Anlass zu größter Sorge, denn der 

schwarzböse Erzschelm ist eine der gefürch

tersten Gestalten der Schwarzen Lande. Einst 

war er H erold des Dämonenmeisters, später 

'Gesa ndter' verschiedener H eptarchen - eine 

unkontrollierte Macht, vor der selbst tapferste 

Krieger und Helden erzittern. 

Über viele Jahre musste man den 'Ewigen 

Wanderer' jedoch nur östlich der Trollpfor

te fürchten. Doch womöglich sorgt Travias 
F luch dafür, dass sich die Kreise des wahn

sinnigen E rzschelms inzwischen deutlich 

vergrößert haben. Aber ob er wirklich aus den 

Schwarzen Landen fli ehen mu sste, mag gar 

nicht die Wahrheit sein. 

Denn zwei Tage nach dem Vorfall spürte eine 

kaiserliche-Patrouille einen weiteren Söldner 

auf, der das Massaker überlebt hatte. Der ver

ängstigte Veteran bestätigte zwar, dass ver

schiedene Machtgesta lten in den Schwarzen 

Landen ein Kopfgeld auf Torxes ausgesetzt 

hätten, um seinem dämonischen Schaber

nack ein Ende zu bereiten. Allerdings habe 

sich der Schwarzschelm bislang davon wenig 

beeindruckt gezeigt und ziehe weiter überall 

dorthin, wohin es ihm beliebe. 

. 
Weiter berichtete der Gefangene: "Wir wa-

ren seiner Spu r schon seit Tagen gefolgt, und 

langsa m wurden wir alle ungeduldig. Da 

plötzlich trat eine Gesta lt aus der ~unkel

heit. Wir haben einen Mordsschrecken be

kommen, als sie auf einmal auftauchte. Doch 

sie sah ganz harmlos aus, so eine Gauklerin 

in einem schwarzweißen Narrenkostüm und 

schwa rzer Schminke mit weißen Farbtupfern 

im Gesicht. Gwenplen nannte sie sich, und 

sie fragte uns nach Torxes aus. Woher auch 

immer sie wusste, dass wir hinter dem her 

waren. Hat auch immer so seltsame Andeu

tungen gemacht. Wir haben dann versucht, 
was aus ihr rauszuquetschen. Doch als Gor

gar sie etwas fester angepackt hat, wurde sie 

ganz katzig. Sie fase lte was von "dem Ge

nialistischen", und dass wir gefalligst unsere 

Pfoten von ihm lassen sollten. Wäre nicht 

geschehen, was geschehen ist, ich wü rde, heu-

te noch lachen, was dieses lächerliche Püpp
chen sich rausnehmen wollte. Als Meirite ihr 

endlich das Mau l stopfen wollte, riss es ihr 

plötzlich unter Kreischen die Fresse entzwei! 

Böses Schelmen werk war das. Und dann ging 
der faule Zauber erst richtig los. Mir -h'ah-

mehrfach den Kopf auf einen Stein gehauen. 

Ich hab nur noch Sterne gesehen. Und die 

ganze Zeit hat sie nur kalt gelacht wie eine 

Dämonentochter. Als sie von mir abließ, habe 

ich die Beine in die H and genommen. Das 

Letzte, woran ich mich erinnere, ist das Ge

brü ll meiner Kumpane. Schaurig. Sind alle 
tot oder?" 

Marschall Ludalf von Wertlingen soll zwar 

Soldaten auf die Suche nach der mysteriösen 

Gauklerin ausgesandt haben. Doch bislang 

feh lt von ihr jede Spur. Ist sie eine H andlan

gerin des irren Erzschelms? Oder aber eine 
Rivalin, die ihm Rache geschworen hat? Hin

ter vorgehaltener H and flüsterte man sich 

sogar, es sei Torxes selbst gewesen, in seiner 
neu esten Maskerade. H offen wir nur; dass 

am Ende nichts davon stimmt und dass die 

H eptarchen schon längst selbst Hand an den 

unheimlichen Schelm gelegt haben. 
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• alter ßchrecken neu ermacht? 
[j]ASHOK. Beunruhigende Nachrichten 

erreichen uns dieser Tage aus dem 

vor pem Orkensturm so blühenden 

Gashok. Schon einige Monde liegen die Er-

eignisse zurück, dennoch können wir erst 
jetzt davon berichten, sind doch die Nach

richtenwege aus dem Svellttal weit. Wie es 

scheint; ist ein Schrecken wiedererwacht, 

den man seit über zwanzig Jahren überwun

den glaubte. 

Wir erinnern uns: In jenen Tagen herrschte 

nach dem Einfall der Schwa rzpelze in die 
Stadt das Chaos. Raubend und plündernd 

zogen die Orks durch die Straßen, von H aus 

zu H aus. Auch die Tempel blieben nicht ver

schont: Priester, die sich nicht versteckten oder 

flohen, wurden erbarmungslos niedergemacht 

und den fin steren Götzen der Orken geopfert. 

G roße Teile des Tempels des Pra ios standen 

--schEll in Flammen, als die Eroberer die Tore 
des Boron-Tempels einschlugen und über die 

wehrlosen Priester herfielen. Doch der von 

den Dualisten als finsterer Gott verehrte Bo

ron machte seinem Namen alle Ehre: Kaum 

war das Morden an seinen Geweihten vorü

ber, ließ er die Türen und Fensterläden seines 

H auses zuschlagen. Nur kurz hämmerten 

die eingeschlossenen Schwarzpelze dagegen, 

dann begann das Schreien und H eulen, ein-

zig begleitet von geisterhaftem Flackern im 

Inneren des Gotteshauses. N ach Stunden erst 

schwangen die Tore wieder auf und ein ein

zelner Ork stolperte vom Grauen gezeichnet 

heraus. Sein Pelz war schlohweiß und blut

verkrustet, seine Krallen gesplittert. Tagelang 
wälzte er sich in fin steren Träumen, nicht in 

der Lage, seinem Entsetzen Ausdruck zu ver

leihen, denn seine Zunge war ihm herausge
rissen worden. 

Seitdem wagte kein Schwarzpelz mehr den 

Tempel zu betreten und auch den Dualisten 
ward es strengstens verboten, die H allen ihrer 

zornigen Götter zu besuchen. Bis vor kurzem 

sorgten diese Maßnahmen auch für Ruhe. 

Doch nun scheint der Schrecken zurückge

kehrt. Wie einige Abenteurer uns kürzlich be

richteten, wurden im Phex des letzten Jahres 
die Bewohner Gashoks erneut aus dem Schlaf 

geschreckt, als die Fensterläden und T üren des 

Borontempels mit lautem Knall zuschlugen. 

Wieder waren diese fest verschlossen, wieder 
drang geisterhaftes Flackern durch Ritzen 

und Spalten. Grünes Famerlorsfeuer brannte 

in schritthohen Lohen auf dem Dach und das 

H eulen und Klagen tausender gemarterter 

Seelen soll aus dem Inneren zu hören gewe
sen sein. Der Spuk fa nd erst ein Ende, als der 

Schild des H errn Praios den nächsten Tag zu 
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erhellen begann . In jenen Morgenstunden 
fa nd man im Ga rten des Tempels die bei den 

orkischen Wächter, die den Zuga ng bewa

chen sollten. Ihre Klauen hatten sich tief in 

den H als des jeweils anderen gegraben. Noch 

immer waren ihre Schnauzen zu hasserfii ll 

ten Fratzen verzogen. Das Seltsamste war 

jedoch eine Blume, wie sie hierzulande noch 

niemand gesehen hatte. Mit großen, goldenen 

Blütenblättern, die von innen heraus leuch

teten, wuchs sie genau zwischen den beiden 

Toten empor. 
In abergläubischer Furcht - oder seltener 
Weisheit - ließ der Kommandant der Orken 

das Gittertor des Tempelgartens mit einer 

schweren Eisenkette versperren und verdop

pelte die Bewachung des Unheilsortes. Ob es 

noch weitere Opfer im Inneren des Borons

hauses zu beklagen gibt, kann niemand sagen. 
Von der Bevölkerung wird jedenfa lls niemand 

vermisst und die Schwarzpelze sprechen seit 

jeher nicht über ih re Verlorenen. Mancher Alt
eingesessene munkel t jedoch, die Schreckens

nacht sei ein Zeichen, dass man sich end lich 

der verhassten Besatzer entledigen solle. Wol

len wir hoffen, dass die Gashoker sich nicht zu 

Taten ve rleiten lassen, die uns allen das Leben 

mit den Schwa rzpelzen schwerer machen. 

Matthias Freund 

:Sotenschreiber spurlos uerschmundem 
m ARETH. Rätselraten herrscht 

derzeit im Redaktionshaus des 

Aventurischen Boten. Der be

liebte Schreiber Igan Trappenfeld, be

kannt geworden durch seine farbigen 
Schilderungen fremder Orte ebenso wie 

für seine waghalsigen Aufdeckungen 

dunkler Geheimnisse, scheint seit eini

gen Wochen spurlos von der Bildfläche 

vers~hwunden. Weder Schriftleiter Balt

ram von Liepenberg noch gute Freunde 

und SchreibgeHihrten wissen derzeit um 

das Schicksal Igans. 

N ach letzten E rkenntnissen war er noch 

an einem Abend in jener Tave rne gesehen 

worden, in der er sich am liebsten aufhielt, 
dann verabschiedete er sich allein in die 

N acht. Seine letzten Worte sollen gewesen 

sein: "Selbst wenn ich nachts in den Abort 

fall e, wird daraus n och eine G eschichte im 
nächsten Boten." 

Nicht von der Hand zu weisen sind jene 

Vermutungen, die inzwischen die Run
de machen. D emnach könnte Iga ns Ver

schwinden maßgeblich mit der Veröffent

li chung der sogenannten Trappenfeld

Akten Anfang diesen Jahres (s iehe Aven

turischer Bote 139, Seite 6) zu tun haben. 

Viele einflussreiche Persönlichkeiten des 

Adels, der Zünfte und der Stadt G areth 
sollen mehr als nur erzürnt gewese n sein 

bei der Vorstellung, ein Botenschreiber 

würde pikantes oder ga r reichserschüttern
des Wissen aus a lten Akten der KGIA in 

Obhut halten. Wurde er also gezwungen, 

die Stadt zu ve rlassen - oder hat jemand 

im Dunklen ga r zu seinem spurlose n Ver

schwinden beigetrage n ? Der Tratsch in 

der Stadt will ga r wissen, dass Iga n sich 

schon vor längerer Zeit mächtige Feinde 

gemacht habe, di e nun unve rmu tet zuge
schl agen hätten. Stecken also in Wa hrheit 

Agenten der Schwa rzen Land e, fin stere 

Zwerge oder ein kultischer Geheim bund 

da hinter? 

D erzeit kann nur d ie H offnung ausge

sprochen werde n, dass ba ld wieäer vo n 

Iga n Trappenfeld zu hören ist, un d nicht 
d ie spöttischen Bemerkungen einiger 
Kritiker zutreffe n, dass seine letzten Wor

te schn eller wa hr geworde n seien, als er 
selbst gedacht hätte. 

~benturi~cber 1ßote ..ßr. 140 - ~onbra / (!Efferb 10331ßjf. 



Der Zorn des )patriarchen 
.lherzog der nordmarken überwirft sich mit seinem ßohn 

mlR LENVINA. Mit einem unge
g wöhn lich heftigen Ausbruch 

hat Jast Gorsam vom Großen 
Fluss seinen schon sprichwörtlichen 
Jähzorn erneut bewiesen - und ihn 
auf ein ungewöhnliches Ziel gerich
tet: seinen Sohn und Erben Hartuwal, 
Erzkanzler des Reiches . Gleichzeitig 
kündigte er "Maßnahmen mit Macht" 
an. 

Kenner der Verhältnisse in Elen
vina und E ingeweihte am H erzo
genhof der Nordmarken wissen 
schon seit Monden, dass der alte 
Herzog seinen Groll auf kleiner 
Flamme köchelt, denn seit der 
Beendigung des Konfliktes mit Al
bernia hat man den H erzog nicht 
mehr fröhlich gesehen. 
Der Bote erinnert: Jast Gorsam 
hatte einen für die Nordmarken 
teuren und letztlich kaum erfolg
reichen Feldzug gegen das abtrün 
nige A1bernia geführt, den just vor 
einem Jahr die Kaiserin ge nerös 
beendete (siehe Aventurischer 
Bote 136) : 
Das Haus Bennain behielt die 
Fürstenwürde Albernias, Invher 
ni Bennain ihr Leben, die alber
nischen Adligen ihre Lehen; Jasts Enkel 
H agroba ld vom Großen Fluss wurde Graf, 
Rohaja erwarb sich den Ruf einer gerech
ten H errscherin , und Kanzler H artuwal 
konnte sich rühmen, als ein Architekt des 
Friedens dem Reich einen guten Dienst 
erworben zu haben. Leer ausgegangen 
seien allein die Nordmarken, schimpfte 
der H erzog hinter dicken Mauern über 
Monde. 
Er habe dann vor einem halben Jahr sei
nen Sohn zu sich bestellt und ihm eine 
gehörige Standpauke gehalten, wie gut in 
formierte Kreise berichten. Mit Erstaunen 
konnte man wahrnehmen, dass sich Vater 

und Sohn einen ungleichen Streit 
lieferten - der H erzog laut und 

zornig, der Sohn leise und 

mahnend -, obschon beide seit Jahren an 
der Stärkung des H erzoge nhauses arbei
ten und bisher im besten E invernehmen 
agierten. Manche meinen, der H erzog sei 
se it seinem Eintritt in das Greisenalter 
starrsinnig geworden, bisweilen stur wider 
jede Vernunft. 
Nun kam es zu einem neuen Ärgerni s 
für den H erzog: Bekanntlich werden bei 

Elenvina derzeit die neuen Gebäude für 
die Kanzleien des Reiches errichtet, das 
Richtfest steht kurz bevor. D afür wurde 
ein erkleckliches Areal bebaut (pikan
terweise über den Grundfesten der alten 
Königsha lle Nordmarkens), zu dem der 
H erzog jüngst Zutritt verlangte. Die
ser wurde ihm jedoch verwehrt mit der 
Begründung, des Reiches Kanzler habe 
verfügt, dass niemand des Reiches Grund 
betreten dürfe, der nicht die ausdrückliche 
Erlaubnis besitze. 
Darüber, dass Jast Gorsam nicht gestat
tet wurde, einen Weg vor seiner eigenen 
H austür zu beschreiten, geriet der H erzog 
derartig in Brast, dass die Reichsgardisten 
von Glück reden können, noch am Leben 
zu sem. 

~benturigrl)er TSote 1F!r 

"Der undankbare Sohn!", brüllte, Jast 
Gorsam die Arbeiter und Gardisten an, 
di e den Zorn des Patriarch en in der Stadt 
bekannt machten, "Verhöhnt mich mit 
seinem Spruch "Was gut ist für di e- Nord
marken, ist auch gut für das Reich"! Wenn 
es darauf ankommt, hat sich mein missra
tener Erbe allemal für das Reich entschie
den! Und diese Kanzleien hier - di e müs-

sen weg! Raus, raus, raus! Das sind meine 
Stadt und meine Mark! So wahr ich der 
H erzog der Nordmarken bin, hi er fo lgen 
Maßnahmen mit Macht! Ihr werdet alle 
noch erleben, wie weit mein Arm reicht 
und wie stark meine Faust ist!" . 
Wei l anschließend Boten die herzogliche 
Feste Eilenwid-über-den-Wassern ver
ließen - angeblich, um die Kinder des 
Herzogs und die treu esten Vasall en he
ranzuholen -, nimmt man die Drohung 
des H erzogs sehr ern st. Immerhin hat sich 
Jast Gorsam schon früher gewaltig' und 
gewalttätig zu seinem Recht verholfen 
und gibt sich di es mal besonders unein 
sichtig und hart. 

Jagodar von Galothini 

(Björn BerghausenJ. 
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· ein Lied Dom hohen lQerrn lQagrobald 
[l]0r acht Monden war es, da Kaise

rin Rohaja Prinz Hagrobald zum 
Grafen vom Großen Fluss erhoben 

hatte (siehe Aventurischer Bote 136) . Der 
Nordmärker, nun zum Albernier gewor
den, hatte erst gezögert, sich in seine Graf
schaft ~u begeben - wenngleich ihm sein 
unerwartetes Auftreten auf der Yantibairer 
Jagdgesellschaft im Spätherbst und eine 
anschließende Piratenhatz gehörigen Res
pekt unter den Baronen verschafft hatte. Ja, 
der Prinz füh lt sich vor allem als Ritter und 
Mann der Tat, nach dessen Geschmack es 
so gar nicht ist, still auf einem Thron zu 
hocken. Ein wenig mochte ihm wohl auch 
bange gewesen sein vor der schwierigen 
Aufgabe, über ein Volk zu herrschen, dem 
er als Herr wenig willkommen war. Aber 
auf ewig konnte er sich seinen Pflichten 
nicht entziehen. 

Q.dachte sich der wackere Edelmann, dass 
es wohl am besten wäre, seine Lande inkog
nito und in kleiner Begleitung als fahrender 
Ritter zu bereisen, und sich ein ganz unver
stelltes Bild auf Land und Leute zu machen. 
Mir kam die hohe Ehre zu, den ad ligen 
H erren auf seiner abenteuerlichen Reise zu 
begleiten , ihn mit den Besonderheiten der 
albernischen Seele vertraut zu machen und 
- sofern sich dazu eine Gelegenheit ergäbe
ein Lied über seine Heldentaten zu singen. 
Denn Heldentaten wollte und sollte er voll
bringen, der hohe Herr vom Großen F luss, 
Sohn eines JIerzogssohns und nunmehr 
Graf in einem zerrissenen, kri egsgebeutel
ten Land. 

Als wir eine Turnei zu Windehag besuchten, 
da vollbrachte der H err Hagroba ld manch 
geschickte Waffentat. Wie einst der heilige 
Hhlthar focht er tapfer, niemals ging seine 
Lanze fehl. Wohl wunderten sich die alber
nischen Ritterinnen und Ritter, wer da wie 
Rondras Blitzs trahl selbst auf sie herni eder
ging. Denn H erre Hagrobald trug einen 
weißen Schi ld, auf dem nichts als ein ent
wurzelter Baum prangte - das Zeichen eines 
Ritters, der H eimat und Erbe verloren hat. 
Selbs't als er sich freimütig zeigte, um sich 
mit dem Siegerkranz krönen zu lassen, er
kannte man ihn nicht, denn niemand hier 
hatte ihn je von Angesicht zu Angesicht ge
sehen. Und hinter dem kühnen Antlitz, das 
ein übermütiges, aber nicht unfreundliches 
Lachen zur Schau stellte, wollte oder konnte 
man den einstigen Erzfeind wohl nicht er
kenn en. 
Zufrieden zog er mit seiner Turnierbeute, ei-

nem guten Ross und einer Satteltasche vol
ler Silber, die ihm die Besiegten als Ablöse 
für ihre Ehrenschuld gezahlt hatten , weiter, 
immer auf der Suche nach einem neuen 
Abenteuer - sei es, sich im Kampf zu mes
sen, sei es, einer schönen Maid einen Kuss 
zu rauben. 
Doch jäh musste der stolze Ritter erkennen, 
wie schnell sich Mut in Hochmut und Ehre 
in Schande verwandelt. Als wir nämlich 
über die Handelsstraße durch den Fuxwald 
zogen, wartete dort ein Ritter mit seinen 
Kriegsknechten, ein gutes Dutzend an der 
Zahl. 
"Wegzoll sollst du zahl en!", knurrte der 
Raubritter, "oder deinen Übermut mit dei
nem Blut bezahlen. Nicht mehr als die 
H älfte all dessen, das du bei dir trägs t, forde
re ich, dann soll dir und deinen Leuten kein 
Leid geschehen." Bei diesen Worten senkte 
er bedrohlich seine Lanze. 
D er junge Graf aber war keineswegs bereit, 
sich bange mach en zu lassen. "Macht Euch 
daraufgefasst, noch heute vor Boron, Eurem 
Richter, zu stehen, Elender!", entgegnete 
H agrobald grimmig und machte sich zum 
Kampf bereit. Auch der räuberische Ritter 
wendete sein Pferd und nahm in gebühren
dem Abstand Aufstellung. Dann setzten sie 
an zum ersten Gang. Die Lanze des Raub
ritters glitt an Hagrobaids Schild ab. Doch 
obwohl der Graf den Schild seines Gegners 
gut traf, vermochte dieser dem Stoß stand
zuhalten. 
Voller Kampfeslust legte der Nordmärker die 
Lan ze neuerlich ein, sein kraftvolles Pferd 
donnerte los. Dieses Mal aber traf ihn die 
Lanze seines Gegners mitten auf die Brust, 
bog sich , doch brach sie nicht. So heftig war 
die Wucht des Stoßes, dass H erre Hagrobald 
- nicht nur zu meinem Erschrecken - aus 
dem Sattel geworfen wurde und schwer auf 
dem harten Boden aufschlug. Reglos blieb er 
li egen. 
Wohl wollte seine Knappin in die Bresche 
springen und rannte zu ihrem H errn, das 
kurze Schwert gezogen, doch wusste einer 
der Knechte des Räubers sie mit einer gehar
nischten Ohrfeige zur Räson bringen. Besser 
so, denn ich hegte keinen Zweifel, dass sie 
andernfalls das Mädchen ohne viel Federle
sen getötet hätten. H agrobaids Reisige aber, 
führerlos nun, verließ der Mut. H als über 
Kopf gaben sie ihren Pferden die Sporen. 
Nur einer, ausgerechnet der, der das Pack
pferd führte, blieb und ließ es ohne Gegen
wehr geschehen, dass man ihm die Waffen 
abnahm und ihn band. Und auch mir und 

der IZnappin sollte es ni cht besser ergehen. 
Alsdann machten sich die fin steren Gesel
len daran, den Prinzen seiner Waffen und 
Rü stung zu entledigen und unser Gepäck 
zu durchsuchen. Wi e groß war ihre Freude, 
als sie sa hen, wie unerwartet reich die Beute 
ausfiel. 
Als einer der Schufte meine silberbeschla
gene H arfe aus ihrem Futteral ri ss, da jam
merte ich, denn mir war, als entrissen sie mir 
die Seele. D a musterte mich der Raubritter, 
ein Hüne von Mann mit wolfsgrauem Bart 
und H aupthaar, dessen Antlitz die Spuren 
von Entbehrung und Sch lacht trugen. E r 
grinste breit und enthüllte dabei seine feh
lenden Schneidezähne. "Eine Sängerin also, 
den edlen H erren zu begleiten", sprach er. 
"So ein Geck. Woh lan, dann besinge seine 
Dummheit und seinen schwachen Sitz. Viel 
mehr gibt es ja nicht zu preisen." Er reichte 
mir die Harfe. 
Kurz darauf zog einer der Kerle des Prinze n 
Siegelring aus seiner Börse und präsentierte 
ihn seinem Herrn. Der zögerte einen Augen
blick und wies den Schergen an, weiterzusu
ehen. Mit einem verschwörerischen Zwin
kern steckte er mir das Kleinod verstohlen 
zu. "Eine hehre Beute", raunte er leise. "Die 
indes zu viel Ärger bringt. E r würde den 
Ring wiederhaben wollen, nicht wa hr? Ich 
müsste ihn schon töten, um das zu vermei
den. Und dann käme seine Sippschaft, um 
ihn zu rächen. Das ist der Tand nicht wert, 
und ich bin nicht aus dem Holze geschnitzt, 
dass mir die E hre, diesen Hundsfott ste rben 
zu sehen, den Tod versüßte. Aber ich wer
de dieses Tages gedenken, als der Stolz der 
Nordmarken vor mir im Staube lag." 
Mit diesen Worten saß er auf und bedeu
tete sei nen Leuten ihm zu folgen. Sie ver
schwanden mit all unseren Pferden und al
lem Wertvollen, das sich in un serem Gepäck 
befunden hatte. Mit Ausnahme meiner Har
fe und des Siegelrings. 
H erre H agrobald aber geriet außer sich vor 
Zorn, als er wieder zu sich gekommen wa r. 
Wütend gab er seinem Reisigen ein paar 
Maulschellen, drohte jenen, die ihn im Stich 
gelassen hatten, schreckliche Strafe an, und 
schwor dem, der ihn so schmählich seiner 
Ehre beraubt hatte, unerbittliche Rache. 
Als das Toben aber erst einmal nachließ, da 
wurde er mit ei nem Mal sehr nachdenk
lich und biss sich grübelnd auf die Lip
pen. "Ich kann es nicht dulden, dass mein 
Land und meine Schutzbefohlenen 
solchem Raubgesindel leiden", 
sagte er schließl ich. E r blickte 



mich an. "Denn .erjmacht doch vor seinen 
Landsleuten keinen Halt, denke ich, gleich 
ob es Ritter, Biirger oder Bauern wären." Ich 
nickte stumm. Zu viele dieser räuberischen 
Ritter durchstreiften das Land, die durch 
den Krieg hart und bitter geworden waren, 
und 'vor allem nach ihrem Vorteil suchten. 
"Bei Rondra und Praios", fuhr der Graffort, 
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@räucl in der Trauiamark 

[00MMILYS. Eine schreckliche Bluttat 
erschüttert die Menschen im dar
patischen Grenzland. Pilger fan

den Ende Ingerimm unweit des Klosters 
Wolfskopf eine schaurige Walstatt. Bestia
lisch massakriert waren die Gefallenen, die 
Leiber von schweren Hieben und klaffen
den Wunden grausam gezeichnet. Bis aufs 
Hemd lagen ihre Leichname bloß. Erst als 
einer der Pilger ein blutgetränktes Banner 
fand, schwante ihnen, wer hier den Tod ge
funden hatte: Es war ein Dutzend Ritter, 
Knappen und Kriegsknechte des Bundes 
zum Schutze von Heim und Herdfeuer. 
Tapfer mussten die Gänseritter gefochten 
haben, um ihre Heimat zu verteidigen, 
denn der Tod war der Preis, den alle für ihre 
Pflichttreue zu zahlen hatten. 
Als man sich im Kloster der geschundenen 
Leichen annahm, um sie zu waschen und 
ihre Namen zu erkennen, stellte sich zum 
Entsetzen aller heraus, dass unter den Ge
töteten auch ein Mann war, der auf seiner 
Schulter das verderbte Zeichen des knochen
bleichen Heptarchen in die Haut gestochen 
trug. Zwei weitere Leichname konnten 
ebenfalls nicht als Angehörige des Ordens 
benannt werden, auch wenn sie eindeutiger 
Zeichen ihrer Buhlschaft mit den Heptar
chen entbehrten. Zur Sicherheit wurden alle 
drei den reinigenden Flammen übergeben 
und ihre Asche in alle Winde verstreut. 
Damit bestätigten sich erste Vermutungen, 
dass Marodeure aus den Schwarzen Landen 
diese ruchlose Tat verbrochen haben. Schon 
zuvor hatte es Augenzeugenberichte gege
ben, dass dunkle Schergen im Grenzland zu 
den darpatischen Marken ihr Unwesen trie
ben, einsame Höfe oder Reisende überfielen 
und die mordeten, die ihnen in die Quere 
kamen. Nicht zuletzt deshalb durchstreif
ten die Patrouillen des Ordens vermehrt das 
Grenzland. Es steht zu vermuten, dass es sich 
um Kriegsknechte handelt, die aus Warunk 
geflohen sind, nachdem die Stadt von Recht
gläubigen im Peraine 1032 BF zurückerobert 
worden war (siehe Aventurischer Bote 138) . 
Diese Vaganten formieren sich zu mehr oder 
minder großen Kriegshaufen, die auch die 

Grenze der zwölfgöttlichen Lande 
queren und die guten Leute dort 
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"ich geloQ~, dass ich diesem Land den Frie
den bri!lgen werde." Seine Miene war ernst, 
wie ich es vorher an ihrtl noch nicht gewahrt 
hatte. Wie er so in seinem Hemd dasaß, 
Schwert und Rüstung beraubt, staubig und 
mit einer dicken Beule am Kopf, da hätte er 
einen jämmerlichen Anblick abgeben kön
nen. Ich aber sah einen jungen Mann, ge-

bedrohen. Schon haben erste Bergbauernfa
milien ihre Höfe verlassen, um in Rommilys 
Asyl zu suchen. 
Kronverweser Cordovan von Rabenmund, 
zugleich Hochmeister des Ordens, zeigte 
sich tief besorgt über die Ereignisse. Er sand
te weitere Patrouillen aus, die Lage zu klären 
und den Schutz des Klosters zu verstärken. 
Außerdem erging ein Hilfegesuch an die 
Akademie von Rommilys, da sich nicht aus
schließen lässt, dass auch widernatürliche 
Kreaturen und finstere Zauberer die Marken 
heimsuchen. 
Auch wenn der stumme Kronverweser kein 
Wort der Klage zu formen vermag, war doch 
seine grame Miene Ausdruck dessen genug, 
was in seinem Herzen vorging. Der Orden 
ist die vornehmliche Wehr der Kirchenmark. 
Wo andernorts Adelsheere und kaiserliche 
Soldaten zur Verteidigung der Grenzen be
reit stehen, haben in Darpatien zu viele ihr 
Leben im Krieg gegen die heptarchischen 
Schergen bei der Verteidigung ihrer Heimat 
verloren. Jeder Verlust wiegt also doppelt und 
dreifach schwer, denn die Mark ist klein und 
verfügt kaum über ausreichend Nachwuchs. 
Mögen Rondra und Travia es geben, dass 
Darpatien eine Antwort auf diese Bedrohung 
findet. 

Melisande Melders 
(Mich elle Schwefel) 
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ein ßchritt 
zur l\armonie 

~
till war es um den Orden der 
Rohalswächter geworden, seit vor 
etwa anderthalb Jahren die Ge

schehnisse um die Globule vom Fremmels
hof auch die Gemeinschaft der Weißmagier 
gehörig durcheinanderwirbelte (der Bote 
berichtete in seiner Ausgabe 130). 
Nicht nur waren einige alte Schriften des 
Ordensgründers Rohal gefunden wor
den, die große Erkenntnisse versprachen, 
auch ein leibhaftiger Weggefahrte des alten 
Reichsbehüters tauchte in Form des lange 
im Limbus verschollenen Eslam von Wa
gen halt auf. Dieser wurde sofort in den Zir
kel der Wachenden, das Führungsgremium 
des Ordens, gewählt - was in Verbindung 
mit seinen Äußerungen über die wahren 
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schlagen und in seiner Ehre gekränkt, der 
den ersten Schritt gemacht hatte, zu einem 
Herrscher zu reifen. Und darüber will ich 
mein Lied schreiben. 

Ailli! Riodhban, Bardin im Gefolge 
des Grafen vom Großen Fluss 

(Mich elle Schwefel) 

Absichten Rohals innerhalb des Ordens zu 
manch hitzigen Diskussionen führte. 
Doch nach der Stille der letzten Zeit ~orgte 
der Orden zu Jahresbeginn für einen Pau
kenschlag und einen d?ppelten Ausgleich. 
Hochmeister Kuniswart vom Reifenwasser, 
ein Weißmagier von höchstem Ansehen, der 
sich des Rückhalts aller Ordensmitglieder 
sicher war, verlas während des traditionellen 
Fests zum Jahresbeginn eine Erklärung der 
Ordensführung, die es schaffte, beiden Frak
tionen gerecht zu werden. Zunächst wurde 
darin betont, wie wichtig der niemals enden-
de Kampf wider die Finsternis sei, die sich 
auch Jahre nach der Vernichtung des Sphä
renschänders im Osten des Reiches zeigt. 
Unermüdlich wolle man weiterhin an der 
Grenze kämpfen und auch nach den Erfol
gen der letzten Monde nicht nachlassen in 
der Wachsamkeit. Der oberste Rohalswäch
ter erklärte, dass in den nächsten Wochen an 
den Adelshöfen des Reiches Spenden un0 
Kämpfer angeworben werden sollten, um 
den tapferen Kämpfern im Osten zur, Hil-
fe zu eilen und ihnen zu zeigen, dass man 
sie nicht vergessen hat. Beobachtern zufol-
ge erntete dieser Teil der Rede vor allem bei 
den Mitgliedern des Zirkels der Wachenden 
zustimmendes Nicken. Im zweiten Teil der 
Erklärung betonte Spektabilität vom -R~~ 
fenwasser jedoch auch die Verantwortung 
des Ordens seinen Wurzeln gegenüber. Man 
wolle gemeinsam daran arbeiten, im Sinne 
Rohals zu leben und auch den Ausgleich 
mit den - so wörtlich - verlorenen Brüdern 
von den Grauen Stäben zu suchen. De
monstrativ wurde eine Ein ladung an den 
ODL ausgesprochen, sich an der Sichtung 
von Fremmelshof-Relikten zu beteiligen, die 
Hinweise auf einen 22. Band der berühmten 
Gespräche Rohals liefern sollten. . 
Mit dieser Mischung aus stolzem Kamp
fesmut und ausgestreckter Hand schlug der 
Hochmeister nicht nur eine Brücke zwi
schen den rivalisierenden Strömungen im 
Orden selbst, sondern suchte auch die Nähe 
zu den Grauen Stäben, zu denen seit der 
Zeit der Borbaradkriege erhebliche Differen
zen bestanden. Wollen wir hoffen, dass' diese 
Periode der Versöhnlichkeit anhält, denn die 
freien Lande können die Kraft beider Orden 
im Kampf gegen die Erben des Sphären
schänders gut gebrauchen. 

UL 
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Land ohne Ordnung? 
:Orr olmodonische ~aQuirbruch 

mNTERFELS. Nach der verlorenen 

Schlacht von Morte Folnor im Rondra 
1029 BF schob man sich in Almada 

gegenseitig die Schuld an dem militärischen 
Desaster zu. Der Zorn des Königs richtete 
sich vor allem auf Domna Shahane al'Kasim, 
die Gräfin der Südpforte. In den folgenden 
Monaten wurde die Ordnung in jener leidge
prüften Grafschaft von weiteren Unglücksfal

len zerrüttet. So wütete die Cafiocacha, die 
Herrin der Dürre, im Spätsommer 1030 BF 

. u nerbittlich und auch der Ausbruch einer 

Kran kheit im nassen Boronmond nagte an 
der Moral der Bewohner des Yaquirbruchs, 
die sich mehr und mehr im von der Obrig
keit im Stich gelassen fühlten. Im Norden 
der Grafschaft indes sorgten marodierende 
Goblinhorden dafür, dass die Eisenstraße 
kaum mehr passierbar war. 
Bald schon erkannten die Novadis die Schwä

che ihrer Nachbarn und setzten durch den Ver
rat des Chabun ben Nafiref bei Brindal über 
den Yaq uir. Doch nicht nur nach Plünderung 
stand ihnen der Sinn - die Wüstensöhne waren 

gekommen, um zu bleiben! Zwar gründeten 
die Bewohner des Yaquirbruchs einen Wider
standsbund, die Cu lminger Liga, doch alle 
Versuche die Novadis zu vertre iben blieben er

folglos. Ei nige Magnaten verbündeten sich da
raufh in mit dem grangorischen Statthalter von 
Bomed, Horasio della Pena, um das Land für 
ihn zu befrieden, während sich die Gräfin an 

der Nordgrenze den Goblins entgegenstemm
te. 
Mittlerweile ist, so scheint es, in der gesamten 
Grafschaft die alte Ordnung aufgehoben. In 
Pildek wurde die Baronin von der hungernden 
Bevölkerung vertrieben, umherziehende Zaho
risippen kümmern sich um die Sorgen des 
Volkes. In Schelak zeigte sich die herrschende 
Baronin gänz lich überfordert mit der Aufga
be, ihr von Krankheiten zerrüttetes Land in 
bessere Zeiten zu führen , und flüchtete , a ls ihr 
einziger Sohn ebenfalls zu siechen begann. Ihr 
Land hinterließ sie ohne einen Verwalter sei
nem Schicksa l. D iverse Söldnertruppen strei
fen durch das Land und beanspruchen einzel
ne Landstriche für sich, bis sie vom nächsten 
Mordhaufen vertrieben werden. 
Aber es gibt auch Hoffnung für die Menschen 
des Yaquirbruch. In manchen Baronien haben 

sich tapfere Helden gefunden, die dem schur
kischen Treiben einem Ende setzten, und sich 
fortan mit erstaun lichem Geschick um die 
Nöte ihrer eroberten Lande kümmerten. Zu
dem haben - anders als in der Wildermark - in 
dieser Zeit des Leids die Bewohner des Yaquir
bruchs zusammengefunden. In den letzten 
Jahren sind die Gräben zwischen Almadanis, 
Horasiern und Novadis geschwunden und es 

ist ein neues Lebensgefühl entstanden, das den 
Landstrich mehr und mehr als Schmelztiegel 
der Kulturen auszeichnet. 
Interessanterweise scheint man sich in Punin 
nicht sonderlich für die Zustände in der westli
chen Grafschaft zu interessieren. König Selin
dian Hai von Gareth würdigt seine Gräfin auch 
nach vier Jahren keines einzigen Blickes - und 
es deutet nichts daraufhin, dass sich dies in na

her Zukunft ändern wird. 
Daniel Maximini 
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Zunge des Lichts rur 
immer Derstummtl 

Vom tragischen T od eines predigers 

rt]REIFENFURT. Dem einfachen Bürger, 
aber auch dem Edelmann war der 
Prediger Sonn lieb bekannt und ver

traut. Vielen spendete er Trost, vielen wies 
er den Weg zum Licht. Doch die Dunkelheit 
griff nach dem aufrechten Herzen und ließ 

Bruder Sonnlieb für immer verstummen. 
Auf den Straßen und Plätzen der Stadt Grei
fenfu~t hörte man seit Jahren oft eine klang
volle, tiefe Stimme, die von der Wahrheit des 

Götterfürsten und von der erhabenen Kraft 
der Gerechtigkeit kündete. Bruder Sonnlieb, 
ein Laienprediger aus der Anhängerschar der 
Lechmin von Hartsteen, wurde nicht müde, 

Praios' Willen und Wirken zu preisen. Manch 
Hilfesuchendem verhalf er zu seinem Recht, 
und auch wenn die Reden des Bruders manch
mal den Reichen und Mächtigen übel aufstie

ßen, galt er doch als im wahrsten Sinne leuch
tendes Vorbild in dieser schweren Zeit. 
Doch in den letzten Monden schien ein Schat
ten auf Sonnliebs Seele zu lasten, und dunkle 
Vorahn ungen suchten ihn heim. Die vormals 
so hoffnungsvollen Reden wurden seltener, 
stattdessen sprach der Prediger immer öfter 
von der Finsternis, die das Bollwerk der Zwölf
götter erschüttere. Eindringlich mahnte er zu 
Buße und Einsicht, ehe die Gru ndfesten der 
Ordnung von den niederhöllischen Mächten 
zerschlagen würden. Immer düsterer wurden 

die Bilder, die Sonnlieb in seinen Reden zeich
nete, und sch ließ lich wurde die Qual, die seine 
bösen Ahnungen in ihm schürten, zu viel für 
den Bruder. Am letzten Tag des Praiosmondes, 
bei den Feiern zum Gedenken an die Zweite 
Dämonenschlacht, hatte er noch mit sich über
sch lagender Stimme die Tanzenden aufgefor
dert, den Kampf gegen die Diener der Finster
nis aufzunehmen, die schon längst in unserer 
Mitte wandelten. Wenige Tage später fand man 
den Unglücklichen erhängt an einem Baum im 
Peraine-Hain - seine Verzweiflung hatte ihn 

in den Freitod getrieben . Möge seine Seele in 
Praios' Licht eingehen! 
Im Folgenden legen wir unserer geneigten 

Leserschaft einen Auszug der Predigt vor, die 

Bruder Sonnlieb kurz vor seinem Tode auf dem 
Marktplatz von Greifenfurt hielt. Zur Beruhi

gung für furchtsame und abergläubische Ge
müter sei angemerkt, dass uns namhafte An
gehörige der Weißen G ilde mit Bestimmtheit 
versicherten, dass die Behauptung am Schluss, 
Dämonen könnten sich aus eigener Kraft ei nen 
Weg in die Welt bahnen, unzutreffend ist und 
wohl dem fi ebrigen Geist des Unglücklichen 

entsprang. 
Stefan Unteregger 

ß us einer der Im en predigten 
uon :Brud er 8onnlieb: 

»Heute steht ihr und gafft, welln ihr DämoneIl 
aus Stroh verbrennt! Wie kleine Kinderjubelt 
ihr und meint, dass so die Finstemis bezwull
gen wird! Und dann geht ihr und prasst, und 
schmaust und singt, als gäbe es kein Morgen! 
Doch ich sage euch: Die Finstemis ist u11ter 
uns! Seit JahreIl ist das Licht erloschen, das /111-

seI' Hen' Praios, dreifach heilig, uns schenkte. 
und ebemo lang schleicht sich die Dunkelheit 
in die Welt! Seht ihr nicht, wie in den Landen, 
auf die der Schatten der Niederhöllen fiel, die 
Diener der Widersacher frohlocken? Gellen 
in euren Ohren nicht die Namen der Feinde 
der Zwölfe, die man heute im Munde führt, 
als wären es ei1lfache Schimpfivörter? Seht 
ihr nicht, wie die Heilige Ordnung Alverans 
wankt, wie sich Risse auftun in den Festen und 
Bollwerken, mit denen die Zwölfe uns schütz
ten seit dem Allbeginn der Welt? Doch i/li; un
bekümmerte NaiTell, ihr wähnt euch sicher' in 
eurer Einfalt! 
Der Schwarze Manll, dreifach ullheilig lind 
veljlllcht, streckt seine Klauen nach euch Frev
lem aus! Sein unreiner Same vergiftet die Welt, 
verdirbt die Herzen, verzerrt die Wahrheit, 
spottet dem Recht! Und ihr bereitet ihm auch 
noch den Weg, wenll ihr euch abwendet von den 
Zwölfen und ihreIl Heiligen Geboten, wenn ihr 
sündigt, und müßig seid, und feige und träge, 
statt mit all eurer Kraft zu streiten gegen die' 
DUllkelheit und ihre Diener! Jedes Herz, das 
wankt, jeder Geist, der sich lieber verbotenen 
Liigen öffnet als die Ewige Wahrheit des Herm 
Praios zu erkennen und zu preisen, spielt ihm 
ill seine krummen, /(lauenbewehrten Hände. 
Jedes Schwet·t, das rostet, statt gegen die Feinde 
der Zwölf geführt zu werden, jede Zunge, die 
lieber schmeichelnde Rän/(e spinnt, statt aus
zusprechen, was ans Licht muss, fördem seille 
Gier, seine Macht, seine Verderbtheit! Und je 
größer die Risse werden, je stärker die Fins
terms, desto leichter bohren sich die Finger des 
Schwarzen Mannes in die Ordnung der Welt, 
nicht länger II1USS er warten, dass Frevler und 
Nan'en ihn rufen. Nein, er sendet sein unhei
liges Gezücht aus, sein Werk zu tun lind seine 
Lügen zu verbreiten, schickt Falschheit, Hass 
und Rachsucht, seine Kindei; auf Dem!, dass 
sie wandeln in den Schatten und sich nähren 
an der Schwäche der Menschen!« 
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