
Unabhängiges Journal für die kai-
serlichen Provinzen des Mittelrei-
ches sowie die Länder Nostria und
Andergast. Offizieller Anzeiger für
den Kontinent Aventurien und die
angrenzenden Gebiete; Kurier des
Kaiserhauses zu Gareth; Mittei-
lungsblatt der Magiergilden Aven-
turiens sowie der Grafschaften und

Baronien; Organ der Geschichts-
schreiber und Chronisten; Postille
der zwölfgöttlichen Geweihten, der
Ordensbruder- und Schwestern-
schaften.
Verteilung am Hof zu Gareth ko-
stenlos, ansonsten nur gegen teuer
Geld!
Der Bote erscheint regelmäßig

Ablauf mehrer Monde und un-
terliegt der redaktionellen Verant-
wortung berufener Schriftgelehrter
am Hof zu Gareth, nimmt aber dan-
kend Reise- und Erlebnisberichte
fahrender Aventurienkundler ent-
gegen.
Im übrigen versteht sich das Jour-
nal als Wahrer der Guten Sitten,

Hüter von Recht und Ordnung,
Kämpfer für die Reinheit der aven-
turischen Sprache und Feind allen
Dunkelsinns!
Ansonsten gilt:
Wie furchtbar auch war der Orken
Kraft,
bei Rondra, wir haben sie doch
geschafft!
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Rondra führte Brins Schwertarm

Die Zwölfe seien gepriesen -
Orks geschlagen! Gareth gerettet!
Gareth:
In den ersten Tagen des Phex
fand vor den Toren Gareths
die Entscheidungsschlacht
zwischen dem Heer
der Sehwarzpelze
und dem Aufgebot
der Verteidiger des
Kaiserreichs und der
Zivilisation statt, ein
Kampf, der in der
Historie seinesglei-
chen sucht. Mehr als
20.000 Kämpferin-
nen und Kämpfer
trafen aufeinander,
und lange stand das
Schicksal Gareths auf
des Messers Schnei-
de, doch schließlich
entschieden sich die
Götter, den Mut Ein-
zelner und die Stand-
haftigkeit Tausender
zu ehren, und schenk-
ten König Brin den
Sieg. Wir freuen uns, vermel-
den zu können, daß der An-
sturm der Orken gebrochen
ist und die Schwarzpelze sich
in wilder Flucht gen Norden
gewandt haben, hart verfolgt
von des Königs Streitmacht.
Wir hoffen, demnächst auch
von der Befreiung Greifen-
furts berichten zu können.
Wir begrüßen es außerordent-
lich, den Bericht über die

Schlacht auf den Silkwiesen
aus erster Hand erhalten zu
haben, niedergeschrieben von
Hochwohlgeboren Exzellenz

gelänge. Auf Beschluß des
Kriegsrates wurden für die-
sen Zweck 2000 berittene
Infanteristen, 1200 Reiter und

Reichsmarschall Helme Graf
Haffax von Wehrheim per-
sönlich:

Der Aufmarsch
Von den Ereignissen am Klo-
ster Marano alarmiert, brach
das Kaiserliche Heer am 9.Tsa
von Wehrheim aus gen Ga-
reth auf, in der Hoffnung, die
Kaiserstadt in Eilmärschen zu
erreichen, ehe dies den Orken

600 berittene Bogenschützen
über die Reichsstraße gen
Süden entsandt. Die Haupt-
macht des Heeres, 4000 Pike-
niere und Hellebardiere sollte
dieser Vorhut schnellstmög-
lich folgen, während alles
schwere Gerät, mehrere
Schanzkompanien und alle
Landwehrbanner zur Vertei-
digung in Wehrheim belassen
wurden.

In Gareth wurde derweil in
bester Tradition ein Bürger-
heer von 2000 Kämpferinnen
und Kämpfern ausgehoben, das

- zusammen mit den
Stadt- und Tempel-
gardisten - die Mau-
ern der Stadt beman-
nen sollte, während
das IV. K.u.K. Gar-
deregiment die
Reichsstraße im
Süden - den wahr-
scheinlichsten Auf-
marschweg der Or-
ken - abzuschirmen
hatte.
Unsere berittenen
Späher berichteten,
daß die Schwarzpel-
ze sich am 10. Tsa
von Marano aus - nun,
da ihr Moment der
Überraschung dahin
war - in direktem
Weg nach Nordosten

in Richtung auf die Reichs-
straße zubewegten. Landgrä-
fin Ragnar von Zweimühlen-
Zwerch und die Söldner der
Schwarzen Reiterei berichte-
ten übereinstimmend, daß die
Zahl der Orken zwischen 5000
und 8000 läge.
Am 14. Tsa, einem überaus
nebligen Tag, verloren die
Kundschafter für eine kurze
Zeit die Fühlung mit dem or-
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kischen Heerwurm, und just
zu jenem Zeitpunkt mag es
geschehen sein, daß Marschall
Whassoi das letzte Aufgebot
der Tordochai detachierte, die
Dämonenbrache an ihrem
nördlichen Rand zu umgehen
und so von Westen her in die
Stadt einzufallen.
An selbigem Tage erreichte
die kaiserliche Vorhut die
Kreuzung der Reichsstraßen,
woraufhin SKM gegen mei-
nen Rat vier Schwadronen
Reiterei (geführt vom tapfe-
ren, aber bisher noch wenig
erfahrenen Hauptmanne Al-
rik von Blautann und vom
Berg) direkt nach Süden ent-
sandte, um dem Orkheer in
den Rücken zu fallen, wäh-
rend der Rest der Kolonne
weiter gen Gareth strebte.
Am 17. Tsa traf bei Gram-
busch, einem kleinen Weiler
an der Reichsstraße, die Vor-
hut der Schwarzpelze auf die
Schwadronen der "Goldenen
Lanze", mußte sich aber nach
kurzem Gefecht zurückziehen.
Als jedoch am folgenden Tage
die Hauptmacht der Orken
Grambusch erreichte, verla-
gerte Obristin Madalieb von
Bilsbrück den Schwerpunkt
ihres Regiments nach Silk-
wiesen, um dort auf Entsatz
zu warten.

Am 19. Tsa lagerte das Heer
der Schwarzpelze in Gram-
busch und bereitete sich of-
fensichtlich auf eine Entschei-
dungsschlacht vor, anstatt, wie
wohl ursprünglich von Mar-
schall Whassoi geplant, Ga-
reth im Handstreich zu neh-
men. Von allen Seiten stießen
Nachzügler zu Whassois
Haufen, darunter wohl auch
zwei Dutzend Oger unter der
Führung von Uigar Kai, dem
Hohepriester der Orks. Der-
weil hatte sich auch des Kö-
nigs Heer in Gareth versam-
melt und lagerte auf dem
Immanfelde und im Hippo-
drom.

Durch seine Kundschafter -
und wohl auch Zauberei und
menschliche Verräter - über

die Örtlichkeiten der Silkwie-
sen scheinbar genauestens
informiert, erwählte Marschall
Whassoi den Ort als Platz der
letzten Schlacht und hieß den
Großteil seines Heeres, ange-
führt von den Ogern, näch-
tens nach den Silkwiesen
vorstoßen, die sie im Hand-
streich nehmen konnten.
Obristin von Bilsbrück gelang
es jedoch, sich unter ge-
ringen Verlusten vom
Gegner zu lösen und sich
an der Bregeler Mühle,
drei Meilen nördlich des
Ortes, wieder festzuset-
zen, wohin ihr die
Schwarzpelze auch nicht
folgten.
Der 22. Tsa war der Tag
der großen Heerschauen:
Unser Heer in Gareth
umfaßte nun 7200 Fuß-
kämpfer der Garderegi-
menter, 1400 Gardereiter,
3000 Männer und Frauen
der Land- und Bürger-
wehr, vornehmlich als
Schützen, drei Dutzend
Ritter, Edle und Barone
samt Gefolge, Kriegerin-
nen und Krieger der Ar-
dariten, der Donnerer, der
Templer von Jergan, des
Rhodensteiner Ordens zur
Wahrung, des Salzsteiger
Schwertordens und gar der
Heiligen Halle Unserer
Herrin Rondra zu Perri-
cum, geführt vom greisen, aber
ungebeugten Schwert der
Schwerter höchstselbst, wie
auch Söldlinge, Abenteurer aus
allen Völkern, darunter eine
buntgemischte Truppe Patrio-
ten, welche sich "Bund der
Goldenen Drachen nannte",
gar drei Trolle und Graf Go-
lambes mit einer Schwadron
elfischer Reiter, nicht zu ver-
gessen Fürst Cuano ui Ben-
nain und sein getreuer Waf-
fengefährte Graf Raidri Con-
chobair, die, unlängst von ihren
langen Fahrten zurückgekehrt,
beide pflichttreu den Hilferuf
des Kaiserreichs erhörten und
ihre erfahrenen Schwerter
Prinz Brin unterstellten, ob-

wohl doch zur gleichen Zeit
in ihrer Heimat gegen die Usur-
patorin Isora Krieg geführt
wurde. Gesamt waren es wohl
14000 tapfere Recken und
Kämpferinnen, ein Aufgebot,
wie es das Reich bisher nicht
gesehen. Hinzu kamen die 400
Reiterinnen und Reiter der Gol-
denen Lanze, das Detache-
ment unter Hauptmann von

endgültigen Kampf - denn dies,
so war uns allen klar, war die
Entscheidungsschlacht - auf-
stellten. Die Hauptmacht der
Orks stand in Silkwiesen selbst,
wo sie ihre Kampfwagen über
Straße und Feld aufstellten,
und wo auch die Oger ver-
sammelt waren. Entlang der
Silk und des Pilperbachs fan-
den sich die schwarzpelzigen

Blautann, 200 Kopf stark, die
Ferdoker Garde, welche sich
entlang der Reichsstraße auf-
machte, sowie ein almadani-
sches Landsknechtsheer un-
ter der Führung von Gaugraf
Kelsor von Rengor und dem
erfahrenen Söldnerhauptmann
Ludovigo Sforigan.
Die Orken musterten insge-
samt wohl 7200 Fußkämpfer
aller Stämme, 500 Reiter, 21
Kampfwagen, 31 Oger und
mehrere hundert ihrer gefürch-
teten Kriegshunde.

Die Schlacht auf den Silk-
wiesen
Doch dauerte es bis zum
l. Phex, bis die Heere sich zum

Fußkämpfer, mehrere Reihen
tief, während den rechten
Hügel die berittenen Plänkler
bildeten. Der Troß der Orks
lagerte drei Meilen südlich am
Südufer des Braununkenteichs,
gen Süden nochmals geschützt
von etwa 150 Kämpfern auf
der Reichsstraße. So hatten
sie die finsteren Wälder der
Dämonenbrache zur Linken
und mußten sich um diese Front
nicht scheren.
Das Heer des Königs stand
500 Schritt breit und viele
Linien tief zwischen Silk und
Wald, die erfahrenen "maras-
kanischen" Regimenter in
erster Reihe, den Kern aber
bildeten 200 Lanzenreiter.
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Östlich der Silk stationierten
wir die Mehrzahl der Pikenie-
re, auf daß sie einen Angriff
der orkischen Reiterei auf das
Hauptheer abwehren konnten,
und noch weiter östlich da-
von die Schwere Reiterei und
die berittenen Bogenschützen.
Gegen die dritte Tageslicht-
stunde erhob sich ein Sturm
mit prasselndem Regen und

setzen und den Mut nicht sin-
ken zu lassen.
Der morastige Grund zwang
jedoch auch die orkischen
Kampfwagen, an Ort und Stelle
zu verharren, so daß auch
Whassoi keinen Angriff vor-
tragen wollte. So standen sich
die Heere nun knapp außer
Pfeilschußweite gegenüber,
und es war bereits nach der

Donnergrollen, welches der
König als Zeichen der Herrin
Rondra sah, daß die Initiative
nun vom Schwarzen Marschall
auf ihn übergegangen sei, und
er ließ zum Angriff blasen.
Man möge es mir verzeihen,
daß ich diesen Ratschluß nicht
teilen konnte, setzte doch der
immer trügerischer werdende
Grund unsere Schwere und
Schwerste Reiterei außerstan-
de, einen schnellen Angriff
zu führen. So geschah es auch,
daß viele tapfere Recken in
einen Pfeilhagel liefen, als sie
sich den Orken näherten, und
der Angriff kam zu einem Halt,
ohne daß wir viel gewonnen
hätten, außer ein Zeichen zu

Mittagsstunde.
Der König war jedoch nicht
willens, die Orken auch nur
einen Fußbreit vorrücken zu
lassen, also befahl er den
"almadanischen Panzer", auch
"Schildkröt" genannt und hieß
die Regimenter vorrücken. Als
die Schwarzpelze sahen, daß
ihr Pfeilhagel nun kaum Wir-
kung zeigte, drängten sie un-
ter Brüllen und Fluchen aus
der Deckung der Kampfwa-
gen hervor und stürzten sich
auf die am Flußufer anrük-
kende Adlergarde, wohl mit
dem Ziel, einen Keil zwischen
die "Maraskaner" und die
Pikeniere zu treiben. Auch
Oger waren unter ihnen, doch

nun zeigte sich Weisheit in
König Brins Entschluß, das
Heer zu spalten und nur Vete-
ranen in vorderster Linie
kämpfen zu lassen, denn alle
Kämpen kannten die Oger
schon von Angesicht und
wichen keinen Spann. Mehr
noch, das erste Carree der
Drachengarde drang im We-
sten weit in die Reihen der

Schwarzpelze vor und
drohte, ihre Ausfallstrup-
pe mit einem Schwenk
gen Osten abzuschneiden.
Als der Schwarze Mar-
schall dies sah, befahl er
seine Mannen zurück,
während gleichzeitig die
Plänkler vorpreschten und
einen Pfeilhagel auf die
Pikeniere niedergehen
ließen, auf daß jene das
orksche Fußvolk nicht ver-
folgten. Und doch blie-
ben mehr denn hundert
Schwarzpelze auf dem
Feld zurück, zu ihrem
blutigen Götzen gefahren.
Da brach die Dämmerung
an.

Noch immer schien
Whassoi zu hoffen, daß
unser Heer zum Stoß
gegen sein Zentrum an
der Silk vorgehen würde,
wo er es leicht hätte
umzingeln können. Der
König aber hieß die Rei-
hen aufschließen und die

Gefallenen und Verwundeten
wegzuschaffen und vor den
Reihen Feuerbrände anzule-
gen, damit der Ork sich im
Schütze der Nacht nicht an
das Heer heranschleichen
könnte.

Der Untergang der Tordo-
chai
Während all jene Ereignisse
sich im Süden der Kaiserstadt
abspielten, geschah in den
westlichen Vororten Gareths
das Undenkbare: Wohl drei-
hundert bis an die Zähne
bewaffnete und offensichtlich
wild entschlossene Tordochai
brachen bei Sonnenuntergang
aus dem Nordrand der Dämo-

nenbrache hervor und began-
nen, die Villen und Stadtpalä-
ste der Edlen und Handels-
herrn zu plündern. Das Bür-
gerheer, größtenteils im Süd-
quartier aufgestellt, konnte und
wollte nicht weichen, da nie-
mand wußte, wie es beim Heer
des Königs stünde. So war es
an einem bunten Haufen, sich
den Schwarzpelzen tapfer ent-
gegenzustellen: Hauspersonal
aus der Neuen Residenz,
Geweihte, Novizen und Tem-
pelwachen aus der Stadt des
Lichts, Adepten der Akade-
mie der Magischen Rüstung
und eine Gruppe eher zwie-
lichtiger Gestalten, die sich
aus unerfindlichen Gründen
in Kaiserpark, Neu-Gareth und
den umgebenden Vierteln
aufgehalten hatten. Und je-
nen eher dubiosen Gestalten,
namentlich einer Talimee
Nebelstern und ihrer Rede -
wie Organisationskunst ist es
zu verdanken, daß - seit den
Magierkriegen nicht mehr
gesehen - Zauberer und Pra-
iosdiener Schulter an Schul-
ter gegen den gemeinsamen
Feind kämpften und Seite an
Seite ihr Blut vergossen. Als-
bald schlossen sich auch bis-
lang unbeteiligte Bürger den
Verteidigern an, bewaffnet mit
Brotmessern, Tischbeinen,
Großmutters Armbrust oder
Urgroßvaters Ehrensäbel.

"Am Tor der Neuen Residenz
stellten sich die Tordochai der
zehnfachen Übermacht der
Bürger. Einer um den ande-
ren fiel. So groß waren Zorn
und Mut der Bürger, daß sie
nicht achteten, daß jeder Tor-
dochai drei von ihnen mit ins
Totenreich nahm. Schließlich
aber, als das Tor der Resi-
denz bereits geborsten, der
Boden von Blut getränkt und
die Mauern von magischen
Einschlägen geschwärzt wa-
ren, traten Talimee Nebelstern
und Seine Gnaden Arrius von
Wulffen, erstere eins mit ihrer
schlanken Klinge, letzterer in
heiligem Zorn sein Szepter



schwingend, den stärksten der
Orken persönlich entgegen.
Und siehe! Rohe Gewalt mußte
katzengleicher Eleganz und
göttlichem Willen weichen,
und alsbald sanken die Or-
ken, mit gespaltenem Schädel
der eine und durchbohrtem
Herzen der andere, danieder,
und es kam große Verwirrung
über sie.
Doch gefangen in ihrem Blut-
rausch und ohne Sinn für
Flucht, stürzten sie sich auf
jeden Menschen, der da war,
und brüllten "Tairach, Tai-
rach!". Und als die Mittnacht
kam, da lagen zweihundert und
siebenundsechzig Orks im
Staube und achthundertundelf
Garether waren vom Herrn
Boron in Sein Reich geholt
worden, und selbige Zahl
mußte noch am Kampfplatze
versorgt werden, auf daß ih-
nen nicht gleiches geschehe.
Talimee Nebelstern aber war
verschwunden, wie sie gekom-
men war."
(-Augenzeugenbericht des
Stadtschreibers Wippo Har-
dinck, zugegen gewesen und
verwundet am Tor der Resi-
denz)

So fielen die Tordochai, und
so schlug Marschall Whas-
sois Ablenkung fehl. Doch
auch die Nacht und die Nie-
derlage der Orken in Gareth
brachten keine Ruhe über das
Schlachtfeld.

Eine Schuld wird zurückge-
zahlt
Denn kurz nach Mittnacht
erhoben sich die gefallenen
und vielfach zerhauenen Lei-
chen der Schwarzpelze und
wandten sich gen Norden,
unserem Heere zu. Wer will
es verdenken, wenn viele
gestandene Kämpferinnen und
Kämpfer ob solch finsterer
Zauberei den Mut sinken lie-
ßen und die Flucht ergriffen,
so daß eine gefährliche Lücke
entstand.
Als Seine Königliche Maje-
stät dies aber erfuhr, ließ er

sich seine Rüstung bringen,
rief alle Boroni und Zauberer,
die mit dem Heer waren, zu-
sammen, und stieß mit allen
genannten und einem getreu-
en Banner der Prinzengarde
vor, um die Unholde zu ver-
treiben. Unter den Gebeten
der Boroni und den Werken
der Magi aber brachen die

Untoten zusammen, zerfielen
zu Staub oder wandten sich
gen Süden. Da gebot der Prinz,
nachzusetzen und ein Zeichen
an die Hauptmacht zu geben,
ihm zu folgen.
Aber ach, dies war der Mo-
ment, den der Schwarze Mar-
schall erwartet hatte! Nun
stürmte sein Fußvolk in Dun-
kelheit nach Norden, und sei-
ne Berittenen täuschten einen
Angriff auf unsere Schwere
Reiterei vor, mit dem Ziel, sie
vom Ort des Geschehens
wegzulocken. So wollte der
Ork das Heer des Königs
spalten und die Hauptmacht
in die Dämonenbrache trei-
ben.
König Brin aber erreichte die
Reihe der Kampfwagen und
erkannte, daß auf einem von
ihnen Uigar Kai sein unheili-
ges Zauberwerk vollbrachte.
So hieß er die Garde Lärm

machen, um die Aufmerksam-
keit auf sich zu ziehen, und
sandte die Magi im Schütze
der Nacht vor, den Schama-
nen mit arkanen Mitteln zu
bekämpfen.
Dies hätte wohl das Ende des
Monarchen und seiner Getreu-
en bedeuten können, denn von
allen Seiten strömten die

Schwarz-
pelze auf
die Reihen
der König-
lichen ein,
die auf ei-
nem klei-
nen Hügel
am Rande
der Silk-
wiesen
S t e l l u n g
b e z o g e n
hatten. Ein
rotes Glo-
sen umfing
die Umzin-
gelten, die
damit den
orkschen
Schützen
ein gutes
Ziel gaben.
Schon fie-

len die ersten, die in ihrem
Bemühen, den Monarchen zu
schützen, einen dichten Ring
gebildet hatten. Graf Raidri
traf ein schwarzgefiederter
Pfeil, als er seinen Schild
emporriß und sich selbst eine
Blöße gab, um den König zu
decken. Unter Geheul began-
nen die Schwarzpelze ihren
Sturm auf den Hügel, sich eines
leichten Sieges gewiß. Trot-
zig erwarteten die Kämpen
um den König ihr Schicksal,
bereit, ihr Leben so teuer als
möglich zu verkaufen. Doch
da ertönten von Süden her Hör-
ner. Des tapferen Hauptmanns
vom Blautann Reiterinnen und
Reiter hatten sich durch den
verfluchten Wald der Dämo-
nenbrache gewagt und bra-
chen nun aus einer Lichtung
hervor. Bei ihnen waren die
Kämpen der Schwarzen Rei-
terei (auf die sie westlich von

Grambusch getroffen waren,
wie wir später erfuhren). Von
ihnen der kühnste war ein
stolzer Ritter in Schwarz und
Gold, ohne jegliches Wappen,
der seinem Roß die Sporen
gab und vor allen anderen in
die Reihen der Schwarzpelze
fuhr, um dem König beizuste-
hen. Noch ehe die anderen
Reiter heran waren, hatte er
mit seinem Schwert wohl ein
Dutzend Orks niedergemacht
und war nur noch wenige
Schritt vom Hügel entfernt,
den die Schwarzpelze wie wild
berannten. Doch just in dem
Moment, als die anderen Rei-
ter heranstürmten und eine
Gasse für den König freihie-
ben, traf den Ritter ein orki-
scher Pfeil mit solcher Wucht,
daß er sein Visier zerspellte,
ihm tief in den Hals drang und
sein Lebenslicht auslöschte.
Der König aber, nun frei von
Bedrängung, wollte den Leich-
nam des tapferen Recken nicht
der orkischen Zauberei über-
lassen und hieß ihn aufneh-
men und ins Lager bringen.
Als man dem Gefallenen aber
den Helm abnahm, erkannte
der König, gleichsam über-
rascht wie betroffen, ihm ver-
traute Züge, eingerahmt von
lockigem, mondsilberblondem
Haar: Fredegard von Raben-
mund, Tochter des Thronräu-
bers und mehrfachen Verrä-
ters ...

Doch die Nacht war noch nicht
zu Ende. Denn nun waren die
Zauberer nahe genug an Ui-
gar Kai herangerückt, um ihm
mit eigenen Sprüchen zu
begegnen. Und es erhob sich
ein Tosen elementarer Gewalt-
en, das damit endete, daß der
Kampfwagen des Götzenan-
beters in wilder Lohe aufging
und er selbst mehrere Dut-
zend Schritt durch die Luft
geschleudert wurde. Als aber
die Flammen den Himmel
erleuchteten, wich auch die
Finsternis, und der Morgen
brach an.

Wir konstatierten folgende
Lage: unsere Reiterei zu weit
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ab, um schnell eingreifen zu
können, die orkschen Reiter
jedoch beweglich genug, unser
Hauptheer und der König mit
dem Rücken zur Dämonen-
brache, aber standhaft und die
Pikeniere unter meinem
Kommando ins Handgemen-
ge mit dem Fußvolk der
Schwarzpelze verwickelt.
Die Maraskaner drängten im
ersten Licht des Morgens
wieder vor, um die Reihen zu
schließen, kamen jedoch nur
Schritt für Schritt und unter
hohem Blutzoll vorwärts. Die
Reichsstraße selbst lag frei vor
den Orken, nur noch gesichert
von Landwehr und Goldener
Lanze an der Bregeler Mühle.
Doch auch der Schwarze
Marschall wußte, daß dies der
Kampf bis zum bitteren Ende
sein mußte, und so krallten
sich die Heere ineinander, nicht
willens, eher loszulassen, bis
der andere vernichtet am
Boden läge.

Endlich nahte von Grambusch
her Entsatz: der wilde Lands-
knechtshaufen der Almadaner,
von dem bisher nur wenig
Gutes zu vernehmen war,
angeführt von Söldnerhaupt-
mann Sforigan, Gaugraf Kel-
sor, Baron Poffel von Bitter-
busch, Baronin Dythlinde von
Valpokrug und Baron Danilo
von Cres. Wie ein Unwetter
fielen sie nun über den Troß
der Orken her und vollbrach-
ten manch tapfere und manch
grausame Tat. Einige Alma-
daner Noble und ihr Gefolge
stießen vor, dem König bei-
zustehen. Als sie nach Silk-
wiesen hineinstürmten, ent-
brannte ein wüstes Gemenge.
In vorderster Linie sah man
Baronin Dythlinde. Ein heller
Kampfruf drang über ihre
Lippen, als sie sich auf den
Feind warf. Allein, die Über-
macht der Orken war zu groß,
unversehends fand sich die
wackere Edle von blutgieri-
gen Schwarzpelzen umringt.
Tapfer focht sie gegen der
Feinde Schar. Kampfesmut
und Wildheit schienen ihre

fehlende Schlachterfahrung
wettzumachen, doch ein heim-
tückischer Speer aus feiger
Orkenhand brachte der Baro-
nin den jähen Tod. Rondra
mag sie in ihren Hallen freu-
dig begrüßen, doch wir wer-
den die Kampfgefährtin auf
ewig vermissen.
Auch Baron Danilo wurde
schwer bedrängt: Ihn traf ein
solch schwerer Hieb ins Bein,
daß er niederstürzte und für
lange Zeit wie tot am Boden
lag.
Allein, der Ansturm der
Almadaner und die Rauch-
säule über ihrem Lager stürz-
te die Orken in Verwirrung,
und dies wußten der König
und wir zu nutzen. Schon
wenige Augenblicke später
war der Zusammenhalt der
Orken dahin. Zwar konnten
sich der Schwarze Marschall
und viele der Zholochai über
die Silk retten, doch viele
andere fielen unter unseren
Hieben oder warfen die Waf-
fen fort und suchten schrei-
end das Weite.
Als aber Praios am höchsten
über dem Schlachtfeld stand,
da gab es keinen lebenden
Schwarzpelz mehr, so weit der
Langbogen schießt.
Dem tapferen Hauptmann von
Blautann übertrug ich drei
Banner der besten Reiterei und
die Aufgabe, die verspreng-
ten Schwarzpelze aufzuspü-
ren und zu stellen, doch erst,
nachdem der König höchst-
selbst ihn zum Obersten er-
nannt hatte. Per Boten hießen
wir auch das Bürgerheer um
Gareth herum ausschwärmen,
damit sich kein Ork mehr den
Mauern nähere.
Als am Abend die Therbuni-
ten und Feldscherer ihr bluti-
ges, aber segensreiches Hand-
werk beendet hatten, zählten
wir fast dreitausend, die zu
Boron gefahren waren, und
weitere dreitausend, die auf
Wochen und Monde das Kran-
kenlager werden hüten müs-
sen.

Th. Römer

Nachbemerkung (von Yangold
diLazaar, in Begleitung der
XI. Kürassiere, per Beilunker
Reiter):
Die Orken befinden sich in
wilder Flucht! Was vom stol-
zen Heer des Schwarzen
Marschalls noch übrig ist, hat
sich in alle Winde zerstreut
und befindet sich plündernd
auf dem Weg nach Norden.
Einzig Whassois Zholochai,
nunmehr ein Trupp von viel-
leicht 300, meist berittenen
Kämpfern, haben ihren Zu-
sammenhalt wahren können
und bereiten den Verfolgern
unter Oberst von Blautann
noch Grund für Kopfzerbre-
chen. Bei Wagennalt und
Ibenhaag stellten sie sich uns
mehrmals zu Scharmützeln,
wohl um die Flucht ihrer
Kumpane zu decken. Immer
noch führt der Marschall selbst
den Haufen an und scheint
nichts von seiner Befehlsge-
walt und seinen taktischen
Fähigkeiten eingebüßt zu
haben. Fürst Cuano hat nun-
mehr dem Reichsheer den
Rücken gekehrt, um in seine
Heimat zu eilen, Albernia
endgültig vom Joch der Usur-
patorin zu befreien. Der Graf
von Winhall war in der Lage
ihn zu begleiten, den Göttern
zum Danke erwies sich seine
Verletzung als leicht. Ihnen
folgen an die 150 Kämpen.
Die Reste des einst so mächti-
gen kaiserlichen Heeres ste-
hen jetzt, da ich diese Zeilen
verfasse, am Nordrande des
Reichsforst, bereit, auf Grei-
fenfurt zurückzufallen, wo
derweil ein Aufstand die
Herrschaft der Besatzer un-
tergräbt. Auch Uigar Kai soll
sich unter den Versprengten
befinden, so daß wir unŝ  vor
finsterer Zauberei hüten müs-
sen. Oberst von Blautann hat
für den 14. Rahja den Angriff
auf das Orklager befohlen, und
wenn die Götter es wollen,
werden wir die Schwarzpelze
noch vor Ende des Jahres ver-
trieben haben.
IX.RAH 19, diLazaar

Auf zum Turniere!!!

Ihr stolzen Recken Aventuriens!
Wollt Ihr an einem Rennen quer durch
Aventurien oder an einem neuen Sport
namens Fesirkuaman teilnehmen? Nähe-
re Informationen erhaltet Ihr bei:
DSAC "Khunchomer Drachenreiter",
Matthias Steldl, Münchneretr. 20,8765
Erlenbach

Christian Reeber.Turnstr.3,6781 Mer-
zalben
Großes Turnier zu Preml
Boxen, Ringen, Zweikampf, Lanzengang
und Bogenschießen für Helden derStufen
1-14. Tolle Preise winkenl Schickt mir
euer Heldendokument, sowie DM 1.- RP
fürden Turnierbericht. Einsendeschluß: 3
Wochen nach Erscheinen des Boten.

Heldengruppe Phönix, c/o Felix Ruch,
Ahornweg 19, 6908 Wiesloch 4 oder
Thorsten Zörner, Gregor-Mendel-Str.
4,6908 Wiesloch
Wir laden zum 1. Tunier in Ysilia!
Eingeladen sei ein jeder Held, gleich wel-
chen Typus, welcher Herkunft oder Stufe.
Zweikämpfe aller Art (au Ber Stangenwaf-
fen), SchuS- und Wurfwaffen, Lanzen-
gang, sowie Boxen, Ringen und Hruruzat.
Schickt uns euer Heldendokument, eine
Liste der Disziplinen, an denen ihr teilzu-
nehmen wünscht, sowieeinen frankierten
Rückumschlag. Turnierbericht wird zuge-
sandt.

Michael Teepe, Bahnhofstr. 94, 4540
Lengerich
Ihr Streiter für die Gerechtigkeit kommt
zusammen, um Euch im fairen Wettstrei-
te mit scharfen Waffen (I) zu messen. Im
Praios des Jahres 20 Hal mögen sich
jene, die ein Interesse daran hegen, sich
mit Gleichgesinnten zu messen, auf der
Insel Mikkan einfinden.
Es mögen nur solche Kombattanten sich
melden, die bereit sind, einen ausführli-
chen und schöngearbeiteten Lebenslauf
(sowie DM 2,50) ihrem Heldenbrief beizu-
legen. Teilnehmer ohne solches Elaborat
werden zum Turnier nicht zugelassen.
Jedem Kämpen winkt eine Urkunde über
die Teilnahme, die Kämpfe werden nach
den neuesten Regeln bestritten.
Baltram, Sohn des Gilon

DSAC "Legendarian", Jens Gramer,
Raabestr. 9,6052 Mühljelm/Main
Großes Turnier zu Paavi!
Dukatenpreise und magische Artefakte
für die Bestplaziertesten. Schickt uns
euer Heldendokument und einen frankier-
ten Rückumschlag (DM 1.-)

Cord Reck, Neuendeicher Weg 42,
2082 Tornesch
Ich, Nandima, lade alle Krieger (bis ST12)
zum Turnier bei Gareth(W/s treulich,
inmitten der Heerscharen... dieAAjl
Drei Disziplinen: Bogenschießen, Mes-
serwerfen und Zweihänder. Es gibt tolle
Preise zu gewinnen, jeder Teilnehmer
erhält eine Siegerliste. Schickt mir euren
Heldenbrief und DM 1.- RP. Einsende-
schluß^ Wochen nach Erhalt des Boten.



Der DSAC "Khunchom« Drachenrtlter"
möchte einen Orden In der Wüste Khom Ins
Leben rufen und eine Fernspielgruppe aulbau-
en, die sich Ober den gesamten deutschsprachi-
gen Raum erstreckt. Wendeteuch für nähere In-
formationen an: Matthias Steldl, Mönch-
mratr. 20,8765 Erlenbach (frankierten Rük-
kumschlag nicht vergessen!) Wir hoffen auf
viele Zuschriften!!! Laßt uns nicht hängen, pro-
biert dieses absolut neue Spielgefühl aus.

Das Triumvirat (Allianz von Fasar) gibt
kund und zu wissen:
Wir dementieren hiermit jegliche Gerüch-
te, nach denen wir Uns in einem Handel-
krieg mit dem Maraskankontor befinden.
Dies ist eine infame Lüge, möge Boron
denjenigen strafen, dessen Lippen diese
Behauptung verbreiteten I
Es ist vielmehr richtig, daß Wir planen,
einen Handelsstützpunkt auf den Waldin-
seln zu errichten. Wir suchen noch tapfe-
re, erfahrene und risikofreudige Leute, die
unser Projekt unterstützen wollen.
Gleichzeitig erbitten wir von den Tempeln
die für unser Projekt so wichtige Unter-
stützung. Interessenten melden sich bitte
mit Heldenbrief, Lebenslauf und einer
Reittaxe von 2 Talern bei Unserem Beauf-
tragten unter dem Kennwort "Port
Vanderbuildt: Florian C.R.C. Jurisch,
Freienfelsstr. 23,8000 München 60

Der "DSAC Nebelungen" sucht drin-
gend wahre Rollenspieler im Raum
Lübeck zwecks Erkundung des Konti-
nentes namens Aventurien. Wessen
Alter 18+ ist und wer die Mantel,
Schwert u. Zauberstab-Box aufgrund
des letzten Artikels mag, melde sich
bei: Torsten Steffen, Alte Mühle 16,
2400 Lübeck 16

Olfus von Qarak gibt bekannt, daß Stordan,
sein Gefährte, von den Klippen fiel und starb. Es
trauern: Olfus von Garak, Wulf Laskeson, Red-
dox von Roht und Nemor der Krieger.

An Prinz Brinl
loh, das hei ßt dieO.F.B.V., bekennen uns
schuldig, Kaiser Hal entführt zu habenl
Wir halten ihn in den Salamandersteinen
fest! Versucht nicht, Kaiser Hal zu finden,
unsere Gemeinschaft ist groS.
Wenn Ihr, Prinz Brin, Kaiser Hal wiederha-
ben wollt, zahlt 200.000 Asker Batzen an
unseren Boten Dairmait In Kvl-
rasim. Dairmait wird unser Ver-
steck nicht verraten, auch
wenn er gefoltert wird. Und keine Garde,
sonst seht Ihr Euren Vater nicht mehr
lebend wiederl

Hilfelll Wo bleibt dl« Emanzipation?
Zwar können wir die Götter preisen, daß
sich in unserer noch kleinen Spielrunde
auch weibliche Personen die Ehre geben,
doch weigern sich diese strikt, auch die
Meisterwürfel in die Hand zu nehmen
(Gell, Heike und Cirsten...). Deshalb hat
sich unsere 3/5 Bubenmehrheit zusam-
mengetan um dem ein Ende zu setzen.
Wir suchen Spielerinnen (15 -18 Jahre)
aus dem Kreis Düren, die bereit sind Ab-
wechslung in unsere maskulin dominierte
Meisterecke zu bringen.
Schreibt an: Uwe Stetskamp, Altmün-
sterstr. 19,5160 Düran/Nlederau

Werter Dexter Nemrod!
Ich hoffe, es plagen Euch nicht allzu
viele Beulen und blaue Stellen, als Ihr so
unvermittelt voran Pferd stürztet Ihr
müßt nämlich wissen, daß sich Euer Roß
bei mir bitterlich über Leibesschmerzen
beklagte, weil es der Sattelgurt so
zwackte. Da habe ich dem armen Tier
Erleichterung verschafft und ihn durch-
geschnitten. Bloß vergaß ich in meiner
Eile, es Euch zu bestellen.
Mit untertänigsten Großen, Haigen der
Schelm

"Dü Suche nach, dem
SitBenrinß'

| Drei DSA-Abenteuer auf 49 Seiten A4, |
i dazu die 10-seitige Beilage 'Die Graf-1
• schaft Barwalde' für nur DM 4.- bei: •
I Joachim Haeberlen, Bothestr. 80,
J_6M0Heideberg_ :

Der Baron von Cres läßt dem Magister Werde-
gast sein Etonnement darüber ausdrücken, daß
jener sich bemü ßlgtf ühle, seinen Namen als Ar-
gumentum gegen seinen geschätzten Freund
und Bruder Barytoc, Baron von Bragahn, meri-
tlerter Kombattant beim Depossement des
Usurpators und Vater seines Patensohnes Mar-
miac Danito aufzufahren. Er weist Jensefcigen
an, derlei fürderhln zu unterlassen.
Encor, Linker Sekretär des Barons, Im Auftrage

(Wie schade, werter Herr Elsenfaust, daß Ihr
nicht mit uns teilen mochtet, welcher holden
Schönheit Eure lahjagetälilgen Reime gewid-
met slnd...Dle AA)

Einsamer DSA-Spieler, 13 Jahre, sucht
Spielrunde im Raum Butzbach. Meldet
euch bei:

Jochen Mörler, Alte Brauerei 10,
6308 Butzbach, * 06033/60201

• Entlaufen! Hohe Belohnung!
B Gesucht wird die 17-jährige, 1,71
• Schritt große, blondhaarige Steffi Dutz.
• Die schwer verstörte junge Frau gibt
• sich bevorzugt als Haldana von Ilmen-
" stein, Magisterin der Magister zum
* Tempel von Kuslik aus. Man erkennt sie

H leicht ob ihrer wirren (selbstverständlich
• unwahren) Reden über den Baron von
• Kyndoch (den sie in ihrem Zustand
•geistiger Umnachtung oft auch als
• Herrn Brinberg tituliert), welchen sie
"zeiht, sie geschmäht und ihre Liebe

m schändlich mißbraucht zu haben. Zu-
• dem verbreitet sie Lügen über ein Re-
• contre des Herrn von Kyndoch mit ei-
•nem Basilisken, welches selbstver-
J[ ständlich nie stattgefunden hatl
i Wer dieser Person habhaft wird oder ei-

a nen Hinweis über ihren derzeitigen Auf-
• enthaltsort machen kann, wende sich
• an: Rarrik von Orgeynstorff, anerkann-
te Kapazität der Seelenheilkunde, Eh-
' renbruder des Ordens der Heiligen No-

m iona, Leitender Medicus des Hospizes

• "Haus Gaga' zu LJnnartstein in Kyn-
• doch.

Höret, Verbrecher des KKK!
Ihr, die Ihrals Mörderunschuldiger Kinder
und Greise in Ostendorf und Tannenwald
überführt seid und auch nicht vor der
Ermordung eines Geweihten des Herrn
zurückschreckt, seid gewarnt: Solltet Ihr
Euch nicht bis zum 1. Praios des neuen
Jahres der Gnade des Barons von Kyn-
doch überstellen, wird der Orden des
Herrn Visar zu Laguana selbst den Schutz
der Unschuldigen übernehmen! Hütet
Euch vor den Rittern des Herrn, die schon
die Hunde des Honak das Sterben lehr-
ten!

Boronya von Nedjhit'un, Hohepriessterin
des Königreiches Trahelien, Marschallin
des Ordens der Wächter des Kultes des
Heiligen Raben zur Insel Laguana

Billig! Billig! Billigt
Einmalige Gelegenheit aus privater Handl
Einzigartige Sammlung von Visardevotkj-
nalien. Darunter Ablaßtäfelchen aus der
Zeit von den Unheilskaisem Bardo und
Cella (streng limitiert, hohe Wertsteige-
rung garantiert!), ein feingearbeiteter
Ebenholzreliquienschrein mit dem Kehl-
kopf der Heiligen Susannah von Engasal,
sowie das Jugendgesangbuch Seiner
Hochwürden Magister Vitus Werdegast.
Interessenten melden sich bitte im Redak-
tionshaus des AB unter dem Kennwort:
Permine P.- 99/999

Wehret den Schwarzpelzen I
Bürger, Bauern, Edelleute, greift zu den
Waffenl
Wehrheim mu8 wehrhaft bleiben, zetern
und verstecken nützt keinem. Bei Rondra,
seid bereit, für Hab und Gut, für eure
Familie und für euer Leben das Schwert
zu erheben!
Tremal von Dunkelstein und Benaik,
Hauptmann

[~Der Letzte Held 21 ist erschienen! 1
I Umfangreiches DSA-Soloabenteuer I
| "Der Zauberlehrling", dazu "Die Have-1
• na-Fanfare, Kurzgeschichte, Heldener-1
I Weiterung "Der Schelm" und das Pen-'
| dragon-Abenteuer "Der Fluch des |
I Schwarzen Schildes".
'DLH 21 für DM 4.- zu bestellen bei:
| Andreas Michaelis, Wendenring 28, |
13300 Braunschwelg (Oder fordert ein i
[kostenloses - altes - Probeheft an).

In Vorbereitung!!!
"Die Wunderbaren Reisen des Barons
Kirschhausen"
Von den abenteuerlichen Erlebnissen
Seiner Hochgeboren von und zu Kirsch-
hausen in den Jahren 280-278 vor der
Inthronisation S.A.M. Hal von Gareth.
Lasset Euch in den Bann ziehen von
Kirschhausens vergnüglichen Taten.
Demnächst zu hören, so hoff ich gern,
allerorten, nahundfernl
Troubadix Gerninnot, rahjagefälliger Bar-
de der Torbenia, z. Zt in Gareth.

Der neue GotterbotelS
Aventurisches Horoskop, Abenteuer "Geiselnahme1,
Wettbewerb... Viel Unterhaltung auf starken 32 Seiten
DIN A4 für nur DM 3.-.
GöHerbote Special 11 : Das Beste aus GB#1, Erwei-
terungen zu GB #2, neues Layout für DM 1.50
Merkur»!: RSP, Horror, Fantasy, Horror und SF. Zwei
Kurzgeschichten, Saure, Rezis, MERS-Szenario und
ein Strategiespiel. 32 S. Br DM 2.- (Alle Preise inkl.
Porto U.Verpackung)
Zu beziehen bei:
Martin Gllliber, H.-Heine-Str. 3,8480 Weiden.
Nur gegen Vorkassebar (auf Portoaohtenl),per Scheck
oder Oberweisung auf das Konto -Projekt Götterbote1

665638, BLZ 753 500 00 Stadtspk. Weiden/Opf

Werte Damevon Alfz, Euer Hochwohl-
geboren!
Ihr wißt ja nicht, welche schrecklichen
Folgen Eure Drohung an unseren armen
Zachan ibn Corvus hatte. Zwar hatten wir
getreulich dafür Sorge getragen, daß dem

Neues aus der wunderbaren Welt der
Noioniten:
Wir entschuldigen uns schon vorab bei
Seiner Kaiserlichen Hoheit, König Brin
von Garetien, sowie bei der gesamten
Kaiserlichen Familie, verweisen aller-
dings erneut auf die Wichtigkeit der Veröf-
fentlichung des folgenden Elaborates zur
Förderung des Heilungsprozesses bei
diesem armen Subjekt Timeon von
Schwarzenbek...



armen Verwirrten nur eine speziell präpa-
rierte Ausgabe des Boten ohne Eure
Worte an ihn zu Händen kam, doch ir-
gendwie ist es dem armen Manne gelun-
gen, ob auf schwarzmagischem Wege
oder durch Bestechung sä dahingestellt,
dennoch ein originales Exemplar dieses
Journals zu erheischen. Hatten wir schon
Ober seine Fortschritte frohlocket (er
beschied sich nunmehr darin, einen
Schritt Ober dem Boden seiner Zelle waa-
gerecht in der Luft zu schweben und mit
hoher Stimme Verwünschungen gegen
den Boten des Lichtes und seine Diener,
nicht aber mehr gegen den Götterfürsten
selbst, auszustoßen), doch war es damit
vorbei, als er Eure Zeilen las. Sechs kräf-
tige Spitalbrüder brauchte es, ihn zu bän-
digen, eine eilends herbeigerufene Magi-
stra konnte es eben verhindern, daß der
außer sich geratene Euch und Eure
Familie mit einem Fluch übelster Prägung
belegt Nunmehr müssen wir den Herrn
Zachan in einer abgedunkelten Kammern
fern jeglichen Sonnenstrahls halten,
damit er nicht wieder in Rage gerät, zu-
dem bedarf es eines ständig erneuerten
SILENTIUM SILENTILLE,, ihn von wm-
ieren Schreckenstaten wider Euch abzu-
halten. Ich bitt8 Euch inständigst, die nun
folgende verbale Attacke des wirren Ma-
gie/s gleichmütig hinzunehmen, ent-
springt sie doch einem armen kranken
Geist, dem wir mit der Veröffentlichung
seiner zugegeben lästerlichen Worte, Lin-
derung verschaffen wollen.
Mit untertänigsten Grüßen, Pervinia li
Sian, Orden der Heiligen Nobna

Höret, Waschweib von AHzl
Ich bitte Euch innigst, meiner düsteren
Wenigkeit, die doch wahrlich nichts Ver-
botenes im Schilde führt, nicht auf solch
lächerliche Weise zu drohen, welche
noch nicht einmal einem Orklandkarnickel
Angst einzujagen vermöchte!
Besinnet Euch, denn noch bitte ich, for-
dert meine Macht nicht zum tödlichen
Tanze heraus, denn wie solltet Ihr, Krie-
cherin eines machtlosen Götzen, einen
solchen Zwist überstehen?
Wisset, daß ich mich ohne jedwede An-
strengung Eurer Wachen, welche Eure
"Hochedle" Haut Tag und Nacht umsor-
gen, jederzeit entledigen könnte, um
Euch, einer Bauernmagd, die ihren Titel
nur beim Dukatenhagel ergaunert haben
kann, die Manieren eines wahrhaft edlen
Geistes zu lehrenl
Der Corvus

Werter Herr S. (oder muß ich nun HerrN.
sagen?jl
Eure Einladung mag wohl schon mein
Gehör linden, doch ein weiteres Mal lasse
ich mich nicht versetzen. Im Übrigen
durchschaue ich Euer falsches Spiell So
einfach bin ich nicht zu langen'!
DameM.

Höret, Bürger Traheliens!
Unser Land ist verseucht! Spione aus jedem
Winkel Deres versuche die Krone auszuhor-
chen! Speichelleckerische Agenten des Mittel-
reiches säen Zwietracht, schüren Unruhen!
Einer dleserVerräter war SalayCuzco. Deshalb
muffle er seine Tat mit seinem Leben sühnen.

An Daira da Seibor!
Schönste Frau Aventuriens? Pah!
Yasmina,
Prinzessin von Nostria

Die Pläne und geheimen Strategien
Marschall Whassois, der Zukunft
des MltteireSchesI
8-seitiges Pamphlet, recherchiert, aus
dem orkischen übersetzt und verfaßt
von Omas 'Ömel.
Nur 2 Taler!
Achalas Hüpfer-Verlag, Havena

(Werter Herr,
leider war es mir verwehrt, auch Euer
zweites Anliegen zu erhören, dennoch,
habt Dank für Eure artigen und freundli-
chen Worte. Mögen Rahja und Hesinde
allzeit Eure Feder beflügeln - Die AK)

DSAC "Drachenklaue", Anton Weste,
Buchenweg 1,3002 Wedemark sucht
Berichte Reisender und Gelehrter über
Drachen und Lindwürmer. Die ersten drei
Einsender erhalten die Abenteuer "Strom-
aufwärts", "Wie Sand in Rastullahs Hand"
und "Findet das Schwert der Göttin" (gebt
an, welches ihr wollt)

Seine Hoheit Garf I. von Engasal etc. pp.
geben des weiteren bekannt:
Zittert ihr Orken! Aufgrund der anhaltend
schlechten Verkehrslage im Norden
Aventuriens haben wir uns entschlossen,
die geballte Macht Unserer Pikeniere den
Orken entgegenzuwerfen. Als erstes Zei-
chen Unseres entschlossenen Willens hat
das 1. Engasalische Kkenier Bataillon das
Eiland Ibonka von den Orken befreit!

Phantastische Welten • Das Fanzi-
ne für alle Strategie- und Rollen-
spiele
Aus dem Inhalt: Großes DSA-Aben-
teuer "Schatten über Gareth", Battle-
Tech-Szenario, neuen BattleMechs,
Rezensionen, Rätsel und noch mehr.
32 S. A4 (inkl. 4 DIN-A4 Handouts) für
nur DM 3,50 inkl. P&V. Bestellungen
bitte an:
Ralf Vielguth, Königsberger Str.
20,2819 Theding hausen
(Bankverbindung Sparkasse The-
dinghausen, BLZ: 291 526 70, Ktnr:
706 732)

Seine Hoheit Garfl. von Engasal
etc. pp. geben bekannt:
Um dem Wunsche Unseres Volkes
nachzukommen und zur Erhaltung
der Dynastie, haben Wir Uns ent-
schlossen, Uns zu verehelichen.
Dementsprechend rufen Wir alle
Damen Aventuriens auf, sich Uns
vorzustellen, so sie folgende Krite-
rien erfüllen: Die Bewerberin sollte
von Adel und nicht älter als 26
Jahre sein. Guter Leumund und an-
sehnliches Vermögen sind ebenso
obligatorisch, wie repräsentative
Erscheinung und akzeptables Aus-
sehen. Eigenes Lehen angenehm.
Abstammung aus nachkommenrei-
cher Familie wäre von Vorteil. Aus-
sagekräftige Bewerbungen mit
Angabe der möglichen Mitgift sind
zu richten an: Seine Hoheit Garfl.
von Engasal etc. pp., Herzogtum
Engasal

(c/o Hotger Suhloff, Kaiserstr. 34,
5300 Bonn)
Bei gleicher Qualifikation werden
Bewerberinnen aus der kaiserli-
chen Familie bevorzugt

Ich möchte Euch raten, es Euch In Eurem Lehn-
stuhl bequem zu machen und Euren aussichts-
losen Plan zu verwerfen. Ansonsten solltet Ihr
es zunächst mit mir aufnehmen und vor den
Toren Andjus Eure gerechte Strafe im Namen
unserer Königin Perl III. und des gesamten tra-
helischen Adels empfangen. Dasselbe gilt für
alle, die sich diesem von allen Zwölfen verlasse-
nen Wahnsinnigen anschließen. Möge Euch
Boron ein schmerzvolles Ende bescheren.
Klmsa-Twllll, Baron von Irakern«, Gardegeneral
der Kgl. Garde

Sieben Helden suchen zwecks Herstel-
lung eines "Schwarzen Auges' verzwei-
felt 2000 Unzen Meteoreisen (Wenn es
denn weiter nichts ist...die AA), um aus
dem Jahr 9 Hai in das heutige Aventurien
zurückzukehren. Rondra zerschlage alle
magischen Spiegell

Höret, abenteuerlustige Recken in
Werptehs Nähe!
Wir, drei Spieler und eine Spielerin in
wechselnden Rollen, suchen Nach-
schub für zwei verlorenen Mitstreiter.
Heldenstufe, Spielerfahrung und -al-
ter sind egal. Wir sind zwischen 20
und 29 Jahre alt. Vielleicht gibt es
auch hier noch Helden und Heldin-
nen, die es mit uns einmal probieren
wollen. Meldet euch bei:
Rudi Schmidt, Auf dem Elchhanz-
chen 18, 3575 Kirchhain 1, %
06422/4609 (ab 18°°, bitte nach mir
fragen)

Er wird nicht der Einzige bleiben. Das Penta-
gramm wird einen Jeden erwischen! Zittert, Ihr
Sklaven des falschen Kaisers u nd seines Scher-
gen Dexter Nemrodl
Wir kennen keine Gnadel

Seine Hoheit Garf l . Herzog von Enga-
sal etc. pp. geben bekannt:
Zu Unserem tiefsten Bedauern haben Wir
Kenntnis erhalten von der angeblichen
schweren Verletzung Unseres Freundes
Hochgeboren Wahnfried von Ask an ge-
nierlicher Stelle. Unsere Hoffnungen und
Gebete erflehen für ihn die göttliche Gna-
de, dennoch die Erhaltung der Ask'schen
Dynastie sicherstellen zu können.
Im Übrigen geben Wir bekannt: Neu ins
Sortiment der Garfolora-Manufaktur wur-
den täuschend echte Prothesen des genier-
lichen Bereiches aufgenommen. Jetzt
preiswert wie nie!

Die Redaktion des AB sieht sich auf
Wunsch der Familie des Grafen von Ask
dazu veranlaßt, kundzutun, daB es sich
bei jüngsten Meldungen über den Ge-
sundheitszustand Seiner Hochwohlgebo-
ren um unbestätigte Gerüchte handelt
und warnt demzufolge vor voreiligen
Schlüssen. Wir sind uns sicher, daB die
Familie von Ask in einer der nächsten
Ausgaben des AB Stellung nehmen wird.

Verderben allen Gegnern Traheliens und einen
qualvollen und langsamen Tod allen Feinden
der Königin (besonders dir, rattengesIchtlgerUlf
von Grantenfels, Sohn einer räudigen Hündin).
Lang lebeMajestät Perl III.

Werte Freunde und Bekannte!
Es ist passiert! Auch ich, Timon von und
zu Kathenberg, Baron des Mittelreiches,
habe mich unsterblich verliebt und nun,
zwei Wochen nach der Bekanntschifi
jener schönen Dame, der mein Herz
gehört, haben wir den Bund der Travia
geschlossen. Ich will Euch sagen, wie
glücklich ich bin. Der Name jener Dame
lautet AgeschaPegalne, Tochter des La-
gorasch, sie ist eine vollblütige Zwergin.
Ach, wenn ich an ihren wohlgeformten
Körper denke, mir wird ganz heiß. Ich
lade hiermit alle, die ihre (und auch
meine) Bekanntschaft machen wollen,
am 3. Tag des Traviamondes dieses
Jahres aufschloß Kathenberg ein, um zu
feiern.
Timon vcn Kathenberg

Von Elfen bis Drachen Nr.2
Nach langen Irrungen und Wirrungen nun
doch vollendet! 20 S. A4 in feinstem
Layout. Zum Inhalt: Interview, Buchecke,
Kurzgeschichte, Startschuß für das regel-
werk zur Insel Mirogahn und deren Ge-
schichte, Vorstellung des "FANTASY-1.
RSP Kempten" u.v.m. -für DM 3,50. Be-
stellungen oder Anfragen an:
Christian O. Metz, Feibergstr. 37,
8960 Kempten

Höre, Ulf von Qrantenfelsl
Welcher Dämon hat Euch geritten, daß Ihr
glaubt, es mit dem gesamten Trahelischen Im-
perium aufnehmen zu können?
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land, um das Übel an seinen Wurzeln zu
packen. Wir kämpfen bis zum Untergangl
Wagemutige Kämpen melden sich (mit
Heldenbrief und Charakterbeschreibung)
bei Jerg, dem Zornigen, Jandasholm,
gegenüberdem Zeughaus, Thorwal, bzw.
Jerg der Zornige, Gladbachstr. 13,
CH-8006 Zürich

Ich, Marcus Libed, in Immekep-
pel-Oberbnunbach, habe mir noch
einen aventurischen Totengott aus-
gedacht. Dem Brandhorst sein Vi-
sar war ja schon ein Knaller, aber
ich habe jetzt Passo erfunden. Bitte
glaubt jetzt alle an Passo und grün-
det ganz viele Orden - für den ollen
Visar habt ihr das ja auch gemacht.
Bitte schreibt mir mit ganz viel
Rückporto! Euer Marcus

Havena Expreß # 1 - Der Einsteiger!
Khom-Anka-Einführung, KA-Formel, Witz
auf aventurisch, Havena - Der Handel,
Aktionen-Info u.v.m. 16 S. A5 für DM 2.-.
Zu beziehen bei: Projekt Rohals Schrift,
Andre Wons, Schubertstr. 2, 4057
Brüggen 1

Ihr Helden-
porträt von
kundiger Hand:
DSA-Grafikerin
zeichnet Ihren
Helden nach
Ihren Vorschlä-
gen-Preise je

nach Aufwand. Nähere Aus-
künfte erteilt:

Susi Michels
Sternengasse 2

7562 Gernsbach
Bei Anfragen Rückporto
nicht vergessen!

Soeben erschienen:
DSA-Basisspiel

in praktischer, wetterfester
Granitschachtel. Aventuriens
populärstes Spiel in neuem

Gewand, mit neuen Abenteuern,
einer neuen bunten Karte des

gesamten Kontinents und einer
Detailkarte der berüchtigten Dämo-

nenbrachel Gehen Sie zu Ihrem
Spiele-Krämer, schauen Sie,

staunen Siel

1. Zuvorderst wollen wir noch eine Unklarheit bezüglich des neuen Boten-Abopreises
aus der Welt schaffen: Abonnenten, deren Abo mit Nr. 42 (oder früher) begann, müssen
nichts (I) nachzahlen. Solche Abonnenten können demnach sich als Glückskinder
preisen, die Phex in sein Herz geschlossen hat. Erst bei Verlängerung wird der neuePreis

2. Ob der zahlreichen (berechtigten) Klagen bezüglich der oft geringen Zeitspanne
zwischen Eintreffen des AB bei Ihnen und dem Ablauf des Einsendeschlusses für Klein-
anzeigen oder Leserakt Ionen, möchtenwir folgendes kundtun: Auch uns miBfällt es nicht
wenig, wenn der Bote erst so spät oder gar nach Ablauf aller angegebenen Fristen bei
Ihnen eintrudelt. Sie können uns glauben, daß dies nicht geschieht, um Sie zu ärgern.
Allerdings kann es immer wieder beim Druck zu unvorhersehbaren Verzögerungen
kommen, die wir in unsere Terminplanung nicht einbeziehen können. Ein Übriges tut
unsere beliebte Fa. Postdienst, die z.B. Drucksachensendungen gern lange liegen und
reifen läßt, bevor sie sie schließlich zustellt. Der vorige Bote erreichte beispielsweise die
ersten Abonnenten Ende Dezember 92, die letzten, so fürchten wir, erst Anfang Februar!
Zum Tröste für all die, die ihr Ueblingsjournal wieder einmal zu spät bekommen haben,
sei folgendes gesagt: Wenn wir merken, daß der AB erst weit später als geplant Ihre
Briefkästen erreicht, weiten wir selbstverständlich den Einsendeschlu ß aus, damit auch
Ihre verspätete Anzeige noch Platz findet. Und so kann ich einem jeden, den es betrifft,
versichern, daß jede Stimme der Bornlandwahl, gewertet wird, auch wenn sie zwei
Wochen zu spät eintraf. Also, zürnen Sie uns nicht übermäßig, Sie werden Gehör finden.

3. Noch eines sitzt uns (wie schon viele Male zuvor) auf der Seele: Bitte achten Sie
darauf, an welche Adresse Sie Ihr jeweiliges Anliegen richten. Abobestellungen die im
Briefkasten der AA landen, Kleinanzeigen und Bornlandwahlzettel in Eching oder gar auf
dem Schreibtisch des Freizeitherolds i.R. N. Venzke trudeln womöglich nicht mehr
fristgerecht an der richtigen Stelle ein. Und das kann doch nicht in ihrem Sinne sein. Also:
Alle Kleinanzeigen, Baroniesachen, Artikel, Anregungen und Kritiken zum AB gehen an
die Annoncenaquisitesse. Für Regelfragen sowie alles, was mit dem Abonnement des
AB zu tun hat, wenden Sie sich bitte an die Redaktion in Eching.

(Einige Worte der Erklärung: Rechtzeitig zum gro-
ßen Landtag in Gareth (siehe AB 44) soll das
Mittelreich in vernünftiger Reihenfolge von Brn.Nr.
001 bis Brn.Nr. 520 durchnumeriert werden (Neue
Postleitzahlen, auch für die Barone... Die AA)-und

aus diesem Anlaß bietet es sich an, gleich alle
Ländereien (Grafschaften und Baronien) für künfti-
ge Lehensvergaben mit Namen zu versehen. Sie
werden verstehen, verehrte Amtsinhaber, daß wir
dabei auf Ihre Hilfe angewiesen sind. So Sie z.B
während des Großen Aufstandes in eine vakante
Nachbarbaronie einige Answinisten zur Hebung dei
Spielstimmung plaziert haben oder ein Nachbar Or-
kenopfer oder Ogermahl wurde, wollen wir das -
wenn möglich - registrieren, damit Sie Ihre Nachbar-
schaft auch in Zukunft wiedererkennen. Wir bitter
Sie also herzlich (1 Spieler pro "Baronienhaufen"
sollte genügen), uns eine Karte "Ihrer" Grafschaf
mit Namen der belegten und vakanten Baronien und
ihrer Barone zu senden, sofern Sie Ihre Nachbar-
schaft mit selbst erdachten Baronen bevölkert ha-
ben - möglichst im Maßstab der großen Detailkar-
ten, aber keineswegs so aufwendig gestaltet: Uns
genügen die Grenzen und ein paar wichtige Gelän-
demerkmale. Und scheuen Sie sich nicht, die auf der
DIN A4-Baronienkarte vorgegebenen Grenzen an
die landschaftlichen Gegebenheiten wie Flußläufe
und Gebirgszüge anzupassen. Ihr Werk entsenden
Sie bitte bis zum 31.3.93 (Wir wissen, eine knappe
Frist für solch verantwortungsvolles Tun). Vieler
Dank! Sollten Sie Änderungen bezüglich des Grenz-
verlaufes hegen, teilen Sie uns diese gleich mit, de
diese Wünsche gleichsam auf dem Reichstag ent-
scheiden werden sollen. Die Einladung zu jenem
hohen Ereignis erfolgt im nächsten AB

Der Thorwal-Standard 3 ist endlich dal
Das Neueste aus Thorwal. Mit Themen
aus Politik, Sport, Kultur, Seefahrt und
Berichten aus allen Brennereien des
Landes. Im 2. Teil: Was fliegt und bellt,
Was uns aus anderen Sphären besucht
(mit Extra-Dämon), ein trinkfestes Aben-
teuer u.v.m. 3. und zugleich letzte Ausga-
be ist als 26-seitige Beilage von Helden-
haft zu haben. Zu beziehen bei: Helden-
haft, Postfach 251,2401 Krummesse.
Preis erfährt ihr bei denen, aber der Stan-
dard ist jeden Hellerwertl

Magic Dreams Nr.6
Bist du DSA-Spieler? Ja, aber nicht nur? Darm bist
du bei uns an der richtigen Adresse. Neben DSA
widmen wir uns Systemen wie "Sturmbringer*,
"Ctiutruru. "Warhammer". Magic Dr8am«Nr.6,46
S. A4 für nur DM 3.- Stories, Con-ßerichten und Hin-
tergrundartikeln, Sturmbringerabenteuer "Auf der
Suche nach den Mondbeeren". Zu beziehen bei: U l i
Hansen,
flehtest-. 4,2390 Flensburg

Vielseitiger Meister (19 J.) mit umfangrei-
chem Material (selbstentwickelte Baro-
nie, Abenteuer,...), sucht möglichst glei-
chaltrige Mitspieler im Raum Lebach, die
ihn auch mal den Helden spielen lassen.
Karsten Brunner, Heuswellerstr. 74,
6610 Lebach 8 , « 06881/4235 (ab 17°°)



Niemand ist unfehlbar, DSA-Redakteure und -lektoren eingeschlossen - das hat die
Box Mit Mantel, Schwert und Zauberstab wieder einmal bewiesen. Da sind uns doch
tatsächlich - von einigen Druckfehlerdämönchen und -dämonen einmal ganz abge-
sehen - einige herbe Schnitzer unterlaufen, die in Folge der wachsamen Leserschaft
natürlich nicht verborgen bleiben konnten - das Regeltelefon stand keine Minute
mehr still, und die Echinger Redaktion wurde mit Fragen bezüglich Waffenver-
gleichs- und Talentstartwerten nur so überhäuft.
Dem sei hiermit Abhilfe geschaffen. Auf den folgenden Seiten finden Sie einige der
am häufigsten gestellten Fragen beantwortet. Wir hoffen, daß damit die gröbsten
Klötze aus dem Weg geräumt sind und danken allen Spielerinnen und Spielern, die
sich die Mühe gemacht haben, das Regelwerk nach Fehlern durchzukämmen, na-
mentlich Björn Brost, der uns eine sehr detaillierte Auflistung unseres Sündenregi-
sters zukommen ließ.

—Die Redaktion

Frage: Habt Ihr den Heldentyp der Tän-
zerin aus der Khom-Box schlicht und er-
greifend vergessen oder gilt diese interes-
sante Figur mit Erscheinen von Mantel,
Schwert und Zauberstab schon wieder
als abgeschafft.
Antwort: Letzteres mitnichten, ersteres,
hm, nun jaa...ja, haben wir. In der rechten
Spalte finden Sie die Werte der Sharisad
also noch einmal in Kurzform. Ein genau-
eres Heldenporträt wird in der Neuaufla-
ge der Magiebox erscheinen.

Frage: In der Liste der Talentwerte feh-
len die Startwerte für "Sich Verstecken"
bei Magier, Moha und Medicus. Wie lauten
diese?
Antwort: Der Magier und der Medicus
beginnen mit einem Startwert von 0, der
Moha mit einem von 4.

Frage: Auf welche Eigenschaften wird
im neuen System die Probe für den Schel-
menzauber Lachkrampf abgelegt?
Antwort: Auf CH/CH/FF.

Frage: Bisher war bei den Elfenliedern
eine Musizieren-Probe nötig. Wie wer-
den nun die Lieder im neuen System mit
den Talenten Musizieren und Singen ge-
handhabt?
Antwort: Für die Zaubermelodie muß
eine Singen-Probe abgelegt werden, für
das Sorgenlied und das Friedenslied je-
weils eine Musizieren-Probe. Die Modifi-
katoren verändern sich nicht.

Frage: Welchen Waffenvergleichswert
soll man im Kampf gegen Tiere anwen-
den?
Antwort: Überhaupt keinen. Der WV ist
ausschließlich für den Waffengang ge-
dacht Lassen Sie Ihre Helden gegen Viech-
zeugs aller Art mit ihren normalen, durch

den Rüstungs-BE geminderten Werten für
AT und PA kämpfen.
Bei vielen Tieren, die eine besondere
"Kampftechnik" wie z.B. den Sturman-
griff verwenden, wären Angaben zum WV
ohnehin überflüssig, während bei anderen
Lebewesen aus der Box Die Kreaturen
des Schwarzen Auges notiert ist, ob der
menschliche Kämpfer auf Grund der ge-
ringen Größe oder der Flugfähigkeit der
Tiere irgendwelche Einbußen an seinen
Kampfwerten hinnehmen muß.
Eine andere Anmerkung zum WV ist die,
daß Sie getrost auf eine Neuberechnung
der AT- und PA-Werte verzichten kön-
nen, wenn beide Kämpfer mit der glei-
chen Waffe ausgerüstet sind. Dies ist zwar
nicht ganz regelgerecht und auch etwas
"unrealistisch", kürzt aber die Rechenzeit
vor dem Kampf enorm ab.

Frage: Könnte es sein, daß sich sogar in
der Auflistung der Waffenwerte einige
Druckfehlerdämonen verborgen haben?
Antwort: In der Tat. Unsere Exorzisten
konnten sie jedoch finden und austreiben
- ergo stehen Sie hier am Pranger:
Der Hakendolch wiegt nicht 50, sondern
60 Unzen; der Efferdbart richtet 1W+3
anstatt 1W+2 TP an; die Fackel hat eine
Länge von 40cm; die Skraja ist nur 60cm
lang; für das Kurzschwert gilt die erste
Bemerkung mit der Nr. 21, für den Ama-
zonensäbel die zweite Anmerkung 21;
der Hakenspieß kostet 45 S und die Glefe
70 S und nicht umgekehrt.

Frage; Ich vermisse eine Übersicht zu
den Lernzeiten und Kosten der verschie-
denen Talente. Ist diese Regelung kom-
plett weggefallen?
Antwort: Im Prinzip ja, was aber nicht hei-
ßen soll, daß jetzt alle Talente nach Belie-
ben steigerbar sind. Vielmehr sollten Sie
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Die Tänzerin
(Sharisad)

VORAUSSETZUNGEN:
CH:13
GE:12
GG: mindestens 4

TALENTE:
Kampftechniken:
Raufen 2, Boxen 0, Hruruzat* -3 , Rin-
gen 3, Äxte und Beile -2, Dolche 2, In-
fanteriewaffen -5, Linkshändig 0, Ket-
tenwaffen -5, Peitsche 0, Scharfe Hieb-
waffen 3, Schwerter 1, Speere und Stäbe
3, Stichwaffen 2, Stumpfe Hiebwaffen 2,
Zweihänder-4, Lanzenreiten -5, Schuß-
waffen 0, Wurfwaffen 0, Schleuder 0
*ehemalige Mohasklavin 1

Körperliche Talente:
Akrobatik 2, Fliegen 0, Gaukeleien 1,
Klettern 0, Körperbeherrschung 4, Rei-
ten 4, Schleichen 3, Schwimmen 0, Selbst-
beherrschung 1, Sich Verstecken 2,
Tanzen 7, Zechen 3

Gesellschaft:
Bekehren/Überzeugen -2 , Betören 6,
Etikette 3, Feilschen 3, Gassenwissen
2, Lehren 2, Lügen 4, Menschenkennt-
nis 4, Schätzen 2, Sich Verkleiden 4

Natur:
Fährtensuchen -4, Fallenstellen -3, Fes-
seln/Entfesseln 2, Fischen/Angeln -6,
Pflanzenkunde 1, Orientierung 1, Tier-
kunde 1, Wettervorhersage -3, Wildnis-
leben -3

Wissenstalente:
Alchimie -3, Alte Sprachen - 1 , Geogra-
phie 1, Geschichtswissen 3, Götter und
Kulte 1, Kriegskunst -8, Lesen/Schrei-
ben 2, Magiekunde 0, Mechanik 0, Rech-
nen 2, Rechtskunde -2, Sprachen Ken-
nen 2, Staatskunst -4, Sternkunde 0

Handwerk:
Abrichten 2, Boote Fahren -5, Fahrzeug
Lenken - 1 , Falschspiel 2, Heilkunde Gift
1, Heilkunde Krankh. 1, Heilkunde See-
le 3, Heilkunde Wunden 2, Holzbe-ar-
beitung -3, Kochen 2, Lederarbeiten 1,
Malen/Zeichnen 1, Musizieren 3, Schnei-
dern 4, Schlösser Knacken -3, Singen 2,
Taschendiebstahl 0, Töpfern -4

Intuitive Begabungen:
Gefahreninstinkt 0, Glücksspiel 3, Pro-
phezeihen 1, Sinnesschärfe 2, Stimmen
Imitieren 1



nur die Talente steigern, die Ihr Held im
Laufe der letzten Stufe auch angewendet
und damit geübt hat. Wenn Ihr Held in
den Ruheperioden zwischen zwei Aben-
teuern eine Fertigkeit verbessern oder sich
Wissen aneignen will, steht ihm das im
Rahmen des gesunden Menschenverstan-
des jedoch zu. Als Meister sollten Sie nur
darauf achten, daß man zum Beispiel keine
sechs Steigerungen für ein Wissenstalent
binnen zwei Wochen durchführen kann
(was ja maximal möglich wäre), und daß
einige Gilden und Zünfte in der Tat von
solch flatterhaften Gesellen wie Aben-
teurern ein saftiges Lehrgeld verlangen -
und schlußendlich muß ein Held zwi-
schen den Abenteuern auch noch Kost
und Logis bezahlen, ganz egal, ob er sich
bildet oder nur auf der faulen Haut liegt.

Frage: Wo trage ich auf dem Dokument
für den Spielleiter die Astral- oder Kar-
maenergie von Magiern/Geweihten ein?
Antwort: So leicht kann ein einzelner
Buchstabe sinnverändernd wirken. Nach
der Zeile für Lebensenergie finden Sie
eine Zeile namens "AU". Dies muß natür-
lich AE heißen und dient auch dem Notie-
ren eventueller Karmaenergie.

Frage: Was hat es mit den Zaubern Maske,
Tabu und Astrales Sehen auf sich, die als
Haussprüche verschiedener Akademien
genannt werden?
Antwort: Hum, da haben wir wirklich
einen kapitalen Bock geschossen. Es war
geplant, in der Box auch noch ein paar
neue Zaubersprüche vorzustellen, aber wir
haben uns in letzter Minute entschieden,
alles Wichtige zur Zauberei komplett in
der Neubearbeitung der Magie des Schwar-
zen Auges zusammenzufassen - also fie-
len die neuen Sprüche dem Rotstift zum
Opfer. Aus diesem Grunde verfügen eini-
ge Akademien auch nicht über die korrek-
te Anzahl an Haussprüchen (die ja durch-
schnittlich 14 Bonuspunkte geben soll-
ten). Nur die im Folgenden aufgelisteten
drei Zaubersprüche widersetzten sich
hartnäckig der Tilgung.
Beachten Sie bitte, daß der Name des
Spruches jeweils nur ein noch nicht end-
gültiger Arbeitstitel ist, und daß die nöti-
gen Ausführungen zum Thema "Erschei-
nung und Aussehen von Dingen im Astral-
raum" noch fehlen. Die ZF-Startwerte für
Magier finden Sie bei dem jeweiligen
Spruch angegeben, anderen Helden sind
die Formeln noch nicht zugänglich.

Ursprung: Gildenmagie
Typ: Hellsicht
Name: ASTRALES SEHEN
Technik: Der Magier konzentriert sich auf die astralen Schwingungen und spricht die Formel.
Zauberdauer: 7 Kampfrunden
Probe: KL/IN/CH
Wirkungsweise: Mit diesem Spruch kann der Magier seine Umgebung oder einen Gegenstand so
wahrnehmen, wie er in der astralen Ebene erscheint. Alle diesseitigen Dinge haben ihr Ebenbild in
der Astralwelt, weswegen man mit diesem Spruch auch die Orientierung im Diesseits behalten kann,
während man gleichzeitig nach einem bestimmten astralen Muster sucht (z.B. ein Geist, der in einem
Gegenstand gefangen ist). Vor allem in der diesseitigen Welt unsichtbare Wesen oder Illusionen
lassen sich hiermit recht gut aufspüren.
Kosten: 7 ASP pro Spielrunde
Reichweite: 0
Wirkungsdauer: je nach ASP
Meisterhinweis: Dieser Spruch wird in Punin, Methumis und neuerdings auch in Thorwal gelehrt.
Die ursprüngliche Rekonstruktion basiert auf dem Buch Das Wesen des Unbekannten und soll
mehrere Jahrzehnte in Anspruch genommen haben - was Wunder bei der Auslegung, die der Autor
des Buchs, ein Praiosgeweihter, von allen magischen Phänomenen gegeben hat.
Startwert: Magier -3

Ursprung: Gildenmagie
Typ: Illusion
Name: TABU
Technik: Der Zaubernde zieht mit der Hand einen Kreis um das oder vor dem Raum und spricht die
Formel.
Zauberdauer: 1 SR
Probe: MU/IN/CH
Wirkungsweise: Dieser Zauber bewirkt bei allen Betrachtern außer dem Zauberer selbst eine
Abscheu oder unerklärliches Mißtrauen vor dem verzauberten Objekt: Der Zauberspruch kann
entweder auf einen Raum angewendet werden, der dann äußerst ungerne betreten wird oder ein
Objekt, das darufhin niemand mehr berühren möchte. Es kommt dem Betrachter auch gar nicht in den
Sinn, dies zu tun, denn die Angst vor dem Objekt ist ihm nicht bewußt. Um dennoch den Gegenstand
zu berühren oder den Raum zu betreten, muß eine MU-Probe gelingen, die um so viele Punkte
erschwert ist, wie der Zauberer bei der Zauberprobe ZF-Punkte übrig behalten hat plus dem AG-Wert
des Betrachters.
Kosten: 12 ASP für ein Objekt, 21 ASP für einen Raum
Reichweite: 0; der Magier muß das Objekt berühren oder sich in dem Raum aufhalten.
Wirkungsdauer: maximal Stufe des Magiers in Wochen
Meisterhinweis: Bei diesem Spruch handelt es sich angeblich um eine Eigenschöpfung von Meister
Thomeg Atherion, dem derzeitigen Leiter der Fasarer Beherrschungs-Schule. Es heißt, daß er sich
mit diesem Spruch praktisch die Berufung zum Rat der Akademie erkauft hat, einer Position, die er
dann so geschickt auszunutzen verstand, daß er zwei Jahre darauf zur Spektabilität ernannt wurde.
Die Spur des Spruches zieht sich dann (mit allen Mitteln der zauberischen Spionage) über die
Bannakademie Fasar und die Puniner Hochschule bis nach Rommilys und Gareth. In allen genann-
ten Akademien wird der Spruch, dessen Meisterformel sich in keinem Buch findet, mittlerweile
gelehrt.
Startwert: Magier -6
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Albernische Barone schlagen zurück

Isora in Bedrängnis
Honingen:
Dies ist der Bericht der Junkerin
Astaane Iska Bogenbieger, einst-
mals Adjudantin des tapferen Eelko
Bärenstark - mögen die Götter
ihn behüten - nunmehr Obristin
eines Banners Freiwilliger unter
dem Kommando Ihrer Durch-
laucht Idra Bennain, einzig recht-
mäßiger Fürstin von Albernia,
von ihr damit betraut, Kunde zu
tun über die Ereignisse in unse-
rem Land.
Es ist hinlänglich bekannt, mit
welcher hinterhältigen Gerissen-
heit die Schlange Isora das von
ihr annektierte Fürstentum re-
giert: Zuckerbrot für jene die ihr
folgen, Ämter, Titel, Ländereien
oder was immer ihre Loyalität zu
kaufen vermag, große Verspre-
chungen, Schmeicheleien groß-
zügige Geschenke für die Unent-
schlossenen, von denen es für
mein patriotisches Herz in unse-
rem geliebten Heimatlande immer
noch viel zu viele gibt. Denen
aber, die sich aufrecht gegen die
Usurpatorin stellen, jene wahr-
haft albernisch denkenden Herz-
en, begegnet sie mit aller Härte:
Verbannung, Haft, Folter und Tod
sind ihre Antwort auf echte Le-
henstreue. So mußten es denn
auch die Barone von Nordhag,
Otterntal und Altenfaehr erfah-
ren, die von der Stund an, da die
falsche Fürstin die Macht an sich
gerissen hatte, mit ihrer Empö-
rung nicht hinter dem Damm
hielten und sich ohne Einschrän-
kung auf die Seite des rechtmä-
ßigen Fürsten bzw., da der Herr-
scher wie bekannt außer Landes
war, auf die Seite seiner Gemah-
lin, Fürstin Idra stellten.
Versuchte Isora zunächst noch,
sich die "rebellischen" Barone
durch Versprechungen gefügig
zu machen, legte sie bald eine
härtere Gangart ein, als sie einse-
hen mußte, daß den Edlen auch
der süßeste Honig von der Zunge
einer Schlange bitter schmeckt.
So folgten den Verheißungen Dro-
hungen. Bei nicht wenigen Ade-
ligen zeitigten diese denn auch
schnelle Wirkung, so stellten sich
Traviarim und Oberrodasch ei-
lends auf die Seite der Verräte-
rin, Uvidoch, Bockshag und

Weldwynch erklärten sich ange-
sichts der drohenden Sanktionen
als neutral und somit für den
Aufstand verloren.
Nicht so Nordhag, Otterntal und
Altenfaehr. Sie widerstanden
trotzig allen Androhungen, pflanz-
ten das Banner des Aufstandes
auf ihre Türme. Bitter sollte ih-
nen die mutige Tat vergolten wer-
den!
Am übelsten traf es gewißlich
Baron Igor Orkhasser von Nord-
hag. Justament als er über das
Land ritt, in dem Bestreben

Rache geschworen hatte, mit
einigen Mannen in die Burg. Die
vollkommen überraschten Getreu-
en des Barons wurden zum Teil
noch im Schlafe überwältigt,
gefangengesetzt und zum Teil
nach Havena gebracht. Der Um-
stand, daß Dolbenstein nur drei
Dutzend Kämpen mit sich führ-
te, um Nordhag zu erobern, läßt
daraufschließen, daß eine verrä-
terische Natur innerhalb der Fe-
stungsmauem den Angreifem die
Pforte geöffnet haben muß. Weh
uns, wenn die Verräter gar unter

Der Vogt im Schandkragen

Männer und Frauen für die ge-
rechte Sache um sein Banner zu
scharen, wurde seine Burg auf
Geheiß Isoras im Handstreich
genommen. Anführer dieser
Aktion war ein Edler namens
Erwan ui Dolbenstein, ehemali-
ger Baron von Nordhag, ein
Erzschurke, den seinerzeit Fürst
Cuano seines Amtes enthoben
hatte, da der Baron Fürstenhaus
und Tempel um Zehntgelder ge-
prellt hatte, eigene, unrechtmä-
ßige Steuern auf durchreisende
Handelsleute erhob und sich sei-
nen Untertanen gegenüber als
überaus harter und unnachgiebi-
ger Herr präsentierte, so daß es
wieder und wieder zu Klagen
kam.
Nächtens schlich sich Dolben-
stein, der seinem Nachfolger im
Amte schon vor Jahren ewige

uns sind!
Igor Orkhasser aber fand bei sei-
ner Rückkehr die Tore der eige-
nen Burg fest verschlossen, höh-
nisch wehte das B anner des Erz-
verräters von den Zinnen. Der
rechtmäßige Baron wußte nun,
welche Stunde es geschlagen hatte,
und zog sich mit seinen verblie-
benen Gefolgsleuten zunächst in
die unzugänglichen Marschen
zurück. Von dort aus lancierte er
in der Folgezeit eine Reihe von
Überfällen auf Steuereintreiber,
Versorgungstrupps, kleinere
Einheiten, sowie Sabotagearbei-
ten an befestigten Dämmen und
Brücken. Dabei konnte er sich zu
jedem Zeitpunkt auf die Loyali-
tät der Landbevölkerung verlas-
sen, die nichts so sehr fürchteten,
wie wieder unter dem verhaßten
Herrn von einst leben zu müssen.
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Nicht viel anders erging es Rag-
nar Fingorn von Altenfaehr. Nur
daß dieser Baron sich unverse-
hends mit einer Streitmacht von
200 Söldnern konfrontiert sah,
die Isora aus Havena hatte auf-
marschieren lassen, den Baron
zur Räson zubringen. Doch Phex
warmitFingorn: Eine rechtzeiti-
ge Warnung von einem Spion
ließ ihm Zeit, sich vor der heran-
rückenden Übermacht zurückzu-
ziehen. Da der umsichtige Baron
nicht riskieren wollte, daß es auf
seinem Boden zu einem Gefecht
mit den Isoratruppen käme - er
wollte unter keinen Umständen
Leib und Leben der ihm anver-
trauten Bauern aufs Spiel setzen
- beschloß er, der Übermacht zu
weichen. Mit seinen Getreuen
zog er sich in die Sümpfe zurück,
von wo aus er jeden weiteren Zug
der Isora beobachten konnte, um
gegebenenfalls zu reagieren. So
war denn auch Altenfaehr in der
Hand der Tyrannin.
Baskan Schladromir von Ottern-
tal hatte zunächst mehr Glück.
Auch ihm entsandte Isora einen
neuen Vogt, begleitet von einer
Schar von 65 Fußsöldnern und
drei Rittern, doch es gelang dem
pfiffigen Baron, den Trupp in
einen Hinterhalt zu locken und
mit seiner Streitmacht (bestehend
aus einem Landwehrbanner so-
wie einer Handvoll Veteranen,
die ein Freund des Barons, Thrond-
wig Helmann, anführte) zu schla-
gen. Triumphierend entkleidete
Schladromir den gefangenen Vogt
und seine Rittern jeglicher Zei-
chen ihres Standes, verpaßte ihnen
Schandkrägen, behängte sie mit
Kuhglocken und jagte sie in die-
sem jammerbaren Zustand ohne
Pferde zurück zu ihrer Herrin.
Für das erste war Isora der Appe-
tit auf Otterntal vergangen, zu-
mal anderweitige Probleme zu-
nächst dringlicher schienen. Doch
die Stunde der Wahrheit für Ot-
terntal sollte noch kommen. Zu-
nächst aber feierte der Baron
Erfolge. Nachdem es ihm gelun-
gen war, mit weiteren Baronen
im Widerstand Kontakt aufzu-
nehmen und so seine Truppe zu
verstärken, nahm er die Baro-
nien Traviarim und Oberrodasch
Die dort ansässigen isoratreuen
Edlen wurden in den Kerker von
Abilacht geworfen - fürwahr, eine
große Leistung! Doch schließ-
lich sollte die falsche Fürstin zu-



rückschlagen. Anders als die
Barone von Nordhag und Alten-
faehr, die schnelle, verstohlene
Überfälle auf Isoratruppen durch-
führten oder sich in dem Aus-
streuen von gezielten Gerüchten
zur Untergrabung der Moral übten,
suchte Schladromir die offene
Konfrontation. Als ihm zu Oh-
ren kam, daß ein Isoraheer von
150 Leuten die Grenze Ottern-
tals überschritten hatte, eilte ihnen
der Baron mit seinen Truppen
entgegen. Wie konnte er auch
ahnen, daß er geradewegs in eine
Falle tappte. Nicht 150 waren es,
die auf ihn warteten, sondern noch
einmal so viele, die sich heim-
lich in kleinen Trupps nach Ot-
terntal geschlichen hatten, um
sich in einem schlagkräftigen Heer
zu sammeln. Angesichts der Über-
macht war der Baron machtlos.
Zwar stellten sich die Kriegerin-
nen und Krieger tapfer dem Feind,
doch am Ende bleib ihnen nur die
Niederlage. Wohl ein Drittel der
Streitmacht Otterntals war tot oder
schwer verwundet, die anderen
hatten die Flucht ergriffen, wa-
ren weit verstreut. Der Baron
wurde gefangengenommen und
nun seinerseits im Schandkragen
nach Havena geführt, wo man
ihn drei Tage auf dem Hof des
Fürstenpalastes am Pranger
schmachten ließ. Alsdann wurde
er in das Verlies gebracht, seit-
dem hat man von ihm keine Kunde
mehr vernommen.
Unklarheit herrscht auch über das
Schicksal des Edlen von Ostend,
man weiß nicht, wo er verblieben
ist. So waren denn auch Ottem-
tal, Traviarim und Oberrodasch
wieder in den Händen der Verrä-
terin.

Besser erging es Honingen,
Winhall und Abilacht bei ihren
Bemühungen, das Recht wieder-
herzustellen: Nach der anfängli-
chen Bedrohung durch Isoratreue

gelang es Gräfin Franka Salva
Galahan schnell, die Lage in den
Griff zu bekommen und das Gebiet
um Honingen zu sichern. Einzig
Glydwick fiel für kurze Zeit in
die Hände der Verräterin, als
Isoratruppen in die Baronie ein-
fielen. Sie hatten zunächst leich-
tes Spiel, denn Baronin Mynimm
denn Arpt galt zu diesem Zeit-
punkt als verschollen; der zur
Verwaltung der Baronie bestell-
te Verweser genoß nicht die ein-
hellige Unterstützung derBevöl-
kerung, so daß es den Truppen
der falschen Füsrtin leicht fiel,
Glydwick in ihre Hand zu be-
kommen, die Getreuen der B aro-
nin zu inhaftieren oder zu ver-
treiben. Doch nicht für lange:
Nur drei Tage befand sich Glyd-
wick unter der Knute Isoras, dann
waren die Truppen der Gräfin
herbeigeeilt, Entsatz zu leisten
und die Baronie zu befreien.
Es muß Isora bewußt gewesen
sein, wie wichtig es ist, Winhall
mit den dortigen Truppen auf
ihrer Seite zu wissen, doch alle
Versuche, die Edlen dort für sich
zu gewinnen, scheiterten, einen
Marsch ihrer Armeen aber konn-
te sie angesichts der Wehrhaftig-
keit der Stadt und des langen
Anmarschweges, noch dazu durch
von starken Feinden kontrollier-
tes Land, nicht wagen.
Abilacht, regiert von dem un-
beugsamen Ronto Drakasdottir-
Al'jaahr, bot Isora ebenfalls die
Stirne. In der Gewißheit eines
starken Nachbarn (Honingen)
sowie eigener großer Wehrhaf-
tigkeit, konnte man sich dort
getrost an das Sammeln von
Truppen und Organisieren des
Aufstandes machen. Auch etli-
che Flüchtlinge aus den besetz-
ten Gebieten fanden in der Stadt
Unterschlupf, nicht wenige er-
griffen gar den Spieß oder den
Bogen, um sich dem Aufstand

anzuschließen. An die starken
Mauern Abilachts mit seiner trut-
zigen Feste würde sich Isora nicht
so ohne weiteres wagen. So
schmiedete man in relativer Ruhe,
nur aufgeschreckt von den Schrec-
kensbotschaften aus den anderen
Baronien, Pläne. Diese gingen
sogar so weit, Havena selbst zu
nehmen, ein Plan, den Fürstin
Idra nicht guthieß. Doch die
Kommunikation unter den Re-
bellen war zu diesem Zeitpunkt
schlecht, so daß das vereinigte
Heer unter dem Banner Al'Jaahrs
- eine beachtenswerte Truppe
mehrere hundert Kopf stark- An-
stalten machte, seinen Plan in die
Tat umzusetzten. Dazu aber soll-
te es nicht kommen. Ein Verräter
unter den Beratern des Barons
hatte Isora die Pläne der Rebel-
len zugespielt. Phex sei geprie-
sen, daß der Verrat durch einen
Spion unserer Seite aufgedeckt
werden konnte, bevor die Trup-
pen in den sicheren Untergang
liefen. Zumal das ganze Unter-
fangen von vorneherein riskant
und wenig erfolgversprechend
aussah. Wie sollte man eine Stadt
wie Havena auch mit so geringer
Truppenstärke belagern? Wie dem
auch sei, das Unternehmen war
ohnehin vereitelt.
Mittlerweile ist es Fürstin Idra
gelungen, zu allen aufständischen
Baronen, so weit sie noch auf
freiem Fuß sind, Kontakt aufzu-
nehmen und sie unter dem fürst-
lichen Banner zu einen. Die ge-
meinsame Schlagkraft der Trup-
pe ist beträchtlich, zumal auch
der Großteil der Reichstruppen
sich nunmehr zur w ahren Fürstin
bekannt hat. Diesen Verfechtern
des Rechts und der praiosgege-
benen Ordnung sind mittlerwei-
le einige große Siege vergönnt
gewesen. Unser sind erneut Ot-
terntal, Traviarim und Oberro-
dasch. Unser ist auch Niederho-

ningen, Feenhain und Niamor,
ehemalige Nester von Isora Ver-
blendeter. Auch Aldewin ergab
sich der Gnade seiner rechtmäßi-
gen Fürstin.
Aus diesem Grunde auch ließ
Fürstin Idra ihrem Gemahl eine
Botschaft zukommen, daß er zu-
nächst sein Schwert dem König
im wichtigen Kampf wider die
Orken zur Seite stellen sollte,
war die Lage in Albernia doch
nach all den Wirrungen gefestigt
genug. Nun aber, da die Kaiserli-
chen einen großen Triumph über
die Scharzpelze feiern konnten,
wird der Fürst sicher nicht lange
zögern, sich selbst an die Spitze
des Widerstandes zu stellen.
Isoras Machtbereich ist mittler-
weile auf Havena und Umge-
bung sowie die Baronien Winde-
hag und Albentrutz, die von
überzeugten Separatisten geführt
werden, geschrumpft. Havena
scheint allerdings noch immer
fest in ihren Händen, auch wenn
damit zu rechnen ist, daß ihre
Gefolgstreuen unter den Kauf-
leuten allmählich unsicher und
abwandern werden.
Nun denn, noch ist die letzte
Schlacht nicht geschlagen, ist das
Herz des Fürstentums nicht be-
freit. Noch befinden sich die Kron-
prinzessin und ihr Bruder in den
Klauen der Tyrannin. Niemand
weiß, zu welchen Taten Isora
noch fähig ist, zumal dann, wenn
sich die Schlinge um ihren Hals
noch enger zusammenziehen wird.
Ihre Heimtücke ist Legende, ihre
Skrupellosigkeit nicht minder. Für
das Schicksal jener, die sich in
ihrer Gewakt befinden, können
wir nur beten. Mögen die Zwöl-
fe geben, daß der Bürgerkrieg in
Albernia ein unblutiges Ende
nimmt! Möge die Verräterin aber
ihr gerechtes Schicksal finden!

MM
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Aufstand in Greifenfurt

In Greifenfurt haben sich die Bürgerinnen und Bürger erhoben, um
den Schwarzpelz aus der Stadt zu werfen! In den ersten Rahjatagen
stürmten Bürgerinnen und Bürger, Kinder und Greise das Arsenal
der Orken und verschanzten sich in verschiedenen Festungswerken
der Stadt, während draußen tapfere Männer und Frauen den Troß dei
Schwarzpelze überfielen und allerlei Kriegsgerät und Vorräte erbeu-
ten konnten.

Wie es nach letzten Berichten scheint, haben die Orks die Herrschaft
über die S tadt des Greifen noch nicht zurückgewonnen, so daß für die
Freiheitskämpfer noch Hoffnung auf Entsatz besteht.

Der Graf von Ask wieder in Freiheit?
Bisher unbestätigten Gerüchten zufolge soll es einer größeren Grup-
pe Gefangener gelungen sein, aus den orkischen Minen am West-
hang der Blutzinnen zu entkommen. Wie Späher berichteten, soll
der Aufstand in den ersten Phextagen von einigen Offizieren der
Bornländischen Schweren Reiterei angeführt worden sein. Die Ge-
fangenen schafften es im Schütze der Nacht, ihre Bewacher zu über-
rumpeln und sich einiger Bergpferde zu bemächtigen, um durch die
Täler in Richtung Tiefhusen zu fliehen. Ob ihnen dies unter den
widrigen Witterungsbedingungen gelungen ist, weiß noch niemand
zu vermelden, ebensowenig, ob sich unter den Entkommenen auch
Graf Wahnfried von Ask befindet, der zuletzt zur Wintersonnen-
wende am Hofe des Aikar Brazoragh in Khezzara gesehen wurde.



"In den Fängen der Orken" ist
ein kurzes Szenarium vor dem
Hintergrund des Orkenfeldzuges
für den Meister und 4-6 Spieler
und besonders für Helden nied-
riger Stufen geeignet, die in die-
sem Abenteuer ersten Ruhm auf
ihre Fahnen heften können. Wir
schlagen vor, daß Sie Helden der
Stufen 1-5 spielen, solche die -
vom Niemand zum Jemand wer-
denwollen ...

Die Vorgeschichte
Krieg! Das ganze Reich scheint
von diesem schrecklichen Wort
widerzuhallen, an einst friedli-
chen Dörfern ziehen lärmende
Heerbanner vorbei, Flüchtlinge
strömen in die befestigten Städ-
te, gerüstete Reiterscharen ga-
loppieren über die Straßen, Wa-
genkolonnen mit Verwundeten
rumpeln über das Pflaster. Das
ganze Land ist in Aufruhr; Ge-
rüchte und Mutmaßungen ma-
chen die Runde, und Reisende
berichten vom Feuerschein rie-
siger, meilenweit sichtbarer Brän-
de an den nördlichen Grenzen.
Eine große Erregung hat sich aller
bemächtigt, denn hier geht es
nicht um Streitigkeiten verschie-
dener Fürstenhäuser, um die
Fehden irgendwelcher Wichtig-
tuer im Adelsstande, sondern um
eine Gefahr die alle Menschen
bedroht, ob Bauer, Bürger oder
Edelmann: den heimtückischen
Überfall der Schwarzpelze. Sie
gilt es, mit vereinter Kraft zu-
rückzuschlagen und die Sicher-
heit der Grenzen wiederherzu-
stellen.
Im Kampf gegen die Orken sind
alle einig. Selten zuvor zogen so
viele verschiedene Geschlechter
und Häuser Schulter an Schulter
in den Krieg. Auch Ihre Helden
sind von dem allgemeinen Fie-
ber ergriffen, zumal sich endlich
das Kriegsglück zugunsten der
kaiserlichen Truppen zu neigen
scheint, seit dem großen, aber
verlustreichen Sieg bei Gareth.
Jetzt gilt es, den geschwächten
Invasoren die endgültige Nieder-
lage beizubringen, sie gänzlich
aus dem Mittelreich zu jagen und
ihnen den Geschmack an weiter-
en Überfällen ein für allemal zu

verderben. Jetzt ist die Gelegen-
heit, das eigene Banner mit Ruhm
und Ehre zu bedecken, um im
Alter sagen zu können: "Ich war
dabei!"
Gerade noch "junge" Helden
werden im Zug gegen die Orken
die Chance sehen, sich einen Na-
men zu machen. Und so hoffen
wir, daß auch Ihre Helden taten-
durstig mit frisch geschärften Waf-
fen auf überfüllten Straßen gen
Greifenfurt eilen, den Orken ent-
gegen, die, obwohl geschwächt,
immer noch den Norden des
Reiches heimsuchen. Niemand
vermag genau zu sagen, wie viele
Schwarzpelze sich dort befinden,
ob sie sich wieder zu einer schlag-
kräftigen Armee sammeln konn-
ten, oder ob ein paarversprengte
Haufe das Land unsicher ma-
chen. Der siegreiche König Brin
hat mit seinen Gefolgsleuten bei
Greifenfurt Lager bezogen, be-
reit zuzuschlagen, sobald er Ge-
naueres über die Lage weiß. Und
unter sein Banner zieht es Ihre
Heroen.

Die Reise nach Greifenfurt
Außer Ihren Helden bevölkern
etliche andere Glücksritter, Söld-
linge und Nachzügler des Reichs-
heeres die Straßen.
An den Lagerfeuern kann man
des nachts die abenteuerlichsten
Geschichten hören, Veteranen der
Schlacht bei Gareth werden nicht
müde, ihre Erlebnisse zu erzäh-
len, Geschichten von Heldenta-
ten machen die Runde, ebenso
wie die wildesten Mutmaßungen
über die Kampfstärke, Pläne und
Untaten der Orken.

Im Feldlager
Bald kommt der Tag, an dem die
Helden am Tor der großen Feld-
lagers stehen, über dem die bun-
ten Kriegswimpel der Kaiserli-
chen im Wind wehen. Beschrei-
ben Sie die wiehernden, schnau-
benden Rösser der Edlen vor den
prachtvollen Zelten, die emsig
hin und her laufenden Knappen
in ihren bestickten Wappenrök-
ken, die Lagerfeuer, das Geklap-
per von Blechgeschirr und das
Gewirr tausender Stimmen... Hier
winken Heiterkeit, Ruhm und

Ehre!
Vor dem Zelt des Zahlmeisters
drückt man den Helden je einen
'Königstaler' in die Hand - eine
knappe, symbolische Geste, mit
der sie in das Heer aufgenom-
men werden. Auch die nächste
Zeit hält einige Ernüchterung
bereit: Von einem mürrischen
Weibel mißtrauisch beäugt und
als "Grünschnäbel" eingestuft,
werden sie in einen Lagerabschnitt
geführt, den sie bei ihrer An-
kunft nicht bemerkt hatten, in
jenen Teil, der den einfachen Sol-
daten zugedacht ist. Hier sind
bunte Banner und blinkende Rü-
stungen rar, keine stolzen Rösser
tänzeln neben den Zelten. Das
Lager der "Gemeinen" bietet ei-
nen trostlosen Eindruck, langge-
zogene Zelte von schmutzigbrau-
ner Farbe, die nur leidlich Schutz
vor Nässe und Kälte bieten zie-
hen sich Reihe an Reihe bis zur
Palisade hin. Bauern in ärmli-
chen Lumpen, Tagelöhner und
allerlei Gesindel lungern herum.
Aus dem Zelt, vor das man die
Helden führt, dringt ein absto-
ßender Geruch nach schimmeli-
gem Stroh, Schweiß und Schlim-
merem.

"So, Ihr Schlagetots", öffnet ein
alter Soldat grinsend seinen zahn-
losen Mund, "hier seid Dir also
im Lager unseres tapferen Kö-
nigs Brin, der sich so vortrefflich
um eure gute Unterbringung be-
müht hat. Jetzt steht ihr unter
dem Banner der Tapferkeit und
des unsterblichen Ruhmes", im
Hintergrund ist rauhes Gelächter
zu hören. "Schwert- und Lanzen-
bruch, das seh ich gleich, edle
Kämpen, mit euch im Lager muß
mir vor den Schwarzpelzen nicht
mehr bange sein!" Unter dem
Gelächter der Umherstehenden
überläßt der Soldat die Helden
dann ihrem Schicksal.
Zunächst werden sie sich in die
Gebräuche des "kaiserlichen" La-
gerlebens einfügen müssen. Die-
se bestehen zunächst einmal darin,
daß die Helden einen Teil ihrer
Ersparnisse an den "Chef (den
stärksten Söldner im Zelt) ab-
führen müssen und natürlich die
allerschlimmsten Schlafplätze zu-
gewiesen bekommen, während

man sie von den dampfenden
Essenskesseln zunächst einmal
wegscheucht.
Sollte ein Held sich gegen dieses
Raubrittertum zur Wehr setzen
wollen, nur zu, einer Rauferei
(inkl. Wetten) sind die gelang-
weilten Soldaten nie abgeneigt.
Der Griff zum Schwert allerdings
(schwere Verletzung des Lager-
friedens) kann angesichts der
Übermacht schnell ins Verder-
ben führen.

Die Werte eines Soldaten:
MU 13; AT/PA 13/12; RS 2;
TP 1W6; LE 50; AU 65; MR 4

Eine Niederlage macht den Hel-
den selbstredend zum Gespött
des halben Lagers. Ein Sieg je-
doch führt zu einem enormen
Anstieg an Achtung.

Die nächsten Tage verschwim-
men zu einem Alptraum, Essen,
das jeder Beschreibung trotzt,
schlaflose Nächte, in denen quie-
kende Ratten einen reizvollen
Kontrast zu dem rauhen Geschnar-
che der dreißig Mitschläfer bie-
ten, wechseln sich ab mit tägli-
chen Apellen und "Waffenübun-
gen", bei denen brüllende Wei-
bel eine äußerst lustlose Menge
kommandieren, die in der Regel
mit Heugabeln und Sensen be-
waffnet ist und die Anweisungen
der Kommandeure mit der Träg-
heit eines Warunker Nachtwäch-
ters ausführen. Die restliche Zeit
besteht aus Abwarten und Dö-
sen, wenn man sich nicht gerade
von den grell geschminkten Mar-
ketenderinnen die letzten Heller
abnehmen lassen will. Kurzum:
Weder Schwarzpelze noch irgend-
welche tollkühnen Unternehmun-
gen sind in Sicht - so hat man sich
das heldenhafte Soldatenleben
nicht vorgestellt!

Der Auftrag
In einem Heerlager wimmelt es
nur so von Gerüchten, vor allem
dann, wenn die Soldaten untätig
herumsitzen und sich langwei-
len. An einem Abend aber kommt
den Helden eine ganz andere Ge-
schichte zu Ohren, als die übli-
chen rahjagefälligen Angeberei-
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en, großmäuligen Heldenepen und
schlechten Orkwitze. Da berich-
tet ein älterer Soldat seinem Ka-
meraden hinter vorgehaltener
Hand von einem gescheiterten
Kommandounternehmen: Zwölf
der besten Veteranen Greifen-
furts soll es erwischt haben, der
letzte sei schwer verwundet zu-
rückgekehrt, habe von der Nie-
derlage berichtet und sei dann zu
Boron gegangen.
Nachdem ein Krug Wein seine
Zunge gelockert hat, fährt der
Alte fort: Spione hatten ein gro-
ßes Orklager ausfindig gemacht
und herausbekommen, daß der
tot geglaubte Fürst Blasius von
Eberstamm dort gefangengehal-
ten wird. Ihn heimlich zu befrei-
en, seien zwölf Kämpfer von
Markgraf Shazaar ausgeschickt
worden, vergeblich, wie sich er-
wiesen hat Einstweilen wolle man
nun keinen Angriff auf das Or-
klager riskieren, bedeute dies doch
den sicheren Tod für den Für-
sten...

Das sollte den Helden eigentlich
reichen: Dort lockt das Abenteu-
er! Sie können nun auf eigene
Faust handeln (eine arge Diszi-
plinlosigkeit, die nur durch den
Erfolg ihrer Unternehmung ge-
rechtfertigt würde!) oder versu-
chen, einen offiziellen Befehl für
ihr Kommandounternehmen zu
erlangen. Dazu müssen sie zu-
nächst einmal in die Nähe des
Markgrafen von Greifenfurt
vordringen. Sein Zelt allerdings
ist fast so uneinnehmbar wie eine
steinerne Feste: Vier Soldaten
stehen ständig auf Wache und
lassen normalerweise keinen
Gemeinen vor. Dennoch werden
die Helden schon eine Gelegen-
heit finden, mit Markgraf Sha-
zaar zu sprechen, zum Beispiel
wenn dieser von einem Morgen-
ritt ins Lager zurückkehrt.
Markgraf Shazaar zeigt sich
zunächst verblüfft über das
Anerbieten der Helden, zum einen,
weil der Fehlschlag geheimge-
halten werden sollte, zum ande-
ren, weil es ihn überrascht, daß
"grüne Jungs und Mädels" sich
auf ein solches Wagnis einlassen
wollen. Wie dem auch sei, der
Graf bittet die Helden in sein
Zelt, ein hausgroßes Gebilde aus
geöltem Tuch. Der Boden ist mit
Teppichen bedeckt, ein Kohle-
becken vertreibt die Kühle. Ein
breites Lager mit Felldecke,

mehrere gepolsterte Klappstühle
und ein schmaler Tisch sorgen
für Wohnlichkeit.
Es braucht einige Überredungs-
kunst, bis Shazaar bereit ist, die
bedeutende Aufgabe an so uner-
fahrene Kämpen zu vergeben, aber
schließlich beschreibt er den Hel-
den den Weg zum Lager der Orken
in den bewaldeten Ausläufern des
Finsterkamm, etwa 2-3 Tages-
märsche in nordwestlicher Rich-
tung, durch unwegsames Gelän-
de.

An Ausrüstung wird den Helden
zur Verfügung gestellt, was im-
mer notwendig erscheint und in
sinnvollem Rahmen bleibt (Es
ist z.B. nicht sinnvoll, das un-
wegsame Gelände auf Rössern
zu durchqueren - schon alleine,
um von den Orken unbemerkt zu
bleiben)./

Der Weg zum Lager
Können die Helden anfang noch
der gut befestigten Straße gen
Norden folgen, tun sie spätestens,
nachdem sie Greifenberg passiert
haben, gut daran, sich seitlich
der Straße durch das Gelände zu
schlagen, wollen sie nicht riskie-
ren, daß die Orken auf sie auf-
merksam werden. Der Weg führt
durch ein wildes Land, dunkle
Waldabschnitte wechseln mit
hügeligen Grasflächen und brust-
hohem Gesträuch.
Spätestens in Weihenhorst und
den benachbarten Gebieten muß
man stets auf der Hut sein, ver-
sprengte Orksoldaten und -räu-
berbanden machen die Region
unsicher. Es steht Ihnen frei, ei-
nige Begegnungen mit solchen
Banden auf dem Weg zum Ork-
lager einzubauen, Die Helden
sollten allerdings nicht verges-
sen, warum sie losgezogen sind:
Sie sollen den Fürsten retten und
sich nicht im Kampf gegen vaga-
bundierende Orken aufreiben.

Die Werte eines Orken:
MU8;LE25;AT/PAll /7 ;
RS 3; TP1W+3 (Säbel); MR -6

Wenn Sie es wünschen, können
sie auch Zufallsbegegnungen mit
Wildtieren o.ä einbauen. Benut-
zen Sie dazu die Begegnungsta-
bellen aus der Kreaturenbox. Kräu-
tersammler und Waidleute wird
es allerdings wenige geben, nicht
wo der Ork überall lauert.

Je weiter die Gruppe vorstößt,
desto unwegsamer wird das Land,
schroffe Hügelketten erheben sich
rechts und links, bilden tiefe, un-
übersichtliche Schluchten, die von
dunklem Buschwerk zugewuchert
sind. Die Helden bemerken je-
doch bald, daß an gewissen Stel-
len Zweige abgebrochen sind und
das Gras niedergetrampelt ist,
als wären vor nicht allzulanger
Zeit hier viele Marschierende
vorbeigekommen: Das Orklager
kann nicht mehr fern sein!
Je weiter die Gruppe sich dem
Lager nähert, desto gefährlicher
wird die Situation, mehr und mehr
Orken durchstreifen das Land,
Wachposten spähen von Hügeln.
Schleich- und Verstecken-Pro-
ben werden fällig. Schließlich ist
ein ungesehenes Vorrücken nur
noch im Schütze der Dunkelheit
möglich: Es gilt in dichtem Bu-
schwerk verborgen die Abend-
dämmerung abzuwarten.

Die Zwölfe scheinen dem Vor-
haben gewogen zu sein, denn die
anbrechende Nacht erweist sich
als günstig: heller Mondschein,
der immer wieder von schweren,
schnell dahinziehenden Wolken
unterbrochen wird. So ist es der
Gruppe möglich, die Umgebung
zu erkennen, in den dunklen
Abschnitten aber unbemerkt an
den Wachen vorbeischlüpfen zu
können.

Das Lager
Schließlich leuchten hinter ei-
nem Hügel in einem weiten Tal-
kessel große Feuer, in deren Schein
viele dunkle Gestalten zu erken-
nen sind, die einen Tanz vollfüh-
ren. Der kräftige Nachtwind weht
dumpfe Trommel - und schrille
Flötenklänge heran Ekstatisch
zuckend, stampfen und hüpfen
die etwa 150 Orken wild umher,
wie in einem Rausch. In der Mitte
des Lagers ist ein etwa 3 Schritt
hoher Pfahl in den Boden ge-
rammt, an den ein Mann gefes-
selt ist. Vor ihm hat sich ein
imposant aussehender Ork auf-
gebaut, unter einem Mantel aus
schneeweißem Wolfspelz blitzt
ein schwerer Schuppenpanzer, ein
bornischer Kavalleriehelm be-
deckt den Schädel. Ein silbernes
Amulett auf der breiten Brust
fängt blitzend das Mondlicht ein.
In seiner behaarten Klaue hält
der Orkhäuptling - sein Äußeres
läßt auf diese Stellung schließen
- einen schweren Säbel, den er
um Haaresbreite am Gesicht des
Gefesselten vorbeizischen läßt.
Dazu stößt der Schwarzpelz ein
gutturales Grollen und Gurgeln
aus, wild flackern seine Augen
im Feuerschein.

Schließlich formieren sich die
Orken in einem Kreis um ihren
Oberen und den Gefangenen, mit
den Oberkörper wie in Trance
hin und her wankend. Einer der
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Schwarzpelze zieht seinen Sä-
bel, tritt an den Gefangenen her-
an und schneidet ihn los. Dann
wirft er ihm die Waffe vor die
Füße. Mühevoll greift sich der
Unglückselige die schartige Klin-
ge, macht sich auf schwanken-
den Beinen zum Kampf bereit.
Augenblicklich stürzt sich der
Orkenhäuptling auf seinen tau-

melnden Gegner. Nach drei
wuchtigen Schlägen fällt der Mann
tödlich getroffen unter dem
Triumphgeheule der Orks zu
Boden.
Bald darauf wird ein weiteres
Opfer aus einer Höhle am rück-
wärtigen Ende des Talkessels ge-
zerrt, eine narbengezeichnete
Veteranin mit rotblondem Haar.
Sie scheint sich ihren Peinigern
nicht ohne Widerstand ergeben
zu wollen, trotzig spuckt sie den
Orken ins Gesicht, brüllt ihnen
Verwünschungen entgegen und
windet sich in ihren Fesseln.

Die Höhle
Offensichtlich werden die Hel-
den Zeugen einer makabren
Opferungszeremonie. Nach dem
Glauben einiger Orkstämme geht
die Kraft eines Kämpen, den ein
Ork im Namen des Brazoragh
getötet hat, auf ihn über. Eben
jenes Ritual vollzieht der Häupt-
ling gerade, um sich so für den
bevorstehenden neuerlichen
Angriff auf Greifenfurt zu rü-
sten.

Je gewaltiger und eindrucksvol-
ler der Gegner ist, desto mehr
Kraft spendet er dem Orken -
nun, die Helden mögen sich
ausmalen, welches Gefangenen
Tötung den Höhepunkt des bluti-
gen Rituals bilden wird.
Wie gesagt, die Gefangenen be-
finden sich in einer Höhle am
rückwärtigen Ende des Talkes-
sels. Dichtes Strauchwerk bietet
gute Deckung, sich ungesehen
dem Eingang zu nähern. Da die

Orken in ihr Ritual vertieft sind,
bedarf es nur einer einfachen
Schleichprobe, ungehindert die
Öffnung in der Felswand zu er-
reichen. Auch die beiden Wäch-
ter vor dem Eingang beobachten
versunken das Geschehen in der
Mitte des Lagers, mit einer
Schleichprobe +2 kann man an
ihnen vorbeischlüpfen.
Ein enger Gang führt etwa drei
Schritt in den Hügel hinein, dann
macht er einen scharfen Knick
nach links. Nach weiteren zwei
Schritt öffnet sich der Gang zu
einem etwa 5 Schritt durchmes-
senden, etwa 6 Schritt hohen,
unregelmäßigen Höhlenkessel,
von dem ein weiterer Gang ab-
zweigt. Eine blakende Fackel
erhellt notdürftig das Gewölbe
und gewährt Sicht auf eine be-
dauernswerte Gesellschaft: 8 Ge-
fangene liegen, teils an Balken
gefesselt, teils zu Bündeln ver-
schnürt, auf dem nackten Boden.
Sie befinden sich in einem jäm-
merlichen Zustand: die Haare ver-
filzt, ihre Kleider in Fetzen und
starrend vor Schmutz. Sie sind
ausgemergelt, tragen Spuren der
Folter. Unzweifelhaft befinden
sich diese Bedauernswerten schon
länger in Gefangenschaft. Etwas
abseits hat man zwei weitere
Gefangene an Haken in der Fels-
wand gefesselt Diese sind in recht
guter Verfassung, aber auch ih-
nen merkt man die grobe Be-
handlung und die Entbehrungen
an. Bei den beiden handelt es
sich um Fürst Blasius sowie eine
Obristin der Kaiserlichen Armee,
die letzte Überlebende des Such-
trupps nach dem Fürsten.
Doch bevor die Helden Kontakt
aufnehmen können, sind schwe-
re Schritte zu hören: Die Orken
kommen in die Höhle.
Der zweite Gang (ein toter Gang,
der sich nach etwa 6 Schritt ste-
tig verjüngt und schließlich en-
det) bietet ausreichend Raum als
Versteck. Die Helden hören, wie
ein weiteres Opfer aus der Höhle
gezerrt wird.

Der Anblick ihrer möglichen
Retter sorgt verständlicherweise
für etliche Aufruhr unter den
Gefangenen, auch wenn nicht alle
kräftig genug sein werden, die
Flucht zu überstehen.
Wenn die Helden nach einem
kurzen Gespräch mit dem Für-
sten sich daranmachen, die Ge-
fangenen von ihren Fesseln zu

befreien, sind erneut Schritte zu
hören, die einem weiteren Opfer
den Tod bringen werden. Die
Zeitspanne zwischen zwei Auf-
tritten der Orks ist sehr kurz, zu
kurz, um alle Gefangenen unbe-
merkt aus der Höhle zu lotsen
und ihnen einen kleinen Vorsprung
zu verschaffen. Das bemerkt die
Obristin und bietet sich an, den
Orken als nächstes Opfer zu die-
nen. Sie allein habe genügend
Kraft, dem Orkenhäuptling lan-
ge genug zu widerstehen, bis die
Gefangenen befreit und aus der
Höhle sind. Das sei die einzige
Möglichkeit zur gemeinsamen
Flucht. Falls Ihren Helden nicht
eine andere kongeniale Idee
kommt, werden sie wohl auf dieses
heroische und rondragefällige
Anerbieten eingehen müssen.
Als die Orks das nächste Mal in
die Höhle kommen, tritt die
Kriegerin wild um sich, trifft einen
der Schwarzpelze hart ans Bein.
Als dieser sich rachsüchtig ihr
zuwendet, brüllt sie ihn in her-
ausforderndem Tonfall auf Or-
kisch an. Und augenscheinlich
hat sie in ihren Bemühungen
Erfolg: Die Orks lassen von ih-
rem eigentlichen Opfer ab und
zerren die tapfere Kriegerin mit
festem Griff aus der Höhle.
Nun heißt es, sich sputen! Ob-
wohl die Kämpin durchaus so
aussah, als wüßte sie ihre Klinge
zu führen, weiß man nicht, wie-
viel Zeit einem bleibt. Und ihr
heldenhaftes Opfer soll doch nicht
umsonst gewesen sein.
Zwei der Gefangenen sind zu
schwach, um überhaupt aufzu-
stehen, sie bleiben in der Höhle
zurück, ergeben sich in ihr Schick-
sal. Um die anderen unbemerkt
aus der Höhle zu schaffen, müs-
sen nun die beiden Wächter aus-
geschaltet werden: Es ist den Ge-
fangenen nicht möglich, sich so
geräuschlos zu bewegen, daß man
unbemerkt vorbeischlüpfen könn-
te. Die Werte der beiden entspre-
chen denen eines durchschnittli-
chen Orks (s.o.).

Heimweg
Als sich Helden und die befrei-
ten Gefangenen durch das Busch-
werk davonmachen, erhaschen
sie einen kurzen Blick auf den
heldenhaften letzten Kampf der
Obristin. Schon blutet sie aus
vielen leichten Wunden, doch ihr
Kampfesmut scheint ungebro-

chen: Wütend dringt sie auf den
Ork ein. Der Häuptling scheint
verwundert ob der Wildheit sei-
ner Gegnerin, doch ein Sieg wird
ihm großen Ruhm und Kraft brin-
gen. Der Obristin aber scheint in
diesem Moment Rondra selbst
den Säbel zu führen. Ihre eigene
Deckung vernachlässigend führt
sie einen hohen Hieb auf die un-
geschütze Kehle des Häuptlings.
Wie ein Blitzstrahl fährt ihm die
Klinge in den Hals, Blut spritzt,
und der Ork taumelt gurgelnd
zurück, bricht zusammen. Doch
sein letzter verzweifelter Hieb
dringt der Kriegerin in die unge-
schützte Brust: Mit einem letz-
ten triumphierenden Blick auf
ihren sterbenden Gegner hält sie
Einzug in Rondras Hallen.
Ihre Helden sollten die nun fol-
gende Verwirrung unter den Orken
nutzen, möglichst schnell eine
große Distanz zwischen sich und
das Lager zu bringen. Der Heim-
weg ist mühselig, die Gefange-
nen sind zu schwach für lange
Gewaltmärsche. Der Rückweg
dauert in etwa 5 Tage. Seien Sie
aber nun, nach vollbrachter Tat
großmütig: Verzichten Sie auf
allzu gefährliche Ereignisse.

Ausklang
Man kann sich das Erstaunen
einerseits und den Jubel anderer-
seits vorstellen, als die Helden
endlich das Lager mit den Geret-
teten erreichen. Plötzlich sind ihre
Namen in aller Munde, der Wein
fließt reichlich ein jeder will
ihre Geschichte hören. Graf
Shazaar zeigt sich überaus dank-
bar und belohnt die Mühen der
Helden mit insgesamt 120 Duka-
ten. Sie sollten die Helden zu-
dem noch kräftig verwöhnen
lassen: ein heißes Bad, feine
Gewänder, selbstverständlich ein
besseres Quartier, eine hübsche
Waffe; Fürst Blasius lädt sie zum
Abendessen ... Lassen Sie Ihrer
Phantasie freien Lauf. Für heute
sind ihre Helden wahrhaftig die
"Helden des Tages". Und sie haben
eine Geschichte zu erzählen, die
noch ihre Kindeskinder hören
wollen.
Neben Ruhm und Mammon gibt
es für jeden Helden noch 50 AP.
Nun bleibt uns nur übrig, Ihnen
beim Spielen dieses Szenariums
viel Spaß zu wünschen.

MM, K.Wagner
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Triumvirat unter Druck
Droht ein neuer Honak die Macht an sich zu reißen?

Aufstand in Al'Anfa
Nach der Veröffentlichung der
Proklamation Al'Anfas und
Mengbillas im Aventurischen
Boten Nr. 42 erreichten uns
zahlreiche besorgte Anfragen
zur aktuellen politischen Lage
im Süden.
Selbstverständlich scheute die
Redaktion keine Mühen, um
den neuesten Stand der Dinge
im Interesse der geneigten
Leserschaft in Erfahrung zu
bringen.

Seit jener zwölf götterlästerli-
chen Versteigerung traheli-
scher Kriegsgefangenen, hat
sich die regierungspolitische
Situation in Al'Anfa drastisch
verändert: In jüngster Vergan-
genheit kam es immer wieder
zu Unruhen unter der unzu-
friedenen Bevölkerung. Zu-
dem war von Differenzen
zwischen dem seit Kriegsen-
de herrschenden Triumvirat,
bestehend aus der Befehlsha-
berin der Flotte, Phranya
Yalma Zornbrecht, dem Mar-
schall Oderin du Metuant und
dem Boroni Asran Negona,
und dem Rat der Zwölf die
Rede.
Die Empörung der Bürger gip-
felte schließlich in einem rie-
sigen Volksauflauf vor den
Mauern der Arena, wo sich
anläßlich der Eröffnung der

Gladiatorenspiele sowohl die
Regierungstroika wie auch alle
Angehörigen des Rates der
Zwölf und alle namhaften
alanfanischen Honoratioren
eingefunden hatten. Lautstark
forderte die aufgebrachte
Menge vor den Toren "das
Blut des Triumvirates" und
"eine Rückkehr zum alten
Ruhm der Stadt".
Dazu ein Originalzitat aus der
alanfanischen Presse: »Schon
griffen die Soldaten der Ra-
bengarde zu ihren Schwertern,
um den zornerfüllten Mob vor
einem Sturm auf die Arena
zurückzuhalten, doch bevor
die Klingen ihr blutiges Werk
beginnen konnten, ereignete
sich ein wahrhaft unglaubli-
cher Vorfall: Urplötzlich öff-
neten sich die schweren Tore
der Kampfesstätte, und ein ein-
zelner Reiter, angetan mit der
Rüstung der Tempelgarde,
preschte auf einem stolzen Roß
auf die grölende Menge zu.
Gewandt brachte der Reiter
sein Pferd vor den Aufbegeh-
renden zum Stehen. Sodann
sprang er aus dem Sattel,
zückte sein Schwert und riß
sich mit rascher Bewegung
den Helm vom Kopfe, um ihn
den zuvorderst Stehenden vor
die Füße zu schleudern. Mit
flammender Stimme schleu-

derte er den aufgebrachten Bür-
gern seine Herausforderung
entgegen: "Gekommen seid
ihr, um euch gegen die Obrig-
keit zu erheben, Nun, so trete
ein jeder vor, der es wagt, sich
mir und meiner Klinge zum
Kampfe zu stellen! Ich will
ihn zerschmettern, denn Bo-
ron in seiner unermeßlichen
Macht ist mit mir! Er, dem
wir Gehorsam schulden, all-
mächtiger Herrscher Al'An-
fas, wird nicht dulden, daß
elender Pöbel wie ihr den
Frieden Seiner auserwählten
Stadt stört. Sein Zorn wird
euch alle treffen durch meine
Hand!"

Atemlose Stille folgte dieser
kühnen Rede, niemand wag-
te, sich zu regen. Der Kämp-
fer blickte herausfordernd in
die Menge. Nach einigen Mi-
nuten, die uns allen wie Stun-
den schienen, begann sich die
Menschenmenge allmählich
zu zerstreuen; niemand schien
bereit, sich dem jungen Got-
teskämpen zu stellen. Schließ-
lich lag der Platz still und
verlassen in der Sonne, nichts
ließ mehr auf die jüngsten
Ereignisse, auf das drohende
Unheil eines Aufstandes der
Massen, schließen.
Als die Gefahr gebannt war
und auch der letzte Unruhe-
stifter sich entfernt hatte, kehrte
der mutige Krieger auf sei-
nem Roß in die Arena zurück,
unter dem tosenden Jubel der
erleichterten Zuschauer - gar
mancher der Anwesenden hatte

sich wohl schon dem Zorn
des Mobs ausgeliefert gese-
hen. Im Triumphzuge wurde
der entschlossene Retter der
Stadt von Tempel- und Ra-
bengarde durch die Stadt ge-
leitet. Al'Anfa feierte seinen
neuen Helden, Amir Honak,
Hochgeweihter des Boron,
Oberster Regulator der Tem-
pelgarde und Mitglied im Rat
der Zwölf.«
Soweit der Bericht über jene
Ereignisse. Hinzuzufügen ist
die Nachricht, daß schon am
nächsten Tag eine Proklama-
tion von höchster Stelle er-
ging, in der Amir Honak als
neues Mitglied des Triumvi-
rates ausgerufen wurde, für
den, wie es hieß, aus gesund-
heitlichen Gründen ausge-
schiedenen Geweihten Asran
Negona.

Uns erfüllt der jähe Aufstieg
des Tar Honak Sohnes Amir,
sowie seine große Popularität
unter den Mächtigen Al'An-
fas mit großer Besorgnis,
wissen wir doch aus jüngster
Vergangenheit, als es dem Ra-
benpriester gefiel, seine arg-
losen Nachbarn von seinen
Armeen überfallen zu lassen,
nur zu gut, was der Name
Honak verheißt: Krieg, Ty-
rannei und Unfreiheit!
Doch die freien Völker wer-
den gewappnet sein! Die Zwöl-
fe werden nur dem Gerechten
den Sieg bescheren!

Birgit Oberg

DSA-Material gesucht!
Knud Nommensen, Hauptstr. 14,2732
Wohnste,» 04169/881
"Schwarze Sichel", "Geheimnis d. Zyklo-
pen*, "Unter dem Nordlicht" (auch als
Kopien). Biete zum Tausch: "Weg ohne
Gnade" und "Sand in Rastullahs Hand"
(beide wie neu) oder zahle bar.

Markus Pentzek, Bergfeld 12, 5650
Solingen
Suche selbstgeschriebe Abenteuer

DSAC "Elfgötterboten" Marcel ter
Steege, Wemhöferstiege 4,4430 Stein-
furt 1 ,» 02551/4645
"Zug durchs Nebelmoor*, AB 1-38 (keine
Kopien), Fanzines, gute, selbstgemachte

Abenteuer, WunderWelten 1-14 (beson-
ders Nr.2) und gebrauchte Zweihänder.
Biete bis 75% des Originalpreises.

Andreas Ludwig, Goerdelerstr. 12,
6200 Wiesbaden
Tausche "Tödlicher Wein" gegen "Born-
land", "Borbarads Ruch", "Zug durchs Ne-
belmoor", "Weg ohne Gnade", "Schwarze
Sichel" oder "Purpurturm".

Hubert Klein, Höfelerstr. 11, 8106
Oberau,« 08824/486
AB 13 und "Zug durchs Nebelmoor' (auch
Kopien, zahle gut)

Olaf Schroth, Heinrichstr. 7, 4132
Kamp Lintfort
Suche "Insel der Risso", biete "Wald ohne
Wiederkehr" zum Tausch

Eugen Möller, Ginsterweg 1,8501 Die-
tenhofen,« 09824/1370
DSAP1 u. DSAP 2, gut erhalten, zahle
DM30.-, sowie AB 1-35 (Original oder
Kopien) zahle je DM 2.-

Dominik Steinruck, Nikolausstr. 8,
8700 Würzburg,» 0931/870594
"Grauen von Ranak", "Insel d. Risso" u.
"Streuner soll sterben". Zahle bis DM 15.-
oder tausche gegen "Stromaufwärts",
"Kommando Olachtai" oder "Traumlaby-
rinth"

Tim VoB, Postfach 1135,3079 Uchte,»
05763/1665
DSA-Roman "Das Eherne Schwert" (leih-
weise oder zahle Neupreis -10%), sowie
"Grauen von Ranak" (zahle bis DM 15.-
bei gutem Zustand)
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Sven Hoffmann, Hebriedenstr. 36,
4800 Bielefeld 16,0521/771655
Suche Abenteuer Basis 7,14,22, Aben-
teuer Ausbau 3 u. 4, sowie selbstge-
schriebene Solos bzw. solche aus Fanzi-
nes (bitte vorher anrufen)

Michelle Melchers
Normannenstr. 37
5600 Wuppertal 2



Daimoniden im Neunaugensee?
Rege Beachtung in der Gelehr-
tenwelt Aventuriens fand unser
Artikel über die mysteriösen
Geschehnisse am Neunaugen-
see, welcher zu kontroversen
Disputen unter den Wissen-
schaftlern führte, bezüglich einer
Erklärung für diese seltsamen
Ereignisse. Auf besonderes
Augenmerk stieß dabei die
Deutung Seiner Spektabilität
Lordmagister Allonar Hombar,
welche wir der interessierten
Leserschaft hiermit unterbrei-
ten wollen. Wir danken Magi-
ster Zabel freundlichst für die
Überlassung dieses Diskurses.

An Seine Gnaden Eboreus Zabel,
zur Zeit in Donnerbach

Euer Gnaden!
Mit großem Interesse nahm ich
Euren Artikel im Aventurischen
Boten Nr. 41 über die seltsa-
men Vorkommnisse im Neun-

augensee zur Kenntnis. Leider
bin ich zur Zeit nicht abkömm-
lich, so daß ich Euch nur schrift-
lich einen Hinweis geben kann.
In dem Bericht wird erwähnt,
daß die Fischer des Sees neuer-
dings seltsame Wesen in ihren
Netzen rinden. Aus der Beschrei-
bung glaube ich schließen zu
können, daß es sich hierbei um,
wie ich sie zu nenne pflege,
Daimoniden handeln könnte.
Dies sind Lebensformen, die
ich von der Stellung her mit den
Tieren zu uns Menschen ver-
gleichen möchte. So etwa wird
es sich mit den Daimoniden zu
den bekannten Dämonen ver-
halten, da die erstgenannten in
den Niederhöllen beheimatet
sind. Bei den gefangenen Exem-
plaren handelt es sich wahr-
scheinlich um solche, die aus
dem Reich des Erzdämons aller
Wasser stammen. Ich stieß auf
diese Wesen bereits bei meinen

Forschungsarbeiten für mein
"Iractatus Daimonicus", von
dem ich ein Exemplar der He-
sinde stiften werde, sobald es in
seiner endgültigen Form vor-
liegt. Möglicherweise hat der
Aufeinanderprall der gegensätz-
lichen Elemente und die hier-
durch freigesetze ungebundene
Magie eine Verbindung in die
Niederhöllen geschaffen.
Da der Neunaugensee jedoch,
seit ich denken kann, von sich
reden machte, war dieses Tor
möglicherweise schon immer
da und ist durch die jetzigen Er-
eignisse nur vergrößert worden.
Es könnte also die Gefahr be-
stehen, daß wirkliche Dämonen
im See auftauchen. Von den
Wasserdämonen ist unseren Ge-
lehrten nur wenig bekannt, was
wohl daran liegt, daß aufgrund
elementarer Zusammenhänge
eine Verbindung in besagte
Sphären nur unter Wasser auf-

gebaut werden kann (Und wer
will und kann schon einen lan-
gen und komplexen Zauber-
spruch unterhalb der Wassero-
berfläche sprechen..?).
Zur Überprüfung schlage ich
vor, daß die gefangenen Exem-
plare auf eine arkane Aura un-
tersucht werden sollten. Die Au-
ren der Dämonen und Daimo-
nidsen weisen große Ähnlich-
keiten auf. Ob ich mit meiner
Theorie auf richtiger oder fal-
scher Spur bin, würde mich
naturgemäß sehr interessieren!
Für Rücksprache oder weitere
Anfragen Eurerseits bin ich auf
Burg Ask jederzeit zu erreichen.
Hesinde mit Euch!

Spektabilität Lordmagister All-
onar Hombar Jagdmarschall von
Ask

Thorsten Habermann
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