
@ ~rnllli 'Wl 
I[[ J] ILILJ] IöI t ßh@J]ID.I mIT löl~ ~ 



Ein geschäftiges Jahr neigt sich seinem Ende zu. Mit der Spiel messe 
in Essen und dem Trubel der Vorweihnachtszeit wird es, wie immer, 
seinen Abschluss finden. Ein guter Augenblick, sich in der Redak
tionsstube kurz zurückzulehnen und auf die Zeit zu blicken, die 
hinter uns liegt. 2010 feierte der Bote sein 25jähriges Jubiläum. In 
der vorli egenden Ausgabe wird dazu passend der zweite Teil der Re
daktionsbeschreibung zu find en sein: Nach den 'Veteranen' präsen
tieren sich nun die Sonderredaktionen, wie das Kernteam sowie die 
Redaktionen für den Aventurischen Boten und Myranor der Leser
schaft, in der nächsten Ausgabe werden die Stammredakteure und 
-autoren vorgestellt werden. 
Auch im Rollenspiel DSA nimmt das Thema 'Brü ckenschlag zu r 
Geschichte' derzeit einen hohen Stellenwert ein: Mit der Box Die 
Dunklen Zeiten werden historische Abenteuer in den Fokus des In
teresses gerückt. Dazu passend beschreiben wir in diesem Boten die 
Stadt Höt-Alem als Abenteuerschauplatz - sowo hl in den Dunklen 
Zeiten (etwa im Jahre 310 v.BF) als auch in der Gegenwart. 
Doch nicht nur die Geschichte des Kontinents kann völlig neue As
pekte ins Rollenspiel einbringe n, auch die individuelle Entwicklung 
eines jeden Helden birgt ungeahnte Überraschunge n. In diesem Bo
ten bieten wir eine Kampagne an , bei der nicht - wie gewohnt - er
wachsenen Charaktere die H auptfiguren sind, sondern deren 'Vor
läufer', die H eranwachsenden. Passend zum gerade erschi enenen 
Band Hallen arkaner Macht möchten wir die Leser einladen, sich 
auf eine Spiel runde der ga nz besonderen Art einzulassen: die Er
lebnisse einer Elevengruppe, die vor dem mystischen Hintergrund 
einer Magierakademie allmählich zu ausgebildeten Spielerhelden 
heranreift. 
Doch nicht nur für die Kenner und Profis unter den Meistern möch
ten wir Spielmaterial präsentieren, sondern auch für den unerfah
renen Spielleiter. In dem Artikel "Im Gasthaus Auerhahn" wird ein 
typisches aventurisches Gasthaus als generischer Abenteuerschau
platz beschrieben. Dieses Setting kann mit wenig Anpassungsarbeit 
in nahezu jeden Plot eingefügt werden und stell t eine wertvolle Hil 
fe gerade für Einsteiger-Meister dar. Abgerund et wird das Ganze 
durch eine detaillierte Beschreibung von Kloster Mantrash'Mor und 
dem Zwölfgöttermonument, die unse re Reihe zu reizvollen und 
spielrelevanten aventurischen Orten weiter fortführt . 
Mit dieser bunten Mischung - und dem beliebten Mix aus N achrich
ten und Lesenswertem aus ga nz Aventurien - möchten wir uns für 
die zurückliegenden 25 Jahre bedanken, die uns die Leser die Treue 
gehalten haben. Wir freuen uns die viel en Jahre und Jahrzehnte, die 
wir euch auf weitere Reisen durch Aventurien (und vielleich t sogar 
noch andere Kontinente Deres .. . ) einladen dürfen. 
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Im GASTHAVS ~~AVE~HAHn" 
Aus DE~~iHE: BEGEGnUnGEn Am WEGES~AnD 

EinE GAnZ ALLTÄGLiCHE SPiELHiLFE von CHRjsTiAn HELLinGER. 

Zum GELE iT 

Auch wen n Elfen nichts dagegen haben, im dichten Astwerk ihr 
Lager aufzuschlagen, und Mohaha in der Fremde vielleicht ein 
Bett nicht einmal kennen - die meisten H elden freuen sich doch 
über eine warme, weiche Lagerstatt in einem Gasthaus, wenn 
sie sich nach einem langen, harten Tag in Borons Arme begeben 
möchten. Darum haben wir im vorliegenden Artikel ein 'typisches 
Gasthaus' beschrieben, wie man es in fast jedes Abenteuer einbau
en kann. Doch Gasthäuser sind mehr als nur bloße Gebäude: In 
ihnen treffen die u nterschied lichsten Menschen zusammen, mit 
all ihren Sorgen, Nöten und Wünschen. So mancher Jungheld 
wurde in einem Gasthaus angeworben und manches Abenteuer 
beginnt hier mit einer schicksa lhaften Begegnung. Vielleicht sucht 
eine H eldengruppe ein Gasthaus regelmäßig auf oder nutzt es gar 
als 'Operationsbasis' für ihre Auf
träge in der Region. Kurzum - so 
manches Gasthaus ist mehr als 
nur ein P latz zum Schlafen für 
eine Nacht. 
D iese kleine Spielhilfe stell t ein 
variabel einzusetzendes Weggast
haus mitsamt seinen Bewohnern 
vor, das die Helden immer wieder 
aufsuchen können. D abei richtet 
sich diese Spielh ilfe vor allem an 
unerfa hrenere Meister, aber auch 
'alte H asen ' mögen hier vielleicht 
die ein oder andere Anregung fin
den. 

D i E L AGE 

Der Auerhahn liegt außerha lb der 
Stadt an einem kleinen Wäld
chen. E in Stichweg führt von der 
nahe gelegenen Straße (entweder 
eine Kronstraße oder ein gut ge
n utzter Handelsweg) in einigen 
W indungen zu dem Wehrhof. Ein 
Holzsch ild, auf den ein - mittler
weile ausgebleichter - Auerhahn 
gemalt wurde und an dem mit 
Lederschnüren ein kleiner Ton
krug - ein universelles Zeichen 
für ein gastfreies Haus - befestigt 
wurde, weist den Weg. Wer darauf 
achtet kann hier schon von fern den Ra uch des Kamins zwischen 
den Bäumen aufsteigen sehen, und im Schnitt benötigt ein Reisen
der vom Schild aus nicht mehr als den sechsten Teil einer Stunde, 
bis er den Hof vor . 

I 

I I 

Die Ortsangabe wurde bewusst offen gelassen - der Spielleiter 
kann dieses Haus nahezu beliebig im zentralen Mittelreich (vor 
allem Garetien, Nordmarken, Kosch, Traviamark) ansiedeln , mit 
kleineren Anpassungen sind auch das östliche Liebliche Feld oder 
das nördliche Almada möglich. 

DAS ÄUßERE 

Der Auerhahn ist ein mittelreichischer Wehrhof: Eine dreieinhalb 
Schritt hohe, nahezu rechteckige Mauer aus Bruchstein umgibt das 
Areal. Vor der Mauer ist ein gut zwei Schritt breiter und anderthalb 
Schritt tiefer, verschilfter Graben, in dem sich bei Regen das Wasser 
sammelt. Eine Holzbrücke, die breit und stabil genug ist, um ein 
Fuhrwerk zu tragen, führt über den Graben zum zweiflügeligen 
Tor aus massiver Eiche, das sich nach außen hin öffnet und ein 

anderthalb Schritt hohes Mann
loch im rechten Flügel besitzt. 
Wer genau hinsieht, kann im 
hölze rnen Torblatt nicht nur die 
Spuren von Pfeilen, Bolzen und 
Äxten erkennen, sondern auch 
die Kratzspuren von Klauen. 
Wer das Tor durchschreitet, sieht 
den Gasthof vor sich. Auf einem 
Sockel aus Bruchstein erhebt sich 
ein einstöckiger Fachwerkbau. 
Das Dach ist mit Holzschindeln 
gedeckt. Zudem wurden klei
nere Findlinge auf dem Dach 
platziert, um zu verhindern, 
dass ein Sturm das ganze Dach 
abdeckt. Über der Tür hängt an 
einer Stange, die aus der Fassade 
hervorragt, die bronzene Statue 
eines Auerhahns. Die Fenster 
bes itzen mit Rohhaut bespannte 
Rahmen, die sich öffnen lassen , 
sowie schwere grüne Holzläden. 
Das Haupthaus hat einen Hin
terausgang aus der Küche, durch 
den man in den Kräutergarten 
und zu den Gemüsebeeten ge
langt. 
Zur Rechten des H aupthauses, 
vom Tor aus betrachtet, steht 
der Bergfried - ein rechteckiger 

Turm aus gemauertem Bruchstein mit 5 x 5 Schritt Grundfläche 
und gut 9 Schritt Höhe. Im Erdgeschoss findet sich kein Zugang, 
nur eine schmale Holzbrücke führt vom Dachboden des Haupt
hauses aus zu einer Pforte in der Turmse~te . Die Fenster des Turms 
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sind schmal w ie Schießsch arten , und die fla che Dachplattform 

trägt Zinnen. In d ie Steine an der Turmbasis sind rings um das 

ganze Gebäude herum die Z eichen des Praios, des Boron und der 

Hesinde eingeschlagen . Im untersten Stockwerk des Turms, und 

nur durch eine L eiter im Inneren zu e rreichen, befinden sich Zis

ternen, die durch ein System von Kanäl en und Simsen an der Au

ßenseite sowie auf dem Dach des Turmes gespeist werden . 

Links vom H auptgebäude sind die aus Holz gebauten Stallungen 

zu find en. Rechts und links des Mittelgangs können 16 Pferde 

angebunden werden. Neben einer Sattel kammer finden sich hier 

auch ein Heuboden sowie eine Kammer, die bis zu 6 Pferdeknech

te und -mägde aufnehmen kann. Separa t liegt e ine Kammer für 

P~iSE 
VnTE~~vnft 

Schlafplatz im H eu 
Schlafplatz im Stall (7x) 

bis zu zwei Stallknechte. An die Stallungen a ngeschlossen sind ein 

U nterstand, groß genug für eine Kutsche, sowie - auf der anderen 

Seite - eine kleine Schmiedestelle. Etwas weite r entfernt steht auch 

ein Abort mit drei Plätzen über e in er Sickergrube. 

Gegenüber den Stallungen stehen zwei weitere, kleinere Gebäude, 

die Scheune und das alte Gesindehaus. In der - stets abgeschlos

senen - Vorratsscheune, einem ebe nerdigen Holzgebäude mit 

Spitzdach, lagern n eben Korn, Mehl und Bier auch Seile, L eder 

und Baumaterialien . An ihrem breiten Tor ist ei n Vorhängeschloss 

zwe rgisch er Machart angebracht, dessen Schlüssel in der Kü che 

hängt. 

Im alten Gesindehaus daneben finden sich neben einer Werkbank 

.. ,.. . 

I H I Nacht 
2 H I Nacht 
3 H INacht 
3 H I Nacht 

(in der auch ein Wagenrad repariert we rden kann ) 

ein Backofen, ein kleines Spinnrad und eine Rä u-

cherkammer sowie ein kleiner Verschlag, in dem 

Ziegen untergeb racht sind. Falls alle Schlafplät

ze im Gasthaus und den Sta llungen belegt sind. 

könnten hier bis zu acht Personen e ine einfache 

Bleibe find en. 
Strohsack im Schlafsaal (lOx) 
Strohsack im alten Gesindehaus (8x) 
Bett in einer Kamm er (2x) 
Edlenzimmer (Ix) 

12 H I Nacht 
6 S/Nacht 

t , Zwischen Tor und Gasthaus steht der gemauer

te Brunnen, an den sich zwei stein ern e Tränken 

anschließen. D er Brunnen besitz t ein H olzdach 

und kann z ud em mit zwei hölzernen }Jappen 

abgedeckt werden. Nachts werden die Klappen 

mit eine r Metallstange und einem Schloss gesi 

chert, um zu verhindern, dass jemand totes Ge

tie r oder Schlimmeres in den Brunnen wirft. 

Bei Bedarfräumen auch Rahjane und Korvin für 15 H ihre Kammer. Das Schlafzimm er 
des Wirtsehepaars kann auf Nachfrage für 4 S I Nacht gemietet werden. Au ch A1rik näch 
tigt für 3 H im Stroh anstatt in der Stallburschenkammer 

ESSEn vnD tRjnIQ:n 
I Bier, 1 Maß 

Wein, 1 Schank 
J Guter Wein, Flasche 

Apfelsaft, 1 Schank 
Krüglein Schnaps, 10 Flux 
Branntwei n, 5 Flux 
Brot & Käse 
Brot & Wurst 
Brot & Schmalz 
Brot, Käse, Schinken, Schmalz 
H afer- I Gerstebrei 
Eierkuchen 
Eintopf I Suppe 
Gerstenknädel mit Gemüse 

I Gekochte Blut- und Leberwurst in Kraut, Brot 
Braten & Beilagen (nur Praiostags) 

7K 
I S 
9S 

3H 
15 K 
8H 
IH 
2H 
IH 
S H 
15K 
2H 
3 H 
5H 
7H 
9H 

Wasser gibt es umsonst, doch wird erwartet, dass man zumindest Travia spendet. 
Auf Vorbestellung (spätestens am Morgen) kann man abends frisch geschlachtetes Hühn
chen (8 H) , manchmal auch ein e Ente (4 S) oder einen Gänsebraten (6 S) erh alten . 

SonstiGES 
Pferdeversorgung, Y, Tag 
Huf ausschneiden & beschlagen 
Badezuber mit warmem Wasser 

, Brotzeit für die Reise, pro Person 
Stiefelputzen 
Kleidung waschen, 1 Satz 
Kleidung ausbessern, 1 Satz 
Kerze, 1 Spann 

-.;... 'f'''''','f' { .. 

4S 
15H / Huf 

S H 
5H 
3K 

5+ H 
7+H 

15K 

DAS innE~ 
Die massive Vordertür des Gasth auses fühn in 

den mit Holzd ielen ausgelegten Schankrau m. 

D er Türrahmen ist mit einem Paradiesvogel un d 

dem Zeichen des Aves gesch mückt. An den V>'än

den und der Decke der Räume sind die dicken 

Balken des Fachwerks deutlich z u sehen. D er 

zentrale Kamin dominiert die Wand gegenüber 

der Tür, rechts davon sch li eßt sich die Theke an. 

hinter der sich der Durchgang zur Küche befin

det. Links neben der Eingangstür führt eine steil e 

Stiege in das Obergeschoss. 

D er Schankraum ist mit me hreren Holztischen, 

Bänken und Stühlen bestückt. In einer Nische 

rechts vo n der T ür hat der vVin einen H aus

schrein gestellt, mit dem - durch die Gänsestatue 

und das Götterbildchen offensichtli ch - Tra\'ia 

geehrt w ird . In einer Scha le li egen m eis tens O p

fergaben: Mün zen , Samen , Rezepte und andere 

Travia gefällige Dinge. 

Von der Kü ch e aus gelangt man zur Speisekam

m er, daneben führt ein Du rchgang in e inen F lur. 

Er führt zum Schlafraum des Wirts-Eh epaars so

wie z u einer zweiten Kammer, in der Großvater 

Trollbirner schläft. 

Steigt man über d ie Stiege im Schankraum in das 

Obergeschoss, so steht man im Flur, der zu den 
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ve rsch iedenen Kammern führt. Neben dem großen Edlenzimmer 
gibt es hier drei Kammern sowie einen Schlafsaal. In einer der 
Kammern schlafen die Kinder des Wirtsehepaars, wird die Kam
mer benötigt finden sie in den Betten der Eltern, in der Stube des 
Großvaters oder in der Scheune Platz . 
Das Edlenzimmer beinhaltet ein großes, breites Bett mit Federkis
sen und -decken direkt am Kamin, einen Läufer sowie ein Schaf
Fell, ei ne Truhe, eine Kommode mit Kerzenhalter und 2 Kerzen, 
ei ne Waschschüssel und einen Nachttopf. Auf Wunsch kann das 
Bett mit einem heißen Ziegel vorgewä rmt werden. Die Betten in 
den Kammern sind groß genug für zwei, vielleicht auch für drei 
Personen, wenngleich auch mit wen iger gutem Bettzeug ausgestat
tet. In den Schlafsaal passen 10 Strohsäcke, wenn man eng zusam
menrückt auch 12. Ein Fenster sorgt für frische Luft in der Nacht; 
schl äft man hier im Winter all eine, wird es freilich empfindlich 

kalt. 
Im F lur gibt es eine Luke in der Decke, durch die man mit Hilfe 
einer Leiter auf den Dachboden gelangt. Von hier aus führt, wie 
bereits erwähnt, ein schmaler Steg zum Bergfried hinüber, der 
am Bergfri ed mit Ketten befestigt, am Haus jedoch nur auf einem 
Sims aufgelegt ist. 

BEWOHIIE~ 
last Trollbirner, der Wirt; Ende 30; 1,72; 86 Stein; braune Halb
glatze mit grauen Strähnen; grüne Augen; kann zupacken; kocht 
gerne; freundlich aber beschützend; hat viel gesehen und ist darum 
nicht zu leicht zu beeindrucken 
Cora Ii-oLlbirner, Wirtsfrau; Händlerstochter; Mitte 30; 1,70; 65 
Stein; tai llelanges blondes Haar, meist im Zopf; blaue Augen, gut
aussehend; geschäftstüchtig; abergläubig 
Rahjane Trollbirner, Wirts tochter; 15 ; 1,71; 56 Stein; z ierlich; 
schulterlanges blondes Haar; grüne Augen; Ebenbild ihrer Mut
ter; Kochleidenschaft ihres Vaters; neugierig aber zurückhaltend; 

schwärmt für Alrik 
Korvin Trollbimer, Wirtssohn; 12; 1,43; 32 Stein; im Wachstum und 
Beginn der Pubertät; braune Haare; grau-grü ne Augen; mag Pfer
de, Geschichten und Süßigkeiten; will Botenreiter werden 
Wolfram Ii-oLlbirner, Jasts Vater; "Großvater Trollbirner"; Anfang 
60; 1,75; 80 Stein; Glatze; graue Augenbrauen; grüne Augen; 
Schwertnarbe auf der linken Wange; früherer Abenteurer aus Wei
den, der sich mit eine Gefährtin zur Ruhe gesetzt und das Gast
haus übernommen hatte; Frau Kendra (behauptete, eine Tochter 
Raidri Conchoba irs und einer Ferdoker Lanzerin zu sein) starb vor 

rund 10 Jahren an Fieber 
Alril{ Sturmfels, Knecht; 18; 1,80; 92 Stein; kräftig, muskulös, trai
niert; schulterlanges schwarzes Haar; braune Augen; seit einem 
halben Jahr auf dem Hof; tüchtig; öfters im Clinch mit Wolfram ; 
überraschend gute Manieren 

ABEIITEVER..iDEEII 

Im Folgenden einige Abenteueraufhänge r und -ideen rund um das 
Gasthaus Auerhahn . 

Am WEGESR.f\IID 

Die H elden können auf Reisen in das Gasthaus kommen und dort 

unterkommen. Vielleicht muss eines ihrer Pferde neu beschlagen 
werden, vielleicht sehnen sie sich aber auch nur nach ei ner wa r
men Mahlzeit und einem bequemen Bett. Diese harmlose Szene 
kann dazu dienen , die H elden mit der Örtlichkeit vertraut zu ma
chen und die Personen vorzustellen - um eines Tages zu anderem 
Zwecke zurückzukehren. 

DiE l.VFLVCHf 

Das Gasthaus kann den H elden als rettende Zuflucht dienen, die 
es rechtzeitig zu erreichen gilt - möglicherweise bevor ein Sturm 
losbricht, vielleicht aber auch auf der Flucht vor Räubern, einer 
Gob lin bande oder wilden Tieren. Im Falle von Angreifern kann der 
Wehrhof als gute Verteidigungsstellung dienen - allerdings wird 
auch erwartet, dass ein jeder mithilft. Dieses Setting eignet sich 
auch als Gruppenzusammenführung, wenn ein Teil der Gefahrten 
verfolgt wird, während der andere bereits im Gasthaus weilt, und 
dann alle zusammen den Wehrhof verteidigen müssen. 

jVIIGFR.f\V in rrÖfEII 

Viele Abenteurerkarrieren beginnen mit einer klassischen J ung
frauenrettung. Dies kann in diesem Fa lle die Frau eines reise nden 
Händlers, die schöne Tochter eines Adligen auf der Durchre ise 
oder auch Rahjane sein, die von umherstreunendem Glücksritter
ges indel entführt wurde . Möglicherweise um Lösegeld zu erpres
sen, viell eich t aber auch für finstere Zwecke. Benötigen Schwarz
magier nicht hin und wieder junge Frauen für finstere Ritu ale? 
Bringen Blondinen im Süden nicht einen guten Preis auf dem 
Sklavenmarkt? 

GLEiCH VIID DOCH AIIDERS 

D ieser Aufhänger funktioniert am Besten, wenn die Helden den 
Auerhahn bereits in der Vergangenheit besucht haben. Al so sie er
neut vorbei schauen, stellen sie fest, dass sich einige Dinge ve rän
dert haben: Korvin ist nicht bei den Pferden, angeblich krank, der 
"nichtsnutzige Alrik" sei weggelaufen und Cora wirkt überreizt, 
während Jast die Küche nicht verlässt, nicht einmal um mit alten 
Bekannten zu plaudern, wie er es sonst gerne tut. Die Familie ist 
nämlich in die Fänge einer Räuberband e geraten, die Korvin als 
Geisel festhalten (und Alrik niedergeschlagen haben) und von den 
W irtsleuten verlangen, reichen Gästen ein Schlafmittel unter das 
Essen zu mischen, damit sie des Nachts beraubt werden können. 
Wird es den Helden gelingen, den Räubern nicht nur auf di e Schli
che zu kommen, sondern sie auch zur Strecke zu bringen, ohne 
dass jemand ernsthaft zu Schaden kommt? Eine gewisse Orts
kenntnis mag hier durchaus von Vorteil sein. 

W AS VERBO~GEII ... 

In den Wirren, die der Schlacht in den Wolken nachfolgten, wurde 
etwas im Wehrhof verborgen. Möglicherweise im Stall, viel leicht 
auch unter einer Diele in einem der Zimmer. Unter Umständen 
auch im Brunnen. Was auch immer - der Vorbesitzer möchte es 
nun wieder haben. Doch auch Andere sind hinter diesem Gegen
stand her. Je nach Lust und Laune kann dieses Abenteuer von 
humorvoll (eine Verwechslungs- und Diebstahlskomödie) bis zu 
finster (der Gegenstand ist ein magisches Artefakt und Untote sind 
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unterwegs um es zu holen) reichen . Und natürlich weiß man vor
her nie, wer gerade im Gasthaus ist. 

DER..K.QBOLD 

Der Zauberpatzer eines Reisenden hat vor wenigen Tagen einen 
Kobold in das Gasthaus gelockt, der nun für allerlei Wirrwarr 
sorgt. Die üblichen Methoden der Besänftigung, wie Milch und 
Kekse vor die Tür zu stellen, fruchten nicht, und so langsam fürch
tet Jast - nicht zu Unrecht - dass bald keine Gäste mehr in seinem 
'verfluchten' Haus unterkommen wo llen . 

Also benötigt er dringend jemand, der di eses Problem für ihn löst. 
D och einen Kobold loszuwerden, der Gefallen an einem Ort ge
funden hat, ist gar nicht so einfach. Man müsste schon den Namen 
des Kobolds herausfind en, um ihn zu vertreiben. Natürl ich kön nte 
man auch die Praioski rche rufen, doch schrecken die Wirtsleute 
doch eher davor zurück, die "hohen Geweihten des H errn Praios" 
damit zu belästigen - und we r weiß auch, was die hier sonst noch 
finden? Aber glücklicherweise lässt der Kobold ja mit sich reden, 
und wenn man diese ei ne Sache für ihn erledigt, di e ihn schon 
lange drückt, dann ... 

Von DVnRLEn vnD HELLEn 

tAGEn EinE~STADT 
Von GER...O EBLilIG, DAlIiEL GEiBiG unD lIliCHAEL RQS1", 

mi1" DAnK..AlI DAS DER!'-GLOBus-tEAm , VLi, ELiAS , tORBElI, FR,ß.lIl VlI D PE1"R...A 

Kaum eine aventurische Stadt hat im Verlauf der Geschichte so viele 
verschiedenartige Hegemonialmächte und Herrscher gese hen wie 
Höt-Alem im fernen Süden des Kontinents, das einst als Höt-Elem 
in den Dunklen Zeiten gegründet wurde. Um den nicht zuletzt mit 
der Box Die Dunklen Zeiten - Imperien in Trümmern ermöglich
ten E instieg in historische Abenteuer zu unterstützen, widmet sich 
der fo lgende Artikel der Beschreibung der Stadt in den Dunklen Zei
ten (etwa im Jahre 310 v.BF) und in der Gegenwart. Im Anschlu ss 
an die bei den Stadtbeschreibungen schlagen zwei Szenarien eine 
Brücke zwischen den bei den Zeitabschni tten. Die Beschreibungen 
verstehen sich dabei als Ergänzungen zu der genannten Spielhilfe 
zur Vergangenheit bzw. zur Spielhilfe In den Dschungeln Meridia
nas, die den aventurischen Süd en in der Gegenwart schildert. 

Höt-ELEm -
ELEms cH imÄRiscHER...GRiFF nACH DEm SVDEn 

Einwohner: 950 (80 % Güldenländer, 10% E lemiten, einige Kemi 
und Napewanha) 
PoLitik: Monarchie (Kolonie des Emirats und späteren Großsul 
tanats Eiern) 
Ga171ison: 30 Palastwachen, diverse Söldner (darunter auch Wa ld
menschen) 
Tempel: Braian, Raslavtan, Sioraca 

Höt-Elem im Süden des elemitischen Reichs ist wegen seiner Lage 
ein sehr gefahrvoller Ort, bietet aber zugleich viele Herausforderun
gen für Entdecker und H elden , die es als Pioniere oder als F lücht
linge hierher zieht. Die rasch wachsende Handelsstadt ist zudem 
Basis vieler Sklavenjäger und Prospektoren, die sich in den Dschun
gel oder zu den praktisch nicht erforschten Waldinseln oder gar ins 
Südmeer aufmachen. 
Herrscher über Stadt und Um land ist seit der Gründung Prinz Ukh
raban. Er residiert im grünen Jadepalast (2), einem verwinkelten 
Prunkbau sondergleichen, der immer wieder um- und ausgebaut 
wird. Umgeben von Gärten und Villen der dekadenten elemitischen 

Mächtigen beherbergt er neben Vasa llen, D ienern, T ieren und Skla
ven die Familie des Prinzen. Zu Füßen des Herrscherhügels haben 
an der blumengeschmückten Prachtstraße in Brabakhand die Sied
ler aus Brabacia H äuser, Hütten und Geschäfte errichtet, die sich 
vor allem um den Quad Es'Dscherman (8) , den Greifenplatz, am 

ÄLtERF GESCHicHtE 

Vorzeit: An der Tirob-Mündung entstehen und vergehen nach 
I und nach Siedlungen der Krakonier, Echsen und Tu lamiden. 

Ab 640 v.BF: Das Wudu-Reich breitet sich aus und beherrscht r 

bald fast die ganze Syllanische Halbinsel bis Sylla. 
Ab 415 v.BF: Erstarken des Emirats EIern nach dem Tod Sultan ' 
Sheranbils V 
341 v.BF: Gründung Höt-Elems ('Groß-EIern') auf Befehl des I 

Sultans von EIern, um die Kemi zu versklaven und das Wudu
Reich einzukreisen . Die Siedler werden in Brabacia angewo rben. 
Während Prinz Ukhraban sich aus Jade einen Palast errichten ,) 
lässt, legen einige Priester aus Brabacia den Grundstei n des Bra- I 

jan-Tempels . 
336 v.BF: Die Wudu greifen an. Die belagerte Stadt kann durch 
ein Entsatzheer, einen Greifenreiter und Bündnisse mit Kemi • 
und Napewa nha gerettet werden . Die Verehrung des Lichtgottes 
nimmt nun ei nen besonderen Platz in der Kolonie ein. 
335 v.BF: EIern entsendet als Respektsbekundung und lebende , 
Tempelzier zwei nach dem Vorbild des Greifen geschaffene ge
flü gelte Löwen-Chimären. Man nimmt es seitens der Priester
schaft offiziell als Zeichen ei nes von Brajan angenommenen Op- : 
fers, dass die Chimären bei Betreten des Tempels vergehen. 
310 v.BF: Den Jadepa las t erschüttert ein magisches Ritual, der I 

Prinz und sein Hofmagier sterben dabei. I 
, 267 v.BF: Das Dach des Brajan-Tempels stürzt ein . 

250 v.BF: Das Großsultanat E Iern zerschlägt das Wudu-Reich. 
106 v.BF: Brabak erhöht nach der Zerstörung E lems seinen Ein
fluss aufHöt-Elem. 
93 v.BF: Der Neubau des Brajan-Tempels wird vollendet. 
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Aimar (9), dem Hafen, und am 
Bazar (10) drängen . 
Der Bazar grenzt zudem an das 
Viertel Chimaira, wo Einwanderer 
aus EIern und die Chimären woh
nen. Diese werden nicht nur in der 
Arena aufeinandergehetzt, sondern 
auch auf dem Sadhuar-Bazar (11) 
feilgeboten , wo es neben typisch 
elemi tischen Errungenschaften 
'chimärische Pflanzen' zu kaufen 
gibt: Mangomais und Kokosbana
nen sind dabei noch die gewöhn
lichsten Neuschöpfungen. 
In der Arena (3) am Tempel des 
Raslavtan (6) wird zu jedem Jah
restag des Siegs über die Wudu 
der Kampf prächtiger und über
triebener nachgestellt. Wichtige 
Teile der Inszenierung sind Grei
fenchimären, Streiter der Kemi 
und Napewanha, bosparanische 
Legionäre und möglichst echte 
Wudu-Krieger. Manchmal werden 
sogar eigens Untote für das Spek
takel beschworen. Ein Relief unter 
den Logenrängen zeigt die Höt
Elemer und (deu tlich kleiner) ihre 
Verbündeten im Kampf gegen die 
Wudu. 
Das kleine Viertel Kemian umgibt den Sklavenmarkt (5), wo man 
Ware aus aller Herren Länder erstehen kann . Im Zentrum des 
Markts erhebt sich ein gewaltiger Obelisk aus Jade, der die Herr
schaft Elems über die Stadt verkündet. Ein sternenkundiger Priester 
des H errn der Zeit betet hier täglich für Vergangenheit und Zukunft 
der Stadt und des Reichs. 
Hinter den Häusern der Stadt, aber noch innerhalb der sie umge
benden Palisade, liegen weite Gärten und bewässerte Felder, auf de
nen Getreide, Obst, Gemüse und Gewürze wie Reis, Ananas, Kohl 
und Vanilleorchideen angebaut werden. 
Neben den Bazaren spielt sich das öffentliche Leben der Stadt all
abendlich im gemeinschaftlichen Badehaus ab, das in einer ei nzig
artigen Mischung rulam idi schen und bosparanischen Stils erbaut 
wurde. 
Am Hafen erhebt sich der Tempel der Sioraca (7). Sein Portal, das 
einem geöffneten Haimaul ähnelt, lädt all die wagemutigen Seefah
rer und Kapitäne der anfahrenden Schiffe (und selbst Krakonier) zu 
Andacht und Opfergaben zu Ehren der Hai-Göttin ein. 
Spätestens seit dem Sieg über die Wudu ist das wichtigste öffent
liche Gebäude der Brajan-Tempel (1). Sein Grundstein wurde bei 
Stadtgründung ge legt, und nach dem Sieg über die Wudu wurde der 
Tempel zu Ehren des Sonnengottes prächtig ausgebaut. Eine breite 
Freitreppe führt den Hügel hinauf und endet an der rechteckigen 
Säulenhalle, deren Stirn genau gen Norden nach Bosparan weist. 
Am Ende des Raums erhebt sich, umgeben von Trophäen aus dem 
Kampf gegen die Wudu und anderen Feinden, das goldene Standbild 

I 

des sto lzen Greifenreiters. Inmitten 
der Halle ist im Boden eine gol
dene Scheibe eingelassen, auf der 
unter Anleitung des Hohepriesters 
Opfer dargebracht werden, deren 
Blut durch Rinnen zu allen Sei
ten hin abfließt. Hier werden auch 
Leibstrafen vollstreckt, bei denen 
man die Verurteilten auf der durch 
Feuer erhitzten Goldplatte tanzen 
lässt. Durch Spalten und feine Rit
zen im gewaltigen ziegelgedeckten 
Dach greifen goldene Lichtfinger 
ins Innere. 

ABEn'tEVE~in Hö't-ELEm 
~ Schon kurz nach der Grün
dung Höt-Elems kommt es zum 
Ansturm der Wudu mit ihren 
Scharen untoter und todesvereh
render Kämpfer. Das Umland der 
Stadt wird schnell überrannt, doch 
Hot-Elem selbst hält tapfer aus. 
Allein dem Mut und dem diplo
matischen Geschick einiger Boten 
und der Zuversicht der Brajan
gläubigen Siedler ist es zu verdan
ken, dass Beistandsabkommen mit 
den Kemi und Napewanha des 
Umlands geschlossen werden, und 

dass rechtzeitig das rettende Entsatzheer aus Brabacia, begleitet von 
einem leibhaftigen Greifenreiter aus dem fernen Bosparan , eintrifft. 
Die Macht der Wudu wird in der folgenden großen Schlacht derart 
gebrochen, dass ihre Krieger nie wieder südlich des Hanfla auftau
chen. 
In der fo lgenden Zeit des Wiederaufbaus, in der häufig noch zu
rückgelassene Untote und magische Gefahren besiegt werden müs
sen, gewinnt der Brajan-Kult neue Anhänger und ist bald der wich
tigste Kult der Stadt. 
~ Die Bevölkerung Höt-Elems stammt aus verschiedensten Kul
turen Aventuriens. Im Schatten der Paläste der Elemiten leben Gül
denländer Hütte an Hütte mit Kemi und Napewanha. Gerade zu 
Beginn der Besiedlung glauben alle an verschiedene Gottheiten, ha
ben unterschiedliche Bräuche, Geschmäcker, Kalender, Ansichten 
und Gepflogenheiten. Während beispielsweise Sklaverei bei Gül
denländern und Tulamiden zum normalen Leben gehört, ist sie für 
die Waldmenschen geradezu ein Verbrechen. Allzu leicht führen da 
Missverständnisse zu Eitelkeiten, Machtgehabe, offenen Streits und 
sogar Aufständen. 
Da tut der Herrscher der Stadt gut daran, Vermittler und ei nfühlsa
me Vertreter aller Völker damit zu beauftragen, Barrieren zwischen 
den Gruppen einzureißen und alle zu einem fri edvollen Zusam
menleben zu bewegen - oder aber sie auszuspionieren, damit man 
sie besser unterdrücken kann. 
~ Vor der Gründung Hot-Elems lebten an der Tirob-Mündung 
schon einmal intelligente Geschöpfe . Das Jadegestein des Palasts lag 

I 
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größtenteils als Trümmer auf dem Herrscherhügel, die Anhöhe, auf 
der der Brajan-Tempel erbaut wurde, bestand ebenso längst vo r der 
elemitischen Besiedlung und im 'natürlichen ' H afen in der Bucht 
offenbaren sich dem Taucher alte Statuen mit verwitterten Glyphen 
und Reste von Schiffswracks. 

AVSGEWÄHLtE PERSoIIEn 

~ Prinz Ukhraban (*366 v.BF, schwarze Locken, schlank, agil, 
schmuckbehangen und geschminkt), der Herrscher Höt-Elems, ge
nießt das Leben in 'seiner' Stadt in vollen Zügen. Alle wichtigen 
Schaukämpfe in der Arena, Andachten in den Tempeln und Orgien 
in den Vi llen der Oberschicht besuch t er. 
Seit der Schlacht gegen die Wudu inszeniert er sich zudem als Ge
sandter Brajans auf D ere und erinn ert an seine absolute Machtposi
tion, wo hl wissend, wie groß der Einfluss der Brajan-Priesterschaft 
in der Stadt mittlerweile ist. Im heimischen Elem fiel Ukhraban 
einst einer Intrige seiner Geschwister zum Opfer, weswegen die 
Gründung Höt-Elems für ihn nicht nur Recht, sondern geradezu 
Pflicht war, um sich als gee igneter Herrscher zu zeigen. So läss t er 
es sich nicht nehmen, E iern gelegentlich offen mit H asstiraden zu 
überziehen. 
Insgeheim brennt in ihm der Rachegedanke und er plant, dereinst all 
seinen Konkurrenten zu beweisen, dass er der würdigere Nachfolger 
auf dem Elemer Thron wäre. Als ein Schritt dorthin erscheint ihm 

* 
.. ,. 

die Satuul-Armee. D abei merkt er ni cht, wie ihn sein Leibkoph ta 
hintergeht. 
~ Labraiata (*364 v.BF, Greifenfedern im blonden H aar), die H o
hepri es terin des Brajan, wusste di e Sied ler aus Brabacia geschickt 
unter ihrer Obhu t zusammenzufü hren und zu einen. Seitd em ist 
sie so etwas wie die Anführerin und 'Mutter' der güldenländi schen 
Bevölkerungsgruppe. 
~ Saduhfeh (*349 v.BF) , die etwas wirre Chimärenhänd lerin . 
lässt ihre Kunden meinen, sie seien wa hrhaftig in Eiern , so vielfältig 

ist ihr Angebot. 
Während sie allerdings immer noch nach der ei erlegenden Woll
milchsa u für ihr Sortiment sucht, wird sie di e alternde un d Unmen
gen Futter verschlingende H ornechsen-E lefant-Chimäre . d ie beim 
Bau der Stadt zum Einsatz kam, einfach nicht los. 
~ Aslaban al Frash (*346 v.BF, schwarze H aare und _-\ugen, 
blass), der Sahib al-Mudra und Leibkophta des Prinzen . \\·urde 320 
v.BF nach Höt-Elem gesandt, um den unbeq uemen khraban zu 
beobachten und unter Kontrolle zu halten. Seine Abordn ung in den 
Süden empfindet er selbst als D emütigung. So setzt er alles daran , 
sich in Elems Augen zu profilieren. In maßloser Selbstüberschät
zung träumt er vo n einer triumphalen Rückkehr und hernach der 
Ernennung zum G roß-Kophta oder auch nur zum H errscher H öt
E lems. E r gibt vor, dem Prinzen zu helfen, um ihm im entscheiden
den Moment in den Rücken zu fa llen. 
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HOT-Aum -
STADT ATI DER.SOTITIE 

Einwohner: 2.100 
Wappen : Zwei gekreu zte silberne Säbel auf Rot 
Politik .. : Aristokratie (Fürstprotektorat des Mittelreichs unter Re
fardeon II.) 
Garnison: 1 Kompanie Fürst!. Garde Protektor Salpikon, 2 Kom
pan ien L öwe11 von Thalusa, 100 Soldaten Ks!. Elite-Seeregiment 
A1uränengarde 

Tempel: Praios, Efferd, Baron (Puniner Ritu s), Rondra 
Wichtige Gasthäuser: H otel Jadepalast (luxuriös, Q7/P8/ S24), Lö

wenschänke (Söldnertaverne, Q3/P4/ S4), Bordell Neu-Elem (Q4/ 
P4, im Obergeschoss Q6/ P7) , Rotbarts Reling (Q6/P5/ S9), Wind

hager Stube (Q5/P6/S3) 
Feiertage: Großes Turnier (12. PRA), Greifentag ( I. PRA, Sieg 
über die Wudu) , Trauertag (30. PHE) 

Seit den Tagen Höt-Elems ist viel Zeit verga ngen. Ganze Reiche 
vergingen und 'vvurden ausgerufen, und so manche Macht herrschte 
für einige Jahre über das nunmehr so genannte H öt-Alem, dem man 

jVTIGSTE STADTGESCHicHTE 

1013 BF: Vorstoß der Kemi-Truppen bis an di e Tore. Salpikon 
III. wird im Palast ermordet. Refa rdeon 11. schließt einen Pro
tektionsvertrag mit dem Mittelreich, der die Kemi zum Rü ckzug 

zwingt. 
1018-1026 BF: Die Kemi belagern di e Stadt und verwüsten gan
ze Straßenzüge, willigen aber wegen der schlechten Versorgungs
lage in einen Frieden mit dem Mittelreich ein. 
1027 BF: Ankunft der Flüchtlingsflotte aus H arben. 
Praios 1029 BF: Selindian Hai wird zum Kaiser gekrönt und 
spa ltet das Mittelreich. Höt-Alem unterstellt sich ihm. 
Tsa 1029 BF: Der Wahrer der Ordnung Praionor di Balligur 

flü chtet aus Dr61 nach Höt-Alem. 

den Wande l der Zeiten deutlich ans ieht. 
Das Stad tbild wird geprägt von der pa lmengesä umten Sonnenallee 
und der Almadaner Allee, die sich auf dem Greifenplatz (7) tre f
fen. Mit den Güldenhängen bilden sie die Sonnenstadt, in der sich 
vorwiegend Stadthäuser es lamidischen Stils erh eben. In arkaden
umrahmten Innenhöfen und auf baldachin überspannten Terras
sen imitiert die Oberschicht in ihrer Blas iertheit den Lebe nsstil des 
Neuen Reichs. Se it die Kolonie Kai ser Selindian die Gefolgschaft 
beteuert hat, verbreitet sich besonders die höfische Mode Punins. 
D er Palast des Protektors (5) wurde zu Begi nn der mittelreichi
schen Herrschaft auf den Ruinen eines niedergebrannten Palasts 
al s Mi niaturausgabe der Neuen Res idenz Gareths erbaut. Ihm zu 
Fü ßen liegt der Turnierplatz (6), wo allmonatli ch G arde und See
regiment im Widerstre it exerzieren. Für die Turniere werden aus 
Ermangelung echter Ritter von den Großbürgern oft Schaukämp
fer der Gladiatorenschule (12) angeworben , d ie dem Volk als edle 
H elden präsentiert werden. Beim Kampf in Vollrüstung zä hlt unter 
tropischer Son ne aber vor allem eine gute Konstitution . 
Den Tempelberg krönt der monumentale Praios-Tempel (1), auf 

dessen Kuppel allentha lbe n wachsa me Greifkatzen sitzen. Auf dem 
Platz davo r, wo einst der rettende Greifenreiter landete, erinn ert ein 
Standbild an den Sieg über die Wudu. Tritt man durc h das mäch
tige Säulenportal im N orden ins schattige Innere, wird man vo n 
der enormen Ku ppel überwä ltigt. Nur durch das runde Loch im 
Kuppel zenit, dem Praiosauge, fä llt ein Son nenstrahl durch die vo n 
Praiosandelholzrau ch schwangere Luft auf das aktuelle Stern zei
chen des Zwölfkreises an den Wänden. Mittig ist eine goldene Son
nenscheibe im Boden eingelassen, von der strahlenförmig Rinn en 
zu den Wänden führen und dort ins Freie münden. Durch die Ka
näle, die dem Abflu ss von Regenwasser dienen, dringe n gelegen tlich 
Ratten ein . Manch G läubiger erstarrte bereits ehrfürc htig, als solch 
ein Geschöpf von einer vom Lichtloch herabstürzenden Greifkatze 
erlegt wurde. 
Abseits der Alleen beginnt Alt-Alem, wo in verwinkelten Gassen 
ein Durcheinander früher moderner Baustile herrscht. Zum Gar
nisonstor (15) am Standrand hin schließen sich a rmselige Lehm
bauten an, ebenso wie im Elendsviertel der Palmwedelhütten am 
Südufer des Tirob, deren Bild sich nach jedem H ochwasser ändert. 
Am Hang des Grabhügels bestatten d ie Mittell osen ihre Toten. 
Wohlhabende leisten sich eine Gruft in den Katakomben der Gü l
denhänge, die vor ge fährlich en Totenkulten geschützt sein so ll en, 
denn auch wenn sich die Geweihten des Boron-Tempels (3) um 
Gräber und Grüfte kümmern , misstraut ihnen das Volk. 
Am Markt (8) direkt am Hafen drängen sich zwisc hen Hafenmeis
terei (9) und Efferd-Tempel (2) die Kontore. Nördlich entlang der 
Kaianlagen stehen neben einschl ägigen Kneipen vo r allem Lager
häuser und die unter AI'Anfas Ägide nur halb fertiggestellte Werft 
(10). Beschützt wird der Hafen von der Söldnerkaserne (1 4) der L ö

wen Thalusas an der Flussmündung und der mit Rotzen bestückten 
kaiserlichen Garnison (13) der Muränengarde auf der Leuchtenhö
he. 
Vor den Mauern erstrecken sich Plantagen mit Reis, Shatakwu rz 
und im Mittelreich begehrten Exotika. Die am Dschungelrand gele
gene Strafkolonie beherbergt Verbannte und Schwerverbrecher. Sie 
werden je nach Stand zum H olzfä llen abkommandiert oder frönen 
einem langweiligen Leben im Innenhof der Anlage, umgeben von 
Lakaien und Wächtern. 

ABEIltEVER..tIl Hot-ALEm 
~ D er G ladiator, der zu Ehren des Fürstprotektors am Großen 
Turnier antreten sollte, wurde von seinem heißblütigen Streitross 
schwer ve rletzt. Als Refardeon 11. von der edlen Tat eines 'Helden 
aus dem orden' hört, sieht er die Chance, seinem Konkurrenten 
Roderick von Weyringhaus doch noch Paroli zu bieten. In dessen 
Sold steht der 'Schwarze Ritter' , ein hünenhafter Utu lu, der bislang 
noch keine Tjoste verloren hat. Die H elden können so in die Welt 
der höfischen Blasiertheit H öt-Alems ein tauchen und im tiefen Sü
den ein etwas absurdes Turnier garethischer Ausprägung erleben. 
E in Held wird zum 'Kämpfer des Nordens' ernannt und soll nach 
dem Willen des Protektors nicht nur das Turnier gewinnen, so nd ern 
auch die H erzen des Volks erobern. 
~ Da die drei kaiserlichen Schiffe nur zum Schutz des H afens 
bereitstehen, tummeln sich in der alemitischen Bucht viele Pi raten, 
weshalb enorme H afengebühren erhoben werden. Die Wasserkrä
mer schlagen daraus Profit: Geizigen Kapitänen offerieren sie an 
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entlegenen Stränden Wasser, Proviant und Reparaturen. D as ist 
nicht verboten, wohl aber der Schmuggel von dabei ertauschten \Va
ren. Verlaufen die Geschäfte nicht nach dem Geschmack der \Vas
serkrämer, verkaufen sie das Wissen um Ladung, Bewaffnung und 
Route an die Piraten weiter. So find en die Waren doch noch ihren 
Weg auf den Markt. Von Weyringhaus propagiert seit Jahren ein 
härteres Durchgreifen gegen die Piraten und steht kurz davor, den 
Protektor zum Handeln zu bewegen. Das läuft den Interessen des 
almadanischen Beraters Don Gonzalo Tasfiljes (*983 BF, arrogant, 
elegant, Kinnbart, Caldabreser) zuwider, der als geheimes Ober
haupt der Gilde seit Jahren gut daran verdient. Die H elden geraten 
in diesem Machtspielleicht zwischen die Fronten. 
~ Als einzige Kolonie des Mittelreichs ist Höt-Alem Parkett für 
Spionage und Intrigen des Kemireichs, der Goldenen Allianz, 
Al 'Anfas und der Spitzel der 'Gegenkaiserin ' Rohaja. Der Hader 
mit den Kemi schwelt trotz Frieden v.::eiter, ge rade weil dieser dem 
N achbarreich erlaubt, seine Flagge auf dem zweithöchsten Turm 
zu hissen. Ihr Totenkult beschwört böse Erinnerungen herauf und 
so begegnet man kemschen Reisenden mit Misstrauen. Waldmen
schen, besonders die spinnenanbetenden Keke-Wanaq, jagen den 
Höt-Alemern manchen Schauer über den Rücken , viele sehen in 
ihnen (zu Unrecht) Nachfahren der Wudu. Auch tragen Menschen
fänger, die das Verbot des Sklavenhandels missachten, zur vergifte
ten Beziehung bei. 

not-Alem 
100 5:i)ritt 

AUSGEWÄHLtE PERSOIIEn 

~ Praionor VII. di Balligur (*9 3 BF, go ldblond gefä rbtes Haar, 
blaue Augen, opulent gekleidet). \Vahrer der Ordnung, kam nach 
einem missglückten politischen J\ fanöver Anfang Tsa 1029 BF aus 
D röl nach H öt-Alem, der einzig \'erbleibenden Stadt der Ordnung 
Sonnenlande. Die Ankunft des kirchlichen und politischen Schwer
gewichts griff in die H errschaftsstrukturen der Stadt ein, denn der 
Intsigant macht den drei Mächtigen ihre Rollen streitig. 
H ochwürden Solareon di Morundi fü hlt sich (zurecht) vom obers
ten Praios-Geweihten des Südwestens übervorteilt und ausgenutzt, 
zumal er als Geheimer Inquisitionsrat oft in Kontroversen mit 
dem Legalisten gerät. Fürstp rotektor Refardeoll II. sieht sich einem 
Nachfahren mittelreichischer Markgrafen gegenüber, der einem al
ten Fürstengeschlecht entstammt, und der kaiserliche Legat Rode
rick von Weyringhaus wiederum dem Koronator und ve rmeintlichen 
Vertrauten Kaiser Selindians, der so tut, als habe er die Wahrheit 
gepachtet, was die Auslegung kaiserlicher Befehle angeht. 
Praionor möchte den Sitz seiner Familie in Höt-Alem festigen, hält 
nach einer geeigneten Gattin Ausschau und plant di e bittersüße Ra
che an seinem Vinsalter Amtsbruder Staryun Loriano, wobei er gern 
auf Leute zu rückgreift, die ihren Auftraggeber leugnen würden. Er 
unterstützt die Droler Puristen und geht allein deshalb nicht gegen 
Fürstin Costermana vor, weil er seine gel iebte Nichte Rose-Rahjana 

li eber bei sich als im Dröler Palast wüsste. 
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~ Hagunald Kätner (*99 1 BF, blond, blauäugig, hager), der Wirt 
der Windhager Stube, hatte einen schweren Start. Der Schiffskoch 
der Windehag bewirtete nach seiner Abmusteru ng überwiegend ehe
malige Kameraden, die aber häufiger auf See als in der Gaststube 
sind. Inzwischen kommen der mittelländischen Küche wegen im
mer mehr aus dem Norden stammende H öt-Alemer. Neuerdings 
schmücken seltsame Holzmasken die Gaststube, deren Herkunft 
Hagunald selbst bei hartnäckigem Fragen nicht lüftet. 
~ Pagol Kormin (*998 BF, schwarzhaarig, Stoppelbart, korpulent) 
ist der Kommandant der Strafkolonie. Einst selbst Insasse, bot man 
dem ehemaligen Gardist, nachdem er seine Strafe abgesessen hat
te, aus Personalmangel eine Stelle als Wächter an. Als kurz darauf 
der Kommandant am Biss einer Giftschlange vers tarb, übernahm 
der beliebte Aufsteiger kurzerhand die Führung. So schwitzt Pagol 
im Schatten des Innenhofs und kommandiert seine Untergebenen. 
Seit er erfuhr, dass seine Vorfahren aus Höt-Elem stammen, ist er 
besessen davon, deren Gruft zu finden. Inzwischen lässt er sogar 
Sträflinge unter den Sonnenhängen graben. 

Ein BR."VCKJnSCHLAG ZwiscHEn DEn lEitEn 

tADEGEistER .. DE~ VE~GAnGEnHEitl 
»Sodann sc/meyde die Symbole in den Gruenen Steyn, den du thunlichst 
von AI'Toum beschafft hast, damit das Gefcesz den Geyst aufnehme ... « 

-von einer alten Steintafel der Silem-Horas-Bibliothek zu Selem, 

übertragen ins Frühgarethi 

Die Wudu der Syllaner Halbinsel kennen ein Ritual, mit dem sie 
einen Satuul, eine 'verrottete Seele', in Skorpione aus Jade bannen 
können. Diese Figuren können wiederum von Körpern Besitz 
ergreifen, indem man mit ihnen jemanden sticht. Leichen erheben 
sich alsdann als Yaq-Hai, 'Raubkatze-zum-zweiten-Mal', wä hrend 
Lebende durch 'Visars Hauch' gestärkt zu Berserkern werden. 
Nach der Schlacht um H öt-Elem wecken gefu ndene Jadeskorpione 
das Interesse Prinz Ukhrabans. Er beauftragt seinen Leibkophta 
damit, daran die Magie der Wudu zu erforschen. Die ersten 
Erkenntnisse wecken Ukhra bans Rachegelüste. Also läss t er im Zuge 
der steten Arbeiten an seinem Palast Jadebrocken aus den Mauern 
brechen und in den Katakomben eine Jadekammer für Aslaba n 
einrichten, zu der nur er und der Kophta Zugang haben. N ach 
jahrelanger Forschung steht Aslaban kurz vor dem Durchbruch. 
Insgeheim aber hat er nicht vo r, Ukhraban die Früchte seiner Arbeit 
zu überlassen, sondern will ihn beseitigen und sich in E iern als 
begnadeter Zauberer präsentieren, indem er dem aufstrebenden 
Großreich eine wi llfährige Armee zur Verfügung stellt. 
Zu Beginn des Szenarios verschwinden zunehmend Perso nen in 
H öt-Elem. Die verschiedenen Völkerschaften verdächtigen sich 
gegenseitig und es kommt zu Streit. Die Priester des Brajan predigen 
Frieden und rufen zur Ordnung auf, ihre Mühen reichen aber bald 
nicht mehr aus. So senden sie di e H elden aus, um dem Verschwinden 
der Personen auf den Grund zu gehen. Nach mehreren Befragungen 
werden sie zum Palast verwiesen, wohin nach Zeugenangaben 
einige Verschwundene gebracht wurden. 
Im Palast kommen die Helden früher oder später auf Aslabans Spur. 
Er spielt vordergründig die Rolle des geknechteten Hofzauberers, 
der gezwungen wird, Menschen zu opfern, um die Wudu-Magie zu 

erforschen und so di e Rache seines H errn zu ermöglichen. Die H elden 
haben die Wahl, ob sie dem Prinze n ihre Bedenken anvertrauen 
oder auf eigene Faust den Palast erkunden, bis sie den Zugang zur 
Jadekammer entdecken. Dort können sie Aslaban zur Rede stellen, 
der dadurch die Kontrolle über das blutige Ritual verliert, das er an 
Ukhraban vollz ieht. D iesen hat er entweder davon überzeugt, dass er 
ihn magisch stärken kann , oder zu dem Ritu al gezwungen. Falls die 
H elden ein Interesse daran haben, die Verschollenen, die geopfert 
werden sollen, zu retten und Aslaban aufzuhalten, kommt es zum 
final en Kampf Indem sie Aslaban ausschalten, können sie zwar 
nicht verhindern, dass di e Seele des Prinzen in einen Jadeskorpion 
gebannt wird, denn das ist längst geschehen, wohl aber, dass Aslaban 
die Macht hat eine ga nze Armee zu erheben und H errscher von 
Höt-Elem wird. Durch das außer Kontrolle geratene Ritual werden 
allerdings viele freie Satuul in die Kammer gezogen, die bald im 
astralen Chaos versinkt. Aslaban flü chtet durch den erbebenden 
Palast, bis die Helden ihn stellen können. Der Seelenskorpion des 
Prinze n geht aber in den Katakomben verloren . 

GEistERjADE DE~GEGEnwAR.t2 

Der Wirt Hagunald entdeckt im Kell er der Windhager Stube einen 
Zuga ng zu den Katakomben. Dort find et er V/udu-Masken und 
Jadeskorpione. Während die Masken alsbald seine Taverne zieren, 
verkauft er die Skulpturen an einen Krämer. Dort erwirbt sie ein 
Freund der Helden, womöglich Leomar Ga rje aus dem Abenteuer 
Die Verdammten des Südmeers. 
Als di e H elden ihren Freund besuchen wollen, ist er verschwunden. 
Er stach sich zufällig am Seelenskorpion des Prinzen, so dass 
Ukhrabans Geist nun vom ihm Besitz ergriffen hat. Diener erzählen 
von Getier, dass unter die Möbel der Schlafkammer flüchtete. Die 
Helden werden kurz darauf von Skorpionen attackiert und können 
dabei den Jadeskorpion bergen. 
Prinz Ukhraban sinnt immer noch auf Rache und trachtet danach, 
eine Armee zu erheben. Er fä hrt aus dem Körper und beseelt seine 
in den Katakomben ruhende Mumie. Mithilfe entfüh rter Bürger, 
die er mit weiteren Skorpionen gefügig macht, beginnt er mit den 
Vorbereitungen für ein ern eutes Ritual in den Trümmern der alten 
Jadekammer. 
Beim Schamanen Tapam-Wah (*966 BF, Stirnglatze mit Spinnen
Luloa, lange Haare, angefeindet, ehemaliger Sklave) im E lendsviertel 
können di e Helden aus alten Tayas der Keke-Wanaq erfahren, dass 
Jadeskorpione 'Sendboten eines großen Satuul' sind. E in Bann ist 
nur mit einer Sichel aus der Klaue einer Riesenspinne möglich, um 
die Verbindung zu trennen, und einem Beutel aus Spinnenseide, um 
den Geist einzufangen. D iese Zutaten hat der Schama ne nicht, sie 
müssen besorgt werden. 
In den Katakomben beginnt die Suche nach der Jadekammer, wobei 
die H elden nicht nur von Untaten am Vorankommen gehindert 
werden, sondern auch auf Pagol Kormins Sträflinge und auf 
Golgariten aufUntotenjagd stoßen. Schließlich können die Helden 
ihren Freund aus den Klauen der Mumie retten und mit Hilfe der 
im D schungel besorgten Spinnen sichel Ukhrabans Geist und die 
anderen Satuul erlösen. 

[D ieses Szenario spielt in den Dunklen Zeiten. 

<Dieses Szenario spielt in der Gege nwart. 



Co rr-A VFtRittE 

VLiSSES vrrtER..WEGS . .. 

+++ AVF DER.HAnnOVE~SpiELT, AVF DE~ 

FEEnCOn vnD AVF DER.DRJ:iEicHCon 
Am Wochende vom 19. - 20.06.20 10 fa nd die Hannover Spielt in 
H an nover (www.hspielt.de) statt, ein Urgestein der deutschen Con-
~ ventions. Für Ulisses Spie le bot Alveraniar Tilo 

11 ,[..tU 'Bmnibor' H örter die Alveraniarsspielrunde Lo
snte · wanger Handel an, die die Helden in die W ild 

: r nis der Blutzinnen im Reich des Roten Mondes 
entführt. D ort mussten die Helden sich gegen Orks und die U nbil 
den der Bergwildnis behaupten, während die wirklich fin stere Ge
stalten und ihrem eigenen Gedächtnis auf der Spur waren. Fern er 
waren Verkaufss tände von Uli sses Spiele und vom Uhrwerk-Verlag 
zu find en, wo unter anderem auch Uhrwerk-Verlagsleiter Patric Götz 
bereitwillig alle anfallenden Fragen bea ntwo rtete. 

Eine weiteres Highlight der Con-Saison wa r die FeenCon vom 24.-
25.07.2 01 0 in Bonn-Bad-Godesberg 
(wwwJeencon.de). Die Convention bot 
mit über 250 Spielrunden, einem Mittelalterm arkt, Lesungen, Zeich
nern, H ändl ern und vielem mehr, ein reichh altiges Programm. 
Uli sses Spiele ist nicht nur ein Sponsor der Veranstaltung, sondern 
beteiligte sich auch mit einem reichhaltigen Programm. Neben der 
die Alverani arsspielrunde Lowanger Handel von Tilo 'Branibor' H ör
ter gab es dieses Jahr exklusiv wieder ein Dual-Party-Adventure von 
Daniel 'Naclador' R ichter und M ichael 'Simia' Masberg, in dem zwei 
H eldengruppen sich von unterschiedlichen Seiten dem gleichen Ziel 
nähern - auch wenn ihre Abenteuer anfa ngs vielleicht wenig mit
einander zu tun haben scheinen. In Die Rubine von Amhallassih 
traten d ie Helden unter der Schirmherrschaft der Kaisergemahlin 
Tulameth in einem traditionsreichen Wettstreit um eine ertragreiche 
Rubinmine in der Reichsmark Amhallas an und entdeckten schnell , 
dass nicht jedem am bestehenden Frieden gelegen ist. 
Ferner stellte Chefred akteur Thomas Römer im Rahmen der Proj ekt
vorschau 2010/ 20 11 die N euheiten des laufenden Jahres und die Pla
nung für das kommende Jahr vor und bea ntwortete einmal mehr die 
Fragen der Zuhörer unter anderem zu den kommenden Spielhil fe n 
Im Bann des Nordlichts, Hallen arkaner Macht, Dunkle Zeiten -
Imperien in Trümmern, Wege der Alchimie sowie zu dem kommen
den Finale der Drachenchronik. 
Weitere E inbli cke in die demnächst erscheinende Spielhilfe zum H o
hen N orden mit dem Titel Im Bann des Nordlichts gab Redakteur 
Daniel Richter am Samstag abend. E r konnte bereits das von Alan 
Lathwell gezeichnete Cover vorlegen. Die Spielhilfe wird auf dem 
Stand von 1034 BF sein und bi s dahin die die aus Rauhes Land im 
Hohen Norden und Firuns Atem und natürlich dem Aventurischen 
Boten bekannten Informationen fo rtschreiben. E in Schwerpunkt bil
den neben ei nem Überblick über Städte und Ländereien des Hohen 
Nordens die Kul tur, die Geschichte und die G laubenswelt der N i
vesen und der F ja rninger sowie Gloranien, wobei auch die U mtrie
be des orkischen Schamanen U igar Kai sowie Pardonas bzw. ihrer 
Shakagra'e beschrieben werden. Ferner widmet sich die Spielhilfe 
den Kreaturen und den (regeltechnischen) Gefahren des Hohen 
N ordens. Schließlich werden der Regionalspielhilfe voraussichtlich 

2 farbige Regionalkarten sowie Stadtkarten der näher beschriebe
nen Städte Riva, Paavi, G lyndhaven, Eestiva und Relia beiliegen. 
In einem weiteren Workshop stell te Readakteur Uli L indner di e 
kürzlich erschienene Spiel hilfe Die Dunklen Zeiten - Imperien in 
Trümmern vor. 

In der nächsten Ausgabe des Aventurischen Boten werden wir im 
Rahmen unserer lockeren Reihe Ulisses unterwegs über die U li sses 
Präsenz auf der Spielernesse Spiel 201 0 in Essen berichten und unse
ren Lesern zudem einen Beitrag und Fotos über die diesjährige Rat
Con präsentieren. 

VORj\.VSSCMAV 

D ie dann darauf folgende nächste große Veranstaltung wird vom 20. 
- 21 November die DreieichCon in Dreieich www.dreieichcon.de 
sein. Die Dreieich Con hat sich neben der 
No rdCo n, der FeenCon und der Ra tCon 
in den letzten Jahren zu einer der wich
tigs ten Conventions in D eutschland ge
mausert und beschließt jährlich die Saison 
der sogenannten Groß-Cons. D abei ist die 
Ulisses Medien & Spiel Distribution G mbH ein Veranstaltungspa rt
ner und Unterstützer der Convention. 
Auch hier haben etl iche D SA-Macher aus dem Verlag und der Re
daktion ihr Erscheinen angekü ndigt. Dementsprechend sind etliche 
Vorträge und Workshop rund um DSA zu erwarten, dazu ei ne ganze 
Reihe von Alverani arsabenteuern un d Support-Runden nicht nur fü r 
DSA, sondern auch für viele weite re Produkte aus dem H aus Ulisses. 
Zum Redationsschluss dieses Boten sta nden noch lange ni cht all e 
Beiträge fest, aber immerhin kann man schon ein paar N amen un d 
Programmpunkte nennen. Da wären: 
.. Cilris 'Xeledon' Gosse wird ein Alve rani arsabenteuer mit dem viel
versprechenden Titel D ie Rückkehr der Schwäne anbieten, das im 
hohen Norden angesiedelt ist und die Helden in einen Kampf (n icht 
nur) gegen die Kälte entsendet 
.. Es gibt einen Werkstattbe richt zu der kommenden Spielhil fe 
Wege der Alchimie, in dem die aktu ellen Zwischenergebnisse prä
senti ert werden und ganz nebenbe i Einbl icke in den E nts tehungs
prozess einer DSA-Spielhilfe ermöglicht \\·e rden . 
.. Alveraniar Christian 'Myth rael' H öfting hat yerlauten lasse n, dass 
sich sein Szenario Zyklopensp rung mit den ZdJopeninseln und 
dortigen Mysterien un d Mythen nähe r beschäftigt. 
.. Zudem wird man Thomas RÖIl1eJ; Patric Götz, Uli 'Urischar' Knei
phot H eike Kamaris, Uli L indneJ; Illgo 'Famerlor' M ittas und f örg Rad
datz und sicher noch einge andere bekannte Personen dort treffe n 
können . 
.. Selbstredend wird es auch wieder die iVlöglichkeit geben, brand
neue, aber auch ältere Produkte rund um DSA vor Ort zu erwerben . 

Man sieht sich auf der einen oder anderen Convention. 
Tilo Hörter / UK 



SCHAVPLAfl 

vnD DAS l-WÖLFGÖTTE~mOnVmEnT 
von IIIA~c TEnnEßEn 

»Seht die Farben, wenn sich Praiosscheibe, das Gold der Beige, das 
Grün der Wäldei; das Blau des Sees und das Yfi?Iß der Wolken zu einem 

einzigen K unstwerk vereinen - pelfe/{tel; als es je ein Mensch schaffen 
kann. Den110ch will ich versuchen, ein Abbild dieser Pracht zu schaf
fen! « 

-die Malerin Dm·ia Vindest, 1013 BF 

Etwa eine Wegstunde südöstlich der Stadt Oberfels befind et sich an 
den Hängen der Goldfelsen eines der ZwälfMenschenwunder - das 
berühmte Zwölfgöttermonument. Unterhalb der Götterköpfe be
findet sich das Hauptkloster vom Bund des Wahren G laubens, in 
dem einst der Bau dieses Jahrhunderte überspannenden Projektes 
begann. Der Standort für Kloster und Götterabbilder ist perfekt ge
wählt, und wer einmal das Monument gesehen hat, der weiß, dass 
dieses Meisterwerk nur durch die göttliche Inspiration entstanden 
sein kann. 
Im Tal und an den Hängen, wo sich fruchtbare Weinberge und 
dichte Wälder abwechseln, befindet sich ein See, an dessen Ufer 
sich die marmornen Treppenstufen erheben, die in die große H alle 
des Klosters führen . 

DiE GESCHiCHTE DES K!-OSTER.S mAIITRj).SH'mOR. 

vnD DES ~WÖLFGÖTTER.mOIIVmEnTs 

Die Ursprünge des Klosters verlieren sich in den Wirren der Ver
gangenheit. Allerdings finden sich in den Archiven des Kusliker 

gen Ende der Magierkriege ze rstörte die Bildnisse von Rondra und 
Efferd (Gerüchte und Volksglauben schreiben diese Tat Schwarz
magiern und Dämonenpaktierern zu und stellen eine Verbindung 
zum Tod von Illumnestra VIII. her. D er damalige Baumeister ge
staltete di e Pläne in kürzester Zeit um und ließ zeitgleich mit der 
Arbeit an den zerstörten Köpfen und dem der Travia beginnen. 
Deren Kopf stellte einen Ankerpunkt für die nun weiter hinten lie
genden Köpfe der Rondra und des Efferd dar. 
In den fo lgenden Jahrhunderten wurden diese drei Götterbildnisse 
fertiggestellt. In den Kaiserlosen Zeiten wurde dann mit dem He
sinde-Bildnis bego nnen. Die Arbeiten hi eran gerieten ins Stocken, 
als der mittelreich ische Kai ser Perval vehement forderte, dass die 
Planung auch ein Bildnis des Kor vorsehen soll te (das die Züge 
des Kaisers tragen so llte). Erst zur Krönung Kaiser H als wurde das 
Bildnis der Göttin der Weisheit fertig gestellt. 
Bald darauf begann Baumeister Tunmdir Sohn des Togomil mit 
der Planung des (hauptsächlich aufgrund der geologischen Ge
gebenheiten) etwas weiter vo rgelagerten Bildnisses des Boron. Al
lerdings sind diese Arbeiten bisher nicht über die Planungsphase 
hinaus gediehen, was hauptsächlich am Streit der beiden Kulte der 
Boron-Kirche liegt, die eine Gestaltung nach den Prinzipien ihres 
Kults ford ern. Die letzten Jahre gaben den Illumnestranern neuen 
AufWind, doch Gerüchten zufolge hat die derzeitige Illumnestra 
(XII.) Vi sionen einer ungewissen Zukunft. 

H es inde-Tempel Pergamentfragmente, die darauf schließen lassen, DAS ÄVßERF DES K!-OSTER.S 

dass sich hier einst eine Reihe von Höhlen befand, in der Eremiten Auch wenn die gewaltige Tempelhalle schon ein Wunderwerk der 
und Propheten ihre Erleuchtung suchten. Baukunst darstellt, sind die bisher fertig gestellten Götterhäupter 
E rwiesen ist jedoch, dass die H eilige Illumnestra (I. ) hier etwa der Blickfang, der jeden Besucher des Klosters zum Staunen bringt. 
zwischen dem siebten und fünf- r---------------- -------------., Stolz und erhaben blicken das 

ten Jahrhundert vor Bospa rans Falkenbildnis des Praios sowie, 
Fall die erste Vision von den etwas zurückgesetzt in einer 
H erren Alverans hatte und das Felseinbuchtung gelegen , die 
eigen tliche Kloster gründete. Gesichter von Rondra, Efferd 
Erst später wurd en die Höhlen und Travia auf den Betrachter 
ausgebaut. herab . 
W ährend der Priesterkaiserzeit Seltsamerweise ist als nächs-
wurde, inspiriert durch eine tes Bildnis nicht das des Bo-
Vision vo n Illumnestra VI. und ron, sondern das der H esinde 
gefördert vo n dem gerade am- zu sehen, an deren H als sich 
tierenden Prieste rkaiser Noralec eine Schlange den Felsen hin-
(der aber wa hrscheinlich nur ab windet. So soll das Bildnis 
den Bau des Pra ios-Bildnisses des Totengottes etwas unter-
unterstützte), mit dem Bau des halb der übrigen Götterh äupter 
Zwölfgöttermonuments begon- entstehen, um den Eindruck 
nen. Unter Rohal dem Weisen zu erwecken, dass H esindes 
wurd e der Bau fortgesetzt. Schlange Boron bei seiner Auf-
Eine gewaltige Katastrophe ge- gabe berät. 



SCHAUPLATZ 

DiE KilPELLEII DER-LWÖLF 

Jede der zwölf Kapellen liegt unterhalb des Bodenniveaus der 
Haupthalle, ist auf unve rwechselbare Weise einem der Zwölf
götter geweiht und spiege lt die P rinzipien der jeweiligen Gott
heit wieder. Der Kundige erkennt noch deutlich archaische 
Ursprünge der Echsengottheiten Tsa und H es inde oder des 
ursprünglich zwe rgischen Angrosch. So ist der Boden der mit 
blauen Kacheln getäfelten Efferd-Kapelle kni etief mit kl arem 
Wasser aus einem nahen Bergsee gefüllt und di e mit Blattgold 
verzierte Kapelle des Praios mit einer großen Anzah l polier-

I ter Bronzespiegel stets taghell erleuchtet. Die - eher an eine 
Schmiede erinnernde - Kapelle des Ingerimm indes wird 

I durch einen Feuerschacht in rötliches Licht getaucht. 
, .. ., 

Aber seit dem Kh öm-Krieg ruhen die Arbeiten, da sich die bei
den Kulte des Boron nicht auf die endgültige Form der Abbildung 
einigen können: Soll der Totengott al s gekrönter Fürst der Göt
ter dargestellt werde n oder lediglich als Rabe (wie es die Puniner 
fordern) ? D er zerm ürbende Streit hat soga r den Baumeister des 
Bundes seine zwergische Geduld gekostet, so da ss dieser sich mitt
lerweile der Planung des Firun-Bildnisses zugewandt hat. D er 
Gott des E ises und der Jagd soll direkt neben H es inde aus dem 
Stein gemeißelt werden, gleichsam im Schatten auf Beute lauernd. 
Darunter befinden sich die marmornen Treppen, die sowohl in di e 
Tempelhalle wie auch di e Seitenflügel des Klosters führen. 

DAS jIIIIE~ DES KJ,ostER,S 

Durch di e kreisrunde Tempelhalle (1) gelangt man zu den Kapel
len der Zwölfgötter, die um di e Halle angeordn et sind . Vom Ein
ga ng aus befind en sich li nkerh and die Kapellen des Firun (2) , der 
Tsa (3) , des Phex (4) und der Peraine (5) , während rechterhand 
die Kapellen der Hesinde (6) , des Boron (7) , der Travia (8) und 
des Efferd (9) zu finden sind. D em Einga ng gegenüber befinden 
sich die Kapellen des Ingerimm (10) , der Rahja (11) , des Praios 
(12) und der Rondra (13). Der Boden der gesamten H alle ist mit 
einem gewaltige n Mosa ik bedeckt, das den kompletten Zwölfkreis 
darstellt. An der Decke befindet sich ein Gemä lde, das Alveran 
in seiner ganzen Pracht zeigt. Beleuchtet wird die ri es ige Halle 
vo n unzä hligen Fackeln, zahllosen Lichtschächten und etlichen 
Spiegeln. Um die marmornen Säulen herum befinden sich die ur
sp rünglichen Altäre der Zwölfe (aus der Zeit, bevo r man die Ka
pe ll en erbaute), an denen die Pilger ihre Opfergaben hinterl egen, 
mit denen die Prieste r später die einzelnen Kapell en schmücken. 
Ein we iterer Gang, der Alveransgang (14) , führt tiefer in den Berg 
zur Kammer der Prophezeiungen (15). Diese besteht eigentlich 
aus einem zwölfseitigen Schacht, der lotrecht Hunderte Schritt in 
die Tiefe füh rt und einer in diesen Schacht ragenden Plattform. 
Auf ihr verbringt die Illumnestra wie eine E insiedlerin ihre Tage 
und erwartet neue göttliche Visionen. 
Über die Seiteneingänge gelangt man in den eher \yel tlich gepräg
ten Wohntrakt (16) , wo sich Schlafkamm ern von Novizen (17) , 
Helfern (18) und Priestern (19) , der Speisesaa l (20) , die Küche 
(21) , Schreibstuben (22) , Bäder (23) und die Wohnräume der 11-
lumnestra (24) tiefer in den Berg hinein erstrecken. 

D er andere Gang hingegen führt in den Verwaltungstrakt, wo glei
chermaßen das Kloster wie auch der gesamte Bund des wa hren 
Glaubens verwa ltet werden. Neben den Schreibstuben (25) , Ar
chiven (26) , Wachräumen (27) und Lagerräumen (28) befinden 
sich hier auch die Bibliothek des Ordens (29) und die durch viele 
Fallen ges icherte Schatzkammer (30), in der die Kosmogonika, die 
Erstabschri ft des Silem-H ol'as-Edil(ts und zahlreiche andere Schät
ze aufbewahrt werden. 

PERSonEn 

Illumnestra XII. (Geburtsjahr unbekannt, schlohweiße lange H aare, 
spindeldün; alte Augen, ma/(elloses Lächeln): Die Rahja-Geweihte 
gil t im Yaquirbruch als lebende H eilige. Alle lokalen Machthaber 
- Zwölfgöttergläubige wie Rastullah-Anhänger gleichermaßen -
zollen ihr ob ihres Alters und ihrer Weisheit Respekt und suchen 
ihren Rat. Seit geraumer Zeit hat die Erzäbtissin Visionen, die sie 
auf mittlerweile Tausenden Seiten Pergament niedergeschrieben 
hat. Dadurch wird sie immer weiter von der Welt, aber auch von 
ihrem Orden getrennt. Immer wieder erhält sie Bruchstücke von 
Visionen, di e ihr etwas immens Wichtiges offenbaren soll en. Und 
die Illumnestra weiß, dass es ihr bestimmt ist, diese Visionen zu 
einer Prophezeiung zu formen und dereinst zu verkünd en. Sie 
glaubt, dass diese Verkündung vor einer Zukunft warnt, in der sich 
der Namenlose erhebt und die Zwölfe zerschmettert. 
Mirion ab Djugan'Kaij (*996 EF, braune, zu einem Zopf gefloch
tene H aare, sOl'gfältig gestutzter Vollbart, etwas füllig, hinkt nach ei
nen Reitunfall und ist auf seinen Stock angewiesen): Der südländi
sche Hesinde-Geweihte aus Mengbilla hatte stets einen schweren 
Stand im horasisch geprägten Kloster und muss seinen Wunsch , 
die Schwarzen Lande zu bekämpfen, so lange zurückstellen, wie 
er für die weltliche Verwaltung des Klosters veran twortlich ist. Er 
ist ein hervorragender Archivar und Kenner der Ordensgeschichte 
und kann ermittelnden H elden sein Wissen zur Verfügu ng stel
len - we nn er im Gegenzug ihre H eldentaten gegen die Finsternis 
niederschreiben darf. 

Soleria Aurealis (988 EF, kurze blonde H aare, hochgewachsen, 
schlank.} maskulin}: Der Puniner Geweihten des Sonnengottes sind 
die Änderungen der letzten Jahre, die in Klosternähe stattgefunden 
haben, zuwider. Sie ist eine offen e Gegnerin der Vermischung von 
Novadis und den N achfahren der Bosparaner. Dies würde nichts 
Gutes für di e Menschen bedeuten, da eine solche Vermischung mit 
den Heiden die Zwölfe erzürnen würde. Und so predigt sie offen 
gegen die Taifas mit einem nennenswerten novadischen Bevölke
rungsanteil - oder H errschern -, was aber durch die Bemühungen 
der restlichen Priesterschaft, die einen anderen Weg beschreitet 
und von Versöhnung zwischen den Völkern pred igt, unterlaufen 
wird . Doch Soleria glaubt fest daran, dass sich bald der Zwö lfkreis 
erneuern wird und dass er sich mit einer neuen Illumnestra - di e 
dem Kult des Praios angehört - auf alte Riten besinnt. 

ABEnTEUERYO RSCHLÄGE 

~ Der Streit der Boron-Kulte: D er Streit zwischen den bei den 
Boron-Kulten wird sich in den Jahren ab 1034 BF stetig weiter zu
spitzen und schließlich soga r im Mord an einem der Kontrahenten 
gipfeln. Um herauszufinden, wer den Mord begangen hat, wirbt 



SCHAUPLATZ 

Soleria auf eigene Faust einige unabhängige ErmittIer (d ie Hel
den) an, um dieses Verbrechen aufzuklären. Dahinter muss nicht 
unbed ingt der jeweils andere Kult stecken. Ebenso gut kön nte ein 
Kri egsherr des raquirbruchs, ein namenloser Attentäter oder je
mand vollkommen anderes der Mörder se in (etwa ein betrügeri
scher Reliquienhändler, der auch vor Mord nicht zurückschreckt). 
~ Das dreizehnte Haupt: Die Visionen, die die derze itige IlIum
nestra plagen, beziehen sich vo r allem auf eines: Seit geraumer Zeit 
hat sie Visionen des fertiggeste llten Zwölfgöttermonuments. Aller
dings sieht sie in diesen Visionen nicht zwölf, sondern dreizehn 
Götterhäupter. Kürzlich wurden einem Chronisten auf dem Weg 
zum IIIum nestraner-KIoster Sancta Lamea bei Belhanka (siehe 
Reich des Horas S. 163) einige dieser aufgezeichneten Visionen 
gestohlen und die Helden könnten bea uftragt werden, diese Auf
zeichnungen wiederzubeschaffen. 
~ Pilgerreise, Söldner und Taifas: Ebenfalls ist es möglich, dass 
die Helden in Vinsalt, Kuslik, Punin oder Gareth angeworben we r
den, um eine Pilgergruppe sicher durch den zeitweilig umkämpf
ten Yaquirbruch zum Kloster zu eskortieren. Problemati sch kann 

es dabei werden, wenn di e Pilger sich in einer der Taifas befinden, 
die gerade von einem Novadiherren kontrolliert wird. Hier kön
nen die H elden beweisen , inwie\\'eit sie die Prinzipien des Klosters 
ve rstanden haben. 
~ Die XIII. Illumnestra: Viele Personen mögen sich für das Amt 
de r IIIumnestra stark ge nug füh len und glauben, dass sie für diese 
Position berufen sind . So mag es in den nächsten Jahren zu Intri
ge n um die Nachfolge kommen, die all erdings allesamt im Sande 
ve rlaufen, solange di e Abtissin noch lebt. E ine Prophezeiung, die 
die Praiotin Soleria 1030 BF durch die blinde Efferd-Geweihte 
C halyndria Thaliyin (s iehe Reich des Horas S. 192) wä hrend einer 
Reise nach Balträa erhielt, verkündete der ehrgeiz igen Frau , dass 
sie es wä re, di e die IIIumnestraner zu alter Glorie zurückführen 
würde - als nächste Erleuchtete. Auch ein Attentat aufd ie derzeiti
ge IIIumnestra ist möglich, das diese jedoch überlebt (ob durch das 
Eingreifen der Helden oder ein göttliches 'Wunder, sei Ihnen dabei 
freigestellt) . D a di eses Thema in Zukun ft einmal redaktionell au f
gegriffen werden könnte, ist es wichtig, dass sowohl di e IIIumnest
ra als auch alle hier vorgestellten Personen am Leben bleiben. 
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l\orasia Erstrahlt im EaisErhEil 
EaisErin ßohaja und dEr jungE lQoras bEsiEgEln dEn FriEdEn 

~ 
ie drohte nicht, sie kniete 
nicht - und doch wurden ihre 
Wünsche erfüllt. Rohaja von 

Gareth, Kaiserin des Neuen Reiches, 
hatte auf dem Weißenstein Comto
Protector Ralman von Firdayon-Be
thana gebeten, alles für einen baldi
gen Besuch in Horasia vorbereiten zu 
lassen. Diese Entscheidung verblüffte 
nicht nur manchen aus ihrem Gefolge, 
sondern auch ihre ärgsten Gegner im 
Lieblichen Feld: Zeterten die Vinsalter 
Gazetten gestern noch über die "Un
treue der Mittelreicher", die den Frie
de.n von Weidleth "vielfach schmählich 
gebrochen und mit Füßen getreten" 
hätten, waren sie nun voll des Lobes 
über die junge Kriegerkaiserin. 

Unmittelbar nach dem Welßensteiner 

Schluss (siehe AB 140) hatte sich Kaiserin 
Rohaja nach Harben begeben und setzte 
auf der Karracke Prinzessin ins Horasreich 
über - begleitet von der halben Westflotte, 
Großgeheimrat Rondrigan Paligan, Her
zog Cusimo Garlischgrötz (nebst Gemah
lin Heldora aus den l ordmarken) und 
Burggraf Alarich von Gareth (nebst Ge
mahlin Lorindya, einer Base des Horas) . 
In Bethana wartete der junge Kaiser des 
Horasreiches in einer goldbesch lagenen 
und mit Brokattuch verhängten Karosse, 
die von zwölf prachtvollen Schimmeln ge
zogen wurde, auf seinen Gast und ließ die 
in majestätischen Ornat gekleidete Herr
seherin des Mittelreichs darin Platz neh
men - die erste direkte Begegnung eines 
mittelreichischen Monarchen mit seinem 
liebfeldischen Widerpart seit langer Zeit*. 

*) Ignoriert man die 'Kaiserin' ROTldhara VOll Albenhw und 

d ie umstritte ne Königin Kll.l1lWJ"a Gala/wll , war dies sogar 

das erste Zusammentreffen Jcr beiden K .. roncn, se it 752 ßF 

der Kuslil(l"r Frieden 7.wische n König Klwc!illl VOll ViI/satt und 

Kai se r Es/am IV. gesiegelt worden war. 

Pferde, Kutschen und eine Reiterkavalka
de standen am Hafen bereit, um den Tross 
der Kaiserin nach Horasia zu begleiten , 
das noch am Abend desselben Tages er
reicht wurde. Die Bevölkerung, großen 
Auftritten und Schauspielen stets zuge
neigt, bereitete der Garether Monarchin 
einen mehr als freundlichen Empfang. 
In der Kaiserresidenz Sangreal zu Hora
sia aber, inmitten von Kirchenfürsten und 
Ordensführern, fand in prächtiger Zere
monie der offizielle Empfang statt, um 
den Schluss von WeIßenstein angemessen 
z u zelebrieren. Eine Woche lang gab sich 
Horasia alle Mühe, die Kai serin und ihr 

Gefolge zu unterhalten; Künstler, Feuer
werker, ja selbst die Helden, welche jüngst 
das Güldenland bereist hatte n, wurden 
dazu aufgeboten. 
Abgesc hirmt vor den Augen der meisten 
Unterta nen jedoch vollzogen sich die ei
gentlichen Treffen. Welche Worte der Sohn 

von Aar und Drache und die Tochter von 
Greif und Fuchs miteinander wechselten, 
weiß man nicht. Doch als Kaiserin Rohaja 
den gastlichen Hof und das fremde Land 
wieder verl assen hatte, erzählten die einen 
von der flamm enden Unbeugsamkeit, d ie 
sie auf dem Antlitz der Monarchin er
kannt haben wollten, die anderen von ei
nem huld vo ll en Lächeln und glitzerndem 
Funkeln in ihrem Blick. 

lJos )?oquir-~oratorium 
Der H oras und sein Protector nutzten 
den liebli chen Rahjamond und die vor-

herrschende Freudenstimmung, um dem 
Kronkonvent einen Entwurf vorzulegen, 
der den unscheinbaren Titel Yaquir-Mo

mtol'ium trug. Darin wurde der Garether 
Krone ein Aufschub ungenannter Dauer 
gewährt, um den Almadaner König Sel
indian Hai für seinen Friedensbruch zur 
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Rechenschaft zu ziehen. Auf die Rück
za hlung der zwölfmal einhunderttausend 

0Dukaten aus dem Weidlether Abkom
men sollte verzichtet we rden, da Kaiserin 
Rohaja durch den Weißensteiller Schluss 
jeden Zwe ife l an der Vertragstreue des 
Mittelreichs ausgeräumt habe. Allein di e 
Zahl.ungen seit dem E inmarsch der Alma
daner in den Yaquirbruch 1029 BF (also 
in sgesamt 300.000 Goldstücke) seien zu 
verzinsen für jeden Mond, den die An
gelegenheit ungeklärt bliebe, und dieser 
Zins den L iebfeldern vom abtrünnigen 
Almada allein zu erstatten. (Ich rechne 
vor: Sollten die Almadan is das Ultimatum 
Kaiserin Rohajas voll ausreizen, wäre dies 
Zins für insgesamt 54 Monate, was - nach 
handelsüblichem Zinssa tz - etwa 200.000 

Dukaten Vertragsstrafe bedeuten würde. 
Drum spute sich Almada, damit es nicht 
nachher teurer zu stehen kommt! ) 
Doch sollte diese Summe nicht in Gold 
erbracht werden, sonde rn als Reparatio
nen in Form von langfri stigen Zollerer

'chtel:ungen und H andelsprivilegien für 
li ebfeldische Kaufleute, denn vo m dann 

aufulü hende n H ande l entl äng des Yaquir 
dürften m r allem die geschäd igten Ge
biete im Yaquirbruch profitieren. Bemer
kenswerterweise forderte das Moratorium 
nicht den Kopfeines einzigen Almadan ers, 
noch richteten H o ras und Kronkonve nt 
an di e Garether Kaiserin irge ndwelche 
Vorsch riften , wie sie d ie Angelegenheit in 
ihrem eigenen Reich zu regeln habe - ein 
umsich tiger diplomatischer Spielzug. 
Na türli ch gab es im Kronkonve nt ve he
mente Kritiker, die auf den angeblich "be
kannten Wankelmut" der Mittelreicher 
verwiesen und di e Befürchtung äußerten, 
Ga reth und Punin könnten, sobald wie
der vereint, jedes Versprechen vergessen 
und sich abermals als wortbrüchig erwei
sen. Doch berichteten die D elega ten, die 
zu Weißenstein mit den Räten und dem 
Reichskongress des G reifenthrones zusam
mengetroffen waren, wie außerordentlich 
höflich sie aufgenommen wurden und mit 
welch aufri chtigem E rnst und betretener 
E hrenhaftigkeit m an den Vertragsbruch 
durch Romin Galahan und Selindian H ai 
erörterte und eingestand. Auch schilderten 

1?I1Quirblick, ']p:mlin, :Boron 10;; :BF 

die Ge andten die Lage des Neuen Rei
ches und die Bedrohung H affaxens (s iehe 
AB 138) in so eindringlichen Farben, u nd 
ferner noch. dass bereits auf dem Reichs
kongress die ersten Adligen Al madas vo n 
ih rem Regenten gewichen und Rohaja die 
Treue geschworen hatten . Dies machte 
Eindr uck: Offenbar gab es Aussicht auf 
eine fr iedvolle Zukun ft, so gestanden di e 
Kritiker ein, und trotz aller E igensinnig
keiten einzelner Adliger sei das Reich des 
Greife n im Kern ein würdige r und ehren
hafter Verhandlungspartn er. 
Es ist d iesen Beri chten, Kaiserin Roha
jas Bes uch und der Kriegsmüdigkeit der 
von den Thronfo lgewirren ausgelaugten 
Liebfelder geschuldet, dass das Yaquir
MoratoTium ohne ei ne einzige Änderung 
ratifiz iert wurde - ganz so, möchte man 
meinen, wie es Ho ras und P rotecto r in 
tendiert hatten, als sie die Kaiserin in H o
rasia emp fa ngen hatten. 

Ein GastrappoTt von A rela WeIßblatt, 
Edle von Ragath, Vimalt 

(FWB, mit Dank an Mark Wach/lOlz) 

Die ßubine Don ß[mhellessih 
Traditionsreiches nennen im <emirat -

ncichsooyt <9main Don llarmamund ruft zum Ulettstreit 
~ 

tencion, Doms und Domnas! 
Atencion, Caballeros und Ca
balleras! 

D er siegreich aus dem Raschtul swall zu
rückgekehrte Dom Gwain von H arma-

. mund, des Kaisers Marschall und Re iches 
Vogt zu Omlad, sucht für einen Wettstreit 
edelster N atur verwegene Abenteurer, die 
ihren 'Mut, ihre Stärke und ihren Witz 
unter Beweis stellen wollen ! Es geht um 
nichts weniger, als die Ehre der Reichsstadt 
Omlild im achten Rennen um die Rubine 
von Amhall assih zu verteidigen . In dem 
traditionsreichen Wettstreit in der eins
tigen Reichsmark messen sich D ocenyos 
und Aramyas unter der Schirmherrschaft 

.lhrer Kaiserli chen H oheit Tulameth saba 
Malkillah, um die besten Streiter südlich 
des Yaquirs zu küren . 
Zum ersten Mal wurde das Rennen vor 
104 Jahren von Said al-Tergaui ibn Cha-

Gwain Isonzo von Harmamund 

Reichsvogt von Omlad 

I 
o 

ref, dem ersten E mir von Am hallah, aus
gelobt, um den Streit seiner zänkischen 
Beys um die Rubinmine Bab'Amar zu 
schli chten. Nun, nach dem historischen 
Bündnis zwischen Kai serreich und Ka
lifat, bes iegelt du rch die H ochzeit Seiner 
Kaiserli chen Majestät H aI H. mit des Kali
fe n Tochter Tulameth , werden zum ersten 
Mal auch die stolze n Söhne und Töchter 
Almadas an dem Rennen teilnehmen. 
Ausrichter ist stets der Sieger des letz ten 
Wettstrei tes . Doch diese r, der Bey von 
O mlad, verlor diese Würde mitsamt sei
ner Stadt an Dom Gwain, den eisern en 
E roberer. Als Zeichen der neuen Freund
schaft der Völker am Yaquir wird somit 
erstmals ein Docen yo das ehrwürdige 
Ren nen der \'i'ü ste nsöhne eröffnen . U nd 
sollten die Streiter O mlads siegreich sein, 
werd en die Schlüssel zum Rote 
Tor \"on Bab'Amar auf zwö lf 

~bentu.ri5(ber jßote jir. 143 -llbex / lleraine 1033 jßjf. 



und ein Jahr in den H änden des Reichs
vogtes verbleiben. 
Begebt euch ,;Iso, Caba lleros und Cabal
leras, in den reichen r aqui rhafen z u Fü
ßen des Schmetterlings fe lsens und werdet 
vorste llig bei des Reiches Marschall Dom 
Gwain. Von der unbeugsamen Zitadelle 
San Telo geht der wilde Ritt in das reiche 

~. 

.-\m ha 11 ah" durch di e H euschreckenkup-
pen des Amhallassihs und über den Pass 
der V\Tinde, bis ihr den heißen und trocke
nen Odem der Khöm in eurem Gesicht 
spü rt. 
Streitet für Omlad und gewinnt mit der 
Gewissheit jener, die die gerechten Göt
ter an ihrer Seite wisse n! Lasst uns den 

Reledonisciler Spiegel , JKuslik, Pilex 1033 BP 

Aramyas zeigen, wer die besten Streiter 
am Yaq uir sind , auf dass sie in ihren Zel- , 
ten ehrfurchtsvoll vom Mut der Caballeros 
aus dem Land des Mondes sprechen ! 
Vivat Almada! 

Stirian Dschadirez 
(Michael Masberg, 

mit Dank an Daniel Simon R ichtel) 

~ondsilbrr odrr )Katzrngold? 

ml enn ich dieser Tage durch die 
Gassen meines geliebten Pu 
nins flaniere, ist es mir, als 

wären Manche nach all den Monden 
immer noch nicht aus dem Traum der 
tausend Seelen erwacht. Ich komme 
nicht umhin zu bemerken, dass der 
haltlose Taumel, mit dem sich zur 
Zeit selbst hochgelehrte Köpfe für 
den jungen Kaiser und die hohe Po
litik begeistern, mich beunruhigt. Es 
scheint sie nicht nur blind, sondern 
auch empfänglich zu machen für die 
neuen, radikalen Ideen, die wie eine 
Seuche um sich greifen. 
Wo früher im Etilienpark frei e Geister 
ihre durch die Lebensfreude und di e Ge
lehrsamkeit der Herrinnen Tsa, Rahja 
und Hesinde inspirierten Werke vo rtru
gen, sehe ich nun Wanderpredige r und 
D emagogen, die in hitz ige n Reden die 
Göttlichkeit des H errschers preisen, als 
wäre dies noch ni e ein ungutes Omen ge
wesen. D och schlimmer noch sind jene, 
die nicht wie früher kopfschüttelnd und 
leise lächelnd weiterziehen, sondern ste
hen bleiben und die giftigen Worte in sich 
aufnehmen. 
Es ist mehr als eine Marotte, sich einen 
Almadin an das Revers zu stecken und 
seine Verbund enheit mit dem H errscher 
zum Ausdruck zu bringen. Es ist Ver
blendung. Es ist KalküL Und es ist - und 
darüber spricht kaum jemand - auch ein 
Ausdruck von Furcht. 

Es ist die Verblendung derjenigen, die 
nicht sehen, wie sie den freien 

Geist Punins auf dem Altar 

Ein Gastkommentar zur Lage in A lmada 
von Varmino Astttto Obiols 

ihrer Begeisterung opfern, weil sie sich 
als Zeugen eines Aufbruchs in eine neue, 
glorreiche Zeit empfinden. 
Es ist das Kalkül derj enigen, die erkennen, 
dass das Zeichen des Almadin ihnen Zu
ga ng zu Ansehen und Einfluss gewährt, 
der ihnen vorher ve rwehrt geblieben ist. 
Man muss nur ein wenig aufmerksamer 
hinsehen, dann bemerkt man die umtrie
bigen Gesta lten in ihrem maßgeschnei
derten Uniformen, die mit aufgeblähtem 
Stolz ihre neuen Offi ziersränge und Hof
ämter feiern und dem Almadin wie einem 
segensbringenden Stern zuprosten. Und 
man bemerkt die alten, verbitterten Ge
sichter, di e dem roten Rebenblut ihr Leid 
klagen, da ss für sie kein Platz mehr ist. 
Mit einem Mal ist e in verrufener Mörder 
wie der Landadlige Vesijo de Fuente y Bei
ras, den bi s vor Kurzem noch jedes Blatt 
mit Spott und Schande überzogen hat, 
eine angesehene Person, die bei ehrbaren 
Bürgern der Stadt wie ein alter Freund 
ein- und ausgeht. Und an seiner Brust 
schimmert blutrot der Almadin. 
Es ist die Furcht derj enigen, die ahnen, 
dass hinter den Fassaden der Macht etwas 
Monströses genährt wird, das eines Tages 
vo n der Kette gelassen hungrig durch di e 
Straßen ziehen wird und nur jene ver
schonen, an denen es das Zeichen des Al
madin erkennt. 
Schon heute scheint Gerechtigkeit vor al
lem eine Frage der Gesinnung. Dabei lehr
te schon der große Philosoph E ridur von 
Pailos: "Die Gerechtigkeit ist eine Über
einkunft, di e einen Nutzen im Auge hat, 
nämlich einander nicht zu schäd igen und 
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voneinander nicht Schaden zu erleiden ." 
Doch das Recht als Werkzeug der Gerech
tigkeit wird in diesen Tagen gebeugt, um 
jene Schaden erleiden zu lassen, die mit 
offenem und gerechtem Wort den Ruf der 
Kriegstreiber und Fanatiker schädigen. 
Unser Ziel sollte der Frieden sein. Dies 
wäre ein Triumph der Vernunft und eines 
im gerechten Glauben vereinten Reiches. 
Doch ich sehe dieses Ziel in weiter F~rne, 

wenn selbst ein Ratsmeister Bodar Sfandi-
ni sich sto lz Almadinhüter ruft und sich 
in eine Horde reiht, die er vor einem Göt
terlauf zurecht noch eine gefä hrliche und 
blutrünstige Bande schimpfte. 
Mir selbst ist es kaum mehr gegeberi';--or--
fen in meiner H eimat zu sp reche, noch 
weniger, offen zu schreiben . Deswegen 
danke ich meinem Freund Beleno Uh
ric von Herzen, der diese Gedanken in 
seiner Gazette auf der anderen Seite des 
Yaquirbruchs druckt, und hoffe, der Xele
donische Spiegel findet seinen Weg nach 
Punin, um dem ve rnünftigen Bürger di e 
Unzulänglichkeiten der neuen Zeit zu 
zeIgen. 
Die unheilvolle Gewitterfront eines auf
ziehenden Krieges am Horizont im Blick, 
stimme ich die alte Melodie der H eimat 
an und singe : Almada, du warst das Land 
des Sonnenscheins, Almada, nur du ... 

Varmino Astuto Obiols war Schreiber für 
den Yaquirblick, bis man ihm aufgrund 
seiner kritischen Beobachtungen die Un
terstützung entzog und sich weigerte, sei
ne warnenden Worte zu dru cken. 
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ßöhne eines Vaters 
rn] ce"""". Du S!"i! in du F,· 

g milie de.r Herzöge der Nord-
marken erhält durch den Tag 

der Hirn und "Frankwarts Jagd" elll 

weiteres Kapitel, doch auch Hoffnung 

auf Versöhnung, wobei sich zugleich 

der Beginn eines weiteren Streites ab
zeichnet. 

Der Beginn des Frühlings wurde in der 

Stadt der nordmärkischen Herzöge mit 

Freude begrüßt. Zwar würden nun aufWo

ehen die Wege schlammig und nur unter 

Anstrengungen passierbar sein, aber jeder 
freute sich, nicht mehr den Buckel unter 

den Kiepen mit Feuerholz krumm machen 
zu müssen. Nur eingefrorene Firunbrüder 

sich nicht am ersten tsagefälligen 
Grün erfreuen, das aus den kahlen Äs

ten knospt 1 In der Stadt grüßte man sich 

fröhlich in Tsas Namen, wenn man in der 

frühlinghaften Brise aufeinander traf: am 

Hafen, auf dem Markt, in der Gasse. Doch 

' nicht allein der Frühling bestimmte die 

Gespräche der Nordmärker, es waren ein

mal mehr der Vater und die Söhne, über die 

man redete. Zwei Ereignisse hatten zum 

Ende des Winters für Aufregung gesorgt. 

'Tog der Ifim 
Am 30. Firun, dem Tag der Ifirn, hatte eine 
wandernde Ifirn-Geweihte einen großen 

feierlichen Ritus zu Füßen der Herzogen

festung Eilenwid-über-den-Wassern abge

halten, ein von vielen bestauntes Ereignis, 

denn wann schon erlebt man eine Geweih

te bei einem eher freundlichen Bittgebet an 
Ifirn, die milde Tochter Firuns? Ausrufer 

hatten bereits zwei Tage zuvor zu dem 

großen Ereignis eingeladen, und promi

nentester Teilnehmer des Göttinendienstes 

war der nord märkische Erbprinz Hartuwal 

Gonyin vom Großen Fluss. 

Spätestens als die Geweihte die Schluss

bitte laut deklamierte, war der Gemeinde 

klar, was hier gespielt wurde: "Vater, erbar

me> dich, erweiche dein Herz aus Eis, lass 

deinen kalten Zorn und eisigen Grimm, 
sei freundlich zu deinen Kindern und seg

ne sie mit deiner Kraft und deinem Willen 
und lass sie ziehen dank meiner Gnade. 

Lass keimen das Leben wie das Ifirnsglöck-

chen über dein er Decke aus Schnee und 

gewähre den Seelen den Flug der Schwä

ne in diesem wie in jedem Jahri" Zwölf 

Gläubige trugen daraufhin strahlendweiße 

Schwäne zum Ufer des Großen Flusses -

auch des Herzogs Sohn Hartuwal. Wer bei 

dem grimmigen Vater Firun nicht an Jast 

Gorsam dachte, dessen Verstand musste 
im Winter arg gelitten haben. Der schlaue 

Erbprinz der Nordmarken - seit zwanzig 

Jahren auch des Reiches Erzkanzler - hat

te sich auf unangreifbare Weise als beson

nener, götterfürchtiger und um Ausgleich 

bemühter Sohn inszeniert, ohne seinen 

Vater zu düpieren oder Schwäche zu zei

gen. Angeblich soll Herzog J ast gerührt ge

wesen sein von dieser Geste seines Sohnes, 

wohingegen der jüngere Bruder, Frank

wart vom Großen Fluss, sich wenig erfreut 

gezeigt habe. 

l')unde, dir gonze jVl[eure 
Die Antwort folgte am 3. Tsa, denn an die

sem Tage rief Frankwart zur firungefälli

gen Jagd: Ritter und Gefolgsleute wurden 

im Zeichen des gestrengen Herrn Firun 

und unter dem Banner des Herzogs ver

sammelt, um mit großer Meute auf die 

Jagd nach den hungrigen vVölfen im Lan

de Klippag westlich von Elenvina zu ge

hen. Keiner wollte da fehlen, denn auch 

der Herzog selbst schloss sich dem Jagdruf 
seines Zweitgeborenen an. 

Vor den Toren Elenvinas trafen sich die 
Ritter und Edlen mit ihren Knappen und 

Helfern und ihren Hundemeuten. Präch

tige Wehrheimer Bluthunde, abgerichtete 

Tuzaker und ausgebildete Bracken, doch 

das größte Aufsehen erregte die blutgie
rige Meute Frankwarts: zwölf Winhaller 

Wolfsjäger, die begierig waren, ihrem Na

men alle Ehre zu machen. Frankwart war 

von seinen Hunden umringt, die ihm ge

horsam folgten, als sein Bruder Hartuwal 

ebenfalls zur Jagd erschien - nicht einen 

Hund mit sich führend, doch dafür eine 

Hand voll Koradiner (vgl. AB 143). Jene 

treuen Adligen trugen die Farben Herzog 

Koradins und galten als Hartuwals Haus
macht in den Nordmarken. 

"Bruder!", rief da Frankwart laut, dass jeder 

es hören konnte. "Wir gehen auf die Jagd 

nach Wölfen! Jagd ohne Hund ist Schund 
- du brauchst eine treue Meute." 

"Die habe ich", antwortete Hartuwal ge

lassen und lüpfte das Barett mit der langen 

Schwanenfeder, um seinen Vater Herzog 

Jast zu grüßen , der schweigend auf dem 
Elenviner Vollblut thronte und seine Söh

ne beobachtete . 
Frankwart präsentierte nun stolz seine 

Meute: "Deine Koradiner sind auf der Jagd 

nutzlos, Bruder. Sieh mein Rudel, das sind 

Wolfsjäger! Der Starke dort ist Hardwin, 

jener dort ist Jorgast - ein schneller Ren

ner -, dieser hier Gorfang, ein böser Beißer. 
Doch dies ist der Rudelführer: Halwart." 

Der Hund knurrte , als Frankwart seinen 

Namen rief; und der Zweitgeborene Prinz 

lachte übermütig - und seine Gefolgsleute 

ebenfalls. Einer von ihnen brachte einen 

Welpen, den Frankwart mit einigen Schrit

ten seinem Bruder Hartuwal übergab. 

"Hier, Bruder, einen jungen Wolfsjäger aus 

eigener Zucht. Du sollst nicht ohne Hund 
seIn." 

Hartuwal nahm den vVelpen, streichel

te ihn und sprach sehr laut: "Dank, klei

ner Bruder, Dankl Du hast eine prächtige 

nordmärkische Meute: Hunde, die wie 

Herzöge heißen. Obwohl ... ", Hartuwal 

legte eine Kunstpause ein, " ... ich finde 

es ziemlich geschmacklos, dass diese Her

zöge dir aufs Wort gehorchen, Bruder." 

Frankwart grinste - diese Worte gefielen 

ihm offensichtlich, doch die kommenden 

nicht: "Darum werde ich diesen kleinen 

Welpen lieber Frankwart taufen, denn es ist 

ja mein Hund." 

Dass die Jagd am Ende sehr erfolgreich 

war und die Lande Klippag hernach von 
den Wölfen befreit, interessierte in Elenvi

na ni emanden . Denn wenn sich auch Vater 

und Soh n, Jast und Hartuwal, immer noch 

nich t grün sind, so weckten doch die Er

eignisse vom Tag der HIrn und von Frank

warts Jagd die Hoffnung, dass eine Knospe 

der Versöhnung wachsen würde. Doch der 

Strei t der Brüder scheint erst begonnen zu 

haben. Und so bleibt das Herzogenhaus 

vom G ro ße n Fluss gespalten. 

Jagodar von Galothini 

(Björn Berghausen) 
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Fluch Dergarigener Zeiten 
~
R LENVINA. Ein starker Herr

g scher der Nordmarken ist es 

nicht, was der Dunklen Zei

ten Kaiser wünschte . Diese Erfahrung 

machten ungewollt die Gäste, die zur 

Einweihung des Kanzleiviertels in die 

Herzogenstadt am Großen Fluss ge

reist waren. 

Eisig hatten die Feierlichkeiten begonnen 

(siehe AB 142). Als dann Seine Hoheit 

Jast Gorsam vom Großen Fluss feststellte, 

dass sein Sohn, Reichskanzler Hartuwal, 

den Gästen im Zuge einer Führung durch 

die neuen Kanzleigebäude am Tage nach 
der Einweihung des 'Koscher Hofs' über

raschend Zugang zu den erst kürzlich 

erfolgten Ausgrabungen des Spiegelsaals 

König Halwarts des Weisen, des letzten 

Königs Nordmarkens, gewährte, war das 

Maß volL 

Eisiges Schweigen schlug um in flammen

den Zorn, der sich als herzögliches Don

nerwetter über Reichskanzler und Gästen 

entlud. Noch unentschlüsselte Artefakte 

barg der einst prächtig geschmückte Saal, 
die der Herzog einzig als Eigentum des 

rechtmäßigen Nachfolgers der alten Kö

nige ansah - und nicht als Objekte der 

Belustigung 'sensationslüsterner Gaffer'. 

"Noch bin ich der Herrscher der Nord

m arken" fuhr der H erzog seinen Sohn 

und dessen Gäste an, die wiederum ver

suchten, nicht in den Blick des Toben

den zu geraten. J ust diese Worte waren es 

aber, die einen zu Zeiten Yarum-Horas' 

beschworenen Wächter freisetzten. Die

ser sollte verhindern, dass jemals wieder 

ein Herrscher der Nordmarken sich der 

Macht des Spiegelsaales bediene. Denn es 

heißt, der Spiegelsaal könne all zeit dem 

König weisen Rat erteilen - ein fataler 

Zusammenhang, denn als Yarum-Horas 

dereinst Halwart absetzte und die Königs

halle schleifen ließ, lebte er fortan in der 
Furcht, . der verschwundene König kön

ne eines Tages zurückkehren, mächtiger 

denn je zuvor. 

Durch den Fluch des Wächters war der 

Herzog seiner weithin gerühmten Ent

schlusskraft beraubt und die Nordmar

ken bar jeder Lenkung. In fast feindselig 

zu nennender Rivalität bemühten sich 

Reichskanzler Hartuwal, unterstützt von 

den Mitgliedern des Adelsbundes der 

Koradiner, auf der einen sowie Seine Ex

zellenz Jorgast von Schleiffenröchte, der 

Illuminat Elenvinas, und mit ihm Prinz 

Frankwart sowie viele andere der anwe

senden Adligen auf der. anderen Seite um 

Mittel und Wege, den Spiegelwächter zu 

bannen und dessen Fluch aufzuheben, 

was erst nach einigen bangen Wochen,ge
lingen wollte. 

So zeigte dieses Zwischenspiel vor allem 

eines: Noch immer schwelt der Zwist zwi

schen Herzog und Kronprinz - und klarer 

denn je zuvor zeichnen sich, quer durch 

Nordmarkens Adel und das Herzogen

haus, die unterschiedlichen Parteien ab. 

Als Gewinner der Episode darf Prinz 

Frankwart gelten, der die meisten Getreu

en seines Vaters sowie das Oberhaupt der. 

Lichtei Elenvina als Unterstützer weiß -

wobei noch niemand aussprach, zu wel

chem Ziel dies hinführen solL 

' .~ -

Alara Tagelstein-H amin);: 

(Tina Hagner) 
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eine :Belehnung 
und ihre FOlgen 

tm ILDERMARK. Für große Unru
he und Empörung sorgte die 

Entscheidung des Meisters 

der Mark Greifenfurt, Tilldan von 

Nebelstein, die einstmals darpatische 

Baronie Lodenbach an eine Glücksrit

terin namens Thargrin von Arpitz neu 

zu vergeben (siehe AB 141, Seite 5). 
Nahezu einhellig ve rurteilte der reichs

treue Adel der Marschallslande diese an

maßende Entscheidung und versicherte 

der rechtmäßigen H errin des Lehens sei
nen Beistand in diese r Angelegenheit. Die 

Baronin hat in dieser Sache nicht nur eine 

geharni schte Protestnote nach 

G reife nfurt gesandt, sondern 

dem Vernehmen nach auch Boten entsandt, 
um Klage beim Reichsgericht in Elenvina 

zu führen. Ferner hat Hochgeboren von 
Lodenbach unmissverständlich zum Aus

druck gebracht, dass, sollte sie der 'Löwin 

von Lodenbach' jemals habhaft werden, sie 

ihr umgehend "einen schönen Baum zei

gen werd e, von dem sie eine wunderbare 

Aussicht auf ihr 'Reich' genießen könne" . 

D er Marschall Ludalf von Wertlingen hält 

sich bisher erstaunlich bedeckt, hat aber 

ebenfalls eine Protestnote an den kaiserli

chen Hof und nach Greifenfurt entsandt. 

Doch sein Stellvertreter erklärte vehement, 

dass man die Belehnung nach wie vor als 

unrec htmäßig ansehe und Frau von Arpitz 

~benturiß~ber 1ßote j)ir. 1 

selbstverständlich Gerechtigkeit wieder

fahren lassen werde, sollte sie von einer 

kaiserlichen Patrouille gefasst werden . Da

mit bestätigte er im Wesentlichen die Stel

lungnahme des Adjutanten Herrn Ludalfs, 

Bunsenhold von Ochs, aus dem vorletzten 

Boten. 

Fest steht jedenfalls, dass diese Affäre be

reits jetzt zu einer ernsten Krise zwischen 

dem Adel der Mark, der Provinz Greifen

furt sowie der Reichsverwaltung gelührt 

hat. Sollte dies das Ziel von Herrn Tilldan 

gewesen sein, so habe er es trefflich erreicht, 
erklärte ein ungenannt bleibender Baron 

aus dem N orden des Marschallslandes. 
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aufbruch in den !lohen norden 
Die groijen llandelshäuser beleben 

ihre )Kontore in paaui erneut. 

m RALLOP / G ARETH / GRANGOR/ 
NOSTRIA. Schn ell verbreitete 
sich die Kunde in den Gassen, 

dass 'Trallop Gorge ' Kolenbrander 
selbst, der ehrwürdige Patriarch des 
Handelshauses, tapfere und kampfes
starke Recken suchte, um eine Han
deIsexpedition in den Hohen Norden 
zu entsenden. 

prächtige Pelze gewandet, der G ri ff seines 
Gehstocks ein silberner Falke. Derart he
rausgeputzt hat man ihn seit Jahren nicht 
mehr im Kontor gesehen, das mittlerweile 
von seinem Sohn E mmeran gefü hrt wird. 
Von der Unterhaltung zwischen Vater 
und Filius ist selbstverständlich nichts be
ka nnt, doch verließen zwei E ilboten das 

l\<6LD<611 (,)<6ßQQl\T 

zur 'fielse in den äuijcrsten l10rdem 

Groß war auch die Geschäftigkeit 1m 
Hauptkontor der Nordmeer-Compagnie 
am Grotewaat in Gra ngor. Der General
Director Alricilian Sandfort hatte kaum 
die N achrichten aus dem Hohen Norden 
ve rnommen, als er die modernste Schivo
ne zum Auslaufen klarmachen li eß, um 
endlich wieder den H afen Paavis anzu

steuern. Die Compagn ie rühmt 
sich des besten N ord landhan-So hielt der schwe rgewichti

ge Hande lsherr nach seiner 
sprichwörtli chen vormittägli
chen Kutschsänften fa hrt eine 
ga nze 'Woche lang H of in se i
ner Schenke Bei Corge, um bei 
ausgedehnten Mittagsmahlen 
Abenteurer aus der Gegend zu 
befragen und einen Treck nach 
Paavi zu p lanen. D enn soba ld 
Trallop Go rge gehört hatte, 
das 'Schwa rze Eis ' habe sich 

Das Handelshaus Gorge KOLENBRANDER sucht 
tapfere, unerschrockene und kam pferfahrene Recken 
für eine mehrwöchige Reise nach PAAVI. Höret, d ie 
E ishexe ist fort, das Land an der Letta ihrem grausi
gen Griff entwunden. Der Frühling kehrt zurück und 
Gorge K.oIenbrander will ihn begrüßen! 

dels und daher musste es die 
Horas kaiserlich privil egierte 
H andels-Compagnie sein, die 
als erste die Stadt im Hohen 
Norden erreichen würd e, um. 
dort wieder ein Kontor mit Le
ben zu erfüllen. Und zudem 
würde man dort endlich auch 
wieder Walbarten und Walbein 
erhalten, um die Corsett~gen
Manufacturen der liebfeldi
schen Städte zu versorge n. Im 
Morgennebel witterte Meister 
Sandfort ein gutes Geschäft -

zurückgezogen, fasste er den 
Plan, sein Geschäft zu wieder
holen, das er nach der Befrei
ung Bjaldorns getätigt hatte. Er 
wollte gleich vier seiner Step
penschivonen aussenden, bela
den mit Getreide, Rauchfleisch 
und Schnaps - Güter, die es 

Gesucht werden erfa hrene Kutscher, Kundschafter, 
Waffen knechte und Leibwächter fü r die Emissä re 
des H andelshauses. Erfahrungen in der-Wildnis des 
Nordens und handwe rkliche Geschicklichkeit wü n
schenswert. Bewerbungen vom 7. bis 13. INGERIMM 
1033 BF in der Schenke BEI GORGE in Trallop. 

er war sich sicher, dass se!h-e--. 
Leute die ersten in Paavi sein 
wü rden. 

dort dringe nd braucht -, und die mit Tran , 
Schwefel und anderen Kostbarkeiten des 
Nordl andes wieder nach Trallop zurück
kehren soll ten . Es wird gemunkelt dass 
Gorge über se inem ausladenden Bauch 
strich und zufri eden in den Bart murmel
te: "So, dann so ll der alte Stover mal se
hen, wie er das von aus Gareth schneller 
machen will - das schafft der ni e." 
In der Capitale des Rauischen Reiches 
sah man wie jeden Tag Boten im Kontor 
Stoerrebrandt ein- und ausgehen. Doch 
mit einem Mal wa r jedem Passanten klar, 
dass etwas Großes geschehen sein muss 
- eine Kutsche des H auses traf im Kon
to r ein un d ih r entstieg niema nd Gerin

geres als der alte Stover selbst, in 

Kontor, noch bevor Stoerrebrandt senior 
in seinen Stadtpalast zurückkehrte. Bei 
der Verabschiedung seines Vaters ri ef Em
meran der Kutsche hinterhe r: "Mit Phe
xens Segen, Vater' Ich freu e mich schon 
auf deinen E insatz !" Die Spatzen pfiffen 
es a lsbald von den Dächern: Nach Festurn 
und Riva wurden die Boten ausgeschickt, 
sie führten Anweisungen fü r die dortigen 
Kontorleiter mit sich, zwecks Aufnahme 
von Handelsbez iehungen mit dem H er
zogtum Paavi. E in regelrechtes Wettren
nen der Botenreiter und Mau ltiertrecks 
sollte es werde n, um die Bed iensteten an
zuspornen, ni cht nur schnell er a ls andere 
Häuser, sondern auch als die andere De
pendenz zu se in. 

D erweil kämpfte sich bereits 
eine tief im Wasser liegende 

Kogge durch die Frühlingsstürme vor Ha
vena. Sie segelte unter der Flagge Ku sliks, 
in Diensten des H auses Tassilo !'#yrin
ger Erben . ur we nige Stunden noch bis 
z um nostrisehen Hafen, Proviant für die 
Reise in den H ohen Norden aufne hmen. 
Kapitänin Florina Weyringer, eine Base 
de r früheren , inzwischen verstorbenen 
H andelsmagnatin Simona, sta nd mit dem 
Fernrohr am Bug und schmunzelte zu
friede n. Im nimmersatten Bauch der Be
leman von Kuslil{ befanden sich über 100 
Quader Weizen. Mehr als genug, um zu 
bekommen, was sie begehren würde. Sie 
würde der H erzogin ein Angebot machen, 
das niemand ablehnen könne. 

CC/ DSR 
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Drachrn üb rr JKhunchom 
m H UNC HOM. Höchst befremd

liche Kunde erreichte die 
Redaktionsstube des Sala

mander vor Kurzem aus Khunchom. 
Eine junge Scholarin der ehrwürdigen 
Drachenei-Akademie übersandte uns 
einen beinahe unglaublichen Bericht, 

'demzufolge ganze Horden von Dra
chen und Wesen aus längst vergesse
nen Zeiten über der niemals schlafen
den Stadt am Mhanadi aufgetaucht 
seien und große Verwirrung, wenn 
nicht gar Unheil angerichtet hätten. 
Bis uns jedoch fundierten Ana lysen der 
Chamib al'Tariqa (also der Theoretischen 
Fakultät) zu diesem Vorfall erreicht haben 
oder sich Spektabili tät Khadil Okharim 
dazu äußert, lasse n wir diesen Bericht 
unkommentiert als Magier-Bosparano 
stehen, obwohl eilige Nachforschungen 
unsererseits bereits ergaben, dass we itaus 
mehr Bewohner der Perle am Mhanad i 
in der betreffenden Nacht Drachen über 
der Stadt sahen - und dass durch diverse 
Feuer ein handfester Schaden an einigen 
Gebäuden der Stadt entstand. 

"Plötz lich waren von überall her - von Dä
chern und auch aus den Gassen - die Rufe 
'Drache! Drache!' zu vernehmen. Und tat
sächlich glitt da ein im Mondlicht bläulich 
schillernder Perldrache heran, beinahe wie 
ein schlängelnder Fisch bewegte er sich durch 
die Luft, völlig geräwchlos und schlichtweg 

elegant. Mein Lehrmeister sprach eilig einen 
OCCULUS ASTRALIS, schrie dann jedoch 
gellend auf, ging in die Knie und schlug 
die Hände vor die Augen. Der hochgelehr

te Meister war zu nicht mehr fähig, als zu 
wimmern, CI" sei geblendet und ertrage die 
Schmerzen in den Augen nicht - so hatte ich 
ihn noch nie gesehen. 
Hektisch wanderte mein Bliel( von mei
nem Mento'r an das Geschehen im Himmel 

über Khunchom. Doch plötzlich landete ein 
Fun/(eldrache auf dem Sims neben mi/; sei
ne Augen blitzten schelmisch, ich vernahm 
eine Art I(eel(erndes Gurren und der kleine 
Drache wiegte den Kopf auffordernd hin 
und ha L angsam streckte ich in beruhigen
der Geste die Hand nach ihm aus und wollte 
einen Schritt zurücktreten, als sein Kopf im 
Bruchteil eines Lidschlages vorschnellte und 
mich in die Hand zwickte, so dass mir Blut 
darüber lief Kopflos hieb ich mit meinem 
Stab nach dem Funkeldrachen, aber er war 
im derselben Augenblick spurlos verschwun
den, als hätte er nie auf dem Sims gesessen -
meine Hand jedoch blutete weiter und poch
te schmerzhaft. Endlich wandte ich mich 
wieder meinem Meister zu, der immer noch 
schmerze/fitllt stöhnend auf den Knien lag. 
Gerade wollte ich ihm aufhelfen, als sich 
jenseits der Ball(onmauern zwei mächtige 
Drachen im Kampf erhoben ... grün und 
schlank der eine, mit langem H als und 
prächtig schimmernden Flügeln, braun, ge
drungen und breit der andere, mit mächti-

gen Zähnen und ledrig-matten Schwingen. 
Ihre Kampfschreie gingen mir durch Mark 
und Bein und lähmten mich. Und während 
ich ihrem R ingen mit aufgerissenen Au
gen folgte, sengte mir die Feuerlohe beider 
die Haare an. Der Geruch geht mir auch 
heute noch nicht aus der Nase. Der Grüne 
fiel aus dem H immel herab in einem Men
schentraube, die unter seinem großen Körper 
zerquetscht wurde, und er nahm auch keine 
Rüel(sicht auf die Umstehenden, als er sich 
- lange R illen in den steinernen Platten des 
Gehwegs hinterlassend - mit seinen Krallen 
abstieß, um sich in seinem Gegner zu verbei
ßen. Und dann, nach einer langen iM?ile, die 
die beiden in der Nachtluft hangen und auf 
einander eindrangen, da hallte ein urtümli
cher Siegessell1'ei durch die L uft. Der Braune 

fi'el, den Kopf vom kurzen H als abgetrennt 
hinab, während der Grüne, das Haupt seines 
Widersachers als Unterpfand seines 7humphs 

noch in den Zähnen auf dem Balkon lande
te, auf dem ich stand. Und dire/(t auf mich 
hinab ... mir wurde schwarz vor Augen. . 
Und dennoch erwachte ich, die doch den si
cheren Tod vor Augen hatte, im Dormitori
um und spürte das Sonnenlicht eines lauen 
Tages auf meiner Haut. Und I(eine Spur von 
der Wzmde, die die Z ähne des Funkeldrachen 
in meiner Hand hinterlassen haben sollten ... 
nur eine bleierne Miidigl(eit hielt mich noch 

ß ir Tage fest 11l7HchloJJen.« 
-Amritha sab 'Mandara, Candidata der 

D rachenei-Akadel17ie zu Khunchom. 
DSR 
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Orakel uerkündet ~ieger der Zyklopen; ßegatta 

m USLIK. Nach Auskunft des Ge
weihten Jocino Leomarino hat 
ein Orakel den Sieger der im 

Peraine sta ttfindenden Rega tta der Sie
ben Winde vorhergesagt. Alle Teilneh
mer der Regatta hatten am vorle tzten 
Wassertag dem Kusliker Efferdtempel 
reiche Gaben gespendet, um vor dem 
Auslaufen in Richtung des Starthafens 
Rethis um die Gunst des launischen 
Meeresgottes zu werben. 
Sie brachten Schatullen aus Perlmutt, 
Muscheln, goldene Schälchen und feins
tes Porzel lan als Gefäße für verschiedene 

Kostbarkeiten der Tiefe - ein göttlicher 
Gaumenschmaus. DerOctopus Polpo Ma
rinato, ein kleiner Tintenfisch, der sich in 
einem Netz verfangen hatte und seit zwei 
Jahren im Altarbecken des Tempels lebt, 
näherte sich neugierig den ins Wasser ge
setzten Spenden und ergriff nach einigen 
Momenten des Betastens eine kleine Mu
schel aus G las. Mit einigem Geschick öff
nete er die Musche lschale und verschlang 
die darin präsentierten Auster-Seetang
Happen. Bei Schiffskap itän Fi li ppo Zop
po und se iner Mannschaft brach großer 
Jubel aus, denn in Gesta lt des weisen Kra-

kens kürte EFFerd , Herr der Mee re und 
Schutzpatron der Regatta, den Favoriten. 
Betrübnis dagegen bei den anderen Be
sa tzungen , doch we rden sie gewiss umso 
stärker mit voll en Segeln fahren, um dem 
Meeresgott ihre Würdigkeit zu beweisen. 
N ur di e chabab ische Gesandtschaft, deren 
Sch iff Donamare schon bei den Übungs
fahrten der letzten Wochen sehr tief im 
Wasser lag, scheint der Mut verl assen zu 
haben. 

cg 
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SPiELHiLFE er SZEIlARiO 

lUJisCHEII LEHRßVCHE~II 

VIID SCHLAFSÄLEII 
K!tmPAGIIEII FÜ~SCHOLA~II AII mAGiE~AKilDEmiEII 

EillE SPiELHiLFE VIlD SZEIlARiEIl VOll FMIlZ jAIlSOIl 

»Da stand ich Will mit Alrike, Bender und dem kleinen Choreban in 

den KeLLelgewölben der Akademie. Wir wussten nicht, wie wir es an

steLLen soLLten, aber w ir mussten in m öglichst /(urzer Zeit die Kugel von 

Magister H ornentau wiedelfinden, diese zurück in sein Arbeitszimmer 

bringen und wieder im Schlafsaal sein. Und das aLLes, bevor einer unser 

Fehlen bemerkte, vor allem aber bevor Homentau, der alte Uhu, seine 

KristaLLkltgei vermissen würde. Nie wieder w ürden wir uns auf einen 

vvettstreit mit den 7imichtgllten aus dem vvesttra/(t einlassen .« 

- aus den Lebenserinnerungen des Adeptus Damotius Yuliomer 

Magierakademien sind wundersame Örtlichkeiten, die sowohl die 
Phantasie der Spieler als auch di e der Bewohner Aventuriens anre
gen. D er gerade erschienene Band Hallen arkaner Macht widmet 
sich ausführli ch dem Leben und den Geheimnissen der Akademi
en und stell t viele dieser Institutionen im D etail vor. Dies geschieht 
jedoch weitgehend auf die Perspektive einer reisenden H elden
gruppe zugeschnitten, die wä hrend ihrer Abenteuerfahrten auch 
die jeweil ige Akademie bes ucht oder hier einen wichtige n Auftrag 
annimmt. 
Die Scholaren hingegen verbringen den Großteil ihrer Juge nd hier, 
und di es ist für die angehenden Magierinnen u nd Magier oft nicht 
weniger abenteuerlich . Was liegt da näher, als auch diese Zeit mit 
der heimischen Spielrunde nachzuerleben ? 
Die vorliegende Spielhilfe möchte Anregungen dazu geben, wie 
man am Spielti sch eine solche 'Scholarenkampagne', bei der all e 
Spieler Ki nder und Jugendliche an einer Magierakademie ve rkör
pern, ausgestalten und mit Leben füllen kann . 

B ESOIlDER..HEitEIl DER..SCHOLARj:IlAAmPAGIlE 

D as Spielen eines solch besonderen Kampagnenkonzeptes wie der 
hier vorgestell ten Scholarenkampagne unterscheidet sich in einigen 
Punkten ganz erheblich vom normalen Rollenspiel oder anderen 
Kampagnen. Neben zeitlichen und rä umlichen Aspekten oder 
Fragen wie der H eldenauswa hl, die in den fo lge nden Abschnit
ten thematisiert werden, betrifft dies auch den Spielstil. Durch 
die vielen l\ Iagister oder anderen Weisungsbefugten , die den halb
wüchsige n l\Iagiern Befehle und Anweisunge n geben könn en und 
naheliegender V/eise alle vom Meister dargestellt werden, sind die 
Freiheiten der Spielercharaktere stark beschnitten. Eigenmäch
tigkeiten \\·e rden oftmals mit empfindlichen Strafen sanktioniert. 
Dies sollte im Vorfeld besprochen werden un d dem Gruppenkon
sens entsprec hen, da es sonst schnell zu Konflikten auf Spielerebe
ne kommen kann . 
Andererseits ist natürlich auch klar, dass im Rahmen der Schol
arenkampagne von Ausnahmefällen abgesehen keine fertigen 

Abenteuer oder Szenarien gespielt werden können. Auf den Yleis
ter kommt also eine ga nze Menge Arbeit zu, auch weil selbster
fund ene Abenteuer und Szenarien häufig komplett anderen An
ford erunge n gerecht we rd en müssen, als er es vermutlich von den 
üblichen Spielrunden kennt. 
In jedem Fall sollte allen Beteiligten - Meister und Spielern - kl ar 
sein, dass sie sich auf eine eher ungewö hnliche DSA-Run de einlas
sen, di e von allen ein we nig Umstellung verlangt, jedoch viel Spaß 
machen kann. 

DiE HELDEITGR.VPPE 

Die H elden einer Scholarenkampagne bilden eine sehr spezielle 
Form der Themengruppe, wie sie etwa auch ein fa hrender Ritter 
mit seinem Tross, die Besatzung eines Piratenschiffs oder eine For
schungsexpedition darstellt. Während die letztgenannten es jedoch 
durchaus erlauben viele unterschied liche Heldentypen einzubin 
den und den Spielern bei der C harakterwahl somit relativ große 
Freiheit lassen, sind diese Möglichkeiten im Rahmen der Schola
renkampagne recht begrenzt. 
Gehen wir einmal von der Grundidee aus, dass all e H elden junge 
Scholaren sind, so kommt für all e Sp ieler ausschließlich der Hel 
dentyp Magier in Frage - wobei zud em alle dieselbe Akademie be
suchen. Falls einer der H elden im Laufe der Kampagne die Aus
bildung abbricht (oder dies von Beginn an plant - siehe dazu, auch 
für die rege ltechnische U msetzung, den nebenstehenden Kasten) 
käme eventuell noch der Scharlatan in Frage. Bei Akademien mit 
einem starken Alchimie-Schwerpunkt steht auße rdem noch der 
A lchimist als Helden typ zur Auswahl. 
Da di e H elden sich vo n ihrer Profession her somit all e sehr ähnlich 
sind , ist es wichtig, bei de n noch freien Parametern wie Vor- und 
N achteilen , freien Talentsteigerunge n, aber auch ni cht regeltech
nisehen Festlegungen wie Statur, Aussehen, etc. Unterschiede zwi
schen den C harakteren zu forcieren, damit nicht le tztendli ch alle 
Spieler identische H eldenbögen vor sich haben. Dies wird nämlich 
im Abenteuer zum Problem, wenn bei der einen H erausforderung 
alle H elden brillieren könn te n und sich um den Vorrang streiten, 
während in einer anderen Situation keiner etwas zur Lösung bei
tragen kann. Hier ist natürlich auch de r Meister gefragt: Wenn der 
eine Jungmagier sich etwa durch einen hohen K lettern -Wert von 
den anderen anhebt, ein anderer jedoch eine große Begabung für 
Schauspielerei hat, sollten diese Talente angespielt werd en und ni cht 
vornehmlich Wissenstalente, wo vermutlich alle Helden mehr oder 
weniger glänzen könn en. 
Eine andere Möglichkeit, in der Gruppe Lösungs möglichkeiten 
für viele verschiedene Probleme bereitzuhalten, die jedoch ein 
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wenig von der Grundprämisse der Scholarenkampagne abweicht, 
ist eine Öffnung für andere 'junge Akademieangehörige' über den 
engen Kreis der Scholaren hinaus. Hier könnte man den Spielern 
die Mögli chkeit eröffnen, neben angehenden Magiern auch halb
wüchsige Küchenjungen, Akademiega rdistinnen in Ausbild ung 
oder Dienstboten zu spielen. Dadurch ergibt sich zwangsläufig 
eine größere Palette der vertretenen Talentprofi le und die Charak
tere entsprechen eher einer 'normalen' Heldengruppe. Hieraus 
ergibt sich natürlich auch die Möglichkeit die Helden nach der 
Kampagne weiterzuspielen, was mit einer reinen Scholarengruppe 
doch eher schwierig ist, da mit einer nur aus Magiern bestehenden 
Rund e woh l die wenigsten regu lären Abenteuer gut zu lösen sind. 
Neben den Vorteil en einer solchen C harakterauswahl ergeben sich 
jedoch auch einige Probleme, denn der Tagesabl auf der einzelnen 
Helden fällt dann von Fa ll zu Fall ga nz unterschiedlich aus, und 
man beraubt sich einiger schöner Möglichkeiten für Szenarien 
oder Spielszenen , da manche der H elden nie bei den U nterrichts
stunden anwesend sind oder auch nur mit einem der Magister nä
her zu tun haben. 

j V IIGHELDEII RJ'GEL tECHJÜSCH 

D as DSA-Regelwerk ist für die Generierung vo n H elden ent
worfe n, di e ihre Ausbildung gerade beendet haben und in ihr 
Abenteurerleben starten. Junghelden, die eben erst dabei sind, 
dem Kind esalter zu entwachsen, sind originär im Generierungs
sys tem nicht vorgesehen. In der Scholarenkampagne hat man 
es jedoch ausschließlich mit dieser Sonderform von H elden zu 

I tun, daher muss auch eine regeltechnische Lösung für dieses 
Problem gefund en werd en. Es gibt sicher unzä hlige Mögli ch
keiten für die Gene ri erung von Junghelden, die jedoch alle mit I 

größerem 'BastelaufWan d' verbund en sind. Aus Platzgründen • 
kann an dieser Stelle kein umfassendes System vorgestellt wer
den , das in allen Belangen zufriedenstellende Ergebnisse liefert, 

1 doch es sollen zumindest zwei grundlegende Varianten au fge
zeigt werden, wie man an das Problem herangehen kann . 

Generierung 'Vorwärts ' 
In di eser Va riante wird der Held mit we niger G P (z.B. 85- 90 
GP) generiert und ohne eine Profession zu wählen . D er Meister ' 
so ll te dann im Laufe der Kampagne großzügig AP gewähren, 
die die H elden direkt nutzen könn en (Lehrmeister und Studi
enzeit sind schli eßlich gegeben), um nach und nach das Werte
Profil eines Magiers der jeweiligen Akademie zu erwe rben. 
Hinsichtlich der magi schen Fähigkeiten sollte in enger Absp ra
che mit dem Meister entschieden werden, ab welchem Zeit
punkt sie welche Fähigkeiten beherrschen un d wann entsp re
chende Vorteile wie Val/zauberer, Akademische Ausbildung oder 
auch Sonderfertigkeiten freigegeben werden. E ine geeignete 
Methode ist etwa die Orientierung an den Ausbildungsstu fe n 

I ElevelNovize/StudiosuslAdept, di e jeweil s weitere Möglichkei- I 

ten bieten. 
Die Vorteil e dieser Methode liegen in den großen Differen
zierungsmöglichkeiten , wodurch sich die Helden in ganz un
tersch iedliche Richtungen entwickeln und z.B . bei einer ab- I 

i gebrochenen Ausbildung auch al s Scharlatan enden können. 

Andererseits kann es sein, da ss sie am Ende ihrer Ausbildung ' 
nicht unbedingt dem typischen Abgängerprofil ihrer Akademie ~ 

I 
entsprechen, das heißt regeltechnisch nicht mit einem regulär 
gene rierten Helden kompatibel sind. 

Generierung 'Rückwärts' I 
Die zweite Variante geht von einer regul ären Generierung ei
nes Magiers aus. Ist die Generierung abgeschlossen, werden in ~ 
Absprache zwischen Spieler und Meister Abzüge festgelegt, die 
in die Werte eingerechnet we rden müssen und in Stufen zu- I 
sammengefasst sind , je nachdem wie weit der Scholar von sei
nem Absch luss entfernt ist. Hier liegt eine Orientierung an den , 
Ausbildungsjahren nahe. Bei einer regulären Studiendauer von 
neun Jahren werden also neun Stufen festgelegt, in denen sich I 

die Werte des Scholars von denen des fertigen Adepten unter- ! 

scheiden. I 
H at er etwa in seinem ersten Jahr noch Abzüge von - 3 auf alle 
körperlichen Eigenschaften, si nd es im dritten Jahr noch - 1, f 

und ab dem siebten Jahr entsprechen die körperlichen Eigen
schaften bereits dem Endstand. 
Während diese Methode den Vorteil bietet, dass man zu 100% ! 
kompatible Helden erschafft, die auch gena u den Erwartungen 
und Wünschen der Spieler entsprechen, steht ihr auf der an- i 
deren Seite die mangelnde F lexibilität gegenüber. Es ist dabei 
kaum möglich, besondere E reigni sse der Ausbildungszeit in I 

den Werten zu refl ektieren. Auch die allmähliche Steigerung 
der Fähigkeiten verliert im Vergleich zum ersten Modell viel an 
Spannung, da man ja bereits genau weiß, in welche Richtung 
es gehen wird . Zudem ist einmalig ein recht großer Arbeitsauf
wand von Nöten, um die Steigerungsstufen festzulegen . 

Das Spiel mit Junghelden 
Auf welche Weise auch immer die Jungmagier generi ert wur
den , ihre Werte werden in jedem Fall schlechter sein als die ei- 1 

nes fertigen Adepten. Dies ist unbedingt vom Meister im Spiel 
zu berücksichtigen, wenn der Abenteue rverlauf nicht ständig 
durch misslungene Proben ausgebremst werden soll. Gerade 
die schlechteren E igenschaftswerte sind bei Talentproben zu 
berücksichtigen und durch geeignete Erleichterungen zu kom- I 

I pensieren. Das Ziel sollte sein , dass die Erfo lgsvvahrscheinli ch
keit letz tlich nur unwesentlich kleiner ist a ls bei einem regulä- I 

ren Helden. 
Das Gesagte bezieht sich jedoch auf .-\ufga ben, die dem Maß- ~ 
stab der jungen Helden entsprechen. \\erden die H albwüch
sigen übermütig und versuchen sie sich an Questen, die ihren 
Hori zo nt übersteigen, sollte der Meister sie ihre nied rigen Werte • 
in voller Härte spüren lassen. I. 

EIItwicR...LVIIG v nD LEit~AflmEn 

Natürlich lassen sich auch einze lne Episoden aus dem Leben der 
Jungmagierinnen und -magier am Spieltisch nacherl eben, doch 
eine Scholarenkampagne ist geradezu dafür prädestiniert die Prot
agonisten vo n ihrer Probatio, der Au fnahmeprüfung an der Akade
mie, bis zu ihrer Examinatio, der Abschlussprüfung, zu begleiten 
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- und durch all e Ausbildungsabschnitte, di e dazvvischen liegen. 
D a die überbrückte Zeitspanne mit durchschnittlich neun Jahren 
selbst solche Großkampagne n wie die Sieben Gezeichneten in ihrer 
Dauer übertrifft, sollte man sich all erdings frühze itig Gedanken 
machen, wie man die Geschehnisse zeitlich rafft, um Langeweile 
und ständige Wiederholungen zu vermeiden. 
Es bietet sich etwa an, die erste Woche jedes 'Schuljahrs' recht de
tailli ert auszuspielen un d dann zu den abenteuerlichen E reignis
sen dieses Jahres zu springen (recht gut gelingt dies in den Harry 
Potter-Romanen, die auch jeweils ein ganzes Jahr abdecken. Zur 
generellen Orientierung an J. K. 
Rowling siehe auch den entspre
chenden Kaste n). 
Ebenfalls sollte der Meister früh 
zeitig planen, wie er den Span
nungsbogen über die gesamte 
Kampagne gesta ltet. Eine grund 
sätzliche Entscheidung ist es, ob 
er die Helden eher episodenhafte 
Abenteuer erleben lässt, die sich 
höchstens in Anspruch, Gefähr
lichkeit und Bri sanz steigern oder 
ob er über di e gesamte Kampa
gne einen Gegenspieler aufbaut, 
der letztendlich am Ende gestellt 
werden kann. In jedem Fa ll sollten 
Zwischenerfolge, aber auch Rück
schläge eingebaut werden, um der 
Kampagne eine stringente Dra
maturgie zu geben. 
Abgesehen von der Entwicklung 
der Kampagne sp ielt aber natür
li ch auch die Weiterentwicklung 
der jungen H elden eine wichtige 
Rolle, vor al lem da die Spieler sie 
in der wichtigen Zeit ihrer Reifung 
vom Kind zum Erwachsenen be
gleiten. Hier können Meister und 
Spieler all e Register einschlägiger 
Coming-OJ-Age-Geschichten ziehen. In jedem Fall wird der Cha
rakter des H elden am Ende der Kampagne ein anderer sein als zu 
Beginn der Ausbi ldung. 

ÖR..TLiOH GEGEBEnHEiTEn 

Im Gegensatz zu anderen Kampagnen, die meist grö ßere Wegstre
cken überbrücken und Abenteuer an verschiedenen H andlungsar
ten erleben lassen, beschränkt sich die Scholarenka mpagne über 
weite Teile auf die Mauern der Akademie bzw. die Stadt, in der 
di ese steht. Es ist also eine deutlich ausgeweitete Variante eines 
Closed-Room-Szenarios bzw. eines Stadtabenteuers mit all en Be
sonderheiten, Möglichkeiten und Beschränkungen, di e für diese 
Genres gelten. 
Aus diesem Grund ist es besonders wichtig, sich eingehend mit 
dem Akademiegebäude zu beschäftigen, um hier genug spannen
den Spielraum bieten zu können und auch dessen Besonderheiten 

als hochmagischem Ort gerecht zu werden. Wenn die heimatli che 
Akademie bereits ein unvergleichlich mysteriöser Schauplatz ist, 
in dem un zählige Geheimnisse ihrer Entdeckung harren, wird das 
Verweilen an diesem Ort ni cht zwangsläufig als Einschränkung 
empfunden. Hallen Arkaner Macht und ebenso der noch nicht 
erschienene Nachfo lgeband Horte magischen Wissens stellen alle 
Akademien detai lliert vor und bieten neben Bodenplänen sowie 
eingehenden In formationen zu den Räumlichkeiten und Personen 
auch umfa ngreiche Anregungen für Szenarien und Abenteuer am 
jeweilige n Lehrinstitut. 

Auch bei der Konzeption eigener 
Abenteuer im Rahmen der Kam
pagne sollte man sich stets der ört
lichen Bindung der H eldengruppe 
bewusst sein: Die Jungmagier kön
nen nicht mal eben den Bösewicht 
nach Mendena verfolgen, wenn 
sie am nächsten Tag zur achten 
Stunde wieder in ihrem Magie
theorie-Unterricht sitzen müssen. 
Natürli ch ist es möglich, dass di e 
Helden in dem einen oder ande
ren Fall einen Fürsprecher unter 
ihren Magistern habe n, der ihnen 
ein unentschuldigtes Fernbleiben 
ermöglicht, doch dies sollte es eine 
Ausnahme bleiben . Darum soll ten 
die meisten Questen im näheren 
Umfeld der Akademie zu bewälti 
gen sem. 
Um die starke räumliche Be
schränkung aufzulockern , bieten 
sich E lemente wie Farschungs
Exkursionen der Akademie oder 
di e jährlichen Ferien an. Hier kön
nen auch größere Überland -Epi
soden ei ngebaut werden oder die 
Heldentaten an Orten vollbracht 
werden, die weit vo m Standort der 

heimischen Akademie entfe rnt li egen. 

iITHALTSELEffiEITTE DER5CHOLARJ;ITKJ\.ffiPAGITE 

Nach den eher grundsätzlichen Ü berlegungen zu den Rahmen
bedingungen der Kampagne sollen die nachfolgende n Abschnitte 
Vorschläge und Anregungen zur inhaltli chen Ausgestaltung ge
ben. 

mEin ERSTER..FLim FLAm-PATHR.. - FR..VH VBT SiCH ... 

Am Anfang der Kampagne steht die Gewöhnung an das neue 
Umfeld und das Leben an der Akademie für di e E leven im Vor
dergrund. Dies so llte sich auch in den H erausfo rd erungen wi
derspiegeln, vor die der Meiste r die H elden stellt. Neben eher all 
täglichen Problemen, von denen im Folgenden einige vorgestellt 
werden, können auch schon einige ungewöhnliche Abenteuer auf 
die Akademieneulinge warten und vielleicht bereits vage auf den 
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H auptgegner oder die große Bedrohung der Kam pagne hindeu
ten . D ies soll te jedoch eher noch die Ausnahme sein, wä hrend im 
we iteren Verlauf der Ka mpagne diese Aspe kte mehr und mehr im 
Vordergrund stehen und der reguläre U nterri cht nur noch selten 
ausgespielt wird. 
~ Viele der Kinder treffen hi er z um ersten Mal auf G leichaltri
ge, die ni cht aus ihrem H eimatort, ja manchma l ni cht einmal aus 
demselben Land stammen. D as bringt für manchen von ihnen ei
nen Kul turschock mit sich und kann schnell zu Reibereien und 

- Kon flikten führen . 
~ In den ersten Jahren werden die E leven noch keine Zau ber
sprüche lernen und das erste kontroll ierte Fließen lassen der ma
gischen Kraft ist für viele eine sehr mü hsame Ged uldsübung. So 
mancher versucht da schon von sich aus in den Büchern der Aka
demie zu stöbern und au f eigene Faust einen Zauber zu sprechen. 
~ Ansonsten bergen auch die trockenen Theoriefächer wie Lesen, 
Schreiben, Bos parano oder Magiekunde die üblichen 'Schul prob
leme' wie allzu strenge Lehrer, ein ungewohntes Ma ß an selbst zu 
bewältigender Arbeit und ungerechte Bewertungen. Vor a llem aber 
dienen sie daz u die Mitscholaren kennen zu lernen - also auch di e 
anderen H elden. 
~ D iese Zeit sollte daz u ge nutzt we rden, di e Atmosphäre ei
ner Magierakademie zu vermitteln . Wenn z um ersten Mal eine 
Arithmetik-Lektion unterbrochen wird, weil ein schrecklich miss
glückter KULMINATIO seit Stunden unkontroll iert durch das 
Gebäud e rast, wird deutlich, dass man sich nicht in ei ner normalen 
Sch ule befindet. 

" mAGistE~E~RJ:nSTEin VERSCHwin DEt SCH o n WiE D E~ 

im ~LLE~ ... " - D iE B ED~OHVIIG v o n innEn 

Für das H auptthema der Kampagne, sei es ein zu überwindender 
Gegner ode r eine andere große Bedrohung, bieten sich zunächst 
einmal natürli ch akademieinterne Probleme an. Aber auch wenn 
für di e H elden eigentlich ein anderes Ziel im Vordergrund steht, 
könn en 'hausgemachte' Schwierigkeiten eine schöne Abwechslung 
darstellen oder dazu dienen eine fa lsche Fährte zu legen. An jeder 
Akademie gibt es za hlreiche Mögli chkeiten, um die Jungmagier 
neben ihrer Ausbildung auch anderweitig zu beschäftigen: 
~ An vielen Akademien sind Machtkämpfe zwischen den Ma
gistern an der Tagesordnung. Oftmals stehen die Kon trahenten 
für rivali sierende Strömungen an der Schule und werden in ihrem 
Kampf um die Vorherrschaft von ihren loyalen Scholaren unter
stü tzt. 
~ Vielleicht sind die H elden abe r auch zufällig der geheimen 
Verschwö rung eines Magisters auf die Spur gekommen, der heim
lich die U nterwanderung durch Landesfeinde, Mitglieder anderer 
Gilden oder gar Borbaradianer vorbereitet. Gerade wenn ihnen das 
niemand glaubt, mü ssen sie auf eige ne Faust Beweise beschaffen 
un d das Kom plott aufdecken. 
~ In de n meisten Asservatenkammern schlummern geHihrliche 
Artefakte, die aus gutem G rund weggeschlossen wurden, aber auf 
neugierige Scholaren oft eine unheimliche An ziehungs kraft aus-
üben. Andere Gegenstände erscheinen vielleicht harmlos und ste
hen einfac h im Aufenthaltsraum, können jedoch bei unabsichtli
cher Aktivierung überaus schl imme Folgen haben. 

~ Einige Akademien bergen gar geheime Korridore oder ver
borgene Räume von denen noch nicht einmal alle Magister wissen 
und in denen beunruhigende D inge vorgehen könn en. F ür all die
se Möglichkeiten find en Sie in Hallen arkaner Macht za hlreiche 

Beispiele und Anregungen. 

"Wi~sinD DiE EinziGEn, DiE DiE STADT 

RJ;:TtEn K.ÖnrIEn !" - D iE BED~OHVnG von AVßEII 

Eine andere kl ass ische Möglichkeit ist eine Gefahr, di e der Aka
demie oder der ga nzen Stadt schaden will. Hier gilt es stets eine 
Erklärung zu find en, wa rum gerade die Scholaren etwas davon 
erfa hren haben oder nur sie etwas dagegen tun können und nicht 
ein fähiges Kollegium von gesta nde nen Magiern . H äufig werden 
die H albwüchsigen nicht ern st genommen, wen n sie von einer 
gefährlichen aber unglaubwü rdigen Bedrohung beri chten . D ie 
H erausforderung besteht oft darin, Beweise für die Verm utungen 
zu find en. Manchmal ist es dafür jedoch schon zu spät und da her 
müssen die Scholaren selbst die Gefahr bekämpfen. 
Einige Mögli chkeiten se ien hi er au fgezä hlt: 

~ Di e Helden bemerken beim Studiu m in der Bibliothek, dass 
aus einem der Bücher Seiten entfe rnt wurden. Als sie den Bib
liothekar darauf aufmerksam machen, gibt der ihnen selbst die 
Schu ld. Als sie der Sache nachgehen, finde n sie bald heraus, dass 
es kürz li ch einen Besucher gab, der die Seiten entfern t hat - und 
dass auf ihnen ein grausiges Ritu al beschrieben ist, mit dem der 
Finsterling die ganze Stadt knech te n / ei nen gefä hrlichen D ämon 

besch"vören / d ie Akademie zerstören kann . 
~ Auf einer Exkursion wird die G ruppe der H elden Opfer eines 
Ü berfa ll s un d kommen gerade noch mi t dem Leben davon. Zu
fällig haben sie von dem Plan der Angreifer erfah ren und wissen, 
dass dieser der ganzen Akademie gefäh rli ch werde n kann. Wäh
rend man sie im H ospital behalten will, um sie zu schonen, haben 
sie als ein zige die Informationen, um a ll e vor dem großen U nheil 
zu bewahren. 
~ Ein Mitscholar der H elden beginnt sich äuße rst merkwürdig 
zu verhalten . D a er weiterhin gute Leistunge n in den Lektionen 
erbringt, kann sich keiner der Magister beschweren. D ie H elden 
fin den jedoch heraus, dass er vo n außerhalb manipuliert / erpresst 
wird oder gar besessen ist und für den unbekannten H inte rmann 
mysteriöse und scheinbar sinnlose Verrichtu nge n erl edigt, die aber 
offe nbar a lle einem größeren P lan dienen. 

"ABE~E~HAT AnGEFAnGEn !" - Es mEnSCHELT 

Neben den größeren Abenteuern, die die H elden in ihrer Aka
demiezeit erleben, kann es natü rl ic h auch im mer wieder zu nor
malen, eher zwischenmenschli chen Problemen kommen, di e sich 
ergeben, wenn viele H eranwachsende ih re Jugend zeit au f sehr en
gem Raum ve rbringen. Als Anregung einige Beispiele: 
~ Auch bei den kl einen Sch ü lerza hlen ave nturischer Akademien 
ist Cliquenbildung unvermeidli ch. Hierbei kommt es dan n zu den 
übli chen Rivalitäten mit anderen Gruppen, zu Mutproben als Auf
nahmeprüfung oder handfesten Prügeleien. 
~ N icht immer ist der Magister, der den H elden das Leben mit 
andauernden Schikanen zur H ölle macht, der Bösewicht der Kam-
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pagne. Brenzl ig \\'ird die Situation, wenn sie gerade ihn auf ihre 
Seite ziehen müssen um eine drohende Gefahr abzuwenden . 
~ Alle Scholaren erleben ihre Pubertät an der Akademie. Dies 
bringt die einschlägigen Erfahrungen wie enttäuschte Liebe, Ei
fersüchteleien oder heimliche Tändeleien mit sich. , Venn es den 
Spielern gefä ll t kann man hi er durchaus Soap-Elemente mit ein

fließen lassen. 
~ Ein Bes uch der Eltern kann die H elden vo r ganz andere Pro
bleme stellen: Auch we nn sie bereits einige gefa hrvolle Abenteuer 
überstanden haben, ist es eine besondere Herausforderung, die 
eigene I\IIutter davon abzuhalten, vor allen Mitscholaren lautstark 
das Paket mit frisch geplätteter Unterwäsche zu überreichen. 
~ Selbst wenn Jungmagier akademieintern schon einigen Ruhm 
errungen haben, gi lt dies nicht unbedingt in der umgebenden 
Stadt. Gerade gleichaltrige H albwüchsige lassen ihren Unmut ger
ne an den 'hochnäsigen Schnöseln ' aus der Akademie aus. 
Andererseits: "'enn man mit ihnen erstmal einige Humpen Fer
doker in der Ta\'erne gehoben hat, sind diese neuen Freunde viel
leicht eine \\'ichtige Möglichkeit an Informationen von außerhalb 

zu gelangen. 

" HAR..VLF tOPFLER..VnD RgHALS StEin DES WEisEn" 

Angesichts der großen Popularität der Romane von J. K. Row
ling und ihrer Filmadaptionen ist es nicht vef\\underlich, dass 
einem bei dem Thema "Jungmagier und ihre Ausbildung" so- I 

fort die Abenteuer von H arry Potter in HO~\'a rts einfallen. 
Für das Spiel einer Scholarenkampagne im Rollenspiel DSA ist 
es jedoch wichtig, sich in vielen Aspekten vo n den sich aufdrän
genden Assoziationen zu distanzieren , denn die aventurischen 
Magierakademien haben nur wenig Ähnlichkeit mit einem • 
engli schen Pri \·at-Internat. Gerade hinsichtli ch G röße, Unter
richt un d Schulcharakter ist daher der Vergleich mit H ogwarts • 
stark irreführend und sollte durch geeignete Beschreibung der 
aventurischen Verhäl tni sse bewusst vermieden werden. Außer
dem können ständige Verweise auf die Rom ane oder Filme sich 
stark negati\' auf das Eintauchen in die aventurische Spielwelt 
auswirken. 
Die H arry Porter-Serie kann aufgrund ihres Aufbaus jedoch 
auch eine nützliche Vorlage sein, denn im Prinzip schildert sie 
auch nich ts anderes als eine siebenjährige 'Kampagne' für die I 

'Spielerhelden' H arry, Ron und Hermine. Bezüglich des dra
maturgischen :\.ufbaus, der zeitlichen Straffung und der Schil
derung der einzelnen Ausbildungsjahre, aber auch zur Anre
gung für kleinere Episoden, die sich im zwischenmenschlichen 
Bereich - sei es zwischen Scholaren und Magistern oder unter I 

den Scholaren se lbst - absp ielen, können di e Bücher eine hilf
reiche Orientierung bieten. 
Von der platten Kopie eines Lord Voldemort sa mt Horcrux soll
te man jedoch absehen - schließlich haben wir in DSA schon • 

I Borbarad und sein Kristallherz. - .. " '." 

AVSGEStALtVIIG EiIIER.. SCHOLARjöIIAAmPAGIIE 

Am BEispiEL FEstvm 

Zum Schluss sei noch kurz skizziert, wie eine solche Kampagne 
etwa am Beispi el der H alle des Quecksilbers zu Festum aussehen 

könnte. Als Grundlage dient dabei die ausführliche Beschreibung 
in Hallen arkaner Macht auf den Seiten 97-107. 
~ Kommen die H elden nach ihrer Probatio an die Akademie, 
werden sie sich je nach ihrer Herkunft schnell in den rivalisieren
den Gruppen der Pfeffersäcke (wohlhabende Scholaren mit Ein
zelzimmer) oder der Goblins (ärmere Scholaren im Schlafsaal) 
wiederfinden und bald in die alltäglichen Scharmützel zwischen 
den Banden integriert. 
~ Als die Helden nach einem Streich, bei dem sie erwischt wur
den, zur Strafe den Laborkeller aufräumen müssen , find en sie zwi
schen un zähligen Perga menten die Thesis zur Erschaffung eides 
mächtigen Zaubersc h",verts und erregen dabei die Aufmerksamkeit 
der Vize-Spektabilität Pjatril SUljeloffo, der sie fortan protegiert 
aber vor allem in seinem Kleinkrieg mit den Alchimisten vom Ro
ten Salamander instrumentalisiert. Allmählich eska li eren die ge
genseitigen Anschläge zwischen den Laborato rien immer mehr, 
und in einer kritischen Situation lässt Pjatril die Helden fallen und 
distanziert sich von ihnen, um seine H ände in Unschuld zu wa
schen und ihnen alle Schuld zuzuschieben. 
~ Während der traditionellen Eiswache im Schlangenwäldchen 
vor der Akademie beobachten die frierenden H elden einen ge
scheiterten Einbruchsversuch. Bei der Verfolgung des E inbrechers 
könn en sie Fjodor Peddenen, selbst Abgänger der Akademie und 
mittlerweil e Nagrach-Paktierer, nach einer Verfolgungsjagd steI
len, doch durch seine überlegenen magischen Fähigkeiten ent
wischt er. 
~ Im Laufe der folgenden Wochen stellt sich eben jener Fjodor 
an der Akademie vor und bekommt ei nen Posten als Gastdozent. 
Die Proteste der Helden verhallen ungehört, denn pikanterweise 
ist Fjodor ein ehemaliger Lieblingsschüler von Pj atril Surjeloffo, 
der auf die Helden gar nicht mehr gut zu sp rechen ist. Fjodor hat 
sich in der Akademie eingeschlichen, um an die alte Ausgabe des 
Freien Schütz zu gelangen, die in der Akademie gut verborgen ist. 
~ In den folgend en Jahren schikaniert Fjodor di e H elden wo er 
nur kann. Dabei nutz t er seine Stellung, um immer wieder Alchi
mika und andere Reichtümer nach draußen zu schmuggeln und 
seine Verbündeten zu un terstützen. Die Helden können durch ge
heime Nachforschungen und mit Hilfe von gleichaltrigen Freun
den aus dem Hesindedoifimmer wieder Kenntnis von den düsteren 
Machenschaften Fjodors erhalten und sogar ein paar davon ver
hindern, ihn allerdings nicht öffentlich überführen. D em Böse
wicht gelingt es allerdings auch immer noch nicht, das Versteck des 
Freien Schütz zu find en. 
~ Mittlerweile selbst Studiosi, könn en die Helden schließlich 
auf Fürsprache der gutmütigen Bibliothecaria Va/mire von SiLas 

die Spektabilität Jaunava Dagoneff von den Missetaten Fjodors 
überzeugen. Als die Akademieleiterin den Übeltäter stellen will, 
hat dieser jedoch einige Mitscholaren der Helden als Geisel ge
nommen, um die Aushändigung des Freien Schütz zu erpressen. 
So ist es schließlich an den Helden ihn mit Hilfe der Geheimnisse, 
die sie in den letzten Jahren über ihn zusammengetragen haben, 
zu überlisten, ihre Freunde zu befreien und die Akademie vor den 
Ränken des Paktierers zu schützen. 



FAnTASY P~ODVCTions 

FAnTASTisCHE WELTEn 
Die Wurzeln von Fantasy 
Productions (FanPro) gehen 
auf den 1977 in Düsseldorf 
gegründeten Fantastic Shop, 
kurz F-SHOp, zurück, dem 
ersten Fachgeschäft für Aben
teuerspiele in Deutschland. 
Kontinuierliches Wachstum führte 1983 zur Fantasy Productions 
GbR und 1988 zur jetzige n Fantasy Productions G mbH. 

Anfang der achtziger Jahre waren Rollenspiele trotz ihres revo
lutionären C harakters das Hobby einer kleinen Minderheit im 
Spielebereich, aber der amerikani sche Verlag TSR Inc. verhalf mit 
Dungeons & Dragons dem Genre zum Durchbru ch. In D eutsch

land sorgten die G ründer vo n FanPro, 
Werner Fuchs, Hans Joachim Alpers 
und Ulri ch Kiesow (t) für di e Überse
zung dieses internationalen Top-Hits 
und initiierten und konzipierten in 
der Folge Das Schwarze Auge für die 
Münchner Verlage D roe mer Knaul' und 
Schmidt Spiel + Freizeit. 
Das Schwarze Auge, zunächst a ls Er
satz für D ungeons & D ragons gedacht, 
wurden 1984 von diesen beiden großen 
Verlagen mit erh eblichem Werbeauf

wand durchgesetzt. Seither ist dieses Fantasy-Rollenspiel hierzu
lande marktführend. Jedoch vvurde DSA stets von FanPro und 
dessen Umfeld weiterentwickel t und zur Druckreife gebracht. Un
ter eige ner Regie wurden die DSA-Bausteine durch Romane und 
C omputerspiele ergä nzt. 
N eben dem stetigen Aufbau des Schwarzen Auges wurden Buch
erfolge wie Marion Zimmer Brad leys Die Schwarze Schwestern

schaft und George R. R. Martins Al71wgeddon Rock zum Rü ckhalt 
von FanPro. Weitere Rom ane, Rollenspiel-Universaltitel sowie di e 

Ro ll e n spi e lsys 
teme "Travell er" 
und "Schwerter 
und D ämonen" 
rundeten das Ver
lagsprogramm ab. 
Aber erst die enge 
Zu sa mm en arb eit 
mit dem ameri
kani schen Verlag 
FASA Corporation 

brachte einen weiteren Durchbruch. Die Kernp rodukte der FASA 
Corporation, "BattieTech" und "Shadowrun", die in den USA sehr 
erfolgreich waren, avancierten auch hierzulande aus dem Stand zu 

Kultserien mit großer Gefolg
schaft . 
"BattieTech" und "Shadowrun" 
waren und sind teilweise auch 
noch die führenden Spielsys teme 
ihres Genres (SF bzw. Cyber
punk). Beide sind darüber hinaus 

in anderen Bereichen wie Romanen, Computerspielen, Spielwa
ren, Comics, Zeichentrick-Fernsehseri en etc. erfolgreich vermark
tet worden. 
Ab 1989 startete der H eyne Verl ag unter Mitarbeit von FanPro 
die Veröffentlichung 
der Taschenbuchrei
hen zu den Spiele
weIten "Battl eTech", 
"Shadowrun" und 
Das Schwarze Auge. 
Insgesa mt wurden 
dort knapp 200 Ta
schenbücher mit einer 
Gesamtauflage von 
nahezu 5 Mio Exemp
laren publiziert . 
Nach dem Konkurs 
von Schmidt Spiel + 
Freizeit übernahm 
FanPro 1997 das Spiel
sys tems Das Schwar
ze Auge voll ständig. 
D amit schloss sich der 
Kreis, der mit der Gründung der Firma in den achtziger Jahren 
seinen Anfang nahm. 

FanPro war nun komplett für di ese Fantasy-'Velt verantwortlich. 
Dies führte zu einer Menge zusätzlicher .-\rbeit, die auch zu U m
strukturierungen im Haus führte. So \\'urde der Schwerpunkt des 
Großhandel s vom Import von Spielen auf den Vertrieb der eige
nen Produkte verlegt. D er F-SHO P als Versa nd handel für die Ein
zelkunden wurde 
wieder ausgeglie
dert. Anfangs noch 
mit Unterstützung 
durch den traditio
nellen Katalogver
sand , nutzte der F
SHOP sogleich das 
damals noch recht 
junge Internet als 
Vertriebsweg. 



LiZEITZITEHffiER.. 

Als di e langjährige Partnerfirma FASA den Geschäftsbetrieb auf
gab, wurde es für FanPro unmöglich, neue "BattleTech" und 
"Shadowrun" Produkte aus den USA zu bez iehen. Eine große 
Lücke im Sortiment zeichnete sich ab. U m diese zu schließen, 

di e Hardcoverausgaben des größten Stars unter den 
schen Fantasy-Autoren, George R.R. Martin . 

2006 begann Fanpro unter Lizenz von VPM mit der Publikation 
einer neuen Taschenbuchserie: At/an - Abenteua in Raum und 
Zeit. 
Seit den späten sechziger Jahren werden Atl an-Rom ane als Schwes
terserie vo n Perry Rhodan veröffentlich: H eftrom ane, Taschenbü
cher (Zeitabe nteuer innerhalb der Perry Rhodan Planetenromane) 
und Hardcover ("Blaubände") - insgesamt bislang an di e tausend 
Titel. 2009 wurde mit Atlan-X eine zwe ite Serie gestartet, die im 
monatlichen Wechsel mit Atlan erscheint und Abenteuer aus der 
terranischen Vergangenhe it des 'Kristallprinzen von Arkon ' schil
dert. Der Kreta-Zyklus ist die erste Trilogie dieser neuen Serie 
historisch-phantast ischer Romane. Im August 2010 ist der 25 . Teil 
dieser neuen/ alten At
lan Serie erschienen. 
Auch die '1\tlan -Blau
bände" werden seit 
2010 von FanPro ver
öffentlicht. 

wurde mit FanPro LLC eine Tochterfirma in den SA gegründet, 2007 fi el dann der 
die ehemaligen FASA-Serien wurden danach in Eigenproduktion 
fortgesetzt. 

Auch wenn die Firma FASA ihren Geschäftsbetrieb aufgab, so 
waren doch di e Beziehungen in die USA nicht abgerissen und 
so konnte FanPro sich 2000 den Exclusivvertrieb für die vo n der 
Firma Wizkids LLC erfundenen Clix-Prod ukte sichern, wobei die 
Erfahrungen die FanPro im Bereich des Großhandels, der Über
setzungen aus dem Angloamerikanischen Markt und auch der Pu
blikationen, die FanPro in den vorherigen Jahren gesammelt hat, 
den Clix-Produkten hier in D eutschland zum Erfolg verhelfen . 

In Erkrath sind auch die Taschenbücher ni cht vergessen worden. 
Wurden zuvor nur vereinzelt Bücher zu "Shadowrun", "Battle
Tech" un d DSA verlegt, bot sich im Jahr 2003 die große Chan

ce in di e Fußstapfen von 
Heyne zu treten und di e 
Buchreihen zu den Fan
Pro-Welten nun auch im 
eigenen Haus zu produ
zieren. Entsp rechend zu 
den Erfolgen, die FanPro 
mit dem Rollenspiel Das 
Schwarze Auge verzeich
nen konnte, ging es nun 
mit den Taschenbuch
Serien weiter - bis 2010 
erschienen weit über 100 
Titel. 
Ergän zt wird das Angebot 
durch nicht Rollenspiel
gebundene Romane, etwa 

Entschlu ß, FanPro 
als reinen Buchve rl ag 
weiterzuführen. Der 
Vertrieb und danach 
auch die komplette 
Produktion der DSA
Roll ens pi el prod ukte 
wurde an Ulisses Spiele 
vergeben, die seit 2010 
auch di e Distribution 
der FanPro-B uchtitel 
übernommen hat, ein 
logischer Schritt, der beiden Verlagen wie auch deren Kund en Vor
teile bringen wird. 

vvemer Fuchs / Ingo Mittas 
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DiE DSA-R.EDA~Tion im WAnDEL DE~lEiT 

DAS ~RJITEAm 
F ün f festangestell te DSA-Redakteure bilden seit 2009 bzw. 2010 Größe: 1,85 m 
das Kernteam, das die Arbeit an ave nturischen Projekten konzen
trieren und beschleunigen soll. Z ur Seite steht ihnen weiterhin 
za hlreiche freiberufliche Redakteure und Autoren. 

P ATNC Götz 
Zum Rollenspielhobby bin ich 
mit 11 Jahren (im Jahr 1983) ge
kommen. E in Freund hatte ein 
Abenteuerspielbuch, bei dem 
man selber bestimmen konnte, 
wie die Geschichte weiterge ht. 
Ich habe mir dann auch eins 
gekauft. In dem wa r hinten die 
Werbung für di e rote D &D Box 
drin . Ich konnte mir ni cht vo r
stell en, was für eine Art von Spiel das se in soll te ... D er Rest ist 
Geschichte, wie man so schön sagt. 
Kultur: Köln-Porz, 1972 
Profession: G roßhändler (gelernter GH-Kau fmann , derzeit DSA
Art-Director un d Redakteur und 'Macher ' des Uhrwerk Verlags) 
Größe: 1,74 m 

Besondere Vor- und Nachteile: Breitge fächerte Bildung, Glück im 
Spiel, Verbindunge n; Fluch de r Mada, Randgruppe (D &D-Spie
ler) 
Aventurischa Erstl(ontakt: 1984, die Basisbox vo n DSA 1 
Derisches Pendant: Leonische und zwergische Krieger 
Mailkontakt: patric@ulisses-spie le.de & patri c@ uhrwerk-verlag. 
de 
Virtuelle H eimat: www.uhr we rk-verlag.de 
Redaktioneller Ansprechpartnerfiir: DSA-Artwo rk, Uthuria, Av. Bo
te n, Myrano r 
Aktuelle Projekte: Redaktion und Mitautor bei der U thuria-Kam
pagne un d der Zoo-Botanica l\ fyra na (Arbeitstitel), Mitarbeit an 
allem, was Bilder braucht. 
Auf dem L esepult: gerade - 50 finster die Nacht. Lieblingsa uto ren 
sind Douglas Ada ms, George R.R. Martin un d Wladimir Kaminer 

CHNSTiAII GOSSE 
C hristian war be reits Stammku nde 
in der Stadtbibli othek, als er durch 
Schulfreund e mit DSA beka nnt ge
macht wurde - sein erstes Roll en
spielerlebnis endete jedoch mit einem 
H eldentod. Trotz des Rü ckschlages 
ist er dem H obby treu geblieben. 
Kultur und Geburtsjahr: Ostfriese, 
1977 
Profession: Gelehrter (Literaturwis
senschaft) 

Besondere Vor- und Nachteile: Begabung (Schätzen), Gutes Ge
dächtnis, Innerer Kompass; Albernh ei t 5, In-letzter-Sekunde
Plots-umschmeißen 8 
Aventurischer Erstkontakt: 1988 (Das Wirtshaus zum Schwarzen 
Keiler) / 1990 (Wald ohne Wiederkehr) 
A lveraniar: Xeledon der Spötter 
Derisches Pendant: Entdecker, Taugenichts, Streuner 
Mailkontal(t: chris.gosse@uli sses-spiele.de 
Redal(tioneLla A nspreehpartner f ür: Tulamiden und N ovad is, Re

geln, Exotenthemen 
A ktueLle Projekte: Redakti on bei Wege der Alchimie, Mita rbeit an 
Im Bann des Nordlichts, Horte magischen Wissens un d dive rser 
anderer Proj ekte. 
Auf dem Lesepult: Heinrich Mann, Edga r Allan Poe, H einrich Böll 
und immer ein neues Roll enspiel 

VLi LinDIIE~ 
Uli hat bereits als kleines Kind di e 
schönsten Sagen des klass ischen 
Altertums verschlungen un d kam auf 
Umwegen von dort bis ins Auen land 
und schließli ch zum Schicksalsberg. 
Seitdem hat er alles zum Thema 
Fantasy ve rschlungen , bi s schließlich 
vor allem DSA seine Aufmerksa mkeit 
gefesselt hat. 
Kultur lind Geburtsjahr: N iederrhein 
(M'gladbach) , 1984 
Profession: VölkerkundlerlDerograph 
(Breitgefächerte Bildung) 
Größe: 1,80 m 

Besondere Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter; 
i.V.), G lück, Soziale An passu ngsfähigkeit; Angst vor Sp innen, 
Eingeschränkter Sinn (Sicht) 
Aventuriseher Erstkontakt: 1999 (Im Spinnenwald) 
Derisches Pendant: H esinde-Geweihter mit ausgeprägter Reiselus t 
Mai/kontakt: uli.lindner@ ulisses-spiele.de 
RedaktioneLla A11Sprechpartnerfiir: Wildermark un d Dunkle Zeiten 
AktueLle Projel(te: Red akti on und i\fitautor bei Hallen arkaner 
Macht, Die Dunklen Zeiten - Imperien in Trümmern , H orte 
magischen Wissens, Lichtsucher und fit wehenden Bannern . 
Mitarbeit an Das Reich des Horas. Im Bann des Nordlichts und 

dem Orga-Band. 
Auf dem L esepult: Die N acht von L issabon (Erich Maria Remarque) , 
Imperium (Roben H arri s), The K ite RlIl1l1er (Khaled Hosseini), 
Red 5t01"l11 R ising (Tom C lancy) 

DAIIiEL SimoII R!CIITE~ 
Daniel wurde gründlich von phantastischen Welten angezogen, 
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nachdem sein Vater ihm in de n Som
merferien an langen Abenden an ei
nem värmländi schen See den H errn 

der Ringe vorlas - seitdem sind Trolle 
hinter irgendwe lchen Bäumen völlig 
selbstve rständli ch . 
Kultur lind Geburtsjahr: Ruhrpott, 
1971 
Profession: Alchimist (Allegori sche 
Analyse un d Theorie) 
Größe: 1,8 -1 m 
Besondere Vor- lind ?I'acllteile: Akademische Ausbildung (Gelehr
ter), Gutes Gedäc htnis, Sozia le Anpass ungsfahigkeit, Weitgereist, 
Neugier 8 
virtuelle H eimat: \\'\\·w.draconiter.de, www.herzogtum-weiden.de 
Mailkontal(t: daniel.richter@ ulisses-spiele.de 
Aventllrij·ciler Erstkontakt: 1984 (Silvanas Befreiung) 
Alveraniar: :\" ac lador 
Deriseiles Pendant: je nach Laune Hesinde-Geweihter oder Weide

ner Ri tter 
Redaktioneller .1.nsprechpartnerfür: ... das Briefs piel 
Aktuelle Projekte: Redaktion und Mitautor bei der Drachenchro
nik, Der l\1ondenkaiser und Im Bann des Nordlichts, Mitarbeit 
an Das Reich des Horas und Die Dunklen Zeiten - Imperien in 
Trümmern sowie diversen weiteren Projekten . 
Allf dem L eseplllt: ''Volfgang Büscher, Jaqueli ne Care\", Bruce Chat
win , Lawrence Durrell , Patrick Leigh Fermor, Neil Gaiman, Wil
li am Gibson. Geo rge R. R. Ma rtin, Cees Noteboom, D aniel Pen
nac, WG. Seebald, Donna Tartt 

Die Tschechen sind schuld : 
Brabenec und Veselys Ge

strandet bei der Sonne Epsi

lon und Peseks Die Erde ist 

nah habe n noch vor Perry 
Rhodan (irgendwa nn mit 
10 ode r 12) die Sehnsucht 
nach fernen Welten ge
weckt. Dann die Franzosen 
und Belgier mit Comic-Se

rien ,"vie Valerian &- Veronique bzw. Yoko ZlIno. Der H err der R inge 

kam erst deutlich später, und viel spannender als die Gesc hi chte 
habe ich darin schon damals die Anhänge gefund en ... 
Ku ltll r lind Geburtsjahr: Hessen, 1965 
Profession: Gelehrter (Sternkundiger), Nanduriat, Pamphletist 
Größ e: 1,8 7 m 
Besondere Vor- lind Nachteile: G utes Gedäc htni s, Nandusgefa lliges 
Wissen , Ve rbindungen, Veteran; Neugier 8, Einäugig 
Aventuriseher Entkontakt: spielend mit der Basisbox von 1984, 
schreibend mit Der Wolf von Winhall von 1988 
Ehren-Alveraniar: Borbarad 
Derischej· Pendant: Magier, Söldner, städtische C haraktere 
Mailkolltakt: thomas@uli sses-spiele.de 
RedaktionellerAnsprechpartnerfit1~: Regelfragen, kosmische Zu sam-

mcnhänge, versch üttetes Wissen (U ralt-Archive), Uthuri a 
Aktuelle Projekte: erl edigt: eine Magierakademie bei Hallen arka
ner Macht, Regelteil e bei Die Dunklen Zeiten, kleinere Beschrei
bungen bei Im Bann des Nordlichts, diverse Zwischen- und End
lektorate; auf dem Arbeitss tapel: ein kl einerer Myranor-Text für 
Im Bann des Sternenpfeilers, ein Drittel von Wege der Alchimie, 
Redakti on, P lanung und Texte für die Uthuria-Kampagne, noch 
mehr Zwisc hen- und End lektorate. 
Auf dem L esepult: The Dresden Files Roleplaying Game, Jared Dia
mond: Kollaps, Peter F. Hamilton: Void-7hlogie , Magazine: Skepti
ca l Inquirer, Planetary Report 

DAS BOTEn-tEl:un 
Zwei DSA-Redakteure sind für di e Arbeit am Aventuri schen Bo
ten als der laufenden Berichterstattung aus Aventurien und dem 
irdischen DSA-Umfeld verantwortlich; mit zahlreichen festen und 
gelegentlichen Botenautoren als Korrespondenten und Berichter
stattern. 

VLRjCH KIIEiPHOF 

Schon seit Kindertagen an 
den literarischen Themen 
Sagen und Abenteuer (bspw. 
die Romane von Jules Vern e 
oder C.S.Foresters Reihe um 
Capt. Hornblower) interes
siert, kam es in den späten 
70ern zum Erstkontakt mit 
dem Genre Fantasy. D ie brü
derli che Ausgabe des H errn der Ringe wurde regelrecht aufgesogen, 
der darauf fo lgende Kinofi lm von Ra lph Bakshi direkt mehrfach 
angesehen und mit dem Fantasy-Abenteuer-Spielbuch Der Hexen

meister vom flammenden Belg erfo lgte 1983 schließlich die rollen 
spielerische Initialzündung. Nach einem sehr kurze n Ausflug in 
di e Welt von Midgard wu rde Das Schwarze Auge dann sehr schnell 
zum Objekt der Begierd e und ist es bis heute geblieben. 
Kultur und Geburtjjahr: Ruhrpott, 1962 
Profession: Hausmann und Familienvater (Veteran), mit breit gefä
cherter Bildung: DSA-Redakteur, Layouter und Setzer, Leiter der 
Prom otionteams vo n U lisses Spiele und des Uhrwerk Verlags 
Größe: 1,76 m 

Besondere Vor- und Nachteile: Innerer Kompass, Ortskenntnis, Ver
bindungen (DSA-Redaktion, Verlag, Con-Veranstalter); Angst vor 
Ratten (8) und Mäusen (4), Fettleibig 
Aventuriscller Erstkontakt: 1984 (Alriks Abenteuer in Graubarts 
H aus in Havena, Silvanas Befreiung ) 
Alveraniar: U rischar 
Derisches Pendant: tobrischer oder weidener Ritter 
Mai/kontakt: uli @ uli sses-sp iele.de 
Redaktioneller Ansprechpartner fit!"." Aventurischer Bote, Tobrien 
Projekte: Zuletzt: RSH 9 Schild des Reiches, Abenteuer Anthologie 
Steinzeichen; Aktuell : Redaktion, Satz und Layout des Aventuri
sehen Boten 
Auf dem Lesepult: Die Leber wächst mit ihren Aufgaben (Ecbrt von 
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Hirschhausen), Das Ferdoker Pelgament (Florian Don-Schauen), 
Ich und Ich (Peter Ustinov) , Gunfighter - Eine EnzYklopaedie aller 

Revolvermänner des Wilden vVestens (B ill O'Nea l) , Deadlands: Geis

tertänzer (Paul Beakley und John Hopler) 

BRi1'1'A llEiGEL, GEB. HE~ 
Als Sternzeichen Fische zur Realitäts
flucht gebo ren, hatte Britta im Alter von 
23 Jahren den ersten Kontakt mit DSA. 
Seither hat sie viele Welten en tstehen und 
verge hen gesehen und träumt heimlich -
unter der Deckidentität einer norddeut
schen Hausfrau - ihrem "echten Leben" 
als Militärärztin Frau Dr. Strater hinterh er 
(einem Shadowrun-Charakter). 
Kultur: Saarländerin, seit der Vermählung 
im Exil im Ammerland lebend (einem 
flach en, regnerischen Landstrich, der für 

seine Baumschulen und den Alkoholkonsum der Landjugend be
rühmt ist und dessen lukulli sche Spezialitäten 'Blutballen' oder 
'Pinkel' heißen) 
Geburtsjahr: 1967 

Profession: Pa m p hl etistin (Ve rl agsa nges tell te) 
Größe: 1,72 m 
Besondere Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Gefahreninstinkt, Sozi
ale Anpassungsfähigkeit, Tierfreund; Aberglaube (Esoterik) , Angst 
vor SpinnenlFinanzämtern, Verpflichtungen , Wa hnvors tellungen 
(Perfektionismus) 
Mailk.ontakt: britta. neigel@gmx.de 
Aventurischer Erstl(ontakt: 1991 , Aventurischer Bote 35 
Derisches Pendant: Amazone (mit Babysitter) , Travia-Geweihte 
(ohne Babysitter) 
Redaktioneller Ansprechpartner für: den Aventurischen Boten 
Bisherige Projekte: Chefredaktion und Mitautorin bei Rauhes Land 
im Hohen Norden, Stolze Schlösser, Dunkle Gassen, Myranor. 
Aktuelles Projekt: Aventurischer Bote 
Auf dem L esepult: Ich weIßer Mann, du Indianer gut! (Ramon Kra
mer) , Du bist zu sclmell (Zoran Drvenkar) , Be m'ict - denken wie 

ein Pferd (Michael Geitner), Per/manns Schweigen (Pascal Mercier), 
Lolita (Vladimir Nabokov), Das Buch von Eden (Kai Meyer) 

DAS mY~AIIOR::"tEAm 
Zwei DSA-Redakteu re sind seit 2006 speziell fü r das Gülden
land zuständig, damit der jetzt beim Uhrwerk-Verlag beheimatete 
Schwesterkontinent mit seinen vielen Besonderheiten sein eigenes 
Flair bekommt und doch erken nbarer Teil der ga nzen deri sc hen 
Schöpfung blei bt. Dabei werd en auch sie von freiberuflichen Au
toren und Kommentatoren unterstützt. 

HEi~ K.timARis 
H eikes erste Fantasy-Kontakte bestanden eher in Mystery-Ge
schichten wie Geisteljäger Jol217 Sinclair und Sword-and-Sorcery a 
la Conan als in Tolkiens Epen, nicht minder prägend war jedoch 
die Fernsehserie Catweazle. Als Rollenspielerin probierte sie Zau-

berer in den verschiedensten Syste
men aus und blieb bei DSA, weil dort 
ein junger Magier noch die besten 
Überlebenschancen hatte. 
Kultur und Geburtsjahr: Köln, 1964 
Profession: Kontoristin, Pamphletistin 
Größe: 1,64 m 

Besondere Vor- und Nachteile: Magie
gespür, Tierfreund (Katzen), Weitge
reist; Jäh zo rn 11, Neugier 8, Pechma
gnet 
Aventurischer Erstkontakt: 1984, Basis
box 
Myraniar: Tharamnos 
Derisches Pendant: Magier, Goblin-Schamanin 
Redaktioneller Ansprechpartnerfür: Myranisches, v.a. Zauberei und 
Religion 
Aktuelle Projel(te: Red aktion und Mitautor bei Myranisches Zau
berwerk (vu lgo Magotech-Band), Mitarbeit an Expedition ins Re
gengebirge, Orgaband (ODL), Horte magischen Wissens 
Aufdem Lesepult: Raymond Feist, Tony Hillerman, Naomi Novak, 
M.Weisff.Hickman 

t Ö~G RfiooA1'Z 
Aufgewachsen mit Odysseus, Beo
wulf und Dietrich von Bern, traf 
Jörg in einem heute vergesse nen 
Schneider-Kinderbuch auf die Idee, 
dass man für eine HeIdengeschich
te ein völlig eigenes Land mit Karte 
und allem Drumherum erfinden 
konnte. Das Konzept ließ ihn nicht 
mehr los und ein halbes Dutzend 
eigene Fantasy-Welt-Versuche spä
ter stieß er auf DSA und entwarf 
zwischen Grund- und Ausbau-Box 

ein ganz eigenes Aventurien, um seine offenen Fragen zu beant
worten. 
Kultur und Geburtsjahr: Münsterland, 197\ 
Profession: Geschichtsku ndiger, Schriftsteller 
Größe: 1,91 m 
Besondere Vor- und Nachteile: Gutes Gedächtni s (für unnützes Wis
sen), Veteran; Fettleibig, Neugier 8, Stubenhocker 
Aventurischel' Erstkontakt: 1984, Basisbox 
Myraniar: Aphirdanos 
Derisches Pendant: Nanduriat, Magokrat 
Mallkontakt: j.raddatz@u lisses-sp iele.de 
Redaktioneller Allsprechpartner fiir: ]\[yranisches, v.a. Politik und 

Hi storie 
Aktuelle Projekte: Redaktion und Mitautor bei Wege nach Myranor, 
Vorarbeiten zu Myranische Mächte: Mitarbeit an Zoo-Botanica 
Myrana 
Auf dem Lesepult: John Maddox Roberts (SPQR), C.A.Smith, Rex 
Stout, CharIes Stross, Harry Turtledove 
Wird fortgesetzt! HK 
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+++ vnD RinGsvm nv~ W ASSE~ 
Der folgende Text stammt aus den Aufzeichnungen des Kap itäns 
Osko Rahenjammer über eine unbekannte Insel im Perlenmeer. Das 
Eiland und Rahenjammers Bericht können als Hintergrund die
nen, um ei ne Seereise der H eldengruppe auszuschmücken. Seine 
F laschenpost kann auch in den Fingern der Helden landen und 

sie dazu ermutigen, zur Insel aufzubrechen und deren Schätze zu 
heben. 
Der Artikel ist eine Vorschau auf eine Spielhilfe, die in den nächs
ten Ausgaben des Aventurischen Boten erscheinen wird. Darin 
werden eine Reihe von aventurischen Inseln vorgestell t, die rätsel

hafte, erschreckende oder einfach nur kuriose Eigenschaften auf
weisen und sich zur Verwendung im Spiel eignen . 

»Bei Anbruch der zweiten Rondrastunde ve7meldet der Toppgast Land 
in WSW Verdächtige ihn zunächst der Sauferei im Krähennest. Zwar 
hat uns der gestrige Kauca ein paar Meilen vom KUß abgebracht, den

noch kenne ich diesen Teil der Cha7yptischen See wie meine Seekiste, 
lind meines Wissens gibt es im Umkreis von zwei Tagen unte7' vollen 

Segeln keinem trockenen Flecken Land. Begebe mich also zomig an 
Decke wo mir glatt die Pfeife aus dem Mund fällt. 
Eine H andvoll Meilen backbord voraus liegt eine Insel - ein zerklüfte
ter schwarzer Kegel, hoch wie AD4nfas Ansprüche und abweisend wie 
ein Geldverleiher aus dem Kleinen Volk. Viel macht sie nicht eben he7: 
Schwanke zwischen Unglauben, Argwohn und Dankbarkeit. Wie kann 
es in diesen Gewässem eine Insel geben, die in keiner Karte verzeichnet 

ist? Droht der Essenza Gefahr? 
Dennoch: Vibart-Stoe7Tebrandt- Land ist ein Geschenk, das ich nicht 

ausschlagen kann . Wohl ist es eine Schande, eine solche Entdeckung 
nach einem geizigen Pfeffersack zu benennen; Aves möge mir verzei
hen. Aber ich weIß um Vibarts Eitelkeit. Eine Insel, die seinen Namen 
trägt, muss ihm zweifellos das ZerreIßen meiner Schuldscheine wert 

sein. Phex und Boron wissen, wenn ich ihn auf herkömmliche Weise 
auszahlen wollte, würde noch meine Seele bei der seinen in der Kreide 
stehen. « 

(. .. ) 

»H abe eine halbe Meile vor Vibart-Stoerrebrandt-L and ankern lassen. 
Vulkanische Inseln sind für ihre Untiefen berüchtigt, und wenn uns 
hier draußen ein unterseeischer Klippenkamm den Rumpf aufreIßt, 
dann gnade uns Efferd. Das Beiboot ist ausgesetzt, die j\1änner legen 

sich zaghaft in die Riemen. Über das Spiel der Wellen hinweg I(ann ich 
sie mWTen und munkeln hören. 
Noch an Bord behaupteten ein paar Furchtsame doch tatsächlich, in 
den Klüften und Schrunden der Felswand Zeichen und Symbole zu 
erkennen. Bjureff, mein El"ster Ojfiziel; behauptete ga7; er habe auf den 
Waldinseln ganz ähnliche Zeichen gesehen, bei denen es sich um War

nungen gehandelt habe. 
Das könnte diesem Siißwassemavigator so passen, mich ins Bockshorn 
zu jagen! EI" will mich bloß daran hindern, die Insel in Besitz zu neh
men, damit er selbst ihre Position an Stoerrebrandt verkaufen kann. 

Ich lasse also das Ersatzglas wegschließen, damit die abergläubischen 
Nanen nicht noch mehr Unruhe verbreiten. Weil sich das Packe das 
sich Mannschaft schimpft, aber trotzdem nicht beruhigen will, richte 

ich mein eigenes Glas auf die Insel, um ihre Beobachtung mit eigenen 
Augen zu widerlegen. Und wie erwartet ist an der angeblichen Wam
schrift nicht das Geringste dran. 

Zugegeben: Man kann durchaus auf den Gedanken kommen, dass die 
dunklen Linien auf der noch dunkleren Kegelwand nicht natürlichen 
Ursprungs sind. Aber warum bilden die Linien dan n keine Kusliker 
Zeichen oder tulam idische Glyphen? Wenn das dort drüben wirklich 
warnende Buchstaben wären, würden sie einer Schrift entstammen, die 
ich noch nie ZUV01" gesehen habe - und welch nutzlose Insclzrift wäre 
das! 

Also verziehe ich keine Miene und sage, dort ist nichts zu sehen. Der 
dreizehnmalkluge Bjureff glaubt natürlich kein Wort. Aber als ich ihn 
vor versammelter Mannschaft auffordere zu erklären, wer diese Linien 
in das Gestein gegraben haben soll, bleibt er stumm wie ein gekochter 
Hummel: Was soll er auch sagen? Wären es wirklich Lettem, hättejede 
einzelne eine Höhe wie der Leuchtturm von Sylla. 

Damit er seinen Irrtum einsehen möge, teile ich Bjw"eff für den L an
dungstrupp ein. In meinem Rücken höre ich ihn irgendein Garn über 
Singende Inseln flüstem, die angeblich von Meer zu Meer springen. 
H umbug! Aber ich lasse ihn gewähren. Wenn wir landen und sich seine 
Befürchtungen als nichtig entpuppen, wird die Mannschaft schon se
hen, auf wessen Wort Verlass ist.« 

(. .. ) 

»Wir sind da! Ich habe das eilends gebastelte Falkenbanner eigenhändig 
in eine Felsspalte aufVibart-Stoerrebrandt-Land gerammt. Die eiseme 

Spiere, die den Fahnenmast bildet, steckt beim ersten Versuch . Wenn das 
kein gutes Zeichen ist! 
Nur eins bereitet mir Unbehagen: Seit Wil" die Füße aufVibart-Stoer
rebl"andt-Land gesetzt haben, huschen Elidasfeuer über unsere Waffen 
und Gürtelschnallen. Nichtsdestotrotz pulsiert fieberhafter Forscher
drang in meinen Adem. Ich bin der aste Mensch, der dieses Eiland je 
betrat. Nur schade, dass es nicht viel zu entdecken gibt. Diese schroffe 
Klippe 7:m Meer ist trostloser als das Klagelied einer Zahm·i. « 

(. .. ) 

»Die Insel ist voller Geheimnisse. Die Seeleute schleppen immer mehr 
Nägel, Münzen und andere Fundstücke an. Allen Gegenständen ist ge
meinsam, dass sie von Menschenhand gemacht sind, und dass sie aus 
Metall bestehen. Welche Schätze hier verborgen sein mögen! 

Viele Dinge finden sich weit oberhalb der Flutlinie. Sie können also 
nicht angeschwemmt worden sein. Aba wie kommen sie hierher? 
Wenn andere vor mir hier waren, warum ist das Eiland dann nicht in 
den Ka1·ten verzeichnet?« 

( .. .) 
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"Man ruft mich. Diesmal ist es ein prächtiger Quadrant, gut und gerne 

seine drezßig Dukaten wert. Verwunderlich ist, dass er in zweifacher 
Mannshöhe unter einem Felsvorsprung hängt. Kein Seil und keine 
Schnur halten ihn, aber erfällt dennoch nicht herunte!: 
Bei Efferd, murmelt Bjureff, das ist Zauberei. Z um ersten Mal wider
spreche ich ihm nicht. Tat,'ächlich denke ich darüber nach, zum Schiff 

zurückzu/(elzren. Aber nicht, bevor ich diesen Sextanten in den Fingern 
habe!« 

(. . . ) 

»Es ist zu spät, zu spät! 
Zuerst ein leises Singen wie aus tausend Alveraniarskehlen. Uns stehen 
die Haare zu Berge. Über unseren Köpfen erglühen die Linien auf der 

Felswand in kaltem Feue!: 
Ich will in vollem Lauf zum Boot rennen, aber meine eisenbeschlage
nen Stiefel werden schwel: Es dauert nicht lange, dann kann ich meine 
Füße nicht mehr vom Boden lösen . Der Säbel zerrt an meinem Gürtel, 
und meine Ringe ziehen meine Hände hinunter: Und endlich verstehe 

ich, was geschieht: Die ganze Insel zzeht gerade Metalle an so wie der 
Nordstern den Kompass! 
Ich entledige mich meiner Ringe, löse den Gürtel und Welfe sogar den 
Notgroschen von mil; den ich unter meiner Hutkrempe transportiere. 

Keinen JVloment zu fi"üh! Ein Matrose hat zu lange gezögert und ringt 
jetzt nach Luft, weil seine Kette ihm den H als zltsclznürt. E inem an
deren, der sein lVIesser griffbereit vor der Brust trug, steckt die eigene 
Klinge nun im L eib. 
Bjureff und ich rennen barfuß zum Wasser und zerschneiden uns die 
Fußsohlen auf dem schroffen Gestein. T#lche Ironie, dass ausgerech-

net dieser Quertreiber mein erster und einziger Blutsbruder sein soll. 

Gleichzeitig erreichen wir den Landeplatz. Wir haben beide das Kra
chen und Bersten gehört, aber es konnte uns nicht auf den Anblick des 
zerstörten Beiboots vorbereiten. Sie sieht aus, als habe sich ein wüten

der Scldinger darüber hergemacht. Die Plankennägel und eisernen 
Beschläge wurden ihm zum Verhängnis.Eine halbe Meile Chmyptik 
zwischen uns und dem rettenden Schiff, 

Das SchijJ! 
Dort draußen liegt die Essenza wie eine Fidel mit der straffgespannten 

Ankerkette als Saite und dem unsichtbaren Zug der Insel. Es ist ein 
geradezu fi"iedliches Bild - wie der Hals einer Domna, kur.<:: bevor das 

Richtschwert herniedersaust. Die Kette reißt sich mit einem Brüllen 
von splitterndem H olz aus der Schiffswand, das uns noch auf Vibart
Stoerrebrandt-Land die Ohren I(lingeln lässt. JVlit dem Anker voran 
fliegt die Kette durch die Luft - und langsam setzt sich die Essenza in 

Bewegung, auf die Insel und ihre Riffe zu, schneller und immer schnel
ler; obwohl sie kein einziges Segel gesetzt hat. Knirschen, Splittern und 
Gurgeln, und dann ein Hagel von Nägeln und eisernen Gegenstäden, 
die auf die Insel zu rasen und UIH zwingen, uns hinter einem Felsen in 

Deckung zu welfen. 
Als alles vorbei ist, kann ich nur I(urz hinsehen, dann muss ich mich 
wieder abwenden. Ein Schiff zu verlieren ist wie der Tod einer gelieb

ten Frau, heißt es, aber das ist nicht wahl: Es ist viel sclzlimme!: 
Bjureff legt mir die H and auf die Schulte!: Für einen Lidschlag ist er 
beinahe mein Freund. Aber dann zuckt er die Achseln und meint, er 

habe ja gleich gesagt, es sei eine Warnung. « 

Tobzas Radloff 
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HOR.f\.siA ERSIR.f\.HLI im KklisE~HEiL, SEilE I 
Schon im Vorfeld des Reichskongresses zu Weißenstein hatten die 
Diplomaten bei der Reiche ihre Fühler ausgestreckt, um die Mög
lichkeit eines direkten Treffens der beiden Monarchen zu eruieren. 
D ass nichts von di esen Verhandlunge n an die Öffentlichkeit ge
langte, kann als Sieg der Diplomaten verbucht werden, und so kam 
das Treffen zwischen Kai serin Rohaja von Gm-eth (Herz 171f.) und 
Khadan-H oras (Horas 94f., 210f.) für viele Adlige und auch die Öf
fentlichkeit unervvartet. D as Wunsch nach einem Treffen ging von 
Khadan-Horas aus und betraf über di e Missstimmungen der bei
den Reiche (die Vertragsverletzungen Romin Galahans von Kuslik 
und Selindians von Almada) hinausgehende Absprachen (s iehe 
unten ), aber es bedurfte einigen diplomati schen und protokollari
schen Finge rspitzengefühls und schlussendli ch des Weißensteiner 
Schlusses (s iehe AB 140), um das Treffe n so zu arrangieren, dass 
sowohl der H oras wie auch die Kaise rin vo r ihrem jeweiligen Adel 
und U ntertanen als gleichwertige Gesprächspartner ohne weitere 
Vorbedingunge n und Ford erungen erscheinen. 
Die eigentl ich wichtigen Angelegenheiten - Weißensteiner Schluss 
und Yaq uir-Moratorium können auch von den kundigen Diploma
ten beider Reiche geklärt werden - besprechen Khadan und Roha
ja jedoch insgeheim auf Sangrea l: Die Expedition der Prinzessin 
Lamea hat im G üldenland deutli che Hinweise gefunden, wie di e 
auf Ave nturi en in den Händen der sogenannten Heptarchen be
findli chen Splitter der Dämonenkrone neutralisiert oder gar völlig 
unschäd li ch ge macht werd en können. Sprich: Die Prophezeiung 
der 'Waffe aus dem Güldenland ' scheint sich zu bewahrheiten -
in Form der Macht des Ea'Myr (des 'Dritten Auges' der gülden
ländischen Magokraten). U nd als E rbe der alten Horaskaiser trägt 
I<hada n-Horas eben jenen Funken überderischer Macht (s iehe 
Reich des Horas , Seite 202), und er ist gute r Dinge, diese Macht in 
einigen Jahren so sehr kontrolli eren zu könn en, dass er der Kaise
rin gegen ihre däm onen pakti erenden Fe inde beistehen kann. (Was 
Khadan ni cht weiß, ist dass es in Aventurien noch weitere Träger 
des Ea'Myr gibt. ) 
D ass der E rbe alten Blutes diese Offenba rung aus schierer Men
schenfreundlichkeit getätigt hat, da rf getrost bezweifelt werd en - er 
ist zwa r noch jung an Jah ren, abe r nichtsdestotrotz Träger vieler 
Geheimnisse, die erst im Lauf der Zeit offenbar werden (s iehe 
Horas 210). Aber dennoch ka nn die Kaiserin des Mittelreichs mit 
einem solchen Verbündeten an der Seite den H erausforderunge n 
durch die Schwarzen Lande, namentli ch das Ultimatum H elme 
H affax ', mit etwas mehr Zuversicht entgegensehen. 

FWB/ TR 

DiE RyBinE von AmHALLAssiH , SEilE 2 
Vor über 100 Jah ren eroberte Kalif Malkill ah 11. die Reichsmark 
Amhallas und leibte sie dem Kali fa t ein . Al s es wenige Jahre später 
un te r den den Beys des neuen E mirats Amhall assih zu einem Streit 
um die ertragreiche Rubinmine Bab'Amar (tu!. 'das ro te Tor ') kam, 
lobte der kluge Emir von Amhallah 929 BF einen Wettstreit aus, 
der alle dreizehn Jahre wiederholt we rden sollte und dem Sieger 
bi s zum nächsten Rennen die Rechte an der Mine sicherte. 
Anders als der Artikel vielleicht impli ziert, ist die Mine bereits seit 
Jahrzehnten erschöpft, der traditi onsreiche Wettstreit wurde den-

noch fortgeführt. D as letz te Rennen um die Rubine von AmhaLlassih 

im Jahre 1020 BF gewa nn der Bey vo n Omlad. Wenige Jahre spä
ter wurde Omlad im Zuge der Reconquista von Almada erobert 
und im Frieden von Unau vom Kalifen der kai serlichen Famili e vo n 
Gareth zum G eschenk gemacht. 
N un , im Jahre 1033 BF, steht das achte Rennen an. Reichsvogt 
Gwain von H armamund und E mir Dschelafan al-Te/gaui haben 
gemeinsa m entschi eden - auch unter dem Eindruck der jüngst 
vollzogenen Hochzeit des Mondenbisers (AB 141) -, den Wett
streit zu nutzen, um ihre Völker zusammenzuführen. Unter der 
Schirmherrschaft der Kalifentochter und Kaisergemahlin TItlameth 

saba MalkiLlah sollen D ocenyos und Aramyas Seite an Seite im ach
ten Rennen um die Rubin e von Amhallassih antreten. Neben de m 
Reichsvogt und dem E mirs entsenden auch die Beys von Ferchaba, 
Ukuban und der Oase Al 'Mharim ihre Streiter. Und noch eine wei
tere Partei tritt an, vor allem um Unfri eden zu stiften: eine Gru ppe 
von Almadinhütern unter dem einäugigen VeSlj"O de Fuente y Beims, 
di e als Streiter des Kaisers in Omlad auftauchen. 
D as Rennen wird in dem Alveraniars-Abenteuer Die Rubine von 
Amhallassih von Michael Masberg und D aniel Simon Richter aus
getragen, das zeitnah zum E rscheinen von Der Mondenkaiser un
ter www.dasschwarzeauge.de zum Download zu find en se in wird . 
Sie können diesen sportlichen Wettstreit nutzen, um die H elden 
abseits der hohen Politik mit einigen Akteuren am Yaquir vertraut 
zu machen . 
....,i%ii"i * ** Eh?" .'F 'M+i'6?- cl $. iiI 

monDsjLBE~ODE~KklIZEnGOLD?, SEilE 3 
VCmnino Astttlo Obials (*983 BF, leicht ergrautes H aar, scharf ge
bogene Nase) ist eigentlich ein gemachter Mann in Punin gewe
sen . Für den Yaquirblick deckte er einige pikante Hintergründe 
und Skandale auf Doch die in Almada vorherrschende Euphorie 
für den Mondenkaiser lässt seinen Stern immer mehr sinken. Als 
Freund des Philosophen Ja/gen von H amzlyn (Herz des Reiches 
153) und Anhänger des lebensbejahenden Philosophie des E ridur 
von Pailos steht er den neuen E ntwicklungen misstrauisch gege n
über. Sein Feindbild find et er in dem Almadinhüter Vesijo de Fuente 

y Beims (AB 140), gegen den er ve rstä rkt recherchiert - auch noch, 
a ls Tifial zu Stepahan , der Schriftl eiter des Yaquirblicks (Im Schat
ten Simyalas 61 ), ihm aus Angst jegliche Unterstützung entzieht. 
Wie im vorliegenden Fall läss t er seine Kommentare in horasischen 
Gazetten drucken, die über di e Taifas und Handelswege ihren Weg 
nach Punin find en. 
D er listige Varmino kann von Ihnen als mahnender Kontrapunkt 
im gegenwärtigen Almada benutzt werd en. Er ist einer der ersten, 
di e den Wandel zum Terror bemerken, doch zu seinem Verh ängni s 
will man ihm keinen Glauben schenken. Als Vesijo Anfa ng 1034 
BF als Va ledor von Punin zur Macht kommt, lässt er im Zuge der 
Säuberu ngen Varmino verhaften, einkerkern und es sich nicht 
nehmen, ihn persönlich zu foltern, bevor er ihn aus einer grausa
men Laune heraus wieder in die Freiheit entlässt. 
Als gezeichneter, aber ungebrochener Mann kann Varmino den 
H elden im Abenteuer Der Mondenkaiser begegnen. 

Blick in die Zukunft: Das Ende von Punins Freiheit 
Al s einen weiteren Gegenspieler Varminos, aber auch investigati-
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ver Helden können Sie den Ratsmeister Bodar Sfandini (*978 BF, 
1,74, weißgraue Haare, sauber gestutzter Vollbart) verwenden. D er 
Besitzer des Druckhauses Sfandini Erben & eie. (Herz des Rei
ches 152) brachte es durch Verbindungen und Diffamierung seiner 

Kontrahenten 1028 BF zum Ratsherrn von Punin und bekennt 
sich mittlerweile offen zu den Hütern des A lmadins. Mit seinem 
Druckhaus und der von ihm herausgegebenen Gazette Yaquirblick 
kontrolliert er die 'Propagandamaschinerie' Almadas und stellt sie 
nur zu gerne in den Dienst des Mondenkaisers . Dadurch macht er 

sich aber auch angreifbar. 
Im Praios 1034 BF bricht der schwelende Streit im Hohen Rat of

fen aus, als ein Mitglied der Disentes ermordet wird. Der Mord 
wird von allen Parteiungen politisch genutzt und eskaliert in offe
nen Straßenkämpfen, bis Bodar den Kaiser um Hilfe bittet. Als der 
Ratsmeister kurz darauf ebenfalls ermordet wird, erlässt der Kaiser 

... .. ~ " 

ÄLmADA VIID DER.ÄVEIITvRjSCHE BOTE t 

, Mit den Artikeln in dieser Ausgabe wird der Aventurische Bote ' 
I seine Berichterstattung aus Almada vorerst beenden. Alle weite- ; 

ren Entwicklungen können Sie mit Ihren Spielern am Spieltisch : 
, mit dem soeben erschienenen Abenteuerband Der Mondenkai- i 

ser nachspielen, in dem die jüngsten Ereignisse kulminieren, ' 
, dessen Kernhandlung im Efferd 1034 BF beginnt. Der Aven- ; 

turische Bote wird erst 2011 wieder seinen Blick auf Almada i 
richten, um von den Auswirkungen und Folgen des Abenteuers , 

, zu berichten. ' 

eine Reihe von Gesetzen, die den Hohen Rat fakti sch entmachten 
und die Kontrolle von Garden, Recht und G esetz in die Hände des 
neu bestallten Valedors Vesijo de Fuente legen. 
Die Hintergründe der Morde liegen in Ihren Händen und können 
letztlich, gerade da Vesijo gnadenlos säubern lässt, nicht zur G änze 
aufgeklärt werden. Die Spekulationen reichen von Schulden und 
Familienstreitigkeiten der Ermordeten über anarchistische Ele-

mente bis hin zu einem von der Staatsrnacht gewünschten und ge
förderten Aufstand. Auch müssen hinter dem initiativen Mord an 

dem Ratherren und Bodars Tod nicht die gleichen Hintermänner 
stecken. Die Antwort kennen alleine Ihre Helden. 
~#5tt§j 5 

Achtung! Sollten Sie den Anfang der Drachen

chronik noch als Spieler erleben wollen, lesen 
Sie hier bitte nicht weiter! 

DRACHEII VßER.K!IvIIcHom, SEiTE 8 
Die beschriebene Szene aus der Nacht der Drachen
träume findet am Ende des Abenteuers die 24 Stunden von Khun
chom aus der Feder von D enny VrandeCic statt, das sich im Kam
pagnenband Die Drachenchronik I - Drachenschatten find et. 

Darin werden Ihnen , lieber Meister, auch die genauen Hinter
gründe offenbart, die dazu führten, dass die Drachenträume mit 
ungewöhnlich hoher Realitätsdichte über die Stadt am Mhanadi 
herfielen. Diese hohe Realitätsdichte der Träume führt auch dazu, 
dass viele Kundige die illusionären Wunden zunächst nicht als sol
che erkennen, sondern erst nach der Beendigung des magischen 

Traumsturms ihre Natur verstehen. 
Und obwohl etlicher Schaden nur imaginär ist, wüten auch noch 
am nächsten Morgen - als der Schrecken vorbei ist - Feuersbrüns
te. Entstanden durch umgestoßene Feuerschalen, Öllampen und 

Fackeln führen sie dazu , dass einige Häuser Khunchoms ein Raub 
der Flammen werden. Die Bevölkerung braucht unter der Füh
rung des Großfürsten Selo Kulibin und der Spektabilität Khadil 
Okharim Wochen, um Die Niemals Schlafende wieder ganz auf
zubauen . Dabei kursieren immer wider Gerüchte von einer ech

sischen Verschwörung (die in vielerlei Hinsicht den Aussprüchen 
des prominenten Echsenforschers Rakorium Muntagonus ähneln), 

und manch ein Achaz wird von den erbosten Khunchomern mit 
Knüppeln zu Tode gehetzt oder einfach aufgeknüpft, bevor sich 

die Situation wieder beruhigt. 

CH~OnOLOGiE DE~innE~AvEnTvRiscHEn EJU;iGnisSE 
im AVEnTvRiscHEn BOTEn 14.3 

Ende Ingerimm 1032 BF: Kaiserin Rohaja von Gareth begibt sich 
auf einen Staatsbesuch ins Horasreich . D er junge Horas empfängt 
die Garether Monarchin in Horasia mit allem zustehenden Pomp 
und Protokoll, wo die beiden Regenten noch einmal persönlich 

den Weißensteiner Schluss und das darauf folgende, sogenann
te Yaquir-Moratorium besprechen. Khadan-Horas teilt Kaiserin 
Rohaja vertraulich mit, dass er eine Möglichkeit der Zerstörung 
der Macht der Dämonensplitter sieht. 
Rahja 1032 BF: D er horasische Kronkonvent stimmt dem Yaquir

Moratorium zu. 
Herbst 1033 BF: Der rondrianische Orden der Schwerter zu Gareth 
bekommt eine neue Großmeisterin. 
Spätherbst 1033 BF: Südlich des Yaquirwird das 8. Rennen um die 
Rubine von Amhallassih ausgetragen. 
Winter 1033 BF: Der reichstreue Adel der Wildermark übt heftige 
Kritik an der Belehnung der Thargrin von Arpitz durch den Meis
ter der Mark. 

30. Firun 1033 BF: Hartuwal Gorwin vom Großen Fluss lässt am 
Tag der lfirn einen lfirn-Götterdienst in Elenvina abhalten und in
szeniert sich als nach Versöhnung suchenden Sohn. 
3. Tsa 1033 BF: Frankwart vom Großen Fluss und sein Bruder 
Hartuwal streiten sich öffentlich und unversöhnlich auf der Wolfs

jagd im Klippag. 
Peraine 1033 BF: Drachenträume fallen über Khunchom her. 
Peraine 1033 BF: Das kaiserliche Kanzleiviertel in Elenvina wird 
eingeweiht, Reste der Nordmärker Känigshalle geben einen Teil 

ihrer Geheimnisse preis . 
Peraine 1033 BF: Ein Konflikt zwischen D onnerbach und Uhden
berg entzündet sich an einer neu gegründeten Donnerbacher Sied

lung in der Ebene von Hardorp. 
Frühling/Sommer 1033/1034 BF: Nach dem Rückzug des Eises 
aus Paavi bricht unter den großen H andelshäusern Aventuriens ein 

Wettstreit aus, wer als erster erneut Waren aus der Stadt erhalten 

kann. 
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