


Liebe Leserinnen und Leser,

wihrend Deutschland gerade gemichlich auf das alljdhrliche
Sommerloch zusteuert, gibt es in Aventurien zum Gliick keine
Spur von Langeweile. Der inneraventurische Teil weill von einer
Gewaltwelle in Gareth zu berichten. In der Rabenmark munkelt
man tber Kindesentfiihrungen. Die Spaltung der Golgariten
zieht schwerwiegende Konsequenzen nach sich und stellt die
Dienerschaft des schweigenden Gottes auf eine harte Probe. Doch
wihrend der Golgaritenorden unter neuer Fithrung der Zukunft
entgegenschreitet, endet die Schlacht von Valdahon tragisch fiir
den Heermeister der Rondrakirche. Auch die Efferdkirche macht
durch interne Zwistigkeiten von sich reden.

Inzwischen sorgt die geplante Erweiterung des Stoerrebrandt Kol-
legs fiir Dispute in der Fachwelt, wihrend im lieblichen Feld der
Horas zur Freude der interessierten Offentlichkeit die Verlobung
mit Udora von Firdayon-Bethana bestitigt.

Auch der auBeraventurische Bereich wartet mit einigen heifler-
sehnten Neuigkeiten auf. Nidmlich zu DSAS5. Wir bringen euch auf
den neuesten Stand in Sachen DSA5 Release und Gamma-Test.
AuBerdem erfahrt ihr alles tiber Statuswerte, Schicksalspunkte und
ihre Rolle im Spiel. Damit man die neuen Regeln auch nach Er-
scheinen unverziiglich in die Tat umsetzen kann, beinhaltet die
Ausgabe auch ein DSAS5 Szenario. Eine klassisch angelegte Arte-
faktsucher-Queste in Havena bietet jedem die Méglichkeit, endlich
auch am Spieltisch in die neuen Regeln hinein zu schnuppern.
Zusitzlich stellen wir euch weitere Archetypen aus dem Grundre-
gelwerk vor. Diesmal eine horasische Hochstaplerin, ein thorwal-
scher Seefahrer und ein almadanischer Borongeweihter.

Passend zu den aktuellen Ereignissen des Ingame Teils wird der
neue GroBmeister der Golgariten Saltarez Bahram von Jurios in
einer Spiclhilfe niher beleuchtet. Ebenso der Novadische Zauber-
meister Vadif, der sicher dem einen oder anderen begabten Helden
Unterricht erteilen kénnte.

Nicht zuletzt sorgt eine Spielhilfe zu den mysteriésen Gwen Pe-
tryl-Steinen fiir Erleuchtung und Wissen, das beim Abenteuer in
Havena von Nutzen sein kann.

Egal wo und wie ihr den Sommer verbringt, schwitzend hinter ei-
nem Monitor oder mit einem kiihlen Drink im Urlaubsdomizil,
der aventurische Bote wiinscht euch, liebe Leser, ungeachtet der
zahlreichen Probleme der zwéfgottlichen Kirchen, paradiesische
Zeiten.
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DErR Gamma-TEsT

Wie ihr vielleicht schon mitbekommen habt, haben wir die Verof-
fentlichung von DSAS auf die RatCon 2015 verschoben. Aus die-
sem Grund werden wir euch bis zum Erscheinen des Regelwerks
weiterhin im Aventurischen Boten mit Informationen zu
DSAS versorgen.

Gerade jetzt lduft der Gam-

ma-Test, an dem einige

von euch sich rege be-

teiligen und wir wol-

len auch allen tbrigen

Spielern  selbstverstind-

lich dariiber berichten, was

bislang dabei herausgekommen ist.

Der Gamma-Test bietet uns die Chance, nach einigen Anderun-
gen die wir im Erschaffungsprozess des Regelwerks vorgenommen
haben, einen letzten Check durchzufiihren. AuBerdem war es uns
wichtig, dass die Struktur und der Aufbau nicht nur fiir langjihrige
Spieler verstindlich sind, sondern auch fiir Neulinge. Und deshalb
miissen wir das Regelwerk einfach noch mal jemand anderem als
uns zu lesen geben, denn wir sind nach so vielen Monaten einfach

betriebsblind geworden.

In dieser Ausgabe werden wir euch also noch mal alles zum Gam-

ma-Test vorstellen. Aktuell liuft dieser gerade noch, da der Druck-

termin dieser Ausgabe aber vor dem Start des Tests ist, kdnnen wir

euch erst in der nichsten Ausgabe von den Ergebnissen be-

richten.

Aber wir haben nicht nur

Informationen zum

Gamma-Test fiir euch

parat, sondern auch

noch einen kleinen

Ausblick auf das, was

euch im Regelwerk er-

wartet. In der letzten Ausgabe stellten wir euch Ylwa, eine muti-

ge Fjarninger-Stammeskriegerin vor, heute folgen ihre Gefihrten

Nevinia, eine Hochstaplerin aus dem Horasreich, Wulfgrimm, ein

Thorwaler Seefahrer und Gonzalo, ein almadanischer Boronge-

weihter. Alle Archetypen werden mit vollstindigen Werten im Re-
gelwerk enthalten sein.

Und schlussendlich méchten wir euch vorstellen, wie die aktuellen

Regeln zu den Schicksalspunkten aussehen. Auch diese werden

wihrend des Gamma-Tests noch mal genau unter die Lupe ge-

nommen.

Das Schwarze Auge ist ein Fantasy-Rollenspiel, in dem du und deine
Freunde die Hauptrollen iibernehmt: Bestehe als tapferer Ritter, elfische
Waldlduferin oder gelehrter Magier Heldentaten und entdecke mit dei-
nen Gefdhrten das von vielen Kriegen geschwichte Mittelreich, die exoti-
schen Linder der Tulamiden, die dampfenden Dschungel des Siidens oder
die finsteren Schattenlande. Gemeinsam konnt ihr unschuldige Opfer aus
den Hidnden namenloser Kultisten befreien, Intrigen am Hof der Kaiserin
erleben oder bedrohten Stddten gegen Heerscharen von Orks beistehen.
Was immer ihr fiir Abenteuer erleben wollt: In Aventurien gibt es fiir mu-
tige Helden mehr als genug zu tun!

Mit der gewonnen Erfahrung kannst du deine Abenteurer mit zusétzli-
chen Fihigkeiten, neuen Zaubern oder besonderen Kampfstilen auszu-
statten, um dich noch gréReren Herausforderungen zu stellen.

Um dich mit deinen Freunden ins Abenteuer zu stiirzen, brauchst du nur
ein paar Stifte, Wiirfel und dieses Buch. In diesem Regelwerk erfihrst du
alles iiber die Regeln des Spiels und iiber die Hintergrundwelt des Schwar-
zen Auges, den Kontinent Aventurien.

Erschaffe einen Helden nach deinen Vorstellungen und fithre ihn durch
die phantastische Welt von Das Schwarze Auge oder wihle deinen Helden
aus einem der 12 spielfertigen Archetypen aus. Das Abenteuer erwartet
dich!

Umfang: 368 Seiten
Preis: € 49,95
Erscheinungstermin: August 2015

Das Regelwerk ist ab August auch in anderen Ausstattungen als Druck-
ausgabe sowie als PDF erhiltlich. Mehr Informationen findet ihr unter
www.ulisses-spiele.de.

ISBN: 978-3-95752-103-3
Artikelnummer: US25001
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DSAS5 avr pie RatCon
VERSCHOBEN

Den Anfang unseres Berichts machen noch einmal die Ankiindi-
gung der Verschiebung und die Ausschreibung des Gamma-Tests.

Liebe DSA-Fans!

In den letzten Monaten haben wir, nicht zuletzt dank eures
Feedbacks zu DSAS, die Regeln weiterentwickelt, damit wir
euch auf der RPC 2015 das fertige Regelwerk prisentieren
kénnen.

Leider miissen wir euch heute mitteilen, dass wir die Verof-
fentlichung des Regelwerkes der fiinften Edition auf die Rat-
Con 2015 (7.08.-9.08. in Unna) verschieben werden.

Es ist uns bewusst, dass dieser Band von euch mindestens
genauso gespannt erwartet wird wie von uns, aber wir haben
gute Griinde fiir diese Verlegung, die wir euch im Folgenden
kurz erldutern wollen. Wir haben uns die Entscheidung nicht
leicht gemacht, halten sie aber fiir richtig und konsequent.
Da wir viele eurer Vorschlige eingebaut und einige doch er-
hebliche Anderungen am Gesamtsystem nach der Beta-Test-
phase vorgenommen haben, halten wir es fiir notwendig, alle
Elemente nochmals einem Hirtetest zu unterziehen. Gerade
angesichts der Probleme mit der Historia Aventurica wollen
wir diesmal den finalen Kontrollen mehr Zeit einrdumen und
sicherstellen, dass das Endprodukt so gut wie méglich ist.
Zwar sind wir mit den Regeln und ihrer Anwendung inzwi-
schen sehr zufrieden. Bei den letzten Tests hat sich jedoch
immer mehr abgezeichnet, dass gerade Neueinsteiger ohne
Anleitung eines erfahrenen Spielleiters Schwierigkeiten ha-
ben, sie von sich aus schnell und einfach zu erlernen. Die
Regeln formal entsprechend zu iiberarbeiten und mit zusétzli-
chen Beispielen zu versehen ist jedoch zu aufwendig, um dies
innerhalb so kurzer Zeit sauber umzusetzen.

Daher haben wir beschlossen Nigel mit Képfen zu machen
und den Termin der Veréffentlichung zu verlegen. Die zusitzli-
che Zeit wollen wir auBerdem dazu nutzen, einen finalen Test-
lauf vorzunehmen, um das Regelwerk weiter zu optimieren.
Dieser ,,Closed Gamma-Test“ (Arbeitstitel) :) wird sowohl
intern bei Ulisses, als auch von zehn Testgruppen durchge-
fithrt. Durch diesen Test wollen wir die Mechanismen aber-
mals auf Herz und Nieren priifen und etwaige Unklarheiten
beseitigen. Der Test findet zwischen im Mai 2015 statt. Hierzu
werden wir gezielt bestimmte Spielgruppen ansprechen, ihr
kénnt euch aber auch fiir die Teilnahme bewerben. Wie der
Modus der Teilnahme aussieht, werden wir euch in einem
gesonderten Beitrag noch mitteilen. Auch die RPC in Kéln
(16.-17.05.2015) wollen wir nochmal zum Erproben der neu-
en Regeln nutzen. Hier habt ihr dann auch Gelegenheit, Tes-
trunden zu spielen und uns direkt vor Ort Feedback zu geben.
Wie schon erwihnt, wir haben uns die Entscheidung nicht
leicht gemacht, da eine solche Verzégerung immer auch be-
deutet, dass wir bei der Produktion umplanen und unsere

Ressourcen anders verteilen miissen. Wirtschaftlich wire es si-
cherlich einfacher gewesen, das Regelwerk piinktlich zur RPC
herauszubringen. Aber uns ist es wichtig, dass das neue Regel-
werk wirklich gut wird, euch und uns gefillt und méoglichst
vielen Spielern Spal macht. Das ist ein Anspruch, den wir an
uns selbst und unsere Produkte stellen.

An dieser Stelle méchten wir uns zu guter Letzt bei allen be-
danken, die uns im Rahmen des Beta-Testes mit konstruktiver
Kritik unterstiitzt haben. Eure Beteiligung hat dazu beigetra-
gen, ein besseres Regelwerk zu entwickeln.

Freundliche Griil3e
Alex Spohr (fiir die Redaktion)

DErR Gamma-TEsT

Der Gamma-Test liuft bereits, aber damit ihr sechen kénnt, wie
man sich dafiir bewerben konnte, kénnt ihr euch die Bewerbung
noch mal anschauen. Wir werden demnichst mehr tiber den Test
berichten und euch heute schon mal vorstellen, wie dieser ablaufen
soll.

Wie beim Beitrag zur Verschiebung des DSA5-Release an-
gemerkt, méchte ich euch nun mehr iiber den Gamma-Test
berichten. Ich will euch zum einen erliutern, wie der Test
funktioniert, und zum anderen, wie ihr euch bewerben konnt.

Wik Funktioniert per Test?

Der Test startet am 8. Mai 2015 und lduft vier Wochen lang.
In jeder Woche wird ein anderer Themenkomplex tiberpriift.
So gibt es beispielsweise den Bereich Heldenerschaffung & Vor-
&Nachieile oder Kampf- & Detailregeln. Die Testgruppen er-
halten jede Woche einen kleinen Guide, was sie Giberpriifen
sollen. Sie spielen kein komplettes Abenteuer, wir geben ithnen
stattdessen Aufgaben und Szenen vor, die sie mit den jeweili-
gen Regeln spielen und testen sollen.

Die Ergebnisse werden schriftlich festgehalten. Es wird in je-
der Testgruppe ein Protokoll geben, das am Ende einer Woche
wieder an die Redaktion zuriickgeschickt wird, um es auszu-
werten. Danach erhalten die Testgruppen neues Material fiir
die nichste Woche. Angedacht ist, dass eine Testwoche von
Freitag bis Donnerstag liuft. Donnerstag miissen die Proto-
kolle abgegeben werden und Freitag werden die Testgruppen
wieder mit neuem Material ausgestattet.

Die Tests werden einerseits mit bereitgestellten Archetypen
durchgefiihrt, andererseits kénnen die Testspieler auch eigene
Helden erschaffen, um mit ihnen den Test durchzufiihren.
Die vierwochige Testphase soll nicht das gesamte Regelwerk
auf den Kopf stellen — wir sind mittlerweile tiber die Grund-
fragen des Designs hinaus. Es geht uns vor allem die beste-
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henden Regeln noch ein letztes Mal zu checken und sie auf
Verstindlichkeit zu priifen. Persénliche Geschmacksfragen
stchen bei dem Gamma-Test nicht mehr auf dem Priifstand
und sind nicht Teil der Fragestellung oder Auswertung.

ANFORDERVIIG VIID BEWERBUINIG

Welche Gruppen suchen wir fiir den Gamma-Test? Wir brau-
chen eine moglichst groBe Bandbreite an unterschiedlichen
Typen von Spielern. Einerseits méchten wir erfahrene und re-
gelfeste Spieler, andererseits auch Neulinge, denn wir wollen
die Regeln auch auf ihre Zuginglichkeit priifen. Wir werden
darauf achten, dass wir eine ausgewogene Mischung an Spiel-
runden haben.

Die Spielerzahl pro Testgruppe sollte bei 4 bis 6 Spielern liegen
(Meister exklusive). Alle Testrunden miissen sich aber tiber die
unten stchende Bewerbung anmelden. Es reicht aus, wenn ein
Gruppenmitglied die Bewerbung fiir die Gruppe iibernimmt
(wir benétigen dennoch die Namen aller Gruppenmitglieder
und ihre Kontaktdaten).

Ihr misst natiirlich die notwendige Zeit mitbringen, denn in
den vier Wochen miisst ihr nicht nur die Themenkomplexe
durcharbeiten, sondern auch die Protokolle rechtzeitig ab-
geben. Und dafiir ist jeweils nur eine Woche Zeit. Zuverlis-
sigkeit ist hier sehr wichtig, also iiberlegt euch gut, ob ihr die
notwendige Zeit aufbringen koénnt. Thr miisst auBerdem fiir
Riickfragen zeitnah erreichbar sein.

Wie kénnt ihr euch nun bewerben? Ganz einfach: per E-Mail.
Wir méchten aber bei unserer Auswahl der Spielrunden mehr
iiber euch wissen, damit wir beurteilen kénnen, ob ihr fiir den

Gamma-Test in Frage kommt.

Bitte schickt uns als Bewerbung Antworten auf folgende Fra-
gen mit:

Wie viele Spieler umfasst eure Spielrunde?

Wie alt seid ihr?

Seit wann spielt ihr DSA?

Welche Regeledition von DSA spielt ihr aktuell?

Habt ihr am Beta-Test teilgenommen (wenn ja, bitte eure Ad-
resse angeben, die ihr beim Feedback verwendet habt)?

Habt ihr schon Erfahrung mit Playtests, z.B. auch bei Compu-
terspielen (wenn ja: welche Spiele)?

Habt ihr berufliche Erfahrung, die euch beim Test niitzlich sein
koénnen (z.B. im Bereich der Qualititskontrolle, Informatik)?

Wie viel Zeit konnt ihr in der Woche fiir den Gamma-Test auf-
wenden?

Konnt ihr euch schriftlich verstindlich ausdriicken, sodass ihr
Fehler prizise benennen kénnt? Seid ihr in der Lage struktu-
riert zu arbeiten und konnt mit klaren Vorgaben seitens der
Redaktion umgehen?

‘Warum mochtest du am Gamma-Test teilnehmen?

Die Bewerbung kann von einem Gruppenmitglied der Tes-
trunde eingereicht werden. Allerdings muss diese Bewerbung
die Namen, Antworten und Kontaktdaten aller Mitglieder ent-
halten. Die Daten werden vertraulich behandelt.

Bitte schickt uns eure Bewerbung an folgende Mail-Adresse:
alex.spohr@ulisses-spiele.de

Bis zum 27. April 2015 nehmen wir Bewerbungen an. Bewer-
bungen nach dieser Frist konnen wir leider nicht mehr bertick-
sichtigen.

Die Teilnehmer des Gamma-Tests informieren wir rechtzeitig
vor dem Start. Es wird keine dffentliche Verkiindung der Teil-
nehmer des Gamma-Tests geben. Wir haben nichts dagegen,
wenn ihr euch als Testteilnehmer zu erkennen gebt, aber von
unserer Seite aus werden wir keine Aufstellung der Tester be-
kanntgeben. Nicht jeder, der an dem Test teilnimmt, méchte
offentlich genannt werden und dies beriicksichtigen wir selbst-
verstdndlich.

Wir freuen uns auf eure Bewerbungen und auf den bevorste-
henden Gamma-Test!

Freundliche GriiBe
Alex Spohr (fiir die Redaktion)

Was WIiRD BEIm
Gamma-TesT GETESTET?

Der Gamma-Test wird vier Wochen lang laufen. In jeder dieser
Wochen werden unsere Testgruppen und die interne Ulisses-
Gruppe einen Themenblock bearbeiten.

HELDEDERSCHAFFUNG, SPEZiES, KULTUREm,
PROFEssioneEnm vnb Vor- vnp [MTacHTEILE

In der ersten Woche ist der Themenblock Heldenerschaffung /
Spezies / Kulturen / Professionen / Vor- und Nachteile. Der Test
lduft am Anfang etwas anders ab als in den restlichen Wochen. Wir
starten mit einer ausfiihrlichen Heldenerschaffung und die Test-
gruppen bekommen dabei verschiedene Aufgaben gestellt, miissen
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alles protokollieren und nach Fehlern in der Konzeption oder nach
Unklarheiten suchen. Ist irgendein Schritt der Charaktererschaf-
fung missverstindlich? Bekommt man zu viele AP oder zu wenige,
um einen Helden zu erstellen? Funktionieren die Kostenrelatio-
nen bei den Vor- und Nachteilen? Sind Regeln bei den Vor- und
Nachteilen falsch oder zu umstindlich beschrieben?

GRUNDREGELN vnD TaLente

In der zweiten Woche geht es um den Einsatz von Talenten und
allen damit verbundenen Grundregeln sowie um einige Detailre-
geln. In kleinen Szenen werden die Testgruppen, die Regeln fiir
Sammel-, Vergleichs-, Gruppen- und Routineproben ausprobie-
ren, sich mit Krankheiten, Sturzschaden und Schicksalspunkten
auseinandersetzen. Auch hier werden wieder alle Ergebnisse und
der Verlauf protokolliert. Als Helden dienen entweder bereitge-
stellte Archetypen oder die in der Woche zuvor erstellen
Abenteurer.

In diesen Themenbereich fallen auch alle all-

gemeinen Sonderfertigkeiten, die erstens im

Hinblick auf Regeln gepriift werden miis-

sen und zweitens, ob angegebenen AP-

Werte korrekt sind.

RamPF

Das Thema Kampf verdient eine eige-

ne Testwoche. Hier werden verschie-

dene Kampfsituationen ausgespielt

und getestet: Nah- und Fernkampf]

Kampf zu Pferd, Sonderfertigkeiten,
Lebensenergieverlust und die Zustinde,

die fiir den Kampf eine wichtige Rolle spie-

len. Auch ein paar Kreaturen und der Einsatz

von Magie und Liturgien werden getestet, denn

schlieBlich gehoren sie zum Kampf einfach dazu.

Ein besonderes Augenmerk verdienen hier die Kampfson-
derfertigkeiten, die dhnlich wie die Vor- und Nachteile nochmal
auf Regelverstindlichkeit und Kostenrelation gepriift werden.

IMaGie viip GOTTERWIRKEN

Zwar wurden einige Liturgien und Zauber bereits im Kampf aus-
probiert, aber lingst nicht alle und es gibt schlieBlich auch noch
das Thema Beschwérung, Artefaktherstellung und Alchimie. In
der letzten Woche sind alle diesen iibernatiirlichen Themen an der
Reihe, inklusive aller Zauberbeschreibungen, Liturgien und magi-
scher und karmaler Sonderfertigkeiten.

DEer Einsatz von
SCHiCKSALSPUNKTEN

An dieser Stelle wollen wir euch einen kleinen Auszug aus den ak-
tuellen Regeln fiir Schicksalspunkte prisentieren, die ebenfalls im
Gamma-Test noch einmal auf Herz und Nieren gepriift werden:

Ein Spieler kann Schicksalspunkte benutzen, um Einfluss auf den
Ausgang von Handlungen zu nehmen. Er kann beispielsweise
misslungene Proben neu wiirfeln, Patzer negieren oder schneller

als alle anderen handeln. Fiir jede Probe kann nur jeweils 1 Schip
eingesetzt werden. Folgende Méglichkeiten stehen einem Helden
mit Schicksalspunkten offen:

4 Erster: Wer bereit ist, 1 Schip auszugeben, kann in einer Kampf-
runde als Erster handeln, egal welche Initiative er hat. Setzen meh-
rere Personen diese Fihigkeit ein, handeln sie vor allen anderen, aber
in der Reihenfolge ihrer Initiative. Dieser Einsatz von Schicksals-
punkten muss zu Beginn einer Kampfrunde angekiindigt werden.

Beispiel: Obwohl Allacaya nur eine schlechte Initiative von 10 gewrir-
felt hat, michte sie im Kampf gegen einen Oger zuerst zuschlagen, da
sie befiirchtet ansonsten nicht zu iiberleben. Sie setzt einen Schicksals-
punkt ein und ist vor dem Oger mit seiner Initiative von 15 an der
Reihe. Wiirde das Ungeheuer iiber einen Schicksalspunkt verfiigen und
diesen auch einsetzen, so wire Allacaya nach ihm an der Reihe,
denn dann wiirde das Initiativeergebnis aller Schick-
salspunktenutzer zihlen (und danach die Initiati-
veergebnisse aller Kampfteilnehmer, die keinen

Schicksalspunkt benutzt haben).

—Neuer Wurf: Wer einen, zwei oder al-

le Wiirfel bei einer Eigenschafts- oder

Fertigkeitsprobe, oder bei einer Probe

auf Attacke, Parade, Schildblock, Fern-

kampf und Ausweichen wiederholen

will, darf 1 Schip zum nochmaligen

Wiirfeln investieren. Bei einem Patzer

ist dieser Einsatz nicht erlaubt. Bevor du

diese Einsatzmoglichkeit wihlst, muss du

die Probe komplett abgelegt haben, denn nur

so kannst du sehen, ob du beispielsweise einen
Patzer gewiirfelt hast.

Beispiel: Arbosch ist nicht gerade vom Gliick verfolgt. Seine Probe
auf Klettern (Bergsteigen) hat eigentlich gut angefangen, leider zeigt
der letzte Wurf eine 19 und er hat keine Fertigkeitspunkte, um die Pro-
be noch zu schaffen. Da er aber nicht hinunterfallen will — der Sturz
konnte mit seinem Tod enden — entscheidet er sich auf seine Schicksals-
punkte zuriickzugreifen.

Er hat noch einen Vorrat von 5 Punkten und setzt 1 davon ein, um den

Wurf mit der 19 zu wiederholen. Eine 5. Geschafft!

4 Qualitiit verbessern: Fiir den Einsatz von 1 Schip kann der Held
fiir eine Probe 4 Fertigkeitspunkte hinzugewinnen oder die Quali-
titsstufe um eine Stufe erhdhen. Dieser Einsatz ist nur einmal pro

Fertigkeitsprobe giiltig.

Beispiel: Rowena hat den Zauber BANNBALADIN gewirkt, aber nur 1
FP iibrig. Sie wollte aber eine weitaus stirkere Wirkung erzielen und
bendtigt daher mehr FP bzw. eine hohere Qualitiitsstufe. Also setzt sie
1 Schicksalspunkt ein, um die Qualititsstufe des Zaubers um eine Ka-
tegorie zu erhohen (bzw. 4 FP dazu zubekommen),
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4 Schadenswurf wiederholen: Durch den Einsatz von 1 Schip kann
IW6 beim Auswiirfeln der TP wiederholt werden, sofern der TP-
Wurf eine 1 zeigt. Ein Held kann nur seinen eigenen Wiirfel zur
TP-Bestimmung wiederholen, nicht den des Gegners. Bei Waffen
mit mehr als IW6 kann nur IW6 wiederholt nicht, nicht 2 oder mehr.

Beispiel: Geron hat beim Auswiirfeln des Schadens mit einem Schwert
(IW6+4 TP) gegen einen Goblinriuber nur eine 1 mit dem W6 ge-
wiirfelt. Das ist ihm zu wenzig, er setzt einen Schicksalspunkt ein und
wiirfelt erneut (dieses Mal eine 5).

Hiitte er mit einem Zweihinder gekimpft (2W6+4), so hiitte Geron
einen der beiden W6 beim Bestimmen des Schadens neu auswiirfeln
konnen, aber nicht beide W6. Und mindestens einer der beiden Wiirfel

hdtte eine 1 zeigen miissen.

4 Verteidigung: Wer seine Verteidigung im Kampf stirken will, der
gibt 1 Schip aus und erhilt bis zum Ende der aktuellen Kampfrun-
de einen Bonus von 4 auf alle Verteidigungen. Dies kann zu einem

beliebigen Zeitpunkt der Kampfrunde erfolgen.

Beispiel: Mirhiban ist ein Scharmiitzel geraten. Sie wird angegriffen
und die Attacke ihres Gegners gelingt. Mirhiban entscheidet sich, ei-
nen Schicksalspunkt fiir die Verteidigung auszugeben und erhoht ihre
Verteidigungswerte, insbesondere ihren Paradewert, bis zum Ende der

Kampfrunde um 4.

4 Zustand ignorieren: Es kostet ebenfalls 1 Schip, einen Zustand
fiir eine Kampfrunde zu ignorieren.

Neben diesen Méglichkeiten kann man Schips auch bei einigen
Sonderfertigkeiten einsetzen.

Beispiel: Einige Kampfrunden spdter hat sich die Lage verschlech-
tert. Mirhiban ist mittlerweile schwer verletzt und hat drei Stufen des
Zustands Schmerz erlitten. Ihr Gegner kinnte sie téten, doch sie ent-
scheidet sich fiir einen letzten verzweifelten Zauber: einen IGNIFAXIUS.

DIE HORASISCHE

»Um glaubwiirdig seine Rolle zu verkérpern, muss man eins werden
mit der Person, die man sein will.“

WIch bin untrostlich iiber euren Verlust. So jung und doch schon Wit-
wer. Lasst mich versuchen euch zu trosten.”

»Darfich mich vorstellen: Comtessa Valburia dy Montagra-Casibelli.“

Zufall oder Phexens Wille.

Fiir Nevinia war es eine Uberraschung, ihrer Jugendfreundin El-
wene zu begegnen. Sie hatten sich vor ein paar Jahren aus den
Augen verloren, und Elwenes Dienst im Namen Rondras hielt die
Geweihte von privaten Reisen ab. Im Auftrag der Kirche war sie
aber, zusammen mit einigen Freunden, nach Punin gekommen,
um einen fliicchtigen Diener des Namenlosen aufzustobern. Der

Durch die Schmerzen wire ihre Probe um 3 erschwert. Sie iiberlegt,
wie sie thren letzten Schip einsetzt. Sie konnte — falls ihr der Zauber
misslingt — hohe Wiirfelergebnisse nochmal wiirfeln, oder den Zustand
unterdriicken und ohne Erschwernis zaubern. Weil sie sich mehr vom
Unterdriicken des Schmerzes verspricht, schlieflich konnte es sein, dass
sie noch eine Parade wiirfeln muss und dort auch Einbufsen durch den
Zustand hdtte, entscheidet sie sich fiir diese Option.

ScHicKSALSPUNKTE
ZURUCKGEWINMNEN

Wenn ein Held Schicksalspunkte ausgegeben hat, bedeutet das
nicht, dass er sie nie mehr zuriickerhilt. Im Gegenteil: Es gibt viele
Maéglichkeiten, das Konto der Schicksalspunkte wieder zu fiillen.
Der Meister hat das letzte Wort, er gewihrt die Vergabe von Schick-
salspunkten.

4 Das Ende eines Abenteuerkapitels: Wenn die Helden einen wich-
tigen Abschnitt eines Abenteuers {iberstanden haben, sollten sie
wenigstens 1 Schip zuriickbekommen.

<+ Beginn einer Spielsitzung: Zu Beginn einer Spielsitzung wih-
rend eines laufenden Abenteuers sollte der Meister allen Helden,
die das letzte Mal am Abenteuer teilgenommen haben, 1 Schip zu-
riickgeben.

4 Dus Ende eines Abenteuers: Am Ende eines Abenteuers sollten
alle tiberlebenden Helden wieder ihre gesamten Schicksalspunkte
zuriickbekommen.

RUCRGEWINNUNG vonl SCHiCKSALSPUNKIEN
Umstand
Beginn einer Spielsitzung

Schicksalspunkte
1 Schip
Das Ende eines Abenteuerkapitels 1 oder mehr Schips

Das Ende eines Abenteuers alle Schips

HocHSsTaPLERID

Schurke hatte mit einer kleinen Anhiingerschaft in einem entlege-
nen Waldstiick ein finsteres Ritual vollziehen wollen, doch Dank
Elwene und ihren Gefihrten gelang es, den Priester und seine
Bande zu besiegen. Der Geweihte selbst entkam aber und Elwene
war seiner Spur bis nach Punin gefolgt, wo sie nun unverhoftt Ne-
vinia in einer Taverne gegeniiber saf3.

Das Wiedersehen war von einer Peinlichkeit iiberschattet, da El-
wene Nevinia mit ihrem wahren Namen ansprach, Nevinia sich
aber dem Wirt bereits als Comtessa Halduria von Schnattermoor
vorgestellt hatte. Es kostete sie reichlich Miithe die Verwechslung
so darzustellen, dass der Wirt ihr glaubte und Elwene nicht allzu
Verwirrt war.

Das kommt davon, weil ich so geizig bin! Ich hétte dem Wirt die drei
Silbertaler einfach bezahlen kinnen. Geld war nicht das Problem, ich
wollte mir nur einen Spafs erlauben und den Preis nach unten driicken.
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Elwene und sie waren Freunde, aber schon seit Kinderta-
gen waren sie grundverschieden gewesen. Die loyale und
rundherum ehrliche Elwene und Nevinia, die Tochter aus
gutem Haus, die aber lieber durch die Gassen der Stadt
zog und nie etwas Anstindiges gelernt hatte. Vermutlich
wiren sie nie Spielkameradinnen gewesen, wiren ihre El-
tern nicht gewesen.

Als die Rondrageweihte berichtete, warum sie hier war,
musste Nevinia schlucken. Der gesuchte Geweihte des Na-
menlosen war Nevinia kein Unbekannter. Erst vor ein paar
Tagen hatte sie ihm das Leben gerettet. Eine Gruppe von
Schurken aus der Unterstadt von Punin wollte den Ge-
weihten tiberfallen. Hilfsbereit wie sie war, gab sich Ne-
vinia als kampferprobtes Mitglied der Stadtwache aus,

um den Mann vor den Schligern zu retten. Dankbar

wie er war, hatte der Gerettete ihr sogar einige funkelnde
Dukaten als Belohnung iiberreicht.

Wie stolz ich war. Eine echte Heldentat. Und sogar unei-
genniitzig. Zumindest zu Beginn.

Nevinia hatte bei ihrem kurzen Zusammentreffen sei-

ne Augenklappe und das fehlende Stiick seines linken
kleinen Fingers bemerkt, und obwohl sie es schon ein-

mal mit Dienern des Gottes ohne Namen zu tun hat-

te, zweifelte sie nicht an der Ehrlichkeit des Mannes.
Vermutlich héngt es mit der Macht seines Gottes zusam-

men, ich wire doch sonst sofort stutzig geworden. Er

muss mich beherrscht haben! Ja, jetzt wo ich dariiber
nachdenke ... so muss es gewesen sein.

»,Nun, wie schaut es aus? Hast du diesen Mann gese-

hen?*, fragte Elwene.

Nevinia dachte kurz {iber ihre Situation nach. Hiitte

sie nicht eingegriffen, wire der Geweihte vermutlich

tot und die Sache erledigt. Nun brauchte ihre Freun-

din Hilfe, und in ihr stiegen Schuldgefiihle auf.

War es wirklich ein Zufall, dass ich den Mann sah und nun
auf Elwene treffe? Oder ist das ein Zeichen von dir, Phex?
2Hmmm, ich habe so eine Vermutung, wo er abgeblie-
ben ist. Allerdings muss ich erst ein paar Informationen einholen’,
murmelte sie.

»,Ohne Gegenleistung? Das sicht dir nicht dhnlich.”

»In diesem Fall ist das Ergreifen dieses Mannes mir Belohnung
genug. Ich habe aber nichts gegen eine Handvoll Dukaten einzu-
wenden. Deine Kirche soll ja angeblich nicht gerade in Geldsorgen
sein.

»Das klingt schon eher nach dir, Nevinia. Keine Sorge, die Kirche

Rondras wird fiir deine Zeit und Miihen aufkommen.*
Nevinia hatte nicht einmal vor sich bei diesem Auftrag un-
notig zu bereichern. Auch die Goldstiicke des Geweihten
wollte sie nicht mehr und beschloss, sie in die Beste-

chung der Torwache zu investieren.
Die Wiichter werden den Mann bemerkt haben. Und wenn
nicht, konnte ich meine Kontakte zur Unterwelt nutzen.
Aber eine kleine Aufwandsentschidigung nehme ich
gerne an. Die Sache ist ernst! Wenn Elwenes Infor-
mationen stimmen, dann sollte ich besser Gonzalo
und Wulfgrimm verstindigen. Die beiden wiren
uns eine grofse Hilfe.

Die HELDim imt SPiEL
Obwohl sie aus gutem Haus stammt, fiihlt
sich die Hochstaplerin nicht nur an Adelsho-
fen, sondern auch in den Gossen der Stidte zurecht.
Sie ist anpassungsfihig und fillt weder am Tisch ei-
nes Barons unangenehm auf, noch beim Feilschen
mit dem Anfiihrer einer Diebesbande. Oft nimmt
sie fiir ihre Vorhaben falsche Identititen an. Sie
versteht es, sich vortrefflich zu verstellen und
in jede Rolle zu schliipfen, die ihr beliebt. Da-
fiir muss sie sich in vielen Wissensgebieten gut
auskennen, und als Horasierin ist ihr Bildung
Pflicht und Freude zugleich.
Fiir sie ist die Hochstapelei sowohl Lebens-
grundlage als auch phexgefillige Ubung.
Im SchoBe ihrer Familie hitte sie ein gutes
Einkommen gehabt, doch wegen des Ner-
venkitzels entschied sie ich freiwillig fur
das Leben als Streunerin. In vielen Stid-
ten, in denen sie sich aufgehalten hat, be-
sitzt sie gute Kontakte und weil}, wen man
fragen muss, um Antworten zu erhalten.
Sie sieht sich trotz ihres Lebenswandels als
Patriotin und wird dem Horaskaiser und ihrem
Land zu Diensten sein, wenn ihre Fihigkeiten benotigt werden.
Und obwohl sie nur selten Tempel besucht, so ist der listige Phex
doch ihr Schutzgott, zu dem sie tiglich betet.
Eine Fechtwaffe versteht sie ebenfalls zu fithren, obwohl sie weder
eine ausgebildete Kidmpferin ist, noch der Kampf ihre erste Wahl
darstellt. Viel lieber vertraut sie auf ihre geiibte Zunge, ihre Ideen
und ihren Charme.

DER THORWALSCHE SEEFAHRER_

»Kein Seemannsgarn! Ich hab’s mit meinen eigenen Augen gesehen.
Ein Geisterschiff im Hafen von Kannemiinde.*

»Ein Florett? Wohl eher eine iibergrofie Nihnadel.“

»Das Wohl, bei Swafnirl“

Waulfgrimm konzentrierte sich darauf] so leise wie moglich zu pad-
deln und das kleine Ruderboot geschickt durch die aufragenden
Felsformationen zu mandvrieren. Seine Gefihrten hatten sich
aufgeteilt, um nach dem Geweihten des Namenlosen zu suchen.
Die Spur hatte sie nach Havena gefiihrt, und alle Hinweise, die
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Thallian, Nevinia und Elwene finden konnten, deuteten auf die
versunkene Unterstadt von Havena hin.

Bei Swafnir! Ganz so wie in der Saga von Thorwulf Isnadson. Nur
hatte Thorwulf Gefihrten aus seiner Ottajasko daber. Und wen

habe ich?

Wulfgrimm ruderte weiter und sah nachdenklich zu sei-

nen Gefihrten hintiber. Drei Frauen beglei-

teten ihn, der Rest war mit anderen Booten

unterwegs. Allacaya, die Albin, starrte mit

ithren scharfen Augen vom Bug des Boots auf

die neblige See hinaus. Wulfgrimm vertraute

ihren scharfen Sinnen, doch wann immer er

sie anblickte, musste er an die Legenden tiber

Alben an Bord von Schiffen denken.

Nur Ungliick bringen sie. Gut, Allacaya ist viel-

leicht eine Ausnahme und diese Nussschale eher

ein Boot als ein Schiff, aber wenn schon Olnira

Jumarsdottir davon erzihlt, dass kein Thorwaler

bei klarem Verstand mit dem Zaubervolk reisen

sollte, muss es wohl stimmen.

Nevinia hingegen schien den Wellengang

nicht zu vertragen. In Punin und Havena hat-

te sie sich als unschitzbare Hilfe erwiesen und

die notigen Hinweise zum Aufenthaltsort des

Geweihten in die Hinde bekommen. An Land

war sie niitzlich — zumindest fiir eine Horasie-

rin. Doch auf dem Wasser schien ihr Magen mit

dem Frithstiick zu kimpfen und rebellierte. Sie war

kreidebleich.

Horasier, die vertragen einfach keine echte Meeresbrise.

Ein Wunder, dass sie es bis nach Uthuria und Myranor

geschafft haben. Das wohl, bei Swafnir!

Noch mehr Sorgen bereitete ihm Ylwa. Sein Volk

und das ihre lagen schon seit der Zeit von Jurga in

Streit. Sie schloss sich der Gruppe in Punin an, als

sie und Orestas in einer Taverne Freundschaft ge-

schlossen hatten. Wie viele Fjarninger war sie auf

der Suche nach dem Geheimnis des Stahls, und ihr

Weg fiihrte sie von ihrer Heimat nach Siiden. In

Orestas glaubte sie, jemanden gefunden zu haben,

der das Geheimnis kannte. Wulfgrimm hatte Ylwa

als tapfere Kriegerin schitzen gelernt und ihr Respekt

gezollt. Aber hier auf See war das Herz der ansonsten so

tapferen Kriegerin von Angst erfiillt, dass er beinahe ihre Zihne
klappern horte.

Wie kann man das Meer nur so hassen wie die Fjarninger? Es gibt
einem alles, was man zum Leben braucht. Merkwiirdige Leute, diese
Barbaren. Das wohl, bei Swafnir!

,Ein Turm, ich sehe einen Turm®, berichtete Allacaya.

»Mitten im Wasser?“, fragte Ylwa, deren Gesicht nur allzu deutlich
die Furcht vor dem Meer verriet.

wDas ist der Turm der michtigen Zauberin Nahema. Steht hier
seit der GroBen Flut. Kénnte ein gutes Versteck fiir diesen Hrann-
gar-Anhinger sein®, sagte Wulfgrimm. Wihrend er noch dariiber
nachdachte, wie sie am unauffilligsten dort hingelangten konnten,

spirte er plstzlich eine leichte Erschiitterung. Doch Wulfgrimm
wusste, dass keine gewohnliche Welle dafiir verantwortlich war.
Irgendetwas musste das Boot unter Wasser gestreift haben. Al-
lacaya zog einen Pfeil aus dem Kécher, als Wulfgrimm das
Paddel sinken lieB. Die Elfe musste es auch gehort haben! Y-
was Muskeln spannten sich, und sie fragte leise: ,Was ist los?“
Nur Nevinia riihrte sich nicht und sah weiterhin elend aus.
Waulfgrimm ahnte den Angriff mehr, als das er ihn kommen
sah. Ein schwarzes Tentakel erhob sich blitzschnell aus
dem Wasser und umschlang Allacaya. Die Elfe fing an
zu schreien, aber Wulfgrimm hatte bereits seine Orknase
gepackt und schlug auf den Fangarm ein.
Bei Swafnir, ein Krakenmolch!
Von allen Seiten tauchten weitere Tentakel aus den
dunklen Wassern auf, die Ylwa und er nach Lei-
beskriften abzuwehren versuchten. Erst sein
zweiter Schlag durchtrennte den Fangarm,
der Allacaya festhielt. Begleitet von einem
unsiglichen Gerdusch aus dem Maul des
Untiers, tauchte der Krakenmolch so
schnell wie er erschienen war wieder
in die Tiefen des Meeres ab.
Wulfgrimm befreite Allacaya von
dem abgeschlagenen Tentakel und
sah sich kurz um. ,Nun, einen
Uberraschungsangriff kénnen wir
jetzt wohl vergessen. Ich glaube
aber ohnehin, dass wir bereits erwar-
tet werden.“

Der HELD im SpiEL
Als Seemann und Thorwaler ist der Held tolerant gegen-
iiber anderen Kulturen und Weltbildern, solange man ihn
nicht zu bekehren versucht, offenkundig Sklaven hilt oder
mit finsteren Michten im Bunde steht.
Wie die meisten Seeleute beherrscht ihn der Aberglaube. Er
kauft sich nur allzu gerne einen neuen Gliicksbringer, ver-
meidet iiber Unheilvolles wie schwarze Katzen, die Zahl
Dreizehn oder Elfen auf Schiffen zu sprechen und
sicht hinter Unerklirbarem eine Verschwérung von
Hranngar, der Widersacherin seines Walgotts Swafnir.
Vor einer deftigen Kneipenschligerei weicht er ebenso wenig zu-
riick wie vor einem Kampf gegen Echsengeziicht, Orks oder ande-
ren Abscheulichkeiten.
Mit der Orknase und dem Schneidzahn weil3 er umzugehen, denn
obwohl er das Wort Pirat vermeidet, war er schon mit seiner Otta-
jasko auf Raubzug und pliinderte Walfangsiedlungen und Kiisten-
dérfer. Er kann sich seiner Haut erwehren, doch vergieBt er nicht
das Blut Unschuldiger, wenn es sich vermeiden lisst.
Wer sein Seemannsgarn ertridgt und ihm zu einem Schluck ech-
ten Premer Feuers einlidt, der kann sehr schnell die Freundschaft
des Thorwalers gewinnen. Dafiir werden Gefihrten sich auch an
seinen derben Humor, Trinklieder und die allgegenwirtige thor-
walsche Bestitigungsformel ,Das wohl, bei Swafnir!* gewdhnen
missen.
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DER ALMADANISCHE BORONGEWEIHTE

»Boron verbietet uns nicht das Sprechen. Er mag es nur nicht, wenn der
Mensch ohne Sinn und Verstand plappers.

LVor dem Tod muss man sich nicht fiirchten, nur vor einem sinnlo-
sen Leben.”

Weiche, untotes Geziicht!“

Gonzalo hatte bereits befiirchtet, dass der Geweihte des Na-
menlosen trotz seines Todes noch nicht zu seinem finste-

ren Herren fahren wiirde. Sein Auftrag musste von solcher
Wichtigkeit sein, dass sein Gott ihm einen Aufschub ge-
wihrte. Doch genau aus diesem Grund war Gonzalo hier.

Er hatte es gewusst, als Nevinia ihn darum bat zu hel-

fen.. Der machtvolle Diener des Gottes ohne Namen

musste schon monatelang Vorbereitungen fiir

ein Ritual getroffen haben. Seinen Schiiler

hatte Allacaya erwischt, als er Relikte der

Hochelfen fiir seine Machenschaften

benutzen wollte. Und Elwene

und ihre Gefihrten hatten

das erste Ritual an glei-

cher Stelle verhindert. Der

Hochgeweihte war jedoch ent-

kommen, und Gonzalo war sicher, dass

er seinen urspriinglichen Plan noch zu

Ende bringen wollte. Eines der hochel-

fischen Relikte, eine Statuette des Namen-

losen, war ebenso spurlos verschwunden wie der

Priester selbst.

Boron hatte Gonzalo durch seinen Diener Bis-

hdariel Visionen geschickt, in denen er das

Leid der Menschen sah, wenn der Diener des

Namenlosen sein Ritual vollenden wiirde. Sein

Plan war es, den Menschen fiir immer ein gét-

tergewolltes Geschenk zu rauben: den Schlaf.

Der Mensch muss ruhen. Allein Borons Schiaf erfiillt ihn mit Frieden
und Kraft. Ohne Schlaf wiirden wir dem Wahnsinn anheimfallen.
Obwohl es der Fjarningerin gelungen war, den Geweihten zu ent-
haupten und die Gefihrten die Kultisten allesamt erschlagen hat-
ten, spiirte Gonzalo die Macht des Bésen weiterhin.

Der Gott ohne Namen ist stark.

Dort, wo die toten Kultisten in ihrem Blut lagen, erhoben sich ihre
Leiber von Neuem zu Unleben. Die Augen der Statuette auf dem
Altar leuchteten kurz rot auf, und Gonzalo sah, wie Ylwa und die
anderen erstarrten. Der kopflose Korper des Geweihten des Na-
menlosen erhob sich. Die Klinge seiner Basiliskenzunge traf Ylwas
Bein und die Fjarningerin sprang mit einem entsetzten Aufschrei
zurlick. Wulfgrimm und Nevinia waren immer noch zu erschro-
cken, um zu handeln, einzig Allacaya schoss einen weiteren Pfeil
auf einen Untoten ab, der sich davon aber nicht stéren lief3.

Boron, schenke mir Krafft.

Gonzalo holte die Flaschen mit Salbungsol hervor und warf sie
dem erstbesten Untoten entgegen. Als die Glasphiole zerbrach
und das Ol sich iiber den Leib des wandelnden Leichnams ergoss,
begann es zu zischen, und das Fleisch verbrannte. Der Unto-
te sackte in sich zusammen und Gonzalo warf das nichste
Flischchen.
Seine Gegenwehr blieb nicht unbemerkt und erfiillte
seine Gefihrten wieder mit Zuversicht.
Wulfgrimm hackte auf die wandelnden
Leichen ein, Allacaya bereitete einen
Zauber vor und auch Ylwa hatte zu
einem Gegenangriff angesetzt. Die
Fjarningerin unterschitzte jedoch die
Kraft des Wiedergingers. Er packte zu
und schleuderte die Barbarin krachend
gegen die Wand, wo sie bewusstlos liegen
blieb.

Gonzalo fasste all seinen Mut zusammen,
hielt auf den untoten Priester zu und begann
seine Liturgie.

Tot bist du — nun kehre Heim zu deinem ver-
fluchten Herrn!“, schrie der Boroni dem Wieder-
ginger entgegen. Jetzt hatte er die Aufmerksamkeit
des Priesters auf sich gelenkt und sah, wie die-
ser auf ihn zukam. Immer wieder wiederholte
Gonzalo die Worte, und der Wiederginger geriet
ins Wanken. Zischende Stimmen in seinem
Kopf geboten Gonzalo, abzulassen von sei-
nem Tun, doch sein Wille schiitze ihn vor
diesen namenlosen Einflisterungen. Kurz
bevor der Wiederginger ihn erreichte, fiel
der untote Kérper zu Boden und aus
dem abgeschlagenen Kopf entwischte

ein letzter abscheulicher Schrei.
Der Gott ohne Namen ist stark. Aber
mein Herr und seine Geschwister sind

stirker.

DErR HELD imt SPiEL

Jeder muss irgendwann sterben, denn es ist Borons Wille. Bis da-
hin aber soll der Mensch leben und nicht etwa durch die Toten
und Untoten Schaden nehmen. So ist es das Anliegen des Boron-
geweihten, bosartige Geister zu verbannen oder hilfsbediirftige
Seelen in Borons Hallen zu tberftihren.

Ein Borongeweihter ist gegentiber anderen Menschen schweig-
sam. Er ergreift das Wort nicht ohne Bedacht. Auf Reisen wird er
seine Gefihrten unterstiitzen so gut es geht. Durch seinen gentig-
samen Lebensstil kommt er mit karger Nahrung, kalten Schlaf-
plitzen und anderen Widrigkeiten gut zurecht und wird sich
selten beklagen.

Wie jeder andere Geweihte wird er sich aber an den Moralkodex
seiner Kirche halten und die tibrigen Gefihrten ebenfalls daran
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erinnern. Das Fleddern von Leichen, das Eindringen in Grabstit-
ten und andere Handlungen wider Borons Willen wird er stets zu
unterbinden versuchen. Wo immer er Untote, die Michte der Erz-
didmonen oder die des Namenlosen antriftt, wird er sie bekdimpfen.
Wenn es sein muss, wird er sogar mit allen ihm zur Verfligung ste-

henden Waffen gegen sie kimpfen.

Als Almadaner ist er zudem wider Erwarten einem guten Wein
und anderen weltlichen Geniissen nicht abgeneigt. Er weil3, dass
er frith genug seinem gottlichen Herren gegentibertritt, jetzt aber
lebt er und genieft.

Statvus

Eine der Neuerungen im Vergleich zum Beta-Regelwerk ist der
Status eines Helden. Im Gegensatz zu den Zustinden ist der Sta-
tus nicht in unterschiedlichen Stufen abgebildet. Der Status hat
entweder positive oder negative Effekte. Damit ihr einen Eindruck
von diesem neuen Regelelement habt, haben wir euch ein paar Bei-
spiele aufgefiihrt.

BEWEGUNGSUNFAHIG

Unter anderem Paralyse, Treibsand oder stabile Fesseln kénnen
dazu fiihren, dass sich eine Person nicht mehr bewegen kann. Sie
kann jedoch noch normal wahrnehmen und Handlungen ausfiih-
ren, fiir die sie keine korperlichen Bewegungen bendtigt. Beispiele
hierfiir wiren die meisten Anwendungen von Wissenstalenten oder
das Wirken von Zaubern, ohne Gesten und Formeln zu verwenden.

BLuTrAaVSCH

Sobald der Held diesen Status erhilt, erfihrt er ab der nichsten
Kampfrunde eine Erleichterung von 4 auf alle Nahkampfattacken
und verursacht +2 Trefferpunkte, kann sich aber nicht mehr ver-
teidigen, Fernkampfangriffe ausfithren oder Fertigkeiten einsetzen
(auBer Korpertalente und Einschiichtern). Dartiber hinaus sind
Proben auf Kraftakt um 2 erleichtert und der Held ignoriert alle
Abziige durch den Zustand Schmerz.

Die genaue Dauer in Kampfrunden wird vom Spielleiter im Ge-
heimen mittels 2W20 bestimmt. Der Held greift in diesem Zeit-
raum zunichst seine Feinde an. Sollten diese kampfunfihig sein,
greift er den Nichstbesten an, also z.B. Unbeteiligte oder Verbiin-
dete. Steht auBer ihm in Sichtweite niemand mehr, fingt er sinnlos
zu wiiten an.

Nach dem Rausch erleidet der Held zwei Stufen Betiubung.

Fixier¥

Wenn eine Person am Boden festklebt oder von Ranken oder Fallen
an Ort und Stelle gehalten wird, gilt sie als Fixierz. Thre GS fillt auf
0, ihr Ausweichenwert wird um 4 gesenkt.

HanpLunGsSvnraHIG

Die Person ist durch Zustinde oder andere Modifikatoren so an-
geschlagen, dass sie nicht mehr handeln kann. Thre GS fillt auf 0
und sie kann keine Aktionen oder Reaktionen ausfiihren. In den
meisten Situationen gilt sie zudem als liegend. Je nach Situation
kann der Spielleiter erlauben, freie Aktionen auszuftihren, um zu
sprechen.

Krank

Der Held ist an einer Krankheit erkrankt. So lange die Krankheit
nicht abklingt oder der Held geheilt wird, kann er nicht mehr
durch eine normale Regenerationsphase regenerieren.

Tavs

Die Person kann nichts héren, was die Kommunikation mit ihr
deutlich einschrinkt. Personen mit diesem Status konnen keine
Proben auf Sinnesschirfe ablegen, die sich nur auf den Horsinn be-
ziehen. Proben auf Sinnesschirfe (Hinterhalte entdecken) sind um 3
erschwert.

UBERRASCHT

Die tiblichen Kampfhandlungen gehen davon aus, dass alle Partei-
en ihre Gegner sehen oder wahrnehmen. Allerdings gibt es Situati-
onen wie beispielsweise Hinterhalte, in denen man tiberrascht ist.
Gegen tiberraschte Personen darf eine Aktion ausgefiihrt werden,
gegen die keine Reaktion genutzt werden darf. Erst danach beginnt
die regulire Kampfrunde.

VnsicatBar

Die Person ist mit dem Sichtsinn nicht mehr wahrnehmbar. Sie ist
natiirlich trotzdem weiterhin hér-, riech- und ertastbar.

Im Kampf kann eine unsichtbare Person nur angegriffen werden,
wenn der Angreifer sich tiber ihre Existenz und grobe Position
bewusst ist. Hierzu sind vergleichende Proben auf Sinnesschirfe
(Suchen) und Verbergen (Schleichen) notig. Ist der Angreifer erfolg-
reich, darf er Angriffe und Verteidigungen gegen den Unsichtbaren
ausfiihren. Simtliche Attackewerte werden hierbei halbiert, Fern-
kampfattacken sind reine Gliickstreffer (gewiirfelte 1 auf 1W20).
Verteidigungen gegen Angriffe eines Unsichtbaren sind auch
Gliicksache (gewiirfelte 1 auf IW20). Verteidigungen gegen Fern-
kampfattacken eines Unsichtbaren sind unméglich.

Zauber und Liturgien kénnen nur auf einen Unsichtbaren gewirkt
werden, wenn der Wirkende den Unsichtbaren beriihrt.

VERGIFTET

Der Held ist vergiftet worden. So lange das Gift wirkt, kann der
Held nicht mehr durch eine normale Regenerationsphase regene-
rieren.
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Sartarez BaHrRam von JUuRrios —
GROBMEISTER DER GOLGARITEDN

Eine SpieLHIiLFE vonm Anni DURR miT Dank am DSR, INicoLE EVLER viiD Davip LURafBEn

AVSSEHEN

Saltarez tritt ruhig auf und der durchdringende Blick seiner Augen
blickt mehr auf die Seele als den Kérper. Er hat leicht gebriunte
Haut, die von seinem almadanischen Erbe zeugt und trigt seine
braunen Haare halblang. Narben an seinem Koérper erzihlen von
geschlagenen Schlachten und sein Auftreten strahlt Sicherheit aus.
Er versteht sich vor allem als Seelsorger und zelebriert zwar den
Kampf schweigend wie seine Ordensbriider, redet aber im Rahmen
einer Predigt oder eines Gespriches auch linger. Dabei beschrinkt
er sich auf wichtige und prignante Aussagen und vermeidet leere
Floskeln. Sein Reden ist hiufig von Pausen des Schweigens unter-
brochen, in denen er nachdenkt und Worte und Aussagen abwigt.

jucEnD

Saltarez wurde in Caldaia als drittes Kind von Edlen der Familie
Jurios (Herz des Reiches 162) geboren und in almadanischer Adel-
stradition erzogen. Er lernte Reiten, Tanzen, Trinken und Fechten.
Sein Vater vermittelte ihm und den Geschwistern, dass die Familie
einst den Titel der Landgrafen von Caldaia zuriickerhalten miisse.
So lernte er sich ehrenhaft zu verhalten und zu beherrschen, um
dieses Ziel einst zu erreichen. Da er geschickt mit dem Reitersibel
war, wurde er zum Fechtmeister Talfan von Jurios (Herz des Rei-
ches 186) gegeben.

Wiihrend viele seiner Freunde und Geschwister sich heiB3bliitig in
Fehden stiirzten, um die Ehre der Familie zu verteidigen, wurde er
immer ruhiger. Er suchte nach einem Sinn in den Kimpfen und
dem Sterben fiir die Ehre und beschiftigte sich mit Religion und
Philosophie. So nahm ihn Talfan mit nach Punin und im Gebro-
chenen Rad sah er einige Golgariten und fand zum ersten Mal
Streiter, deren Kimpfe ihm wichtig genug zum Sterben waren.
Nach weiteren Besuchen im Tempel und Gesprichen mit Golgari-
ten und Boronis trat er dem Orden bei.

KoaPPEnzeit

Diese verbrachte er im Kloster Krihenwacht, wo er ob seiner gu-
ten Kampffertigkeiten vor allem spirituell unterwiesen wurde. In
dieser Zeit freundete er sich mit dem ilteren Knappen Yandromir
Wagener an, der beim Eintritt in den Orden einen GroBteil seines
Gedichtnisses verloren hatte und nach einem tugendhaften Leben
strebte, um ,,alte Frevel zu tilgen*. Auch wenn Saltarez der Jiinge-
re der Beiden war, fiihlte er sich berufen seinen Freund zu unter-
stiitzen. Dessen aufrechtes Bemiihen beriihrte ihn und begriindete
seine Uberzeugung, der Orden solle sich um die Seelen seiner Mit-
glieder und der Menschen kiimmern.

Nach ihrer fiinfjihrigen Knappenschaft erhielten beide die Weihe
und nur kurze Zeit spiter wurde Saltarez ob seiner Ausbildung,

Herkunft und Eifers zum Schwingenfiihrer ernannt. Er rief sei-
nen alten Freund Yandromir in seine Schwinge und benannte diese
nach dessen Vorschlag ,Cliatan’ (alb.: Fliigel).

RaABENNMARK.

Nach Griindung der Rabenmark, zog er dorthin, um hier den
Seelen Frieden und den Menschen den Glauben an die Zwolfe
zu bringen. Die erste Zeit zahlte der Orden einen hohen Blutzoll
bei seinen Versuchen, den Todeswall zu erobern. Bei einem An-
griff starb Yandromir, was Saltarez in seinem Glauben erschiitter-
te. Beim folgenden Boronsdienst zur Beisetzung der Gefallenen
wehte eine weille Bliite in das Grab Yandromirs, als dieser hinab
gelassen wurde. Dies nahm Saltarez als Zeichen, dass Boron die
Seele seines Freundes angenommen hat und pfliickt seitdem weifle
Blumen. Diese trocknet er zwischen den Seiten seines Lex Boro-
nia, um sie Verstorbenen ins Grab zu legen. Er vertraut darauf] dass
ihre Seele so den Weg zu Boron findet.
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Im Herbst 1037 BF war er der verantwortliche Schwingenfiihrer fiir
die Eroberung aber auch den Verlust von Sichlingen (AB165, 166)
und der Riickschlag bestirkte ihn darin, dass es falsch ist, weltli-
che Macht anzustreben. So wendet er sich stirker dem mystischen
Aspekt des Boron-Kultes zu und wird bei der Spaltung im Herbst
1038 BF (AB170) zu einem wichtigen Wortfithrer der Mystiker.

EnfwickrLvnc

Nach dem Tod Borondrias und dem Auftreten der 12. Ritter un-
ter seinem Kommando (Siche inneraventurischer Teil Seite 5ff.)
schlieBt sich ihm ein GroBteil der Golgariten an. Er forderte die
Aufgabe der Rabenmark, was zu Auseinandersetzungen mit Ger-
not von Mersingen fiihrt.

Der Rabe von Punin ernannte Saltarez zum neuen GroBmeister
(Siehe inneraventurischer Teil Seite 12) und nach dem Verzicht auf
die Rabenmark und dem Austritt von Gernot von Mersingen bleibt
das Verhiltnis schwierig, bis ein Status quo gefunden wird. Ab En-
de 1038 BF entwickelt sich eine verlissliche Zusammenarbeit die
immer besser wird, wenn sie auch weiterhin spirituell verschiedene
Ansichten haben.

Auch das Einen der Golgariten nach den Streitigkeiten und die tig-
lichen Priifungen in den frisch befreiten Lindern stellen den gerade
zu Beginn unerfahrenen Verwalter und Diplomaten vor Probleme.

Zitate

,Ste erinnert mich an einen alten Freund. Dieser hat mit seiner Reue
und seinen guten Taten im Dienste des Ordens die Vergebung unseres
Herren erfahren. Warum soll es bei dieser Frau anders sein?*

- zu einem Traditionalisten bei der Aufnahme neuer Knappen

,Diese Menschen hatten nie eine Chance. Viele wurden in der Warun-
kei geboren und kennen die guten Zwolfe nicht. Wie hdtten sie nicht
freveln sollen?*

- zu einigen Helden
Fuvnk¥fionmen im SPiEL

Auftraggeber

Saltarez’ Ziel ist es, die Seelen der Golgariten, der 12. Ritter und
aller Anderen rein und wiirdig in den Augen Borons und seiner
elf Geschwister zu halten. Um dieses Ziel zu erreichen ist er bereit
auch ungewdhnliche Wege zu gehen und Kompromisse zu schlie-
Ben, was nicht allen Ordensmitgliedern gefillt. Zu Beginn seiner
Zeit als GroBmeister greift er oft auf ordensfremde Helfer zuriick,
wenn seine Ideen im Orden auf Zweifel und Unverstindnis sto-
Ben. Sofern eine Heldengruppe die Zwolfe achtet und ihm geeig-
net erscheint, kann er sie um Hilfe bitten.

Moglich ist die Bitte bei der Ausséhnung mit Gernot von Mer-
singen oder auch Traditionalisten im Orden zu verhandeln und
tragfihige Kompromisse zu finden. Gerade wihrend der Befrie-
dung der Rabenmark nimmt der Orden auf Saltarez Anweisung
hin viele neue Knappen aus der Region auf. Auf diese Weise will
er die befleckten Seelen auf den rechten Weg fiihren. Bei ilteren
Rittern sorgt diese Belastung mit vielen Knappen fiir Unmut, da
andere Aufgaben zu kurz kommen. Hier kénnen die Helden dabei
unterstiitzen, einen Nekromanten oder freie Untote unschidlich

zu machen. Dazu gibt es oft Geriichte {iber die Vergangenheit der
Knappen, denen Boronfrevel vorgeworfen werden. Um dem nach-
zugehen, setzt Saltarez gerne Helden ein.

Oft kommt es zu Konflikten mit den harten Traditionalisten, die
in allen Bewohnern der zuvor besetzten Lande Frevler sehen, da
sie sich Nekromanten unterworfen haben. Sie fordern harte Stra-
fen, um die Menschen biilen zu lassen, doch Saltarez mochte sie
lieber mit Milde und Geduld auf den richtigen Weg fithren. Dazu
braucht er unabhingige Helden, die die Vorwiirfe der Traditiona-
listen tiberpriifen und einen hartnickigen Dimonenknecht gefan-
gen nehmen oder zur Rison bringen.

Verbiindeter

Wenn gotterfiirchtige Helden in der Rabenmark Unterstiitzung
gegen Untote, Nekromanten oder Totes Land suchen, ist Saltarez
ein Verbiindeter, der als GroBmeister der Golgariten iiber einige
Ressourcen verfligt. Wichtiger ist fiir ihn jedoch das Seelenheil der
Menschen und er wigt jede Bitte um Hilfe ab, ob sich dadurch
Seelen retten lassen. Er ist sehr belesen in Sagen und Brauchtum
der Boronkirche und kann bei der Deutung von Visionen oder
Traumen helfen.

Geboren: 1002 BF

GroBe: 1,86

Haarfarbe: braun

Augenfarbe: dunkelgrau

Seelentier: Hexenkatze

Kurzcharakteristik: Kompetenter Kampfer und Geweihter; meisterlicher
Mystiker, unerfahrener, spiter erfahrener Verwalter

Ziele und Motivation: Borons Willen ergriinden, ihm dienen, den Menschen
Seelenfrieden bringen

MU I5 KLI2 INI4 CHI3 FFI0O GEI3 KO I3 KK I3 SO I4
Tarnur’Shin:

INI[I+Wé6 AT I5 PA I3 TP IWé6+5 DKN

Sidbel + Buckler:

INI [2+Wé6 AT 16 PA 18 TP IW6+3 DK N

Boronssichel:

INI9+W6é AT 18 PA 12 TP2Wé6+6 DKS

LE32 AU36 WS7 MR4 GS5

RS 4 (leichte Platte, Arm- und Beinschienen)

Wi ichtige Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Empathie 7,Verbindungen
(Familie Jurios), Zaher Hund / Arroganz 6, Moralkodex (Golgariten), Verpflich-
tungen (Golgariten, Familie Jurios)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Formation,
Gezielter Stich, Karmalqueste, Kulturkunde (Almada, Schildlande), Linkhand,
Liturgiekenntnis (Boron) 10, Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (Kettenhemd),
Waffenlos (Mercenario), Wuchtschlag

Wi ichtige Talente: Geschichtswissen 8, Gotter/Kulte (Boron) 12 (14), Heil-
kunde Seele 9, Kriegskunst 9, Menschenkenntnis 12, Philosophie 8, Reiten 13,
Selbstbeherrschung 10, Uberzeugen 12

Wichtige Liturgien: BANNFLUCH DEs HL. KHALID, BisHDARIELS AuGE, MARBOS GEIs-
TERBLICK, PROPHEZEIUNG, SALBUNG DER HL. NOIONA, SIEGEL BORONS, VISIONSSUCHE, VWEIHE
DER LETZTEN RUHESTATT
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GwEn PETRYL-STEIDE

Einme SPiELHIiLFE vonm ALEX SPOHR_

Obwohl sie zur Standardausriistung erfahrener Abenteurer ge-
horen, ist tiiber die Gwen Petryl-Steine nur wenig bekannt. In
den Sagen der Zwolfgottergliubigen wird dariiber berichtet, dass
die Steine einst Teil der Zitadelle Alverans waren. Die Giganten
sollen bei ithrem Sturm auf die Zitadelle Breschen in die Mauer
geschlagen haben, sodass Bruchstiicke davon auf Dere fielen. Es
gibt jedoch andere Legenden tiber die Gwen Petryl-Steine, die im
Widerspruch zu dieser geldufigen Geschichte stehen. Und was be-
richten jene Kulturen tiber die Leuchtsteine, die nicht der zwolf-
gottlichen Gemeinde angehoren? Was ist nun wahr und was nur
eine fromme Legende?

Diese Spielhilfe soll zum einen alle wichtigen Informationen tiber
die mysteridsen Steine zusammenfassen, zum anderen die Legen-
den und Sagen von Kulturen jenseits des Zwolfgotterglaubens be-
leuchten.

VieELE [IamEeEn FUR Einen STEin

Fiir den gemeinen Aventurier wirkt die verbreiteste Bezeichnung
der Leuchtsteine geheimnisvoll und unergriindlich: Gwen Pet-
ryl. Der Ursprung des Namens ist in Vergessenheit geraten, aber
die Gelehrten vermuten, dass die Benennung irgendwann in den
Dunklen Zeiten stattfand.

Gwen ist ein altes albernisches Wort, dessen Bedeutung oft mit
sLeuchten tibersetzt wird. Allerdings ist der Wortursprung ungewiss.
Petryl hingegen lisst sich am ehesten mit einem Begriff aus dem Zy-
klopiischen vergleichen, der ins Garethi tibersetzt ,,Feuer” bedeutet.
Andere Theorien besagen, dass die Bezeichnung von einem lingst
untergegangenen Volk stammt. Genannt werden hier die Bewoh-
ner von Talania oder die Rasse, die man gemeinhin Alte nennt.
Die Leuchtsteine besitzen jedoch noch weitere Namen, die sich von
Region zu Region unterscheiden: Eine der hiufigsten ist Efferdfeu-
er, was darauf anspielt, dass die Gwen Petryl-Steine als Ersatz fiir
eine Kerze oder eine Fackel im Efferdtempel benutzt werden.

Die Elfen nennen den Stein gelegentlich Feyhala, was nur schwer
zu iibersetzen ist, aber auf das Licht anspielt, aus dem sie selbst
einst hervorgetreten sind.

Bei den Zwergen heifit der Stein Marotax, was Blaustein bedeu-
tet. Nicht die Bedeutung ist in diesem Fall ungewshnlich — sie ist
leicht nachzuvollziechen — aber das Rogolan-Wort folgt keiner Re-
gel fiir die Bildung von zwergischen Wortern, so als ob die Zwerge
den Begriff nicht entwickelt haben, sondern es sich um eine Uber-
nahme aus einer anderen Sprache handelt.

Das strahlende Licht

Gwen Petryl-Steine strahlen ein blasses, griinblaues Licht aus. Ab
und zu kommen Steine vor, die orange leuchten. Diese Steine sind
meist um ein Vielfaches teurer, da sie noch seltener als die gewohn-
lichen Gwen Petryl-Steine sind. Sie besitzen jedoch — abgesehen
vom orangenen Leuchten — keine Besonderheit.

Ein faustgroBer Gwen Petryl-Stein leuchtet etwa halb so hell wie
eine Fackel. Je kleiner der Stein ist, desto schwicher das Leuchten.
Bei einer GréBe von etwa einem Daumen ist das Licht nur noch
etwa so stark wie die Flamme einer Kerze. GroB3e Brocken hinge-
gen strahlen oft heller als ein Lagerfeuer und es soll Steine gegeben
haben, die so gleiBend hell gewesen sein sollen wie das Licht des
Praiosauge.

Das Licht strahlt gleichzeitig in alle Richtungen, wobei Kanten
und Bruchstellen deutlich dunkler bleiben als glatte Flichen. Ge-
legentlich wird das Licht stirker oder schwicher, wobei es nie ganz
erlischt. Gerade bei Orten mit groBer magischer Macht wie Kraftli-
nien kann man die Helligkeitsunterschiede gut bemerken.

ANDERE BESONDERHEITEDN

In vielen Legenden ist die Rede davon, dass ein Gwen Petryl-Stein
nicht nur Licht ausstrahlt, sondern auch Wirme. Dies gehort jedoch
in das Reich der Legenden. Keiner der zahlreichen in Efferdtem-
peln genutzten Gwen Petryl-Steine zeigte je dieses Phinomen.

Ob die Steine magischen oder gottlichen Ursprungs sind, ist
schwer zu kldren. Fest steht jedoch, dass magische Analysen mittels
eines ODEMS oder ANALYS-Zaubers keine magischen Spuren
offenbaren.

Bei der Erschaffung von magischen Artefakten kann die Verarbei-
tung der Steine groBen Nutzen nach sich zichen und daher sind
sie bei Artefaktzauberern sehr begehrt. In der Alchimie gab es viele
Experimente mit den Leuchtsteinen und die Forscher konnten zu-
mindest herausfinden, dass sich die Gwen Petryl-Steine vor allem
fiir Versuche eignen, die mit dem Wasser assoziierten sind.

Zwar lisst sich durch Analysemagie feststellen, dass den Gwen
Petryl-Steinen keine Zauberei anhaftet, ob eine géttliche Kraft in
ihnen existiert, ist jedoch nicht tiberpriifbar. Dennoch sind sich die
Geweihten der Zwélfe einig, dass es sich um Objekte mit gottlicher
Kraft handelt, immerhin sollen sie aus Alveran stammen. Einige
Gelehrte vermuten, dass den Steinen eine Vorstufe karmaler Macht
innewohnt. Fiir diese These gibt es jedoch keinen Bewetis.
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Die HERkRUOFT DER STEINE

Die verbreiteste Sage der zwolfgottlichen Kirchen geht davon aus,
und so steht es auch im Brevier der zwolfgéttlichen Unterweisung,
dass die Steine ein Teil der Zitadelle von Alveran waren. Wihrend
den Gigantenkriegen sollen die Feinde der Gotter eine Bresche in
die Mauer geschlagen haben und die Triimmer fielen als Gwen
Petryl-Steine auf Dere.

Diese Legende erklirt jedoch nicht warum noch immer, wenn
auch selten, Leuchtsteine vom Himmel fallen. Die Ingerimmkir-
che behauptet, dass die Bresche, die die Giganten geschlagen ha-
ben, noch immer repariert wird. Und bei den Bauarbeiten kann
es gelegentlich vorkommen, dass sich weitere Bruchstiicke 16sen.
Die Sekte der Ilaristen hilt die Sage fiir falsch. Die Gwen Petryl-
Steine sollen nichts anderes als Teile der Wandelsterne sein, die
sich durch die schwindende Macht der Gotter abgeldst haben und
dann auf Dere fallen.

HEILiGREIT

Es liegt nahe, dass die Steine allen Zwdlfen als heilig gelten miiss-
ten, stammen sie doch der Legende nach aus Alveran. Die Kirche
des Efferd genieBt jedoch seit Jahrhunderten ein besonderes An-
recht auf die leuchtenden Steine. Fiir sie sind sie Gaben Efferds, da
sie fast immer an Strinden gefunden werden.

Auch die Diener Charyptoroths nutzen die Leuchtsteine gerne fiir
ihre Unheiligtiimer. Und dort erstrahlt das Licht ebenso wie in ei-
ner heiligen Halle des Efferd, wobei die Helligkeit oft gedimpft
wirkt und eine unheimliche Atmosphire entsteht.

AVF DiE GROBE RommT ES an

Wie schon erwihnt, hingt die Leuchtkraft vor allem von der Grof3e
der Steine ab. Ein fingerkuppengroBer Stein leuchtet kaum, wih-
rend ein faustgroBer etwa halb so hell wie eine Fackel ist. Nicht alle
Fundstiicke diirfen Zwolfgottergldubige jedoch fiir sich behalten.
KopfgroBe und groBere Steine miissen der Efferdkirche iibergeben
werden. Eine Missachtung wird mit mehreren Jahren Kerkerhaft
bestraft.

Die groBten bekannten Gwen Petryl-Steine sind etwas groBer als
ein Kopf und entweder mittlerweile verloren gegangen, zerstort
oder als besonders wertvolle Stiicke in Efferdtempeln unterge-
bracht. Einigen Legenden zufolge soll es aber bereits Brocken ge-
geben haben, die so grof wie eine Kuh waren.

An den Kisten findet man hauptsichlich kleinere Fundstiicke.
GroBere Exemplare tauchen alle paar Jahre auf dem Festland auf—
kopfgroBe Brocken, die direkt vom Himmel gefallen sind.

Was mamn SiCH UBER DiE
Gwen PETRYL-STEIinE ERZAHLT

~Man sollte es nicht zu laut aussprechen, aber manche Adlige sind
wirklich dekadent. Bei einer meiner Reisen nach Al Anfa lud mich ei-
ne Grandenfamilie in ihre Villa ein. Ich will nicht niher ausfiihren,
welche Familie es war (nur so viel: sie unterhilt gute Geschdifisbezie-
hung in unsere geliebte Heimat), aber ich sah am Hals eines Mitglieds

der Familie eine Kette aus leuchtenden Gwen Petryl-Steinen. Schlimm
genug, dass die Al Anfaner die heiligen Steine einfach als Schmuck tra-
gen, aber neulich habe ich das in Kuslik bei einer Patrizierin gesehen.
Schlimm so was.”

Demetrios Amarekos, zyklopdischer Streuner und Weltenbummler

WIch sage euch, die Steine sind nichts anderes als Zeuge eines unerbittli-
chen Kampfes, oben in Alveran. Die Gotter haben gekimpft, bitterlich
gekampft, und ihr Heim trug Schaden davon. Was aber kann etwas
aus der Zitadelle der Gotter beschidigen? Giganten? Drachen? Andere
Gotter?”

Korim 1bn Korid, Korgeweihter aus Al Anfa

»Der Alleine sei gepriesen! Die Ungliubigen maogen sich zusammen-
spinnen, dass die Leuchtsteine von ihrem Fischgott kommen oder von
einer Mauer. Die Wahrheit jedoch sieht anders aus. Die Leuchtstei-
ne sind ein Geschenk unseres Gottes an die Menschen. Woher ich das
weif3? Alles auf dieser Welt ist ein Geschenk unseres Gottes!

ein Novadi auf dem Basar von Mherwed

»Gwen Petryl? Ja. Sie gehdren mir, ih, dem Grolmenvolk. Schon im-
mer so gewesen. Sind uns heilig. Heiliger als den Efferdgeweihten.
Guwen Petryl-Steine sollten — gleich welcher Grifie — umgehend bei
mir abgegeben werden. Zahle gut.“

Gnorgl I11., ein grolmischer Alchimist

GwEn PeTrRyL-STEIiDE
im SPiEGEL DER KULTURED

Elfen: Die aventurischen Elfen schitzen die Gwen Petryl-Steine
schon seit der Bliitezeit ihrer Hochkultur. Damals nutze man sie
als Lichtquellen in Gebduden und offentlichen Plitzen oder als
Schmucksteine fiir Ringe, Amulette oder Gemmen. Noch heute sind
sie bei den Elfen beliebt, doch woher sie stammen, dariiber machen
sich nur die wenigsten Angehorigen des Elfenvolkes Gedanken.
Einige Elfen vermuten allerdings einen Zusammenhang zwischen
den Steinen und der Lichtwelt, aus der die Elfen stammen.
Gjalskerldnder: Die Gjalskerlinder flirchten die Gwen Petryl-
Steine, da sie aus dem Meer kommen oder vom Himmel fallen. Je-
des Haerad erzihlt die Geschichte anders. Manchmal werden die
Gwen Petryl-Steine fiir Kerker der Geister der schlimmsten Ver-
brecher gehalten, die so gétterlisterlich waren, dass selbst Zwanfir
sie nicht bei sich haben will und sie wieder ausspuckt. Andere Sa-
gen der Gjalsker berichten von einem geisterhaften Fisch, Delphin
oder Wal, der die Seelen der Menschen frisst und sie in die Steine
verwandelt. So oder so mégen die Gjalsker die Steine nicht und
weigern sich, sie anzufassen.

Maraskaner: Fiir die Inselbewohner sind die Steine wundersché-
ne Erzeugnisse Rurs. Da Gwen Petryl-Steine fast ausschlieBlich als
Einzelfunde vorkommen, betrachten die maraskanischen Finder
es traditionell als ihre Aufgabe, dem einzelnen Stein einen Partner-
stein zu suchen — eine Aufgabe, die Jahre dauert oder unvollendet
bleibt. Was genau einen Partnerstein ausmacht und welche Steine
zusammenpassen, dariiber gehen die Meinungen der Maraskaner
weit auseinander.
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4 Thorwaler: Die Nordleute denken iiber die Gwen Petryl-Steine
dhnlich wie die Mittellinder. Im Norden Thorwals glaubt man zu-
dem daran, dass der erste Gwen Petryl ein Geschenk Swafnirs an
eine Géttin war. Sie lehnte jedoch sein Werben ab und schleuderte
das Schmuckstiick weg, wobei es beim Aufprall auf dem Wasser
in viele Einzelteile zersprang. Je nach Ortschaft soll die Gottin
Rondra, Travia, Ifirn oder eine alte Gottheit aus dem Giildenland
gewesen sein.

4 Tulamiden: Die Tulamiden folgen weitegehend der mittellin-
dischen Variante der Geschichte der Gwen Petryl-Steine. Die Mir-
chen der Haimamudin werden jedoch prichtig ausgestaltet und
manche Versionen berichten von einem dimonischen Dieb na-
mens Tafrel, der die Steine aus dem Schatzhort von Feqz gestohlen
haben soll, aber bei seiner Flucht verlor.

4 Waldmenschen: Fiir die Waldmenschen sind die Gwen Petryl-
Steine entweder ein Tabu oder ein Geschenk der Geisterwelt/
Kamaluqs/ Obarans. Nur die Stimme der Tocamuyac und Hai-
pu stellen eine Ausnahme dar. In ihren Tayas wird von einem
michtigen Fisch berichtet, der die Steine einst ausgespuckt haben
soll. Es sollen seine Kinder gewesen sein, die er in seinem Mund
aufbewahrte und schiitzte. Als jedoch ein Fischer den Fisch totete,
spuckte er im Moment seines Todes seine Jungen aus um sie zu
retten. An Land jedoch versteinerten sie.

4 Zwerge: Die Angroschim sechen in den Gwen Petryl-Steinen
Schitze Angroschs, die sie nur allzu gerne zu Schmuckstiicken
verarbeiten. Manchmal kommt es sogar vor, dass ein zwergischer
Edelsteinschleifer einen Efferdtempel aufsucht, um die dort leben-
den Geweihten darum zu bitten, einen der Leuchtsteine zu ver-
kaufen. Dieses Vorgehen fiihrte schon oft zu Streit zwischen dem
kleinen Volk und den Menschen, insbesondere zwischen der Ge-
weihtenschaft von Efferd und Angrosch.

4 Zyklopier: Auf den Zyklopeninseln hilt sich die Sage iiber eine
untergegangene Insel (manche Legenden berichten gar von einem
Archipel), auf der ein gigantischer Efferdtempel gestanden haben
soll. Der Tempel war gut 50 Schritt hoch und beherbergte in seinen
Hallen den ersten Gwen Petryl, eine gigantische, versteinerte Tri-
ne des Meeresgottes. Durch einen Frevler der Menschen erziirnt,
zerstorte Efferd jedoch seinen Tempel und lieB die Insel unterge-
hen. Seitdem kann man die Bruchstiicke der Efferdstrine an allen
Strinden Aventuriens vorfinden.

Gwen PETfrRyYyL-STEIinDE avs
REGELTECHNiISCHER SicHT

In ihrer primiren Funktion sind Gwen Petryl-Steine Leuchtmittel. Je
nach GroBe haben sie einen unterschiedlichen Helligkeitswert. Der
Helligkeitswert vermindert die Abziige auf AT und PA durch Dun-
kelheit um seinen Wert — und zwar im Umkreis von Stufe in Schritt
(mehr zum Thema siche Handelsherr und Kiepenkerl 180-181).
Desweiteren kénnen Gwen Petryl-Steine bei der Artefaktherstel-
lung ausgesprochen niitzlich sein. Werden sie benutzt, so kosten
gewirkte Zauber 1 AsP weniger (mehr zum Thema siche Wege der
Alchimie 188).

HEeLLiGKEIT EinES GwWEn PETRYL

GroBle Helligkeitsstufe
Fingernagel 1
Daumen 2

Faust 3-4

Kopf 5-7

VAaDiF— ZAUBERMEISTER DES
WINDES VIID DES SATIDES

Eine SPiELHILFE vorm ALEX SPOHR_

Wohnort: Oase Al'Rifat, Kalifat

Gildenzugehorigkeit: gildenlos

Spezialgebiet: Beherrschung von Wind, Sand und Wetter, und
Tierverwandlung (Merkmale Umwelt und Form)

Fachliche Reputation: kompetenter Lehrmeister fir Wetter-
magie, in Magierkreisen fast unbekannt

Beziehungen: anschnlich (bei den Beni Kharram, ansonsten
gering)

Ressourcen: hinlidnglich (Spenden durch Beni Kharram)

wDer neue Schiiler ist wie ein kleiner Charaba-Kaktus: unauffillig,
Jfarblos und spréde. Doch wenn er erst unser altes Wissen aufsaugt wie
die Wurzeln das Wasser, dann wird er erbliithen und Friichte tragen.”
—Vadif, im Gesprich mit seinem alten Lehrmeister; 1034 BF

Die Tradition der Zauberer der Oase Al'Rifat ldsst sich bis zur
Priesterkaiserzeit zuriickverfolgen. Damals lieB3 sich in der Oase
der michtige Magier Ukhaban dort nieder und konvertierte zum
Glauben an den Eingott. Seitdem hat sich in der Oase eine Traditi-
on von Zaubermeistern etabliert, die ununterbrochen bis zum heu-
tigen Tage Schiiler in die Kunst der Wetterzauberei unterweisen.
Der jetzige Meister hért auf den Namen Vadif. Wie auch schon der
Meister seines Meisters unterweist er seine Lehrlinge auch in der
Kunst eines anderen Gebietes der Magie: der Tierverwandlung.
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DiE AUusBiLDUNG BEI VADIF

Fir Novadis ist Magie in der Regel eine unheimliche Kunst, und
nur in den seltensten Fillen wird sie gutgeheiBen. Bis heute ha-
ben Wiistenzauberer wie Vadif einen schweren Stand im Kalifat,
werden sie doch nicht in jeder Oase geduldet. Die vergleichsweise
toleranten Beni Kharram erkannten jedoch schon vor Jahrhunder-
ten den Nutzen eines Magiers, denn er konnte ihre Oase vor Aus-
trocknung und vor Sandstiirmen schiitzen, ihr Vieh heilen und bei
der Bewisserung von Feldern helfen.

Trotz der Freundlichkeit, die die Beni Kharram ihm entgegen-
bringen, ist es fiir Vadif nicht einfach, neue Schiiler zu finden. In
den meisten Fillen muss er sich selbst bemiithen und bei seltsamen
Vorkommnissen herausfinden, ob nicht ein junger Knabe unter-
bewusst Magie gewirkt hat. Nur selten lassen die abergldubischen
Beni Kharram ihre S6hne von dem Zaubermeister untersuchen,
ist doch eine Karriere als Wiistenzauberer aus ihrer Sicht fir ihr
Kind nicht erstrebenswert, denn Magier gelten — nicht anders als
Dschinne — als zweifelhafte Gestalten. Midchen hingegen sind,
noch konsequenter als in der Zauberschule des Kalifen zu Mher-
wed, von Vadifs Unterweisungen grundlegend ausgeschlossen.
Die Lehrjahre bei Vadif sind sehr anstrengend. Der Unterricht ist
entbehrungsreich und in der Hitze des Tages kann man sich als
junger Scholar nur selten konzentrieren. Dennoch findet

Vadif zur Motivation seiner Scholaren immer wieder ei-

nen guten Mittelweg zwischen Lob und Tadel.

Wihrend die theoretischen Grundlagen der Zauberei in

Vadifs Haus erliutert werden, findet die Praxis auller-

halb statt: Die Scholaren miissen verletztes Vieh der
Oasenbewohner mittels BALSAM heilen, einen
Treibsandstrudel in der Khémwiiste mit ihren

Kriften erschaffen oder durch WETTERMEIS-

TERSCHAFT einen Sandsturm beruhigen.

Doch Vadif unterweist seine Zoglinge nicht nur

in der Wetterzauberei: Vor etwa hundert Jah-

ren hat sich der damalige Zaubermeister von

Al’Rifat bei einem anderen Privatgelehrten in der
Verwandlungszauberei fortgebildet und so macht

auch dieses Gebiet der Zauberei nun einen Teil des
Spruchkanons aus. Die Kenntnisse werden dabei

auf vielfiltige Art genutzt: Die Schiiler stimmen sich

wihrend ihrer Lehrjahre auf eine Tierart ein, in die

sie sich verwandeln méchten, wihrend Widersacher

gekonnt mit einem SALANDER in kleine, harmlose

Storenfriede verzaubert werden. Bei ihrer Selbstver-

wandlung wacht Vadif streng dariiber, dass die Scho-

laren keine Tiere wihlen, die von den 99 Gesetzen

verboten wurden (und sei es auch nur als Speisetier).

Der blinde Karim, der uralte Lehrmeister Vadifs,

hilft beim Unterricht der Zéglinge und unterweist

sie in den Lehren des rastullahgefilligen Lebens, er-

klirt ihnen, wann sie Zauberei einsetzen diirfen und

wann Magie nicht im Einklang mit den Geboten des

All-Einen steht.

Neben dem Unterricht miissen die Schiiler sich natiirlich auch
um den Haushalt und Vadifs Ziegen kiitmmern, doch das geht den
Séhnen von Kamelziichtern und Viehtreiberinnen meistens leicht
von der Hand.

Typische Lektionen: Die Weisheiten des Tul’almai: Grundlagen
der Wettermagie; Der Flug des Geiers und was man daraus
lernen kann; Sandstiirme und Treibsandfelder — Die Wiiste
erleben und tiberleben; Von Skarabien und Skorpionen — Le-
ben in der Wiiste und der Mensch als Teil davon

Hoéchstes Lob des Lehrmeisters: ,Eines Tages wird man deinen
Namen in einem Atemzug mit Ukhaban, dem Meister der
Winde, nennen. Seine Geniigsambkeit soll dir stets ein Vorbild
sein.”

Grofite Furcht der Lehrlinge:  Rastullah sei dir gnidig! Du
solltest den Regen rufen, um die Pflanzen auf den Feldern zu
wissern. Und keinen Sturm aufzichen lassen, der die ganze
Ernte fortweht! “

AVSBILDUINIGSORTE
Ein GroBteil der Unterweisung findet in Vadifs Haus statt. Das
kleine Gebiude am Rande der Oase Al'Rifat wird von ihm,
seinem Meister und seinem Schiiler bewohnt. In dem Wohn-
und Schlafraum Vadif lernt der Zdgling mehr tber die 99
Gesetze und tiglich gibt der Altmeister ihnen eine Weisheit

mit auf den Weg.
Wenn Vadif mit seinem Schiiler machtvollere Zauber
iiben will, beispielsweise die Manipulation des Wetters
mittels WETTERMEISTERSCHAFT, dann zieht es
ihn in die Wiiste, will er doch die Beni Kharram nicht
durch einen misslungenen Spruch seines Zoglings
in Angst und Schrecken versetzen. Dort lernen seine
Schiiler auch gleich noch mehr tiber die Wiistenfauna.

PRUFVIIG
Die letzte Priifung, bevor der Meister seinen Zog-
ling als vollwertigen Magier betrachtet, der den Na-
menszusatz sal fiihren darf, findet ebenfalls in der
Wiiste statt.
Dort gilt es drei Priifungen zu bestehen: Als erstes
muss der Schiiler einen Sandsturm beruhigen,
den sein Meister heraufbeschworen hat. Ge-
lingt ihm das, so erwartet Vadif, dass sich der
Scholar sich in jenes Tier verwandelt, fiir das
er sich wihrend seiner Ausbildung entschie-
den hat. Bei der letzten Priifung gibt Vadif
seinen Schiiler eine Schale voll Wasser und
befiechlt ihm auf das Wasser aufzupassen,
denn es wird fiir die letzte Zauberdemonst-
ration gebraucht. Dann verlisst er ihn unter
einem Vorwand fiir kurze Zeit. Ein von Va-
dif angeworbener alter Mann kommt an-
schlieBend vorbei und bittet den Schiiler
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um das Wasser, da er vorgibt, fast am Verdursten zu sein. Gibt der
Lehrling dem Alten das Wasser, hat er die Aufgabe bestanden, denn
Vadif wollte nur den Charakter des Jungen priifen. Hat der Schii-
ler nicht bestanden, so kann er die Priifung ein Jahr spiter noch
einmal ablegen, doch anstatt der letzten Aufgabe muss der Schiiler
einen Tag und eine Nacht ohne Wasser und Decke in der Wiiste
zubringen, um Demut zu beweisen. Auch ist ihm der Einsatz von
Magie verboten, sondern er muss sich ganz der Natur ausliefern.
Sofern ein Lehrling nach einem Gildensiegel strebt, kann er sich
an die Zauberschule des Kalifen zu Mherwed wenden, wo er auf-
grund seines Glaubens und seiner besonderen Fihigkeiten meist
wohlwollend gepriift wird.

VERPFLICHTUNGEN NACH DER AVSBILDVING
Nicht selten fiihlt sich einer der Schiiler Vadifs seinem Lehrmeister
so verbunden, dass er in AI’'Rifat bleibt. Dennoch besteht keine Ver-
pflichtung dazu. Jedem Schiiler Vadifs steht es frei, zu gehen und
seine Krifte so einzusetzen, wie er es fiir richtig hilt. Viele Schiiler
ziechen durch die Wiiste, besuchen andere Oasen und verweilen
dort eine Weile um zu helfen.

VabpiF, ZAUBERMEISTER

Meister Vadif (*1085 BF, graumelierter Bart, giitige Augen, leise
Stimme) ist der Sohn eines Kameltreibers, welcher froh dariiber
war, ein Maul weniger stopfen zu miissen. Der grole Zaubermeis-
ter Karim entdeckte ihn und erkannte in dem Jungen seinen Meis-
terschiiler und Nachfolger. Zeit seines Lebens hat Vadif Al'Rifat
nicht verlassen, auBer um die Geheimnisse der Wiiste zu erfor-
schen oder nahe gelegene Oasen aufzusuchen, um dort zu helfen.
Im Gegensatz zu seinem echer strenggldubigen Meister, befolgt er
bei der Auslegung der 99 Gesetze die Unauer Schule. Seine toleran-
ten Ansichten haben ihn gleichermalen bei den Beni Kharram be-
liebt gemacht, aber auch zu heftigen Debatten zwischen ihm und
Meister Karim geftihrt.

WEiTERE PERsONEN im UmFELD VADIiFs

4 Karim sal Kabara (¥*945 BF, blind, weiBer Stoppelbart, kaut
stindig, Charaba-Kaktusblitter) ist der Lehrmeister Vadifs. Seit
einigen Jahren ist er erblindet, doch sein Geist ist noch immer
wach. Er ist Vadif und seinen Schiilern eine Quelle der Weisheit
und wird oft um Rat ersucht. Karim ist Anhiinger seines alten
Freundes Ruhollah Marwan al-Hendj (Raschtuls Atem 155), mit
dem er zwar viele Streitgespriche beziiglich der rastullahgefilligen
Zauberei fiihrte, jedoch die strengen Auslegungen des Mawdli be-
ziiglich Frauen teilt.

4 Der junge Diener Harik ben Yildarim (*1020 BF, kurze Haare,
schweigsam, gewandt) hat sich vor einem Jahr dem Zaubermeis-
ter als Diener angeboten und erftllt alle seine Befehle zur vollsten
Zufriedenheit. Karim lehrt den Jungen, der tiber einen winzigen
Funken Magie verfugt, einfache Zauber, die aber nicht mit Vadif
abgesprochen sind.

Der LEBEnsunTeERHALT VaDIFs
Vadif, sein Meister und seine Schiiler leben von den zahlreichen
Spenden der Beni Kharram. Im Gegenzugbenutzt er seine Zauber-

kriifte, um ihnen zu helfen. Droht ein Sandsturm, so kann er mit-
tels WETTERMEISTERSCHAFT oder WINDSTILLE Al'Rifat
vor dem Ubelsten bewahren; verletztes Vieh oder verwundeten
Menschen steht er mit BALSAM zur Seite; um in Diirrezeiten die
Ernte zu retten, kann er mit WETTERMEISTERSCHAFT Re-

gen aufziehen lassen.

Dienstleistung Q P \'
Beratung in magischen Belangen 6 6 10
Magische Heilung (Wunden) 6 5 14
Magische Hellsicht (Odem) 5 5 12
Magischer Lehrmeister 7 8 10
Priifung des magischen Potentials 7 5 12
Herstellung von Alchimika 8 8 14
In der Regel bietet er seine Dienste nur Novadis an.

GEHEImMnisSE vnb ABENTEVER
im UmrFELD vonn VADIF

4 Vor cinigen Jahren entdeckte Vadif einen unter Sand begrabenen
Turm mitten in der Wiiste. Die Schriftzeichen im Inneren gehorten
zu keiner ihm bekannten Sprache und obwohl er seine Forschun-
gen gerne ausgeweitet hitte, musste er kapitulieren, nachdem ein
Sandsturm den Turm wieder unter Tonnen von Sand begrub und
der Zaubermeister das Bauwerk nicht mehr wieder fand. Immer
wieder schickt er jedoch Helden aus, die den Turm wieder finden
sollen. Das Geheimnis des Turmes ist ebenso gefihrlich wie rit-
selhaft: Er wurde von einem Skorpionvolk eines frithen Zeitalters
erbaut und noch immer wartet ein Wiichter in der Tiefe.

4 Harik ist in Wahrheit kein Junge, sondern ein Midchen. Karim
weil} das nicht und Vadif ist bereits hinter Hariks Geheimnis ge-
kommen. Allerdings mag er Harik, deren Eltern bei einem Angriff
eines feindlichen Stammes umgekommen sind. Er toleriert die
Ausbildung des Middchens, méchte aber nicht das Risiko eingehen,

es auszubilden.

ScHULER DES Vapir (28 GP)

Ubliche Kultur: Novadi

Voraussetzungen: MU 13,KL [3,IN 12,CH 12,FF 13,KO 11
Modifikatoren: +11 AsP, MR+2 (aus Vollzauberer, -1 AsP fiir Bindung des
Stabes), SO 5-8

Automatische Vor- und Nachteile:Vollzauberer / Neugier 5
Empfohlene Vor- und Nachteile: Astralmacht, Ausdauernd, Immunitat
gegen Gift, Prophezeien, Resistenz gegen Gift, Richtungssinn, Tierempathie,
Tierfreund / Aberglaube, Speisegebote, Verpflichtungen (gegentiber Lehr-
meister),Vorurteile (Frauen, Nordaventurier)

Ungeeignete Vor- und Nachteile: Angst vor Feuer, Hitzeempfindlich-
keit, Krankhafte Reinlichkeit, Kurzatmig, Lichtempfindlich, Tollpatsch
Kampf: Stibe +1, Dolche +I

Ko&rper: Selbstbeherrschung +3, Sinnenscharfe +3

Gesellschaft: Etikette + 1, Lehren +2, Menschenkenntnis + |, Uberreden +2
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Natur: Orientierung +3,Wildnisleben +3

Wissen: Brett-/Kartenspiel +2, Geschichtswissen +3, Gotter/Kulte +2,
Magiekunde +3, Pflanzenkunde +2, Rechnen +5, Rechtskunde +2, Sagen/
Legenden +4, Schitzen +2, Sternkunde +4,Tierkunde +5

Sprachen: Lehrsprache Tulamidya, Sprachen kennen [Garethi] +2, Spra-
chen kennen [Ferkina] +4, Lesen/Schreiben [Tulamidya] +7, Lesen/Schreiben
[Geheilige Gylphen von Unau] +7, Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen] +2
Handwerk:Ackerbau +2,Alchimie +2, Heilkunde Gift +3, Heilkunde Wun-
den +2, Holzbearbeitung +1, Malen/Zeichnen +5,Viehzucht +2
Sonderfertigkeiten: GroBe Meditation, Merkmalskenntnis Umwelt oder
Form, Objektritual: Bindung des Stabes, Reprasentation Gildenmagie, Ritu-
alkenntnis Gildenmagie

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Merkmalskenntnis
Umwelt oder Form (das noch nicht gewahlte Merkmal), Regeneration |
Hauszauber und Zauberfertigkeiten: Wihlen Sie aus folgender Liste
7 Hauszauber (+7/+7/+7/+6/+5/+5/+5). Die restlichen Spriiche der Liste
werden zu Zauberfertigkeiten (+6/ zwei +5/vier +4/ vier +3/ zwei +2):Ad-
lerschwinge, Aeolitus, Analys, Archofaxius oder Orcanofaxius, Auris Nasus,
Balsam, Blitz dich find, Abvenenum, Caldofrigo, Klarum Purum, Manifesto,
Motoricus, Odem, Paralysis, Salander, Veranderungen aufheben, Verwand-
lungen beenden, Wettermeisterschaft, Windhose, Windstille

Ausriistung: (Reise-)Kleidung, Zauberstab (mit der Stabbindung), Schreib-
zeug (Tinte, Tusche, Gansekiel, Federmesser, Sand, Loschbims), Diarium, 20
Blatt Papier; Waqgqif, Umhingetasche, stabiler Giirtel mit Giirteltaschen,
Buch der 99 Gesetze (Auslegung der Unauer Schule)

Besonderer Besitz: Abschrift eines guten Zauberbuches der Magica cu-
rativa (z.B. Wunderbare Heilung ohne Wunder)

Besonderer Besitz: erprobtes Tulamiden-Magierpferd

Gelehrte und bekannte Spriiche: Vadif stehen nur wenige Schriftrol-
len und Biicher zur Verfligung, deshalb konnen nur Zauber mit einer Ver-
breitung von 5 oder hoher gewihlt werden. Allerdings verfiigt er liber die
Kenntnis des STEINMAUER (Elementare Gewalten 106).
Anmerkung: Nachfolgend finden Sie eine typische Verteilung der Zauber-
spriiche eines Schiilers von Vadif. Die GP beziehen sich auf diese Verteilung.
Falls Sie als Meister nach obiger Liste selbst eine Zauberliste zusammen-
stellen, konnen die GP variieren.

Hauszauber:Adlerschwinge +7,Aeolitus +5, Salander +6,Veranderungen auf-
heben +5,Verwandlungen beenden +5,Wettermeisterschaft +7,Windhose +7
Zauberfertigkeiten: Analys +3, Archofaxius oder Orcanofaxius +2, Au-
ris Nasus +3, Balsam +4, Blitz dich find +3, Abenenum +3, Caldofrigo +5,
Klarum Purum +4, Manifesto +2, Motoricus +4, Paralysis +4, Odem +5,
Windstille +6

HIimMMELSFEVER

Eim SZEmaRio von ALEX SPOHR_

Bislang stellten wir euch vor allem das Regelwerk und die An-
derungen vor, die euch mit der 5. Edition von Das Schwarze
Auge erwarten. Ohne Regeln geht es nicht, aber genauso we-
nig ohne Abenteuer. Deshalb méchten wir den Platz nutzen
und euch ein vollstindiges DSA5-Szenario vorstellen.

Mit dem Szenario lernt ihr zudem die wichtigsten Regelele-
mente von DSAS5 kennen. Welche Arten von Proben gibt es?
Was sind Qualititsstufen? Wie funktioniert ein Kampf? Be-
achtet aber, dass das Abenteuer dem Stand der Regeln vor dem
Gamma-Test entspricht.

Auch in Sachen Struktur gibt es ein paar Anderungen zur
letzten Edition. Wir haben unter anderem wieder eine klarere
Trennung zwischen Meisterinformationen und allgemeinen
Informationen, um den Meister beim Leiten des Abenteuers
unter die Arme zu greifen, sowie kleine Symbole, die wichtige
Informationen liefern.

AuBerdem gibt es im Abenteuer einen kleinen Ausblick auf
kosmologische Ereignisse, die nicht mehr lange auf sich war-
ten lassen. Viel Spaf} beim Lesen und Spielen.

HimmELSFEVER_

Theria sah zum Himmel. Sie spiirte, dass ihr Herr auf sie hinab sah.
Er hatte in ithren Trdumen zu ihr gesprochen und die giildene Zeit

LEtT's PLay DES ABEODTEVERS

Das vorliegende Abenteuer kénnt ihr euch als Let’s Play-Video
auf dem Ulisses-Youtube-Kanal anschauen. Im Rahmen eines
kleinen Wettbewerbs konntet ihr dafiir Plitze gewinnen. Thr
konnt ja mal schauen, welche Entscheidungen die Gruppe auf
der Con getroffen hat. So viel sei verraten: Sie waren sicher-
lich keine strahlenden Helden, sondern gewiefte Schlitzohren.
Aber es hat jede Menge Spal} gemacht. Durch sie ist die Idee,
die vorliegende Plotskizze zu verschriftlichen erst entstanden.
Und durch ihre Handlungen haben sie maBgeblich noch eini-
ge Idee beeinflusst. Vielen Dank an eine tolle Runde!

angekiindigt. Doch zuvor musste sie die Weichen stellen. Es war ihre
Aufgabe, dafiir zu sorgen, dass thr Herr die Ketten seiner Gefangen-
schaft sprengen konnte. Sie war das Werkzeug seines Willens. Sie allein!
Niemand sonst!

Alles war vorbereitet: Sie hatte dem Schneider das Ornat des Fischpries-
ters abgeschwarzt und ihn beseitigen lassen; ihre Lakaien hatten bereits
einen Fuhrwagen organisiert und sie selbst wartete, dass sich endlich
das Zeichen offenbarte. Nicht mehr lange und sie und ihr Herr wiirden
endlich die alte Ordnung einreifien und ihre neue errichten. Finsternis
wiirde sich tiber Menschen und Gotter legen und sie wiirde ihren ver-
dienten Lohn erhalten. Endlich.
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Das ABEOTEVER FUR_
DEN EiLiGEN LESER_

Stichworte zum Abenteuer: ein gigantischer Gwen Petryl-Bro-
cken stiirzt nahe Havena auf Aventurien hinab, eine Geweihte
des Namenlosen will den Stein fiir ein finsteres Ritaul benut-
zen, die Helden kommen ihr in die Quere

Genre: Wildnisabenteuer

Voraussetzungen: keine

Ort: Havena und die ndhere Umgebung

Zeit: Boron 1038

Komplexitit (Spieler/Meister): gering / gering

Erfahrung der Helden: unerfahren bis kompetent
Anforderungen: Korpertalente (mindestens Erfahren), Natur-
talente (mindestens Erfahren), Kampftechniken (mindestens
Erfahren)

Lebendige Geschichte: 3 Punkte

LEBENDiGE GESCHICHTE

Jedes DSA-Abenteuer erhilt eine Markierung in der Kategorie
Lebendiges Aventurien. Damit kann jeder Meister einsehen,
wie stark die Beziige zum Metaplot und der sich fortentwi-
ckelnden Geschichte des Kontinents sind.

4 1 Punkt: Das Abenteuer hat keinen Bezug zur lebendigen
Geschichte Aventuriens. Personen und Handlung sind belie-
big in der Spielwelt platzierbar.

4 2 Punkte: Es gibt ein paar leichte Beziige zum Metaplot,
vielleicht wird ein bestimmter Zeitabschnitt vorausgesetzt, in
dem das Abenteuer spielt oder offizielle Meisterpersonen treten
auf. Allerdings kann das Abenteuer leicht angepasst werden.
4 3 Punkte: Das Abenteuer ist stark in den Metaplot einge-
bunden, man erlebt als Held hautnah die lebendige Geschichte
Aventuriens mit. Offizielle Meisterpersonen spielen eine wich-
tige Rolle und das Abenteuer hat einen an Ort und Zeit festge-
machten Handlungsablauf, der nur schwer zu dndern ist.

4 4 Punkte: Das Abenteuer gleicht den 3-Punkte-Abenteuern,
verdndert die Spielwelt jedoch stirker oder hat extrem grofen
Einfluss auf die lebendige Geschichte. Fiir die Spielwelt be-
deutsame und prigende Meisterpersonen kénnen ums Leben
kommen oder ganze Landstriche verindern sich nachhaltig.

Die STRUKIUR DES ABENTEVERS

Dieses DSA5-Abenteuer weist eine spezielle Struktur auf, damit
du als Meister immer alle notwendigen Informationen schnell
wiederfindest. Grundsitzlich sind alle Informationen Meisterinfor-
mationen, es sei denn, der Text ist als allgemeine Information ge-
kennzeichnet.

4 Pfadzeichen: Dieses Symbol gibt optionale Wege an, die die
Helden mit groBer Wahrscheinlichkeit einschlagen kénnten und
wie sich das auf den weiteren Spielverlauf auswirkt.

4 Leichter: An einigen Stellen des Abenteuers kannst du den
Helden eine Hilfestellung geben und die Optionen fiir die Szene
wihlen.

4 Schwerer: Diese Anmerkungen kannst du beriicksichtigen,
wenn du es den Abenteurern schwerer machen mdochtest.

HinTERGRUNID

Was BISHER GESCHAH ...

Das Szenario fihrt die Helden in eine der bekanntesten Stidte
ganz Aventuriens: nach Havena. Dort werden sie Zeuge eines Erd-
bebens und eines seltsamen Leuchtens am Himmel. Grund dafiir
ist ein herabstiirzender Gwen Petryl-Meteor, der einige Meilen ost-
lich der Stadt aufschligt.

Wiihrend die Bewohner Havenas geschockt sind, bereiten sich ei-
nige Glicksritter daraufvor, den wertvollen Stein zu suchen. Unter
den Suchenden ist auch die Efferdgeweihte Theria von Winhall, die
fiir ihre Kirche das heilige Objekt bergen will. Sie versucht die Hel-
den anzuwerben, denn sie befiirchtet, dass es andere Schatzsucher
geben konnte, die nichts Gutes mit dem Gwen Petryl vorhaben.
Theria liegt mit dieser Annahme vollkommen richtig, denn sie
selbst plant Unbheilvolles. Die Priesterin, deren wahrer Name Lo-
sane Wenzel ist, weihte sich vor ein paar Monaten dem Namenlo-
sen und erhielt von ihrem Gott durch Visionen Anweisungen. Sie
soll den Brocken bergen, um ein Ritual zu vollzichen: Mit Hilfe
der Macht des Namenlosen will sie das Licht aller Gwen Petryl-
Steine auf Dere zum Erléschen bringen. Dies wire nicht nur fiir
die Efferdkirche eine Katastrophe, sondern ebenso fiir alle ibrigen
Kirchen der Zwolfgétter ein schlechtes Zeichen, gelten die Gwen
Petryl-Steine doch als heilige Bruchstiicke der Zitadelle von Alve-
ran (siche Seite 14).

... UIID WAS NOCH GESCHEHEINI KéHHTE

Die Helden halten sich gerade in Havena aufund werden — genau-
so wie alle Bewohner der Stadt — Zeugen des abstiirzenden Gwen
Petryl-Meteors. Nachdem einige Gebiude Havenas beschidigt
wurden, aber der Absturz keine Menschenleben forderte, machen
sich die Helden auf, um den blauleuchtenden Stein zu suchen.
Dabei werden sie von Theria angesprochen und sie verbiinden sich
mit der Priesterin, da die Efferdkirche einen gerechten Anspruch
auf den Stein hegt. Hingegen scheint der Schatzsucher Rumpo
Derpel nur aus purem Eigennutz zu handeln und wirkt zunichst
wie der eigentliche Widersacher der Heldengruppe.

Theria méchte verhindern, dass andere Schatzsucher den Stein
finden, hat aber nicht genug Lakaien, um sich gegen zu viele Kon-
kurrenten zur Wehr zu setzen. Die Helden kommen ihr also gele-
gen, um die Drecksarbeit fiir sie zu erledigen.

Auf der Suche nach dem Gwen Petryl folgen die Helden zunichst
der Spur der Zerstorung. Sie entdecken die Absturzstelle und
setzen sich mit einem wiitenden Grubenwurm auseinander, der
durch den herabstiirzenden Brocken seines Unterschlupfs beraubt
wurde und die Gegend unsicher macht.

Nachdem die Helden den Gwen Petryl sichern konnten, liegt es in
threr Hand, was damit geschicht. Rumpo Derpel will den Schatz
ebenfalls bergen, um ihn an den Hehler Gumbald Guthbrod zu ver-
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kaufen. Ob die Helden ihrerseits Gumbald den Gwen Petryl andre-
hen, ihn der Efferdkirche iibergeben oder eigene Pline damit haben,
ist schlussendlich von der Entscheidung der Abenteurer abhingig.
Egal wie sie sich entscheiden, Theria wird versuchen, den Stein
nach der Bergung in die Hinde zu bekommen und plant mit ihren
Lakaien die Helden zu téten.

KLEIinER EXKURS: ATWENDVNOGSGEBIETE

Bei Proben auf Talente steht in der Regel in Klammern das
Anwendungsgebiet, auf das sich die Probe bezieht. Einige Vor-
und Nachteile, aber auch Sonderfertigkeiten unterstiitzen
manchmal nur einen Teilbereich eines Talents und nicht das
gesamte Talent. Das Anwendungsgebiet gibt bei einer Probe
diesen Teilbereich an.

Beispiele: Betoren (Festgestaltung), Korperbeherrschung (Athle-
tik), Sternkunde (Astrologie)

HavEna —
EinE aBEONTEVERLICHE STapt

Wir gehen davon aus, dass die Helden Havena nach einem an-
strengenden Abenteuer erreicht haben und es sich in der Stadt erst
mal gutgehen lassen. Als Meister kannst du dir verschiedene Griin-
de tiberlegen, was die Helden hierher fithrt. Wichtig ist nur, dass
die Helden einen ruhigen Abend in einer der Tavernen der Stadt
verbringen.

Einstiec ins ABEONTEVER

Nachfolgend findest du einige Vorschlidge, warum es die Gruppe in
die Stadt verschlagen haben konnte:

4 Die Helden haben die Kauffrau Isegrunde Meeltheuer (¥999 BE,
Knollennase, geschwitzig, Stoffhindlerin) bis nach Havena be-
gleitet. Sie warb die Helden an, um auf ihre Giiter aufzupassen.
Die Helden verbringen nach ihrer Entlohnung (20 Silbertaler pro
Held) ein paar Tage in der Stadt und haben von Isegrunde die Ad-
resse der Taverne bekommen oder wurden gar von ihr eingeladen.
Aus welcher Gegend die Kauffrau kommt, kannst du gegebenen-
falls aus dem letzten Abenteuer der Helden bestimmen. Im Zwei-
felsfall hat sie die Helden in Honingen angeworben.

4 Geweihte, Magier, Krieger oder andere Helden mit dem Nach-
teil Verpflichtungen konnten von ihrem Lehrmeister, dem Tempel-
vorsteher oder ihrem Lehnsherrn nach Havena geschickt worden
sein, um einem Freund einen Brief zu iiberbringen. Der Freund,
der Reeder Daerec Fingorn (*977 BF, weile Haare und Vollbart,
einidugig, lautes Lachen) erwartet die Helden bereits. Vor ihrer
Riickreise spendiert er ihnen einen Abend in der Taverne und be-
gleitet sie sogar dorthin. Der Inhalt des Briefes ist fiir das eigent-
liche Abenteuer nicht weiter von Belang. Es konnte einfach eine
wichtige Information fiir Daerec gewesen sein (Handelsrouten,
Informationen iiber einen Konkurrenten, ein Brief eines Verwand-
ten), vielleicht aber auch eine Prophezeiung, die ein Geweihter
niedergeschrieben hat und die Daerec vor den Ereignissen in der
Stadt warnt (siche Ein Blick zu den Sternen.

4 Havena ist die Heimat der Havena-Bullen, einer der bekanntes-
ten Immanmannschaften Aventuriens. Vielleicht sind die Helden
hier, um die Mannschaft bei einem prestigetrichtigen Spiel oder
Turnier zu beobachten? Fiir Immanfreunde unter den Helden bie-
tet sich in diesem Fall die Kneipe Esche und Kork an, wo die Helden
mit den Havena-Bullen und zahlreichen Getreuen der Mann-
schaft den Sieg feiern konnen. Als Gegner wiiren die thorwalschen
Mannschaften Orkan-Thorwal oder Pottwal-Prem denkbar.

Ein Brick zv pEn STERIED

In der letzten Zeit konnten die Sternkundler immer wieder
seltsame Phinomene am Himmel beobachten: Sternschnup-
pen, das helle Aufleuchten eines Sterns innerhalb der Sternbil-
der oder unvorhergesehene Konstellationen der Wandelsterne.
Selbsternannte Propheten, aber auch Geweihte der Zwol-
fe, insbesondere Phex-, Hesinde- und Borongeweihte, sind
teils verunsichert iiber diese Sichtungen. Niemand kann
sich einen Reim darauf machen, aber es scheint so, als ob die
Sternkundigen erneut ihre Sternkarten und Berechnungen
anpassen miussten.

Helden kénnen dies mit einer einfachen Probe auf Sternkunde
feststellen. Die Ursache bleibt ihnen jedoch vorerst verschlossen.

HaVEnAa FUR DEN EiLiGEI LESER

Einwohner: um 30.000

Wappen: silberne Krone iiber silberner Wellenlinie auf blauem
Grund

Herrschaft / Politik: Residenz des Fiirsten Finnian ui Bennain
Garnisonen: 3 Schwadronen des Fiirstlichen Leibregiments
Niamad Bennain (Schwere Reiterei), 2 Banner Seckrieger, 1
Banner Soldner, 80 Stadtgardisten, 20 Gardisten des Stadt-
vogts

Tempel: alle Zwolfgotter auBer Firun

Wichtige Gasthife: Taverne Esche und Kork (Immankneipe),
Schiinke Oase der 1000 Freuden (mit tulamidischem Flair),
Schinke Rondras Einkehr (Stammkneipe der Kriegerakade-
mie), Taverne Schatzinsel (Treffpunkt fiir Schatzsucher),
Handel und Gewerbe: vielfiltig, vor allem auf Seefahrt bezo-
gen; mehrere Werften und Kontore

Besonderheiten: verfluchte Unterstadt, Magieverbot, Krieger-
akademie Ruadas Ehr, Seckadettenschule von Havena, gefihr-
liche Hafenzufahrt (tiickische Sandbinke)

Stimmung in der Stadt: efferdtreu, kaufminnisch und freiheits-
liebend. Die besten Tage der Stadt sind offensichtlich lange vor-
bei. Zauberern begegnet man abergldubisch und misstrauisch.
Was die Havener iiber ihre Stadt denken: ,Efferd hat uns alles
gegeben und uns alles genommen. So oder so, vergessen hat
er uns nie.*
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Havena ist die Hauptstadt des Fiirstentums Albernia, einer ganz
im Westen gelegenen Provinz des Mittelreichs. Die Havener sind
freiheitsliebend wie alle Albernia und dem Meer auf besondere
Weise verbunden, schlieBlich ist Efferd der Schutzgott der Stadt.
Vor etwa dreihundert Jahren tiberschwemmte der Meeresgott Ha-
vena wegen eines Frevels und dem Hochmut seiner Bewohner.
Noch heute ist die Unterstadt seit dem sogenannten Tag der Grofen
Flur iiberschwemmt und verflucht. Die Havener werden jeden Tag
daran erinnert, kénnen sie doch die aus dem Meer ragenden Tiir-
me der Unterstadt sehen — als unheilvolles Mahnmal. Trotzdem
erfreut sich Efferd groBer Beliebtheit, glauben die Biirger doch,
dass er ithnen verziehen hat. Andere wiederum nehmen an, dass
eine weitere Katastrophe kurz bevor steht (und so ganz Unrecht
haben sie damit nicht).

Havena ist in zwei Stadtviertel (Altstadt und Neustadt) mit insge-
samt zehn Stadtteilen unterteilt. Die Altstadt existierte bereits zur
Zeit der GroBen Flut. In den Altstadt-Vierteln leben die einfachen
und drmeren Biirger der Stadt.

Die Neustadt ist der Wohnort der Reichen und Michtigen. Hier
wohnen die, die es sich leisten kénnen. Das Stadtviertel ist noch
nicht sonderlich alt und wurde erst nach der GroBen Flut errichtet.
Die Helden werden sich vor allem in der Taverne, den Stralen vor
der Schinke und an einem Stadttor aufhalten. Der Rest der Stadt

wird keine groBe Rolle im Abenteuer einnehmen.

Das NTaGieverBoT
Eine Besonderheit Havenas ist das Magieverbot. Das Verbot
wurde vor etwa vierhundert Jahren nach der Tyrannenherr-
schaft von Magiern durchgesetzt. Weder diirfen Zauberspriiche
innerhalb der Stadtmauern gesprochen, noch alchimistische
Erzeugnisse hergestellt oder gehandelt werden.
An den Stadttoren werden Zauberer besonders griindlich
tiberpriift. Magier diirfen ihren Stab behalten — das Gilden-
recht gestattet es ithnen —, aber andere erkennbare magische
Gegenstinde und Elixiere miissen bei der Garde abgegeben
werden, bis der Gast Havena verliisst.
Die einzige Ausnahme ist Heilmagie, bei deren Anwendung
von einer Strafe abgesehen wird. Ansonsten kann eine Uber-
schreitung des Magieverbots je nach Gefihrdung fiir Biirger
oder Eigentum mit GeldbuBen, Pranger, Kerkerhaft oder dem
Tod bestraft werden.
Achte als Spielleiter darauf, dass auch die Helden von dem
Magieverbot betroffen sind. Zauberer mussten also in der Re-
gel ihre magischen Besitztiimer abgeben, sofern man sie als
magisch identifizieren konnte. Sollte ein Held erkennbar in-
nerhalb der Stadt zaubern, kann dies fiir ihn schwerwiegende
Konsequenzen haben.

DER KOEIiPEONBESUCH

Es bleibt den Helden iiberlassen, welche Taverne sie an diesem
Abend wihlen. Wenn du eine Entscheidungshilfe brauchst, dann
lege fest, dass die Helden sich in der Taverne Schazzinsel authalten.

Das ist zwar nicht die beste Schinke in der Stadt, aber hier treffen
sich allerlei Schatzsucher und Méchtegernabenteurer. Ein guter
Ort fiir reisende Helden.

DiE ScHaTzinSEL — EinE

BELIEBTE TAVEP\HE FﬁRSCHATZSVCHER
Obwohl hier nur schales Bier ausgeschenkt wird, ist die Schaz-
zinsel ein beliebter Treffpunkt fiir eine spezielle Klientel.
Betriecben wird die Taverne von Waern Poschrat (¥*990 BE,
dick, Dreitagebart, ansteckendes Lachen), einem ehemaligen
Schatzsucher. Uberall im Schankraum kann der Besucher
Fundstiicke und kleine Schitze begutachten, die Waern im
Laufe seines abenteuerlichen Lebens gesammelt hat (z.B. ein
mohischer Gétze, ein maraskanischer Diskus, ein Thorwaler-
Schild, das Horn einer riesigen Meereskreatur). Zu jedem Ge-
genstand kann der Wirt eine spannende Geschichte erzihlen,
und es vergeht kein Abend, an dem er nicht genau das tut.
Thm zur Seite stehen eine Handvoll Schankmigde und — bur-
chen, die jedoch alle paar Monde wechseln. Der einzige, der
es bislang linger bei ihm ausgehalten hat, ist Lorion Kremesin
(*1020 BE, blondes, langes Haar, liebliche Stimme, trotz Ge-
riichten kein Halbelf), der Schwarm zahlreicher Giiste. Gele-
gentlich spielen in der Taverne Barden wie Alwene Corsen (*1007
BF, kurze schwarze Haare, gutaussehend, singt und spielt Flote).
Die Kneipe ist ein Treffpunkt fiir die Schatzsucher Havenas,
die hoffen, in der iiberschwemmten Unterstadt den Fund ihres
Lebens zu machen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Taverne ist an diesem Abend gut besucht. Thr hattet das
Gliick, den letzten freien Tisch zu ergattern, den euch der
hiibsche Schankbursche zugewiesen hat. Das Essen ist herz-
haft, der Bierbecher halbwegs sauber und eine Bardin hat an-
gefangen auf ihrer Fléte zu spielen und trigt eine Melodie aus
dem Seenland vor. Wir kénntet ihr schéner einen Abend nach
so einem anstrengenden Tag verbringen?

Tanz, GeEsanc vnp scHALES BiER

Zunichst sieht alles nach einem ganz normalen Abend in einer
Taverne aus. Um sich die Zeit zu vertreiben, haben die Abenteurer
genug Gelegenheit.

4 Bier: Wer es cin wenig zu gut mit dem Gerstenbriu meint oder
noch andere Alkoholica trinkt, der muss eine Erfolgsprobe auf Ze-
chen (Vermeidung von Betiubung durch Rauschmittel) bestehen, die
um 1 erschwert ist. Wem sie gelingt, der erleidet keine negativen
Auswirkungen durch den vielen Alkohol. Bei Misslingen der Probe
erhilt der Held fiir die nidchsten 6 Stunden 1 Stufe Betiubung.
Allerdings erhilt der Held, egal wie die Probe auf Zechen ausge-
gangen ist, fiir 12 Stunden eine Erleichterung von 1 Punkt auf
Mutproben und allen Teilproben bei Fertigkeiten, wo Mut eine
Rolle spielt (jedoch nur maximal einmal pro Fertigkeitsprobe).
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4 Boltan: Unter den Gisten gibt es eine Gruppe von Boltan-
spielern (Alrik, Hagen und Bert), die die Helden auffordern mit-
zuspielen. Es geht nur um das Vergniigen und kleine Betrige im
Hellerbereich. Jeder Held, der mitspielen méchte, wihlt einen
Betrag zwischen 1 und 10 Heller aus (sein Einsatz). Danach legt
er eine Vergleichsprobe auf Brett- & Gliicksspiel (Kartenspiele) ab.
Sollte er mehr FP als alle seine Gegner behalten, so erhilt er den
doppelten Einsatz wieder. Diese Probe stellt mehrere Boltanparti-
en hintereinander dar. Die Werte seiner Gegner: 12/12/12, Brett- &
Gliicksspiel 4.

4 Techtelmechtel: Der junge Schankbursche Lorion und die Bar-
din Alwene sind an einem kleinen Techtelmechtel mit einem Hel-
den nicht abgeneigt. Sollte ein Held sich fiir Lorion oder Alwene
interessieren, so kannst du eine Sammelprobe auf Betéren (Anbin-
deln) mit einem Intervall von 5 Minuten verlangen. Bei Gelingen
bringt Lorion dem Held mehr Essen und Trinken als tiblich oder
setzt den Preis heimlich runter, bei einem Misslingen meidet der
Bursche den Helden. Alwene hingegen fordert den Helden zum
Tanzen auf und es hiitte sicherlich mehr daraus werden kénnen,
wenn nicht kurze Zeit spiter das Ungliick seinen Lauf nimmt. Bei
Misslingen der Probe macht Alwene dem Helden schnell klar, dass
sie sich nicht fiir ihn interessiert.

AuBerdem kannst du die Helden hier schon mit Rumpo bekannt
machen, der an diesem Abend ebenfalls in der Schatzinsel anzu-
treffen ist. Er wird iiber sich und seine Abenteuer in der Unterstadt
erzihlen und Waern wird ihn immer wieder unterbrechen, um
einige der Mirchen richtig zustellen. Die anwesenden Saufkum-
pane Rumpos werden seine ausladenden Schilderungen hingegen
bekriftigen.

«ll=Im Grunde miissen die Abenteurer nicht einmal ein Gast-
|| haus aufsuchen oder sich gemeinsam an einem Ort authal-
ten. Uberall in der Stadt werden die Auswirkungen des Gwen
Petryl-Meteors zu spiiren sein. Den Tavernenbesuch kannst du
ohne gréBere Probleme verlagern.

:Die Helden kénnen von einem Bekannten (Isegrunde, Dae-
%rec?) in die Taverne eingeladen worden sein. Somit hast du ei-
nen Grund, warum alle Helden hier den Abend verbringen.

| Falls sich deine Helden in der Taverne mehr Feinde als

Freunde machen, ist es nicht unwahrscheinlich, dass es zu

einer Schligerei kommt. Fiir die Werte der Kneipengiste kannst du
die Schatzsucher verwenden (siehe Seite 28).

PREISE vniD ATNGEBOTE im DER SCHATZINSEL

Trinken Preis
Bier, Krug 8 Kreuzer
Schnaps, Becherchen 12 Kreuzer
‘Wein, Becher 22 Kreuzer
Brotmahlzeit 2 Heller
Fischgericht 4 Heller
Griitze 5 Kreuzer

Ein ZeicHEno amm HimmEeL

Der Abend hitte so schon werden kénnen, wenn Havena nicht
Schauplatz einer sich anbahnenden Katastrophe wire. Zunichst
bebt die Erde, dann sehen aufmerksame Beobachter ein helles
Leuchten am Himmel und schlussendlich werden die Havener
einen Gwen Petryl-Meteor bemerken, der scheinbar auf die Stadt
zuhiilt.

Das ERDBEBEN

Zunichst kiindigt sich der niederfallende Gwen Petryl mit einem
leichten Erdbeben an. Jedem Helden ist an dieser Stelle eine Pro-
be auf Sinnesschirfe (Wahrnehmen) gestattet. Ist ein Held durch
irgendwelche Aktivititen in der Taverne abgelenkt, so sollte die
Probe um 1 Punkt erschwert sein. Misslingt die Probe, so bemerkt
der Held nichts Ungewd6hnliches. Gelingt sie hingegen, kommt es
auf die FP an, was er bemerkt. Je 3 FP sind eine Qualititsstufe
(QS). Merke dir als Spielleiter, welche Qualititsstufe jeder Held
hier erreicht, denn es wird bei der Rettung der Biirger eine Rolle
spielen (siche Seite 24).

Erste Qualititsstufe (1-3 FP): Einige Tavernengiste, die angefan-
gen haben zu tanzen, schwanken leicht. Es sieht so aus, als wiren
sie angetrunken.

Zweite Qualititsstufe (4-6 FP): Ein auf dem Tisch stehender Be-
cher Bier vibriert und bewegt sich leicht Richtung Tischkante.
Dritte Qualititsstufe (7+ FP): Der Held spiirt deutlich, dass der
Boden bebt.

Bei einem Gelingen der Probe kannst du folgenden Vorlesetext vor-
lesen. Je nach FP solltest du entsprechend weit vorlesen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zum Vortrag der Bardin haben sich bereits eine rothaarige
mollige Frau und ein schlaksiger Alter erhoben und tanzen
zur Musik. Die Stimmung in der Taverne ist ausgesprochen
gut und viele Giste klatschen im Rhythmus mit.

4 1-3 FP: Die Rothaarige scheint ein wenig zu tief in ihren
Weinbecher geschaut zu haben, denn sie hat grofe Gleichge-
wichtsprobleme beim Tanzen. So betrunken war sie aber gar
nicht. Ihr Tanzpartner scheint aber ebenfalls zu schwanken.
4 4-6 FP: Im ersten Augenblick hast du gedacht, du hittest dir
das nur eingebildet, deswegen hast du genauer hingeschaut.
Aber du tduschst dich nicht! Der Bierbecher deines Gefihrten
hat sich leicht bewegt. Er vibriert und bewegt sich ganz lang-
sam auf die Tischkante zu.

4 7+ FP: Eben warst du dir noch nicht sicher, aber jetzt
spiirst du es deutlich: die Erde bebt.

Das BLAVE LEvCHTEDN

Nur ein paar Augenblicke spiter konnen die Helden auf der Straf3e
oder — wie in ihrem Fall wahrscheinlicher — aus dem Fenster der
Taverne ein blaues Leuchten am Himmel erkennen.
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Jedem Helden sollte an dieser Stelle erneut eine Probe auf Sinnes-
schérfe (Wahrnehmen) zugestanden werden. Bei Gelingen bemerkt
der Held etwas. Wieder kommt es auf die FP und die damit ver-
bundene Qualititsstufe an, was er wahrnimmt.

Je 3 FP sind eine Qualititsstufe. Merke dir als Spielleiter, welche
Qualititsstufe jeder Held hier erreicht, denn es wird bei der Ret-
tung der Biirger eine Rolle spielen (siche Abschnitt: Heldensache).

Erste Qualititsstufe (1-3 FP): Die Nacht ist nicht so finster, wie
der Held erwartet hat. DrauBen ist noch Licht auf der Stral3e.
Zweite Qualititsstufe (4-6 FP): In die Taverne leuchtet ein bliu-
liches Licht hinein.

Dritte Qualititsstufe (7+ FP): Die Menschen auBerhalb der Ta-
verne schauen zum Himmel und sind erstaunt. Das blaue Leuch-
ten strahlt direkt vom Himmel.

Bei einem Gelingen der Probe kannst du folgenden Vorlesetext vor-
lesen. Je nach FP solltest du entsprechend weit vorlesen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

4 1-3 FP: Irgendwie hast du erwartet, dass es viel dunkler in
der Taverne sein muss. Noch wurden keine Kerzen entziindet
und es ist schon spit.

4 4-7 FP: Withrend deine Gefihrten und die iibrigen Giste es
sich bei Speis’ und Trank gut gehen lassen, ist dir aufgefallen,
dass die Schwirze der Nacht unterbrochen wurde durch ein
blaues Leuchten, dass von drauBBen hereinscheint.

4 7+ FP: Durch das Fenster des Wirthauses kannst du sehen,
dass die Wolkendecke am Himmel iiber der Stadt bliulich
leuchtet. Wie du haben auch andere Menschen auf der Stral3e
das Glimmen am Himmel bemerkt, und schauen nach oben
und riitseln, was es damit auf sich hat.

DErR GWEn PETrRYL-ITIETEOR

Ein gigantischer Gwen Petryl-Brocken von etwa 10 Schritt Durch-
messer fliegt auf Havena zu. Der Gwen Petryl ist einerseits fiir das
blaue Leuchten am Himmel verantwortlich, andererseits auch we-
gen der freigesetzten Krifte fiir das leichte Erdbeben.
Gliicklicherweise fiihrt die Fluglinie des Brockens nicht direkt auf
Havena zu. Er wird einige Meilen 6stlich der Stadt abstiirzen (aber
dennoch sehr dicht iiber der Stadt vorbeikommen, sodass Gebiude
beschidigt und Dicher abgedeckt werden). Bei seinem Flug wird
ein Teil des Gwen Petryl verbrennen, aber dennoch wird der Stein
einer der groBten jemals gefundenen Leuchtsteine sein, die ein
Aventurier je erblickt hat.

Die Havener, die zunichst von dem leichten Erdbeben und dem
blauen Leuchten irritiert sind, verfallen beim Anblick des Meteors
in eine Schockstarre oder flichen in Panik. Auf den Straflen bricht
ein Tumult aus. Die Stadtgardisten sind heillos tiberfordert. Es ist
an der Zeit, dass die Helden sich beweisen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zuerst waren die typischen Gerdusche der Nacht in Havena
zu héren: Musik und grélendes Volk aus den Tavernen. Doch
als sich iiber die Stadt ein quietschendes, zunichst an ein
Rauschen erinnerndes Gerdusch legte, verstummten die Men-
schen und die Musik. Zuniichst dachten alle, das Rauschen
kime vom Meer.

Noch wihrend die Menschen sich fragten, woher das Ge-
rausch stammte, durchbrach das blaue Licht die Wolkendecke
iiber der Stadt, und macht den Weg frei fiir den Verursacher
des Rauschens: ein von blauem Feuer umbhiillter Stein. Ein
gigantischer Feuerball, der auf die Stadt zuhilt. Kein Entkom-
men, kein Entrinnen.

Die Menschen auf der StraBe sind entweder in Schockstarre
verfallen, beginnen zu rennen, fangen an zu schreien, oder
sinken auf die Knie und beten.

Jemand ruft: ,Wieder haben wir Efferd gefrevelt, der letzte Tag

ist gekommen!*

HELDENSACHE

Gegen den Meteor kénnen die Helden zwar nichts ausrichten,
sehr wohl aber etwas gegen seine Auswirkungen. Je nachdem wie
viele Qualititsstufen die Helden bei den Proben auf Sinnesschirfe
(Wahrnehmen) beim Erdbeben und dem Leuchten erzielt haben,
stechen ihm unterschiedlich viele Méglichkeiten zu. Die Helden
sind durch ihre Wahrnehmung vorbereitet, und kénnen schneller
handeln als die meisten Biirger.

Jede Qualititsstufe, die ein Held erreicht hat, erlaubt ihm eine der
folgenden Heldentaten auszuwiihlen bzw. er kann die entsprechen-
de Probe der Heldentat um 1 erleichtern. Sollten mehrere Helden
eine Heldentat iibernehmen, miissen sie ihre Proben nacheinander
ablegen. Es handelt sich hierbei immer um Erfolgsproben, nicht
um Gruppenproben. Jede erfolgreich bestandene Heldentat gibt
der Heldengruppe am Ende des Abenteuers Extra-Abenteuer-
punkte. Im Zweifelsfall sollte jede Szene etwa 15 Kampfrunden
Zeit in Anspruch nehmen. Magie oder Liturgieeinsatz sowie krea-
tive Ideen kénnen die erforderliche Probe auf ein Talent ersetzen.
4 Ein neunjihriges Midchen, dessen Eltern das Weite gesucht
haben, steht véllig verdngstigt auf der StraBBe und weint. Ein Held
kann versuchen, das Midchen zu beruhigen. Dazu muss dem
Held eine Probe auf Uberreden (Schmeicheln) gelingen. Bei Miss-
lingen der Probe verfillt das Middchen in einen dauerhaften Wein-
krampf. (2 AP)

4 Das Pferd eines Hiindlers scheut und droht eine Gruppe von
Biirgern zu verletzten. Ein Held kann das Tier mit einer gelunge-
nen Probe auf Tierkunde (Abrichten) wieder beruhigen. Eine miss-
lungene Probe bedeutet, dass der Held sich einen Tritt einfingt
(IW6+4 TP). (3AP)

4 Eine Gruppe von drei dreisten Dieben will die Gunst der Stun-
de nutzen und versucht die Tiir eines Krimerladens aufzubrechen.
Moéchte ein Held die Diebe vertreiben, muss ihm eine Probe auf
Einschiichtern (Drohungen) gelingen. Sollte ihm die Probe miss-
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lingen, greifen die drei Diebe ihn eine Kampfrunde lang an. Du
kannst fiir sie die Werte der Schatzsucher verwenden (siehe Seite
28). (6 AP)

4 Ein Wohnhaus mit einem Kamin wurde durch die Kraft des
Meteors schwer beschidigt und der Kamin droht einzustiirzen.
Bruchstiicke kénnten auf eine junge Gardistin fallen, die gerade
dabei ist, die StraBBe von den Menschen zu riumen und fiir Ord-
nung zu sorgen. Auf Rufe reagiert sie nicht, aber ein Held kann
zu ihr hinrennen und sie wegstoBen, um sie vor den herabfallen-
den Steinen zu retten. Dazu ist eine Probe auf Kérperbeherrschung
(Athletik) notwendig. Bei Misslingen erleidet der Held 1IW6+2 SP
durch die Triimmer. (3 AP)

4 Ein alter Mann ist unter einigen Triimmern eingeklemmt
worden und seine Ehefrau fleht um Hilfe, da sie es alleine nicht
schafft, ihn zu befreien. Gelingt einem Held eine Probe auf Krafi-
akt (Heben & Stemmen), kann er den Alten befreien. (2 AP)

4 Aus Neugier ist ein Junge auf das Dach eines Hauses geklettert,
aber das Gebiude ist fast vollstindig eingestiirzt. Wie durch ein
Wunder klammert er sich noch immer an ein stechendes Mauerseg-
ment, traut sich aber nicht nach unten zu klettern. Ein Held kann
ihn mit einer gelungenen Probe auf Klettern (Fassadenklettern) ber-
gen. Sollte die Probe misslingen, kann der Held den Jungen zwar
retten, fillt aber 3 Schritt tief. (4 AP)

STURZSCHADEN

4 Fiir jeden Schritt Héhe, den ein Held stiirzt, wird IW6 ge-
wiirfelt und die Gesamtsumme als Schadenspunkte ermittelt.
4 Um den Sturzschaden zu verringern, kann der Held eine
Probe auf Korperbeherrschung (Athletik) ablegen. Jeder Fertig-
keitspunkt verringert den Sturzschaden um 1 SP. Negative Er-
gebnisse werden als 0 gewertet.

4 Riistungen helfen beim Sturzschaden nach Meisterent-

scheid.

Beispiel: Ein Held hat bei der ersten Probe auf Sinnesschirfe (Wahr-
nehmen) die erste Qualititsstufe (OS) erreicht, bei der zweiten Probe
die dritte Qualititsstufe. Somit hat er insgesamt vier Qualititsstufen
und kann bei bis zu vier Szenen helfen oder die Stufen nutzen, um die
Proben jeweils um 1 zu erleichtern. Der Held kénnte z.B. die Szene
mit dem eingeklemmien Alten wihlen (1 QS) und die Probe um 2
erleichtern (2 QS) und anschliefSend noch versuchen, dass Méidchen zu
beruhigen (1 OS).

Der Meteor hat Havena nicht getroffen, ist aber irgendwo siidost-
lich der Stadt abgestiirzt. Die Biirger der Stadt sind aufgeregt, aber
als ihnen klar wird, dass die Stadt dieses Mal von einer Katastrophe
verschont bleibt, macht sich Dankbarkeit gegeniiber den Géttern
und den Helden breit, sofern diese erkennbar geholfen haben.

Sollten die Helden wissen wollen, was da gerade tiber Havena ge-
flogen ist, dann sollten sie eine Probe auf Sagen & Legenden ab-
legen. Auf Seite 14 ff. findest du viele Informationen zu Gwen
Petryl-Steinen, je nach QS kannst du den Helden mehr oder weni-
ger Hinweise zu dem Stein geben. Auf jeden Fall sollten die Hel-

den den Namen und den Wert eines solchen Steins in Erfahrung
bringen kénnen.

« l==Sollte ein Held nicht helfen wollen oder kénnen, z.B. weil
}er keine QS angesammelt hat, um eine Heldentat zu versu-
chen, dann ist dies nicht weiter schlimm. Zumindest solange sich
ein Held aktiv beteiligt, wird Theria auf die Gruppe aufmerksam.
Sollte tiberhaupt kein Held etwas getan haben, dann wird The-
ria Rumpo beauftragen und die Helden miissen von sich aus oder
durch einen anderen Auftraggeber motiviert werden (Isegrunde,
Daerec?), sich auf die Suche nach dem Gwen Petryl zu begeben.
%Du kannst den Helden bei misslungenen Proben auf Sinnes-
":c/z[z'rfe (Wahrnehmen) zumindest einen Versuch fiir eine Hel-
dentat erlauben. AuBlerdem kannst du die Aktionen generell um 1
erleichtern, damit die Helden es nicht so schwer haben.

alle Proben bei den Heldentaten generell um 1 erschweren.
Mit QS konnen die Helden die Erschwernis wieder abbauen bzw.
weitere Erleichterungen erzielen.

) Méchtest du es den Helden schwerer machen, so kannst du

DiE ATWERBUING DURCH THERia

Den Gelehrten der Stadt ist bald bewusst, dass es sich bei dem Stein
am Himmel um einen Gwen Petryl handelt. Noch bevor die meis-
ten Geweihten oder Forscher reagieren, haben Theria, die Helden
und Schatzsucher unter Rumpos Leitung ihre Chance gewittert.
Sie sind die ersten, die sich auf die Suche nach der Absturzstelle
begeben.

Die GEwWEiHTE am STapTtor

Sollten die Helden sich auf die Suche machen wollen, miissen sie
die Stadt zu spiter Stunde verlassen. Nachts werden die Stadttore
geschlossen und es wird nicht leicht werden, die Torwichter zu
iiberzeugen, das Tor zu 6ffnen.

Allerdings wartet bereits Theria an dem Stadttor und versucht mit
den Abenteurern ins Gesprich zu kommen. Sie hat die Gruppe
schon bei ihren Heldentaten beobachtet und hilt die Abenteurer
fiir die richtigen Leute, um die Drecksarbeit zu erledigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Geweihte am Tor sieht euch hilfesuchend an, durchbricht
ihr Schweigen mit einer Bitte: ,Ihr, ich, die ganze Stadt, wir
wurden Zeuge eines groBen Ereignisses. Was wir dort am
Himmel tiber Havena sahen, war nichts anderes als ein gi-
gantischer Gwen Petryl-Brocken, den Efferd uns aus Alveran
geschickt hat. Es ist ein Zeichen und wir miissen ihn bergen.
Helft mir und der Kirche, denn ich befiirchte, ein so wertvoller
Schatz zieht nicht nur Gliubige und Menschen mit ehrlichen
Absichten an, sondern auch goldgieriges Geschmeif.

Was BieTet THErRia DEM HELDED?
Da Theria nicht vorhat, die Helden wirklich zu bezahlen, ist sie bei
threm Angebot groBziigig: Zu Beginn bietet sie jedem Helden 25
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Dukaten und die Gunst der Kirche, aber sie ldsst sich ohne Weiteres
fast beliebig hochhandeln. 5 Dukaten ist aber die maximale Sum-
me, die sie den Helden Voraus geben wird, da sie tiber keine groien
Geldreserven verfiigt. Wollen die Helden verhandeln, sollte der Re-
densfiihrer der Gruppe eine Probe auf Handel (Feilschen) ablegen.

Was ist, wenm pie HELDED micHT mit pER GEWEiHTED
SPRECHEN?

Gewihre den Helden die Méglichkeit, die Suche nach dem Gwen
Petryl ohne eine Absprache mit Theria. Die Helden kénnten z.B.
im Auftrag eines Freundes (Daerec?) die Suche nach dem Gwen
Petryl beginnen.

In diesem Fall wird die Geweihte entweder den Helden mit ih-
ren Handlangern folgen und nach der Uberwindung des Gru-
benwurms diesen auflauern. Oder Sie wird in der Stadt auf die
Riickkehr der Abenteurer warten und ihnen dann den Gwen Petryl
in einem Gesprich oder bei einem Diebstahlversuch zu entwen-
den versuchen.

Was ist, wenm pieE HELDED miT EimnEm aANDEREN EFFERDGE-
WEIHTED SPRECHEN WOLLEN?

Je nach Situation muss dann Theria erst mal verschwinden. Sie
steht nicht in Kontakt mit den anderen Geweihten der Stadt und
ihre Tduschung fliegt sofort auf, wenn den Geweihten Riickfragen
gestellt werden oder der Name Theria erwihnt wird. Denn sie ist
im Tempel unbekannt.

StaptTtore vnip StTaptTwacHED

Es ist durchaus denkbar, dass die Helden Schwierigkeiten be-
kommen die Stadt zu verlassen oder unbemerkt den riesigen
Gwen Petryl nach Havena zu schmuggeln.

4 An dem Tor, durch das die Helden hinauswollen, halten
die beiden Torwichter Hilgerd Braumeister (*980 BF, grauer
Haarkranz, redet nur wenn er muss, traut selbst den Géttern
nur Schlechtes zu) und Ousin Sorglos (*1020 BF, Sommer-
sprossen, lispelt, gottertreu) Wache. Hilgerd ist ein misstrau-
ischer Mann, der bald pensioniert wird, Oisin hingegen ist in
der Ausbildung, und noch Griin hinter den Ohren.

Sollte einem der Wichter Ungewdohnliches auffallen, so wer-
den sie die Helden darauf ansprechen. Achte darauf, dass in
Havena das Magieverbot gilt (siche Seite 22) und die Wichter
bei erkennbaren Zauberern und magischen Gegenstinden be-
sonders misstrauisch sind.

Sollten die Wichter den Gwen Petryl bemerken, werden sie
sofort Verstirkung rufen und die Efferdkirche benachrichtigen.
4 Die Helden kénnen zudem versuchen, Schmugglerrou-
ten zu benutzen, um die Stadt heimlich zu verlassen oder zu
betreten. In diesem Fall muss einem Helden eine Probe auf
Gassenwissen (Kontakte) gelingen, die um 1 erleichtert ist,
um die notwendige Information von einem der zahlreichen
Schmuggler der Stadt zu erhalten. Sollte der Held mindestens
10 Silbertaler Bestechungsgeld einsetzen, um die Zunge von
Kontaktleuten zu lockern, ist die Probe nicht erschwert.

In DER ITIVHRSAPE

Die Suche nach dem heruntergefallenen Gwen Petryl wird sich
als 16sbare Aufgabe erweisen. Die als Muhrsape bekannte Marsch-
landschaft um Havena ist kein besonders einladender Ort und
gerade in der Nacht kann es zu unliebsamen Begegnungen mit
Sumpfléchern oder wilden Tieren kommen.

DiE SuCHE im SumPF

4 Um die Absturzstelle zu finden, miissen die Helden eine Grup-
pensammelprobe auf Orientierung (Intervall 30 Minuten) bestehen.
An der Probe diirfen maximal zwei Helden teilnehmen. Sobald 25
FP angesammelt wurden, haben die Helden die Absturzstelle er-
reicht und es kann weiter gehen mit dem Abschnitt Der Gruben-
wurm. Bei 15 FP haben sie einen Teilerfolg erzielt und sich der
Absturzstelle so weit angenihert, dass das Intervall fiir die Probe
auf Orientierung auf 15 Minuten fillt.

4 Jede Stunde, die die Helden unterwegs sind, muss jeder von
thnen eine Probe auf Wildnisleben bestehen. Ein Misslingen bedeu-
tet, dass der Held sich wihrend seiner Reise durch die Muhrsape
verletzt hat und 1W3 SP erleidet. Bei einem Gelingen erleidet er
keinen Schaden.

4 Sollten die Helden nicht iber geeignete Lichtquellen verfiigen,
so sind sowohl die Proben auf Orientierung als auch auf Wildnis-
leben in der Nacht um 5 Punkte erschwert. Geeignete Lichtquel-
len sind Fackeln, Laternen, Kerzen, ein FLiM FLAM oder die Ewige
Flamme des Magierstabs. Und ein Gwen Petryl-Stein.
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4 Fiir jede Stunde, die die Helden in der Muhrsape verbringen,
wiirfel mit 1W6. Bei einer 1 und 2 kommt es zu einer Zufallsbe-

gegnung.

ZUFALLSBEGEGNUNGEM im SUmPF

Wiirfel bei einer Zufallsbegegnung mit IW20 und konsultiere
die nachfolgende Tabelle

1-4 Durch den Sumpf wehende Gase bereiten den
Helden Ubelkeit. Sie miissen eine Probe Selbstbe-
herrschung (Handlungsfihigkeit bewahren) ablegen,
ansonsten erleiden sie fiir 6 Stunden eine Stufe des
Zustands Betdubung.

5-12 Die Helden begegnen ein paar Wolfsratten, diese
flichen jedoch, ohne die Helden anzugreifen.

13-15
16-18

nichts geschieht

Jeder Held muss eine Probe auf Sinnesschérfe (Wahr-
nehmen) ablegen, um einen Trupp von 1W6 Schatz-
suchern zu bemerken. Die Schatzsucher sind mit
Fackeln im Sumpf unterwegs, laufen aber in die vél-
lig falsche Richtung. Wollen die Helden sich vor den
Schatzsuchern verstecken, so miissen sie eine Ver-
gleichsprobe zwischen Verbergen und Sinnesschirfe
der Schatzsucher bestehen.

19-20  Unheimliche Lichter sorgen fiir eine gespenstische
Atmosphire im Sumpf. Alle Helden miissen eine
Probe Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) able-
gen, bei Misslingen erleiden sie fiir 6 Stunden eine
Stufe des Zustands Furchz.

«ll==Die Helden konnen von dieser Szene kaum abweichen.

}Denkbar wiire, dass die Helden den anderen Schatzsuchern
eine Falle stellen.

:Durch gute Vorbereitung und passende Ausriistung kann so-
%wohl die Probe auf Orientierung als auch auf Wildnisleben um 1
erleichtert werden; anstatt zwei Helden, kénnen drei Helden die
Probe auf Orientierung ablegen; die Helden miissen nur alle zwei
Stunden eine Probe auf Wildnisleben bestehen.

| Du kannst die Probe auf Orientierung um 1 erschweren, da

die Muhrsape ein uniibersichtlicher Ort ist; du kannst das

Intervall auf 1 Stunde erhéhen, dadurch haben die Helden mehr

Druck rechtzeitig vor Rumpo anzukommen, und die Zahl der Ver-

letzungen durch die Proben auf Wildnisleben steigt, da sie linger

unterwegs sind; du kannst die Verletzung bei misslungenen Pro-
ben auf Wildnisleben auf IW3+1 erhohen.

DeErR GRUBEODW VU RIN

Die Helden sind fast am Ziel, vor ihnen tut sich aber ein neues
Problem auf. Vom Leuchten des fallenden Steins geweckt, konn-
te sich ein Grubenwurm gerade noch in Sicherheit bringen, bevor
der Gwen Petryl einschlug. Ungliicklicherweise wurden beim Auf-
schlag das Versteck und die Brutstitte des Wurms zerstort. Ubel
gelaunt ist er in der Nihe seines Zuhauses geblieben und bemerkt
die Helden, sobald diese sich dem Gwen Petryl bis auf 50 Schritt

nihern. Der lauernde Wurm bricht durch die Biume und greift die
Helden an. Den Grubenwurm zu riechen ist im stinkenden Sumpf
fast unmdglich. Du kannst den Helden eine Probe auf Sinnesschér-
fe (Wahrnehmen) zugestehen, die um 5 erschwert ist.

Beachte als Meister, dass du den Helden eine Probe auf Tierkunde
(Ungeheuer) zugestehen solltest, damit sie mehr tiber den Gruben-
wurm herausfinden kénnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Geruch nach verbrannten Bdumen wird stirker, je niher
ihr euch dem glimmenden Leuchten nihert. Doch wihrend
ihr euch auf dem sumpfigen Boden immer niher an die Ab-
sturzstelle heranwagt, riecht ihr noch etwas anderes. Ein leicht
iibler Verwesungsgeruch, der von dem Rauch tiberlagert wur-
de, aber nun gut riechbar ist.

Als ihr gerade dariiber nachdenkt, was das zu bedeuten hat,
bricht von der linken Seite, nur wenige Schritte vor euch, eine
schwarze Gestalt hervor, grofl wie ein Ochse, mit einem langen
Echsenschwanz und einem grofen Maul mit spitzen Zihnen.

GRUBENDWURII

GroBe: 1,50 bis 1,80 Schritt hoch; 2 bis 3 Schritt (ohne Schwanz);
3 bis 4 Schritt lang (mit Schwanz)

Gewicht: 160bis 200 Stein

MU 13 KL 9 IN I3 CH 8
FF - GE 12 KO 8 KK I3
LeP 70 INI 13+1W6 AW 6 RS 3
SK -1 ZK -5 GS5

Nahkampf AT TP RW
Biss 12 2W6+2 kurz
Klauen 13 IW6+5 mittel
Schwanz 10 IWé6+4 lang
Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Schildspalter, Wuchtschlag |

Talente: Korperbeherrschung 4, Kraftakte 10, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
scharfe 7,Verbergen 4, Willenskraft (gelingt automatisch)

Anzahl: |

GroBenkategorie: grof3

Typus: Drache

Beute: wertlos

Kampfverhalten: Der Grubenwurm greift einen zufillig ausgewihlten Hel-
den an, danach immer den Helden, der ihn am schwersten seit der letzten
Kampfrunde verletzt hat (vorausgesetzt, er kann den Helden erreichen).

Flucht:Verlust von 75% der LeP

Tierkunde:

—4 FP: Grubenwiirmer leben in Siimpfen, Mooren und Tiimpeln und greifen
gelegentlich Menschen an. Sie betrachten sie aber nur selten als Nahrung.
—38 FP: Grubenwiirmer stinken erbarmlich.

—12 FP: Obwohl sie Verwandte der Drachen sind, kénnen sie kein Feuer
speien und legen keinen Hort an.




SzEmaRio

Sonderregeln:

—Gestank: Sobald man sich auf die Reichweite mittel oder kurz nahert, muss
man einmal pro Kampf eine Probe auf Selbstbeherrschung (Handlungsfahigkeit
bewahren) ablegen. Bei Misslingen erhilt der Angreifer eine Stufe Verwirrung.
Nach dem Kampf haftet der lible Gestank immer noch an den Helden an. Es
dauert IW3+| Wochen, bis der Geruch verflogen ist.

« l==Sollte es den Helden nicht gelingen, den Wurm zu vertreiben

E}oder zu besiegen, kénnen sie nicht zum Gwen Petryl gelan-
gen. Der Grubenwurm verteidigt sein ehemaliges Versteck, bis er
vertrieben oder getétet wird.
Die Abenteurer kénnen sich nach einem Riickzug erneut mit dem
Grubenwurm anlegen, aber wenn sie sich zu viel Zeit lassen (siche
Abschnitt: Die Schatzsucher), dann werden die anderen Schatz-
sucher unter Rumpo auftauchen. Ansonsten gilt: Die Helden
kénnen abwarten und schauen, ob Rumpos Schatzsucher Erfolg
haben und ihnen dann versuchen den Stein abzunehmen.

yDer Wurm flieht bereits nach dem Verlust von 50 % seiner Le-
%benspunkte oder beim Einsatz von Feuer oder iibernatiirlichen
Angriffen.

) Nicht nur ein Grubenwurm lauert hier. Ein Minnchen und

‘ ein Weibchen hatten sich zur Paarung zuriickgezogen und
wurden vertrieben, sodass die Helden es gleich mit zwei Exempla-
ren dieser Ungeheuer auseinandersetzen miissen.

Die ABSTURZSTELLE

Nach dem Sieg iiber den Grubenwurm kénnen die Helden end-
lich den Ort des Einschlags inspizieren. Doch noch miissen die
Helden sich zum einen iiberlegen, wie sie den Gwen Petryl von
hier wegbekommen, zum anderen steht noch eine Auseinander-
setzung mit den Schatzsuchern und der falschen Efferdgeweihten
und ihren Lakaien aus.

WiE TRansPORTIEREN WiR DEN GWEND PETRYL?
Auch wenn der Stein wihrend des Absturzes an Masse verloren hat,
so ist der Meteorit immer noch so groP} wie ein Zwerg und wiegt
iber 200 Stein. Allerdings gibt es verschiedene Me-

thoden, ihn zu transportieren. Im Idealfall haben die

Helden schon in der Stadt daran gedacht, wie sie den

Gwen Petryl transportieren mochten.

4 Mit einem Lasttier oder einem Karren (problemlos

moglich)

4 Mit Seilen und einer Holzkonstruktion (Sammel-

probe Holzbearbeitung, 10 Minuten)

4 Den Stein rollen und tragen (dauert 1 Tag bis nach

Havena und die Helden erhalten 2 Stufen Beziubung

fiir zwei Tage)

DiE SCHATZSUCHER

Falls die Helden sich nicht beeilen und entweder zu
lange brauchen, um den Gwen Petryl zu erreichen oder
an der Absturzstelle abwarten, kann es passieren, dass
eine Gruppe von Schatzsuchern auf sie aufmerksam
wird und sie sich mit ihnen herumirgern miissen.

Nach dem Absturz des Meteors sind mehrere Gruppen von
Schatzjigern aufgebrochen, um den Meteoriten zu suchen. Die
einzige Gruppe, die jedoch die Absturzstelle finden kénnte, ist die
des Rumpo Derpel. Rumpo und seine Leute kennen sich besser in
der Unterstadt Havenas als in den Stimpfen aus, aber sie haben es
geschalfft, der Spur des Gwen Petryls zu folgen.

«l==Sollte es den Schatzsuchern gelingen, den Gwen Petryl in

}die Hinde zu bekommen, beispielsweise, welil sie frither als
die Helden vor Ort waren oder den Stein den Helden abgenom-
men haben, reisen sie so schnell es geht wieder nach Havena. Sie
wollen den Gwen Petryl an Gumbald Guthbrod verkaufen. Die
Helden kénnen den Schatzsuchern den Stein unterwegs wieder
abnehmen. In diesem Fall kann das Abenteuer normal weiterge-
hen. Eventuell muss aber geklirt werden, welches Schicksal die
Schatzsucher erlitten haben und was das fiir Konsequenzen fiir
die Helden hat.

s Die Helden treffen nicht auf die Schatzsucher.

) Falls du die Schatzsucher als ernstzunehmende Gegner der

Helden einsetzen mochtest, dann erhéhe ihre Zahl um 3

und gib ihnen noch ein paar Waffen mit, beispielsweise eine leichte
Armbrust oder einen Streitkolben.

ScHATZSUCHER
MU 13 KL 12 IN I3 CH 12
FF 13 GE 12 KO 12 KK 12
LeP 30 INI 13+1Wé AW 6 RS 0
SK -1 ZK - GS 8
Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 12 6 IWeé kurz
Fackel 10 5 IWé+I1 mittel
Aktionen: |
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag |
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Talente: Korperbeherrschung 3, Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 3, Sinnes-
schirfe 6,Verbergen 4

Anzahl: Helden +2

GroBenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffende
Beute: |W6 Heller

Kampfverhalten: Die Schatzsucher sind nicht auf einen Kampf aus und ver-
suchen Konkurrenten wie die Helden zu provozieren. Lassen die Helden sich
nicht einschiichtern, greifen die Schatzsucher an, in der Hoffnung, die Helden
vertreiben zu konnen. Sie haben nicht die Absicht, irgendjemanden zu toten.
Dennoch setzen sie gerne Wuchtschldge mit der Fackel ein.

Flucht: Sobald ein Schatzsucher 7 oder mehr LeP verloren hat oder er eine
Stufe des Zustands Schmerz erhilt, flieht er. Sobald die Schatzsucher in der
Minderheit sind, flieht die ganze Gruppe.

KampF vm DEN STEID

PECH-UND-SCHWEFEL-STRAHL

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern der Geweihten schieBt ein purpur-
ner Strahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Das getroffene
Ziel erleidet 2ZW6+FP Trefferpunkte Schaden.

Der Strahl zihlt als Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe
und kann entsprechend ausgewichen oder geblockt werden.
An Schilden erzeugt er Strukturschaden, wenn er auf sie trifft.
Liturgiedauer: 4 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)
Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

HanpLancer THERIAS

Theria wird spitestens in Havena versuchen, den Helden den | Mu 14 KL 11 IN I3 CH 12
Stein abzunehmen. Sie kénnte die Helden auch an der Fundstelle [ gg |2 GE 12 KO 12 KK 13
angreifen, wird es aber bevorzugen, ihnen den Stein in der Stadt 7257 INI 13+1W6 | AW 6 RS 0
abzunehmen — am besten ohne Gewalt. Sollte sie aber keine Wahl K| ZK ] Gs s
haben oder glauben, dass sie leichtes Spiel mit Uberraschten Hel-
den hat, greift sie sofort an. Nahkampf AT PA TP RW
Waffenlos 12 IWé kurz
Theria Streitkolben 12 IW6+4 | mittel
MU 15 KL I3 IN I5 CH 13 Fernkampf FK Lz TP RW
FF 12 GE 12 Ko 12 KK 13 Leichte Armbrust 10 5 IW6+6 | 10/50/80
LeP 32 INI [4+1W6é AW 6 RS 0
Aktionen: |
SK -3 ZK -1 GS 8
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag |
Nahkampf AT PA TP RW Talente: Korperbeherrschung 3, Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
Waffenlos 10 5 IWé kurz schirfe 4,Verbergen 3
Dreizack 14 7 IW6+6 lang Anzahl: Helden -2 (mindestens aber 2)
" GroBenkategorie: mittel
Aktionen: |

Sonderfertigkeiten: Finte |

Talente: Korperbeherrschung 5, Kraftakt 3, Selbstbeherrschung 8, Sinnes-
scharfe 4,Verbergen 3

Liturgien: Pech-und-Schwefel-Strahl 7

GroBenkategorie: mittel

Typus: Kulturschaffende
Beute: 2W6 Silbertaler

Kampfverhalten: Theria greift zuniachst Geweihte oder Zauberer an, weil
sie davon ausgeht, dass diese Helden die groBte Gefahr darstellen. Nach ei-
nem ersten Angriff mit dem Dreizack nutzt sie die Liturgie PECH-UND-SCHWE-
FEL-STRAHL, um einen Helden sofort auszuschalten.

Ihre SchiPs benutzt sie, um Zustande wie Schmerz oder Betdubung zu ignorieren.

Flucht:Theria kimpft bis zur Handlungsunfahigkeit oder dem Tod.
SchiP: 3

Typus: Kulturschaffende
Beute: 2W6 Heller

Kampfverhalten: Solange Theria handlungsfahig ist, greifen die Handlanger
die Helden an. Verfiigt ein Handlanger iiber eine Armbrust, wird er einen
Fernkdmpfer oder erkennbaren Zauberer beschieBen, dann zur Nahkampf-
waffe wechseln. Mit dem Streitkolben wird ein Handlanger gegen schwache
Gegner den Wuchtschlag | einsetzen, gegen starkere darauf verzichten.

Flucht: Ein Handlanger flieht, sobald er 50% seiner LeP verloren hat, 2 Stufen
des Zustands Schmerz erlitten hat, oder Theria handlungsunfahig ist.

AVUSKLATIG

Wias die Helden schlussendlich mit dem Stein machen, ist ihre An-
gelegenheit.

4 Geben sie den Gwen Petryl dem Efferdtempel von Havena,
werden sie von den Geweihten fiirstlich belohnt (250 Dukaten pro
Held) und jeder Abenteurer hat zudem fiir ewig die Gunst der Kir-
che auf seiner Seite und die Helden erhalten jeweils ein Musche-
lamulett mit dem Zeichen Efferds, dass sie als Freunde der Kirche
ausweist. Die Belohnung ist zwar bei weitem geringer als der ei-



SzEmaRio

gentliche Wert des Gwen Petryl, dafiir haben die Helden sich aber
einen ruhmreichen Namen und Freunde gemacht.

4 Statt dem Tempel den Fund zu iiberlassen, kénnen die Helden
den Gwen Petryl-Brocken an Gumbald Guthbrod verkaufen. Der
findige Hehler macht ihnen ein kaum zu widerstehendes Angebot
von 7.000 Dukaten. Zwar benétigt selbst er drei Tage, um die Sum-
me aufzutreiben, aber er lisst sich das Angebot nicht entgehen.
Sollte jemals bekannt werden, dass die Helden die Efferdkirche
hintergangen haben, werden sie und Guthbrod steckbrieflich in
den zwolfgosttergefilligen Landen gesucht.

4 Wollen die Helden den Stein fiir sich behalten, miissen sie na-
tiirlich tiber eine Méglichkeit nachdenken, wie sie den Gwen Pe-
tryl transportieren bzw. verstecken. In diesem Fall kénnte jegliche
Entdeckung dazu fithren, dass sie sich mit der Efferdkirche ausei-
nandersetzen miissen, aber eventuell kénnen sie sich noch aus der
Affire ziechen (Probe auf Uberreden (Manipulieren) erschwert um
3) und miissen den Stein nur abgeben. Gelingt ihnen das nicht,
werden sie bestraft und zu einem Jahr auf einer Galeere verurteilt.

DeErR LoHO DER MIVHEDN

Nach den Erlebnissen um den gewaltigen Gwen Petryl-Stein, ha-
ben sich die Helden Ruhe und eine Belohnung verdient.

An Abenteuerpunkten sollest du ihnen als Meister 5Abenteuer-
punkte zugestehen. AuBlerdem sollten sie auf zwei der folgenden
Talente zusitzlich 5 Abenteuerpunkte bekommen, die sie aus-
schlieBlich zum Steigern dieser Fertigkeiten verwenden diirfen:
Gorter & Kulte, Orientierung, Sagen & Legenden, Steinbearbeitung,
Tierkunde. Die gesamte Heldengruppe kann zudem durch die
Heldentaten in Havena noch AP gesammelt haben, die gleichmi-
Big auf alle Helden verteilt werden. Runde auf, falls die Punkte
nicht gleichmiBig verteilt werden kénnen.

DER OFFiZIELLE VERBLEIB

DES GWEN PETRYL

Im offiziellen Aventurien werden zwar der Absturz und die
Bergungsaktionen bekannt werden, aber es wird nicht berich-
tet werden, ob die Efferdkirche den Stein an einen geheimen
Ort bringt, die Helden ihn zerteilen oder verkaufen.

Dramatis PERSONAE

TuErRia von WinuarL

Die als Losane Wenzel geborene Winhallerin hitte vielleicht ei-
nen zwolfgottergefilligen Weg eingeschlagen, wenn sie nicht einen
Schicksalsschlag nach dem anderen verkraften musste. Thre Eltern
starben bei einem Orkiiberfall und als Waisenkind musste sie sich
bereits mit zwolf Jahren alleine durchs Leben schlagen. In Havena
geriet sie auf die schiefe Bahn und wurde Anfiihrerin einer kurzle-
bigen Kinderbande, bis sie von der Stadtgarde erwischt wurde und

in den Kerker wanderte. Nach ihrer Haftentlassung gab sie sich
dem Alkohol hin, bis in einer schicksalhaften Nacht Losane bei
einem Diebstahl ein Buch in die Hiinde fiel, dessen Lehre sie fas-
zinierte: Die dreizehn Lobpreisungen des Namenlosen. Sie verfiel
dem Gott, lieB sich weihen und erhielt kurze Zeit spiter Visionen
ihres Herrn. Seitdem bereitet sie alles fiir ein dunkles Ritual vor,
dass das Licht aller Gwen Petryl-Steine auf Dere erlschen lassen
soll. Um den Plan auszufiihren, hat Losane sich als Efferdgeweihte
getarnt und einige Handlanger angeworben, die fiir Geld alles tun.

GumBaLD GUTHBROD

Kaum ein Hindler in Havena ist bei zwielichtigen Gesellen so be-
kannt wie Gumbald Guthbrod. Der Mitfiinfziger lebte lange Jahre
als Miiller und Getreidehiindler ein praiosgefilliges Leben. Jedoch
musste er hart fiir seinen Lohn arbeiten und seine Frau zeigte
sich mit jedem finanziellen Riickschlag immer unzufriedener, bis
Gumbald eines Tages beschloss, dass man seine Brotchen leichter
verdienen kann. Er organisierte erst Verstecke fiir Schmugglerban-
den, dann betitigte er sich als Hehler fiir allerlei Waren.

Gegen die Efferdkirche hegt er einen besonderen Groll, da diese
ihm einmal fiir eine Giildenlandexpedition sein Getreide beschlag-
nahmte, ohne einen angemessenen Preis zu entrichten. Deshalb ist
er als einziger Hehler in Havena bereit, den Gwen Petryl abzukau-
fen — und er besitzt die notwendigen Geldreserven.

Mit namenlosen Michten will Gumbald jedoch nichts zu tun ha-
ben. Er betrachtet sich immer noch als guter, praiosgefilliger Biir-
ger der Stadt, auch wenn seine Geschifte alles andere als legal sind.

Rumpro DERPEL

Anders als sein grofles Vorbild Waern Poschrat ist Rumpo Derpel
nur ein miBig erfolgreicher Schatzsucher. Nach unzihligen Versu-
chen in der Unterstadt Havenas einen Schatz zu finden, begniigt
er sich mit kleinen Auftrigen und Begleitschutz durch den unter-
gegangenen Teil Havenas. Seine Leute — allesamt Verwandte oder
gute Bekannte — sind groBtenteils Tagelhner, Minner und Frauen
ohne groBen Antrieb, aber loyal gegen Rumpo, den sie fiir den fi-
higsten Menschen halten, den sie kennen. Rumpos Gier nach Gold
und dem Meteorit ist zwar groB, aber er ist weder blutriinstig, noch
versucht er gegen die Gebote der Zwélfe zu verstoBen.

ZeitLEisTE

ca. 19.30 bis 20.00 Uhr: Die Helden amiisieren sich in der Ta-
verne.

20.00 Uhr: Ein leichtes Erdbeben in Havena, gefolgt vom Ab-
sturz des Gwen Petryl-Steins in den Stimpfen um die Stadt.
20.05 bis 20.30 Uhr: Die Biirger auf den Stralen sind ver-
angstigt; Theria sucht an einem Stadttor nach Helden fiir ihre
Unternehmung; erste Schatzsucher sammeln sich in der Stadt
und treffen Vorbereitungen.

1.00 Uhr: Die Schatzsucher unter Rumpo Derpel erreichen
die Absturzstellen.



PRODUKIVORSCHAVU

PRODUKIVORSCHAVU

Kampr vm GarRetH

Zurick in die Vergangenheit Aventuriens bringt euch das Brett-
spiel Orkensturm: Wir schreiben das Jahr 1010 nach Bosparans
Fall. Das Raulsche Reich bangt um Kaiser Hal, der seit einem
Jagdausflug im Bornland spurlos verschwunden ist. Noch wih-
rend Thronerbe Brin von Gareth auf der Suche nach seinem Vater
ist, schwingt sich in der Hauptstadt der einflussreiche Answin von
Rabenmund auf den Thron. Ausgerechnet jetzt fallen die Orks ins
Mittelreich ein!

Die Spieler schliipfen in die Rollen jener, die in der Kaiserstadt
Gareth zuriickgeblieben sind. Sie miissen sich fiir eine Seite ent-
scheiden: Unterstiitzen sie Kaiser Answin, den Usurpator, oder
den rechtmiBigen Thronerben Brin von Gareth? Wird Prinz Brin
die Orks zuriickschlagen und siegreich vom Schlachtfeld heimkeh-
ren? Oder fillt er im Kampf und Answin bleibt als starker Herr-
scher die einzige Hoffnung des Mittelreichs? Noch ist ungewiss,
wer von beiden am Ende triumphiert und das Raulsche Reich in
die Zukunft fithrt, denn Orkensturm hat viele mégliche Ausginge.
Ein Brettspiel fiir 3 — 8 Spieler ab 14 Jahren. Mit mehr als 200 Kar-
ten, acht verschiedenfarbigen Spielsteine-Sets, und einem grofifor-
matigen Spielplan mit phantastischen Illustrationen aus der Welt
des Schwarzen Auges aus der Zeichenfeder von Nadine Schikel.

ImtRiGENSPIELE in DEN

STrREiTENDED REICHED

Der Roman Mehrer der Macht erzihlt ein Stiick Ge-
schichte aus Andergast und Nostria: Prinz Wendelmir
von Andergast hat es nicht leicht: Seine Familie will
alsbald eine Ehefrau schen, die Geliebte Nigel mit
Képfen machen, und tiberhaupt gehért endlich wieder
ein echter Andergaster auf den Thron! Helmbrecht,
der tumbe Séldner, und sein schweigsamer Gefihrte
Melanor scheinen perfekt in die Pline des Prinzen zu
passen — zumindest solange, bis sie ganz eigene Ambi-
tionen entwickeln.

In Nostria miissen unterdessen Kénigin Yolande und
der Waldritter Eilert Rheideryan ihre eigenen Schlach-
ten schlagen, die das Kénigreich bis an den Rand eines
Biirgerkriegs fithren. Und wihrend sich Wendelmir in
Andergast fiir einen begnadeten Puppenspieler hilt,
weben im Verborgenen die Druiden ihre Rinke, die
wahren Mehrer der Macht.

GOTTER, MYTHEND voD GEHEIMITiSSE

Die lang ersechnte umfangreiche {iberarbeitete Neuauflage der
Historia Aventurica erscheint in wenigen Wochen. Viele Geheim-
nisse der vergangenen Zeitalter werden hier geliiftet, viele Ge-
schehnisse der jiingeren Zeit erstmals miteinander verkniipft und
durch iibersichtliche Zeitleisten in ein anschauliches Verhiltnis
zueinander gesetzt. Da es sich aber bei Aventurien natiirlich um
eine phantastische Welt handelt, kommt auch die Mythologie nicht

zu knapp zum Zug, und gerade fiir die frithen Zeitalter werden

auch neue und alternative Lesarten abseits des Zwélfgéttlichen
Schépfungsmythos angeboten.

Diese Spiclhilfe enthilt umfangreiche Zeitleisten durch die un-
terschiedlichen Zeitalter der Welt mit dem besonderen Fokus auf
Aventurien, basierend auf den Angaben in den einzelnen Regio-
nalspielhilfen und dem Aventurischen Boten. Kenntnisse des Re-
gelwerks sind bei der Lektiire nicht vonnéten.



PRODUKIVORSCHAVU

WEGE SammELBAND DELUXE

Dieser luxurios ausgestattete Sammelband enthilt die wichtigsten
Regelwerke der 4. Edition von Das Schwarze Auge: Wege der Hel-
den (Teilband I) sowie Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und
Wege der Gotter (Teilband II). Ausgestattet ist diese Vorzugsaus-
gabe mit zahlreichen Lesebindchen und verziertem Buchschnitt.
Beide Binde kommen im edlen schwarzen Kunstledereinband
daher. Und auch ein gehefteter Ge-
samtindex der Binde liegt bei, um
moglichst schnell das Gesuchte auf
den iiber 1.300 Seiten nachschlagen

zu kénnen.

LiBER SaAmMMELBATID
DELUXE

Die beiden zentralen Nachschlage-
werke zu Magie und Gétterwirken
Aventuriens wurden in dieser erra-

tierten Luxusausgabe in einmaliger
Ausstattung zusammengefiihrt. Liber

Cantiones und Liber Liturgium kommen im Schuber mit Kunstle-
dereinband und veredeltem Schnitt sowie einem ganzen Schwung
Lesebindchen zu euch an den Spieltisch. Die kunstvolle Gestal-
tung beider Binde erinnert an ein echtes Gebet- bzw. Zauberbuch.
Im Liber Liturgium sind alle bisher veréffentlichten Liturgien aus
Wege der Gétter und der Vademecum-Reihe nach Regeln der 4.
Edition enthalten, tiberarbeitet und erginzt. Es ist mit seinem
Fokus auf Regeltechnik und Ausgestaltung liturgischen Wirkens
ein unschidtzbares Nachschlagewerk am
Spieltisch - fiir Spieler und Meister des
Schwarzen Auges gleichermalBen. Die
iiberarbeitete Version des Liber Cantio-
nes enthilt die geballte Macht der aven-
turischen Zauberspriiche in einem Band:
Alle Zauber nach den Regeln der 4. Editi-
on wurden iberarbeitet und erginzt. Das
Kompendium der Spruchzauber ist un-
entbehrlich fiir jeden aventurischen Zau-
berkundigen, ganz gleich ob Hexe, Magier
oder elfischer Zauberweber.

IMeisTERINFORMATIONEN zZU DEN
ARTIRKELID DES AVENTURiscHED Boteno 171

MIeistTERinFORmMATIiONED:

» AVFRUHR vniD [Totstanp«

(%F 1) Die hier wiedergegebene Zusammenfassung ist die
genaueste Rekonstruktion der Ereignisse, die der breiten aven-
turischen Offentlichkeit zuginglich gemacht wird. Richter Mal-
lorn wird zusammen mit seinem Helfer Elbrecht Fuxfell — sofern
die beiden in Ihrer Spielrunde nicht ein anderes Schicksal ereilt
hat — zum Tod durch die Flammen verurteilt. Das Urteil wird am
1. Boron 1038 BF vollstreckt.

Fiir alle im Einfluss des Pertineriums geschehenen Verbrechen
wird durch Kaiserin, Kirchen und Rat der Stadt eine Generalam-
nestie erklirt. Allerdings gibt es noch auf Jahre hinaus immer wie-
der Untersuchungen, ob konkrete Fille tatsichlich auf die Droge
zuriickzufiihren sind oder es sich um ‘echte’ Verbrechen handelte.

MleistTERinFORmMATIONEN zU » BRABAK i
UTHURIiA — HOHEITSRECHTE FUR DIiE BVOC!«
(%* 3) Die Informationen iiber Porto Sancta Elida sind zutref-
fend und so ist Brabak zur dritten aventurischen Kolonialmacht auf
dem Siidkontinent aufgestiegen. Die Griindung der Kolonie setzt
auch den Startpunkt fiir einen vergleichsweise regen Schiffsverkehr
zwischen dem Kénigreich Brabak und der neuen Besitzung.

Das Ubertragen von Hoheitsrechten an die BVOC entspricht eb-
enfalls der Wahrheit. Es hat fiir Mizirion III. den Vorteil, dass er die
Staatskasse nicht belasten muss und auBerdem im Gegenteil sogar
Geld von der Gesellschaft dafiir erhielt. Die eigenartig anmutende

Einigkeit in der Audienza wiederum ist auf eine komplizierte Ge-
mengelage zuriickzufithren, deren Motivationen durchaus den
Geriichten in der Kénigsstadt entsprechen: Einerseits der Stolz auf
eine brabakische Kolonie, andererseits die Hoffnung, die Occiden-
tal-Compagnie auf diese Weise finanziell zu schwichen.

IMeistERinFORmMATIONED 2V

»DIiE SCHMACH von VALDAHOM«

(%# 6) Jaakon von Turjeleff hat sich nun ganz und gar von der
Kirchenfithrung in Perricum abgewandt. Angetrieben von dem
unbedingten Wunsch, Helme Haffax in die Knie zu zwingen und
korrumpiert durch den tiberraschenden Erfolg bei der Gefangen-
nahme Leomar vom Bergs, hat er alle Bedenken in den Wind
geschrieben. Das unerwartete Erscheinen des Heermeisters der
Kirche erschien ihm dabei wie ein Wink seiner Géttin. Hinzu kam
der nur teilweise richtige Eindruck, in der Fiirstkomturei wire die
Ordnung nach den jiingsten Aufstinden zusammengebrochen.
Obgleich selbst ein Hitzkopf, agierte Mirshan von Streitzig j.H. auf
dem Schwertzug gen Shamaham mit groBer Umsicht. Seinem Ein-
greifen ist es zu verdanken, dass die totale Katastrophe verhindert
werden konnte. IThm blieb es auch iiberlassen, die geschlagene
Schar zuriick zu fithren, denn Jaakon von Turjeleff hat sich nach
der Schlacht im Moor von Valdahon ganz in sich selbst zuriick-
gezogen. Der aufsehenerregende Sieg gegen die Roten Legionire
in seinem letzten Kampfist nimlich mitnichten Rondras Werk. Im
Gegenteil: Belhalhar versuchte den zutiefst unzufriedenen Jaakon



MEeistErRinFormatTioneEn

und fiihrte ihm vor Augen, welche Macht er ihm verleihen kénnte,
wenn er ihm seine Seele verschriebe. Diesmal noch konnte Jaakon
widerstehen, doch seine Gedanken sind seitdem in Aufruhr.
Mythram Leuenschlag von Perricum hat die Schlacht tiberlebt und
befindet sich nun in der Gefangenschaft des Fiirstkomturs Helme
Haffax. Sein, wie auch das Schicksal Jakoons, wird in den beiden
abschlieBenden Binden der Splitterdimmerung — Die verlorenen
Lande und Der Schattenmarschall — aufgegriffen.

IMEeisterRinFORmMATIONEND zv

»WEIBE FLAGGEN im AL’ ANFA?«

(% 10) Tatsichlich haben schon immer einzelne Kapitine aus
Al'Anfa das Signal der weifien Flagge akzeptiert und respektiert,
was in Zukunft hiufiger der Fall sein wird. Zwar wartet auf die
Mannschaft eines kapitulierten Schiffes dann die Sklaverei, doch
aus der Sicht der allermeisten ist das besser als versenkt oder an
Bord des eigenen Schiffes erhingt zu werden.

Die Entscheidung iiber die Anerkennung eines Kaperbriefes wird
auf alanfanischer Seite stets eine Einzelfallentscheidung ble-
iben, worin kein groBer Unterschied zu den anderen Seemichten
im Sitiden besteht. Denn selbst wenn diese anderes behaupten,
werden auch von ihnen mitunter Kaperbriefe nicht anerkannt
und der entsprechende Freibeuter als gewshnlicher Pirat behan-
delt. Meistens sind es besonders in Verruf geratene oder feindliche
Seerduber.

NleisTERinFORmMATIiON zU

L~AUVBERUNG DES MIEiSTERS DER BRaIDVOG
SUDMEER SCHLAGT HOHE WELLEN"

(% 9) Die AuBerung des Meisters der Brandung Siidmeer
entsprang tatsichlich einer spontanen Eingebung, die sich dann
verselbststindigte. Wihrend die Einlassung der machthungri-
gen Hochgeweihten zu Al'Anfa nicht iiberrascht, versucht der
Hiiter des Zirkels als Kirchenoberhaupt die entfachte Diskussion
einzudimmen — was ihm allerdings nicht gelingen wird, da der
Widerstand der horasischen Geweihtenschaft gegen die ungeliebte
Efferaine H’'Rordin-Kugres zu grof ist, die wiederum nicht von
ihren AuBerungen abriicken wird.

IMEeisterRinFORmMATIONEND zv

»Ein BESCHEIDENER LEHRER

(¥ 11) Die Hintergriinde zur Wahl des Hochmeisters der Geleh-
rsamen Stube, die Melchior Arenbruch (*961 BF, Binokel, Lo-
tostitowierungen auf Stirn und rechtem Handriicken, verkniffener
Mund; Reich des Roten Mondes 69) im Winter 1036 BF in das
Liebliche Feld fiihrte, kdnnen Sie in den Ausgaben 160 bis 162 des
Aventurischen Boten nachlesen.

Der charismatische Volkslehrer polarisiert und ist sich dessen
bewusst. Er sammelt eine stetig wachsende Anhingerschaft um
sich: die Gemeinschaft des Lernens. Zum einen, um mehr Wis-
sen weitergeben zu kénnen, als nur ihm zur Verfiigung steht, zum
anderen, um eine Bewegung zu formen, die auch nach seinem Tod
Bestand hat. Dies wird misstrauisch bedugt — von Adligen und
Zinften ebenso wie von Geweihten seiner eigenen Kirche, die eine
sorglose Weitergabe von Wissen fiir gefihrlich halten.

Sie kénnen Melchior und seine Anhinger auf verschiedene Weise
in Abenteuer im Horasreich einbinden. So kénnen die Helden
der Gemeinschaft beistehen, wenn sie sich mit ihren Ansichten in
Schwierigkeiten gebracht hat, oder sogar von einem Adligen oder
Kirchenfiirsten beauftragt werden, die Unruhestifter zum Weiterz-
ichen zu bewegen. Ebenso bieten sich Arenbruch und seine Jiinger
als interessante Begegnung am Wegesrand, als Quelle sonst schwer
zuginglichen Wissens und natiirlich als Lehrmeister an.

IMeistTERinFORmMATIONED ZU

»Lucarpvs Tof! BorRonDRiA GEFALLEN!
GoLGARITEN GESPALTEN!« vID
»VERSCHWINDENDE ZURVNFT«

(%¥ 4 und 5) Die Artikel greifen Dinge auf, welche die Helden im
Abenteuer Triume von Tod erleben kénnen. Tatsichlich suchen
verschiedene Fraktionen im Gebiet der besetzten Rabenmark nach
der prophezeiten Heilsgestalt der Trinenlosen. Aus diesem Grund
lassen sowohl Lucardus von Kémet als auch Gernot von Mersin-
gen junge Midchen entfithren, um zu testen, ob sie die Trinen-
lose sind. SchlieBlich wird sie tatsichlich gefunden und wihrend
der Erdschlacht im Zentrum des Erdheiligtums AI'Zul geopfert,
wodurch der Sieg einiger Helden tiber Lucardus von Kémet tiber-
haupt erst moglich wird.

Bevor er fillt, gelingt es Lucardus von Kémet Borondria tiberra-
schend anzugreifen und so schwer zu verletzen, dass sie stirbt bzw.
die Fithrung der Golgariten abgibt, falls es den Helden gelingen
sollte, sie zu retten. Wihrend dies im Inneren Al'Zuls geschieht,
tobt vor dem Humusheiligtum die Erdschlacht, in welcher Untote
und Drachengardisten und die Golgariten mit ihren Verbiindeten
gegeneinander und jeweils auch gegen die Krifte Al'Zuls kimp-
fen, welches beide Fraktionen gleichermaBen angreift. SchlieBlich
erringen die Golgariten einen Sieg, es gelingt jedoch Teilen der
Drachengarde zu entkommen und sich zuriick zu zichen.

Nach dem Fall Borondrias kommt es zu heftigen Streitigkeiten um
die zukiinftige Ausrichtung der Golgariten. Einige unter ihrem
Wortfiihrer Saltarez Bahram von Jurios wollen die mystische Seite
des Kultes betonen und sich vor allem um die Seelen der Mitglie-
der und Menschen kiimmern. Andere unter Gernot von Mersingen
wollen die pragmatische und an einem Kirchenlehen orientierte
Politik von Borondria fortsetzen.

SchlieBlich setzt sich Bahram von Jurios mit seiner Fraktion
durch, auch und gerade, weil in der Erdschlacht zum ersten Mal
iiberhaupt die legendiren Zwolften Ritter sichtbar als Geister auf
der Seite ihrer Kameraden streiten. Die Streitigkeiten konnen
schlieBlich beigelegt werden, als Saltarez als vorgeschlagenes neues
Oberhaupt der Golgariten nach Punin reist, um vom Raben von
Punin anerkannt zu werden, seinerseits aber den Austritt von Ger-
not von Mersingen akzeptiert und auf den Herrschaftsanspruch
der Golgariten iiber die Rabenmark verzichtet.

So bleiben die Golgariten unter ihrem neuen Grofimeister Saltarez
Bahram von Jurios eine wichtige Gruppe von Kiampfern in der Ra-
benmark, die politische Herrschaft {iber das Land jedoch gibt der
Orden an den nun rein weltlichen Markgrafen Gernot von Mers-
ingen ab, der dank seiner Verdienste und der Bezichungen seiner
Familie von der Kaiserin im Amt bestitigt wird.



IMeistErRinFormaTioneEn

Damit ist der Status quo in der Region nach dem Abenteuer
Triume von Tod hergestellt und die folgende Zeit bis zum Heer-
zug der Kaiserin wird vor allem fiir die Befriedung des Umlandes
und die Konsolidierung des Erreichten genutzt. Immer wieder
sorgen auch versprengte Truppen der Drachengarde oder einzelne
Nekromanten oder Menschenjiger als Rauber fiir Unruhe, kon-
nen jedoch von den Truppen der Rabenmark oder mutigen Helden
schnell vertrieben oder besiegt werden.

MEeisterRinFORmAaTiOnEND zv
»STOERREBRANDTS PLANE EmNTzUnDEN

HiTziGE DEBATTED«

(%¥ 8) Emmeran Stoerrebrandt berichtete im Gesprich mit dem
Aventurischen Boten in Ausgabe 170, er plane eine weitere Nie-
derlassung des Stoerrebrandt-Kollegs. Zu diesem Zeitpunkt war er
jedoch bereits mit der aktiven Umsetzung dieser Pline beschiftigt,
hatte sich Rat beim Orden der Grauen Stibe geholt und begonnen,
in der Umgebung von Wagenhalt einen geeigneten Ort suchen zu
lassen. Aktuell sind Experten der Grauen Gilde, Abgesandte des
Stoerrebrandt-Kollegs und des Handelshauses damit beschiftigt,
die rechtlichen Details auszuarbeiten und gegeneinander abzuwi-
gen. Auch dabei geht es mitunter zu wie auf dem Markt, doch am
Ende wird der Griindung der Dependance wohl nichts im Weg
stehen, was sich nicht mit Geld bereinigen lieBe. Bis dahin wird
vor allem in der Grauen Gilde hitzig dariiber debattiert, ob und
wie Stoerrebrandts Vorhaben umzusetzen und zu bewerten sei.

Besonders engagiert zeigt sich dabei Jeldan von Perricum, zwar
selbst WeiBmagier, doch stets bereit, fiir Modernisierung in gild-
enmagischen Angelegenheiten zu streiten. Er machte bereits vor
etwas mehr als einem Jahr von sich zu reden, als er eine Debatte
tiber die Bekleidungsvorschriften im Codex Albyricus anstief.
(Aventurischer Bote 162 und 163)

IMEeisteERinFORmMATIONEND zv

»Kaapan-Horas HALT WoRT«

(%®¥ 10) Der Horas bekriftigt aus tiefster Uberzeugung seine Ver-
lobung. Aber er ist unmittelbar nach Rohals Verhiillung fiir meh-
rere Monate fiir niemanden zu sprechen.

Im Geheimen bereitet sich der junge Kaiser auf mehrere Dinge
vor: Zum einen zeigt sein Oheim Timor die Welt des Volkes, das
er zu Frieden und Wohlstand fiihren soll, und zum anderen sucht
Khadan Mittel und Wege, um den Splitter der Charyptoroth, den
er in einer Urne des Unwissbaren nach Thegtin hat verbringen las-
sen (AB #171), endgiiltig zu vernichten.

Er bereist das ganze Horasreich und verbringt mehrere Wochen
bei seinem Vater Shafir dem Prichtigen in den Hohen Eternen
sowie inkognito in den Hallen der Weisheit zu Kuslik. Khadan
Varsinian tritt erst im Rahja, kurz vor Beginn des Ritterturniers in
Arivor wieder ans Licht der Offentlichkeit. Unterdessen lidt sich
die Stimmung im Horasreich auf, weil die Adligen und Biirger be-
fiirchten, dass der Horas die Neujahrsfeierlichkeiten nicht leiten,
und so ihrem Reich der Segen der Zwolf versagt bleiben kénne.

CHROMNOLOGIE DER INNERAVENTURISCHEN
im AVEnTurRiscHEOD BotTen 171

EREIGIISSE

Praios 1038 BF: Die BVOC griindet an
der Nordkiiste Uthurias die Kolonie Porzo
Sancta Elida.

Rondra 1038 BF: Im Fahrwasser der Kolo-
nisation Uthurias verleiht Kénig Mizirion
ITII. der BVOC einige hoheitliche Rechte
fiir deren Besitzungen in Uthuria und dem
Giildenland.

Rondra 1038 BF: In Gareth hiufen sich
wahnhafte Anfille unter den Biirgern, die
zu grausamen Bluttaten fithren. Die Lage
spitzt sich zu offenem Aufruhr zu, bis der
Notstand ausgerufen und die Stadt abger-
iegelt wird.

Efferd 1038 BF: Es wird offenbar, dass die
Garether Bevélkerung tiber Monate mit
einer Droge vergiftet wurde. Als Urheber
wird der Gerichtsherr Jodruan Mallorn
verhaftet, worauf sich die Lage langsam
wieder beruhigt.

Travia/Boron 1038 BF: Drachengardisten
und Golgariten verschleppen junge Mid-
chen in der 6stlichen Rabenmark.

Boron 1038 BF: Eskalation des Streits
der Golgariten auf Burg Mersingen und
Uberlaufen einiger Streiter zum Erzfeind
Lucardus von Kémet. Erdschlacht am Hu-
musheiligtum Al'Zul zwischen Streitern
der Rabenmark, Golgariten sowie weiteren
Kimpfern und einer grofen Anzahl von
Drachengardisten, Séldnern und Untoten.
Borondria und Lucardus fallen.

Boron 1038 BF: Nach dem Tod von Bo-
rondria kommt es zum Streit um die Aus-
richtung und den neuen GroBmeister der
Golgariten. Saltarez Bahram von Jurios wird
neuer GroBmeister und Gernot von Mersin-
gen tritt aus dem Orden aus. Er wird rein
weltlicher Markgraf der Rabenmark.
Boron 1038 BF: Im Siiden verbreitet sich
die Nachricht, dass alanfanische Schiffe
entgegen bisheriger Informationen weifle
Flaggen akzeptieren.

Boron 1038 BF: Nach einer Messe des
Meisters der Brandung Stidmeer entfacht
eine hitzige Diskussion in der Efferdkirche

um die Ernennung eines weiteren Meisters
der Brandung. Boron 1038 BF: Emmeran
Stoerrebrandt treibt die Griindung einer
weiteren Niederlassung des Stoerrebrandt-
Kollegs voran. Kritiker zweifeln die Recht-
miiBigkeit des Vorhabens an.

Mitte 1038 BF: Khadan Varsinian Firdayon
bekriftigt seine Verlobung mit Udora von
Firdayon-Bethana, ist nach seiner Audi-
enz zu Rohals Verhiillung am 7. Hesinde
aber mehrere Monate fiir niemanden zu
sehen oder zu sprechen. Schnell machen
Gertichte iiber eine erneute Erkrankung
des Horas in Vinsalt die Runde.

Herbst 1038 BF: Der Sennenmeister der
Mittellande, Jaakon von Turjeleff, fihrt ge-
meinsam mit dem Heermeister des Schw-
ertbundes, Mythram Leuenschlag, einen
VorstoB Richtung Shamaham. Das Vorha-
ben endet in einem Debakel: Mythram
gerit in Gefangenschaft, Jaakon gelingt im
letzten Augenblick die Flucht.
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Auenturischer Bote, Sfferd 1038 B

Aufruhr und T)otstand:

Gcerichtsherr in Retten:

Achtung: der folgende Artikel enthilt
Spielleiter-Informationen  zur Kam-
pagne ,Gassenhelden” aus der Box
Gareth — Kaiserstadt des Mittelreichs”.
Wenn Sie diese noch als Spieler erleben
wollen, sollten Sie an dieser Stelle nicht
weiterlesen.

W ARETH. Erneut haben Flammen,
N Gewalt und Tod die Centropole
YA4N des Raulschen Reiches erschiit-

tert und beinahe hitten die Ereignisse der
letzten Wochen zum siebenten Inferno
in unserer Stadt gefithrt! Doch waren es
diesmal nicht die Rinke von Dimonen-
knechten, die mit Feuerbrand und nieder-
hollischen Michten iber uns hereinbra-
chen, sondern die Umtriebe eines unserer
angesechensten Birger. Richter Jodruan
Mallorn, der erst vor wenigen Monden fiir
seinen selbstlosen Einsatz zum Wohle der
Stadt zum Gerichtsherrn berufen wurde
(der Bote berichtete, siche AB 168), ist
verantwortlich fiir das Grauen, das Gareth
erfasste!

Noch immer ist nicht véllig geklirt, was
genau vorgegangen ist — die offiziellen
Stellen hiillen sich bisher in Schweigen
— doch konnte der Bote folgende Aussa-
gen zusammentragen, die helfen mégen,
Licht ins Dunkel zu bringen.

Gerhalla Isenbrook, wieder eingesetzte
Hauptfrau der Criminal Cammer:

LIch habe von Anfang an gesagt, dass es nur
eine Frage der Zeit ist, bis diese unnatiirli-
che Friedfertigkeit ein  hissliches Gesicht
offenbart. Hoffentlich haben die Ratsher-

ren daraus die Lehre gezogen, dass manche
Dinge zu schon sind, um wahr zu sein! Ob
ich weifs, was vorgegangen ist? Ich kann
noch nicht guten Gewissens mit ,Ja‘ antwor-
ten, doch werde ich mein Moglichstes tun,
alles herauszufinden. Was ich weif3 ist, dass
wir grofies Gliick hatten. Es hdtte noch viel
schlimmer kommen konnen! Der Richter
hatte das Ganze wohl iiber Jahre vorbereitet
und eine Menge Biirger haben ihm unwis-
sentlich geholfen. Wer hitte auch geglaubt,
dass die Speisung der Armen vollig anderen
Zwecken dienen konnte, als dem Stadtfrie-
den? Eine Droge, die tollwiitig macht, ver-
abreicht mit dem Essen, beigefiigt im Bier
und selbst in manchen Brunnen geschiittet
—ein Plan so perfide, wie ich thn lange nicht
erlebt habe. Ich kann nicht verstehen, was
Mallorn dazu bewegte, Gareth in ein solches
Chaos zu stiirzen!”

Verdon Kuchner, Konditormeister:

wBei Ingerimm und Travia, woher hitt’ ich’s
denn wissen sollen? Ich sollt’ doch nur eine
Torte backen. Fiir einen Geburtstag hat er
gesagt! Wer? Na dieser Fuxfell, der Schrei-
ber vom Richter Mallorn, aber das wusst’ ich
damals nicht. Wenn ich geahnt hétt’, dass des
Backwerk dazu gedacht way, die halbe Un-
terwelt in Brand zu stecken ... ich hétt’s doch
fiir kein Gold der Welt gemacht. Ich bin doch
nicht lebensmiid’l Mir schlottern jedes Mal
die Knie, wenn ich dran denk’, dass die Tor-
te mit Brandol gefiillt war, aber des wusst’
ich nicht, des hat der Fuxfell allein gemacht,
ich schwor’s bei Praios! Wenn ich doch nur
gewusst hitt’, dass der den Rollenden Taler
abfackeln wollt, um die Unterweltler aufei-
nander zu hetz'n. Und des alles im Auftrag
von dem Richter Mallorn ...“

Bogumil Radomar, Abt des Noioniten-
klosters:

“Das Mittel gleicht keinem, das wir bisher
kannten. Es verwirrt den Geist aller, die
es zu sich nehmen und zwingt sie, immer
mehr davon haben zu wollen. Der Entzug
ist schmerghaft und langwierig. Viele, die
uns tiberstellt wurden, hitten ihn ohne Hilfe
nicht iiberstanden. Selbst mit dem Gegen-
mittel, das den Zwolfen sei Dank gefunden
wurde, miissen wir behutsam vorgehen.
Tdéglich kommen neue arme Seelen zu uns,
die Beistand bendtigen, um sich aus dem
Zwang des Richters zu losen. Es wird sicher
noch Wochen dauern, bis wir sagen konnen,
dass der Massenwahn Mallorns geheilt ist.
Mdége Boron jenen beistehen, die wir zu spdt

finden!”

Filbert Neubacher, Stadtgardistam Drom:
»Die Stadt glich einem Hexenkessel! Uberall
Feuer, Barrikaden und Wahnsinn. Niemand
wusste was zu tun ist. Wir waren ja nur noch
zu dritt, Gerhold, Arda und ich. Die andern
aus unsrer Wachstube waren entlassen oder
tobten selbst mit dem Mob durch die Stra-
fen. Wie hiitten wir es zu dritt mit Hunder-
ten aufnehmen sollen? Und Befehle gab es
auch keinel Wir hatten uns in der Wachstube
verschanzt, keiner rein, keiner raus. In den
Zellen tobten die Verriickten, aber aufsperren
wollten wir sie auch nicht — die hétten uns
mit blofien Hinden in Stiicke gerissen! Als
das Ordenshaus der Badilakaner gestiirmt
wurde, konnten wir nur hilflos zusehen.
Arda sagt, sie hdtte eine Flugmaschine auf
dem Dach landen sehen, das hiitte den Tu-
mult endgiiltig ausgeldst. Ich weif3 es nichz,
es war, als wiren die Niederhollen losgebro-
chen. Ein wildes Hauen und Stechen. Jeder
gegen jeden und keiner wusste warum!*
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Alrik Alriksson (Name geindert), Inhaf-
tierter im Stadtgefingnis:

JAch kann mich an nicht viel erinnern. Alles
ist so verschwommen, aber ich weif3 noch,
dass ich immer das Gefiihl hatte, dass es
wichtig ist. Wichtig, die Wahrheit zu sagen,
wichtig friedfertig zu sein, andern zu hel-
fen. Solche Sachen, die vorher keine Rolle
gespielt haben. Es war ein gutes Gefiihl. An
viel mehr kann ich mich nicht erinnern, nur
an den Zorn ... sie sagen, ich hdtte vier Leute
erschlagen, aber ich kann mich nicht daran
erinnern. Was wird jetzt aus mir?“

So und Zhnlich sind die Berichte vieler
Garether iiber die letzten Wochen in der
Stadt. Der Bote versucht sich im Folgen-
den an einer Darstellung der Gescheh-
nisse, wie wir sie aus den verschiedensten
Aussagen zusammen tragen konnten.
Was im Frithling des letzten Jahres wie ein
Auftauchen aus dem Sumpf des Verbre-
chens begann, verkehrte sich sehr schnell
ins Gegenteil. Grund ist nach unseren Er-
mittlungen ein Rauschmittel, das einge-
weihte Kreise als Pertinerium bezeichnen.
Der Gerichtsherr Mallorn lie es zuerst
iiber die Armenspeisungen von ‘Gareth
betet’ den Menschen verabreichen, spiter
auch tiber die Brauereien und Brunnen in
der Stadt. Jeder, der davon genossen hatte,
tithlte sich fiirderhin den Geboten Praios’
und Travias besonders verpflichtet, ganz
gleich, welche Einstellungen er zuvor
besessen hatte: Hartgesottene Verbrecher
wurden lammfromm, geizige Krimersee-
len freigiebig und schamlose Huren und
Hiibschler zu den idrgsten Verfechtern der
Keuschheit. Kaum jemand hinterfragte in
jenen Tagen den plétzlichen Sinneswan-
del, schienen doch die Gebete so vieler
plotzlich erhort worden zu sein. Doch die
Zwolfe haben uns nicht den freien Willen
gegeben, dass wir ihn mit Rauschgift und
Hexenwerk in Knechtschaft legen, um ih-
nen zu Gefallen zu sein — und seien unse-
re Absichten noch so fromm.

Wie es bei jedem Rauschmittel der Fall ist,
brauchte es schon bald gréBere Dosen, um
die Wirkung zu erhalten. Da immer mehr
Menschen dem Mittel anheimfielen, kann
sich wohl jeder bestens vorstellen, dass es
nur eine Frage der Zeit war, bis die Versor-
gung zusammenbrechen musste.

Nur nicht der Richter Mallorn, der offen-
bar glaubte, es sei nur eine Frage der Zeit,
bis sein Zwang zu natiirlichem Bediirfnis
werde. Doch dem war nicht so: Wem das

Gift entzogen wurde, der verfiel in Rase-
rei, nichts anderes mehr kennend, als eine
weitere Dosis zu erlangen, koste es, was es
wolle.

Aber auch jene, die weiter den Brei der
Bravheit genossen, wurden zunehmend
jihzornig. Wie ein Wahn war es fir sie,
den vermeintlichen Willen Praios’ und
Travias zu verbreiten und wer sich dem
nicht fiigte, der ward von ihnen mit Ge-
walt gezwungen.

Schon bald erhoben die Kirchenherren
thre Stimmen und riefen zur MiBigung
auf. Doch blieben selbst die Worte des
Lichtboten ungehért, als die Raserei ih-
ren traurigen Hohepunkt im bestialischen
Mord an zwei Geweihten der Rahja fand
(der Bote berichtete, siche AB 169).
Uberall in der Stadt lammten Unruhen
und Kimpfe auf, Biirger verbarrikadierten
ihre Straflen und Hiuser, nur um schluss-
endlich selbst dem Wahn anheimzufallen.
Die Garde konnte dem ldngst nicht mehr

Herr werden, denn ihre Zahlen waren auf
Betreiben des Richters verringert und die
Criminal Cammer geschlossen worden.
Die Zellen waren zum Bersten gefiillt mit
den Rasenden. Selbst Ausgangssperren
und die Einberufung der SpieBbiirger —
von denen viele schon selbst dem Pertine-
rium verfallen waren — brachten keine Er-
leichterung. In Alt-Gareth versuchte man
gar die Stadttore zu schlieBen, natiirlich
ohne Erfolg, denn der Drom mit seinen
zahllosen Verzweifelten und Gefallenen
befindet sich ja mitten im Viertel.
SchlieBlich blieb den Ratsherren keine an-
dere Wahl mehr und sie verhidngten den
Notstand iiber die Stadt. Schon waren Bo-
ten zur Kaiserin entsandt und sollten Sé1d-
nerbanner angeworben werden, um die
Unruhen, die das Mal3 offenen Aufruhrs
erreicht hatten, blutig mit dem Schwerte
niederzuschlagen. Was danach ge-
schah, lisst sich nur schwer re-
konstruieren. Es heilt, eine
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Gruppe von Avesjiingern habe die Reste
der verbliebenen Ordnung — namentlich
die Tempelgarden, die Uberbleibsel der
Stadtwache und, man hore und staune,
Gareths Unterwelt — organisiert und im
Alleingang die Machenschaften des Rich-
ters aufgedeckt. So gelang es ihnen, das
geheime Labor Mallorns im Keller des
Badilakanerklosters ausfindig und den
Helfer des Richters, den Gerichtsschreiber
Elbrecht Fuxfell, dingfest zu machen. Mit
den so gewonnenen Erkenntnissen, war
es moglich, ein Gegenmittel fiir die Droge
zu entwickeln und dem Urheber des Mas-
senwahns auf die Schliche zu kommen.
Jener tagte zur selben Stunde im grofen
Gerichtssaale des Rathauses und verur-

Brabak in (thuria — Ioheitsrechte

Q)’ Y] RaBAK. Pures Verziicken ergriff
&%’3 dieser Tage jene Teile der Be-
BN A volkerung Brabaks, die von Aves
beseelt scheinen, wie kaum andere Men-
schen unserer heimatlichen Lande. Vor-
ausgegangen war der euphorischen Stim-
mung das Einlaufen eines Schiffs unter
dem Banner der Steuerradharpyie. Dies
allein aber kann fiir solche Begeisterung
kaum mehr ausreichen. Mit erwihntem
Schiff jedoch erreichten Aufsehen erre-
gende Nachrichten unsere heimischen
Gestade: Der Brabacischen Vereinigten
Occidental-Compagnie sei es gelungen,
eine Kolonie auf dem verheifBungsvollen
Kontinent Uthuria zu griinden! Wie man
horen kann, erreichte eine kleine Flottille
der BVOC nach mehrwéchiger Uberfahrt
und einem Zwischenhalt in Porto Kori-
sande auf dem Archipel der Risso schlief3-
lich im Praios 1038 BF den Siidkontinent.
Nach einiger Zeit der Suche, so macht es
in den Gasthiusern Brabaks die Runde,
wihlte man mit Bedacht einen geschiitz-
ten Ort an der Kiiste und trug das Banner
des Konigreichs am Kap an den Strand,
um das Land in Besitz zu nehmen und
ihm die Errungenschaften der Zivilisation
zu bringen. Wie die Compagnie bekannt
gab, trigt die neue Besitzung den Namen
Porto Sancta Elida und damit den Namen
der nostrischen Efferdheiligen Elida von
Salza, die vor mehr als einem Jahrtau-
send den Hungertod der Bevolkerung in
der Kénigsstadt verhinderte. Damit

macht die BVOC ihre Ankiindi-

gungen, die manch einen zu

teilte die Opfer seines Treibens zu nichts
anderem als dem Tode durch den Strang.
Bis zuletzt soll der Gerichtsherr seine Ta-
ten verteidigt haben, uneinsichtig ihrer
Folgen. Es heifit, er habe sogar dem Abt
Radomar mit dem Schandkragen und 6f-
fentlicher Auspeitschung gedroht, als der
ihn im Gerichtssaal zur Rede stellte. Doch
schlieBlich obsiegte die Wahrheit und
der Gerichtsherr ward ob seiner Taten in
schwere Ketten gelegt und der Inquisition
des Praios tiberstellt.

Kaum dass der Richter in Gewahrsam
genommen ward, schien sich eine dunk-
le Wolke von der Stadt zu heben. Zwar
flackerte noch immer hier und da Gewalt
auf, doch konnte die Ordnung inzwischen
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Hohn und Spott verleiteten, wahr — der
Bote berichtete (AB 167).

Der Meister der Brandung vom Siiddmeer,
Emmeran Tralloper, begriifte die Wahl
des Namens in einem Dankgottesdienst,
der den neuen Efferdtempel mit groBen
Menschenmengen fiillte. Dort rief er die
Gliubigen auf, fir die mutigen Seefahrer
zu beten und zu opfern, die in Zukunft
diese beschwerliche Reise auf sich neh-
men wiirden. Denn den Glauben in fer-
ne Gestade zu tragen, sei ein Dienst im
Angesicht des Stirmischen. Gleichsam
aber fragte er, welcher Brandung die neue
Kolonie eigentlich zuzurechnen sei. Eine
Frage, die, wie Tralloper betonte, nicht al-
lein fiir die brabakische Kolonie zu stellen
sei, sondern ebenso das horasische Nova
Methumisa und das alanfanische Porto
Velvenya betrife.

Seit der Verbreitung der Kunde von der
Kolonie im Kénigreich finden sich vor
dem Stammbhaus der Gesellschaft im Ha-
fen Brabaks vermehrt Biirger der Stadt,
aber auch des Umlands und entfernter
Ortschaften wie Chutal, die nun ebenfalls
thr Gliick in den neuen Landen des Ko-
nigreichs auf dem Stidkontinent suchen
wollen. Wie Gaiomo Geraucis, Mitglied
des Handelsrats der Compagnie, verlau-
ten lieB, wiirden in absehbarer Zeit erneut
Schiffe gen Siiden entsandt werden, um der
Kolonie Waren aus der Heimat und Solda-
ten zu bringen. Bei dieser Gelegenheit, so
Geraucis weiter, wiirden auch erneut sorg-
sam ausgewihlte Siedler die Moglichkeit
erhalten, die Reise anzutreten.

weitgehend wiederhergestellt und vielen
Opfern des Pertineriums geholfen werden.
Es wird aber sicher noch weitere Wochen
dauern, bis alle Spuren des Wahns besei-
tigt sind. Wie mit jenen verfahren werden
soll, die im Rausche der Droge zu Mor-
dern und Verbrechern wurden, ist noch
vollig unklar — waren sie doch selbst Opfer
eines viel groBeren Verbrechens und nicht
Herr ihrer Sinne.
Was aus der Rezeptur des Pertineriums ge-
worden ist, konnte — oder wollte — uns zur
Stunde niemand sagen. Mégen die Zwélfe
geben, dass sie bis in alle Ewigkeiten ver-
nichtet sei!
Kerry ui Brioghan
(Lena & Matthias Kalupner)

fir dic BVOQ!

Seit der Riickkehr des Schiffs verdich-
ten sich in nandusgefillig informierten
Kreisen die Hinweise darauf, dass Konig
Mizirion III. der BVOC hoheitliche Rech-
te tibertragen habe. So sei es der Compa-
gnie nun in den Kolonien im Giildenland
und in Uthuria méglich, im Namen des
Kénigreichs Biindnisse zu schlieBen und
andere Vertrige auszuhandeln. Aber auch
das Fihren von Kriegen, das Errichten
von Festungen und die Verteidigung und
Ausweitungen der Besitzungen sei damit
finanziell und organisatorisch in die Hin-
de der Handelsgesellschaft iibergegangen.
Im Rahmen dessen sind wohl auch die
Anwerbungen zu verstehen, mit denen die
Gesellschaft wehrhafte Manner und Frau-
en in ithre Dienste zu stellen sucht. In der
Audienza muss diese Ankiindigung mit
seltener Einhelligkeit aufgenommen wor-
den sein. Selbst die nicht an der Compa-
gnie beteiligten Familien sollen ihr Wohl-
wollen beztiglich dieses Machtzugewinns
der Gesellschaft signalisiert haben.
Woher diese eigentiimlich anmutende
Zustimmung in der sonst streitlustigen
Audienza riihrt, fithrt zu Spekulationen.
Die einen vertreten die Ansicht, dass es
der patriotische Geist gewesen sei, der die
hohen Familien Brabaks in dieser Fra-
ge geeint habe. Andere gehen davon aus,
dass die Charazzar und die Bocadilio eher
darauf spekulieren, dass die BVOC sich
damit iibernehme und schlieBlich daran
zerbreche.

Muliro Larekos (Christian Bender)
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Verschwindende
Zukunft

3 L1zoLL. Noch immer nehmen
die schlechten Nachrichten aus
) den kiirzlich befreiten Gebieten
der Rabenmark kein Ende. Nachdem es
an ersten Stellen gelungen ist, die gefihr-

lichen Auswiichse und das aggressive Wu-
chern des Landes zuriickzudringen oder
unter Kontrolle zu bringen, treiben nun
Riuber ihr Unwesen.

Wie aus einigen Orten in der weiteren
Umgebung von Altzoll bekannt wur-
de, zichen verschiedene Gruppierungen
durch das Land, welche junge Midchen
verschleppen. Sowohl von Drachengar-
disten, welche die Kinder wohl fiir finstere
Rituale opfern wollen, wird berichtet wie
auch von Golgariten, die ebenso herzlos
den Familien ihre Téchter entreifen. Ob
es sich hier um frevlerische Riuber im Ge-
wand der Streiter BORons handelt oder ob
der Orden die entfiithrten Kinder nur vor
der Drachengarde in Sicherheit bringen
will, ist bisher vollkommen unklar. Eine
Stellungnahme konnte weder von Grof3-
meisterin Borondria noch von Markgraf
Gernot von Mersingen erhalten werden,
da beide sich derzeit auf Burg Mersingen
mit weiteren Ordensfithrern in Klausur

befinden.

Mythram Korsfels (Anni Diirr mit Dank an
Nicole Euler und David Lukafsen)

Philosophenstreit auf
Maraskan entbrannt

INODA. In Sinoda kam es unter

N — ]
i)S den Philosophen des Rur-und-
- 4] Gror-Glaubens zu einer heftigen

Auscinandersetzung. Grund dafiir war
die Feststellung, dass es nur eine Insel mit
der Bezeichnung Maraskan gibt. Wie Rur-
und-Gror-gefillig kann also Maraskan
sein? Misste es nicht noch ein zweites Ma-
raskan geben, sind doch alle guten Dinge
zwel und auf keinen Fall eins?

Der Streit hilt die Insel weiterhin in Atem
und schon gibt es erste Stimmen, die das
Festland nun Maraskan zwei nennen.

T)ordmdrker ‘Dachrichten
Dic Rede der Raiserin zum Tode Iherzog

Ihartuwals vom Grofen Fluss, wihrend der
Ginwcihungsfeier der Pfalz Pervalia im Kosch

Ihr GroBen des Raulschen Reiches!

Wir haben euch rufen lassen, um euch
hochst selbst von einer schrecklichen
Kunde zu unterrichten: Seine Ho-
heit Hartuwal II. vom GroBen Fluss,
Herzog der Nordmarken und Unseres
Reiches Senneschall, Erzkanzler und
GroBsiegelbewahrer ist tot! Vor we-
nigen Stunden wurde Uns sein vom
Rumpf gerissener, wiist verstimmelter
Kopf zugestellt. Dies ist ein unsigli-
ches Verbrechen gegen Unser Reich,
gegen Unsere Krone und gegen Uns
selbst. Es ist ein verdammungswiirdi-
ges Himmern an die Grundfesten von
allem, was uns lieb und heilig ist. Und
bei allen Zwolfgottern: Unser gerech-
ter, kaiserlicher Zorn treffe die Urheber
dieser Tat. Wo auch immer sie sich be-
finden und wer auch immer sie auch
seilen mogen: Schon zu dieser Stunde
trifft sie Unsere Acht. Thre Tat sei zu
bestrafen wie ein Verbrechen gegen

Unsere kaiserliche Person. Die Krone
Rauls des GroBen wird weder wanken
noch straucheln! Von Unseren Vasallen
und Untertanen erwarten Wir, alles zu
tun, um Wahrheit, Recht und Ordnung
zum Sieg zu verhelfen. Unsere verbiin-
deten Giste bitten wir hierbei um Un-
terstiitzung. In Kiirze werden nihere
Anweisungen ergehen. Schon iiber-
morgen werden Wir in die Nordmar-
ken aufbrechen, um Unseren Reichs-
erzkanzler in Wiirde auf seiner letzten
Reise zu begleiten. In Elenvina soll
Hof gehalten werden. Noch vor Ende
des Monats unseres Herren Firun soll
neu gefligt werden, was gebrochen ist.
Bis dahin ist Zeit zur Trauer und zur
Beratung. Mége Rethon ein mildes
Urteil fillen und moge der Herzog der
Nordmarken eines Schliissels wiirdig
sein. Gedenkt seiner in euren Gebeten!

Jendromir Murks (Jens Marx)

leh, Sugra bren urdak, fordere dich, Helme bren Haffax heraus. Damals, bei der Groben

Schlacht an der Maver hat mein Onkel dich laufenlassen. fber ich bin nicht so gnddig. Habe

gedacht, du bist lingst Orlkfutter, deswegen habe ich dich in Ruhe gelassen. Habe aber gehort,

dass du noch lebst. leh kowme zu div. Weglaufen bringt nichts. lch bin schneller.

Relikte aus dem Tempel der Tausend Sotter zu verkaufen: Statuetten von fngadepp,

]r))lltlﬁl von ]ff))l.[l'SC,HH(lC]I HHGI SC’]IHHC}Q von SC,IHIIH'CC,L 1”}0.\ (,’Cllt. /U[[CS StﬁClQ nur

zwei Silbertaler. immst du drei, nur sicben Silbertaler. Gutes flngebot. Kaufen.

{:in[(tdung um ()f/[[’HCH 80111i11((l’ ”K(')'HHCH @F‘({C]IGH (),IHL’ ”lﬂ(ﬂt’ ]l/icgcn.’, (YHS‘C]USC[IH'L’bCH ron

der Ulniversitat von MMethumis.

Disleutiert mit den amvesenden Mlagistern und Dozenten iiber die bislang ungeklarte frage,

()Z) @l'{lt‘{lﬁ” ()llll[’ ”Z{lgi(‘ l]iC’l[ ]li/[[()b‘(‘ étC[ISGH wdren.
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Lucardus tot: Borondria gefallen:
& @olgariten gespaltenr

»m:{\ LTZOLL. Auch nach dem letzten
(ﬂ Triumph, der Befreiung von
[ ﬂg j Altzoll, kommt die Rabenmark
nicht zur Ruhe. Die Streitigkeiten inner-
halb der Golgariten gipfeln in einer zeit-
weisen Spaltung des Ordens und dem
Uberlaufen einiger Kimpfer zu ihrem
Erzfeind Lucardus von Kémet. Doch statt
sich um die Einigkeit des Ordens zu be-
mithen, zog die GroBmeisterin mit den
verbliebenen, ihr noch treu ergebenen
Streitern in die Wildnis stidwestlich von
Altzoll, wo es zu einer Entscheidungs-
schlacht gegen ihren Erzfeind kam.

Zuarissene Raben
Nach den Streitigkeiten innerhalb der
Golgariten (der Bote berichtete, AB 170)
traf sich nun die Ordensfiihrung auf
Burg Mersingen, um einen Ausgleich
zwischen den verschiedenen Stréomun-
gen und Ansichten zu erreichen. Neben
der GroBmeisterin Borondria waren auch
GroBkomtur und Markgraf Gernot von
Mersingen sowie Justiziar Baranoir und
viele weitere Wiirdentriger des Ordens
anwesend. In tagelangen Beratungen be-
schuldigten sich die Fraktionen gegensei-
tig, BORons Wille aus den Augen verloren
zu haben und nicht mehr dem Sinn des

Ordens zu folgen.

Zu einer Sensation kommt es wihrend
der Beratungen, als bekannt und auch be-
wiesen wird, dass GroBmeisterin Boron-
dria seit lingerer Zeit einen Briefwechsel
mit dem Erzverriter Lucardus von Kémet
fiihrt, in dem es auch um Geheimnisse
des Ordens und BORons geht. Daraufhin
warfen einige Teilnehmer ihr Verrat am
Orden vor und forderten ihren Riicktritt
wihrend andere behaupteten, sie enthal-
te den Mitgliedern wichtiges Wissen tiber
den Zweck und die Rituale des Ordens
vor, so dass der Orden ihren politischen
Zielen dient und nicht mehr BORons
Wille. Der Streit gipfelte schlieBlich im
Uberlaufen einiger Golgariten zum Ver-
riter und fritheren GroBmeister, der
einigen der Kidmpfer bei einem
Aufeinandertreffen versichert

habe, nur er kenne die tiefsten Geheim-
nisse des Ordens, welche er vor seinem
Verrat nicht weitergegeben habe.

In diesem internen Zwist der Golgariten
ging die Anklage gegen einige gefange-
ne, alanfanische Ketzer schon fast unter,
welche angeblich in der Rabenmark spi-
oniert hitten. Kurz darauf waren sie auf
mysteriose Weise aus der Burg Mersingen
verschwunden.

Dic Grdschlacht

Wie bereits die letzten Auseinanderset-
zungen kam die Erdschlacht am alten
Mysterium Al'Zul {iberraschend, doch
im Gegensatz zur Schlacht um den Wall
oder der Befreiung von Altzoll wirkte der
Angriff diesmal wie eine Verzweiflungs-
tat. Vor kurzem war bekannt geworden,
dass Lucardus von Kémet die Reste seiner
Truppen — samt einiger tibergelaufener
Golgariten — in der Wildnis stidwestlich
von Altzoll bei einem alten Heiligtum der
Druiden sammelt. Hierher machte sich
auch die angeschlagene GroBmeisterin
auf den Weg, begleitet von den wenigen
ithr noch treu ergebenen Golgariten sowie
weiteren Kidmpfern angefiihrt von Salza-
rez Bahram von Jurios, der iiberraschend
mit ihr zog. Er kommandierte sogar die
Truppen, wihrend Borondria selbst mit
einigen wenigen Vertrauten in das zuge-
wucherte Al'Zul eindrang.

Vor der gewaltigen Dornenhecke, die
seit Jahrzehnten jedes Eindringen in den
mystischen Ort unméglich macht, lager-
ten grofBere Verbinde von Untoten und
Drachengardisten, die tiberraschend nicht
von Lucardus selbst angefithrt wurden
sondern vom fritheren Baron von Was-
sertilern Ralmir Arnulf von Tsafelden,
der sich wohl dem Verriter angeschlossen
hatte, um weiterhin tiber sein Land herr-
schen zu kénnen.

Nicht minder tiberraschend war fiir vie-
le das erneute Eingreifen von Chayka
Gramzahn mit ihren Blutigen Axten, wel-
che schlieBlich den verriterischen Baron
im Schlachtengetiimmel stellen und im
Duell téten konnte — wie sein blutiger

Kopf an ihrem Giirtel nach der Schlacht
eindeutig bewies. Auch sonst forderte die
Schlacht viele Opfer unter Drachengar-
disten ebenso wie unter den Golgariten
und den Kimpfern Chaykas, da sich die
ungeziigelte Kraft des Humus gegen alle
Streiter gleichermafen wandte. Augen-
zeugen berichten von Dornenranken, die
aus der Hecke oder aus dem Boden schos-
sen und Untote sowie lebendige Streiter
umschlangen und zerquetschten. Selbst
von Kreaturen wie Wolfen oder gar Men-
schen, die komplett aus Ranken bestan-
den und jedes lebendige oder untote We-
sen angriffen, wird berichtet. Einige Weni-
ge wollen gar einen Drachenleib gesehen
haben, der komplett aus Wurzeln und
Blittern bestand und unter den Kimpfern
aller Seiten gleichermalBen wiitete.

Die groBte Uberraschung der Schlacht
waren jedoch nicht die sterblichen oder
untoten Streiter oder die Ranken. Zusitz-
lich tauchte eine weitere kimpfende Partei
auf, die allerdings immer nur kurz in das
Kampfgeschehen eingriff. Gerade dort,
wo die Golgariten in Bedringnis gerieten
oder einer der Thren von Untoten erschla-
gen zu werden drohte, erschienen halb
durchscheinende Gestalten in der Tracht
der Golgariten. Sie beschiitzten die Strei-
ter Borons, schlugen deren Feinde zuriick
oder erschlugen sie gar mit ihren ebenfalls
nebelgrauen und halb durchscheinenden
Waffen. Sicherlich zwanzig verschiede-
nen Golgariten, diverse Kimpfer der Ra-
benmark und auch Séldner aus Chaykas
Horde bestitigten die Sichtungen. Viele
der Kimpfer BORons dankten ihrem Gott
nach der Schlacht fiir sein Eingreifen, se-
hen sie diese Streiter doch als seine Boten.
Schlussendlich konnten die Golgariten
und die Blutigen Axte den Sieg mehr oder
weniger zu gleichen Teilen fiir sich bean-
spruchen und der Rest der Drachengar-
disten fliichtete, wihrend die Untoten fast
restlos vernichtet wurden.

Bui Licht beschen
Nach dem Ende der Kimpfe vor dem Dor-
nenwall zogen sich die Golgariten und
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Chayka Gramzahn mit ihren Truppen in
zwel Lager in der Nihe zurtick. Nur kurz
darauf kamen einige der Streiter, die in
den mysteriosen Ort eingedrungen waren,
und brachten Kunde von den Kimpfen,
die sich im Inneren des Dornendschun-
gels abgespielt hatten. Fassungslosigkeit
herrschte bei den Golgariten als bekannt
wurde, dass Borondria tot ist und es nicht
einmal zu einem Kampfzwischen ihr und
dem Erzfeind Lucardus von Kémet ge-
kommen war. Viele sahen sich nun darin
bestitigt, dass sie nicht mehr BORons Weg
folgte und dieser sie verlassen hatte.
Erleichtert nahmen die meisten die Nach-
richt tiber den Tod des Lucardus von Ké-
met auf und an der einen oder anderen
Stelle wurde eine boronisch-stille aber
trotzdem freudige Feier abgehalten. Le-
diglich Chayka Gramzahn soll vor Wut
getobt haben, dass sie den ,,blutlosen Frev-
ler* nicht selbst hat erschlagen kénnen.
Leider gehen die Aussagen dariiber, was
genau sich in AI'Zul abgespielt hat, weit
auseinander. Manche sprechen von einem
Wunder des Herren des Todes und dass er

Borondrias und Lucardus’ Seele als Op-
fer genommen habe — andere sagen Bo-
rondrias Begleiter hitten den Erzverriter
erschlagen, nachdem dieser sie niederge-
streckt hatte. Manche berichten gar von
einer Frau, die ginzlich aus Schmetterlin-
gen bestanden und zu den Anwesenden
gesprochen haben soll.

Nach der Schlacht gelang es Saltarez
Bahram von Jurios die hier verbliebenen
Golgariten zu einen, sahen es doch viele
als ein gottliches Zeichen, dass BORons
eigene Streiter unter seinem Kommando
den Golgariten zu Hilfe geeilt waren. So
kehrten sie nach Altzoll zuriick. Die Wu-
cherungen in der Gegend haben unter-
dessen aufgehort und seit der Erdschlacht
scheint Peraine wieder ihre Hand tiber das
Land zu halten und die unheiligen Vor-
ginge einzudimmen.

Gewinner und Verlierer

Die groBen Verlierer der Erdschlacht sind
Lucardus von Kémet und Borondria, die
nicht nur ihr Leben verloren haben son-
dern auch als gescheiterter Frevler und
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Fehlgeleitete in Erinnerung bleiben wer-
den. Selbst Borondrias frithere Anhiinger
im Orden der Golgariten haben sich in-
zwischen von ihr losgesagt und sich einem
der anderen Lager angeschlossen — noch
scheinen die Auseinandersetzungen zwi-
schen den Golgariten nicht ausgestanden
und immer noch gehen die Streitigkeiten
um die Ausrichtung des Ordens zwischen
Gernot von Mersingen, Baranoir und Sal-
tarez Bahram von Jurios weiter, wobei
letzterer nach dem vermeintlichen Auf-
tauchen der 12. Ritter unter seinem Kom-
mando viel Zulauf gerade von den Mysti-
kern erhilt. Diese sehen darin eine Besti-
tigung BORons, dass er dessen Weg folgt
und unterstiitzen ihn in der Forderung,
dass der Orden seinen politischen Zielen
abschwéren und sich mehr dem Seelen-
heil seiner Mitglieder und der Menschen
in der Rabenmark widmen soll.

Mythram Korsfels (Anni Diirr mit Dank an
Nicole Euler und David Lukaf3en)

Dic Schmach von Valdahon

“(aakon von Turjeleff fiihrt cinen Vorstof in dic Firstkomturei, den Markgraf Sumudan missbilligt.
(Clarunker vor Valdahon vernichtend geschlagen. Der Iyeermeister der Rondrakivche ist oermutlich gefallen.

r»;" ’J ARUNK. Obwohl im Kaiserreich
4 { Kri iidigkeit
§ \fi c riegsmiidigkei

AR brennt in Warunk zumindest

vorherrscht,

Jaakon von Turjeleff darauf, den Kampfin
die Firstkomturei zu tragen. Es ist lingst
kein Geheimnis mehr, dass der Meister
des Bundes darauf dringt, nicht linger ab-
zuwarten, sondern die Gunst der Stunde
auszunutzen und zuzuschlagen. Die un-
sicheren Verhiltnisse in Tobimorien einer-
seits und der jiingste Uberraschungserfolg
der Gefangenahme des Reichsverriters
Leomar vom Berg andererseits, scheinen
den ehedem so niichternen Mann zu be-
fliigeln.

Vor allem seit Mythram Leuenschlag von
Perricum an der Spitze von zwei Dutzend
jungen Rondrageweihten in die Stadt ein-
ritt. Der Heermeister hatte jene Schwer-
ter Rondras, die sich nach dem iiberra-
schenden Bekenntnis des Schwertes der
Schwerter zum Ende des rondrianischen

Kriegszustandes (der Bote berichtete)

entschlossen hatten, ihm zu folgen, nach
Warunk gefiihrt. Auch dies eine Entwick-
lung, die der Metropolit als Zeichen fiir
sein Vorhaben wertete.

Gemeinsam mit dem Heermeister der
Rondrakirche plante Meister Jaakon, noch
im Herbst tief in die Fiirstkomturei vorzu-
dringen. Auch wenn es nicht belegt ist, gilt
in den meisten Geriichten Shamaham als
eigentliches Ziel des Schwertzuges, mog-
licherweise, um damit einen Briickenkopf
fiir eine Riickeroberung des Vildromtals
zu gewinnen. Doch Markgraf Sumudan
von Bregelsaum teilte weder die Kriegs-
lust, noch den Optimismus seines streit-
baren Verbtindeten. Im Gegenteil: Er er-
innerte die beiden an die Worte ihrer Ma-
triarchin. Es heifit, der sonst so zuriick-
haltende Markgraf habe Jaakon erziirnt
vorgehalten, sein Plan nehme den jungen
Rondrageweihten in des Heermeisters
Gefolge jede personliche Entscheidun-
gen ab und konterkariere damit das Be-

kenntnis Ayla von Schattengrunds. Doch
auch diese deutlichen Worte brachten den
Meister des Bundes nicht davon ab, den
einmal eingeschlagenen Weg weiter zu
verfolgen. Jaakon von Turjeleff ist lingst
nicht mehr der linientreue Gefolgsmann
Aylas von einst, sondern verfolgt eigene
Pline, umgibt sich mit eigenen Ratgebern
und scheut gewiss keine Konfrontation
mit Perricum.

Dennoch vermochte er es nicht, die Wa-
runker Ritterschaft unter seinem Banner
zu vereinen. Die Séldner, auf deren Schul-
tern ein GroBteil der Aufgabe ruht, War-
unk zu schiitzen, stehen ohnehin in des
Markgrafen Sold. Sie blieben also zuriick,
was Eminenz von Turjeleff vorgeblich gar
begriiBte, konne er ,chrlosen Mietlingen
doch rein gar nichts abgewinnen®.

Doch es gab durchaus noch andere Befiir-
worter des Schwertzuges. In der Baronie
Griinau, auf dem Gebiet der Bei-

lunker Sonnenmark, gesellten
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sich gut vier Dutzend bewaffnete Streiter
unter Mirshan von Streitzig j.H. zu den
Warunkern. Gemeinsam drangen Warun-
ker und Beilunker nun zuversichtlich in
die Fiirstkomturei vor und iiberstanden
erste Scharmiitzel in der Prifektur Sha-
maham ohne groBere Schwierigkeiten.

Solche kiindigten sich jedoch in den Aus-
liufern der Stimpfe von Valdahon an.
Elgor Baron von Wickrath und zugleich
Hauptmann von Valdahon, schickte sich
an, den Vormarsch zu stoppen. Es folgte
sein Lehrstiick in moderner Kriegsfiih-
rung”, wie der Baron von Wickrath sich
nicht ohne Hime ausdriickte, als er sich
den vereinten Streitern endlich zur Ent-
scheidungsschlacht stellte. Dieser voraus-
gegangen waren tibereinstimmenden Be-
richten zufolge tagelange Verwirrspiele, in
denen die Warunker ihren Feinden hin-
terher jagen mussten, sich aufteilen und
bisweilen mehr gegen das Land selbst, als
gegen von Wickraths Mannen kidmpfen
mussten. Eine Taktik, die mehr und mehr
zermiirbte und schon vor der eigentlichen
Schlacht fiir erhebliche Verluste sorgte.

Gerade die Wahl des Schlachtfeldes am
Rande der Stimpfe von Valdahon und nahe
einer Stitte, an der vor Jahren frevleri-
sche Geisterbeschwérer ihrem Handwerk
nachgegangen waren, besiegelte dann
auch das Ende der hehren Pline. Auf hal-

bem Weg zwischen der StraBle von Warunk
nach Shamaham sowie Burg Valdahon traf
die inzwischen erheblich dezimierte Schar
des Metropoliten auf eine ausgeruhte und
bestens eingestellte Truppe unter Baron
von Wickraths Befehl.

Doch obgleich in der Uberzahl, lieB er,
der bereits dem Erzketzer Xeraan gedient
hatte, es sich nicht nehmen, aus dem
Vollen zu schépfen. Schon nach kurzem
Schlagabtausch erschienen ein gutes Dut-
zend Daimonide sowie drei unférmige,
zwel Schritt grofe Kreaturen, die aus dem
Schlamm des Sumpfs selbst geformt zu
sein schienen. Damit nicht genug, waber-
ten aus dem nahen Moor mehr und mehr
Geister heran, deren Durst auf die Le-
benskraft der Kimpfer bald jede Ordnung
in sich zusammenbrechen lieB3.

Mythram Leuenschlag selbst ritt einen
verzweifelten Angriff auf den verrite-
rischen Baron, wurde auf halbem Weg
dorthin von einem Armbrustbolzen vom
Pferd geholt, ehe die Geister ihn unter
Nichtleibern
begruben. Mirshan von Streitzig j.H. hin-

thren  durchscheinenden
gegen formierte seine Beilunker zu einem
Gegenangriff, den er jedoch erfolglos ab-
brechen musste.

Derweil hatten die jungen Rondrage-
weihten sich aus jeder Ordnung geldst
und kidmpften allein, bisweilen auch zu

zweit gegen Daimonide und menschliche
Streiter. Die Niederlage war unabwend-
bar und als der Heermeister fiel, bliesen
die Beilunker endgiiltig zum Riickzug.
Widerstrebend schlossen sich ein knappes
Dutzend zum Teil schwer verwundeter
Rondrianer und einige Warunker Ritter
an, derweil der Meister des Bundes sich in
einer aussichtslosen Lage befand, in der er
gegen eine Ubermacht von Roten Legio-
niren focht.

Doch auch in der Niederlage ist die Géttin
Sturmesgleich mit den ihren, denn ihrem
Diener gelang es, seine Gegner mit einer
Serie brachialer Hiebe férmlich in Stiicke
zu schlagen. Blutbesudelt von Kopf bis
FuB soll Herr Jaakon einige Augenblicke
verharrt haben, ehe er sich schlieBlich
doch zur Flucht wandte.

Was als Triumph geplant war, endete in
einer schmachvollen Niederlage. Eilends
flohen die verbliebenen Streiter — etwa ein
Drittel Uberlebender — zuriick nach Grii-
nau. Jaakon von Turjeleff hingegen ritt
unverziiglich weiter nach Warunk, allein
begleitet von dem halben Dutzend Ge-
weihter, das die Schmach von Valdahon
iiberlebt hatte.

Mythram Korsfels (Katja Reinwald
mit Dank an Daniel Simon Richter und
Michael Masberg)
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Stoerrebrandts PIane entziinden hitzige Debatten

Wie unsere Leser bereits in der letzten
Ausgabe erfahren konnten, plant Em-
meran Stoerrebrandt eine weitere Nie-
derlassung des Stoerrebrandt-Kollegs zu
griinden. Wie der Handelsherr mir im
Gesprich mitteilte, ist sein Wunschort fir
dieses Vorhaben Wagenhalt. In den letzten
Monden wurden bereits mehrfach in Riva
ausgebildete Magier in der Nihe der gare-
tischen Kleinstadt gesichtet, wohl auf der
Suche nach dem idealen Standort. Es ist
eindeutig, Stoerrebrandt will sein Vorha-
ben mit aller Entschlossenheit umsetzen.
Selbstredend fiihrt dies zu leidenschaftli-
chen Debatten innerhalb der magischen
Zunft, aus denen wir hier einen kleinen
Ausschnitt abdrucken. Dazu baten wir
einige prominente Magier ebenso wie
Bewohner Wagenhalts um ihre Meinung,
um unseren geneigten Lesern ein breites
Meinungsbild prisentieren zu kénnen.
Izsadora Alrikshuber (MM)

Stocrrebrandts Vorhaben
widerspricht Codex

Mit groBem Schrecken hérten wir von
Stoerrebrandts Plinen, sich in Wagenhalt
mit seiner Lohnmagierschule auszubrei-
ten. Der moralischen Fragwiirdigkeit die-
ses Unternehmens steht Hesinde sei Dank
ein Absatz im Codex Albyricus gegeniiber,
der derartige Situationen wie den vor-
liegenden Casus explizit ausschlieBt. In
Band III, Abschnitt XXXVTI steht, ich zi-
tiere: »Eyn jede Schule und Lehreinrich-
tung soll haben eyn eygen Ort und Platze,
nicht derer viele.«

Es ist also ein offenkundiger Widerspruch
zum Codex, die Dependance einer Magi-
erakademie aufzubauen. Eine solche wire
laut Codex ecine eigene, selbststindige
Akademie, die nach entsprechender Prii-
fung von einer Gilde legitimiert werden
muss. Ergo ist Stoerrebrandts Vorhaben de
jure und de facto zum Scheitern verurteilt.
Uberdies ist sein Vorhaben moralisch
ein einziger Fauxpas. Wagenhalt ist das
Zentrum des Elementaren Hexagramms
und ein Hort akademischer Tradition.
Dort entstieg einst Rohal der Weise in
hochsteigener Person einer Blutulme,
dort stand seine Akademie, der Zirkel des
Hexagramms. In Wagenhalt lernten und
forschten Magier gemeinsam ohne eine

Trennung von Gildengrenzen. An diese
groBe, goldene Zeit will Stoerrebrandt
offensichtlich ankniipfen, wenn er sein
Unding von magischer Niederlassung
dort eréffnen will. Welch entsetzliche An-
maBung! Als ob sich Tradition kopieren
lieBe! Sie muss hart erarbeitet werden, die
Lohnmagier aus Riva weisen ohnehin ei-
nen erschreckenden Mangel daran auf. Sie
bieten ihr astrales Potential dem Meistbie-
tenden an, statt es fir wahrhaft wichtige
Dinge einzusetzen. Offensichtlich stellen
sie Geld iber jeden Forschergeist und
Wissenschaft. Moge Hesinde ihnen Ein-
sicht schenken!

Hesindiello Contumaci, Magister am
Institut der Arkanen Analysen et Magister
extraordinarius puniniensis

Contomacis Denkfehler

Die Pline, eine Dependance des Stoerre-
brandt-Kollegs zu griinden, sorgen der-
zeit wenig {iberraschend fiir zahllose De-
batten in Magierkreisen. Selbstverstind-
lich mochte ich meinen Collegae gleich
welcher Gilde das Recht auf eine Mei-
nung nicht absprechen, doch eine Papier-
verschwendung wie die von Hesindiello
Contumaci kann nicht unwidersprochen
stechengelassen werden.

Der Collega beruft sich offensichtlich auf
eine unzeitgemiBe Version des Codex Al-
byricus, die dhnlich alt und vertrocknet
sein diirfte wie sein Verstand. Addendum
VIII zu Band I der sogenannten Hal-Auf-
lage lisst sich eindeutig entnehmen, wel-
che Passagen bei der letzten Uberarbei-
tung gestrichen wurden, wozu auch Band
III, Abschnitt XXX bis XXXVIII zihlen.
Dass dies Abschnitt XXXVI inkludiert,
weil} jeder, der des Zihlens michtig ist.
Vermutlich entspringt die Abwehrhaltung
zahlreicher Collegae einer Angst, die mo-
mentan in Punin und anderswo umgeht.
Es ist die Angst vor praktischer Kompe-
tenz. Die Angst vor einer Magierakade-
mie, deren Abginger mehr beherrschen
als theoretische magische Grundlagenfor-
schung. Die Angst vor Magiern, die iiber
ithre Arbeit so sprechen kénnen, dass auch
ein Biirger sie versteht. Die Angst, dass
andere Akademien dem Beispiel folgen
kénnten und ebenfalls Zweigstellen griin-

den. Kurzum, die Angst vor Verinderung.
Wie notig einige dieser Verinderungen
sind, scheint allgemein gern ignoriert zu
werden.

Mit der Wahl des Ortes hat Stoerrebrandt
groBes Geschick bewiesen und zugleich
Provokationen ausgeteilt. Wagenhalt liegt
in der Nihe Gareths und damit deutlich
dichter an der Zentrale des Handelshau-
ses als Riva. Dazu ist es zum einen ein tra-
ditionsreicher Ort, der bei der Geschichte
Kundigen ein anerkennendes oder ehr-
fiirchtiges Staunen hervorruft. Bis zu den
Magierkriegen bestand dort schlieBlich
mit dem Zirkel des Hexagramms eine
Magierakademie von Schiilern Rohals des
Weisen. Heute herrschen Streit, Konkur-
renz und Paragraphenreiterei dariiber,
wer am wiirdigsten sei, sich Erbe Rohals
zu nennen. Ein entsprechender Anspruch
kann, nach Ansicht gewisser hochgebil-
deter Kopfe, auf keinen Fall einem nicht
arkan Begabten wie Stoerrebrandt tiber-
lassen werden. Gleiches wird fiir die noch
immer vermuteten, aber bisher unent-
deckten Hinterlassenschaften der zerstor-
ten Akademie gelten.

Auf die Anwiirfe, es sei unmoralisch, als
Magier in Lohn und Brot zu stehen, werde
ich hingegen nicht eingehen, auf ein der-
artiges Niveau kann sich nur jemand hi-
nabbegeben, der noch nie den Elfenbein-
turm magischer Theoreme verlassen hat.
Mir persénlich ist ein praktisch orientier-
ter ,Lohnmagier”, wie sich Contumaci
auszudriicken beliebt, hundert Mal lieber
als ein Theoretiker aus Punin, der sich in
seiner eigenen Bibliothek verlduft.

Jeldan von Perricum,
Magister extraordinarius (MM)
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((eitere Meinungen

»Eine zweite Niederlassung einer bestehen-
den Magierakademie? Interessante Idee.
—Salpikon Savertin, Convocatus primus
der Bruderschaft der Wissenden

Wenn die Zauberer hier eine Schule einrich-
ten, sorgt das bestimmt fiir mehr Verkehr und
Handel. Und mehr Umsatz. Angst vor Ma-
giern? Nein, kommen ja eh aus Gareth im-
mer mal welche hier durch. Und der Stoerre-
brandt wird ja wohl keine Schwarzkiinstler
ausbilden lassen.”

—Ginsentrude Lindenbaum, Wirtin in Wa-
genhalt

Stoerrebrandts Vorhaben wurde an uns her-
angetragen. Es gibt noch das eine oder ande-
re fachliche und juristische Detail zu Kliren,
mit dem sich die entsprechenden Experten
der Gilde befassen. Doch die Abginger des
Stoerrebrandt-Kollegs zu Riva haben sich
bisher stets als kompetente und moralisch

einwandfreie Mitglieder unserer magischen
Gemeinschafft gezeigt, so dass meiner person-
lichen Meinung nach nichts gegen eine sol-
che Erweiterung des Lehrbetriebs spricht.”
—Flcarna Erillion von Hohenstein, Convo-
catus primus der Grofien Grauen Gilde des
Geistes

»Der Stoerrebrandt glaubt auch, er kion-
ne machen, was will. Bevor das nicht ganz
genau gepriift wurde, erdffnet der hier gar
nichts! Erst recht nicht so nah an Gareth!”
—Sirdon Kosmaar, Spektabilitit der Akade-
mie der hohen Magie zu Punin

JWas? Stoerrebrandt, Magierakademie? Ja,
ich weifs. Aber ich habe keine Zeit fiir sol-
chen Blodsinn! Wir ziehen in den Kriegl®
—Saldor Foslarin, Convocatus primus des
Bunds des Weifsen Pentagramms

»Nun, den Ableger einer Magierakademie
griinden ist doch nichts Schlechtes. Ich sehe
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nichts, was dagegen spricht. Noch ein Rosi-
nenbrétchen oder eine Zimtschnecke?*
—Harko Haraldson, Magier und Zuckerbi-
cker in Belhanka

WIch werde mich nicht iiber die Details Gu-
fern, in denen Emmeran Stoerrebrandt
unseren Rat suchte. Aber er war gut vorbe-
reitet.

—DMagister Falke, Leiter des Garether Or-
denshauses der Ordens der Grauen Stibe

»Der Stoerrebrandt, der hat so viel Geld, da

kann er machen, was er will, nech?*
—Jerodan Renfel, Rollkutscher

»Ein reger Disput gelehrter Herrschaften ist
fiir unsere Spielart der Magie ein steter Quell
der Inspiration.

—Thomeg Atherion, Spektabilitit der Aka-
demie der Geistigen Kraft zu Fasar

AHuferung des Meisters der Brandung
Siidmeer schlagt hohe (Cellen

3 L’ANFA UND BETHANA. Es sollte es
f’ﬁ\ nur ein Gottesdient sein, in dem
[ ﬁg i sich der Meister der Brandung

Stidmeer, Emmeran Tralloper, lobend
tiber die Namenswahl der neuen Kolonie
Brabaks in Uthuria duBern wollte. Doch
in seiner Rede stellte der Metropolit des
Launenhaften die Frage, welcher Bran-
dung die neuen Kolonien Uthurias zuge-
horig seien.

Niemand wei}, ob die Einlassung des
Meisters der Brandung geplant war oder
ob sie einer spontanen Eingebung ent-
sprang. Die Wirkung der Worte sollte
jedoch nicht unterschitzt werden. In
Windeseile drangen sie iiber Al'Anfa hin-
aus bis in das Horasreich. Im Tempel zu
Brabak stand der Meister der Brandung
fiir keine Fragen zur Verfiigung, da er mit
ybedeutsamen innerkirchlichen Angele-
genheiten” beschiftigt sei.

Im Efferdtempel zu Al’Anfa scheint man
bereits einen Schritt weiter zu sein: Ef-
feraine H'Rordin-Kugres, die Bewahrerin

von Wind und Wogen, stimmte den Wor-
ten des Meisters der Brandung Stidmeer
nicht nur zu, sondern erklirte bereits den
Anspruch Al'Anfas auf das neu zu er-
schaffende Amt. Es sei, so die Geweihte,
»hur richtig und angemessen, wenn die
groBte und michtigste Kolonialmacht
auch den neuen Meister der Brandung zu
Uthuria stellen wiirde.“ Das Amt selbst,
so Hochwiirden H'Rordin-Kugres weiter,
stehe folglich der héchsten Vertreterin des
Meeresgottes zu Al’Anfa zu. Das dies auf
sie selbst zutreffen wiirde, dariiber verlor
die Geweihte allerdings kein Wort.

Deutlich zurtickhaltender gab man sich
in Bethana, dem geistigen Zentrum des
Efferdkultes. Am Rande einer Audienz
riumte Efferdan ui Bennain seine Uber-
raschung beziiglich des VorstoBes aus
dem Siiden ein. Allerdings verstehe der
Hiiter des Zirkels den Gedankengang des
Meisters der Brandung Stidmeer durch-
aus. Ob wie gefordert ein weiterer Meister
der Brandung ernannt werde, dazu wollte

sich das Kirchenoberhaupt nicht duflern.
Jedoch gab seine Erhabenheit zu beden-
ken, dass die Kiisten Uthurias am Sid-
meer liegen — und fiir das Stidmeer gebe
es bereits eine entsprechende Zuteilung.

Deutlich weniger Zuriickhaltung legen
indes die Vorsteher anderer bedeutsamer
Tempel des Horasreiches an den Tag. In
den Tempeln zu Grangor, Kuslik, Met-
humis und Vinsalt tbten die Geweih-
ten deutliche Kritik am Anspruch ihrer
Be-
sonders unmissverstindlich duferte sich
Salia Tangerlund, die Geweihte des Ef-
ferd zu Bethana. Sie riet Hochwiirden

al’anfanischen Glaubensschwester.

H’Rordin-Kugres ,,den Kopf unter Wasser
zu halten und sich denselben einmal krif-
tig zu waschen.“ Es bleibt abzuwarten,
wie die Diskussion in der Efferdkirche
weiter verlaufen wird und welch hohe
Wellen noch aus dem Vorstol3 des Meisters
der Brandung Stidmeer entstehen werden.

Muliro Larekos (Martin Schinidz)
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IKhadan-Inoras halt (Cort

Am Tag von Rohals Verhiillung bekedftigt der Iyoras im Sangreal dic Verlobung mit (Jdora von Firdapon-Bethana.

7 ‘—"\fg ORASIA. Seit Mitte Travia hatte
:Dl?g) kaum jemand den jungen Ho-
LI s leibhaftig gesechen und der

scheinbar urplétzliche Aufbruch des Ers-
ten Banners Richtung Thegtin (der Bote
berichtete in seiner Ausgabe 170), hatte
fiir wildesten Gertichte in den Straflen
von Horasia, Vinsalt und den anderen
Metropolen des Horasreiches gesorgt.
Aber erst am Tag von Rohals Verhiillung
teilte sich der junge Kaiser der Offentlich-
keit mit, vorher hielten Hof und Verwal-
tung sich zur Ginze bedeckt. Der Horas
wirkte blass, schmal und tbernichtigt,
wissen jene zu berichten, die ihn zu Ge-
sicht bekamen, bevor er den traditionellen
grauen Schleier iiberwarf, mit dem das
Verschwinden Rohals des Weisen im Lieb-
lichen Feld zeremoniell begangen wird,
bevor es zu allerlei Demonstrationen
magischer und arkaner Wissenschaften
kommt.

Ausdriicklich bekriftigte der Horas sei-
nen Schwur und seine Absicht Udora,
die Tochter des Comto Protectors in den

((Jeife F

Eine xeledonische Nachricht erreichte
uns schon vor einigen Wochen aus dem
Stiden, doch an ihrem Wahrheitsgehalt
wurde anfangs gezweifelt. Und das vollig
zu Recht, stellte der Bericht doch alles,
was wir iber den alanfanischen Umgang
auf See wissen, in Frage.

In jedem Hafen, jeder Schenke im Siiden
war bekannt, dass die AI’Anfaner zur See
keine Gnade kennen und niemals weille
Flaggen akzeptieren. Bisher war es ib-
liche Politik der Al’Anfaner, dieses im
Kriegswesen zu Lande und zu Wasser iib-
liche Zeichen zu ignorieren. Jedes gegne-
rische Schiff wurde versenkt oder, im Falle
einer Kaperung, die gesamte Besatzung
hingerichtet.

10

Traviabund zu fithren. Mit wohlgesetzten
Worten und enormem Charme lud der
junge Kaiser die Comtessa, die gerade mit
Auszeichnung ihre Armatur an der Hohen
Schule der Reiterei zu Neetha beendet hat,
ein, gemeinsam mit ihm das Ritterturnier
zu Arivor im Rahja zu besuchen.

Grol3 war der Jubel unter den Anwesen-
den und verstummte erst, als die magische
Inszenierung begann. In diesem Jahr eine
Darstellung der besten Illusionisten des
Horasreiches: Die elegante Ausschmii-
ckung von Rohals Thronverzicht und sei-
nem Kampf gegen Borbarad in der Gor,
schlug alle Anwesenden so schr in ihren
Bann, dass beinahe niemanden auffiel,
dass der Horas sich kurz nach Beginn der
Auffihrung unauffillig zuriickgezogen
hatte.

Die Ankunft seiner Mutter Aldare, der
Magisterin der Magister, die Horasia Mit-
te Hesinde erreichte, schiirte aber alsbald
erneut die Sorge der Liebfelder um ihren
Herrscher. Seit die Magisterin der Magis-
ter den Sangreal verlieB, um das Erleuch-
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tungsfest in den Hallen der Weisheit zu
Kuslik zu leiten, hat niemand, der dem
inneren Zirkel des Hofes angehort, den
Horas zu Gesicht bekommen.

Das Kommen und Gehen von vielerlei
Gelehrten aus dem Horasreich sowie dem
Ausland, schiirt nur die Befiirchtungen,
dass der junge Kaiser erneut schwer er-
krankt ist. Prizentorin Alvene della Teg-
alliani weist alle Anfragen in Bezug auf
das Befinden von Khadan-Horas freund-
lich aber bestimmt ab — und erneut hiillt
sich auch der Comto Protector, Ralman
von Firdayon-Bethana, in eisiges Schwei-
gen tiber den Zustand seines zukiinftigen
Schwiegersohns. Auf den Stralen Ho-
rasias sicht man dieser Tage aber wieder
immer einfache Biirger, die kleine Krinze
emporhalten und innig fiir das Wohlerge-
hen des Horas beten.

Baltram Liepenberg,
leitender Schriftmeister

(dsr)

laggen in Al Anfa:

Doch nun liegt dem Aventurischen Boten
ein Bericht vor, der das Gegenteil behaup-
tet. Er stammt von einem Mann namens
Dimirion. Dieser war ehemals Leichtmat-
rose auf der Karavelle Rose von Brabak, ei-
nem Schiff, dessen Mannschaft sich wohl
vorwiegend dem Schmuggel widmete
bis es im Rondra dieses Jahres von der
Schwarzen Armada aufgebracht wurde.
Zu Ohren kam der Bericht unserem tap-
feren Berichterstatter auf einer Plantage
in der Nihe von Sylla, wo Dimirion als
Sklave eines alanfanischen Grof3grundbe-
sitzers sein Dasein fristet.

Dimirions Bericht
Um hesindegefillig Wissen zu mehren,
hier Dimirions vollstindiger Bericht:

,Die brauchten nur einen einzigen, gut ge-
zielten Rotzenschuss, und zack, mandévrier-
unfihig. Beim Klabautermann, so schiefSen
sonst echt nur die Horatten! Die Rose lag
auf dem Wasser wie eine tote Ente. Und wir
wussten, wir sind tot. Sie wiirden uns versen-
ken oder hingen oder beides. Oder uns auf
dem Wrack auf dem Meer lassen oder so ...
Aufjeden Fall tot. Der Kapitin hat trotzdem
eine weifie Flagge gehisst. Er meinte irgend-
was von richtigem Aufgeben. Hat natiirlich
keiner geglaubt, dass die alanfanischen Hun-
de das irgendwie interessieren wiirde. Wir
haben uns echt auf das Schlimmste gefasst
gemacht, als die lingsseits gingen.

Und dann, das glaubst du nicht! Ein Wun-
der! Sie haben uns nicht versenkt, sondern
nur versklavs. Wir waren gerettet!
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Zuerst wurde dieser Bericht vollig ver-
stdndlich fiir eine Folge des Dschungelfie-
bers oder der harten Arbeit gehalten, doch
weitere Recherche ergab, dass der ehema-
lige Matrose die Wahrheit sagen musste,
berichteten doch auch Andere von 4hnli-
chem Vorgehen der A'Anfaner.

Jedoch blieben offizielle Stellungnahmen
seitens der Admiralitit der Schwarzen Per-
le auch auf Anfrage aus, deswegen machte
sich unser Korrespondent unter Seeleuten
und Sklaven der AI'’Anfaner auf die Suche
nach Antworten. Letztere hiillten sich in
ingstliches Schweigen, dafiir waren Ma-
trosen und Kapitine umso gesprichiger.
Exemplarisch fiir die dort vorherrschende
Meinung darf wohl die Aussage des be-
rihmten Entdeckers und Uthuriafahrers
Velvenyo Morales gelten. Dieser reagierte
mit einem kurzen Kopfschiitteln und der
Frage, warum sie Seefahrertraditionen mit
FiiBen treten sollten. ,Wir wissen alle, was
eine weille Flagge bedeutet”, so Kapitin
Morales. ,Was haben wir davon, wenn wir
uns nicht daran haltenr*

Offensichtlich handelte es sich bei der In-
formation, die Al’Anfaner wiirden keine
weilen Flaggen akzeptieren, um, nunja,
um was? Eine geschickte Liige, um Angst
und Schrecken vor der Schwarzen Ar-
mada zu verbreiten? Ein aufgebauschtes
Geriicht, das aus einem oder zwel ent-
sprechenden Zwischenfillen entstand?
Ein iibliches Vorgehen, von dem mitunter
abgewichen wird wie in Dimirions Fall?
Oder steckt der Protector AI’Anfas, Oderin
du Metuant, dahinter? Hat er neue Geset-
ze erlassen fiir die Kapitine des Imperi-
ums, so dass diese jetzt tibliche Verhal-
tensweisen auf See befolgen?

Die Antwort auf all diese Fragen ist unbe-
kannt, hiillen sich doch desbeziiglich alle
Al'Anfaner in borongefilliges Schweigen.

Auch Kaperbricfe betroffen:

Ebenso unklar ist, ob mit dem plétzlichen

Anerkennen allgemein verstindlicher
Flaggensignale auch ein neues Verhalten

in Bezug auf Kaperbriefe einhergeht. Bis-
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Gin bescheidener Lehrer

2 LAMETH. Nach Tagen segensrei-
] cher Regenfille waren die Wol-
AN ken verschwunden. Eine milde
Herbstsonne beschien das Liebliche Feld.
Auf dem Platz vor dem Clamether Hes-
indetempel hatten die Schlangendiener

einige Binke aufgestellt. Unter dem gu-

ten Dutzend Menschen, die auf ihnen lﬁ:}

Platz genommen hatten, saen Bauern
neben Biirgern, sogar eine junge Edel-
frau hatte sich mit zwei Begleitern zu
ihnen gestellt. Sie alle lauschten der

sanften Stimme eines Mannes im

griitngoldenen Ornat der Hesinde, 'l'llf*‘r
der recht unscheinbar wirkte — sah \\:
man von der Lotostitowierung auf i
seiner Stirn ab. T
Seine Hochwiirden Melchior Aren-
bruch war vor fast zwei Jahren aus
dem Hohen Norden in das Liebliche
Feld gekommen, um sich als Nachfolger
des verstorbenen Schlangenrats Verian
Fock zu empfehlen und ihn als Hoch-

meister der Gelehrsamen Stube zu beer-

ben. Nach dem Vorbild des Lowanger ©

Tempels, dem er lange Zeit
vorgestanden hatte, hatte er

QAuenturischer LBote Pr. 171 — Boron / BHesinde 1038 B

W
(Ed
K

=

her erkennen die A'Anfaner keinen ein-
zigen Kaperbrief von auBerhalb ihres Im-
periums an und behandeln alle, die einen
solchen fithren, gleichermafBen als Pirat.
Und auch in der Perle des Siidens werden
Piraten gehiingt, anstatt sie als Freibeu-
ter gegen Losegeld freizulassen oder, wie
sonst mit Gefangenen in Al’Anfa tiblich,
zu versklaven.

Dies zu erfahren, wird nur eine Frage der
Zeit sein, steigt doch seit der Entdeckung
Uthurias die Zahl der Kaperfahrer und
Freibeuter im Siiden ebenso an wie die
der Piraten. Mégen die Gotter geben, dass
bald alle entschiedener gegen die Seeriu-
berei vorgegangen wird, gleich von wel-
cher Seite.

Allen aufrechten Seefahrern kann nur ge-
raten werden, das auf allen Meeren Aven-
turiens tiblichen Signal der weilen Flagge
zu nutzen und zu akzeptieren, auch im
Umgang mit Al'Anfanern.

Muliro Larekos (MM)

eine bedingungslose Offnung der groB-
ten Bibliothek Aventuriens gefordert, um
das gesammelte Wissen der Jahrhunderte
jedermann zuginglich zu machen. Hoch-
meister wurde letztlich mit dem Puni-
ner Rymorio Erkenlinder jemand ande-
res, doch Hochwiirden Melchior kehrte
nicht in seinen Tempel zuriick. Er blieb
im Lieblichen Feld — als charismatischer

% Mahner fiir eine Offnung seiner Kirche
%\ und als bescheidener Lehrer.

Arj' Seitdem kann man ihm allerorten be-
" gegnen, sci es in den Studierstuben

i der Universitit von Methumis oder

unter freiem Himmel auf dem Land.

‘\f «\ Uberall preist er nicht nur die Gaben

L . . .
\*  seiner Herrin Hesinde, sondern gibt
H sie auch an die Wissbegierigen wei-

'J'rl ter. Er selbst bezeichnet sich beschei-

Jnd den als ,lebenslangen Schiiler®, der
4+ demiitig dic Aufgabe erfiillt, dic ihm
# seine Géttin aufgetragen hat: zu ler-
nen und zu lehren. Dabei verweist er
hiufig auf die ferne Heimat Lowangen.
SchlieBlich ist es sein Verdienst, dass jeder
Zweite in Lowangen — das fiir die meisten
Horasier jenseits der Grenzen der Zivili-

sation liegt — des Lesens und Schreibens

~ michtig ist.

Wenn er von seiner Aufgabe redet,
spricht er oft von einer ,Angst vor
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Hesindes Gaben®, der er entgegentreten
mochte. Er sieht diese Angst sowohl bei
dem einfachen Volk, das sich ,in falsch-
verstandener Demut nicht zum Besitz
dieser Gaben berufen fiihlt“, als auch bei
den Michtigen: ,Ein dummes Volk stellt
keine Fragen. Gleich einer zahmen Her-
de folgt es seinem Hirten treu tiberall hin.
Doch so werden wir niemals neue Wege
beschreiten.“ Wissen — und damit meint
er nicht ausschlieBlich die hesindiani-
schen Kiinste — sei kein Privileg, sondern
ein Geschenk der Zwélfe an die Sterbli-
chen, um ihr Schicksal zu meistern.

Bei solchen Worten nimmt es kein Wun-
der, dass Hochwiirden Melchior nicht
iiberall willkommen ist. Schon mancher
Signor hat ihn seiner Domiine verwiesen
und auch nicht in allen Tempeln der Hes-
inde ist der bekennende Satori gut gelit-
ten. Doch Seine Hochwiirden ficht dies
nicht an: ,Wer den Schwarzpelz {iberlebt
hat, den schreckt nichts mehr.“

In diesem Winter wird der Volkslehrer sei-
nen siebenundsiebzigsten Tsatag begehen.
Des Reisens ist er noch lange nicht miide.
Und so wie manche ihn zuriick ins ferne
Lowangen wiinschen, so wichst auch der
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Teuer Gropmeister der Golgariten

N UNIN- In den letzten Wochen
;@ hat der Richtungsstreit in-
. cé nerhalb der Golgariten die

Arbeit des Ordens tiberschattet und an
vielen Stellen kam es zu mehr oder we-
niger offenen Feindseligkeiten zwischen
den verschiedenen Fraktionen. Nachdem
sich Justiziar Baranoir mit seinen Anhin-
gern dem Mystiker Saltarez Bahram von
Jurios angeschlossen hatte, gewann dessen
Stromung deutlich an Gewicht und die
Auseinandersetzungen mit Gernot von
Mersingen wurden erbitterter.

Bei einer Audienz beim Raben von Punin
wurde Saltarez Bahram von Jurios als neu-

er GroBmeister des Ordens bestitigt
und viele Golgariten sahen sich darin
bestirkt, dass das Streben nach poli-
tischer Macht nicht im Sinne BORons
ist. So erklirte auch der neue GroBmeister,
dass er das Lehen der Rabenmark an die
Kaiserkrone zuriickgeben méchte. Bald
kehrte wieder Ruhe in den Orden ein,
der noch einmal von einem unerwarteten
Paukenschlag aufgeriittelt wurde: Gernot
von Mersingen ist mit einigen treuen An-
hingern aus dem Orden ausgetreten!
Noch nie in der gesamten Geschichte des
Ordens ist dies vorgekommen, verpflich-
tet sich doch jeder Golgarit dem Orden

Inochoerrater verurteilt

IEBEN-BARONIEN-WEG, SALTHEL.

bS Ein erstes Urteil iber den
W Schwarzmagier Praiodan von

Gareth wurde auf der Grenzfeste Uhden-
wacht gesprochen, die er noch vor einem
Gotterlauf mit Vasallen der Schattenlande
angegriffen hatte. Der Delinquent ent-
kam stets seiner Festsetzung, bis er sich
schlieBlich freiwillig stellte. Laut Seelen-
priifung sei er kein Paktierer, was tiber sei-
nen langen Siindenkatalog jedoch nicht
hinwegtiuschte.

Wihrend der Verhandlung war der Ange-
klagte nicht zugegen, um die Anwesen-
den vor seiner gotterlisterlichen Zunge
zu schiitzen. Als Richter agierten der Ver-
treter der Minenloge Kowang, Burgvog-
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tin von WeiBlenstein und Baronin vom
Blautann-Mersingen; die Anklage wurde
von Seiner Gnaden von Hartsteen ver-
treten. Als Verteidiger agierten Baron von
Koldunje-Mahrmoor-Ovenstamb, Magus
Kalando-Paligan und Ritter von Biren-
fang. Binnen der Verhandlung wurde das
Mittelreich als Nebenkliger eingesetzt, da
der Delinquent unter feindlichem Banner
angegriffen und somit eine Kriegshand-
lung begangen hatte.

Zur sechsten Abendstunde wurde von
Gareth zur Hauptklage wegen Entfiih-
rung, Korperverletzung, Raub, Diebstahl
und versuchten Erpressung fir schuldig
befunden. Fiir diese Vergehen blithte ihm
die Todesstrafe, drei Monde ausgesetzt ge-

Zuspruch, den er findet. Schon lange reist
er nicht mehr alleine, sondern umgeben
von einer wachsenden Schar tiberzeug-
ter Jiinger, die sich die Gemeinschaft des
Lernens nennt. Sie folgen seinem Bei-
spiel und geben ihr Wissen — sei es in der
Heilkunst oder Viehzucht, in Schrift und
Sprache oder in ihrem Handwerk — ge-
duldig und ohne eine Gegenleistung zu
erwarten an jene weiter, die darum bitten.

Sanya Serpolet (Michael Masberg)

und BORon bis in den Tod zu dienen.
Der Markgraf nutzte nun die Antrittsrede
seines Gegners Saltarez in der jener den
Orden als ,gestorben und neu geboren®
bezeichnete, um zu diesem rethonischen
Tod des Ordens auszutreten. Damit hat
er viele Traditionalisten gegen sich auf-
gebracht und die Zukunft muss zeigen,
wie sich sein Verhiltnis zu den Golgariten
und vor allem deren neuem GroBmeister
entwickeln wird.

Von der Kaiserin zumindest wurde Ger-
not von Mersingen als Markgraf der Ra-
benmark — nun ein rein weltliches Lehen
— bestitigt, wohl auch ob der strategisch
wichtigen Erfolge der letzten Zeit.

Mythram Korsfels (Anni Diirr mit Dank an
Nicole Euler und David Lukaf3en)

gen eine Zahlung von 2.000 Dukaten und
60 Peitschenhiebe, die sofort vollstreckt
wurden. Wegen seiner weiteren Vergehen
gegen die Zweitklage des Mittelreichs
- darunter wegen Hochverrat und Erhe-
bung von Untoten - wird er in Gareth bal-
dig ein weiteres Mal vor Gericht gestellt.
Am nachfolgenden Praiostag stiirzten ohne
Vorwarnung die alten Katakomben unter
der Burg ein. Dank des beherzten Eingrei-
fens der Anwesenden und insbesondere
durch Zutun der Gesandten aus Al’Anfa,
waren keine Toten zu beklagen. Damit
sollten auch die letzten Gertichte iiber
seltsame Kultstitten und Artefakte unter
Uhdenwacht, die angeblich zum Angriff
Praiodans gefiihrt hatten, zerstreut sein.

Jette Rabengaard, Hesindion Machandel,
Willa Weifsblatt (Janina & Marcus Robben,
Natascha Ehrenheim)
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