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Liebe Leser, liebe Leserinnen,

und schon wieder gibt es den Standard in leicht geén-
dertem Gewand. Ich hoffe euch gefélt das bessere Pa-

pier ebenso gut wie uns.

Vidleicht falt uns fur die Jubildumsnummer ja noch
eine Steigerung ein...

Ich hoffe zumindest nicht, dal3 es eine weitere Steige-

Redaktion gesturzt waren und aus dem ich sie nur mit -
grofiter Mihe befreien konnte. Erschwerend kommt hin- -
Zu, dald inzwischen alle festen Redaktionsmitglieder
Vollzeit in Brot und Arbeit stehen und das Jahr 1998
fur jedenvon unsviel beruflichen Stre bereithielt. Lei- ©
. Ein kurzer Einblick in die aventurische

gegen seinen Zusagen), dal3 er mit der Fortsetzung sei-

der stellte Eckart dann auch noch kurzfristig fest (ent-

ner Kampagne doch nicht mehr fertig wird.

Wir haben uns sehr dariber gefreut, Uber den Zuspruch -

nach diesem Zusammenbruch des ersten Redaktions-

schlussesim Mai. Eine ganze Reihe von L euten bot uns

in den Folgemonaten Material zur Veréffentlichung an.

Ein Teil des Materials werden wir in spateren Ausga-
ben verdffentlichen. Dawir uns aus Kostengriindenan ;
unsere Seitenzahl von 86 halten missen, ist jetzt auch
ein Artikel von Michelle, denich angekiindigt hatteund -
der bereits fertig war auf den TS 10 verschoben wor- -

den: Die Abhandlung (iber den Namenl osen.

Am Ende des Heftesfindet | hr zwei Abhandlungen tber -
diekaiserliche Erbfolge; sehr interessant und inzwischen - - Ritter, Erzmagier und Hochgeweihte - Hinweise
jahochaktuell.... Leider ist mir nicht bekannt, wer der - ’ ;
Autor des 1. Artikelsist. Ich fand den anonymen Arti-
kel ausgelegt beim Baronskonvent zu Bilstein 97. Ich . _ _
hoffe, der Autor ist mit dem Abdruck einverstanden. Er - - Von der Magie des Stabes (2. Tell)
moge sich bitte bei mir melden, ein Freiexemplar der -

- Auszlige aus der Encyclopaedia M agica

nachsten Ausgabeist ihm sicher.

Wir haben unsere Stadtbeschreibung in die offizielle Be-
schreibung von Rommilysin der neuen Mittelreichbox -

: Arerdlungeniter diekaiserlidhe::
: Bofolce '

- 1Teilaoym2TeilvonJastaller S. 83 -

einflief3en lassen kdénnen (ebenso wie einiges unserer
Artikel zu Darpatien). Wir sind also in vollem Umfang
kompatibel was Rommilys angeht und werden unswei -
terhin dieser schonen Stadt widmen.

Derzeit befinden wir uns in Verhandlungen, eine pro-

Messe Essen 1999 veroffentlichen zu konnen.
Michelle undich werden im tbrigen nach Berlin umge-

nuar 99 durfte auch der berufliche Stref wieder ein

lich bin, dai die zeitliche Verzogerung beim TS 9 ein
einmaliger Ausrutscher bleiben wird.

Viel Spald mit dieser Ausgabe.
Ragnar

: Aventurisches Liedgut
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Leserbriefe, Impressum

Ich habe sowohl den TS 8 as auch den Sammelband Nr. 3
gelesen. Besonders gut gefallen hat mir dabei die Kampagne
"Die Statue von Tadn" gefallen.

(Estut unsauch sehr leid, da wir schon wieder nicht den 3.
Teil prasentieren kénnen, s. Vorwort.)

Da ich aber auch die alten Artikel des TS gerne mdglichst
vollstandig hétte, habe ich die Frage, ob es mdglich ist, die
alten Artikel auf Diskette zu bekommen, daich leider noch
keinen Internat-Anschlufd habe.

(Derzeit sind sowohl der Sammelband als auch die Sonder-
bande zu Darpatien und Rommilys leider vergriffen, siehe
aber auch unsere Anzeige auf Seite 20.)

Und dawir schon bei den aten Artikeln sind: Am Sammel-
band Vol. 3 habe ich zwel Kritikpunkte:

Erstens fande ich es aus Grinden der Verwendbarkeit der
alten Artikel gut, wennihr zu jedem Artikel das Erscheinungs-
datum schreibt.

Und zweitenswar die Druckqualitét nicht gerade berauschend.
(2u erstens: wird nachstes Mal beriicksichtigt, zu zweitens:
Das Problemist, da wir nicht das Risiko eingehen wollten,
eine zu hohe Stiickzahl in Druck zu geben und nachher auf
den Kosten sitzen zu bleiben. Folglich wurde immer nur 50
Stickweise nachkopiert, was nicht nur negativ fur die
Qualitiat, sondern auch fir den Stiickpreis war.)

Felix Schwarz, Berlin

Im grof3en und ganzen finde ich den TS tall, IThr macht Eure
Sache wirklich sehr gut. Vor allem gefallen mir solche Bei-
trége wie das Interview mit der Séldnerin oder die Thorwal
Top Ten. Aber eines, na, vielleich ungerechtfertigt, muf3 ich
doch bemangeln. Und dies wére die Heraufsetzung von
Swafnir-Geweihten zu, ja fast, Halbgéttern. Sténdig gibt es
neue Regeln die diesen Charakter-Typ noch stérker machen.
(Wir haben tberhaupt nicht vor, einen Regelteil zur Ergan-
zung des Swafnirgeweihten zu bringen. Unser Anliegen ist
nur den Swafnir-Glauben der Thorwaler als den urspriingli-
chen herauszustellen und das alle anderen Gotter erst spater
in das Gotterbild der Thorwaler hinzukamen. Dabei wissen
wir, da3 dies bei Efferd nicht ganz einfach ist, weil esanders
lautende Quellen gibt, doch wer sagt, daf3 diese Quellenwirk-
lich authentisch sind? ;-))

FallsesVerbesserungen fiir Streuner (grins) oder so gibt (noch
mehr? kommt gar nicht in die Tlte...), so nehmt siedoch auch
bitte in Eure Zeitung auf. Ein Freund von mir hat den TS ja
aboniert, vielleicht konnt IThr mal Nachforschen ob sowasgibt,
und in der néchsten Ausgabe bringen.

(Es gab so etwas tatsachlich: Vor der Mantel, Schwert-Box
hatte sich der Letzte Held den aventurischen Heldentypen
gewidmet und in der Nummer 19 ist auch eine groi3ere Er-
ganzung zum Streuner abgedruckt. Ansonsten gilt: Schreibt
etwas und wenn es uns geféllt, drucken wir es.)

Aber, wie bereits gesagt, macht I hr Eure Sache hervorragend
und der TS ubertrifft den Aventurischen Boten meiner Mei-
nung nach sogar!

(Vielen Dank fur das Lob, das freut uns natirlich immer.)
Felian Durenald, Streuner (aka Markus Schoner, AUT)

Preisausschreiben

Wir wollen von euch NSC Beschreibungen haben, die
allein und oder im Zusammensspiel fiir einen Meister in
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Schwere Kampfe in Ifirns Ozean

Unter Fihrung Swafnild Swinsdottir, einer Clanfuhrerin in
Neu-Hjaldinggard, sind drei Ottas aus Neu-Hjaldinggard und
Enqui gen Nord-Osten gewogen.

Irdischer Aufrufim TS:

Aufruf
zum Thorwal-Briefrollenspiel

“Wenn unser Hetmann sagt: *
Wir raufen’, dann raufen wir
Wenn unser Hetmann sagt: *
Wir saufen’, dann saufen wir
Wenn unser Hetmann sagt: *

Wir saufen ab’, dann wéahlen wir ihn ab”

Kapitan Friedtjof Thorbranntson, “Wogenbrecher”-Otta

Viele Spétter behaupten, die Begriffe “Thorwal” und “Po-
litik” harmonieren ebenso gut zusammen wie “Feuer” und
“Wasser” oder “Rohal” und “Borbarad”. DaR diese Ver-
gleiche reines Seemannsgarn sind, soll nun endlich auch
durch Taten bewiesen werden.

Alle jene, die Zeit und Lust verspliren, eine Otta oder eine
Sippe mit aventurischem Leben zu fillen, haben nun die
Gelegenheit, sich diesen Wunsch zu erfiillen.

Der “Thorwal Standard” wird dabei die neusten Geschich-
ten und Entwicklungen aus den Landen um Thorwal,
Prem, Waskir und Olport mittels Artikel begleiten.

Falls auch Du zu denen gehorst, die in Kaperfahrten nicht
bloR einen willkurlichen Akt der Piraterie und personli-
che Bereicherung sehen, sondern ein Verfahren, das das
Uberleben der eigenen Besatzung und deren Familien
sichert, dann melde dich doch einfach mit der Angabe, ob
Du eine Otta, ein Dorf oder eine Sippe Ubernehmen willst,
und den dazugehdrigen Vorstellungen, falls du schon wel-
che hast, an:

Patrick Fritz
Im Vogelsang 18
50181 Bedburg
e-Mail: HeavyHoagie@t-online.de

Grund fir den Aufbruch war der Bericht eines Héndlers aus
Riva, daR Walfénger aus Paavi weit nach Westen gekommen
sind, dort, in unseren Gewassern, ihrem sch&bigen und frevle-
rischen Treiben nachzugehen, da der Winter in der Bernstein-
bucht nicht enden will.

I'm gerechten Zorne trotzte man den Frihjahrsstirmen, die hef-
tiger als Ublich unseren Streitern fir Swafnir mitspielten.
SchlieRlich geriet die Gruppe gar in ein Packeisfeld, in dem
eine Otta so schwer beschédigt wurde, daB sie aufgegeben wer-
den muBte.

Doch die Miihsal sollte nicht vergebens sein: Ein Mast tauchte
am Horizont auf. Schnell kam man néher, da das Schiff vor
Treibanker trieb: Ein Walfénger, der gerade seine Boote zur
Jagd ausgesetzt hatte. Die Nuckelpinnen und der treibende Pott
stellten fiir unsere Jungs und Madels kein ernstes Hindernis
dar. Schnell waren die Beiboote niedergekampft und der Wal-
fanger geentert. Die Besatzung der havarierten Otta tibernahm
den Walfanger. Die Gefangenen lieRen sich schnell dberreden,
preiszugeben, daf nur wenige Meilen dstlich noch drei weitere
Walfénger operierten.

Man schickte das gekaperte Schiff als Tarnung voraus. Dum-
merweise konnte sich aber ein Teil der Gefangenen auf dem
Walfénger befreien und einiges Unheil anrichten kénnen. So
war es nichts mit einem Uberraschungsangriff. Wider Erwar-
ten operierten die drei anderen Schiffe der Swafnirlasterer
auch nicht getrennt, sondern gemeinsam. Eine heftige Seeschlacht
entbrannte. Eins der drei Schiffe konnten unsere Recken noch
2iigig kapern, als ein unnattirlich heftiger Schneesturm einsetz-
te. Barne Raffnixson, der auf der Enquier Sturmgischt mit-
gefahren war, berichtete uns, daf er schwdren kénnte, das der
Schnee- und Hagelsturm nur jenseits der zwei verhaten Schiffe
losging. Jedenfalls gelang es den Schandern im Schutze des
Sturmes die Walwut aus Enqui zu entern. Doch Swafnir war
mit uns: Das Blatt wendete sich, als ein machtiger Wal auf-
tauchte und sich schiitzend vor unsere Schiffe begab. In seinem
Schutze konnte man dem widernatrlichen Sturm gen Westen
entkommen. So kehrten unsere tapferen Helden statt mit drei
Ottas, nur noch mit einer und zwei Walféngern zuriick.
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Swafnir’s Kinder

von Swafgrimnur Thungurson

Vor langer Zeit, als die Hjaldinger noch in Hjaldingard lebten,
hatte ihr Volk einen méchtigen Gott. Swafnir hielt er, und er
war der Herr (ber das Wasser und den Wind. Am liebsten
zeigte er sich seinem Volk in Form eines Wales. Er brachte
den Seinen bei, wie man gute Schiffe baut und wie man gegen
Feinde kampft. Er schickte ihnen giinstige Strémungen unter
den Kiel und den richtigen Wind in die Segel. Die Fischnetze
der Hjaldinger waren immer prall gefillt, so daB niemand Hunger
leiden muBte. Und wenn die Drachenschiffe von ihren Beutezii-
gen heimkehrten, waren grofte Feste angesagt.

Nun hatte Swafnir aber noch zwei Kinder, Efferd und Rondra
geheiBen, die ihrem Vater die Verehrung der Hjaldinger miR-
gonnten. Efferd, ein Taugenichts, der seine Zeit im Meer ver-
brachte und sich mit den Seeschlangen paarte, und Rondra, die
tbellaunig mit ihrem Donnerwagen (ber den Himmel fuhr und
Blitze schleuderte, taten sich eines Tages zusammen, um ihren
liebevollen Vater zu stiirzen. In einem giinstigen Augenblick
bannten sie ihn in die Gestalt eines weilen Pottwales und
teilten sich seine Macht.

Weiter im Siiden, bei den kleinwiichsigen Giildenlandern, fan-
den die beiden als Gotter die Anerkennung, die ihnen im hohen

Norden bei den Hjaldingern gefehlt hatte. Sie lehrten sie zu
morden und zu pliindern, wie man Sklavenschiffe baut und an-
dere Volker unterjocht. Unter ihrer Fihrung griffen die
Gildenlénder das Land der Hjaldinger an und zerstérten ihre
Siedlungen eine nach der anderen.

SchlieBlich blieb Swafnir nichts anderes iibrig, als die Uber-
lebenden seines Volkes Uber das Meer der Sieben Winde zu
fuhren. I'm heutigen Thorwal fanden sie eine neue Heimat. Doch
auch dort sollten sie nicht in Frieden leben konnen.
Gildenlandische Siedler waren ihnen nach Aventurien gefolgt.
Aber Swafnir blieb nicht tatenlos. Kaum waren diese Siedler
entdeckt, sorgte er dafiir, daB kein weiteres Schiff der
Gildenlander glticklich tber das Meer der Sieben Winde kam.
So lieB der Strom der Siedler schnell nach. Leider kam sein
Handeln zu spat. Dank ihrer Géttinnen Rahja und Tsa ver-
mehrten sich die Siedler wie die Orklandkarnickel und ver-
breiteten sich (iber den ganzen Kontinent ...

So ist es nun an der Zeit, dak die Thorwaler auch einmal
etwas fir ihren Gott tun und die alte Heimat zurtickerobern, auf
daR Swafnir zu alter Macht zurtickfinde und Hjaldingard in
neuem Glanz erstehe!
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Wissenschaftliche Erkenntnisse, 1firn und Mokoscha betreffend

wider die gudenl&ndische Suppression
von Swafgrimnur Thungurson, Mysticker
2.Zt. Halle des Windes, Olport

Wie schon in anderen Abhandlungen festgestellt wurde, ist
durch die GUT (neu-bosp. Fiir: ,GroRe Unifizierende Theo-
rie*) des Zwolfgottlichen Glaubens in Folge des Silem-Horas-
Edikts von 100 v.BF der Glaube der Thorwaler und anderer
Vlker, die nicht von den im Gebiet des heutigen Lieblichen
Feldes vor ca. 2500 Jahren angelandeten giidenl&ndischen Sied-
ler abstammen, in groBerem MaRe unterdrtickt worden, als man
sich vorstellen kann.

Die folgende Untersuchung konzentriert sich auf die Stellung
Ifirns im Gefiige des Zwdlfgotterglaubens. Wie sich im Laufe
der Untersuchungen herausstellen wird, ist Ifirns Schicksal
eng mit dem Mokoschas verbunden.

Als Folge des Silem-Horas-Edikts wurde der Gotterglaube
reduziert auf die Verehrung der kodifizierten Zwolfgotter. In-
folgedessen wurden andere

gegen folgende , Tatsachen®:

Mokoscha, die Volksgdttin der Norbarden, wird oft als Tochter
Peraines bezeichnet. AuRerst sparlich; offenbar hat man noch
keine glaubwiirdige Liigengeschichte gefunden, die Mokoscha
endgtitig in den Zwolfgotterglauben einbindet. Dies ist aber
angesichts ihrer geringen Verehrerschar auch nicht von unbe-
dingter Dringlichkeit.

Aufgrund der mangelnden Kenntnis der \élker, die hinter die-
sen Gattinnen stehen, ist es nicht verwunderlich, daf die Lugen-
priester des Praios bei den oben angefiihrten , Tatsachen® Feh-
ler machten. Widerspriiche tun sich fir jeden auf, der genauer
hinschaut und andere Quellen als die gtildenlandischen zu Rate
Zieht.
Wir wollen nun die historischen Uberlieferungen des
hjaldingschen und anderer \V6l-

Gotzen wie Brazoragh,
Hranngar ddmonisiert, aber
auch die alten Gétter Swafnir,
Ifirn und Mokoscha und ihre
Kulte verboten.

Lange lieR sich dieses Ver-
bot allerdings nicht aufrecht
erhalten. In dem Versuch der
Geweihtenschaft der Zwolf,
die Kontrolle Uber die Glau-
bensgemeinschaft zu erhalten,
wurden die (ibrigen Gotter in
der GUT zu Halbgottern de-
gradiert, die sich so in den
Zwolfgotterglauben integrie-
ren lieRen.

So wurden zu Ifirn folgende
»ratsachen* im Zwolfgotter-
glauben Allgemeingut:

Der Gott Firun kam in die
Wiste Khom, traf dort auf
Meriban, Tochter eines wan-
dernden Hirten, verliebte sich
in sie und zeugte eine Tochter,
eben Ifirn. Dies ist nicht ge-
rade viel, genlgt aber dem
Silem-Horas Edikt und bin-
det auf diese Weise Ifirn in
den gudenl&ndisch/aventu-
rischen Zwglfgotterglauben
gin.

Zu Mokoscha finden sich hin-

ker zwecks Auffindung dieser
Widerspriiche auswerten.

Gegen 1630 v.BF muBten die
Hjaldinger unter der Fihrung
von Jurga Tjalfsdotter ihre alte
Heimat verlassen. Wie das
Jurga-Lied berichtet, wurde
ihre Flucht von Efferd, einem
gildenlandischen Gott, schwer
behindert. Mehrere Schiffe gin-
gen ob seines Wiltens unter. Fur
unser Thema spielt dies aber kei-
ne Rolle, ebensowenig, daf
Swarfnir selbst den Hjaldingern
rettend zur Seite kam.

Auf ihrer weiteren Reise tber
das Meer der Sieben Winde
erreichten sie eine Insel mit ei-
nem Tempel, in dem Jurga drei
Tage lang mit den Gottern
sprach. So erfuhr Jurga von
Swafnir, daf noch viele von
Efferd und Ifirn in den Tod
gerissen wiirden, bevor die
Hjaldinger das sichere Asyl in
Thorwal erreichen sollten.
Dies ist natirlich wieder von
giildenlandischer Propaganda
verdreht worden. Schlieflich ist
jedem bekannt, dal Ifirn den
Menschen wohlgesonnen ist.
Einzig Efferd ist auf der Uber-
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Forts. von S. 7

fahrt als Feind aufgefallen. Wichtig ist einzig, dal unzweifel-
haft Ifirn gegen 1630 v.BF Uber die Hjaldinger wachte, ob zum
Guten oder zum Bdsen sei einmal dahingestellt.

Gegen 1700 v.BF war Bastrabun ibn Rashtul, legendarer Held
der Tulamiden, vollauf damit besch&ftigt, die Diener Hranngars,
die Echsischen, aus der Khom zu vertreiben. Man kann also
davon ausgehen, daB zur Zeit der Uberfahrt der Thorwaler noch
keine Hirten durch die Khom wanderten. Wozu auch? Die Khom
war eine lebensfeindliche Wiiste, die fruchtbaren Kiistengegenden
um Khunchom, das gesamte Mhanadital und auch die noch nicht
z2ur Wiiste gewordene gorische Hochebene standen den wenigen
Tulamiden als Siedlungsraum zur Verfugung.

Da Ifirn aber zu der Zeit schon auf Swafnirs Insel weilte
(oder, wie die Gildenl&nder sagen, hjaldinger Drachen ver-
senkte), ergibt sich hier ein Widerspruch: wie konnte sie der
hjaldinger Flucht beiwohnen, wenn sie zu dem Zeitpunkt noch
nicht geboren sein konnte? Offenbar haben die zwolfgéttlichen
Lugner hier einen Fehler gemacht.

Betrachten wir dagegen Mokoscha. Sie ist die Volksgottin
der Norbarden. I'rgendwann zwischen 1800 und 1600 v.BF wan-
derten die Stdmme der Al'Hani und der Beni Nurbad nach
Norden, um neuen Siedlungsraum zu suchen. Einige kamen dabei
sogar his in die thorwalsche Gegend.

Hier zeigt sich deutlich, wie es zu der Geschichte mit der
Firunstochter Ifirn kam: Offenbar wurde von einem noch na-
her zu bestimmenden Gott Mokoscha als Tochter einer Beni
Nurbad (oder AlI'Hani) gezeugt. Sie filhrte dann ihr Volk nach
Norden in eine neue Heimat, &hnlich wie Jurga die Hjaldinger
nach Thorwal gefiihrt hatte. Die gtildenlandischen Zwolfgotter-
geweihten vermengten offenbar die beiden Gottinnen Ifirn und
Mokoscha und erfanden die knechtenden Geschichten, um
Thorwaler und Norbarden zu unterwerfen.

I mpressum:

Der Thorwal Standard erscheint im Aufbau
Verlag Thorwal, Hetfrau Garhelt Strale
10.

Herausgeber: Swantje Hillebrook-
Karlsdottir, Kurt Buccerison, Rudolfske
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Chefredaktion: Ulricius Kenterson
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Es gilt die Anzeigenliste vom 3. Rondra 15
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Einem Teil der Auflage liegt ein Prospekt des
Kontors Storrebrandt bei.
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Woher kommen nun Ifirn und Mokoscha wirklich?

Jedem Thorwaler ist bekannt, daB Swafnir und Ifirn ihnen
ein schiitzendes Gétterpaar bilden. Firun, der Vater des nord-
lichen Eises, ist mdglicherweise tatsachlich Ifirns Vater. Er
wurde auch nur unter groBen Mihen in die Zwolfgotter aufge-
nommen, vermutlich um die nordlichen Lande an die Zwoélf-
gétterschaft zu binden. Ifirns Mutter ist wahrscheinlich eine
echte Hjaldinger Maid. Ansonsten ist ihr Bemiihen um das
hjaldingsche Volk nicht erklarlich.

Mokoscha hingegen diirfte die Tochter eines Gottes und
Meriban aus dem Stamme der Beni Nurbad (bzw. der AI'Hani)
sein. Einziger Gott, der hierfur in Frage kommt, ist wohl
Raschtul, der grofite der Giganten vom Anfang der Welt. Zwar
wurde er von Rondra in ewigen, todesdhnlichen Schlaf ver-
setzt, doch sein Geist ist frei und vermag Gestalt anzunehmen.
Alles deutet darauf hin, daR der tulamidische Fihrer Rashtul
al-Sheik, der erfolgreich den Kampf mit den Echsischen auf-
nahm, eine Gestalt Rashtuls war.

Konsequenzen:

Wir miissen samtliche von den Geweihten der Zwdlfe aufge-
stellten Glaubenssétze aufs genaueste betrachten. ES mag sich
ergeben, daB unsere angestammten Gétter nur darauf warten,
daR wir sie um Hilfe bitten, uns aus der Knechtschaft der
Giildenlander ein fiir alle mal zu befreien. Doch dazu missen
wir unsere Gotter auch kennen.

Mogen Swafnir und Ifirn Gber uns wachen, uns schiitzen und
leiten.

Literatur:

[1] Swafgrimnur Thungurson: ,Swafnirs Kinder*, Olport, 1020
BF (s.a. diese TS Ausgabe)

[2] Silem-Horas: ,Edikt, den Glauben an die Zwolf Gotter
hetreffend”, 100 v.BF
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[Damonenburg
Oder:;

Kurzabenteuer fur 4 bis6 Helden der Stufen 7-10

\on
Sebastian Zanke
Mit besonderen Dank fur Hilfe & Unterstiitzung an Friederike Stein, JensMarx und Michelle Schwefel

Festung  erobert

Prolog

Dramm, dramm dratter-ratter-dam. Dramm, dramm dratter-
ratter-dam...

Das Geratter einer Kriegstrommel klingt durch die Gassen,
doch noch kann sie den Marktléarm und das Geschrei der
Kaufleute nicht Ubertdnen. Schon wieder sind die Waren teu-
rer geworden. Ach, wasist den hohen Herrschaften nur ein-
gefallen, freiwillig die kaiserliche Seuer um einen ganzen
Taler zu erhdhen. Und die furstliche Sondersteuer erst, mit
der die neuen Soldner bezahlt werden sollen! Esist schon ein
Jammer mit dem Preisen, aber wieviel schlimmer war’ esdoch,
wenn der Damonenmeister das ganze Land erobern wiirde...
Also spricht das Volk auf dem Markt.

Lauter drohnt die Trommel, ein Werber mit zwei Spief3tragern
und einem Trommler bahnen sich einen Weg durch das Ge-
tummel. Alle vier sind mir préchtigen roten und guldenen
Rocken angetan: den Farben Darpatiens!

Ein Trommelwirbel erschallt und 1803 die Umstehenden ver-
stummen. ,, Horet, héret, horet! 1hr Frauen und Mannen, stol-
ze Kinder der darpatischen Lande und des Reiches, lauschet
dieser Proklamation! All Thr mutigen, gesunden und tiichti-
gen Leut, all Ihr, die Ihr den Wilen habet, Euer Land zu ver-
teidigen, wider den unheiligen Damonenmeister und seine
Horden! All 1hr seied aufgerufen, Euch dem Firstlich-Dar pa-
tischen Heere anzuschlief3en, unter seiner hochwohlldblichen

Excellenz, dem Cronfeldherren Wolfrat von Rabenmund ..."
Doch kaum einer schenkt den Worten des Werbers Aufmerk-
samkeit. Tagtaglich kommt der Brave auf den Markt und ruft
seinen Soruch aus. Und viele Leut’ sind ihm schon gefolgt,
nicht zuletzt, weil man ihnen 12 Slbertaler auf die Hand
ver sprochen hat. Doch von keinem hat man jemals Nachricht
erhalten... Nur noch die Tollkiihnen, die Dummen und die die
nichts mehr zu verlieren zu haben glauben, schenken dem
Soldaten ihre Aufmerksamkeit. Doch heute scheint keiner
dieser Art auf dem Markt zu sein. Selbst die Kinder drehen
kaum noch den Kopf, wenn der fiirstliche Trupp durch die
Gassen zieht, so alltéglich ist der Anblick geworden.

Der Werber dreht sich entristet zum Trommler: ,, Ach mein
guter Vallo, wie soll man hier nur eine Mannschaft zusammen-
lesen? Esist zumver zweifeln. Bis zum Uber néchsten Praiostag
soll ich dem Hauptmann von Rosenbusch ein Féhnlein hin-
stellen und gegen Arvepald schicken, aber die Leut hier her-
um sind so voll Surheit, dal3 ich in keiner Nacht mehr in
Borons Arme finde.”

» Wasch'te waos* , antwortet ihm der Trommler im breitesten
schwarzsichler Dialekt, ,, du bischt awer ach nix als a alder
Jammerlappe. Schau doch mol da driwe. Fihr wohr, dort
stehe’ a paar, die mir ja recht aweteuerlich ausschaun.
Manscht nit, das dos die richte wéren fur de Herrn
Hauptmonn?“ ...

DasAbenteuer (Meisterinformationen)

Peraine 28 Hal: Die dunklen Heerscharen haben ihre Stellun-
gen in den Trollzacken befestigt. Das Kaiserliche Heer istim
Anmarsch, erste Triumphe kiinden von einer moglichen Wen-
de im Kriegsgliick. Nur zwei Wege gibt es fur gewohnliche
Armeenindie Verfluchten Lande vorzudringen: die Trollpforte
und der Arvepal3. Zwar ist letzterer nur fur kleine Kontingente
Paf3ierbar, nichtsdestotrotz aber bietet er eine exzellente Aus-
gangsposition fur weitere Vorstof3e, birgt aber zugleich grofie
Gefahr, sollteer in dieHand des Widersachersfallen. Ausdie-
sem Grunde haben die Furstlichen Banner in der Offensive
»Fels in der Brandung“ den Versuch unternommen, den
Arvepal? zu nehmen, um diesen zu befestigen und auf Hilfe
aus Gareth zu warten. Zwar vermochte man den Truppen des
Damonenmeisters eine Niederlage beizubringen, doch ward
der Triumph durch einen giftigen Stachel vergdllt: die Feste

Angareth, erbaut von den Schergen des Bdsen, die nun
uneinehmbar Uber dem Pal3 thront.

Gelange diese Burg jedoch in die Hand der Darpatier, so gdbe
esso leicht kein Durchkommen mehr fir die Schwarzen Sold-
ner, Stiddarpatien wére sicher! Aber esfehlt an Streitern, wie
auch an Kriegsmaterial um dieszu erreichen ...

In dieser Situation werden die Helden vom Darpatischen Heer
angeworben, um mehr Uber die Feste herauszufinden, und nach
einem Weg zu suchen, unbemerkt ins Innere zu gelangen.

Es ist Aufgabe der Gruppe, mehr Uber die Feste bzw. den
Arvepal’ herauszufinden: In Rommilys erfahren sie von
zwergischen Stollen, die sich durch den Berg ziehen und von
einem uralten Schatz, der dort ruhen soll. Die Helden begeben
sichindieTrollzacken, um den Eingang in die Minen der Zwer-
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ge zu finden und nach einer M églichkeit zu suchen, durch die
Tunnel in die Feste zu gelangen. Im darpatischen Hochgebir-
getreffen die Helden auf elnen geféhrlichen Widersacher: den
"Meister der Schwerter”, einen Damon! Sie gewinnen die
Freundschaft eines Trollbergerclans, die ihnen den Weg in
die Zwergenhohle wei sen. Auf diesem Wege konnen die Wak-
keren in die uralte Stétte vordringen, nicht ahnend, dal3 sich
erst kirzlich dort eine schreckliche Tragtdie ereignet hat. Auf

ihrer Wanderung durch die labyrinthartigen Géange treffen sie
unvermutet auf ein Fluchtlingslager. Die Vellberger Flichtlin-
ge zeigen den Helden nicht nur den Zugang nach Angareth,
sondern bieten auch ihre Hilfeim bevorstehenden Kampf an!
Die Helden fassen den Plan, verkleidet in die Burg einzudrin-
gen, die Besatzung zu einem Ausfall zu bewegen, und damit
den Weg fur einen Stof3trupp furstlicher Truppen zu ermdgli-
chen.

Der Auftrag

Mei sterinformationen:

Nach Mdglichkeit sollten sich die Helden bereitsin Darpatien,
bevorzugt an der Front, aufhalten. Dort werden sievon einem
darpatischen Werber angesprochen, der sie fir einen , Auf-
trag von hdchster Wichtigkeit* dingenwill. Gestalte den Wer-
ber so aus, dal’ Deine Gruppe nicht Nein sagen kann: lockesie
mit Geld, mit Ruhm, mit eéinem Lehen, rittlean ihrem Patriotis-
mus, pack sie bei ihrer Ehre, ihrer Eitelkeit, ihrem Mitgefihl,
ihrer Gottertreue - beinahe jedes Mittel ist dem Werber (der
Uber ein gertttet Mal3 an Menschenkenntnis verfiigt, um sein
Gegeniber einzuschétzen) recht, die Helden dazu zu bewe-

gen, sich ihm anzuschlief3en. Worum es bei diesem Auftrag
geht, vermag er nicht zu sagen, das sollen sieim Heerlager zu
Arvepald erfahren.

Der erste Teil der Reisefihrt Uber die Stral3e entlang der Troll-
zacken zum Arvepal3. Immer wieder begegnen ihnen Haufen
kriegsmlder, verwundeter Soldaten und Fllchtlinge, dienichts
gutes von der Front zu berichten haben. Zu diesem Zeitpunkt
solltest du dich mit kriegerischen Auseinandersetzungen,
Uberfallen und Hinterhalten méglichst noch zuriickhal ten, um
die Helden nicht allzu frith zu schwéchen.

Das Heerlager

Allgemeine I nformationen:

Stetig nahert ihr euch Trollzacken, karger, wilder und rauher
wird das Land, mgjestétisch und unheimlich zugleich tirmen
sich die schroffen Felsformationen Uber euch auf. Schon seit
geraumer Zeit seid ihr keinem Trofd mehr begegnet, das Land
wirkt einsam, selbst Tiere bekommt man nur selten zu Gesicht.
Schliefdlich dreht sich euer Begleiter zu euch um: "Wir sind
dal” Dochwo soll dieses Heerlager sein? Doch daerkennt ihr
es: Eine gewaltige Trutzburg dréut auf einem Felsvorsprung
Uber einem Pal3, auf den ersten Blick verbirgt sich der graue
Stein der Burg vor dem gleichfarbigen der sie umgebenden
Felsen. Ist das euer Ziel? Ihr wollt gerade den Weg dorthin
einschlagen, als der Werber euch entriistet zurtickhalt: "Wo-
hin wollt ihr denn? Seid ihr von alen Géttern verlassen? Wir
mussen dorthin!” und er deutet auf el ne Ansammlung schmut-
Ziger Zelte, die man ein wenig abseitsder Burg auf einem Feld
aufgeschlagen hat. Hastig aufgeworfenen Erdwalle umfrieden
dasbehefsméldigeLager, ein paar Bewaffnete - Landwehr, wollt
ihr meinen - Uben sich an den Waffen. Doch so jammerlich
héttet ihr euch das firstliche Heerlager wahrhaftig nicht vor-
gestellt - weder vermagt ihr schweres Gerét, Belagerungstiirme,
noch Geschiitze zu erkennen. Und auch die Truppen, die hier
liegen, durften keinesfalls die Krone dessen sein, was die stol-
ze darpatische Armee zu bieten hat. Einzige Ausnahme macht
ein Dutzend préchtig gerUsteter Ritter mit schwarz-goldenen
Wappenrocken, die das Wappen des Raben tragen.

Mei sterinfor mationen:

Etwa zwei Banner Landwehr, eine Schwadron Reiterel, eine
Handvoll Ritter mit ihren FuRsoldaten sowie ein Halbbanner
furstlicher Infanterie sind derzeit unter dem Kommando von
Baron Rahjadan von Bregelsaum-Rosenbusch hier versam-
melt, diese wichtige Stellung zu halten. AulRerdem sind vor
zwei Tagen ein Trupp Goldener Raben eingetroffen, mit dem
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Sonderbefehl den Kommandanten der feindlichen Feste ding-
fest zu machen und nach Rommilys zu bringen.

Wohl befanden sich bis vor einigen Tagen weit stérkere Ver-
bande hier, doch hiel3ein Eilbefehl deskaiserlichen Marschalls,
einen Guitteil der Truppen fur einen bevorstehenden Angriff
abzuziehen. Was Wunder, dal3 die Moral der Truppen am Bo-
denist, sieht man sich doch einer unlésbaren Aufgabe gegen-
Uber. Diedustere Stimmung ist Uberall im Lager zu merken: die
Mienen der Soldaten sprechen Bande, das L ager wirkt herun-
tergekommen, die Ausristung verwahrlost, alen Bemuhun-
gen der Kommandierenden, die Mora aufrecht zu erhalten,
zum Trotze. Fur die Ankunft der Helden scheint sich niemand
Zuinteressieren.

Der Werber bringt die Helden zu dem grofdten Zelt vor dem
zwei Wachen postiert sind. Zwei Banner prangen neben dem
Eingang: daseinewird von einem Drachen geziert, dasandere
von einem Raben. Der Kommandierende des Unternehmens
"Trollwacht” - Baron Rahjadan von Bregel ssum-Rosenbusch,
Baronin Gidianev. Zackenberg, Hauptfrau der Zweimuhlener
Ulanen, und Bannerherr Baron Ugdalf von Nierenfeld zu
Meidenstein begrifien euch. AulRerdem sind drei weitere
darpatische Ritter und drei Hauptleute anwesend. Zu ihnen
hat sich ein ungewohnlicher Gast gesellt: Eine hochgewach-
sene Ritterin, an ihrer gildenen Ristung und dem Raben-
wappen unverkennbar eine Rittfrau der Goldenen Raben, der
furstlichen Elitetruppe. Letztere verzieht keine Miene ob der
Neuankémmlinge, noch scheint sie es fur nétig zu erachten,
sich vorzustellen. Zuguterletzt gehdren zwei Magier dem
Kriegsrat der Darpatier an: Shanja Semirija, einetulamidische
Elementaristin, und Magister Trobald zu Seidelstein, Hellsicht-
zauberer der Akademie zu Rommilys (so du es bevorzugst,
kannst du statt dessen auch einen Pfeil des Lichts auf diese
Mission entsenden).
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DieLageder Dinge& der Auftrag

Mei sterinformationen:

Ohne lange Vorrede breitet der Baron von Rosenbusch einen
Lageplan aus: Darauf sind die Burg, der Arvepal3, dasHeerla-
ger, und ein paar Kreuzchen eingezeichnet, deren Bedeutung
sich nicht auf den ersten Blick erschlief3t. Kurz und knapp
setzt er dieHeldenin Kenntnis tiber die Lage: schwache Trup-
pen, zuwenig Verpflegung und Gerét, die vage Hoffnung auf
Verstérkung innerhalb der néchsten 2 - 3 Wochen. Immerhin
sind sie bislang in der Lage, den Feind in der Burg festzuhal-
ten.

Schliefdlich kommt Rosenbusch auf den Punkt: Der darpatische
Geheimdienst, FDEA, ist zur Zeit notorisch unterbesetzt, zu-
demwird jeder Agent angeblich von einem borbaradianischen
Uberwacht. Deshalb bedarf es einiger dem Feind unbekann-
ten, aber kampferfahrenen K&mpen. Aufgabe der Helden ist
es, eine M églichkeit zu finden, umin die Feste hineinzugel an-
gen und einen Weg zu finden, die Besatzung zu schwéchen
oder das Tor zu 6ffnen, dasiefur die nur schwachen Truppen
vor Ort auf gewohnlichem Wege uneinnehmbar ist.
Selbstredend 183t der Baron die Helden vorab einen heiligen
Eid auf Darpatien, die Furstin und die kaiserliche Krone lei-
sten, um sich ihrer Loyalitét zu versichern.

Die Spieler sollten sich nicht lange dartiber den Kopf zerbre-
chen, wieesgelingen kénnte, die Burg mittelseines Angriffes
etc. zu nehmen. Im Lager befinden sind treffliche Strategen
und kriegserprobte Magister, die so ziemlich allesin Betracht
gezogen haben. So sind die Felswénde zu steil fir einen Auf-
stieg, der Zugang zur Burg zu schmal fir einen Sturmangriff.
Auch an Stollen, die Mauern zu unterminieren und zum Ein-
sturz zu bringen, hat man gedacht: bei dem Versuch kamen
fast alle Beteiligten an diesem Angriff ums Leben - darunter
dieMineursmeister - alssichihnenin dem Tunnel einewider-
naturliche Entitdt entgegenstellte. Auch ein Dschinn mufite
sich der Zauberkreatur geschlagen geben. AufRerdem gelten
ale Versuche, die mit der Zerstérung der Feste enden, asletz-
ter Ausweg, wére die Feste doch in der Hand der Kaiserlichen
von unschétzbarem Wert.

Folgendel nfor mationen kann man den Helden geben:

[ ] Aus einem Dossier des FDEA geht hervor, da3esin
dieser Gegend zwergische Stollen geben soll, von denen
gemutmal’dt wird, dald man von dort unentdeckt Zugang in
die Feste finden kénnte. Man hat bereits nach einem Ein-
gang gesucht - bislang vergeblich. Nahere Informationen
Uber die Zwergenminen finden sich in Rommilys, im Ar-
chiv der Mephéliten sowiebei denin der Stadt beheimate-
ten Zwergen, des weiteren kénnen auch Nachforschun-
gen in den umliegenden Siedlungen - sofern noch Leute
dort Ieben - hilfreich sein.

] Kurzlichist esden Darpatiern gelungen, einen Haupt-
mann der Borbaradianer gefangenzunehmen. Seine Befra-
gung ergab, dal} der Kommandant der Burg Riccard
Mercinian ist, ein Verréter, der vor einiger Zeit versucht
hatte, die Furstin zu ermorden. Dies erklért die Présenz der
»Goldenen Raben*, die alles unternehmen werden, um den
Verréter lebend zu fangen. Es steht dir frei, ob der
Borbaradianer bereits gen Rommilys gesandt worden ist,
oder ob er den Helden zu einem Verhér zur Verfligung steht,
z.B. um mehr Uber die Burg undihreInsassen in Erfahrung
Zu bringen.

[ ] Ein Soldat, der einst zu der Landwehr der Baronie
Arvepall gehorte, erzéhlt von Larindor, dem Knappen des
Landgrafen Arvevon Arvepal3. Méglicherwei se kann die-
ser den Helden behilflich sein. Larindor istin der Schlacht,
in der sein Herr fiel, schwer verwundet worden, und soll
sein Leben unter den Bettlernim Donnerfeld (Rommilys)
fristen.

Wenn du das Abenteuer verkirzen willst, kannst du auf die
Reise nach Rommilysverzichten und den Helden die Informa:
tionen auch auf anderem Wege zur Verfiigung stellen. Sei es,
dal3der Baron Auskunft erteilen kann, sei es, dal3sich Larindor
beim Trof3 der Truppe aufhalt und sich dort niitzlich macht.

Rommilys

Mei sterinfor mationen:

Vom Arvepal? bis nach Rommilysist es eine weite Reise, die
du mit einigen Begebenheiten wirzen kannst.

Den Helden bleibt genligend Zeit, alle nétigen Informationen
einzuholen - und dir Gelegenheit, einige nette Ereignisse in
der Stadt auszugestalten (wir verweisen freundlichst auf die
Stadtbeschreibung aus dem TS 6-8, http://home.pages.de/
~Rommilys).

Nichtsdestotrotz solltest du den Helden hin und wieder die
Situation der Belagerer vor Augen fihren. Ob bereits Verstar-
kung eingetroffenist? Oder ob die schwarzen Horden die Wak-
keren Uberrollt haben ...

Notwendige Begegnungen in Rommilys sind der Bettler
Larindor, der Zwergenschmied Larix, sowieein Besuchim Ar-
chiv der Meph@liten. Selbstredend steht esdir frei, gute ldeen
der Spieler mit zusétzlichen | nformationen aus anderen Quel-
len zu belohnen.

DasHausder M ephéliten/Hesindetempel

Mei sterinformationen:

Das Archiv der Alten Schriften befindet sich im Haus der
Mephaliten, zugleich Sitz des Hesindetempel s, einem beschel -
denen Bau im Hafenviertel der Stadt. Einzig das Zeichen des
Wissens, eine steinerne Schlange, die den Eingang schmiickt,
kindet davon, da3 hier die Herrin der Weisheit regiert.

Mei sterinformationen:

Die ate Archivarin studiert konzentriert einen Quartband:
"Y ber dasWydernatyrliche- Die Thorwaler Kiiche”. Sieist so
inihre Arbeit vertieft, da3 siesich durch nichts (1) stéren [&f3t.
Die Helden konnen derwell ein bifichen stébern, auch wenn
sie ohne kundige L eitung nichts von Belang finden werden.
Schliefllich aber gesallt sich die Archivarin Mal zinaHesindion
zuihnen, einebucklige Gelehrteim stolzen Alter von 60 Gotter-
laufen, die gerne bereit ist den Helden zu helfen. Sie kann
ihnen folgendes zur Verfligung, sprich Abschrift, stellen: Kar-
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ten der Regionen, das Reisetagebuch eines Phexgeweihten, in
demvon einer Zwergensippedie Redeist, diesich bei Arvepall
angesiedelt hat, Artikel des AB, des Darpatischen Landboten
und des Wahren Boten Uber die Ernennung von Arve vom
Arvepald zum Landgrafen (je nach Couleur des Blattes ge-
farbt), sowie den Bericht eines AmboRzwerges an die Furstin.
Insbesondere letzterer ist fur die Helden von Bedeutung.

Der Bericht

Mei sterinformationen:

Einem Notizpapier, dasdem Dokument beigeflgt i<t, [&t sich
entnehmen, daid es sich um einen Bericht handelt, der Uber
eine Zwergengrabung beim Arvepald berichtet. Das Dokument
ist auf den 23.Phex 14 Hal datiert und ist an Flrstin Hildelind
und Zwergenkonig Arombol osch gerichtet gewesen. Das Ori-
ginaldokument ist in Rogolan verfaldt (oder ebeninvollig un-
verstandlichen, runenartigen Schriftzeichen, falls die Helden
keinerlei Kenntnisin oder Uber Rogolan haben). Nétigenfalls
kann die Archivarin den Helden mitteilen, dal3 es sich um
zwergische Runen handelt. Ihre Kenntnisse in Rogolan sind
alerdings auRerst begrenzt und Meister Xorlasch, Sprach-
kundiger des Ordens, befindet sich auf Reisen. Sie verweist
aber auf den Zwergen Larix, einen Schmied, der guten Kontakt
zu Meister Xorlasch pflegt.

In dem Dokument geht es um die Suche nach einem sagenum-
wobenen Schatz in einer alten Zwergenfeste im Schof3e der
Trollzacken beim Arvepal3, die einst von Brillantzwergen ge-
schaffen worden war und spédter von Ambof3zwergen besie-
delt wurde. Die Schrift berichtet weiter von einem Abbruch
der Grabung nachdem grofRe Teile der Stollen einstiirzten und
ein weiteres Vordringen lebensgefahrlich machten.

Der Schmied

Allgemeine Informationen:

Ihr habt nicht lange fragen mussen, Larix ist hier im Viertel
wohlbekannt. Weit habt ihr es nicht, die Schmiede des Zwer-
ges befindet sich in der Hammergasse im Althafen, wo sich
etliche zwergische Handwerker niedergelassen haben.
Soezielle Informationen:
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Alsihr die Schmiede betretet, bemerkt ihr einen grauhaarigen
Zwerg, der in seinem Schaukelstuhl in der Ecke wohl einge-
schlafen ist. In der Schmiede ist es unertréglich heil3, dicke
Rauchschwaden durchziehen den Raum. Euer Husten [&f3t den
Zwerg mit einem Ruck hochfahren.

Meisterinformationen:

Larix (siehe Anhang) glaubt zunéchst, es mit Kundschaft zu
tun zu haben, und versucht die Helden mit aler gebotenen
Hoflichkeit loszuwerden, da er ob des Krieges beschéftigt
genug ist.

Als die Helden ihm aber den wahren Grund ihres Besuches
mitteilen, zeigt er sich bereit, ihnen das Dokument - wenn no-
tig - zu Ubersetzen und sich ihre Geschichte anzuhéren, was
sie damit zu schaffen haben. Alsdann bittet er die Helden in
eine Kammer neben der Werkstatt. Zuvor verriegelt er sorgfél-
tig die Eingangstlr und schliefdt gar die L aden des Hinterzim-
mers. Dann beginnt er zu erzéhlen:

» Bél Ingra, daf? mussja nun schon mindestens 100 Jahre her
sein, dafld die Briderchen und Schwesterchen vor meiner
Schmiede standen. Potzblitz, wenn ich es mir recht tberlege
koénnten es auch nur zwei Jahre gewesen sein. Oder 20? Na
jedenfalls, stand’ da doch beinahe meine gesamte Sppe vor
der Tur, undich, alseinsamer Zwerg, fern weg von Xorlosch,
lad’ sie natirlich gleich ein. Bei meinem Barte, wenn ich
gewuldt hatte wo das endet, hétte ich sie lieber mit meiner
Axt bekannt gemacht! Na, jedenfalls hab ich die Schmiede
geschlossen, mein bestes Fal3 aufgemacht, und wir haben in
Andenken an die alten Zeiten gefeiert ... Die ganze Nacht!
Aber, wie das soist, wenn man fern von Zuhause lebt: Manist
nichts mehr gewohnt, und so wache ich halt am néachsten
Tag auf, und wo bin ich? Auf dem Riicken eines Maultiers,
fernab von Rommilys! Das mift ihr euch mal vorstellen, von
meinen eigenen \ettern ... We auch immer, ich stell also die
Briiderchen zur Rede, und wasist? Nach einer Zwergenhdhle
suchen wir, erkléren sie mir da ... Pah, hab ich mir gedacht,
aber alsich dasWort Schatz hore, bin ich hellwach gewesen!
Ihr miRt wissen, ich hab mir noch nie viel aus Abenteuern
und so gemacht, und deswegen haben die mich schon da-
heimin Xorlosch die ganze Zeit gehanselt, aber bel der Aus-
sicht auf leicht verdiente Dukaten, da bin ich doch immer
dabei! Also, habe ich nicht weiter nachgehakt, sondern bin
munter mit in Richtung Trollzacken. Na ja, und wasis? Kaum
sind wir auf einem der Hiigel da angekommen, meinen die
doch, wir miissen jetzt graben. Graben! Die meinten wirklich
» graben”! Also hab ich da eine Weile geflucht, mir schlief3-
lich doch eine Schaufel geschnappt und angefangen ...

Im weiteren Verlauf des Gespréches konnen die Helden Larix
entlocken, dal’ das Unternehmen ein jdhes Ende fand, a's der
Berg bebte und einige der Stollen einstiirzten. Dabei kamen
einigeder Zwerge zu Tode. Von dem verheiRenen Schatz hétte
es keine Spur gegeben. Larix ist der Uberzeugung, dai? ein
Geist die Mine heimsuche, der auch fur das Unglick verur-
sacht haben soll, das seine Verwandte das Leben kostete.

Dal’ sich zu einem spéteren Zeitpunkt weitere Zwerge daran
gemacht haben, den Schatz zu bergen, ahnt Larix nicht. Der
Zwergistim Ubrigen nicht bereit, sich einer neuerlichen Expe-
dition anzuschliefien, den Schatz hélt er mittlerweilelediglich
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fur ein Hirngespinst. Wohl vermag er den Helden den Weg
zum Eingang der Hohlen beschreiben und auf der Karte mar-
kieren.

Der Bettler

Mei sterinformationen:

In dem grausamen Krieg wider B haben viele wackere Solda-
ten ein Arm oder ein Bein eingeblf, sind blind oder lahm
geworden. Nicht |anger in der Lage ihrem Handwerk nachzu-
gehen, findet man solche Veteranen, die keine Familie haben,
sichihrer anzunehmen, vor den Toren des Rondratempels, wo
sieden Rondraglaubigen gegen eine barmherzige Spendeihre
Dienste anbieten, z.B. als Stiefel- oder Schwertputzer. Hier
kénnen die Helden auch auf Larindor treffen (19 J., wirres,
schulterlanges schwarzes Haar, dunkle, melancholische Au-
gen), den Knappen Arve von Arvepald . Selbiger hat in der
Schlacht beide Beine eingeblif3t; ein getreuer Soldat schlepp-
te den Schwerverwundeten durch die feindlichen Linien in
Sicherheit, wo man sich seiner Wunden annahm. Wiewohl
Larindor um den Tod betete, gefiel es den Gottern doch, den
jungen Mann genesen zu lassen, am Leib, nicht aber an seiner
Seele. Larindor macht sich noch immer Vorwiirfe, dald er es
nicht vereiteln konnte, dal? sein Herr fiel. Er ist von diisterem
Gemiit und nicht selten versucht er seinen Kummer im Brannt
zu ertrénken.

Es falt dem jungen Mann schwer, mit den Helden Uber die
Geschehnisse zu sprechen. Sollten die Helden gar zu grob mit
ihm umspringen, bricht er in Trénen aus und kann sich nur
schwerlich wieder fassen. Zudem ziehen die Helden in so ei-
nem Fall den Unmut der anderen Veteranen auf sich, die es
nicht dulden werden, daf3jemand sich an einem der ihren ver-
greift.

Larindor kann bei behutsamem Nachfragen folgende |nforma-

tionen preisgeben:

[ | schon vor Jahrhunderten hatten M enschen Uber dem
Arvepald eine Festung gebaut, die aber von Trollen vor
etwa 250 Jahren geschleift worden ist. Es liegt nahe, daid
die Borbaradianerfeste auf den Ruinen der alten Burg er-
richtet wurde.

[ | Esgibt alte zwergische Stollen in dieser Region, die
sich durch die umliegenden Berge ziehen. Gut moglich,
dal3einer dieser Stollenin die Burg oder zumindestinihre
unmittel bare Néhe fuhrt.

Larindor wird die Helden in Folge anflehen, ihn mitzunehmen.
Er hofft, dal3 sich in Begleitung der Gruppe eine Gelegenheit
bieten wird, die Schuld von seiner Seele zu waschen. Willigen
die Helden ein, solltest du diese gottergeféllige Tat mit ent-
sprechenden AP belohnen. Allerdingsmiissen dieHelden als-
dann auch einen Malus hinnehmen, denn mit dem Krippel
reist es sich weit beschwerlicher, manche Unternehmungen
mdgen gar unmoglich sein.

Unterwegs

Mei sterinformationen:

Es ist an der Zeit, sich auf den Weg in die Trollzacken zu
machen, die Zwergenmine zu suchen. Auf der Stral3eist das
Reisen noch relativ sicher; nichtsdestotrotz sind die Schrek-
ken desKriegesallgegenwértig. Trecksvon hungernden, elen-
den Fluchtlingen, die oftmals wenig mehr gerettet haben als
dieKleider auf ihrem Leibe, Zlige von Verwundeten, darunter
eine hohe Zahl von Irrsinnigen, die angesichts der Greuel und
Alptraumkreaturen, derer sie ansichtig wurden, wahnsinnig
geworden sind, prégen das Bild, ebenso wie Féhnlein von
Soldaten und Soldnern, die als Verstérkung an die Front ge-
schickt werden, in ihrem Trol3 Marketender, Huren und
Freudenjungen, aber nicht selten auch Kind und Kegel der
Streiter.

Je ndher man den vom Feind heimgesuchten Gebieten kommt,
desto drger zeigen sich Spuren der Zerstorung: niedergebrann-
te Gehdfte (zum Teil brennen die Menschen ihre eigenen Hau-
ser nieder und fackeln die Felder ab, um dem nahenden Feind
keine Beute zu bieten), vollig erschopfte, halbtote Fluchtlin-
ge, die man zuriicklassen mufite, die Leichen derer, die an
Auszehrung, Hunger und Krankheiten gestorben sind, oder
die Raubern tierischer und menschlicher Natur zum Opfer ge-
fallen sind. Deserteure schleichen durch das Land, und sind
gar nicht erpicht auf eine Begegnung mit mdglichen Haschern.
Es spielen sich bittere Szenen ab: Um Schutz und Speisung
Flehende miissen die Hel den schlufendlich doch ihrem Schick-
sal Uberlassen, wollen sieihre Aufgabe erfiillen. Dort wo Lei-
chen unbestattet liegen, halten die sinistren Diener Asfaloths
distere Ernte, lauern Seuchenkeim und Fieber. Gib dir MUhe,
einvon einem unendlichen grausamen Krieg gebeuteltes Land
und seine Menschen darzustellen, in allen Facetten des Schrek-
kens, der Entbehrungen und des L eides.

DieTrollzacken

Zusammenfassung der weiteren Ereignisse

Mei sterinformationen:

Nun geht es daran, mithilfe der gewonnenen Informationen
nach dem Zugang in die unterirdische Zwergensiedlung zu
suchen. Dabei treffen die Helden auf Soldner des Sphéren-
schanders, sowie auch auf Trollberger. Diese zeigen ihnen
einen Zugang zu den Hohlen. Dort finden die Abenteurer drei
tote Zwerge vor, die von ihrem Gefahrten, der dem Wahnsinn
anheim gefallen ist, erschlagen worden sind. Auf ihrem Weg
durch die labyrinthartigen Génge stof3en sie auf einen Ein-
gang in weit dltere Stollen, die einst von Brillantzwergen ge-
graben wurden. Dort befindet sich auch die legendére Schatz-
kammer - verschiittet. Doch auch unerwartete Verbiindete ha-
ben in den Stollen Zuflucht gefunden: eine Gruppe Flichtlin-

ge aus der Umgebung, die von einem verborgenen Zugang
zur Feste wissen, sowie der Geist eines alten Geoden.

DieReisedurchsGebirge

Mei sterinformationen:

Anfang Perainein den Trollzacken, das heif3t Frihlingsbeginn
im Gebirge. Noch lange wird der Schnee in den Héhen nicht
geschmol zen sein, vereinzelte Sturzbéche in den Niederungen
machen sonst gangbare Pfade unpassierbar. Warme, wetterfe-
ste Kleidung und Gebirgsausriistung sind obligatorisch. Die
Trollzacken sind ein schroffes, wildes Gebirge mit stellen Han-
gen und zerklUfteten, bizarren Felsformationen. Genaue Infor-
mationen tiber die Trollzacken findest duin der Kreaturenbox,
in Stolze Schldsser und indiesem TS.
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Etliche Fahrnisse lauern auf die Helden: Steinschldge und
unpassi erbare Gerdllhdnge machen die Rel se beschwerlich und
geféhrlich, auch hat gerade erst das Tauwetter begonnen, so
dal3 vereiste Pfade, geféhrliche Schneebretter, Eisspalten und
Lawinen ein Ubriges tun.

Bel der etwa flinftégigen Wanderung benutze bitte die unten-
stehende Tabelle fir Zufallshegegnungen. Wrfele fir jeden
Reisetag einmal mit 2 W6. Weitere Informationen tber Reisen
im Gebirge bietet die Kreaturenbox.

2: Trall

In der Ferne kénnen die Helden einen der sagenumwobenen
Trolle erkennen. Vermeide auf jeden Fall eine Konfrontation,
es sel denn, die Helden wollen es nicht anders ...

3: Steinbock

Ein Steinbock thront auf einem Fel svorsprung tiber dem Weg.
Insofern sieihn nicht angreifen, wird er sieignorieren.

Die Werte des Steinbocks:

MU 18, AT 15, PA 4, Ausweichen: 10, TP 1W+4, LE 45, RS2,
MR-5

4-5: Bergléwe

Ein Bergldwe, der sein Revier gegen Eindringlinge verteidigt.
Die Werte des Bergldwen:

MU 14, AT 15 (2 Attacken), PA 9, Ausweichen: 11, TP 1W+6
(Rachen) / 1W+4 (Pranken), LE 40, RS2, MR —2

6-7: W6 Grimwolfe

Ein Ruddl Grimwdlfe auf der Jagd.

Werte eines Grimwolfes:

MU 9, AT 11, PA 4, Ausweichen: 11; TP 1W+1, LE 15, RS2,
MRO

8-9: Hohlenbéar

Degerade erst aus dem Winterschlaf erwachte Hohlenbar wird
das Lager der Helden auf der Suche nach Nahrung in der Nacht
angreifen. Sollten die Helden fliehen, wird er sich an ihren
Vorréten vergreifen, und sich zufrieden zurtickziehen. Dann
kommt er aber in der darauffolgenden Nacht wieder!

Die Werte des Hohlenbaren:

MU 12, AT 12 (2 Attacken), PA 6, Ausweichen: 8, TP2W,LE
50,RS3,MR -2

10-11: 2W6+ 8 Goblins

Ein Trupp Goblins, dieversuchenihr Lager zu beschiitzen. Sie
werden nur attackieren, wenn die Helden im Begriff sind, ihr
Lager ausfindig zu machen. Auch dann werden sie nicht di-
rekt angreifen, sondern auf eine glinstige Gelegenheit warten,
um die Helden in einen Hinterhalt zu locken.

Die Werte eines Goblins:

MU 5, AT 7, PA 6, Ausweichen: 7; TP 1W+3 (Kurzschwert,
Sébel, Keulen), LE13,RS1,MR -2

12: 2W6 + 3 Bor bar adianer soldner

Dieser Spahtrupp kundschaftet die Gegend aus. Sie haben
Uber ihre Informanten von den Nachforschungen der Helden
nach der Zwergensiedlung erfahren und haben sich nun selbst
auf die Suche begeben. Die Helden sollten sich auf keinen
Kampf einlassen. Sind sie dennoch auf Konfrontation aus,
werden die Trollberger (s. u.) den Helden ggf. beispringen.
Es handelt sich um erfahrene Soldner (gerlistet in Ketten-
hemden bzw. L ederriistungen, bewaffnet mit Schwertern, S&
bel und Kurzbtgen) unter der Flhrung ihrer Hauptfrau (die
Uber geringe Fahigkeiten in borbaradianischer Magie verfigt).
Passe die Werte denen deiner Heldengruppe an - der Trupp
sollte den Helden schon ordentlich zusetzen kénnen.

DieTrollberger

Mei sterinformationen:

Ob die 10 Krieger der Trollberger den Helden nun unterwegs
begegnen oder ihnen im Kampf beispringen, ist gleich. Wie
aus dem Nichts tauchen sie unvermittelt auf. Es handelt sich
alesamt um hochgewachsene Kriegerinnen und Krieger. lhre
Kleidung und Ausriistung mag den Helden seltsam archaisch
anmuten: Sietragen grobe, breite Schwerter und merkwrdig
anmutende Stichwaffen mit einer dreieckig geschliffenen, gut
fingerdicken Klinge. Charakteristisch sind die Axte, die sie auf
ihrem Ricken tragen, schwere Klingen mit halblangem Stiel,
die sowohl als Waffe wie als Handwerkszeug gute Dienste
leisten. In den Gurteln steckt die berlihmte Ochsenzunge, der
Dolch der Trollberger. Daszumeist dunkle Haar ist in Schi&fen-
zopfe geflochten und mit Federn, Perlen und Lederstreifen
geschmuickt, desgleichen die Bérte der Ménner. Einigetragen
ihr Haupthaar kiirzer und haben esmit Ol und Kreide zu hohen
Stacheln gewzirbelt. Die Kleidung ist einfach aber zweckmé-
3ig: lederne und wollene Beinkleider und Wamser, halbhohe
Stiefel, warme, pel zgefiitterte Umhénge aus gewachster Wol-
le. Einige wenige tragen Ristungen aus gehartetem Leder.
Die Trollberger sprechen eine Sprache, die dem Garethi zwar
verwandt ist, aber viele Lehnsworter aus dem Rogolan, dem
Trollischen und dem Orkischen beinhaltet. Dementsprechend
konnen die Helden dem Gesagten nur mit einigen Mihen und
nach einiger Eingewohnung folgen. Die 10, deren Anflhrerin
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Daniona heifdt, haben die Helden beobachtet, seit siein ihr
Sippengebiet vorgedrungen sind. Sie laden die Helden im
Namen ihres Sippendtesteninihr Dorf ein. Weitere Informa-
tionen zu den Trollbergern findest duin diesem TS.

DasDorf Trollsgrund

Allgemeine Informationen:

DasDorf besteht aus einer krei sformigen Wehrmauer aus Stein,
in die jedes Haus eingebettet ist. Der Eingang zu jedem Haus
liegt etwa 2 Schritt Gber dem Boden und ist nur Uber eine
Leiter zu erreichen. Von den Hausern umfriedet liegt das Zen-
trum desDorfesda: der Dorfplatz, auf dem sich viele Dutzend
Menschen versammelt haben, weit mehr, als ihr angesichts
der Grof3e der Ansiedlung gedacht héttet (es handelt sich um
Flichtlinge anderer Sippen). Alsihr euch ndhert, verstummen
alle Gespréche. Eine Weile werdet ihr schweigend ausgiebig
begutachtet, bis sich schliefdlich ein weilthaariger, eindruck-
gebietender Mann in prachtvollen Gewandern einen Weg
durch die Menge bahnt und euch im Namen der Guitigen will-
kommen heif3. Alsdann deutet er auf ein Haus: die Versamm-
lungshalle des Dorfes.

Mei sterinformationen:
Die Halle bildet den Mittelpunkt des dorflichen Lebens Die
Wande und Saulen sind mit Holzschnitzereien geziert, Felle



Die Damonenburg

schmiicken die Wande. In der Mitte
des Raumes flackert ein loderndes
Feuer Uber dem ein Braten brutzelt.
Ringsum hat man Banke und beque-
me Holzsessel aufgestellt. Man
tischt den Helden ein, im troll-
bergischen Sinne, festliches Mahl
auf: stark gewirzter Hirsebrei, Wild-
fleisch und Dinkelkl6lze mit Trok-
kenobst, dazu Waldbier, ein bier-
artiges Gebrau, dal mit Krautern
und Honig versetzt wird und heil3
serviert wird. Die Einladung abzu-
Iehnen, wirde einen unverzeihlichen
Bruch der Sitten der Gastfreund-
schaft bedeuten!

Nach dem Mahl erkléart Atros, der
Sippenélteste, den Helden, warum er
sie hergebeten hat: Obwohl diesich
dieTrollberger in der Regel ausden
Belangen der "Flachlander” heraus
halten, konnte das die Soldlinge der
dunklen Heerscharen das nicht da
von abhalten, sich ihrerseits an den
Trollbergern zu vergreifen. Seit die
Soldaten das Gebirge durchstreifen,
ist esmit dem Frieden vorbei: 5 Dor-
fer wurden alein in den ersten Ta
gen, nachdem die Darpatier vor den
Heerscharen weichen mufdten, zer-
stort, weitere sollten folgen. Seitdem
flhren die Trollberger einen Parti-
sanenkrieg gegen die Eindringlinge.
Sie greifen kleine Spahtrupps an
und fhren die Flrstlichen Banner
durch das rauhe Gebirge.

Seit jedoch die Borbaradianer die
Feste Uber dem Arvepal errichtet
haben, hat das Schlachtengliick die
Trollberger verlassen. Der Patriarch
berichtet, dal? furchterregende
Geisterkrieger von dort kommenund
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Jagd auf alles L eben machen. Keine
Waffe kdnne diese Wesen verletzen.
Auch Atros &ltester Sohn, sowie die Schamanin des Dorfes
sind von solch einem Ungeheuer getotet worden. Atros hat
Rache geschworen, weil3 aber, dal? das Dorf gegen diese un-
bekannte Macht nichts auszurichten vermag.

Pl6tzlich stirzt ein Trollberger, aus zahlreichen Wunden blu-
tend, indieHalle. Vdllig atemlos berichtet er, daR wieder drei
Krieger von der Zauberkreatur getotet worden sind, allein er
konnte knapp entkommen. Es sollte den Helden schon selbst
einfallen, sich anzuerbieten, den Feind der Trollberger zufin-
den und zur Strecke zu bringen!

Der Schwertmeister

Allgemeine Informationen:

Drei der Trollberger Krieger lassen essich nicht nehmen, euch
zu geleiten. Ihr folgt dem Weg, den euch der Uberlebende
beschrieben hat. Langst ist das Praiosmal versunken, doch

vermogt ihr euren Weg im hellen Licht der Madazu erkennen.
Vorsichtig tastet ihr euch voran, sténdig auf ein Geréusch oder
eine verréaterische Bewegung lauernd.

Mit einem Male vernehmt ihr das Scharren einer Klinge. Hin-
ter euch steht ein hiinenhafter Krieger im hellen Mondschein.
Seine Ristung gleicht einem Spiegelpanzer, sein langes,
schwarzes Schwert deutet blank auf euch. Sein Gesicht ist
einegreuliche Fratze, verunstal tet und von dutzenden schreck-
licher Narben Ubersét. Mit gemessenen Schritten steuert er
auf euch zu, seine schwarzen Augen mustern ale und doch
keinen zugleich.

Mei sterinformationen:

Diesdurfte die erste Begegnung der Helden mit einem Assrael
(siehe Anhang) sein. Gestalte die Szenerie und den folgenden
Kampf dementsprechend dister und unheimlich aus.
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Der Damonist, wiedleKreaturen der Niederhdlle, allein durch
geweihte, gesegnete oder magische Waffen, sowie durch
Magie zu vernichten. Wir gehen davon aus, dal3 eine entspre-
chend erfahrene Gruppe Uber gebotene Mittel verfligt, anson-
sten muf3 du etwas improvisieren.

Auch die Trollberger werden sich mutig in das Kampfgetiimmel
stiirzen - alerdings schweben sie in héchster Gefahr, da sie
mit ihren Waffen nichts gegen den Assragl auszurichten ver-
mogen.

Nach dem finalen Schlag fahrt der Damon véllig geréuschlos
zurtick in seine Sphére. Doch haben die Helden das Wort der
Uberlebenden Trollberger, dald esihnen gelungen ist, den Tod
der gefallenen Krieger zu réchen. Zu Ehren der Sieger wirdein
ebenso prachtvolles wie ausschweifendes Gelage abgehal -
ten. Den Helden allerdings sollte klar sein, daf3 es kaum damit
getan sein kann, den Damon zu besiegen. Wer oder was hat
ihn beschworen? Auch liegt es nahe, dal’ noch mehr dieser
Unkreaturen drauen.

Der groReund der kleine Bruder

Mei sterinformationen:

Die Helden kénnen nun einige Tage im Dorf verbringen, bis
ihre Wunden auskuriert sind. Uber die Zwergenstollen wis-
sendie Trollberger zu berichten, dal’ es dort spuke. Selbstver-
stdndlich sind sie bereit, die Helden zum Eingang der Mine zu
bringen. Sollten die Helden sich fur eine sofortige Weiterreise
entscheiden, werden sie Lortsch und Meister Pagan (s.u.) erst
wahrend der Schlacht um die Feste kennenlernen.

Esist fir den weiteren Verlauf der Ereignisse bedeutsam, dal3
die Helden sich der Unterstiitzung durch die Trollgrunder ver-
sichern. Alsdann wird Atros sich daran machen, seinen Than
um Beistand zu bitten, auf dafl3 dieser alle Krieger seiner Sip-
pen fir die Schlacht sammelt. Die Trollberger kdnnen den
Helden noch bendtigte Ausriistung - sofern vorhanden (war-
me Kleidung, Seile, Schaufeln, Hacken, Fackeln) - zur Verfi-
gung stellen. Verweilen die Helden eine Weile, kommt es zu
folgender Begegnung:

Allgemeine Informationen:
Frihmorgenswerdet ihr geweckt. Einjunger Trollberger bittet

euch, auf den Platz zu kommen. Schnell seid ihr auf den Bei-
nen, und bevor ihr eure Schwerter geglirtet habt, erreicht ihr
den Platz. Euch bietet sich ein ungewohnlicher Anblick: Die
Dorfler umringen zwei Neuank&mmlinge. Frohliches Geplap-
per erflillt die Luft, Gaben werden hin- und hergereicht.

Der Blick auf den einen ist euch durch die Menge verwehrt,
doch dafir ist der andere umso auffélliger: An die 4 Schritt
grof3, wuchtiger, muskul8ser Kdrper, langes stréhniges Haar,
das Antlitz von préchtigen Warzen geschmitickt: ein |dealbild
voneinem Troll also!

Datritt der andere aus de Masse hervor, ein kleiner, schméch-
tiger Mann, in der Robe eines Astronoms und Alchimisten,
einen langen Wanderstab in der Hand. Sein kurzgeschorenes
blondes Haar 183t sich unter der tief ins Gesicht fallenden
Kapuze nur erahnen, doch fallen euch sogleich seine stechen-
den griinen Augen auf. " Pagan von Thalusamein Name. Und
ihr mifét die Helden von Trollgrund sein ...”

Meisterinformationen:

Pagan stellt auch seinen Begleiter, den Troll Lortsch, vor. Er
berichtet, da3 siebeide auf " Borbaradianerjagd” seien. Esstellt
sich heraus, dal? Lortsch und Pagan wohlbekannte und gern-
gesehene Géste in diesem, wie manchem anderen Trollberger
Weiler sind, haben sie doch die Sache der Einheimischen zu
der ihren gemacht. Pagan wei3 Uber die Zwergenhdhle zu be-
richten, daf? die Siedlung auf den Uberresten eines weit dlte-
ren, gleichfalls von Zwergenhand erbauten Stollensystems
erbaut worden sei. Was die damaligen Bewohner, eine Brillant-
zwergensippe, veranlal3t haben mag, ihre Heimat aufzugeben,
kann man nur noch mutmal3en. Die |etzte Besiedelung durch
Ambof3zwerge wurde nach einem Bergunglick aufgegeben,
bel dem ein Drittel der Zwerge umkam.

Auch er hat von dem Schatz gehdrt, der sichin den Tiefen der
Mine verbergen soll. Von einer Verbindung von den Stollen
zur Burg weil3er nichts.

Der Magier und der Troll versichern den Helden ihre Unter-
stiitzung. In die Stollen werden sieihnen aus ganz praktischen
Grinden nicht folgen - Lortsch hat mit seinen stattlichen 4 m
kaum eine Chance, weit zu kommen.

DieZwergenmine

Der Zugang

Allgemeine Informationen:

Pagan und Lortsch bzw. ein oder zwei Trollgrunder begleiten
die Helden zu einem Eingang zu den Zwergenhohlen einige
Meilen 6stlich des Dorfes. Folgen wollendie Trollgrunder den
Helden nicht, ihr Aberglaube vor den dort lauernden bosen
Geistern obsiegt.

Alsihr den Eingang erreicht, erwartet euch eine bose Uberra-
schung: Der Zugang ist durch einen Steinschlag verschiittet.
Ratlos seht ihr euch um...

Mei sterinformationen:

Ein paar Schritt entfernt befindet sich an einer Kuppe ein
Fuchsoch (Snnenscharfe + 3), das sich als Bel iftungsschacht
herausstellt (KL +3 oder Berufsfertigkeit Bergbau -2), und
nach ein paar Stunden Arbeit einen brauchbaren Durchlal
ergibt.

Thorwal Standard Nr.9, Seite 16

DieZwergenmine

Meisterinformationen:

Im folgenden werden nur die wichtigsten Ortlichkeiten be-
schrieben, ales weitere kannst du der Karte entnehmen. Be-
achte, dai3 die Génge und Kammern nach Zwergenmalien ge-
schaffen wurden - es gibt aso genligend Stellen, an denen
sich menschliche Besucher ducken oder vorbeiquetschen
mussen.

Wiirfele vor dem Betreten jedes Raumes (auf3er dem Speise-
saal) mit dem W6: Bei einer 5 befindet sich der wahnsinnige
Zwerg Ogrim in diesem Raum und wird die Helden ohne jede
Vorwarnung attackieren. Bel einer 6 finden sieden Zwerg schla-
fend vor.

1: Zugang/ Speisesaal
Allgemeine Informationen:
Ihr seilt euch durch das Loch in die Finsternis ab. Der flak-
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kernde Schein eurer Fackel taucht die Schachtwandein rétli-
chesLicht.

Der Raum, denihr erreicht, ist etwa6 Schritt lang und 3 Schritt
breit, an der nérdlichen und der westlichen Wand befinden
sich zwel Ausgange. Eineriesige Tafel beherrscht den Raum.
Darauf liegen ein paar geborstene Teller und Becher. Ein paar
Stuhle liegen auf dem Boden. Ein Hauch der Verwesung liegt
in der Luft. Pl6tzlich stolpert der vorderste Uiber etwas wei-
ches, nachgiebiges auf dem Boden.

Mei sterinfor mationen:

Ursacheist der Leichnam des Zwerges Xerberim.

Unweit davon findet sich eine zweite Leiche: die Zwergin
Ingrascha. Beide zeigen bereits deutliche Spuren der Verwe-
sung. Lassen Sieihre Spieler TA-Proben - 2 wiirfeln.

Eine genauere Untersuchung der Leichen (Heilkunde Wun-
den + 2 oder Berufsfertigkeit Anatom) ergibt, daf3 die Wunden
des Zwerges von einer schweren Hiebwaffe, wahrscheinlich
einem Zwergenschlegel (nur zu ermitteln bei entsprechenden
Kenntnissen und einer sehr gut gelungenen Probe), verur-
sacht worden sind. Die Zwergin liegt halb auf dem Bauch, ihr
steckt ein schwerer Dolch in den Eingeweiden. Esist durch-
aus moglich, dai sie durch eigene Hand gestorben ist.
Obder Kilhlein der Kammer ist esschwer, zu sagen, wann die
beiden zu Tode gekommen sind (Heilkunde-Wunden +10 oder
Anatomie+7, bel Gelingen: vor 3 Wochen)

Die beiden Toten fuhren weder Ausriistung noch Waffen mit
sich. Auffalligist, dal3 keiner der beiden ein Kettenhemd oder
eine andere Ristung trégt.

Folgende Tragddie hat sich hier abgespielt: Eine zwergische
Abenteuergruppe, zwolf an der Zahl, war unter der Fiihrung
des Zwerges Turolosch ausgezogen, den Schatz der aten
Zwergenmine zu finden. Schlieffdlich gelang es ihnen, einen
der aten Eingénge frei zulegen. Weit drangen siein das L aby-
rinth der Minen vor. Doch war Ingraihrem Unterfangen nicht
hold: Eines Tagesbebtedie Erde, ein Teil der Stollen, darunter
der Ausgang in die Freiheit, stirzte ein. Acht der Zwergewur-
den unter den Fel smassen begraben, bis auf zwei Hacken und
eine Schaufel war allesWerkzeug verloren oder nicht mehr zu
gebrauchen.

Die Uberlebenden - Xerberim, Ingrascha, Dwarusch und Ogrim
- suchten fieberhaft nach einem Weg, doch sollte es ihnen
nicht gelingen, den rettenden Ausgang wieder freizulegen,
noch durch einen der LUftungsschéchte zu entkommen. So
durchstreiften sie die Gange des L abyrinthes, in der Hoffnung,
einen anderen Ausstieg zu finden. Doch wollte das Schicksal
es anders. In den Wochen der Einsamkeit buhlten die drel
Zwergenkrieger um die Gunst Ingraschas. Als Ogrim und
Dwarusch eines Tages die Stollen durchwanderten, sie auszu-
kundschaften, nutzte X erberim die Gunst der Stunde. Alsdie
beiden Krieger zurlickkehrten, fanden sie Ingrascha und
Xerberim beim Liebesspidl.

Dwarusch sah ein, dal3 er verloren hatte, und ging, seine Su-
che nach einem Ausgang fortzusetzen. Doch Ogrim erschlug
ineinem Anfall von rasender Wut Xerberim mit einem einzigen
Hieb. Dann versuchte er Ingraschamit Gewalt zu nehmen. Es
gelang der Zwergin, Ogrim abzuwehren. Dieser rannte davon,
Ingrascha aber, angesichts ihrer ausweglosen Lage und der
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schrecklichen Taten Ogrims, konnte ihres Entsetzens und ih-
rer Furcht nicht mehr Herr werden - sie suchteihr Heil im Tod.
AlsOgrim, der wenig spéter an den Ort seiner Bluttat zuriick-
kehrte, der sterbenden Zwergin ansichtig wurde, verfiel er
endgultig dem Wahnsinn. Er erschlug Dwarusch ausdem Hin-
terhalt. Seitdem durchstreift der Elendeinblindem Irrsinndie
Gange. Die karge Nahrung und die Entbehrungen haben ihn
entkréftet, doch so lange noch ein Funken Leben inihm igt,
wird er nicht nachlassen, den Leichnam seiner Geliebten zu
huten.

DieWerte Ogrims:

MU 16,KL 12(8)*,KK 18, AG4(7),RA 1,GG5,JZ 7(9) ST: 12,
LE 33, AT/PA 16/12, TP 1W+8 (Zwergenschlegel), RS 4
(Kettenhemd), MR -1

* die Werte in Klammern gelten fir seinen derzeitigen geisti-
gen Zustand

2:Versammlungshalle

Allgemeine I nformationen:

Der Gang mindet in eine grof3e Halle von 8 x 4 Schritt. Die
Decke des Gewdlbesist so hoch, dal3ihr esmit euren Fackeln
kaum auszuleuchten vermégt. Zwei fadenscheinige Banner
schmiicken die Seitenwéande. Ein Ausgang fuhrt nach Nor-
den, drel nach Osten und zwei nach Westen.

Soezielle Informationen:

Bei genauerer Betrachtung (Sinnenschérfe +4) bemerkt ihr in
einer Ecke einen schwarzen Schatten: ein weiterer Zwergen-
leichnam! Bei ihm findet sich einekurzstielige Axt mit scharti-
ger Klinge, er tragt ein Kettenhemd.

Mei sterinformationen:

Auch Dwarusch wurde mit einem Zwergenschlegel getétet.
Sowieer daliegt, hat sein Mdrder ihn von hinten erschlagen.,
just dserausdemindieHalletrat. Die Gangeim Norden (der
ehemalige Eingang) und im Nord-Westen sind verschittet.
Sollte einer der Helden den Zwergen ausdriicklich genau un-
tersuchen, findet er an einer Kette um seinen Halseinen zierli-
chen Schliissel.

3:Der Eingang

Mei sterinformationen:

Der Eingang ist verschittet. Vor dem Einsturz liegen eine zer-
brochene Schaufel und eine Spitzhacke ohne Stiel. Mit dem
richtigen Werkzeug kénnte der Zugang binnen einiger Tage
wohl wieder freigel egt werden.

4:Der Geheimgang

Mei sterinformationen:

Dieser Geheimgang it die einzige M 6glichkeit, vom Zwischen-
raum in die Waffenkammer zu kommen. Er kann nur dann ent-
deckt werden, wenn die Spieler darauf bestehen, diese (1) Mauer
Zu untersuchen.

Unterhalb eines kleinen Felsvorsprungs befindet sich ein
Mulde, in der sich der Offnungsmechanismus fiir die genial
konstruierte findet.
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5:DieWaffenkammer

Meisterinformationen: :

Der Raum ist halb verschiittet. Dort finden die Helden eine
kleine Truhe. AuRRerdem liegen dort einige unbrauchbare Axte
und H&mmer. Die Truhe &1t sich mit einige Anstrengung 6ff-
nen. Inihr liegt ein schitissel artiges Gebilde, dessen Bart wie
dieKlingeeiner Axt geformt ist.

6:Lagerraum

Allgemeine Informationen:

In diesem etwa 2 mal 3 Schritt grof3en Raum finden sich ent-
lang der Wande dutzende Steinhacken und Schaufeln: ale-
samt so sehr von Satinavs Hoérnern bertihrt, daf3 sie nicht mehr
Zu gebrauchen sind.

7:Raum der Hauptleute

Allgemeine Information;

DieschwereEichentlr - Ingraaleinwell3, wiedie Zwerge die-
se in den Fels einbringen konnten — ist verschlossen.

Soezielle Informationen:
Der Raum ist etwa 5 mal 3 Schritt grof3, in ihm befinden sich
zwei kleine Betten und eine Truhe.

Mei sterinformationen:

Ogrim ist im Besitz des einzigen Schllissel zu diesem Raum.
Sollte er sich zufdlig in der Kammer aufhalten, missen die
Helden warten, biser wieder herauskommt (Meisterentscheid).
In diesem Falleverrét lautes Schnarchen die Anwesenheit des
Zwerges. Die massive Tir 183t sich nur mit einer Gesamt-KK
von 50 Aufbrechen, mehr als zwel Helden kdnnen sich nicht
zugleich gegen die Tur werfen. Ein Foramen (+8, 6 ASP) oder
ein Dietrich (Schlosser-Knacken +10) dirften aber Abhilfe
schaffen. Ohne geeignetes Werkzeug ist es nicht moglich, die
Tar zu 6ffnen, essei denn, man zerhackt sie mihevoll (dickes
Steineichenhol z mit Eisenbeschlagen!)

Sollten die Helden Dwaruschs Schliissel gefunden haben,
kénnen sie die Truhe mihel os 6ffnen. Ansonsten helfen nur
ein ForamEeN, ein Dietrich (Schldsser Knacken + 5, ohne ge-
eignetes Werkzeug +9), oder der Einsatz roher Gewalt. In der
Truhe befindet sich ein weiterer Axtschllissel (siehe Raum 5),
zwei Heiltranke (Meisterentscheid) und einige Notizen Uber
die Geschichte der Brillantzwergenmine und Dwaruschs Ta
gebuch, indemu.a. die Tragddiebiskurz vor der Bluttat Ogrims
geschildert wird.

8:Zugang zum Stollen

Allgemeine Informationen:

Die Tur ausschwerer Eicheist verschlossen. Eslat sichkein
erkennbares Schlofd entdecken. Allerdingsist in die Fullung
der Tlr ein Muster in Form einer Axt geschnitzt.

Mei sterinfor mationen:
Die Axtschlissel aus Raum 5 oder 7 6ffnet diese Tlr. Sobald
man ihn in die Vertiefung legt, schiebt sich die Tur zur Seite.
Dahinter befindet sich ein enger Raum mit einer Luke, eine
Leiter fUhrt nach unten.
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DieZweite Ebene—DieBrillantzwer genmine—CendransL abyrinth

1: Der Stollen

Allgemeine Informationen:

Ihr Kklettert nach unten, und betretet eine @ufferst niedrigen
Stollen, der durch zahlreiche Balken abgesichert scheint — so
hofft ihr zumindest! Ihr folgt dem Gang ein paar Schritte in
sudliche Richtung, bisihr pl6tzlich vor einer Felswand steht.

Mei sterinformationen:

Soweit sind die Ambol3zwerge, bevor siedie Mineverlief3en,
gekommen. Sollte einer der Helden auf die ldee kommen, ge-
gen die Wand zu klopfen, so bemerkt er dal? es dahinter hohl
klingt — der Durchbruch steht unmittelbar bevor. Die Helden
werden trotzdem einige M iihe haben, den Rest freizulegen, es
sei den dal3 sich ein Zwerg unter ihnen befindet. Der schafft
die Arbeit (alleine) in einer guten Stunde. Bel einer gelunge-
nen GG-Probe sogar in einer halben. Trotzdem solltensichdie
Helden Uberlegen, wiesie das Gerdll herausbringen, der Stol-
lenist eng! AulBerdem muf3jeder pro 10 Minuten Arbeit eine
RA-Probe —2 ablegen. Sollte diese gelingen, so ist er aul3er-
stande den Gang fur die néchsten zwei Stunden wieder zu
betreten.

2: Schatzkammer - Zugang zum Labyrinth

Allgemeine Informationen:

Endlich ist der Durchbruch geschafft. Doch noch bevor ihr
euch verseht, verldschen mit einem Mal all eure Fackeln, selbst
das Licht des Magierstabes geht aus!

Soezielle Informationen:

DieLichtquellen lassen sich ohne Schwierigkeiten wieder ent-
zinden. Vor euch erstreckt sich eine einstmals wohl giganti-
sche Halle aus, die jedoch zum Grofdteil verschiittet ist. An
den wenigen unbeschéadigten Wandabschnitten konnt ihr rein-
sten Marmor erkennen, der von goldschimmernden Faden
durchzogenist. Einige verblaldte Ornamente aus Blattgold und
Mosaike aus Halbedel steinen zieren die Wande. In der Dun-
kelheit vor euch erspéht ihr einen Durchgang.

Mei sterinformationen:

Grund des seltsamen Zwischenfallsist der Geist des Geoden
Girlax, der sich mit Fug und Recht als wahrer Herr der Hohle
bezeichnen kann, kam er doch mit den ersten Brillantzwergen
hierher. Girlax forschte zeitlebens nach einer Méglichkeit, ein
Artefakt zu erschaffen, mit dem er einen Elementarherren an
sich binden konnte. Und schliefdlich, nach Jahrhunderten har-
ter entbehrungsreicher Arbeit war es soweit: der Stein der
Weisen - einKristall, aufgeladen mit schierer astraler Energie,
umwoben von machtvollen Ritualen - gefunden. Doch sollte
Girlax die Frichte seiner Arbeit nicht mehr auskosten kdnnen:
In dem Augenblick, da er das abschliefRende Ritual sprach
und die Sigilesvollendete, kam Ingrazuihm, ihnin sein Reich
zu rufen. Voller Verzweiflung klammerte sich der Zwerg an sei-
nen letzten Lebensfunken, besessen von der Idee, sein Werk
zu vollenden. Und tatsachlich entglitt Girlax Seele Ingra, as
sie schon von seinem Leib getrennt war. Seitdem geht Girlax
Geist in der Mine um, einen Weg zu finden, seine Arbeit zu
beenden. Einige, aber langst nicht alle der Verschittungen
sind auf Girlax Wirken zurtickzufGhren.

Die Helden ahnen zu diesem Zeitpunkt noch nichts von der

Anwesenheit des Geistes. Nach Geschmack kannst du Girlax
bisweilen auftauchen lassen, um der Gruppe einen gehérigen
Schrecken einzujagen, denn begeistert ist er Uber die neuerli-
chen Besucher nicht. Sie sollten anfangs allerdings noch nicht
erkennen, dal3sie es mit dem Geist eines Geoden zu tun haben.
Spéter, wenn Girlax Hilfe vonndten ist (s.u.), kannst du den
Geist offensiver einsetzen und den Helden, fallsnétig, denein
oder anderen Hinweis geben, dal3 Girlax ihnen von Nutzen
sein konnte.

Snnenscharfe-Probe+5 (verdeckt): Der Held nimmt ein Fun-
keln unter einem der Gerdllhaufen wahr, das sich als kleine
Miinze entpuppt. Sie ist mit dem Bildnis eines barh@uptigen
Menschen und einem Fabeltier gepragt. Es ist den Helden
nicht moglich, ihren Fund in eine Epoche einzuordnen.
Selbst wenn die Spieler dahinterkommen, dal3 sie sich in der
Schatzkammer befinden, sie wiirden monatel ang graben mis-
sen, um an die verbliebenen Reichtimer zu kommen, ange-
sichtsder sténdigen Gefahr von weiteren Einstiirzen eine wag-
halsige Sache.

Den Helden wird nichts anderes Ubrigbleiben, alsden Wegin
dasLabyrinth zu wahlen. Du solltest es den Spielern nur dann
gestatten, eine Karte mitzuzeichnen, wenn einer der Helden
einen Orientierungswert von min. +10 hat.

DasL abyrinth

Mei sterinformationen:

Eingt, alsdieletzten verbliebenen Brillantzwerge unter Cendran
diese Stollen gruben, schufen siedas L abyrinth, um die Schatz-
kammer vor Eindringlingen zu schiitzen. Nun ist es an den
Helden, sich den Ausweg in die andere Richtung zu suchen!
Esliegt andir und deiner Heldengruppe, wie du das Labyrinth
ausgestaltest. Schétzt deine Gruppe unterirdische Abenteuer-
partien, scheue dich nicht, ein verzwicktes L abyrinth mit aller-
lei Fallen zu konstruieren. Mit monstrésen Bewohnern kann
der Irrgarten kaum aufwarten (typische Hohlenbewohner, meist
harmloser Natur, einmal ausgenommen), jedoch kdnnteessein,
daR? borbaradianische Hascher den Helden auf die Spur ge-
kommen sind.

Die Gange sind eng, niedrig und stickig, selbst Helden mit
gutem Orientierungssinn mdgen dem Wahn verfalen, dal
sich die Wande bewegen, sich Durchgénge verschlief3en oder
andere auftun, da’ Wegmarken verschwinden oder in eine
andere Richtung weisen. Spare nicht mit klaustrophobischen
Eindriicken, unterstitzt von erschwerten RA-Proben. Gelin-
gen diese, versplrt der Held zunehmende Beklemmungen,
weigert sich weiterzugehen oder rennt pl6tzlich wie von Sin-
nen los. Zukunftige Proben werden entsprechend erschwert,
der Held zeigt zunehmende Anzeichen von Wahnsinn. Uber-
lasse es deinen Spielern, dieses Problem zu [ 6sen, und wiirdi-
ge gute Ideen. Zwerge sind von den Auswirkungen der
Klaustrophobie nicht betroffen, Elfen und andere Naturkinder
umso mehr.

Hast du die Beflrchtung, deine Helden kénnten schnell die
Motivation verlieren und es vorziehen, lieber einen anderen
Weg zu suchen, gibt esfolgende M dglichkeiten: Entweder du
entschérfst das Labyrinth (ob das alerdings die Zwerge ger-
ne gesehen hétten??), oder du 1&/%t die Helden schon nach
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einer kurzen Weile eine Spur der Flichtlinge finden, die am
anderen Ende der Hohle hausen, oder du fihrst die Helden
auf anderem Wege zu den Fliichtlingen (beispiel sweise durch
einen anderen L Uftungsschacht, den sie drauf3en finden, und
der in einen anderen Teil der verschiitteten Mine der Ambof3-
zwergefuhrt). Keinesfallssolltest du die Gruppe zwingen, sich
ihren Weg durch das Labyrinth zu suchen.

3:DieLeiche

Allgemeine I nformationen:

Langst konnt ihr nicht mehr einschétzen, wie lange ihr durch
diese verfluchten Géangen umherirrt. Auch dieser Weg sieht
auswie jeder andere. Doch da steigt euch ein allzu bekannter
Geruchindie Nase. Am Ende des Ganges seht ihr eine dunkle
Gestalt am Boden liegen.

Mei sterinformationen:

Zur Verwunderung handelt es sich bei der Leiche um einen
Mensch, einen reichlich heruntergekommenen Mittzwanziger,
der in die einfachen Gewander eines Bauern gekleidet ist.
Auffallig ist, dal3 er heftige Wunden an der Stirn aufweist,
seine Finger sind bis auf die Knochen blutig gekratzt. Auch
findet man etliche kleine Bif3- und Nagewunden - hier haben
sich wohl schon einige Bewohner der Hohlen gitlich getan.
Der Ungliicklicheist einer der Fllchtlinge, der in seiner Neu-
gier tief in das Labyrinth vorgedrungen war und der sich in
den Gangen verirrte. Nicht wissend, dal3 er dem rettenden
Ausgang schon nahe war, verfiel er dem Wahnsinn: Er schlug
in seinem Irrsinn seinen Kopf so lange gegen die Steinwand,
bisihn Boron zu sich nahm.

4.Der Ausgang

Mei sterinformationen:

Schlufzendlich sollten die Helden aus dem Labyrinth heraus-
finden. Nétigenfalls kannst du einem der Helden, die beson-
dersunter RA leiden, eine Vision geben. Auch ein besonders
frommer oder barmherziger Held bote sich fiir einen solchen
gottlichen Fingerzeig an.

Der Ausgang (eigentlich Eingang) besteht aus einem zweifl -
geligen, losein den Angeln hangenden, zerborstenen Tor. Es
fUhrt in eine éhnliche Kammer wie Raum 2, allerdings mif3t der
Raum nur 3 x 7 Schritt. Die Wande sind holzgetéfelt und mit
Schnitzereien verziert. Entlang der Wénde befinden sich lau-
ter steinerne Statuen und Blsten, zum Teil umgestiirzt und
zerstért, dieallesamt den selben Zwerg zeigen. Eshanddlt sich
um Bildnisse des alten Konigs.

Eine TUr fuhrt in Richtung Osten. Von dort ertdnen leise Stim-
men, die sich ndhern.

DieFlichtlinge

Allgemeine Informationen:

Mit einem Male schlégt die Tir auf, und ein kleines, ausge-
mergeltes Gesicht sieht euch entgeistert an. Esist ein Kind!

Mei sterinformationen:

Die Spielehaben 2 KR Zeit zu reagieren, dann rennt der Knabe
laut schreiend aus dem Raum. Sollte es der Gruppe gelingen,
das Kind zu besénftigen, fuhrt er sie zu seinen Gefahrten.
Ansonsten kommen 3 KR spéter finf mit Flegeln und Keulen
bewehrte Menschen in einfacher baurischer Kleidung herein-
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gestirmt. Als sie der wohlgerlsteten Helden ansichtig wer-
den, zogern sie einen Augenblick - der Moment fir die Hel-
den, die Leute davon zu Uberzeugen, dald sieihnen nicht feind-
lich gesonnen sind.

Sollten die Helden dessen zum Trotze angreifen, dal? die 5
ganz sicher keine Borbaradianer sind, wird Mystix (s.u.), der
sich im Hintergrund verborgen gehalten hatte, die lllusion ei-
nes Damons erschaffen, der aus dem Labyrinth auf die Helden
zustirzt. In seinen funf Tentakeln halt er je ein Schwert, seine
sieben Hornern funkelnwidernatlrlich grellviolett. Mystix nutzt
den Moment der Uberraschung einen WeHe WALLE NEBULA
zu sprechen, um seiner Gruppe die Flucht zu erméglichen.
Sollte dies fehlschlagen, muldt du dir etwas einfallen lassen,
die Helden davon abzuhalten, die harmlosen Flichtlinge zu
erschlagen.

Aber gehen wir einmal davon aus, die Helden tun nichts der-
gleichen ...

Bei den Bauern handelt es sich um Fliichtlinge aus Vellberg,
einem Weiler in den Trollzacken, die auf ihrer Flucht den Zu-
gang zur Zwergensiedlung entdeckt haben. Unter der Fih-
rung des Druiden Mystix, sowie des ansassigen Auelfen
Avalarion Windgesang lielfen siesichin demleidlich sicheren
Versteck nieder. Sie leben dort seit beinahe 4 Monden. Dal3
Vellberg wieder befreit ist, ahnen sie nicht. Die Fluchtlinge
haben einen Zugang in die Feste Angareth entdeckt, durch
den der EIf, der Druide und einige mutige Dorfler sich biswei-
lenindieBurg stehlen, um Vorréte zu rauben. Der Durchschlupf,
der wahrend des Winters ihr Uberleben gesichert hat, ist zu-
gleich ihre grofite Sorge, furchten sie doch, dal3 die
Borbaradianer ihnen auf die Schliche kommen kénnten.

5: DieKammern der Fllchtlinge

Mei sterinformationen:

In den ehemaligen Wohnkammern der Zwerge haben sich nun
die Fluchtlinge eingerichtet. Lager aus Stroh bieten einekarg-
liche Bettstatt, kleine Gruppen von &mlich gekleideten Men-
schen versammeln sich um die Feuerstellen, doch wagt man
es nur des nachts, Feuer zu machen. Doch immerhin scheint
man keinen Hunger leiden zu miissen, wieetliche Vorratsbiindel
verraten. Einem Helden fallt bei einer gelungenen Sinnen-
schérfe-Probe + 5 auf, dal3 sich auf einem Tuchbeutel die B-
Rune befindet! Zur Rede gestellt, wird Mystix damit heraus-
ricken, dafd die Flichtlinge sich aus den Lagern der
Borbaradianer bedienen, und schliefdlich auch bereit sein, das
Geheimnis um den Durchschlupf in die Feste zu | Uften.

Mystix und seine Gefahrten kénnen den Helden einige Infor-
mationen Uber die Burg und ihre Besatzung geben:

| Auf der Burg befindet sich ein Magier, der die
Alptraumkrieger beschwort. Das weild man lediglich aus
Gespréchen von Soldnern, die man belauscht hat, gese-
hen hat den Magier noch niemand.

| Auch der EIf ist einma auf einen Damonenkrieger
gestolzen und konnte sich knapp vor ihm in Sicherheit
bringen.

] Avalarionweil3 zu berichten, dal3in der Waffenkammer
ein Fal3 Steindl aufbewahrt wird (er hat beobachtet, wie
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man es dorthin verfrachtet hat). Die Kammer wird aler-
dings scharf bewacht.

] Einem Tell der Soldner soll der Dienst unter dem Dunk-
len Banner langst nicht mehr schmecken. Angel ockt durch
die Versprechungen von Gold, gibt es einige, die ob der
Greueltaten der ihren blofRer Ekel und Scham tiberkommt.
Aber sie trauen sich nicht zu desertieren.

Folgender Plan bote sich an (der EIf und Mystix mdgen den
Helden ein paar Anregungen geben, so diesen nichts einfal-
len sollte ...): Die Helden steigen durch den Brunnen in die
Feste ein, umdort die Lage zu erkunden. Alsdann bleibt ihnen
dieMaglichkeit dort Unheil zu stiften und eventuell einige der
Soldlinge zur Fahnenflucht zu bewegen oder gar die Komman-
dierenden der Borbaradianer - Mercinian und ein Schwarz-
magus - gefangenzunehmen oder zu téten.

Alvarion bietet sich an, sichindasLager der Furstlichen Trup-
pen durchzuschlagen, um dort kundzutun, dal3 ein Weg in die
Feste gefunden sei. Auch die Trollberger konnte er alarmie-
ren.

Wenn man die Besatzung ablenkt, sei es durch ein Feuer, sei
esdaliman siezu einem Ausfall verleitet, sollte sich die Mdg-
lichkeit ergeben, wéhrend eines Scheinangriffes einen Trupp

fahiger Kd&mpfer und Magier durch den Durchschlupf in die
Burg zu schleusen, um diese im Handstreich zu nehmen. Esist
an den Helden, diesen Plan gebiihrend auszufeilen und die
ihnen zur Verfligung stehenden Kréfte sinnvoll einzuteilen.
Auf jeden Fall wéare esUnsinn, die Burg gleich zu stiirmen!

6: DieGrotte

Allgemeine I nformationen:

Mystix fuhrt euch durch die Génge, bisihr zu einem kleinen
Tumpel gelangt. "Daist es...” flustert er. ”Ihr muf3t lediglich
ein kleines Stick tauchen.” Ihr folgt der Aufforderung des
Druiden und springt ins Wasser. Der Mann hat nicht gelogen,
esist nur ein kleines Stiick, dann taucht ihr auf. Ringsum euch
erblickt ihr einen in die Felswand getriebenen Schacht. Uber
euch, in etwa zehn Schritt Hohe, erblickt ihr den gemauerten
Rand eines Brunnensim Scheine Madas. In halber Hohe hangt
ein Eimer an einem Seil. Von oben her kdnnt ihr Stimmen ver-
nehmen.

Meisterinformationen:

Wiedie Helden die zwei Wachen am Brunnen tiberwinden und
die Burg betreten, bleibt ihnen tiberlassen. Jedenfalls sollten
sie an dieser Stelle noch nicht auffliegen.

Die Feste am Arvepald

Mei sterinformationen:

Der letzte Teil des Abenteuersist reine Improvisationsarbeit.
Es folgt nur eine Beschreibung der Feste und ein Zeitplan.
Wie auch immer der Plan der Helden aussieht, es wére wiin-
schenswert, folgende Ziele zu erreichen:

u die Zerstérung des Onagers auf dem hinteren Turm

u die "Beseitigung” des Erzmagisters und damit der
Ubrigen Ddmonen

| dieVernichtung der Vorréte

u eine Moglichkeit zu finden, den kaiserlichen Trup-

pen Gelegenheit zu geben, die Burg zu nehmen

Esliegt esandir, die Besatzung der Burg auszugestalten. Sind
wirklich alle finstere, der Sache ihres Meisters verschworene
Borbaradianer? Oder gibt es einige, die ihre Entscheidung,
unter dem Blutbanner zu kdmpfen, bereuen? Gibt es gar sol-
che, die die Helden als die ersehnte Mdglichkeit sehen, sich
von ihrem Herrn abzuwenden?

Ob esden Helden gelingen kann, sich unter die Borbaradianer
zu mischen, hangt im wesentlichen davon ab, wie geschickt
sie sich anstellen. Mge Phex ihnen beistehen ...

Angareth

Dal’ die Burg Damonenwerk ist, wird, wenn man ihr néher-
kommt, offenkundig: Der dunkle Steinist unnatirlich glatt, die
Wande frei von Fugen. Auch entstromt dem Fels eine
underische Kélte. Das Bauwerk folgt keiner Symmetrie, wie
Menschen sie kennen, aberwitzige Beulen, Stachel, Spitzen
und Widerhaken Uberséen das Mauerwerk. Bei genauerer Be-
trachtung vermeint man ddmoni sche Fratzen zu erkennen, klaf-
fende Mauler, die sich auftun, einen zu verschlingen, stechen-
de Augen, deren Blick einen zu durchbohren scheint.

Nicht zuletzt deswegen sind sich einige Soldner ihrer Sache
léngst nicht mehr sicher, ob sie dem richtigen Herrn dienen,
denn es wird gemunkelt, dal? die Dé&monen flr ihren Dienst
das Blut eines Dutzend Menschen gefordert haben.

Der Grundrifd

Mei sterinformationen:

1. Bergfried

Der vierstockige Wehrbau ist zweigeteilt. Daswuchtige, mas-
sive Gebaude wirkt wie mit dem Felsen dahinter verschmol-
zen. Vor dem Turm wacht standig ein Assrael, der auch den
Burghof im Auge hélt. Er stellt das grofte Problem bei dem
Betreten der Burg dar.

2: Stallungen

Ein Dutzend Pferde werden hier von zwei Knechten versorgt.
Die Knechte haben ihren Schlafplatz direkt neben dem Stall.
Einige unter ihnen sind nicht gltcklich tber ihre Lage, und
gerne bereit den Helden zu helfen.

3:Mannschafts- und Gesindehaus

Hier leben tber 200 Soldnern und etwa 50 Sklaven. Im unteren
Stockwerk sind die Schlafgemécher der Weibel, der Speise-
saal, eine Kiiche und die Schiafstellen der Sklaven unterge-
bracht. In den oberen Geschossen findet sich die Schlafsdle
der einfachen Soldner.

Zwei Soldaten halten hier standig Wache, der Wechsdl findet
etwaalle 5 Stunden statt.

4:Brunnen

Durch diesen Brunnen kommen die Helden in die Burg. Bis-
weilen hocken sich die Soldlinge hierher, um sich die lange
Wacht durch ein Schwétzchen zu verkurzen.
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5: Der hintereTurm

Auf dem dreistéckigen Turm ist der Onager positioniert. Das7
X 7 Schritt messende, zinnenbewehrte Turmdach wird von 2
Wachen und einem Weibel bewacht. Der Onager wird tags-
Uber von zwei Sappeuren bedient. Wachwechsel ist alle4 Stun-
den.

6:DasTor

Im Torhaus stehen sténdig mindestens 4 Wachen Spief bei
Fuf3, aulferdem ist als zusétzlicher Wéchter ein niederer D&
mon deiner Wahlvor dem Tor postiert!

7:Die TUrmeund der Wehrgang

Jeder Turm ist mit mindestens drei Bogenschiitzen besetzt,
das Tor mit 5 Armbrustschiitzen, und im Angriffsfalle gar mit
einem Magus. Auf den Wehrgangen patrouillieren tagsiiber
zwei Wachen, nachts funf.

Der Bergfried

Mei sterinformationen:

ErdgeschoR
1. Versammlungshalle:
Dieser etwa 7 x 7 Schritt grof3e, von Saulen getragene Raumim
vorderen Teil des Bergfrieds erstreckt sich Uber zwei Stock-
werke und wird von einer Ballustrade gesdumt. Die Wande
sind mit Bannern des Sphérenschanders geschmiickt, unheili-
ge Zeichen flackern in blutrot und violett Gber die Wande.
Eine gewaltige Tafel sowie mehrere Dutzend Stuhlebilden das
Mobiliar, flinf Polsterstiihle sind den Hauptleuten der
Borbaradianer vorbehalten. Nicht allein der Feste, nein, auch
dem Mohiliar ist anzusehen, dal? es nicht derischen Ursprungs
ist. Grafiliche Fratzen zieren die Lehnen der Stiihle, die Tisch-
beine bestehen aus sich windenen Tentakeln. Auf dem Tisch
liegt eine Karte der Trollzacken, in die Fahnchen gestochen
sind. Ein Held, dem eine KL-Probe +8 gelingt, kann sich daran
erinnern, dal die Stellen, an denen die Kaiserlichen ihre ver-
borgenen Truppen mit einem Kreuz gekennzeichnet hatten,
hier mit einem Fdhnchen markiert werden ...
Am Nordende des Raumes befindet sich ein ehernes Tor.
Alltaglich treffen sich hier die Hauptleute zur Lagebespre-
chung. Das Tor fihrt in den Hauptturm.

2:Der Saulengang
An den stidlichen Enden fiihren zwei Wendeltreppen zur Ga-
lerie.

3:Der Speisesaal

Hier speisen die Hauptleute und Riccard. Der Raumist 4 x 5
Schritt grof3 und holzgetéfelt. In der Ecke stehen eine lange
Eichentafel und Tischbdcke, die bei Bedarf aufgestellt wer-
den. Wéhrend der Mahlzeit sind hier zwei dekorierte Wachen
postiert. Der Raum ist nur durch den siidlichen Eingang zu
erreichen.

4: Kiiche

Finf Sklaven bereiten unter der Aufsicht von Wachen die
Speisen fur die Hauptleute zu.

Eine Tir fihrt in den Vorraum, dienérdlichein die Vorratskam-
me.
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5: Vorratskammer

Hier lagert man alle Dinge, die tagtaglich in der Kiiche ge-
braucht werden Eine Falltur fuhrtin einen Keller, indem Vorra:
te aufbewahrt werden, die der Kiihlung bediirfen. In der Spei-
sekammer steckt im zentralen Felsgestein ein etwaein Schritt
grofer Stab, der reich mit Runen und magischen Symbolen
geschmiickt ist. Eine schwarze Kugel steckt in einer Fassung
aus lauterem, Zwergensilber. Der Stab ist ein magischer Fo-
kus, mit dem man diesen Ort durch den Limbus "anpeilen”
kann. Auf diesem Wege wird die Feste sténdig mit frischen
Vorréten versorgt. In regelméBigen Abstdnden kommt einer
der Adepten hierher, um die astrale Installation zu Uberprifen.
Zwei Wachen sitzen hier ihren Strafdienst wegen Ungehor-
sam ab. M&glicherweise gelingt es den Helden, sie davon zu
Uberzeugen, die Seiten zu wechseln ...

6: KleineWaffenkammer

Indiesem 5 x 5 Schritt grof3en Raum befindet sich ein Teil des
reichhaltigen Waffen- und Riistungsarsenals (einfachere Waf-
fen und Ristungen, wie die Soldlinge sie tragen). Auf3erdem
wird hier das Falichen Steindl aufbewahrt. Vor dem Ausgang
in den Vorraum sind 2 Wachen postiert.

7:Vorraum

Vondiesem 5x 5 Schritt grof¥en Raum filhren schwere Eichen-
tiren in die Waffenkammer, die Kiiche und zur Wendeltreppe
im Norden. An den jeweiligen Turen sind Schief3scharten an-
gebracht, durch die man Eindringlinge bestreichen kann.

1.Stock
An den beiden Gangenden (Ost-West) finden sich Schief3-
scharten und zwei Aborterker. Durch einen Geheimgang ge-
langt man auf die Galerie.

8: Zimmer der Hauptleute
Hier logieren die beiden Obristen, die Riccards Stab gehdren.
Die Kammern entbehren jeglichen Prunkes.

9:Gemacher Riccard Mercinians

Der Befehlshaber der Borbaradianer will auch in dieser démo-
nischen Feste nicht auf den geschétzten Luxus verzichten. Da
ihm das Mobiliar, das durch Damonenhand geschaffen wur-
de, nicht zusagte, sorgte er dafir, dald die Magier ihn durch
den Limbus mit geschmackvolleren Mdbeln versorgten. Vor
der TUr steht standig eine Wache.

10: leereZimmer
Diese 5 x 3 Schritt grof3en und leeren R&ume stehen leer.

2.5tock
11: Schlafgemach der Adepten
Hier haben diedrei Adepten desErzmagusihr Domizil. AulRer
einigen personlichen Habseligkeiten findet sich hier nichts
interessantes.

12: Gemach desErzmagus

Vor der Tir zum Schlafgemach des Schwarzmagiers steht stén-
dig ein Heshtét als Wache. Der Raum enthélt eine kleine Bi-
bliothek (Meisterentscheid), ein Bett, einen Schreibtisch und
einen grofRen Sessdl.
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13: Studierzimmer

Hier findet sich alles, wasder Magier begehrt: Pergamente mit
denwahren Namen einiger Damonen, Zaubertranke, Heiltrénke
und vieles mehr. Jedoch hélt hier ein Assrael Wacht, der Auf-
trag hat, notigenfalls alles zu zerstdren (Meisterentscheid, ob
daszur Génze gelingt).

3.Stock
14: Waffenkammer
Hier werden hochwertigere Waffen und Ristungen sorgféltig
in Oltiichern aufbewahrt. Der Raum ist verschlossen, der
Schlissel ist im Besitz des wachhabenden Weibels. In der

ostlichen Wand befindet sich eine Geheimtdr.

15:Wachraum

Finf Wachen und ein Weibd sitzen an einem Tisch und wiir-
feln. Auf dem Dach befinden sich weitere fiinf Bogenschuit-
zen,

16: Geheimkammer

Hier finden sich ein dutzend Tonkrlige Hylailer Feuer, ein
dutzend Heiltranke (M e sterentscheid), und ein Ring, auf dem
ein IGNISPHAERO gespeichert ist.

Phex ist mit uns

Mei sterinformationen:

Deine Helden liebaugeln mit dem Plan, sich unter die Besat-
zung zu mischen, um auch solche Orte und Plane auszuspio-
nieren, die einer Betrachtung aus dem Verborgenen zwangs-
laufig verwehrt bleiben missen? Warum sollte der Zufall ih-
nen nicht einmal in die Hénde spielen ... Des nachmittags

kommt ein dunkler, unheimlicher Nebel auf, in dessen Dek-
kung ein Halbbanner Soldlinge sich auf die Burg schleicht, die
Besatzung zu verstarken. Nun sollte es den Helden zumindest
nicht mehr génzlich unmdglich sein, sich eine Weile unerkannt
unter den Borbaradianern zu bewegen - sie gehtren eben im-
mer zu der anderen Truppe, je nachdem, wer fragt ...

Die Zeittafel

Mei sterinformationen:

Nachdem ungewil3 ist, wann genau die Helden in die Burg
gelangen, beginnt die Zeitleiste mit dem 1.Tag in der Feste.
Selbstredend kannst den Ablauf der Ereignisse verandern, so
der Verlauf des Abenteuers es erfordert.

| 1.Tag - Die Helden sind in die Feste gelangt.

] 2.Tag - Avalarion erreicht das Heerlager und unter-
richtet die Hauptleute vom Stand der Dinge. Noch am sel-
ben Tag werden Boten nach Rommilys und in die Troll-
zacken geschickt. Die borbaradianische Verstarkung er-

reicht die Feste

u 3.Tag - Die Goldenen Raben brechen auf, umsichim
ehemaligen Flichtlingslager zu verbergen, bisdie Zeit des
Angriffesgekommen ist. Die Boten erreichen das Dorf der
Trollberger

| 4.Tag - Die Trollberger machen sich auf den Weg
zum Heerlager, begleitet von Pagan und dem Troll. beglei-
tet sie, Die Goldenen Raben erreichen die Mine— K ontakt-
aufnahme?

u 5.Tag - Ausfall — Sturm der Feste, Belagerung des
Bergfriedes. Am Abend Sturm auf den Bergfried.

DieK ontaktaufnahme

Mei sterinformationen:
Es sollte den Helden gelingen, mit den Goldenen Raben Kon-
takt aufzunehmen, um die weitere VVorgehenswei se zu bespre-

chen. In Begleitung der Raben befindet sich der Hellsicht-
zauberer, bzw. ein Pfeil desLichts, der sich auf Versténdigungs-
zauberei versteht.

Der Kampf beginnt

Mei sterinformationen:

Es ist schwer vorauszusagen, welche Plane deine Helden
schmieden werden, um den Angriff auf die Feste zu ermdgli-
chen. Deshalb mussen wir hier vertrauensvoll auf dich und
dein Improvisationstalent bauen.

Im folgenden gehen wir davon aus, dai3 es den Helden gelun-
genist, die Borbaradianer zum Ausfall zu bewegen. Du muft
gdf. die Ereignisse entsprechend den Plénen deiner Helden
abandern.

Allgemeine Informationen:

Schlagartig bewdlkt sich der Himmel, es scheint, als wollten
die Gotter den Blick von dem abwenden, was nun passiert. | hr
beobachtet, wie die Schar der borbaradianischen Krieger den
Pal? hinabstirmt, auf das Heerlager der Darpatier zu. Der Klang
von Hornern erfillt die Luft.

Just verlassen die Blutsdldner den Schatten deskleinen Wéld-
chens. Als ein bedrohliches Surren erschallt: Aberdutzende
Pfeile und Bolzen bedecken den Himmel, und halten wenige
Herzschlge spéter todliche Erntein den Reihen der Verfluch-

ten. Und die Furstlichen wissen die Verwirrung zu nutzen. Dort
wo wenige Momente vorher noch Gras, Gebtisch und verdorr-
te Baumewaren, erhebt sich nun ein breiter Schildwall, hinter
welchen in Reih und Glied, Bauersleut neben Edlen stehen,
Schwert und Spief3 drohend erhoben. Die zahlreichen Wimpel
und Banner flattern munter im Wind, und schlagartig setzt der
ganze Haufen an zu singen. " Dir Rondra zu Ehren streiten wir
..." erklingt es aus aberhundert Kehlen. Und dann prallen die
Heere aufeinander! Die Kavallerielinie des Feindes bricht an
den Piken der Landwehr, schrill ténen die Schreie der Verwun-
deten euch in den Ohren. Die Bogenschiitzen setzen wieder
an. Axtschwinger, Doppelsoldner und Sturmsenser prallen
aufeinander, im Kampfgetimmel vermag man kaum noch
Freund und Feind zu unterscheiden. Einige Soldner des
Sphérenschanders suchenihr Heil inder Flucht, doch siekom-
men nicht weit. Vom Arvepal3 prescht die Reiterei heran.” Glo-
riaDarpatial” ist ihr Ruf, als sie den Flichtigen den Weg ver-
sperren, und niemand kann ihnen widerstehen.

Auf den Wehranlagen und im Hof herrscht derweil geschéfti-
ge Hektik, der unerwartete Verlauf der Schlacht fordert neue
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ane bestimmt sichimwe-

s EYNR s sentlichen dadurch,

A e /N wie die Helden sich
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e T T (\q b L = e AT =)\ -~ magus noch wohlauf

8 o7 B e RRRRIRl)  und in der Lage, sei-
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Befehle. Allenthalben wappnet man sich gegen den Ansturm
der Angreifer. Die Torbesatzung schiebt den Balken vor das
Tor. Doch sollen ale Bestrebungen vergebens sein. Wie
Alveraniare der Rache strémen mit einem Mal die Krieger der
Firstin durch den geheimen Zugang in die Feste, ihre Klingen
halten blutige Mahd unter der Uberraschten Verteidigern.

Meisterinformationen:
Der weitere Verlauf der Schlacht liegt in deinen Handen bzw.

V== die Firstlichen zu
schicken? Gelingt es
einigen Borbaradia-
7 nern, sich im Berg-
7.~ fried zu verschanzen?
Was steht den kai-
serlichen Magier zu
Gebote? Gelingt es
den Raben, Mercin-
ian gefangen zu neh-
men oder sind die
Helden schneller? Ei-
len die Trollberger
den Helden zu Hilfe?
Welchen Platz neh-
men die Helden
selbst in diesem Gefecht ein? Stirmen sie wacker gegen den
Feind an oder Uberfallen sieZweifel an diesem blutigen Gemet-
zel, wo unter den Schwertern der eigenen nicht alein finstere
Schwarzmagier fallen, sondern auch Knechte, Soldlinge, die
selbst an der Richtigkeit ihres Tuns zweifelten. Die kaiserli-
chen Truppen werden nicht viel Federlesens mit der Besat-
zung machen, wenn die Helden nicht ggf. einschreiten und
Uberzeugend um Schonung fir die wenigen Geléuterten bit-
ten.

Epilog

Mei sterinformationen:

Ruhm und Ehreist den tapferen Helden gewiR fiir ihre grof3e
Tat! Je nachdem, wie sich die Gruppe angestelIt hat, kommen
ihnen entsprechende Ehrungen zuteil. Besondersloyale Strei-
ter fUr die Kronewird gar eine Audienz bel der Firstin (siehe
Personenbeschreibung im TS ?) gewéhrt, die die Helden in
den Travinian-Orden aufnimmt, um ihre Verdienste um
Darpatien zu belohnen. Aufferdem werden die Helden Edlen-
glter verliehen - wenn es denn mit dem Charaktertyp zu ver-
einbarenist, Schelme, Gaukler, Hexen, etc sind auf3en vor und
werden auf passendere Weise belohnt. Allerdings befinden

sich die Lehnsgiter weit in den verfluchten Landen ... An pe-
kuni&rer Belohnung haben die Helden wenig zu erwarten - die
Kriegskasse ist empfindlich geschmélert. Wohl mag es einen
Schmuckdolch oder eine Ehrennadel als Anerkennung geben.
Immerhin erhalten die Edlen ein Schreiben, nach demein Vier-
tel alen Gutes, das sie schwarzen Truppen abzunehmen ver-
madgen, ihr eigen sein soll.

Und was bleibt den Helden noch? Neben den gewonnenen
Erfahrungen und neuen Freundschaften 200 AP, plus bis zu
100 AP fur gute Ideen und stimmungsvolles Rollenspiel.

Anhang

Esfolgen nun kurze Beschreibungen der wichtigsten Orte, Begebenheiten und Personen. Alles detailliert darzulegen, wirde bei weitem den
Rahmen des Abenteuers sprengen. AlsHilfe bei der Ausgestaltung seien dir die entsprechenden offiziellen Spielhilfen, sowie die Beschreibun-
gen in den vorherigen Ausgaben des TS ans Herz gelegt. Was die Werte der NSCs angeht, so seien die genannten Zahlen lediglich als
Anhaltspunkt zu sehen: Du as Meister weil3t am besten, wie das Abenteuer auf deine Gruppe zuzuschneiden ist.

DieFeste

Die Ddmonenburg wurde in den Monaten HES bis FIR 28 Hal vor-
nehmlich von Ddmonen, errichtet, um den Zugang zum stdlichen
Darpatien zu kontrollieren. Die Feste ist etwa 8000 Rechtschritt
gro3 und auf einem Plateau errichtet. An den West-, Nord- und Ost-
seiten befinden sich Steilhénge. Entlang des Weges zur Burg ist ein
kleines Wéaldchen, das aber verflucht ist. Schon einige Spahern sind
dort ums Leben gekommen. Der Pal3 ist lediglich finf Schritt breit,
und bietet keinerlei Schutz.
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Die Belagerung der Feste dauert nun schon zwel Monde an, und ist
aufgrund mangelnder Versorgung, fehlender Ausriistung und Streitern
eigentlich zum Scheitern verurteilt. Dennoch gibt man nicht auf, und
versucht die Burg zu umschlief3en, wozu sogar kleine Banner in das
Gehirge geschickt wurden, um dort den Nachschub zu unterbinden.
Dal3 die Verfluchten tiber den Limbus versorgt werden, weil3 keiner!
Weitere Beschreibung findest du in dem entsprechenden Kapitel die-
ses Abenteuers. Naturlich besteht auch die Mdglichkeit, fir die Bela-
gerung auf die SH ” Armorium Ardariticum” zurtickzugreifgen:
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Die Damonenburg

Wehrmauer: 180/9/16; Turmmauern: 200/9/15; Gebaudemauern: 140/
6/15; Bergfried: 220/9/14; Tor: 80/6/18; Fallgatter: 20/5/16
Besatzung: eine Schwadron leichte Reiterei; 200/240 Schwerttréger,
Doppelsdldner, etc.; 4 Magier; 70 Bogenschiitzen und Armbrust-
schiitzen; Artillerie: Ein Onager

Assrael, der Meister des Schwertes, ein Zweigehornter
Dieser Diener Xarfais erinnert an einen maraskanischen Krieger in
schwarz glénzendem Spiegel panzer, mit einem Nachtwind bewehrt.
Doch seine gréfdlich verstimmelte und vernarbte Fratze und die stéh-
lernen HOrnern zwischen den Schultern kiinden von seinem widerna
turlichem Ursprung.
Alte Legenden berichten von der Entstehung des Ddmons: Bei der
Besiedlung Maraskans soll eseinen Krieger gegeben haben, denein
niemand zu besiegen vermochte, nicht Tier noch Mensch. Seine Grau-
samkeit und Blutgier waren ebenso bekannt und gefiirchtet, wie seine
Brillanz mit seiner Waffe, und esgab Tage, datotete er Hunderte. Der
Krieger aber wahnte sich unbesiegbar und forderte voller Ubermut
die Gotter selbst heraus. Rondra entsandte einen Alveraniar, den
Frevler in seine Schranken zu weisen. Doch durch List und Ticke
gelang es dem Maraskaner, den Unsterblichen niederzuzwingen. Be-
rauscht von seinem Erfolg machte er sich auf, gegen die Feste der
Zwolfe selbst zu ziehen. Doch hatte seine mafdlose Uberheblichkeit
bdse Folgen: Rondra selbst verfluchte den Kampfer flr seinen Frevel
und entsandte einen schrecklichen Sturm, den L &sterer zu verderben.
Xarfai aber empfand Gefallen an dem schéndlichen Tun des Sterbli-
chen. Bevor Rondras Zorn ihn endguiltig zerschmettern konnte, nahm
der Erzdaimonihnzu sichin seine Gefilde, gab ihm sein Zeichen und
schenkteihm die Unsterb- lichkeit - umden Preis sei-
ner Seele und ewiger
Dienste.
Esgibt derzeit nur
einen Schwarz-
magier, der den
wahren Namen
kennt ...
/ Kampfwerteei-
nes Assrael:
MU: 30,LE: 50,
AU: unendlich,
AT/PA: 18/15,
TP: 1W+8 (Tu-
zakmesser), RS:
5*,MR: 10

*Bei rondrage-
weihten Waffen,
die im ron-
dragefélligen
Zweikampf ge-
gen den Damon
eingesetzt wer-
den, entfallt der
Ristschutz, au-
Berdem gibt es
einen Bonusvon

—3 auf die TP.

Cendrans Labyrinth
Urspriinglich lebten die Kinder Curobans in tiefen Stollen in den
Trollzacken, die seit Urzeiten unglaubliche Reichtiimer bargen. Zur
Zeit der Wanderung lebte dort ein junger Zwerg namens Cendran, der
sich viel mehr durch seine Goldgier a's durch hohe Schmiedekunst
auszeichnete. Als aber die Zwerge ihre Heimstétten aus Angst vor
den Trollen verlie3en, blieb eine kleine Gruppe rund um Cendran
zurtick, die den gewaltigen Schatz nicht zuriicklassen wollten. Sie

schworen, ihn bis ans Ende aller Zeiten zu hiiten. Sie schlugen ein
gigantisches Labyrinth mit heimttickischen Fallenin den Felsen, auf
dal kein Eindringling an den Hort gelangen kdnne.

Indieser Schatzkammer hielt der neue Kénig unter dem Berg, Cendran,
mit seinem kleinen Volk Wache. Doch mit den Jahren forderte Satinav
sein Opfer - einer nach dem anderen ging dahin. Einzig Cendran
Uiberlebte. Uber das Mal’ hinaus wahrte seine L ebensspanne. Doch
dann pochteder Tod auch anseine Tir. Der Zwerg, Uber seinelangen
einsamen Jahre wahnsinnig geworden, war so davon besessen, den
Schatz zu hiiten, dal3 er mit seinem letzten Lebensodem einen Me-
chanismus betétigte, die Schatzkammer zum Einsturz zu bringen.
Der Kénigwurdemit all seinen Reichtiimern auf ewig unter dem Fels
begraben. Ob er seinen Frieden gefunden hat, mag Ingraallein wissen.
Es scheint aber, als habe der Berg von der Mif3gunst und dem Neid
des Zwerges angenommen, denn seit jenen Tagen bebt bisweilen die
Erde, und stiirzt jeneins Verderben, dieihrem Schof3e den Schatz zu
entreiRen suchen.

Der Legende von Cendrans legendédren Reichtimern aber lockt bis
auf den heutigen Tag noch Abenteurer in die dunklen, einsturz-
geféhrdeten Minen, doch ist es fraglich, ob der Berg jemals wieder
den Schatz freigeben wird.

Die Goldenen Raben
DieLeibgarde der Firstin Darpatiensrekrutiert sich ausWaisen, die
in jungen Jahren an den Hof kommen, und dort in Abgeschiedenheit
zuvortrefflichen Kémpfern erzogen werden, dem Hause Rabenmund
loyal bisin den Tod.
Ziel der Rabenist, Mercinian mdglichst lebendig, habhaft zu werden
und ihn nach Rommilys zu bringen, wo er sich fir seine Untaten
verantworten soll. Dieser Auftrag hat absolute Prioritét fir sie, und
die Raben scheren sich um die Erstiirmung der Festenur insoweit, al's
daid sie mit ihrer Aufgabe zu tun hat. Doch ist die Prasenz dieser
Elitetruppe von unschétzbarem Vorteil beim Sturm auf die Burg.
Besonders umganglich zeigen sich die Leibgardisten im Umgang mit
den Helden nicht, wohl aber sind sie bereit, etwaige Plane zu unter-
stiitzen, wenn sieihnen aussichtsrei ch genug erscheinen auchihr Ziel
zuerreichen
W\erte eines Goldenen Raben:
MU 15, KK 16, ST: 7, LE 58, AT/PA 16/12, TP 1W+6 (personl.
Schwert), RS 6 (Kettenhemd. Plattenzeug), MR 5

DieBeteiligten

|. DIE DARPATIER

Rahjadan von Bregelsaum-Rosenbusch, Baron zu Rosenbusch,
Hauptmann des Furstlichen Heeres, Generalkommandant der
Belagerungskohorte ,, Trollwacht*

Der junge Baron ist aufféllig grof3gewachsen, und ebenso aufféllig
still und melancholisch. Der Krieg hat bereits einige bittere Opfer
von Baron von Bregel saum-Rosenbusch gefordert.

Die derzeitige Lage der Dinge am Arvepal’d bekiimmert den Befehls-
haber der Truppen sehr. Er ist sich dessen bewuf3t, daf? die einzige
Chance, den Arvepal3 fUr die Furstlichen zu gewinnen, darin besteht,
dai3 das waghalsige Unternehmen der Helden gelingt. Die Helden
kénnen sich voll und ganz auf seine Unterstiitzung verlassen.

Ugdalf von Nierenfeld zu Meidenstein, Baron zu Meidenstein,
Bannerherr der Firstin, Hauptmann der Dar patischen Leich-
ten Reiterei

Der weit dtere Ugdalf ist das genaue Gegenteil von Rahjadan: Direkt,
jamanchmal von an Grobheit grenzender Offenheit, tatkréftig und
fest entschlossen, die Feste zu nehmen. Ugdalf versteht esjeden Tag
aufs neue, die Soldaten aufzumuntern. Nur ihm ist es zu verdanken,
dal? die Deserteurrate angesichts der Umsténde niedrig ist.

Der Baron legt Wert darauf, dal3 in "seiner” Truppe "Wehrheimer
Umgangsformen” herrschen. Es konnte zu Reibereien kommen, so
die Helden die Autoritét der Kommandierenden nicht respektieren.
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Die Damonenburg

Il1. DIE TROLLZACKER

Die Trollberger

Atros Sippenverband sendet den Helden 3 W 20 + 8 Trollberger
Krieger (ST 6) zur Unterstiitzung, so es den Helden gelingt, die
Berglandbarbaren fur sich einzunehmen. AngefUhrt werden diesevon
seiner Tochter, sowie funf weiteren Unterfihrern anderer Sippen.
MU 14, KK 13, LE: 53, AT/PA 14/12, TP 1W +5 (Axte, Breit-
schwerter), RS 3 (Lederriistung, Felle, Lederzeug), MR 1

Pagan und Lortsch

Der Magier (grau, Spezialgebiet Verwandlung von Unbel ebtem) und
Alchimist studierte bei eéinem Lehrmeister in den Trollzacken, um
dann durch die Welt zu reisen, um sein Wissen zu mehren. Alser bel
einem Besuch bel seinem Meister vor 2 Jahren erfahren mufte, dai3
der Alte mittlerweile verstorben war, siedelte er sich dort an. Die
Prasenz der Scharen des Démonenmeisters haben Pagan dazu be-
wegt, seinen eigenen Feldzug gegen die Schergen Bs zu fiihren. Ge-
meinsam mit seinem Freund, dem Troll Lortsch, fihrt er einen Parti-
sanenkrieg gegen die Soldlinge. Pagan sucht dabel immer wieder um
die Unterstiitzung der Trollberger Stdmme, doch ist esihm bislang
nicht gelungen, die Trollberger davon zu Uberzeugen, dal3ihr Heil im
gemeinsamen Kampf gegen den Erzbdsen liegt.

Mystix & Avalarion Windgesang

Der Druide Mystix und der EIf Avalarion sind wichtige Trimpfein
deiner Hand. Gestalte ihre Fahigkeiten und Zauberfertigkeiten, die
ihnen zu Gebote stehen, nach den Erforderlichkeiten deiner Spiel-
runde aus. Verflgt deine Gruppe Uber einen schlagkréftigen Magier
bzw. sieht esso aus, alswéren sie durchausin der Lage, das Abenteu-
er auch ohne grof3en Beistand der Meisterfiguren zu lésen, tut es
keine Not, ihnen méchtige NSCs an die Seite zu stellen. Wenn dle
Strickerei3en, ist aber inshesondere Mystix der Schliissel, das Aben-
teuer zu einem guten Ende zu bringen.

Der Geodengeist Girlax

Ein unerwarteter Verbiindeter und nétigenfallsein Deus ex Machina
findet sich in Gestalt des Geistes des zwergischen Geoden Girlax.
Girlax ist in héchstem Mal3e verdrgert Uber das Wirken der
ingraspottenden, die Elemente frevelnden damonischen Méchte, die
die Feste den Eingeweiden der Erde formlich entrissen haben. Girlax
verflgt Uber das Wissen und die Macht, mittels seines Artefaktes
einen Elementarherren zu rufen, um dem Treiben ein Ende zu berei-
ten, allerdings fehlt ihm der derische Leib, das Ritual zu vollziehen.
EineLdsung ausdem Dilemmawére es, wenn der Geist Girlax fir die
Dauer des Rituales mit dem des Druiden Mystix verschmelzen wir-
de. Es kostet die Helden allerdings einiges an Uberzeugungskraft,
Mystix (immerhin soll dieser zustimmen, seinen Geist und Korper
mittels eines leicht modifizierten Rituals der SeeL ENWANDERUNG VON
dem Geoden tibernehmen zu lassen) und auch den Geodengeist (nach
500 Jahren des Wiedergangertumsist ein ohnedies sturer Zwerg ein
hérterer Brocken al's Eternenmarmor ...) von dem Plan zu iberzeu-
gen. Das Artefakt, ein Kristall, ist in einem Geheimfach versteckt.
Girlax vermag den Helden den Weg dorthin zu weisen.

Mithilfevon Mystix’ Kdrper kann er esaktivieren und ein Elementar-
herr (Erz) ellt herbei. Esliegt an den Helden, Girlax vorzuschlagen,
inwiefern der Elementar ihnen helfen soll: So kdnnteer ein oder zwei
der Damoneninihre Sphére zurticktreiben oder dafiir sorgen, dal3ein
Teil der Festungsmauer einstiirzt und so eine Bresche entsteht. Am
geschicktesten wére es sicherlich, den Elementarherren dazu zu brin-
gen, den Erzmagier zu téten., verschwanden doch damit zugleich
auch sdmtliche von ihm gebundenen D@monen (siehe dazu auch un-
ten, Beschreibung des Erzmagisters), allerdingsist es zweifelhaft, ob
irgendeiner der Beteiligten Uber das nétige Wissen verfiigt, wasden
Zauber GeISTERWESEN UND DAIMONENKRAFT betrifft.

Nachdem das Ritual vollzogen ist, triibt sich der Kristall und be-
kommt Risse, Girlax Geist aber kann endlich an die Esse seiner Ah-
nen, ist seine Aufgabe doch endlich erfllt.
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I11. DIE BORBARADIANER
Riccard Mercinian

e, 1 Der Oberbefehlshaber
I der borbaradianischen
i Truppen (47 J, graues
! Haar, dunkle Augen,
" kréftige Statur) kam zu
erstem traurigen Ruhm
durch seinen vereitelten
Attentatsversuch auf
Furstin Irmegunde. Da-
malsgelang esdem Un-
hold zu fliehen, seine
! ‘ Spur verlor sich.
% G Nun aber erweist sich
A der ehemalige Obrist
7. " i (der weiland von der
\ S A& % GrauenSechs-siehe TS
. 7 oder Rommilys SB -
in die hdchsten Range der furstlichen Armee geschleust worden war)
einmal mehr als Bedrohung Darpatiens wi der die gesamten gotter-
treuen Lande. Schon seit Jahren loyaler Diener von B, setzt Mercinian
alles daran, den dunklen Scharen den Weg in das Herz des Mittel-
reiches zu ebnen. Skrupel kennt er nicht. Auch weil3 Riccard, dal?
sein dunkler Herr ein neuerliches Scheitern nicht dulden wird ...
Mercinianist ein trefflicher Krieger und guter Kommandeur, wenn-
gleich auch von zynischer Natur. Er verfligt Uber keine borbara
dianischeMagie.

Der Erzmagister

Esheif¥, dieser Unhold hétte seinen eigenen Namen zusammen mit
seiner Seele seinen démonischen Helfern geopfert. Tatsacheist, dal3
er seinen Namen ablegte, um seine bedingungsl ose Ergebenheit zu
Borbarad zu unterstrei chen. Seine Untergebenen pflegenihnasMa-
gister oder Meister zu titulieren. Der Magister hilllt sich in dunkle,
weite Gewander und achtet peinlich darauf, dafd man sein Gesicht
unter der Kapuze nicht zu sehen bekommt. Sein Antlitz ist schreck-
lich entstellt, ob von einem Kampfe herriihrend oder bei einer mi3-
gllickten Beschwdrung verursacht, weil3 der Zauberer alein.

Der Magister ist klein gebaut und spricht sehr wenig. Er 183t essich
jedoch nicht nehmen, bisweilen eindrucksvolle Demonstrationen sei-
ner Macht zu geben. Manch einer hat seine alzu kritische Zunge
schon mit dem L eben bezahlt, wurde entweder das Opfer einer jener
damonischen Diener oder endete als Haufchen Asche.

Werte:

MU 20,KL 18,CH 13,IN 13, FF 11, GE9,KK 9,AG 0,HA 3,RA
3, TAQ,NG5,GG5,JZ 6, Stufe 15, LE 45, AE 86, AT/PA 12/12 TP
1IW+2 (Zauberstab), RS 1 (Kutte)

Bes. Talente: Selbstbeherrschung 12, L iigen 10, Magiekunde 17,
Zauberfertigkeiten: (Spezia gebiet: Beschwérung damonischer Méch-
te) Magister verflgt Uber alle Borbaradianerspriiche mit einer ZF
von 7-15. Aulerdem verfligt er Uber den Spruch GEeISTERWESEN UND
DaiMoNENKRAFT (Siehedieser TS, S. 82). Die weitere Ausgestaltung
seiner magischen Fahigkeiten liegt in deiner Hand.

Der Magister hat Kenntnis von den wahren Namen der wichtigsten
niederen Damonen und natiirlich den Assrael!

Die Adepten

Die drei Magister (Beschworung ddmonischer Méchte, alle ST 7)
bilden gemeinsam mit dem Erzmagister den Beschwérungszirkel, um
die Damonen zu rufen und an diese Sphére zu binden. Auf3erdem
sind sie flir die magische Verteidigung der Burg und die Aufrechter-
haltung des Limbustunnels zur Versorgung der Feste verantwortlich.
Daestéglich LE und ASP kostet, die Dd&monen in dieser Sphére zu
halten, sind die drei zu dem Zeitpunkt, da die Helden in die Burg
kommen, schon ziemlich geschwécht.
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DER WAHRE

Das Motto des Mondes:
Wenn Brinauf seiner Bahre liegt,
Eseine Chance fiirs Mittelreich gibt.
Diewahre Hoffnung auf Answin ruht,
Mit Answin liegt B bald in seinem Blut!

Werbung:

Erfahrung in Belagerungssystemen zahlt sich
aus. Wir beraten Sie gern und unverbindlich.
MBB - Maralla, Bonk & Bonk, Angbar

mordet.

Unabhéngig - Kaisertreu - Patriotisch
Ausgabe BOR 11 Answin

Welch tapfer-patriotisches Herz hét-
te aufgehdrt zu schlagen, wére die-
se Nachricht wahr ...

Als Prinz Corelian von den finste-
ren Verschworungsplanen Brinsund

Kronprinz Gorelian von
Rabenmund ermordet?

Bestiirzende Nachrichten erreiche
uns aus Rommilys. Angeblich wur-
deder Hoffnungstréger des Reiches,
Corelian von Rabenmund, feige er-

Amobes Ruch bekam, zdgerte er
nicht, gen Weidleth zu eilen, zu ret-
ten, waszu rettenwar. Mit einer Ver-
zweiflungstat begab er sich in die

Hohle des Lowen. Nur die Sicher-

heit des Reiches, nicht aber seine
eigene achtend, erschien der Kron-
prinz auf dem Hoftag und versuchte
in einer flammenden Rede die Ed-

(Weiter auf S, 2)

Schandirieden besie

ge"lll

Skandalose Zustande auf dem Hnﬂag 2 Weidleth! Brin verschachert das Mittelreich

Nun ist es beschlossene Sa-
che: Das Mittelreich wurde
vom selbsternannten Poten-
taten Brinfir eén Almosen an
den Erzfeind verkauft!!!!
Wen wundert es, dal’ da
dieLiebfelder sich die Han-
dereiben. So hillig sind Stolz
und Ehre niemals zuvor feil-
geboten worden!!!!

Als besonders schandlich
muid dabei gelten, dal? der
Reichsverhtiter nicht einmal
davor zurlickschreckte, die
Getreuesten des Reiches zu
seinen Werkzeugen zu ma-
chen. Listigwie ein Wisten-
schakal machte er sich Treu
und Glauben der Edlen des
Reiches zu Nutze, seinen
Schandplan zu vollziehen.
Dabei schreckte er selbst
nicht davor zurlick, seine ei-
gen Gemahlin zu téuschen
und zu benutzen.

Auf der Tagesordnung des
Hoftages stand es geschrie-
ben, dal3 es an den Edlen des

Reichessal, dartiber zu befin-
den, den Frieden zwischen
dem sog. *****-Reich und
unserem geliebten Vaterland
zu beschlief3en.

Voller Erstaunen mufdten die
herausragenden Méanner und
Frauen des Reiches dalesen,
wie billig der Hal-Sprol3 das
Reich zu verkaufen gedach-
te. Als angebliche Freunde
waren die Liebfelder gekom-
men, doch inihrem "Freund-
schaftsschreiben” wimmelte
€s nur von Forderungen an
unser Reich, von Demiitigun-
gen und Beschneidungen
unserer Souveranitat. Ge-
lockt wurde allein mit ener
l&cherlich geringen Summe,
die Amobe wohl allein aus
ihrer Schmuckschatulle zu
bezahlen vermochte. Wie
sonst ist zu erklaren, dal3 die
Liebfelder heftig feixten, als
die Summe genannt wurde.
Vom Vater ererbte Dumm-
heit, den Edlen eine solche
Zumutung als ernstgemein-
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ten Vorschlag vorzulegen?
Die Ignoranz des Macht-
geilen? Oder gab es da an-
ders, dald zumindest Brin den
Schandvertrag versiifZen soll-
te?

Und so sah es am Tag vor
dem Hoftag noch danach
aus, as ob die Vertreter der
Provinzen sich dem wirren
Willen des Reichsverhiters
und seines wahren Lenkers,
desReichskanzlersentziehen
wiirden. Uberall hrteman es
raunen: "So eine Zumutung,
das ist doch kein Friedens-
vertrag, sondern eine Kriegs-
erklarung.” "Um ein Appel
nd ein Ei will man dasReich
verkaufen. Und Amdbe lacht
dazu." Selbst die Garetier
wollten sich gegen den soge-
nannten Friedensvertrag aus-
sprechen. Als der Kanzler
aber vernahm, wie die Stim-
mung unter den Baronen
war, lief er wie ein aufge-
scheuchtes Huhn durch die
Gegend und verlegte sich auf

Drohungen, als seine schein-
heiligen Argumente nicht
verfingen.

Als dann am né&chsten Tage
der Hoftag begann, mufdten
die aufrechten Recken, die
sich nicht hatten einschiich-
tern lassen, feststellen, daf3
der Kanzler bei vielen mit
seinen Drohgebérden Erfolg
gehabt hatte. Und um noch
die letzten auf ihren Kurs zu
zwingen, war man sich gar
nicht zu schade, Kénigin
Emer selbst zu dréauen, sich
hinter den Irrsinn ihres Ge-
mahles zu stellen. Man mag
mutmal3en, womit man die-
se verninftige Frau unter
Druck zu setzen wuldte.

Dal’ der Konigin nicht wohl
war as sie verkiindete, dal3
nétigenfalls der Reichsver-
hiter den Edlen befehlen
wirde, nach seinem Gehel3
Zu stimmen, das konnte ein
Blinder mit Kriickstock se-
hen. (Weiter auf S. 2)

Der (wahre) Bote



Der Schandfriede von Weidleth!

So stimmte als einzige Pro-
vinz die Heimat des wahren
Kaisers unter der Fuhrung
Farstin Irmegundes ge-
schlossen gegen den Schand-
frieden. Auch Weiden ge-
bihrt Hochachtung, lief3en
einige der Nordleute sich
doch auch nicht von den Dro-
hungen einschiichtern und
stimmten gegen Amaobe.

Die meisten anderen aber fie-
len um. Der Gesandte des
Lieblichen Feldes grinste
breit zu diesem beschamen-
den Spektakel. Besondere

Freude schien esihm zu ma-
chen, als Frau Emer gezwun-
gen wurde, den Bruderkuf3
mit ihm zu tauschen.

Geschickterweisewar der ei-
gentliche Machthaber des
Mittelreiches, Dexter Nem-
rod gar nicht erst angereist,
daer seinen Namen offenbar
nicht mit diesem Vertrag in
Verbindung bringen wollte.
Wie viele aber bald win-
schenwirden, ihr Janicht zu
diesem Ausverkauf des Rei-
ches gegeben zu haben, steht
auller Frage.

Mord in Weidleth
(Fortsetzung von S 1)
len des Reiches nochmals zu
ermutigen sich dem Diktat
des Despoten Brins und des
Lakaien der "Horas"-K nech-
tin Amobe, Dexter Nemrod,
ZU widersetzen.
"Nieder mit den Gotterla-
sterern” scholl sein Ruf.
durch die Halle. "Wacht auf,
Ihr Edlen des Reiches - Jagt
den Despoten von seinem
Thron!Heil Answin!"Die
Schergen desReichsverrédters
Uberwdltigten den Prinzen,
und starr vor Entsetzen ver-
folgten die Edlen des Rei-
ches, wie brutal der Reichs-
kanzler selbst den wackeren,
tapferen Prinzen "hinausge-
leitete”. Kaum waren die
Tore hinter ihnen zugeschla-
gen, erschollen die Laute der
Schlége, die auch noch im
Saale zu vernehmen waren.

"I'hr brecht mich nicht!", wa
ren die letzten Worte, die
man von seiner Hoheit ver-
nahm. Stunden spéter hief3es
lapidar: Der Prinz sei bei ei-
nem Fluchtversuch erschos-
sen worden!

Der Leichnam des Prinzen
wurdejedoch auf Begehr sei-
ner Familie nicht herausge-
geben, vielmehr griff man zu
einer flachen Ausrede, dal3
man den Verréter schon ver-
scharrt habe.

Pah! Wer soll das glauben?
Prinz Corelian ist engster
Vertrauter des wahren Kai-
sers- ein Dummkopf, der der
Propaganda Glauben
schenkt, Nemrod wirde sich
damit begniigen, ihn zu er-
morden. Und so lange das
Schicksal Prinz Corelians
nicht zweifelsfrei geklart ist,
werden wir die Hoffnung
nicht aufgeben!

Der wahre Bote hilft!

Wir lassen Euch nicht allein. Wir setzen uns fur Euch
ein! Schreibt uns Euer Problem. Wir vollbringen keine
Wunder, auch wenn viele Leute es nach unserer Hilfe
glauben. So Gerhilde B. aus P, Wascherin.:

"Erst wollte ich es gar nicht glauben, als die Schergen
meines Vermietersvor der Tur standen. Ganze 7 Swoll-
te der Kerl ab sofort fiir meine Kammer haben. 7 S So
viel verdien' ich doch in eéinem Mond nicht, schon gar
nichtimWinter. Ich wollte schoninsWasser gehen. Aber
dann habeich michlieber an den WB gewandt, und schon
war die Forderung vom Tisch. Und das Dach hat er auch
gleich repariert. WB, ich danke dir! Heil Answin!"

Der (wahre) Bote

i,/;,’j/-\ b
Welch' bittere Wochen und Mo-
nate liegen hinter uns. Nicht
genug, daB der Bethanier
kaum zu stoppen ist (die sieg-
reiche Schlacht auf den Wie-
sen bei Vallusa kann doch nicht
dariiber hinwegtauschen, dafd
von dem kaiserlichen Heere

Gareth vertraulich

Kommentar von
Graf Paske
von Rol3hagen:

fast nichts Ubrig geblieben ist),
jetzt hat Brin auch das Reich
an die Liebfelder Gecken ver-
kauft. Fir ein Almosen!!! Ver-
gnigt zog die Vinsalter Dele-
gation nach dem Hoftag in ihre
Heimat: "Wir hatten auch das
Vierfache bezahlt"

Sensationell!

Siebenlinge in Raulsmark

Da staunte der stolze Vater
nicht schlecht, als die Heb-
amme aus dem Waochnerzim-
mer seiner Frau kam: Gleich
sieben quicklebendige Kind-
chen hatte Tsa ihm be-
schert!!! "Potzblitz und Tsa-
dank, jetzt brauch ich erst
mal einen Schnaps. Aber fur
jedeseinen!"war die Antwort
des Burggrafen Oldebor von
Weyringhausen. Ubergltick-
lich eilte er danach zu seiner
Frau, Mergard von Raben-
mundj.H., umihr zu danken.
Nicht zum ersten Mal hatte
Tsa die Tochter des Hauses
Rabenmund so freigebig ge-

Spendenaufruf

Der Krieg im Osten des Reiches fordert viele Opfer.
Wir kénnen nicht taten- los zusehen.

Spendet an
Storch, die
tion fur
und Ver-
Wir kiim-
die Hinter-
und bilden
aus.

Der weilie Storch

Das Zeichen der Hoffnung!

segnet, bereits acht kleine
Rangen toben durch die Flu-
re der Burg. Auch die Heb-
amme, OrtfriedaBolkenberg,
zeigtesich Uberrascht, ob des
Segens, 3 Sohnchen und 4
Tochterlein, ale zwar win-
zig, aber wohlauf. "Ja, das
Rabenmundblut ist gotter-
gesegnet”, erklarte die Frau
unter Tranen des Glicks und
der Ruhrung, "wenn's da nur
mehr von gab, eswar mir vor
dem Dunklen nicht bange.
Aber wenn die beiden so wei-
ter machen, dann schaffen
die noch ihr eigenes Halb-
banner ..."

denWeillen
Hilfsorganisa-=
Verwundete 5

sehrte. :
mern uns UMa
bliebenen :
Feldscher n
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ |
[ |
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SKM Answin erweist der Retterin

des Bornlandes seine huldvolle Gunst

Einmal mehr zeigte Seine
Kaiserliche Majestét Answin
seine Uberlegene staatsman-
nische Gesinnung, dieihnin
Zeiten der Not Uiber person-
liche Schmahungen huld-
vollst hinwegsetzt, der guten
Sache zu dienen.

So entsandte SKM dieser
Tage eine Gesandte gen Fes-
tum, der neuen Adelsmar-
schallin des Bornlandes sei-
nen Glickwunsch zu tber-
mitteln, dafd esihr nach nun-
mehr 15-jdhrigem Streben
endlich vergénnt war, ihr
hochstes Ziel zu erreichen,
sich den bornischen Pracht-
topf aufs Haupt zu pflanzen.
Vergessen waren die Schmé
hungen, die SKM inder Ver-
gangenheit von der Hal-
Parteigangerin zu erdulden
hatte. “Vergessen soll’'s
sein”, bemerkte seine huld-
volle Majestét, “was die
IImensteinerin da gegen Un-
sere Person vorzubringen
hatte, wir ale wissen doch,
dal’ im bornischen seltener
der Verstand als der Mes-
kinnes die Worte bestimmt.
Und dafir sollten Wir kein
Verstandnis aufbringen?
Mittlerweile tut es ihr un-
fraglich léngst leid, selbstim
fernen Bornland sieht man ja,
was die Halsbrut auf dem
Throne so treibt."

Die Gesandte SKM Taliavon
Immeskappelen, mufl3te kurz-
fristig fur die eigentlich vor-
gesehene Botschafterin, I de-
na von Engasal, eine Rahja
geweihte, einspringen, die
sich, als ihr das Ziel ihrer
delikaten Mission zuteil wur-
de, unpéddlich meldete - wie
aus gewohnlich gut infor-
mierten Kreisen berichtet
wurde, firchtete das zarte
Rahjageschopf, dal die rau-
he Art der Bornlander ihr

nicht zutréglich sei, man er-
innere sich an die Geriichte
Uber eine Schreiberin des
AB, die, dssiefir einen Be-
richt Gber die bornischen
Adelshauser recherchierte,
sich der Nachstellungen der
Grafin nur mit Mdhen und
nicht ohne Blessuren erweh-
ren konnte.

Die Gesandte Talia uber-
brachte Ihrer Hochwohlge-
boren die GruRworte SKM
anlallich einer Feier zuihrer
Machtergreifung. Hier ein
Auszug aus den Worten sei-

sonderer Weiseverbindet, ist
dasunerschiitterliche Wissen
darum, dafd wir von Praios
ausersehen sind, als sein
Werkzeug, unsere Volker
zum Besten zu fihren. Uns
beidenist zu eigen, den Um-
sténden Folge zu leisten, und
wenn diese es erfordern, die
Macht einzufordern, die wir
brauchen, um unseren Vol-
kern bestmdglich zu dienen.
Meine Adelsbase, du hast
Uns weiland scharf geschol-
ten fir meinen Griff nach der
Garether Krone. Nun, da du

ner SKM:

einen dhnlichen

“Wir ent- Schritt gegan-
bieten Un- gen bist, wissen
sere auf- Wir, dal3du Un-
richtigsten sere Tat besser
und warm- zu verstehen
sten Glick- weil3t.

winsche Ganz sicher,
Unserer wenn die Jubel-
Adels- chore erst ver-
schwester klungen sind,
Thesia. dann werden
Man mag Stimmen laut
mir den jo- werden, die
vialen Ton dich an den
nachsehen, Pranger zu stel-
aber nach-| Thesiaam Ziel ihrer Traume |len versuchen.
dem wir Die dir vorhal-

beide uns seit nunmehr einer
Generation auf dem Parkett
der hohen Politik tummeln,
erscheint es Uns, als wéaren
wir, wenn auch nicht enge
Freunde, so doch wie zwei
alte Hunde, die sich seit lan-
gem anknurren, und die den-
noch im Laufe der Jahre den
anderen nicht mehr missen
mogen.

Vieles verbindet uns, mehr,
asesvidlleicht zunachst den
Anschein hat. Daist das un-
erschiitterliche Streben fir
das Beste unseres Landes,
welche Widerstdnde sich uns
auch immer in den Weg stel-
len mdgen. Was uns in be-
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ten werden, dal? du es drei-
mal auf rechtméRigem Wege
versucht habest, die Krone
des Bornlandes zu erringen
und dreimal schméhlich ge-
scheitert bist. Dal3 du nun, da
es auf dem rechten Wege
nicht gehen mochte, du die
erste beste Gelegenheit beim
Schopfe gepackt hast, die
Macht zu ergreifen, ungeach-
tet der Stimme des Adels.
Teure Thesia, lal3 dich nicht
beirren. Auch wenn man dir
nachsagen mag, die Krone
habest du dir unrechtméafiig
angeeignet, Wir rufendir zu:
Lal3 dich nicht verunsichern,
denn du weild, was fir das

Bornland gut und richtig ist.
Lal dich nicht von jenen
Kleingeistern irremachen,
dievon Usurpation sprechen.
Zeiten der Not erfordern an-
deresHandeln als Zeiten des
Friedens.

LaRdich nicht anfeindenvon
Anwdurfen, dein Hal3und dei-
ne Eifersucht auf deine Kon-
kurrentin seien so grof3, dai3
nicht mehr klares Denken,
sondern blinde Wut allein
dein Handeln geleitet habe.
Es ist der hehre Zweck, der
die Mittel heiligt. Und so ru-
fen Wir dir zu: Folge unbe-
irrt deinem Weg. Wir freuen
Uns, dir die Hand zum Bund
zu reichen, teure Adels-
schwester, denn nun endlich
wissen Wir, daRauchindei-
ner Brust dasHerz einer wah-
ren Herrscherin schlégt.” (...)
Als besonderes Zeichen der
Hochachtung SKM Ubergab
Ihro Gnaden der Gréafin noch
ein Prasent SKM, ein feines
neethisches Fischbei nkorsett
der Stérke S (fur Supra).
“Nicht mit Tand und golde-
nem Plunder wollen Wir dir
meine Aufwartung machen,
sondern mit etwas, das du gut
gebrauchen kannst. Auf daid
Unser altes Madchen auch
zukinftig auf dem politi-
schen Parkett wie auf dem
Schlachtfeld eine ahnlich
gute Figur mache, wiein sei-
ner Jugend.”

I hro Hochwohlgeboren zeig-
te sich sprachlos ob desfein-
sinnig ausgewahlten Ge-
schenkes. Zu einer Danknote
an SKM mochte sie sich al-
lerdings nicht aufraffen, wie
es auch ein Ubles Licht auf
die Gastfreundschaft der
Nordlander werfen mul3, daf3
Ihro Gnaden nicht zum Fest-
bankett geladen ward. Nun,
andere Volker, andere Sitten

Der (wahre) Bote
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Rahjandra (21): Ichmag es gern ein bif3chen hérter. Eisenketten gehdren fiir mich zum stAndigen

Repertoire, schliellich soll es die ganze Leicenschaft sein und nicht nur die halbe.

Schweinerei!!!

Diener des Namenlosen miBibraucht
Geweihte hei gottlicher Verstandigung

Ein Vorfall von schier unglaublicher Britlinda mit noch immer schreck-
Widerwértigkeit wurde unléngst ruch-  bebender Stimme. "Der Kerl forderte
bar: Einem Diener des Namenlosen ist  mich auf, mich auszuziehen. Dann raun-
es gelungen, sich in die gottliche Ver-  te er mir widerwértigste Anzuglichkei-
standigung einer Traviapriesterin mit ten zu. Zum Glick war Schwester
ihrer Schwester im Glauben in Baliho  Schwanhuldaso geistesgegenwartig, die
einzumischen. Doch alswenndiesnicht Versténdigung zu beenden. Aber mir ist
besorgniserregend genug wére, gingder  heute noch so, a's horte ich diese ekel-
Finsterling noch viel weiter. Statt nur  hafte Stimme ..."

Mauschen zu spielen, mischteer sichin  Bislangist esnicht gelungen, den Got-
die stille Kommunikation ein. "Es war  zenanbeter ausfindig zu machen. Pfeile

furchtbar" berichtete Schwester des Lichts und eine Kommission der
- Praioskirche sind dem Unhold jedoch

Im nachsten dicht auf den Fersen. "Weit kann er nicht

W ahren Boten: sein, dieses Schwein! Und ich verspre-

che Euch, wenn wir ihn kriegen, wird
er seine Taten noch schmerzlich bereu-
en." so lhre Gnaden Praiadne von
Glldenau, Leiterin des SEK

Bonus! Bonus! Bonus!

Bekenntnisse des Reichs-
u kanzlers:So habe ich am
"Frieden" verdient!

Todliche2 W 6:
Zwelhandwaffen fir Magier

Fur jeden Leser des WB!!!

2 Talentpunkte

TAW Lesen/Schreiben*
Und das gratis!!!

Schleicher im Schatten:
u Der AHA Teil 2

Impressum:

Der (wahre) Bote erscheint halbjahr-
lichim Pro Patria Verlag, Engasal
Chefredaktion:

Corelian von Rabenmund

*Auch fir Analphabeten
Folge der allaventurischen Rechtschreibreform
(Svelltal ausgenommen)

Der (wahre) Bote

| Kleinanzeigen |

Altere Ausgaben des
Thorwal Standards verpaRt?
Traurig?

Dazu besteht fast kein Grund:

Als Nachdrucke und Sammelausgaben
gibt es die Thorwal Standards 1-8 lei-
der nicht mehr.

Aber dafiir bieten wir ab dem 01. Mérz

1999 an:
Thorwal Standard
CD-ROM

Auf ihr findet ihr nicht nur unser
Web Angebot zum Offline-surfen,
sondern auch einen Grof3teil unse-
rer Bilder von JensHaller, KRISund
anderen (auch bislang nicht verof-
fentlichte) zum Stébern und genie-
[3en.

Fur 15 DM zzgl. 3DM Porto konnt
Ihr diese Datenbank des Thorwal
Standards bestellen. Fast allejemals
im TS verdffentlichten Texte sind
hier zu finden und mehr. Verflgbar
ist die CD ab Méarz 99. Bestell-
adresse und Bankverbindung findet
ihr im Impressum.

Ab Oktober 1999 soll esin Zusam-
menarbeit mit dem Drachenland
Verlag die Spielhilfe Rommilysge-
ben.

Alle bisherigen Texte zu Rommilys
und das Abenteuer "Im Auftrag Ih-
rer Majestét" sind dann neu Uberar-
beitet und in noch ansprechendere
Form gebracht.

DSA - AG der GFR eV.
Mit Unterstiitzung der DSA Redaktion ent-
stand ein ehrgeiziges Projekt: Lowangen
soll eine "lebende" Stadt werden. Umge-
ben von Orks, erschiittert von innerem Zwist
gilt es fur Burger, Handwerker und Fliicht-
linge zu Uberleben eine neue Chance zu be-
kommen.
Willst Du eine Rolle tibernehmen oder auf
einem der Cons als Spielleiter fungieren?
Das neueste aus Lowangen gibt's in der
L owanger L anze (auch hier werden immer
Mitstreiter gesucht).
Interesse? Dann schau bei einem GFR Con
vorbei
oder melde Dich bei:
Stefan Kippers (stkueppi@aol.com)
Klosterstr. 112
52146 Wirselen
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SOLDNER HEUTE

Das Fachblatt fiir alle Mdnner und Frauen des korgefalligen Standes mit Neuigkeiten vom
Waffenmarkt, Stellenvermittlung, dem Soldner oder der Marketenderin des Mondes und mehr.

Bruder O. ist tot!

Aus aktuellem Anlal? entfallen in dieser Ausgabe
alle Berichte, die mit neuen Waffenentwicklungen,
alten Kampftechniken und @hnlichem Zeugs zu
tun haben - Bruder O. ist tot. Der Ork, der in den
letzten Monden einen so kometenhaften Aufstieg
hinter sich hatte (wir erinnern an seine gemein-
samen Auftritte mit Steppenelf), wurde vor zwei
Nachten in einer triiben Gasse in Brabak aufge-
funden. Der Leichnam war durchbohrt von zwei-
unddreilRig Armbrustbolzen, die samt und sonders
von einer oder mehreren jener Repetierarmbruste
abgeschossen wurden, die unter dem Namen
Eisenwalder bekannt ist. Uber die ndheren Hin-
tergriinde des Ablebens von Bruder O. wurde noch
nichts herausgefunden; man munkelt allerdings,
daB bei der Leiche ein Beutel mit Rauschkraut
und Kifferling gefunden wurde.

Bruder O. wird uns ewig in Erinnerung bleiben.
Naja, zumindest eine Zeitlang. UnvergeBlich sei-
ne seltsam anmutende Art des Sprechgesangs, den
er ,,Klopf” nannte. Wie oft haben gerade die Jin-
geren unter den Kollegen beim Marschieren den
Text seiner Lieder vor sich hingesummt - man
denke nur an ,,Yo, Saugling, yo”, ,,He, ho, wo iss
Schwester O.?” oder seinen grofiten Erfolg
»ochnuff Hundi Hund”.

Wir bringen an dieser Stelle das Interview, das
unser Mitarbeiter Sem Hamfal} wenige Tage vor
dem gewaltsamen Ableben von Bruder O. mit ihm
gefihrt hat, und das wir eigentlich Gberhaupt
nicht bringen wollten, weil der haarige Kerl nur
Blodsinn erzahlt hat. Aber sei’s drum - wenn’s
den Absatz fordert:

S.H.: Bruder O. - woher kommt dieser Name?

B.O.: Yo, Saugling - ich komm’ aus der Steppe,
Mann. Verdammt hart da, yo, yo! Wei3t du, Mann,
dieser Name, den hab’ ich mir gegeben fur alle
die Brider und Schwestern da drauf3en, die nicht
wissen, was man aus sich machen kann, wenn
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man erst mal den Hugel ‘rauf ist. Yo.
S.H.: Hiugel ‘rauf. Aha. Bruder O. ...

B.O.: Nenn’ mich O., Mann. Nur O. Machen alle,
die mich kennen. Yo, Mann.

S.H.: In Ordnung. O., der Refrain deines letzten
Erfolges - ,,Schnuff Hundi Hund” - klingt fur mich
ziemlich deppert. Ist mir da was entgangen?

B.O.: PaR auf, Mann, sonst kannst du mich gleich
wieder Bruder O. nennen!

S.H.: Furchtbar.

B.O.: Also, Mann, yo, hér her: he, Hund, he Hund,
vor Hunger rund, der Wachmann kummt, he
Hund, drum renn, he Hund, denn er mag dich
nicht, weil du haarig bist, he Hund. Ist doch klar,
Mann, das ist fur alle Brider und Schwestern da
drauf3en, die immer noch unter der Peitsche der
Haarlosen &chzen, yo. Und yo.

S.H.: Ah so000. Man sagt dir immer wieder Kon-
takte zu Verbrecherkreisen nach. Ist an diesem
Gerucht was dran?

B.O.: He, Mann, wer in so’nem Sumpf aufgewach-
sen ist wie ich, kann sich seine Bekannten nicht
aussuchen, weif3t du, Mann, yo? Aber das ist lan-
ge her, Saugling, echt lange, yo. Ich hab’s ge-
schafft und meine Brider und Schwestern da
drauRen sollen es auch schaffen, yo Mann, ver-
stehst du?

S.H.: Nein. Bruder O., wir danken fur dieses Ge-
sprach.

B.O.: Yo, yo, alles leicht, Mann, alles gut, ey, yo,
Mann (fuchtelt komisch mit den Handen).

Soldner heute



Hier nun also wie versprochen das Spiel3auf fur alle Méadels, die nicht an der Quelle in AI'Anfa sit-
zen und vielleicht doch in den Genul eines solchen Werkes kommen machten. Viel SpaR beim Aus-
schneiden und An-die-Wand-hangen!

-Spiellauf-
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Séldnerin des Mondes

Und auch diesmal haben wir’s wieder geschafft,
Euch etwas besonderes zu bieten - wir haben, wie
in der letzten Ausgabe angekindigt, unsere Kol-
legin Domitilla Stiergnack als Soldnerin des Mon-
des gewinnen kénnen! Domitilla hat sich mittler-
weile einen ganz schonen Namen in der Branche
gemacht. Manche werden vielleicht vom Nord-
hager Bluttag gehort haben, bei dem sie eine nicht
ganz unwesentliche Rolle gespielt hat, andere
werden vielleicht Gelegenheit gehabt haben, un-
liebsame Bekanntschaft mit ihrer Peitsche (wir
erinnern an den Bericht in der letzten Ausgabe)
zu machen.

Unser Mitarbeiter Wulfhart, der sich inzwischen
von seiner letzten Unterhaltung beinahe wieder
erholt hat, hat das Gesprach mit Domitilla ge-
fuhrt:

S.H.: Domitilla, ich ...

D. S.: Ja, du MEINE Gute! Wer hat dich denn so
zugerichtet, Junge?

S.H.: Ja, ich ... also, das spielt ja keine Rolle.
Domitilla, gibt es irgend etwas, das du den jun-
gen Kolleginnen und Kollegen da draufen als Le-
bensweisheit mitgeben mochtest?

S.H.: Domitilla?

D. S.: Hm? Was? Oh, tut mir leid. Ich hab’ nur
grade driber nachgedacht, ob der Kerl, den ich
damals unter diesem rasenden Darpatbullen her-
ausgezogen habe, genauso schlimm ausgesehen
hat wie du (lacht schallend)!

S.H.: Ja, ich weil}, daB ich ganz schon kassiert
habe. Aber das tut nichts zur Sache.

D. S.: Wie du meinst (sich mihsam das Lachen
verbeilRend). Also, was hast du gefragt?

S.H.: Ich wollte wissen, ob es irgend etwas gibt,
was du den jungen Kolleginnen und Kollegen...
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D. S.: ...richtig, die Lebensweisheit. Lall mich mal
Uberlegen, Beule.

S.H.: Wie war das bitte?

D. S.: (breit grinsend) Ach ja, das ist so eine An-
gewohnheit von mir - ich nenne die Leute immer
gern nach besonders auffalligen Eigenschaften.
Unterbrich mich nicht beim Denken, Beule, sei
so gut, ja? Ah ja, da hab’ ich was gutes. Hat mir
immer sehr geholfen: Denk immer driber nach,
ob du mit dem Bart Uber oder unter der Decke
schlafen willst.

S.H.: Ah. Ja.

D. S.: Und fur die Méadels - die haben namlich
meistens keinen Bart, verstehst du? - weil’ ich
auch was: wer eine Kuh melkt, wenn’s regnet,
mulf3 sich nicht wundern, wenn ihm das Herdfeu-
er ausgeht. Tja.

S.H.: Vielen Dank. Und...ich bin mir nicht ganz
sicher, aber...was genau bedeutet das, Domitilla?

D. S.: Hab’ keine Ahnung. Also, ich personlich
finde, das ist der reinste Bockmist, wenn du mich
fragst.

S.H.: Aber...du hast doch vorher gesagt, daR dir
diese Spriche immer sehr geholfen haben!

D. S.: Hab’ ich das?
S.H.: Ja!
D. S.: Ich hab’ gelogen.

S.H.: Ach so. Dann, Domitilla, danke fur das Ge-
sprach. Und ebenfalls danke daftr, dalR wir hier
noch ein Bild von dir bringen durfen, das bei ei-
nem Feldlager stdlich von Trallop angefertigt
wurde.

D. S.: Schon recht. Glaub’ mir, der Maler hat ge-
litten, bis das fertig war!

S.H.: Glaub’ ich. Ehrlich.

Soldner heute
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Personliches:

Domitilla Stiergnack, MaRe 103-72-97 (und
das bei einer GroRRe von einem Schritt, vier
Spann und funfeinhalb Fingern!)

Vorlieben:

Grolie, starke Kerls (mit kleinen schwachen
Kerls hatte auch keiner gerechnet, oder? D.
S.), viel Bier, mehr Met und noch mehr Wein.

Abneigungen:

Leere Geldbeutel und Kerle, die mit einem
zusammen beim FuBvolk gedient haben und
dann, wenn sie erst mal Weibel sind, mei-
nen, sie waren weif Kor wer. Aufl3erdem lech-
zen sie jeder Schlampe nach, die auch nur
halbwegs spitze Ohren hat! Dal} nicht gleich
neun Donnerwetter dreinschlagen! Komm
du mir zwischen die Finger, Barkas, du
pluschaugiger Trollfurz, ich rtck’ dir schon
den Kopf zurecht! Kannst dir sogar aussu-
chen, wo ich ihn hinricken soll!

Kleinanzeigen

Wenne iche erwische de Dummsack, de wo immer set-
ze Anzeige wege de Kanichenfellbeutel inne Soldner,
haue ich auf de bléde Maul, bis nimmer wiss, ob seie
Mannche oder Weibche! Wenne wolle melde freiwil-
lig, mache unter SH-09-05

Haben wir mal wieder unsere Waffe verliehen?
Scharten in der Schneide? Spitze abgebrochen?
Ekelhaft brédunlich abbrockelnder Lack an der ehe-
mals guten Zwinge? Keine Originalscheide mehr?
Matt gewordener Griff?

KEIN PROBLEM!
GeneralUberholungen erster Qualitat bietet HK -
die Hallesche Klingenwerkstatt zu Khunchom! Kur-
ze Wartezeiten, reelle Preise, meisterliche Arbeit!
- kein Anbringen von Griffen aus Birkenholz an ir-
gendwie zusammengesetzte Klingen -

Soldner heute

Sie schaffen sich Probleme, wir ldsen sie! -
zuverlassig und nach Ihren Winschen -
Das STURMBANNER!

Anfragen unter SH-09-01

Das neue Handbuch aus der Reihe ,Jetzt helfe ich mir
selbst” ist auf dem Markt! Unentbehrlich flir jeden, der
in der Gegend von Khunchom tétig werden will! Thema:
»Wie vermeide ich es, von verwilderten Tdlen verbuddelt
zu werden?”, verfa3t von S. Alfa und D. el Romata. Mit
humorigem Vorwort von L. von Rabenmund, einem an-
erkannten Kynologen. Zu beziehen unter SH-09-06 beim
Verlag.

Sie schaffen sich Probleme, wir ldsen sie! -
zuverlassig und nach lhren Winschen -
Das STURMBANNER!

Anfragen unter SH-08-01
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MiT WINDE, GiPsuND Lot

Ein kurzer Einblick in die aventurische Baukunst
von Udo K aiser.

Die Baustelle der almadanischen Kaiserpfalz Cumrat war
Schauplatz desin der Wunderwelten Nr. 37 vorgestellten DSA-
Abenteuers. Auch in den Abenteuer-Bénden “ Schatten tber
TraviasHaus’ und“ Grenzenlose M acht” spielen Bauarbeiten
eine entscheidende Rolle. Weiterhin werden die Spieler, dieein
aventurisches Lehen verwalten, gelegentlich ihre Burgen aus-
bessern miissen oder in einem der ihnen untertanigen Dorfern
einen Perainetempel errichten wollen. Der nun folgende Arti-
kel soll helfen, die besondere Atmosphére, die einen solchen
Bauplatz umgibt, darzustellen.

Der Versuch, hier auf alle Aspekte der aventurischen Baukunst
einzugehen, ware vermessen. Es ist an dieser Stelle einfach
unmaoglich Uber alle Bauverfahren, diein Aventurien angewen-
det werden, zu sprechen. So wird im folgenden weder auf die
sicherlich sehr interessanten Bautechniken der Tulamiden, der
Maraskaner oder Thorwaler eingegangen, noch Uber die M6g-
lichkeiten gesprochen, die der aventurischen Architektur durch
die Beteiligung von zwergischen Baumeistern oder durch den
Einsatz von Magie zur Verfligung stehen. Es soll vielmehr ge-
zeigt werden, wie sich die altégliche Arbeit auf einer Baustelle
gestaltet.

Auseinem Brief des Puniner Steinmetzmeisters Bradom Stein-
kuhler an seine Frau:

...Die Vertrage, die wir mit den hochgeborenen Damen und
Herren aushandeln mufiten, machen uns zu Sklaven ihres Gei-
zes. All die Meister murren und klagen und vollbringen unzu-
frieden ein Werk, das dem Herrn Ingerimm nimmer gefallen
mag.

Nun wurde auch noch ein Beamter aus Gareth zur Aufsicht uns
vorangestellt. Dieser Baron von Sensenhéh traut weder den
Bauherren noch uns Handwerkern, so daf3 er sich bisher stand-
haft und stur weigert, aus unserer Mitte einen Magister fabricae
zu bestallen. Dies aber fuhrt dazu, dafd die Arbeiten nun immer
wieder ins Stocken geraten, weil der sich tausendaugig glau-
bende Baron neben den Aufgaben eines Bauleiters und Werk-
meisters auch die eines Inquisitorius” bernommen hat.

So muldten die Maurer gestern und heute ruhen, weil es ihnen
an Gerusten fehlte. Die Zimmerleute hatten diese nicht recht-
zeitig errichten kbnnen, da esihnen an Holz mangelte, welches
die HolZfaller jedoch ohne Auftrag nicht in den herrschaftli-
chen Waldern zu schlagen wagten. Diesen Auftrag erteilte der
Baron jedoch viel zu spét, weil er seine Zeit erfolglos damit
vergeudete, uns Seinmetzen nachzuweisen, dafd wir Werkzeu-
ge stehlen.

Es ist alte Stte und der Wille des Herrn Ingerimm, dal die
Handwerker einer Baustelle mit dem Baumeister und nicht mit
dem Bauherren ihre Vertrage aushandeln. Se sollen nach den
Gesetzen der Zinfte eine Bauhiitte griinden, inder einjeder die
ihm vom gewahlten Werkmeister zugewiesene Aufgabe erfiillt.
Ein solches Werk hat dann sicherlich den Segen der Gotter.
Doch hier in Cunrat....”

Der verdrgerte Meister Steinkihler hat sicher recht, wenn er
bedauert, daR auf Cumrat aus Kostengrinden von den

almadanischen Baronen verhindert wurde, eine Bauhtte
einzurichten. Ein solches von einem Baumeister gefihrtes
“Generalunternehmen” waére sicherlich ein Segen fur die
Kaiserpfalz.

In einer Bauhiitte sind alle vom Baumeister beauftragten
Handwerker organisiert, die durch strenge Vertrége auf der
Basis von Zunftgesetzen zu einer ordentlichen Ausfiihrung
ihrer Arbeiten verpflichtet werden, wofr sieim Gegenzug
einen entsprechenden Lohn erhalten. In einer Bauhiitte
Ubernimmt der Baumeister (Magister operarius) die Pla-
nung des Baus, die Verhandlungen mit dem Bauherrn und
die Organisation der Baustoffbereitstellung, wahrend ein
ausder Mitte der Handwerker gewahlter Werkmeister (Ma-
gister fabricae) die handwerklichen Tatigkeiten koordiniert
und den Laien (Tagel6hner und Fronarbeiter) ihre Aufga
ben zuweist.

Die Bauhiitte ist also ein typisches Beispiel dafur, wie die
aventurischen Handwerker ihre Rolle in der Gesellschaft
verstehen: Sie fihlen sich als freie Untertanen berechtigt,
fur ihre hochspezialisierten Arbeiten einen gerechten Lohn
zu verlangen. Weiterhin beanspruchen sie fur sich, da3 sie
die Ausfihrung dieser Arbeiten eigenstandig organisieren,
weil - und dieser Einwand ist durchaus berechtigt - nur sie
Uber eine entsprechende Erfahrung verfiigen.

Angesichts der letztgenannten Einstellung verwundert es
auch nicht, dal? einige sehr berlihmte Baumeister, wie z.B.
Jander von Erbelsloh, Uber eine eigene BauhUtte, d.h. Gber
einen festen Stab von Handwerkern verfligen, mit denen
sie durch ganz Aventurien reisen, um die ihnen gestellten
Aufgaben bestméglich zu erledigen.

Nur dietraditionell absolut aristokratischen Machtstrukturen
Almadas kénnen erkléren, dal3 in Cumrat keine Bauhiitte
gegrundet wurde.

R

Der Fronarbeiter Gorm berichtet nach seiner Riickkehr zum
véterlichen Hof:

Gorm: “...ich hatt” lieber allein den Busch am Eiderteich
gerodet, alswie ein dressiertes Afflein in der Tretmiihle zu
laufen. Jeden Tach hatten die "ne neue Quélere fiir uns,
alswenn -”

Birke (Gormsjiingste Schwester): “ Tretmiihle, was'n dat?”

Gorm: “ Also, wenn die so “ne Mauer von der Burch bauen,
dann machen se die gleich doppelt. Erst ziehen se soooooo
(Gorm breitet seine Arme weit aus) “ne dicke AulRenmauer
hoch, dann baun se dahinter, vielleicht ein oder zwei Schritt
entfernt “ne zweite Mauer. Zwischen beiden ist ja nun nix,
in dat se Unmengen von Ger6ll und Mortel schiitten. Die
Mauern sind aber verdammt hoch und alles muf3 von oben
rein. Also warten se bis die Wande trocken sind und baun
obenauf die Tretmihle. Das ist ein grof3es Rad, in das se
Fronler wie mich stecken, damit wir laufen und dadurch
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das Rad drehen. Durch irgendso “nen Trick kdnnen die dann
Kibel voll Gerdll an Seilen hochziehen, so dal keiner sich
das Kreuz verrenken und all den Schutt auf’m Buckel hoch-
schleppen mul. In dem Rad schwitzt man wie ein Bar im
Rondra, sieht immer nur das drehende Holz vor sich und
glaubt bald, irrsinnig zu werden. Oft rutscht man auch im
eigenen Schweil3 oder in dem Wasser, das se auf die Sile
giefRen, aus und dann muf3t Du aufpassen, dal3dieanderenin
der Mihle Dich nicht tot treten oder Du aus dem Ding her-
aus von den Mauern fallst - .

Da fallt mir Ubrigens ein, dal3 letzte Woche der Sohn vom
alten Teugen von einem dieser wackligen Geriste gefallen
ist. Hat sich alle Knochen gebrochen, dasarme Schwein. Sein
Vater wird wohl nicht mehr viel Freude an ihm haben...”

Der Bericht desjungen Gorms Uber den dreischichtigen Auf-
bau einer typischen Festungsmauer ist sehr anschaulich und
auch seine Beschreibung der Tretmuhleist einprdgsam. Die-
ses Baugerét dient der Betreibung von Flaschenzug-
konstruktionen, mit denen auch grof3e Gewichte rasch in
schwindelnde Hohen transportiert werden kdnnen. (Auf der
Erde findet man heutzutage Tretmihlen in einer zweckent-
fremdeten Form fast nur noch in Hamsterkéfigen.)

Auf einer aventurischen Baustelle werden neben den Hand-
werkern auch immer eine grof3e Menge Laienarbeiter ange-
stellt. Diese werden tagtéglich neu eingeteilt, wobei ihnenin
der Regel korperlich anstrengende, wenig qualifizierte Auf-
gaben zufallen. So werden siefur Aushubarbeiten, den Trans-
port von Steinen und Holz sowiein den Steinbriichen als Stein-
schléger eingesetzt.

Haufig befinden sich bel den grof3en Baustellen Aventuriens
mehr Laienarbeiter als benttigt werden, was dem Werkmei-
ster die Gelegenheit gibt, die Léhne zu driicken und nur die
willfahrigsten Tagel6hner einzustellen. Diese Ausbeutung
fuhrt natrlich immer wieder zu Unruhen, weshalb viele gro-
[3e Bauvorhaben auch von Butteln bewacht werden. So rissen
im Jahre 16 Hal aufgebrachte Laienarbeiter den zur Hafte
fertiggestellten Neubau eines Wehrturms im garetischen
Vierok nieder, woraufhin das Werk aus Geldmangel einge-
stellt werden mulfite.

Die Bittel auf den aventurischen Baustellen haben jedoch
nicht nur die Aufgabe, Aufstdnde der Tagel6hner zu verhin-
dern, sondern sie bewachen auch die Baustoffe und Werk-
zeuge. Letztere gehoren namlich nicht den mit ihnen arbei-
tenden Handwerkern, sondern sie werden vom Baumeister
gestellt, welcher angesi chts des Prei ses eines Steinbohrers sehr
genau darauf achtet, dal3 keines der wertvollen Stiicke ge-
stohlen wird.

Neben den Werkzeugen sind natirlich auch die verschiede-
nen Baumaschinen, von denen bereits die Tretmihle vorge-
stellt wurde, von besonderem Wert. Im Abenteuer “ Cumrat”
werden Lastkréne und Steinschlitten beschrieben, doch der
Erfindungsreichtum aventurischer Handwerker ist weitaus
grofer.

So gibt es neben vielen sehr nitzlichen Dingen wie von Was-
serkraft betriebenen Ségewerken und fahrbaren Baugertsten
auch schon einfache, aber sehr effiziente Mischmaschinen,
in denen Maortel und Gipse angeriihrt werden. Diese Maschi-
nen dhneln tberdimensionierten Fassern, die in horizontaler
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Lage Uber eine einfache Zahnradkonstruktion von im Kreis
geflhrten Zugtieren um ihre Langsachse rotiert werden.

Der so gefertigte Mortel wird gelegentlich mit speziellen
Zusétzen wie Milch, Blut, Eiern oder Muschelinnereien ver-
setzt, was tatséchlich von Vortell ist, wenn die Fugen wasser-
dicht sein mussen. So wurde z. B. die Kanalisation von
Rommilys unter Verwendung von fast 60000 Eiern und 44
Ox Molke errichtet.

Bei dieser besonderen Behandlung des Mortels werden die
Eier zerschlagen und nur das Eiweil3 benutzt. Dies war dem
selemitischen Baumeister Barris Jechterling jedoch ganz of-
fensichtlich nicht klar, als er in die Wande einer Wasser-
Zisterne in Port Storebrandt 144 ganze Eier einmauern lief3.

™R

An der Tatsache, daf3 Jechterling 144 (12 x 12) Eier verwen-
dete, wird ein weiterer Aspekt der aventurischen Baukunst
sichtbar: Der Aberglaube.

Schon seit Alters her werden in die Grundfesten vieler
aventurischer Bauwerke Dinge eingemauert, von denen sich
die Bauherren einen segensreichen Einfluf? auf das Bauwerk
und seine Bewohner erhoffen.

So graben viele Bauernim Norden Weidensin Essig getrankte
Marderschédel bei den vier Eckpfosten ihrer neu errichteten
Huhnerstélle ein, die dasréuberische Wild vom Gefllgel fern-
halten sollen. Es ist Ublich, dal3 mit dem ersten Spatenstich
der Bau von Handelskontoren am 24. Phex, dem sogenann-
ten GlUckstag, begonnen wird. Als Grundstein vieler Burgen
wird ein Stein von den Zinnen einer bisher noch nicht be-
zwungenen Feste verwendet.

Auf ale Varianten des Aberglaubens am Bau kann hier na-
tarlich nicht eingegangen werden. Trotzdem sollen im fol-
genden zwei Beispiele aufgefuhrt werden, die die Bedeutung
des (Aber-)Glaubens in der aventurischen Gesellschaft ver-
deutlichen:

So wére sicherlich Hantur Gudman, ein Grobschmied aus
Brabak erwdhnenswert, der beim Bau seiner neuen Werkstatt
nur Holz von Tannen verwenden wollte, weil diesdie seinem
Gott Ingerimm heilige Pflanze ist. Da Tannen im Konigreich
Brabak jedoch nicht vorkommen, muf3te der Handwerker ei-
nen sehr teuren Transport von Holz organisieren, der die
Kosten des Neubaus mehr als verdoppelte. Trotz der verhalt-
nismalig hohen Kosten arbeitet Gudman heute sehr zufrie-
den in einer mit Tannenholz erbauten Schmiede, auf die - so
ist er sich sicher - Ingerimm mit Freude und Wohlgefallen
blickt.

Ein anderes Beispiel stammt aus Baktrim, einem kleinen
almadanischen Stadtchen am Y aquirsteg, wo jedes Jahr am
1. Rondra ein Volksfest stattfindet. Zum Hohepunkt des Fe-
steswird auf dem Marktplatz ein Ochse geschlachtet, dessen
Blut mit Wein und Kak vermischt wird. Mit diesem Gemisch
werden dann die Mauern der Garnisonsfeste von Bactrim
gestrichen. Dieser Brauch farbt die AuRenwande der Burg
rétlich und soll ihre Festigkeit erhdhen, damit sie niemals
wieder unter dem Ansturm der Wistenkrieger fallen mogen.
Hier hat sich ganz offenbar eine Tradition entwickelt, die
ihre Wurzeln in der Geschichte der einst von den Novadis
fast vollstandig zerstérten Stadt hat.
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DieGeschichteder Baronie:

1863v. Hal:
Die ersten Siedler griinden Forstenau

1812und 1789v. Hal:
Arlingen und Dobriach werden gegrin-
det.

1247v. Hal:
Beginn der Orkherrschaft

1141v. Hal:
Vertreibung der Orks

1139- 1137 v. Hal:
Griindung von Eibenheim, Merzen und
Estra

912v. Hal:
Bau der Bockelburg

738v.Hal:
Arlingen erhélt Marktrechte

713v. Hal:
Eibenheim erhalt Marktrechte

199v. Hal:
Grassing wird Teil des neugegriindeten
Furstentums Darpatien

195v. Hal:
Bau der Burg Grassing

Darpatien

Die Baronie Grassing

Dieersten Siedler lassen sich an einer grof3en Lichtung des Roten Waldes nahe
des Ufersdes Dergel s nieder und taufen ihre Siedlung Forstenau. Das fruchtba-
re Land lockt stetig mehr Menschen in die Region um das Ochsenwasser. Neue
Dorfer werden nordlich und stidlich des Dergels gegriindet, darunter auch
Arlingen und Dobriach.

Die Bltezeit findet mit dem Orksturm ein grausames Ende. Die kaiserlichen
Truppen konnen nicht verhindern, dal? die Schwarzpelze ein Dorf nach dem
anderen brandschatzen. Digjenigen, denen die Flucht nicht gelingt, werden ab-
geschlachtet oder versklavt. Bei dem Angriff auf Forstenau, dal? durch Rodun-
gen des Umlandes nunmehr am Waldrand liegt, gerét nicht nur das Dorf in
Brand, auch der angrenzende Rote Wald geht in Flammen auf. Nur heftigen
Regenfédllen ist es zu verdanken, dal? der Wald nicht vollsténdig abbrennt.

Mehr a's 100 Jahre herrschen die Schwarzpel ze. Zeit, die die Natur nutzt, um
verlorenes Terrain zuriickzuerobern. Schliefdich werden die Orks mit Hilfe der
Elfen zum Riickzug gezwungen.

Die zurtickkehrenden Fluchtlinge beginnen die Wunden, die die Orkherrschaft
ins Land geschlagen hat, zu schlie3en. Alte Siedlungen werden wieder aufge-
baut und neue gegriindet. Wahrend Dobriach und Arlingen an alter Stétte wie-
der neu errichtet werden, bleiben die Ruinen des niedergebrannten Forstenau
als Mahnmal der Vergangenheit unberiihrt. Neue Siedlungen sind Eibenheim,
Merzen und Estra. Lechden von Rohning, einer der Helden im Krieg gegen die
Orks, erhdlt die Baroniezum Lehen.

Oref von Rohning &3t in den Grauzdhnen an einer eher schwer zuganglichen
Stelle einen Wohnturm erbauen. Die Bockelburg ist bis zur Zeit der Priester-
kaiser dasDomizil derer von Rohning.

Die Baronie erlebt in der Folgezeit einen langsamen aber stetigen Aufstieg.
Zunéchst erhalt Arlingen, damals die gréfite Siedlung der Baronie, das Markt-
recht. 25 Jahre spéter folgt Eibenheim.

Die Priesterkaiser beenden den Aufstieg der Grassinger. Der Versuch des Ba
rons Malur von Rohning energisch gegen die Tyrannen vorzugehen, endet in
seiner Absetzung. Dieswill Malur nicht einfach hinnehmen und verschanzt sich
mit einigen Getreuen auf der Bockelburg. Nach einer neunwéchigen Belagerung
mussen die Aufstdndischen schliefdlich aufgeben. Malur von Rohning und
seine Anhanger werden auf dem Scheiterhaufen alsK etzer verbrannt. DieLinie
derer von Rohning ist damit ausgel dscht. Das Volk hat unter der Herrschaft der
Prai osgewelhtenschaft sehr zu leiden, zumal es ob seiner Loyalitét zu Baron
Malur schwerste Strafen zu erdulden hatte.

Folglichwird Rohal der Weise mit Jubel empfangen.

Alrik von Gartmang wird im Jahre 596 v. Hal der erste Baron unter Rohal dem
Weisen, in den 28 Jahren davor wurde das L and von einem Landvogt verwaltet.
Es folgen funf Jahrhunderte, in denen kaum einmal eine Familie mehr als drei
Generationen den Baron von Grassing stellt. Mal gehen die Amtsinhaber wegen
Unféhigkeitihres Titel verlustig, mal sterben sie ohne einen Erben zu hinterlas-
sen. Einzig erwéhnenswert ist Baron Jose von Undern. Unter seiner Herrschaft
wird in den Grauzahnen eine Silbermine entdeckt. Fir wenige Jahre bliht die
Baronie Grassing auf. Ebenfallsin diese Jahre féllt der Bau der Burg Grassing.
Den Schutz der nahen Burg suchend lassen sich mehrere Bauern bei der Burg
nieder und griinden den Weiler Heek. Zudem erhélt Dobriach nur ein Jahr spéter
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193v.Hal:
Heek wird gegriindet

192v. Hal:
Dobriach erhat Marktrechte

52v.Hal:
Marktrechtefir Heek

10Hal:
1000-Oger-Schlacht

10Hal:
Fluchtlinge aus Y siliagriinden Neu-
Yslia

11Hal:
Zuordnung zur neugebildeten
L andgraf schaft Zweimihlen-Zwerch

16 Hal:
Keven wird Baron von Grassing

18Hal:
Thronraub durch Answin von Raben-
mund

19- 20 Hal:
Krieg gegen die Orks

22Hal:
Grindung von Pavor

4. Efferd 27 Hal:
Ruckkehr Borbarads

die Marktrechte. Es scheint, als wirde die Zuordnung zum neugegriindeten Fir-
stentum Darpatien der Baronie Gliick bringen, doch nachdem die Mine ausgebeutet
war, fallt Grassing wieder in die Bedeutungsl osigkeit zurtick.

In Kaiser Pervals Regentschaft fallt die Vergabe der Marktrechte fir das stetig
wachsende Heek.

AlsBaronin Ronjavon Dildek im Jahre 1 Hal stirbt ohne einen Erben zu hinterlas-
sen, wird lldiko von Nermin zu ihrem Nachfolger ernannt. Im Jahre 10 Hal fihrt er
eineKompanieder Miliz, bestehend aus Grassinger Bauern, in die 1000-Oger-Schlacht.
Menschenfresser erschlagen von Nermin auf dem Schlachtfeld. Die Miliz droht in
Panik zu geraten, doch Ronel Elsweiler, einin der Baronie angesehener Gutsbesitzer,
Ubernimmt beherzt die Fllhrung. Esgelingt ihm, die versprengten Grassinger um das
Banner zu sammeln und zu ordnen. Die Miliz hélt durch, bis eine Kompanie kaiser-
licher Soldaten zu Hilfeeilt.

Ronel Elsweiler wird zu einem Helden, nicht nur in Eibenheim (seiner Heimstatt),
sondern in ganz Grassing. Graf Paske von Rofdhagen ernennt Elsweiler zum Land-
vogt.

Im Rahmen der Neustrukturierung einiger Provinzen wird die Baronie Grassing der
neugebildeten L andgraf schaft Zweimihlen-Zwerch zugeordnet. Die Empdrung des
Volkes ignorierend, enthebt Landgréfin Ragnar die Rote den Volkshelden, der zu
wenig Zeit hatte, um unter Beweis stellen zu kdnnen, ob er ein fahiger Landverweser
ist, seines Postens. Neuer Landvogt wird Ritter Rimhold von Birkenbruch. Aller-
dings fehlt dem Ritter entweder das Glick oder das Talent im Umgang mit den
Dukaten. Jedenfalls schreibt die Baronie rote Zahlen, als der von Kaiser Hal einge-
setzte Baron Keven von Grassing im Tsamond des Jahres 16 Hal die Amtsgeschéfte
Ubernimmt.

Auch der neue Baron versdumt es, Ronel Elsweiler mit Verwaltungsaufgaben zu
betrauen und somit erste Sympathien zu gewinnen. Daran éndert auch ein langes
Gespréach unter vier Augen zwischen Baron Keven und Ronel Elsweller nichts.

Die Entschuldung der Baronie, die sich Keven zum Ziel gesetzt hat, wird durch die
Usurpation des Answin von Rabenmund und dem Krieg gegen die Schwarzpelze
nicht gerade erleichtert. Erst im Jahre 22 Hal kdnnen die letzten Verbindlichkeiten
abgezahlt werden.

AlsFolge des Orkkrieges und der von Baron Odilon Wildgrimm von Gallys gedul -
deten Orksiedlung in der nérdlichen Nachbarbaronie beschliessen Schaf- und Ziegen-
hirtenin der Grassinger Heide den Weiler Pavor zu griinden. Dieser ist trotz finanzi-
eller Unterstiitzung des Barons bisher nicht viel mehr al's eine Ansammlung einfa-
cher Holzhitten.

Der Uberfall der Schergen Borbarads auf Tobrien treibt biszu 1700 Flichtlinge nach

Darpatien. Baron Keven wird von Furstin [rmegunde beauftragt nahe Dobriach ein
Lager fUr die Tobrier zu errichten.

L andschaft:

Nordlich des Dergels und des Ochsenwassers wird das Bild
von sanft hiigligen Ackern und Wiesen bestimmt. Einzig der
Rote Wald bildet eine Ausnahme. Der Wald verdankt seinen
Namen der hier Uppig wachsenden, sonst eher seltenen Blut-
buche, deren Laub im Licht der untergehenden Praiosscheibe
feuerrot leuchtet.
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Im Roten Wald finden sich auch die Ruinen von Forstenau, in
denen es angeblich spuken soll.

Der Auenwald, der vor langen Jahren einmal bis zu Dergel-
mundung reichte, wurde im Laufe der Zeit stetig abgehol zt
und nimmt heute kaum mehr alsein Viertel seiner urspringli-
chen Fléche ein.

Darpatien



Baronie Grassing
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Nach Norden hin steigt das Land sanft an. Pavor liegt gut 100
Schritt héher als Eibenheim. In der Grassinger Heide - einem
Audlaufer der Baerfarn - gewinnt das Land stetig an Hoéhe
gegeniiber dem Ochsenwasser. Wiewohl die Higel, je weiter
man gen Norden kommt, seltener und auch flacher werden.

Einzig nennenswerte Erhebung der Baronie sind jedoch die

Grauzéhneim Nordwesten.
Im Nordosten, wo sich die Baronien Bohlenburg, Gallys und
Grassing treffen, findet sich der Egelweiher, eintriiber, schlam-
miger See, der sich kaum von den angrenzenden Egel siimpfen
unterscheidet. Uber die Siimpfe heif’t es, da? dort blutsau-
gende Lebewesen hausen.

Die Siedlungen der Baronie

Eibenhem
875 Einwohner
Tempd: Travia, Praios, Ingerimmschrein

In der groften Ansiedelung Grassings treffen sich die Stra-
3en nach Wehrheim, Gallys und (Ulber Rankalire-Tena und
Zwerch) nach Rommilys. Eibenheim ist somit einer der wich-
tigsten Verkehrsknotenpunkte der Ochsenwasserregion.

Alseinzige Siedlung der Baronieist Eibenheim umfriedet. Dem
Reisenden stehen gleich drei Gasthauser zu Auswahl. Flr den
schmalen Geldbeutel bietet sich das,, TraviasRast* an, indem
Zimmer wie Speisund Trank zwar billig, jedoch auch von géttin-
|asterlich schlechter Qualitét sind. Dagegen genuigt das,, Haus
Leomar schon etwas hoheren Anspriichen. Wer bereit ist,
tiefer in den Geldbeutel zu greifen, dem sei die am Dorfrand
gelegene ,, Herberge Waldesruh® ans Herz gelegt. Fir seine
Taler bekommt der Gast dort Uberdurchschnittliche Qualitét
geboten. Wer nur auf eine Mahlzeit ausist, kannin einer der
fUnf Tavernen seinen Hunger stillen. In der Taverne ,Am
Marktplatz*, die Ubrigens gar nicht am Marktplatz zu finden
ist, sind hohe Anspriiche jedoch fehl am Platze. Dagegen bie-
ten das,,Zum Einhorn* gegentiber dem Stadthaus des Barons
und das ,Am Wehrheimer Tor" fur gutes Geld gute Mahlzei-
ten an. In jeder Hinsicht Durchschnitt sind die Schénken ,, Am
Park” und ,Zum Eberkopf*.

Da Baron Keven (blicherweise auf Burg Grassing residiert,
steht sein Stadthaus die meiste Zeit |eer.

Lange Zeit wurde auch das alte Gerichtsgebaude im Park des
Lichts, im Volksmund auch Lichterpark genannt, nicht genutzt.
Die Renovierung des Bauwerkes ist nun fast abgeschlossen
und Keven kindigte bereits an, dal3 er beabsichtige einen
betréchtlichen Teil der Rechtsprechung nunmehr hier vorzu-
nehmen oder vornehmen zu lassen.

Der 61-jghrige Darian Kalar wurde vom Baron as Verwalter
eingesetzt und ist dadurch zugleich Vorsteher des Funferrates,
dem aufferdem noch drel Handwerker (darunter oftmals ein
Zwerg) und ein Abgesandter der freien Bauernschaft der
Eibenheimer Umgebung angehtren, um Uber die Geschicke
des Stadtchens mitzubestimmen. Der Rat setzt derzeit alles
daran, die Verleithung der Stadtrechte an Eibenheim durchzu-
setzen. Ein Vorhaben, dem Baron Keven Uberauswohlwollend
gegenubersteht.

Arlingen
780 Einwohner
Tempel: Peraine, Hesinde

Die Bedeutung Arlingens wird durch seine Lage an der Miin-

Darpatien

dung des Dergels in das Ochsenwasser und zur Fahrstation
Tiborn oft Uberschétzt - am meisten wohl von den Arlingern
selbst. Nur selten legt einmal ein Schiff am Kai an.

Viele Bewohner der dltesten noch bestehenden (und lange
Zeit grofdten) Siedlung Grassings blicken neidvoll auf Eiben-
heim, dasvor allem in puncto Bedeutung Arlingen léngst den
Rang abgelaufen hat.

Von den drei Gasthdusern kann ,, Travias Gaststube" empfoh-
len werden. Zu durchschnittlichen Preisen bekommt der Gast
ein ordentlichen Eintopf vorgesetzt. Jedoch kann Traviadan
Oldan seinen Gésten nur zehn Betten im Schlafsaal anbieten.
Zwei Einzel- und drei Zweibettzimmer findet man dagegenin
der ,Herberge Madamal“. Die Kammern sind klein aber sau-
ber. Das Essen ist von maiger Qualitét und die Preise bewe-
gen sich im Ublichen Rahmen. Bei gleichen Preisen ist das
»Haus Lenger” nur geringfligig schlechter. Unter den vier Ta-
vernen sticht der , Gesegnete Herd" heraus, wird hier doch
Uberdurchschnittlich gutes Essen zu angemessenen Preisen
serviert. Die anderen drei Schanken ,,Zum Féhrhof*, ,, Zwolf
Heller* und , Silberner Krug* sind in jeder Hinsicht durch-
schnittlich und bedirfen daher keiner ndhren Betrachtung.

Erwahnt werden soll noch der Marktplatz. Dort findet man
eine mannsgrof3e Sanduhr, mit der sich exakt die Dauer von 24
Stunden bemessen 1803,

Dobriach
390 Einwohner
Tempel: Peraine, Efferdschrein

Gut die Hél fte der Dobriacher lebt vom Fischfang. Kein Wun-
der also, dal? Efferd hier im Leben der Menschen eine ebenso
grof3e Rolle spielt, wie anderswo Traviaund Peraine.

In den Gasthéusern ,,Zum Gelben Mond“ bekommt man den
Durchschnittsprei sen angemessene Zimmer und Mahlzeiten.
Zu vergleichbaren Preisen bietet das grofiere ,Am Ochsen-
wasser” etwas bessere Qualitét. Vor allem die Mahl zeiten sind
reichhaltiger, so gibt es oftmals auch statt Fisch auch mal
Fleisch. Zudem kann das" Am Ochsenwasser" mit drei Einzel-
zimmern aufwarten, die man im ,, Gelben Mond" vergeblich
sucht. Bei den Schénken liegen Preise und Qualitét schon
weiter auseinander. Wahrend man in der Taverne ,, Zur Forel-
le" fir gutes Geld auch gute Gerichte (oft Fisch) erwarten darf,
sollten die Anspriicheim ,, Uferhaus* nicht so hoch sein. Recht
preiswert ist das direkt am Marktplatz gelegene ,, Harfe und
Laute”, wo man von Gastwirt Sanyarin, dem einzigen Elfenin
der Baronie, gutes Essen vorgesetzt bekommt.

Gegen Ende des Traviamondes 27 Hal wurde zwei Meilen siid-
westlich des Dorfes ein Lager fur die tobrischen Flichtlinge
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errichtet. Angesichts der grof3en Masse der Flichtlinge und
den damit verbundenen Entbehrungen der Bevdlkerung, kam
es immer wieder zu Unmutsbekundungen seitens der
Dobriacher. Ungllicklicherwei se wufdte der Dorfschulze Limor
Winum seine Mitbewohner nicht recht im Griff zu halten, so
da eszu Ubergriffen kam. Alsein Dutzend Dobriacher dabei
ertappt wurden, wie sie gespendete Nahrungsmittel und Dek-
ken ausdem L ager entwenden wollten, waren die Tage Winums
a s Dorfschulze gezéhit. Baron Keven entliefd ihn aus seinem
Amt und ernannte Sanyarin zu seinem Nachfolger.

Heek
310 Einwohner
Tempel: Travia, Peraineschrein

Alsim Jahre 193 vor Hal der Bau der Burg Grassing beendet
wurde, lief3en sich einige Bauern, insgesamt 36 Menschen,
nahe der Burg nieder. Seitdem ist Heek langsam, aber stetig
gewachsen. Inshesonderein jlngster Zeit erlebt die Siedlung
eine Blte, erféhrt sie doch von Baron Keven grof3e Unter-
stitzung.

Von ausgesprochen guter Qualitét ist das Gasthaus ,, Herdfeu-
er, dessen Zimmer sauber und grof3sind. Die Mahlzeiten, die
Wirt Alrik Engol anbietet, sind ausgesprochen schmackhaft,
und dasallesbei durchschnittlichen Preisen. Knapp unter , Li-
stenpreis’ bietet der , Burghof* seine Leistungen an. Die Qua-
litét 183t jedoch zu wiinschen Ubrig. Die beiden Schanken ,, Zum
Schwarzen Falken® und ,, Vanas Taverne” sind beide kaum der
Rede Wert, Preise und Qualitét bewegen sichim Mittelmal3.

Auweiler
165 Einwohner
Tempel: Travia, Peraineschrein

Nur zwei Meilen von der Grenze zu Bohlenburg entfernt liegt
Auweiler, eine der dtesten Siedlungen der Baronie.

Im der ,, Grassinger Gaststube* wird bei durchschnittlichen
Preisen leider nur unterdurchschnittliche Qualitét angeboten.
DieTavernen,,Zum Schwarzen Keiler* und ,, UribertsInn® sind
in jeder Hinsicht so durchschnittlich und langweilig wie die
ganze Ortschaft.

Neu-Ysilia
150 Einwohner
Tempel: Peraine, Rondraschrein

Im Jahre 10 Hal griindeten etwa 100 freie Bauern aus Ysilia
(Flichtlinge des Ogerzuges) hier einen Weller, den sie Neu-
Y siliatauften. Zwar stieg die Zahl in den ersten Jahren auf gut
150 Bewohner an, doch seit etwa zehn Jahren stagniert die
Einwohnerzahl. Fir den Dorfschulzen Baltar Kulmersist dies
natlrlich enttauschend, macht er sich doch fur die Verleihung
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der Marktrecht an Neu-Y silia stark. Dal3 er damit bislang er-
folglos blieb liegt sicher auch an der mangelnden Unterstit-
zung durch den Baron.

Das einzige Gasthaus heifdt ,, Schénes Ysilia“ und bietet zwei
saubere, einfache Vierbettzimmer sowie ordentliche Mahl zei-
ten zu einem fairen Preis. Die beiden Tavernen ,, Zum Kupfer-
kessel“ und ,,Zum grinsenden Goblin“ werden vornehmlich
von den Einheimischen besucht und bieten méafiige Qualitét
zu gemaldigten Preisen. Der Wirt des,, Grinsenden Goblins® ist
Ubrigens ein Mensch mit einem etwas skurrilen Humor, denn
im ganzen Haus wird man keinen Goblin finden.

Pavor
45 Einwohner
Tempd: keine

Im Jahre 22 Hal beschlossen die in der Grassinger Heide ver-
teilten Ziegenhirten sich zusammenzuschlief3en und den Wei-
ler Pavor zu griinden. Sie erhoffen sich davon mehr Schutz vor
den Schwarzpelzen, die in der Baronie Gallys siedelten. Wie
trigerisch diese Sicherheit war, zeigte sich am 24. Travia 27
Hal: Eine Horde Orks aus der Baernfarn tUberfiel den Weiler.
Fast die Hélfte aler Bewohner kamen bei dem Angriff ums
Leben. Als Konsegquenz daraus griff ein gemeinsamer Trup-
penverband aus den Baronien Gallys und Grassing die Orks
an. Kaum ein Schwarzpelz Uberl ebte den Rachefeldzug.

Der Verluste zum Trotz wollen die Hirten Pavor wieder aufbau-
en. Ob der Weiler in dieser abgelegenen Region eine grof3e
Zukunft hat, darf getrost bezweifelt werden.

Weitere Siedlungen:
Diefolgenden Weiler weisen keinerlei Besonderheiten auf, so
dal3 eine kurze statistische Erwadhnung ausreicht.

Merzen

95 Einwohner

Tempel: Peraineschrein
Gasthauser: keine
Tavernen: - Travias Einkehr
—BronkasInn

Esra

85 Einwohner

Tempel: Traviaschrein
Gasthauser: keine
Tavernen: Ahre und Korn

Regar

65 Einwohner

Tempel: Peraineschrein
Gasthauser: llleneasHelm
Tavernen: Gansekidl
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Baronie Grassing

Festein der Baronie:

2. Praios: Lichterfest in Eibenheim

Versammlung prai osgléubiger Bewohner der Baronie, vorwie-
gend aus Eibenheim, im Park des Lichts. Nach einem Fest mit
Musik, Tanz und Vdllerel entziinden die Anwesenden Fackeln
und L aternen. Nach einem zweistindigen Gedenkgottesdienst
|6st sich die Versammlung auf. Nur der Praiosgeweihte und el f
weltere (vom Geweihten) Erwéahlte bleiben den Rest der Nacht

mit brennenden Fackelnim Park und beten zum Gotterfirsten.

1. Efferd: Ochstanfest (wieauch in allen anderen Orten am
Ochsenwasser):

Prozession mit kleinen Opfergaben, die dem See ibergeben
werden zum Dank, dal3 Efferd den Urriesen noch immer im See
gefangen hélt.

WichtigePer sonlichkeiten in der Baronie Grassing:

SeineHochgebor en, Bar on K enobil von Ventorian zu Gras-
sing, der Taraktoter

Kenobil Ventorian wurde am 24. Rondra 16 v. Hal as erstes
von vier Kindern einer reichen Handlerfamilie in Rommilys
geboren. Von Freunden erhielt er schon sehr bald einen Spitz-
namen: Keven.

Kulman und Rovena Ventorian hatten ihren Sohn auserkoren,
das Handel shaus zu tibernehmen, wenn die Zeit dafUr reif sei.
So wurde er in seiner Jugend auf diese Aufgabe vorbereitet,
lernte Handel sbréuche und Handel spartner kennen, reiste mit
den Fuhrleuten durchs Land und lernte auch den Umgang mit
der Waffe, um sich notfalls verteidigen zu kénnen. Doch der
Knabe stellte bald bald fest, dald dies nicht seine Welt war. Er
suchte das Abenteuer in fremden Landern, nicht im elterli-
chen Handelshaus. Ein Traum, in dem er als groRer Held das
Bornland aus den Klauen von H' ranga-Anhangern rettet, gab
letztlich den Ausschlag. Er verkindete, dald er nicht in die
Ful3stapfen seines Vaters treten wollte. Schweren Herzen lie-
[3en die Eltern ihren eigensinnigen Sohn gewéhren. Er verlief
das Elternhaus um sein Glick in der Ferne zu suchen.

Seine Abenteuer fihrten ihn nach Maraskan, Grangor, ins
Bornland (wo sich sein Traum, wenn auch in kleinerem Maf3-
stab, bewahrheitete), Nostria und natirlich ins Mittelreich.
Einen Namen machte er sich durch die Tétung des letzten
Tatakwurmes auf Maraskan, der Rettung einer Zwergensippe
im Kosch vor einer todlichen Seuche, der Teilnahme am Gro-
f3en Donnersturmrennen und den Geschehnissen um die 1000-
Oger-Schlacht. Auch an anderen grof3en Schlachten war er
beteiligt. So hat sein Nameim Kalifat seit dem Khomkrieg ei-
nen guten Klang. Doch auch an dem Aufstand gegen den
Usurpator Answin von Rabenmund und bei der Schlacht auf
den Silkwiesen war er beteiligt.

Fur seine Verdienste wurde er im Jahre 16 Hal zum Baronvon
Grassing ernannt. Am 2. Travia20 Hal ehelicht er seinelang-
jéhrige Freundin PatriciaDaphnius, am 14. Rahja20 Hal wurde
er zum ersten Mal Vater. Auf dem kaiserlichen Hoftag im
Hesindemond 21 Hal wurde er zum Reichskammerrichter er-
nannt. Zum zweiten ma Vater wurde der Baron am 25. Hesinde
26 Hal. Auf dem grofRen Landt-Kongref3 am 1. Efferd 27 Hal
wurde Baron Keven von Firstin Irmegunde mit dem Aufbau
und der Leitung eines Flichtingslager fir die von Borbarads
Armee vertriebenen Tobrier betraut.

Grole 1, 85; Gewicht: 80, Haar far be: dunkelbraun; Augen-
farbe: schwarz

ST 17,AT/PA 18/ 16, TP 1 W + 5 (Schwert ausZwergenstahl),
RS5 (Kettenhemd aus Zwergenstahl), LE 97, MR 10
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Herausragende Talente:

Schwerter 16, Schuwaffen (Bogen) 14, Sprachen kennen 13, Reiten
12, Sinnesscharfe 11, Schleichen 11, Staatskunst 11, Selbstbeherr-
schung 10, Etikette 10, Menschenkenntnis 10, Wildnisleben 10,
Geographie 10, Heilkunde Wunden 10

Baronin Patriciavon Ventorian zu Grassing

Patricia Daphniuswurde am 30. Tsa10v. Hal in Soboran (bei
Punin) geboren. Sie ist das dlteste von vier Kindern einer
Kramerfamilie. Mit einem Umzug der Familie nach Madasee
nahm das Schicksal seinen Lauf. Eines Tageswurdeder Kram-
laden ihres Vaters Thimorn Uberfallen und ausgeraubt, der
Kramer ermordet. Die Familie um die Witwe Titina Daphnius
verkraftete den Verlust nicht und verarmte. Patricia und ihr
Bruder muf3ten das Elternhaus verlassen.

Um das nétige Kleingeld zum Uberleben zu verdienen, nahm
Patriciaimmer wieder haarstraubende Auftrége an. Bel einem
dieser Abenteuer lernte sie Keven kennen, den sieim Jahre 20
Hal ehelichte. Die Hochzeit und die folgende Geburt des ge-
meinsamen Sohnes bescherte der Frau endlich wieder einen
Ort, den sie ein zu Hause nennen konnte.

Heute kimmert sie sich vorwiegend um die Erziehung der bei-
den Kinder und ist natiirlich auch Kevens Stellvertreterin, halt
sich jedoch soweit mdglich im Hintergrund.

GroRe: 1, 86; Gewicht: 75, Haar fbe: braun, Augenfbe: braun
ST 8,AT/PA12/11, TP 1 W + 5 (pers. Schwert), RS4,
(Ringelpanzer), LEGO,MR 5

DieKinder

Mit Cordovan wurde am 14. Rahja20 Hal der standesgemalle
Nachfolger Kevens geboren. Cordovan gilt als sehr stilles,
aber wissensdurstiges Kind mit geradezu spitzbiibischem
Charme. Mit einem Blick aus seinen grof3en, braunen Kinder-
augen schafft Cordovan es mit schonster Regelmaliigkeit alle
um den kleinen Finger zuwickeln.

Ildikawurde, anders alsihr Bruder, in den Nachtstunden ge-
boren. Sieerblickte am 25. Hesinde 26 Hal unter flackerndem
Fackellicht in einer stirmischen Nacht das "Licht" der Wdlt.
Auch der Charakter der kleinen lldika unterscheidet sich arg
von dem ihres Bruders: Sie hat ein spriihendes Temperament,
ist sehr starrkdpfig, und wehe sie bekommt ihren Willen nicht.

LilianeTorama, Edlevon Johrengrund
Liliane Toramawurde 5 v. Hal auf Schlofd Rebansberg (west-
lich von Gareth) as Tochter einer Ritterfamilie geboren. Als
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sieflnf Jahre alt war, zerstorte ein Feuer Rebansberg. Die Fa-
milie zog auf ihr Schlof3gut Rebansbrtick.

Eine Traviageweihte |ehrte Liliane Lesen und Schreiben, un-
terwies sie in den hofischen Tugenden, wie sie einer Edel-
dame wohl anstehen, ebenso wie im Rechnen und Alt-
Bosparano. Spéter, wahrend ihrer Winteraufenthaltein Gareth,
vertiefte sieihre Kenntnisse in hofischer Etikette und erlernte
den Umgang mit Pferden.

Mit 23 ehelichte Liliane Ingmar Therion von Johrengrund, ei-
nen Grassinger Kleinadligen, dessen Familievor ca. 80 Jahren
von Baronin Almiravon Ferdain den Stand eines Edlen erho-
ben wurde. Zuné&chst bleiben Nachkommen aus. Schliefdlich
bringt sie doch noch ein Kind zur Welt, das jedoch ein halbes
Jahr spéter nach kurzer, schwerer Krankheit stirbt.

Im Alter von 25 Jahren verlor Liliane ihren Vater und ihre
Schwester., nachdem ihre Mutter schon vor mehreren Jahren
gestorben war. Daihr dterer Bruder wegen eines ,, Kavalier-
stiickes" in gesdllschaftliche Ungnade gefalenwar, gdt Liliane
asErbin. Bel der Testamentsvollstreckung zeigte sich, dal3 es
mit dem Vermdgen der Familie nicht zum besten stand. Gut
Rebansbriick mufite verkauft werden, ebenso ein Tell desViehs
und der Landereien. Einzig Rebansberg blieb inihrem Besitz,
dazu einige Wéalder und Weidegriinde. | hr Garether Hauswird
vermietet. In Folge gelingt es ihr aber durch geschickte Ver-
kaufe und Kaufe die Landereien um Johrengrund zu mehren.

Im Jahr 23 Hal kommt ihr Gemahl Ingmar Therion auf einer
politischen Mission ums Leben.

Lilianes Einkuinfte erlaubenihr, ihr Leben wie bisher weiterzu-
fihren, und sich bescheidenen Luxus zu leisten. Besuche von
Adligen aus der Nachbarschaft und verschiedener Verwand-
ter ihres Mannes sorgen fur ein wenig Abwechslung.

Darian Kalar

Der am 12. Firun 34 v. Hal geborene Sohn eines Schusters
wohnt Zeit seines Lebensin Eibenheim. Er ist das élteste von
insgesamt vier Kindern. Wie schon sein Vater lernt auch er
daheim das Schusterhandwerk.

Nach dem Unfalltod seines Vaters ibernimmt er mit 21 Jahren
das Geschéft seiner Eltern. Seine Mutter konnte den Tod ihres
Gemahls nie tiberwinden und nahm sich zwei Jahre spéter das
L eben. Diese Schicksal sschlége verkraftete Darian jedoch gut,
Vermdgen und Einflul® wuchsen sténdig.

Fast auf den Tag genau zwei Jahre vor der Kronung Kaiser
Halswurde Darian, zu dem Zeitpunkt glticklich verheiratet und
Vater von drei Kindern, zum ersten Mal in den Finferrat Eiben-
heims berufen. Dort etablierte er sich schnell. Auch Keven
wurde schon kurz nach seiner Ernennung zum Baron auf den
Schuster aufmerksam, hielt jedoch zunachst an Egilmar
Dunkelhag as Ratsvorsteher und Verwalter fest. Ein Fehler,
wie sich 18 Hal herausstellte, als Dunkelhag zu den
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Answinisten Uberlief, als Keven auf der Seite der Garethier
gegen den Usurpator kémpfte. Als er sich nach der Riickkehr
des Barons der Festnahme widersetzte, wurde er von Keven
im Duell getttet. Als Nachfolger wurde Darian Kalar auserko-
ren, der diese Aufgabe bislang zur Zufriedenheit des Barons
mit unerschiitterlicher Loyalitét erfillt.

Doch nicht nur politisch, auch wirtschaftlich und familiér ging
esim Laufe der Jahre bergauf. Zuerst kamen drel weitere Kin-
der hinzu. AlsDarian zum Verwalter und K opf des Flinferrates
ernannt wurde, Ubernahm sein altester Sohn Wisshard die
Schusterei. Im letzten Jahr zog das drittgeborene Kind
Barnhelm nach Arlingen und ertffnete dort eine Schusterel.
Yasinde, die dlteste Tochter konnte sich zwar nicht fur das
Schusterhandwerk begeistern, heiratete jedoch in diewohlha
bende FamilieUlettaein.

Darian und Gemahlin Ullissaleben derweil von ihren Erspar-
nissen und dem Salér Darians, dasihm als Verwalter gezahit
wird.

Gar dehauptmann Pagol Treublatt

Am 26. Boron 8 v. Hal erblickte Pagol in Hartsteen das Licht
der Welt. Der Sohn des Hartsteener Gardehauptmannes und
seine einzige und dltere Schwester Helena lernten auf der
Kriegerakademie ,, Feuerlilie® in Rommilys das Krieger-
handwerk.

Waéhrend es seine Schwester in die Ferne zog, kehrte Pagol
nach Hartsteen (1, 93; 93 Stein; Haarfb: dunkelblond; Augenfb:
braun) zurlick und trat dort der Garde bei. Schon bald stol per-
teer dieKarriereleiter nach oben, kein Wunder bel seinen Be-
Ziehungen. Doch die Spitze erklimmen konnte er trotzdem nicht:
Als sein Vater aus dem Dienst ausschied, setzte er sich dafur
ein, seinen Sohn zu seinem Nachfolger zu machen. Doch die
Verantwortlichen entschieden sich fir einen auswértigen Be-
werber. Enttéuscht reichte er seinen Abschied ein, nachdem
ihm zu Ohren gekommen war, dal3 in Grassing der Posten des
Hauptmannes der bartnlichen Garde vakant war. Dort sprach
er vor; und er hatte Erfolg. Allerdings ahnt Pagol Treublatt
nicht, daf3 er seine Einstellung nur der Tatsache verdankt, daf
die anderen beiden Bewerber vdllig ungeeignet waren, und
nicht etwa weil der Baron von seinen Fahigkeiten tiberzeugt
war.

Inzwischen hat sich der neue Gardehauptmann in Grassing
eingelebt und entwickelt schon weitere Plane. So stellte er
fest, dal3 das Garnisonsgebaude der Eibenheimer Garde fir
die wenigen Gardisten viel zu groRist. In den freien R&umen
wirde er nun gerne eine kleine Kriegerschule unterbringen.
Mit diesem Vorhaben stief3 er bei Baron Keven bislang jedoch
auf taube Ohren, was vielleicht auch damit zusammenhangt,
dal3 der Adelsmann mit seinem Hauptmann nicht so recht zu-
friedenist.
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Die Vogte Wolkenried

L andschaft und Geschichte

Lage

Baronie Wolkenried gehort zur Grafschaft Ochsenwasser, an
der ndrdlichen Grenze Darpatiens zu Tobrien.

Im Sliden wird sie von der Baronie Bohlenburg begrenzt, im
Westen wird die Vogtel von den Baronien Rammholz und
Echsmoos eingeschlossen, im Osten stof3en die Baronien
Devensberg und Aschenfeld an die Gemarkung.

Mehr as die Halfte des Gebietes der Vogtei wird von der
Schwarzen Sichel eingenommen, dessen distere Walder und
windumtosten Héhen Raum fur manche dunkle Legende,
manch unheimliche Begebenheit lassen.

Biszu 2000 Schritt ragen die Gipfd aus dunklem Schiefer auf,
die Téer sind tief eingeklUftet und dister, selten findet man
einen zugigen PalRin dasnéchste Tal. Unwirtlichist esauf den
Hohen und allerlei réuberisches Volk und anderes bedrohli-
ches Gélichter, dasin dieser unzugénglichen Landschaft haust,
ndhren den finsteren Nimbus der rauhen Gebirgshohen.
Ganz im Gegensatz hierzu steht die Baernfarn-Ebene, durch
dieauch die Reichsstral?e - wenige Meilen von der Grenze zur
Baronie Bohlenburg entfernt - verlauft.

DieBaernfarn-Ebene

Zweifellosdarf man die Reichsstral3e, die die Baernfarn-Ebene
quert, alsLebensader der Vogtel bezeichnen. Fast der gesamte
Handels- und Reiseverkehr verlduft tber diese wohl-
gepflasterte Route, die dem Rei senden neben einiger Bequem-
lichkeit vor allem die Sicherheit eines stets bewachten Weges
gibt.

Die Baerfarn links und rechts der Stral3e zeigt sich dem Wan-
derer in griinem Kleide: Uppiges Gras mischt sich mit Heide-
kraut und niedrigem Buschwerk. Gerne nutzen die Hirten der
Baronie den guten Weidegrund fir die weithin beriihmten
Darpatrinder.

Doch auch alerlei wildes Getier tummelt sich im Schutz des
hohen Bewuchses: vornehmlich Niederwild wie Plischel, Fiich-
se und Wildgeflligel, seltener einmal vermag man ein Reh zu
erspahen, dald sich aus den Waldern hierher verirrt hat.

Doch hirgt das griine Kleid der Ebene auch manche Tiicke -
unter einer nicht allzu dicken Humusschicht verbirgt sich ein
pordser und kalkhaltiger Untergrund. Unterirdische Wasser
haben den Boden an manchen Stellen unterspiilt und biswei-
len kommt es vor, dai3 der briichige Boden nachgibt und die
Dolinen, wie man diese Hohlungen nennt, freigibt. Der grofite
Bruchwird auch “Der Schlund” genannt, dahier die Schwarz-
ach, ein kleiner Bach, in einer Hohle verschwindet. Viele Ge-
schichten und L egenden ranken sich um diesen Ort, wie auch
um manch andere dieser Héhlungen.

Der ortsfremde Wanderer sei indes auf der Hut, die Ebene
ohne kundige Fihrung zu Uberqueren, erzdhlt man sich doch
von manchem, der in so einen Bruch geraten ist, und den die
Erde nimmermehr preisgegeben hat.

Und noch anderes tibel lauert in den Grotten: nicht allein raub-
gierige Bestien wie Wolfe aber auch einmal einkleinerer Dra-
che sollen sich in den labyrinthischen Hohlen einen Unter-
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schlupf gesucht haben, auch menschlichem Raubgesindel
sollen in den Hohlensystemen hausen.

Der eher magere Boden sorgt dafuir, dafd Ackerbau in dieser
Gegend nur durchschnittliche Ertrége abwirft, und daher die
meisten Bauern es vorziehen, sich in der Tierzucht zu versu-
chen. Die Grof3viehhaltung ist dabei den wohlhabenderen frei-
en Bauern und den beiden grof3en Gutshéfen der Baronie vor-
behalten. Die Kleinbauern, die ein Stiick Land gegen Pacht
bestellen, missen sich mit Schafen oder Ziegen oder, so sie
ndher zur Schwarzen Sichel gelegen sind, mit Schweinen be-
gnugen. Nur selten reicht der milhsam erworbene Besitz, auch
eine Kuh zu halten. Der grofite Teil der Bauern ist ohnedies,
wieim Mittelreich Ublich, dem Baron |eibeigen untertan

Die Schwarze Sichel

Rund zwei Drittel der Flache der Vogtei Wolkenried werden
von der Schwarzen Sichel eingenommen. In den Hohen des
Gebirgesgibt es nur wenige kleine Weiler und Einddhdfe. Als
wichtigste Siedlungsstétten seien das Schwarzach- und das
Allertal zu nennen, denen die beiden wichtigsten Flufichen
der Baronieihre Namen gegeben haben, die hier entspringen.
Diebeiden Téder sind Uber den Stieg, einen gefahrlichen, schma-
len Weg der sich Uber eine Pal3hthe ins Nachbartal windet,
miteinander verbunden.

In den Hochtélern und auf Rodungen kann bescheidene Land-
wirtschaft betrieben werden, doch die kiihlen Sommer und
schneereichen Winter tun ein Ubriges, dal3 das Leben in der
Sichel hart und entbehrungsreich sind.

Haupterwerb der Leute ist der Holzeinschlag. Die Stdmme
werden von kréftigen Trollinger Pferden ins Ta gezogen und
anschlieend auf Fuhrwerke verladen und nach
Schwarzenbrtick verbracht, wo sie entweder vor Ort zerségt,
oder weiter nach Moosbrunn oder Gallys transportiert wer-
den. In den tiefen Nadelwéldern finden zudem etliche Kohler
ein Auskommen, die aus Fichtenstdmmen gute Holzkohle ge-
winnen.

Im Namen der Furstin unterhélt der Vogt einen Schiefer-
steinbruch, ist der spréde, schwarze Stein doch fur das Bau-
handwerk vornehmlich in der Hauptstadt von Nutzen. Und
noch ein weiteres Kleinod verbirgt sich in den dusteren Han-
gen: Zwergenkohle- das schwarze Gold. Edelmetall- und auch
Edelsteinfunde hat es zwar vereinzelt gegeben, doch in solch
geringen Ausmalen, daldsich alein Gllcksritter auf die Suche
nach diesen Pretiosen machen.

Schier undurchdringlich sind die dichten Nadelwélder, nur auf
den wenigen gerodeten Pfaden gibt es ein Vorwéartskommen.
Die Wélder sind wildreich, doch ist das Jagdrecht allein dem
Adel vorbehalten. Wiewohl der Vogt esgegen ein Entgelt auch
an andere Leute verpachtet. Jedoch mufd man sich bei der
Jagd in Acht nehmen, denn man kann auf Baren, Wélfe und
andere gefahrliche Tieretreffen, von Goblinbanden und noch
Ublerem Geziicht ganz zu schweigen.
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Ab einer Hohe von rund 1200 Schritt endet der Wald, krippe-
lige Baume, Blische, Gréaser, beherrschen nunmehr die Hange,
bis auch diese dem grimmen Klima weichen miissen und nur
noch nackter, schwarzer Fels tibrig bleibt. Die Einheimischen
meiden die unzuganglichen Hohen der Bergetunlichst, voller
Furcht und Aberglauben erzéhlen sie ihre Geschichten Uber
Orks, Goblins, Riesen und andere schreckliche Ungeheuer,
die dort lauern, oder Uber Hexengezicht und
Damonenpaktierer, dem arglosen Wanderer Leben und Seele
zu rauben. Ob wirklich solch tibles Gelichter die Héhen heim-
sucht, wer mag eswissen, nur zégernd gibt die pfadlose Wil d-
nis ihre Geheimnisse preis und wer mag schon ohne Not sich
in solch ein Mihsal begeben?

Die Geschichte

Die Geschichte der Besiedelung der Baernfarn reicht weit vor
den Bau der Reichsstral3e zurtick, doch erst as diese gebaut
wurde, lief?en sich mehr und mehr Menschen in dieser Gegend
nieder, Handel und Reisende brachten einigen Wohlstand mit
sich.

Die Besiedelung der Schwarzen Sichel hingegen erfolgte viel
spéter: vor etwa 400 Gotterldufen. Zwar hatte es zuvor schon
einige wenige Siedler gegeben, die sich der Holzwirtschaft
oder der Jagerel widmeten, doch a's eine Jagerin in den H6-
hen der Sichel auf Zwergenkohle stief3, zog es mehr Men-
schenin die unwirtlichen Hohen, zum Grof3teil Leute, diesich

vor dem Zugriff der Priesterkaiser entziehen wollten oder
Fllchtlinge aus den unzéhligen Kriegen. Unrtihmlich mag es
einem anmuten, dal3 ein Teil dieser Fllichtlinge regelrecht ge-
zwungenwurde, sichin der Sichel anzusiedeln, vertrieben die
Bauern die ungeliebten Neuankdmmlinge aus der fruchtbaren
Ebene doch mit Waffengewalt.

Durch einen*Kungtgriff” gelingt esdem Grafen von Rommilys
dieBaronie Wolkenried in eineihm unmittelbar unterstehende
Vogtel umzuwandeln, um Zugriff auf die Gewinneausder Kohle
zu haben. Seither befindet sich Wolkenried unter der Verwal-
tung eines Vogtes.

Um die Kohle abzubauen wurden Zwerge angeworben, die
ihre Stollenin die Berge gruben. Leicht war der Abbauin dem
brichigen Schiefergestein nicht, wie ein Grubenungliick im
Jahre 154 v.H., als eine ganze Zwergensippe zu Tode kam,
erahnen 1&f%. Dieses Unglick, von den Zwergen als Zeichen
Ingras gedeutet, und Unstimmigkeiten mit dem Grafen flhrten
dazu, dal3 daskleine Volk die Mine aufgab und die Sichel ver-
liefd. Heute sind es allein menschliche Bergleute, die sich dar-
an versuchen, den sproden Stein seinen Reichtum zu entrin-
gen.

Ob ihrer N&he zur strategisch wichtigen Trollpforte, der
Grenzlage zu Tobrien und der Reichsstral3e wurde die Vogtei
im Laufe der Geschichteimmer wieder Aufmarschgebiet ver-
schiedener Heerscharen. In den Jahren 74 bis 56 v. Hal gehor-
te Wolkenried sogar zu Tobrien.

Dorfe, Weiler und Gehofte...

Moosbrunn
620 Einwohner
Tempd: Travia(3 Geweihte),

Ingerimm (1 Gewelhter),

Phex (Wandergeweihte)

Schreine: Peraine
Moosbrunn ist die grofite Ansiedlung der Vogtei, im Schutze
von Burg Orkentrutz konnte das Stédtchen wohl gedeihen.
Vornehmlich Bauern haben sich hier niedergel assen, dazu ei-
nige Handwerker (u.a. ein Steinmetz, eine Goldschmiedin, eine
Schmiedin, ein Heller, ein Bécker, eine Schreinerin und gar eine
Schreiberin, eine gebirtige Liebfelderin, die einen anséssigen
Kramer geehelicht hat. Etliche kleinere Kaufleute hat es, dazu
ist das Wirtsgewerbe recht ordentlich vertreten. Wiewohl die
Zahl der Bauern weit groR3er ist, sind es doch die Handwerker
und Handler, die das Leben in Moosbrunn maf3geblich be-
stimmen und deren Stimme beim Vogt viel Gewicht hat.
Schultheif3 des Ortes ist der Pferdehandler Schwarzenstein,
der von jedem - hinter vorgehaltener Hand - der “dicke’
Schwarzenstein genannt wird.
Fir den Reisenden mag insbesondere die Herberge“ Heilm und
Hort” von Interesse sein. Der hichst traviageféallige Name mag
tauschen, hier findet man nicht allein géttingefallige Gastung,
sondern auch rahjagefallige Dienste - auch wenn die
Traviapriester des Ortes sich schon mehr alseinmal beim Vogt
Uber das liederliche Treiben beschwert haben.
Eine Besonderheit Moosbrunnsist der Phextempel, der in ei-
ner gut versteckten Kalksteingrotte aul3erhalb des Ortes ver-
borgen ist. Dadie Hohle mit dem unterirdischen Gangsystem
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der Baernfarn verbunden ist, kommen neben den Handlern
der Stadt Moosbrunn auch ab und zu ein paar der dunklen
Kinder Phexens ungesehen hierher. Die Wandergeweihte
kommt aus Rommilys und hélt etwa zweima im Mond einen
Gotterdienst zu Ehren des Fuchsgottes ab.

Burg Orkentrutz

35 Einwohner

Schreine: Praios, Rondra

Dietrutzige, aber kleine Festeist der Stammsitz der V dgtevon
Wolkenried.

DieBurg, diezum Behufe der Bewachung des Ubergangs nach
Tobrien durch das Schwarzachtal und der Reichsstral3e er-
richtet worden ist, erhebt sich auf einem grasbewachsenen
Audlaufer der Sichel, von dem man einen guten Blick auf die
Ebene rings um Moosbrunn und Rauhenbihl hat. Gut 200
Schritt hinter der Burg beginnt der Wald, wahrend der Burg-
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berg selbstredend von hoherem Bewuchs freigehalten wird.
Auf der Burg leben der Vogt, die Baronin zu Rauffenberg, je-
weilsmit Gefolge (Leibdiener, Sekretére und L eibwachen, eine
K&chin, der Stallmeister und die Haushof meisterin). 8 Solda-
ten bilden die Besatzung in friedlichen Zeiten.
Dazu kommen ein Medicus, ein weiterer Schreiber, eine
Schmiedinund ein Zimmermann. Fir dieallféligen Arbeitenin
Kiche und Hof stehen Knechte und Méagde bereit, zumeist
Sprofdlinge der leibeigenen Bauern, die sich gegen Kost und
Logis, sowieabund zu ein
Silberstiick und einmal im
Jahr ein neues Gewand ver-
dingt haben. Fir die mei-
- sten ist es aber allemal ein
besseres Leben auf der
Burg als in den einfachen
Katen ihrer Familie und
auch die Eltern sind froh,
eines ihrer Kinder “beim
Vogt untergebracht zu ha-
ben”, nicht alleine, weil ein Maul weniger zu fittern ist, von
der Adelstafel fallt auch fur das Dienstvolk immer mal wieder
ein “Schmankerl” ab und bisweilen gar gelingt es mal einem
der Diener, sich in den Augen der Herrschaft so auszeichen
kann, dal3 er auf einen hoheren Posten hoffen darf.

Burg Orkentrutz
Tor

grofe
Halle

Brunnen
(]

Gesinde-

Kapelle
haus

Stdlle

Rauhenbuihl

470 Einwohner

Tempd: Peraine (2 Geweihte)

Auch hier siedeln hauptséchlich Bauern oder einfache Land-
arbeiter, die auf dem nahegel egenen Gut Dreieichen beschéf-
tigt sind. Ungefahr 20% der Bevdlkerung gehort einem alten
tobrischen Clan an, der Courbad Nor, die in der Zeit der
Priesterkaiser gnadenlos verfolgt wurden und in der Sichel
eine Zuflucht fanden. Nach dem Ende der Schreckensherr-
schaft der Tyrannen zogen sie in die Ebene hinab, um sich
dort anzusiedeln. Bis auf den heutigen Tag bilden sie eine
verschworene Gemeinschaft, die die aten Sitten und Gebréu-
chepflegt. Doch muf3der Vogt um ihre Loyalitét nicht bangen,
wenn es darauf ankommt, sind sie mit dem Herzen wackere
Darpdtier.

Videdieser tobrischstdmmigen fUhren den Namen Kurbachner,
von Courbad’ Nor abgel eitet. Die Sippe mag mit Fug und Recht
as einflu3reichste in Rauhenbiihl bezeichnet werden, liegen
doch die bedeutsamsten Amter in den Handen dieser Familie.
Und kaum eine Generation, in der die Kurbachner nicht minde-
stens einen ausgezeichneten Darpadéro hervorgebracht hét-
ten

Im Dorf gibt es einige Handwerker, darunter eine Gerberin,
einen Sattler und eine Holzschnitzerin, deren Kunstfertigkeit
bisinsferne Rommilys bekannt ist. Auch ein reicher Handler
namens Ugdalf Meidenfels hat sich hier niedergelassen. Wie-
wohl sich der feine Herr den Anstrich eines Ehrenmannes gibt,
beruht sein Reichtum mitnichten allein auf seinem kaufmanni-
schen Geschick: Er unterstitzt das Réaubergesindel, das die
Baerfarn unsicher macht, mit Lebensmitteln, Waffen und was
sie sonst noch brauchen mégen. |m Gegenzug verkauft er die
geraubte Ware.
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Eine AulRenseiterinim dorflichen Leben ist die“ate Gwenja’,
eine Krauterfrau, von der man munkelt, da3 sie tiber hexische
Magie gebiete, wiewohl der reisende Magus zwar wohl Uber
ihr pflanzen- und tierkundliches Wissen erstaunt wére, jedoch
keinerlei astrale Strémungen zu entdecken vermochte. Nichts-
destotrotz wird sie geduldet, hat sie mit ihren heilerischen F&
higkeiten doch schon manchen von seinen Leiden befreit.

Schwar zenbriick

370 Einwohner

Tempel: Boron (1 Geweihter), Peraine (2 Gewelhte)

Am FulReder Schwarzen Sichel, am Ende des Schwarzachtales
liegt das Dorf Schwarzenbriick. Peraine hat dieses Fleckchen
gesegnet, so fruchtbar sind die Acker und Wiesen, und so
sind die Bauern, die sich hier angesiedelt haben, zu relativem
Wohlstand gekommen, wie die schmucken Gehdfte und die
wohlgepflegten Tempel verraten. Zudem sind einige Fischer
hier ansassig, bietet ihnen die Schwarzach doch ein Auskom-
men, denn Rauchfisch ist ein begehrtes Gut in Rommilyswie
in anderen Stédten.

DieAltmuhle

15 Einwohner

Am Ufer des Schwarzach liegt die Altmihle, dieeinzigeMhle
in Wolkenried. Gemeinsam mit seiner Familie und einigen
Knechten bestellt der Mller Praiostreu Silbergrund die Was-
sermiihleim Namen des Vogtes. Darben muf3die Familie Silber-
grund nicht, das MUhlgeschéft ist eintréglich, auch trotz der
vogtlichen Pacht, zudem unterhdt man noch eine florierende
Landwirtschaft.

Gut Ringdhof

40 Einwohner

Gleich ander Reichsstral3e liegt Gut Ringohof. Das schmucke
Anwesen ist von einer Holzpalisade umfriedet, um Raubge-
sindel und &hnliches fernzuhalten. Schon seit dreifdig Jahren
bietet man den Reisenden hier gegen Entgelt traviagefallige
Gastung und Unterkunft, zwar einfach, aber gut.
Vornehmlich aber ist Gut Ringohof fir seine Viehzucht:
Ringohofer Jahrlinge werden gar von den Beilunker Reitern
gerne erworben und die Darpatbullen z&hlen zu den kréftig-
sten und besten der Region. Man unterhélt eine eigene Metz-
gerei und Raucherei, und die Doérr-, Rauch- und Dauerwrste
sind ein begehrtes Gut, bel Durchreisenden wie auch auf den
grof3en Mérkten der Stadte.

Gut Dreieichen

40 Einwohner

Das Gut wird von Eberhard K urbachner gefiihrt, dessen Fami-
lie den Hof schon seit fiinf Generationen bestellt. Gut Drei-
eichen ist eines des groften Glter in der Grafschaft Ochsen-
wasser, und Kurbachner ein Mann von Einflul3 und, wie es
heifd, von einigem Ehrgeiz. Man munkelt, dal3 Kurbachner
nicht immer mit der praiosgefélligen Ordnung konform geht,
insbesondere nachdem er sich gar einige Geplankel mit der
vogtlichen Autoritét geliefert hat. Auch ist der Bauer al's auf-
brausend, dickkdpfig und Uberaus eigensinnig bekannt. Fur
ihn ist Recht, was Kurbachner sagt, und so unterhdlt er einen
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Trupp von Schergen, der seinem Wort in der Umgegend das
nétige Gewicht verletht. Und wiewohl esdem Vogt ein Dornim
Augeist, dal3 Kurbachner und seine L eute das Recht mehr al's
einmal in die Hand nehmen, ist esihm doch bislang noch nicht
gelungen, diesem Treiben einen Riegel vorzuschieben, zu ge-
schickt laviert der alte Fuchs sich aus alen Anschuldigun-
gen.

Traviaheim

260 Einwohner, davon 13 Zwerge

Tempel: keine, Traviatempel im nahegel egenen Kloster
Schreine: Ingra

Die erste urkundliche Erwéhnung datiert auf das Jahr 387 v.
Hal, darinwird das Dorf “ TraviasHeimstatt” als Arbeitersied-
lung fur die nahegel egenen Steinbriiche des Klosters Wei3en-
stein beschrieben. Biszum Jahre 21 Hal gehorte das Dorf zum
Kloster, danach endete ein auf 12 x 12 Jahre angel egte Pacht-
vertrag. Es flhrte zu einigem Unmut zwischen Traviakirche
und dem Vogt, dal3 dieser den Pachtvertrag nicht wie seine
Vorganger verlangerte, doch auf Vermittlung des Grafen von
Ochsenwasser wurde der Streit schluRendlich beigelegt. Wie-
wohl das Verhaltnis zwischen dem Vogt von Wolkenried und
Abtprimus Bogumil noch immer alles andere als herzlich i,
hat sich die enge Bindung der Dérfler zum Kloster gehalten.
Der Segen Traviaswirkt unvermindert fort in Traviaheim, allen
irdischen Streitigkeiten zum Trotze. Reisende, die es hierher
verschlégt, berichten gerne von der warmherzigen und freund-
lichen Aufnahme, die ihnen zuteil wurde, ebenso wie von der
friedfertigen Stimmung, die allenthalbenim Umgang der Dorf-
ler miteinander zu verspuren ist. Wiewohl ohnedies in
Darpatien von grofiter Bedeutung, werden die Gesetze Travias
hier mit besonderer Hingabe und Strenge eingehalten. So ist
es den Dorfbewohnern zu eigen, das Kloster in seinem
traviagefalligen Streben nach Kréften zu unterstiitzen, sei es
durch Spenden an Geld, Nahrungsmitteln oder anderen G-
tern, sei es durch freiwillige Arbeiten, die die Leute fur das
Kloster verrichten.

Durch die lange Zeit der Regentschaft der Traviakirche sind
der groflte Teil derer, die hier siedeln, frei - eswiderstrebt den
Maximen der Kirche, einen Menschen leibeigen zu halten. Statt
dessen bewirtschafteten die Menschen das Land in Pacht.
Der Vogt war wel se genug, an diesem Zustand nicht zu riitteln,
wiewohl er in jungster Zeit einige seiner Fronbauern hier an-
gesiedelt hat, um dem Rechte Praios Glltigkeit zu verschaffen.
Neben der Landwirtschaft ist die Holzwirtschaft von grofer
Bedeutung. Jagd- und Fischrecht hat der Vogt gegen jahrliche
Pacht an einige Familien weitergegeben. Dazu arbeiten viele
Dérfler in den nahen Steinbriichen, ein Gutteil davon zahit
zum Volk der Angroschim.

Traviaheim weil3mit zwel Gaststétten aufzuwarten: einem Gast-
hof mit Namen Travias Herd und einer Schenke mit einem
zwergischen Wirt, dem Hammer und Ambol3..

Innocensier-Kloster Weil3enstein

127 Einwohner

Tempd: Travia(4 Geweihte)

DasKloster, das schon seit iber 800 Gotterldufen besteht, ist
der Hauptsitz des traviagefélligen Ordens der Innocensier
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(bosp.: die Selbstlosen). Ansto3 fur die Grindung des Klo-
stersgab ein Traviawunder im Jahre 812 v. Hal: der an erster
Stelleinder Erbfolge stehende Sohn des Grafen von Rommilys
wurde bei einem Jagdausflug in der Sichel von seiner Gruppe
getrennt und von Intriganten mit Bluthunden gejagt, um einer
anderen Familie den Weg auf den Thron zu 6ffnen. Bei seiner
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schrecklichen Flucht Uber die Berge begegnete er einer einsa-
men Frau, der heiligen Hildegunde aus Angbar, die erkannte,
dai der ihr fremde Mann in eine Flucht auf Leben und Tod
verwickelt war. Sie winkteihn durch ein Gebiisch zu sich auf
einekleine Lichtung und rief die Goéttin Traviaum ihre Gnade
an. Diese erhorte das Flehen, und so konnten die Hascher die
beiden nicht sehen, obwohl diese mit ihren Hunden direkt um
die Lichtung streiften, selbst auch nicht des Nachts, als die
Gattin durch ihr gnadenvolles Wirken ein Feuer entfachte.
Zuriick in Rommilys berichtete der Erbprinz im Tempel von
den Geschehnissen, und sofort brachen Geweihte zum Ort
des Geschehens auf, wo sie das Feuer immer noch vorfanden.
So wurde nun auf Beschlul? der Geweihten ein Kloster ge-
grundet, das allen Hilfesuchenden Schutz und Heim bieten
sollte.

Seither thront die weitldufige Klosteranlage eindruckgebietend
auf einem nahegel egenen Bergriicken bei Traviaheim. Ausge-
dehnte Besitzungen im Umland sorgen flr einen gewissen
Wohlstand, der vornehmlich in den Unterhalt des Klosters
wiein dietraviagefdligen Aufgaben der Schwestern und Bri-
der fliefdt, aber auch die* Schatzkammern” desKlostersfullt.
Unter der Leitung von Abtprimus Bogumil aus Rauhenbiihl
Ieben hier 32 Ménche und Nonnen (Chorgeschwister), davon
4 Geweihte, sowie 95 Konversen und 17 Kinder. Alle haben
sichden Maximen“ Armut - Gehorsam - Treue”’ und “ Bete und
Arbeite!” verschrieben und geben sich selbst fir den Glau-
ben vadllig auf. Selbstloses Handeln im Sinne der Géttin und
das Gewahren von Schutz und Heim den Hilfesuchenden z&h-
len zu den hochsten Geboten des Ordens.

Herzstick des Klosters ist der schtn ausgestattete
Traviatempel, ein préchtiger Kuppelbau. Doch besteht das
Klosterleben nicht aus Beten allein: ein jeder geht seinem er-
lernten Handwerk nach, um dadurch der grof3en Familie des
Ordens zu dienen. Tatkréftige Unterstiitzung wird dem hilfe-
suchenden Mitmenschen zuteil, wenn er sich zum Kloster be-
gibt und darum bittet. Ein Hospital sowie ein sténdig offenes
Ohr der Geweihten und Konversen fir alle Sorgen und Néte,
egal inwelcher Beziehung, geben davon Kunde. Insbesonde-
re in diesen schweren Zeiten kommen grof3e Aufgaben auf
den Orden as einer Bastion des Glaubens an die Zwdlfe zu,
sich all der Hilfesuchenden und Flichtlinge anzunehmen und
fUr sie zu sorgen.

Darpatien
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Rodenberg

280 Einwohner

Tempd: Peraine (1 Geweihte)

Schreine: Travia

DasDorf Rodenberg liegt auf einer Bergkuppe, an einer Stelle,
wo einstmals ein Sturm grof3en Schaden im Wald anrichtete.
Der damalige Vogt schickte L eute aus, die umgestiirzten Béu-
me zu bergen, aus dem Lager der Waldarbeiter entstand im
Laufe der Jahre das Dorf Rodenberg. Vornehmlich sind es
Waldbauern, die sich hier niedergelassen haben. Neben dem
Holzeinschlag widmet man sich der Landwirtschaft, doch sind
die Bergacker ertragsarm. An Vieh hdlt man vornehmlich Zie-
gen und Schafe, vereinzelt einmal Geplrkskiih, anderes Vieh
ist fir die steilen und kargen Wiesen nicht geeignet. Aul3er-
halb des Dorfes haben sich zwei Kéhlerfamilienim Wad ange-
siedelt, diejedoch nur des Sommersdort drauf3en hausen, den
Winter verbringen sie lieber hinter den schiitzenden Mauern
des Dorfes, denn allerlei wildes Getier und streunende
Goblinbanden machen das Leben in der Wildnis geféhrlich.
Nicht zuletzt deshalb ist das Dorf von einer mehr als manns-
hohen Palisade umgeben, ein Wachturm gewahrt weithin Aus-
blick. Rodenberg kann mit zwei Tavernen aufwarten, die Alte
Sagerei und Travinians Heim. Auf3erdem hat ein nivesischer
Handler, Gorm Nuschkinja, in Rodenberg sein Heim gefunden.

Elmstein

160 Einwohner

Bethaus: Travia

Vor nunmehr drei Generationen war es, dald sich ein Laien-
prediger der Travia auf diesem entlegenen Hochplateau mit
seinen Gesinnungsgenossen und deren Familien ansiedelte.
Man folgt einer eigenen, Uberaus strengen Auslegung des
Traviaglaubens, dieihre Anhanger zu Flei 3, Demut, Beschei-
denheit, Friedfertigkeit und gréfter Sittsamkeit verpflichtet.
So gibt es spezielle Kleiderregeln, deren Einhaltung man bis
Zu einem gewissen Grad selbst von Ortsfremden verlangt. So
muR einesjeden Leib vom Hal sansatz bis zu den Fuf3kntcheln
von Kleidung bedeckt sein, desgleichen bis zu den Handge-
lenken. Auch das Haar ist zu bedecken, entweder mit einem
Hut oder einer schlichten Haube. Jedweder Formvon Zierrat -
bishin zu Knopfen und Gurtel schnallen - gelten alseitler Tand,
und sind ebenso verpont wie Gewander in bunten, leuchten-
den Farben. Und wie man zu durchscheinenden Stoffen steht,
mui3 kaum ausgefihrt werden ...

Auch der Umgang der Geschlechter miteinander unterliegt
strengen Regeln. So gilt esal s unansténdig, einen unverheira-
teten Knaben oder ein unverheiratetes Médchen tber 12 Jah-
relénger alsziemlich (dasist in etwaein Atemzug) anzusehen.
Ein Paar muf3 verehelicht sein, um die Rahjafreuden zu genie-
f3en, Unverheiratete sind ab einem gewissen Alter strikt nach
Geschlechtern getrennt untergebracht. Elfische oder
amazonischeLiebegilt as Sindewider Travia. Prasserei, Auf-
schneiderel, Vdllerei, dasallesist den EImsteinern nicht min-
der verhaldt alsLiederlichkeit, Fleischeslust und Eitelkeit.

So verschroben die Elmsteiner dem Reisenden auch anmuten
madgen, so bergen sie doch auch Eigenschaften, die einem
Respekt abzollen: Ihre Freundlichkeit, Hilfsbereitschaft und
Guteim Umgang mit anderen Menschen, vor allem aber ihrer
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Friedfertigkeit. Einzig Messer und Jagdwaffen werden gedul -
det, doch wiirde kein EImsteiner auf die |dee kommen, diese
gegen einen Menschen zu erheben. Man hat sich ganz in die
Obhut Travias ergeben, und es scheint, als wache die Gottin
inder Tat Uber diekleine Gemeinde.

Das Dorf beherbergt eine Gaststube mit Ubernachtungs-
madglichkeit, allerdingswerden keine a koholischen Getrénke
ausgeschenkt.

In der Umgegend gelten die EImsteiner als skurrile Aul3ensel-
ter, ja Spinner. Nur selten einmal setzt einer seinen Ful aus
Elmstein. Man ist bemiht darum, alles, dessen man bedarf,
selbst anzubauen oder herzustellen. Taucht doch einmal einer
der strenggekleideten Sektenanhanger in e nem der umliegen-
den Weiler auf, sind Spétteleien an der Tagesordnung. Und es
ist schon ein beeindruckender Anblick, mit welchem Gleich-
mut die Elmsteiner selbst Ubel sten Provokationen begegnen.

Schattengrund

140 Einwohner (davon 80 % Mé&nner)

Erst vor 20 Gotterl aufen wurde diese, in einem Talkessel gele-
gene, Arbeitersiedlung gegriindet. Die Leute stehen alle im
Lohn des Vogtes, fur den sie das Holz der umliegenden Wal-
der einschlagen und zu den Holzmérkten transportieren.

Die Sitten sind rauh, da hier fast ausschliefdlich Manner Ieben.
Zwischen den Holzfélern und den Fuhrleuten herrscht eine
schwelendeRivalitét, diesichleider allzu oft Bahn bricht. Ein-
zigen Kurzweil von ihrer harten Arbeit finden die
Schattengrunder Arbeiter in der einzigen Kneipe am Ort, die
von der stdmmigen Wirtin Travinagefihrt wird. Hier wird ge-
soffen und gezockt, Schldgereien sind keine Seltenheit. Man
kann hier aber auch stundenweise ein Zimmer mieten und sich
rahjageféllig mit einer der zwei inzwischen auch schon etwas
gealterten, aber wohl ehemal s hilbschen M&dchen der Wirtin
vergnigen.

Alledrei Wochen kommt der fahrende Handler Rover Grunde-
brand mit seinem Wagen und seinen Goblinsdldnern vorbei
und versorgt das Dorf mit den nétigen Gutern.

Hirschau

190 Einwohner

Tempel: Peraine, Firun

Schreine: Travia, Efferd

Inmitten des fruchtbaren Schwarzachtal es, nahe der Grenze zu
Tobrien, findet sich der Weiler Hirschau. Saftig griine Auen,
reiche Felder und wohlgenéhrtes Vieh kiinden vom Reichtum
desLandes. Neben den Bauern hat sich hier allerlei Handwerk
niedergel assen, dazu zwei Kaufleute, die Geschéftsbeziehun-
gen bis nach Mendena unterhielten. Zwei Gasthauser bieten
den Reisenden freundliche Einkehr: das “Wanderers Rast”
und die“Graue Gans’. Hirschauer Sensation aber ist die Elfen-
sippe Sonnenglanz, eine Auelfenfamilie, die sich an den sat-
ten Gestaden des FliiRchens niedergelassen hat.

Gereichte die Grenzlage zu Tobrien Hirschau in der Vergan-
genheit zum Wohle, hat dies mit dem Einfall der Schwarzen
Horden eine grausame Wendung genommen. In grof3er Zahl
sind Fluchtlinge durch das Schwarzachtal ins Land gestromt,
ihnen auf den Fersen folgen die schreckerregenden Horden
des Bethaniers.
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Rauffenmund

ca. 350 Einwohner

Tempel: Travia/lPeraine (je 1 Geweihter)

Schreine; Boron, Tsa

Als Ende des Jahres 27 Hal Flichtlinge aus Tobrien nach
Darpatien stromten, da verwehrten ihnen die Darpatier nicht
dietraviageféllige Hilfe. In einem Seitental bei Hirschauwurde
ein tobrisches Flichtlingsdorf errichtet, das den Namen
Rauffenmund trégt. Vornehmlich sind es Fluchtlinge aus der
Baronie Rauffenberg, die von ihrer Baronin hierher in einst-
weilige Sicherheit gefthrt wurden.

Unter der Anleitung eines Peraine- und einer Traviageweihten
sowie eines Schultheif3es wurden erst behelfsméRige, spater
winterfeste Hauser errichtet und Felder urbar gemacht. Tat-
kréftige Hilfe bekamen die Fllichtlingedurch dietraviageféligen
Orden der Innocensier (aus Wolkenried) und der Vigilianer
(einem den Badilakanern nahestehenden Traviaorden aus der
Baronie Friedwang) und auch etliche Wolkenrieder verschlos-
sen sich nicht dem Elend ihrer Nachbarn.

Mittlerweile ist aus dem behelfsméalRigen Lager ein wehrhaf-
tes, palisadenumfriedetes und turmbewehrtes Dorf entstan-
den, ein hdlzerner Tempel wurde errichtet und gemeinsam den

Gottinen Peraine und Travia geweiht, man unterhélt ein Wai-
senhaus fur al die, dieihre Angehdrigen verloren haben.
Leider macht der Vorstof3 der schwarzen Horden die nahe Zu-
kunft ungewi3, und schon sind die ersten wieder dabel, ihre
Sachen zu packen und weiter gen Westen zu fliehen, dem
Damonenfirsten zu entgehen.

Auch gab und gibt es immer wieder Streit zwischen den
Tobriern und den Hirschauern, sei esum Feldmarken und an-
geblich versetzte Grenzsteine, sei es um ein verschwundenes
Stiick Vieh. Wiewohl ihre Geweihte sie stets zu Mitgef iihl und
Nachbarschaftshilfe aufruft, sind léngst nicht alle Hirschauer
bereit, ihre Ernte und ihr Vieh mit den Fllchtlingen zu teilen,
und, zugegeben, man hat in Hirschau im vergangenen Winter
darben mussen, damit die Tobrier nicht verhungern mufiten.
Das und enige Provokationen von beiden Seiten haben zu
einer Art schwelendem Krieg gefiihrt, den die Amtsleute des
Vogtes und die Geweihten nur schwer unter Kontrolle halten
kénnen. Mégen die Zwdlfe es geben, daid sich Rauffenberger
und Hirschauer, Tobrier und Darpatier nicht allzuschnell in
einem Boot finden: gemeinsam als Flichtlinge, die Horden
des Bethaniers auf den Fersen.

Von anderen Lokalitaten und den Gefahren, diein Wolkenried dr&uen ...

Der alte Wachturm Grenzwacht

ist auf einem Felsen unmittelbar an der Grenze zu Tobrien er-
baut. Von hier aus hat man einen guten Blick Uber das gesamte
Tal und die Furt Uber die Schwarzach.

Der dreistockige trutzige Rundturm beherbergt die funfkopfi-
ge Besatzung vogtlicher Wachleute.

Das Glucksritterlager

Zu Fufen des ehemaligen Zwergenkohlebergwerks hat sich
eine Siedlung ganz besonderer Art gebildet. Langst sind die
Wohnstétten der Zwerge verfallen, doch haben sich in den
Ruinen der Steinhduser und Stollenkammern ein paar Auf3en-
seiter eingenistet: Goldsucher, Glicksritter, hoffnungsfrohe
und hoffnungslose Gesellen zugleich, die darauf hoffen, in
der verlassenen Mine Gold oder andere Edelmetalle oder gar
Edelsteine zu finden. Obwohl noch keiner einen nennenswer-
ten Fund gemacht hat, halt sich doch hartnéckig die Uberzeu-
gung, daf3 sich in den Tiefen der schlecht gesicherten, zum
Tell eingestlirzten Stollen Reichtiimer verbergen. Schon etli-
che haben ihre Hoffnung mit dem Leben bezahlt, sind in den
einsturzgefahrdeten Stollen verschiittet worden, in Klamme
abgestirzt oder jenen greulichen Wesenheiten zum Opfer ge-
fallen, von denen man munkelt, dal3 siesichin den Tiefen der
unergriindlichen Schéchte verbergen.

Die Gefahren in der Vogtei

Wiewohl esim algemeinen heil3t, dafd man nirgends so sicher
reist, wie im Herzen des Reiches, sind die Gefahren, die auf
unbedarfte und leichtsinnige Reisende lauern, mannigfach,
auch wenn sich der Vogt redlich bemiiht, ihrer Herr zu werden.
Insbesondere in unzuganglichen Gebieten, den dichten Wal-
dernund der Schwarzen Sichel gibt esnoch Raubtierewie Bér,
Wolf und Adler, Wildkatze und andere. Zwar mag es dullerst
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selten sein, dal3 Reisende von diesen scheuen Jégern ange-
griffen werden, nichtsdestotrotz ist ein hungriges Wolfsrudel
im Winter eine nicht zu unterschétzende Gefahr fiir den einsa-
men Wanderer, und wer einmal die Attacke eines Béren-
weibchens mit seinem Jungen erlebt hat, weil3, wovon die Rede
ist. Weitaus bedrohlicher aber sind die Goblin- und Orkhorden,
dieimmer wieder Uberfalleauf entlegene Weiler oder Reisende
wagen, zumal im schweren Gelénde des Gebirges, dal’ diese
Mordbanden wie kaum ein anderer kennen und fir sich zu
nutzen wissen. Die schlimmste Gefahr sind jedoch die Rauber,
diesichim weitverzweigten Hohlennetz der Baernfarn-Ebene
verstecken und immer wieder Uberfalle auf die Reichsstralie
wagen. Selbst vor gut bewaffneten Handlertrupps machen die-
se Mordbuben nicht halt, zumal sie eine Verfolgung in den
Hohlen kaum firchten miissen.

Neben solch derischen Bedrohungen munkelt man aber auch
von Gefahren ganz anderer Natur: So hélt sich hartnéckig die
Mér, dal3 esWerwdlfe und Harpyeninder Sichel gibt. Zwar ist
schon lange keine solche Kreatur mehr gesehen worden, doch
bisweilen kehrt eine Schweinehirtin oder ein Jager nicht mehr
ausdem Wald zurtick, oder Vieh verschwindet von der Weide,
obwohl doch die Hunde aufgepal?t haben. Wer mag da sagen,
ob es nicht die Harpyen waren, die sie geholt haben oder ein
anderes fabelhaftes Ungeheuer.

Geriichte und Méarchen von bdsen Hexen, finsteren Magiern
und anderen zauberméchtigen Wesen - meist dunkler Gesin-
nung - erzahlt man sich wohl tberall auf dem Land, damachen
die Wolkenrieder keine Ausnahme. Ob sich aber in al den
unheimlichen Geschichten nicht doch ein Flinkchen Wahrheit
verbirgt, wer mag esWissen. Die Sichel ist ein schwer zugang-
liches Gebirge, und wer mag schon mit Bestimmtheit sagen,
was sich in den verborgenen Hohentélern, in den tiefen
Schluchten und dichten Waldern alles verbergen mag. So er-
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zahlt ein Lied von einem unheimlichen, niederhéllisch kalten
Gletscher auf einer der schwarzen Bergkuppen der Sichel, der
selbst im heiResten Sommer nicht abschmilzt, und unter dem
etwas sehr, sehr bdses fur alle Zeiten begraben liegen soll.
Dieweitaus konkreteste Gefahr ist jedoch zur Zeit wohl zwei-
fellosBorbarad mit seinem unheiligen Gefolge....

Malnahmen wider Borbarad

Selbstredend zéhlt alles Streben des Vogtes dem Ziel, seine
Untertanen nach Kréaften vor der dréauenden Gefahr zu be-
schiitzen. Inzwischen hat die Landwehr Palisadenzéune und
aranische Reiter (Sperren gegen Kavallerieattacken) errichtet,
Gréaben und Wélle aufgeworfen und Schanzen gebaut. Auch
hat man neuralgische Punkte mit Fallen versehen, Uber deren
Art aber strengstes Stillschweigen gewahrt wird.

Nach der borbaradianischen Besetzung der tobrischen
Nachbarbaronien Hohenlauchenwart und Wettersklamm bat
der Vogt beim darpatischen Hof um Verstérkung, und bekam
250 Dukaten zur Werbung von Soldnern gewahrt.

Seit dem “Uberfall” auf die nahegelegene Trollpforteist eines
von den drei Bannern Landwehr der Vogtel standig an der
Grenze, das zweite ist dem Heerbann der Firstin zugeteilt,
wahrend das dritte rufbereit in den Weilern auf den Marsch-
befehl wartet, einstweilen die Frauen und Ménner ihrem Tag-
werk nachgehen, damit die Arbeit nicht génzlich zum Erliegen
kommt.

Seit letzter Zeit ist es haufiger zu kleinen Scharmitzeln mit
Vorboten der borbaradiani schen Heerscharen gekommen, und
nicht allein der Vogt sieht dem, was da kommen mag, mit di-
sterem Grimm entgegen.

Die wichtigsten Personlichkeiten der Vogtei

Seine Hochgeboren Bollkin von Waldenbdckel, Vogt zu
Wolkenried, Junker von Windeck, Ritter zu Rauffenberg
Am 8. Firunim Jahre 1 Hal wur-
deBollkin als zweites Kind des
Junkers Sighelm von Walden-
bdckel und seiner Frau Tsadane
in Gareth geboren. Schon frih
schickten sieihren Sprofdling zu
seinem Onkel Boronian in die
darpatische Baronie Wal dmarkt.
Dort wuchs er zusammen mit
dessen SproRlingen auf Gut
Windeck auf. Schon friih zeigte
sich, dal3 Bollkin eine Kampfernatur ist, man schickt ihn auf
dieKriegerakademie zu Wehrheim. Hier glénzte er in den
Kampfesdisziplinen, wéhrend er in den L ektionen theoretischer
Natur weniger zu Uberzeugen wufdte. Wahrend des Orkkrieges
wurden die Besten seiner Klasse zu kleinen Auftragen beru-
fen, bei denen Bollkin die Mdglichkeit bekam, sich auszuzeich-
nen. Nach dem Abschlu3im Jahre 18 Hal rief der Vater seinen
Sohn zu sich nach Festum, umihn auf ein Lebenim diplomati-
schen Dienst vorzubereiten. Als Answin im selben Jahr die
Kronean sich nimmt, war Bollkinim Herzen mit den Loydisten,
alerdingswar Festum zu weit, um Einflu3 nehmen zu kénnen.
Durch eineungl tickliche Liebe enttduscht, bewarb sich Bollkin
bei der VII. Furstlich Darpatischen Gardeschwadron, um dort
seine Dienstpflicht zu erfullen. Recht schnell riickte er in mitt-
lere FUhrungspositionen vor. Seine Einsétze fihrten ihn im-
mer wieder durch die Baernfarn-Ebene und nach
Oberdarpatien, wo er seine kdmpferischen Fahigkeiten zu ver-
bessern vermochte. Schlief3lich tbertrug man ihm die Aufga-
be der Truppenverwaltung und -logistik.

Durch Beziehungen gelang es dem Vater, seinem Sohn das
Amt des Vogtes von Wolkenried zu verschaffen, dal3 er seit-
dem zur Zufriedenheit des Grafen und der Firstin versieht.

MU15 AG2 ST7 GroRe 1,79
KL11 HA4 LE46 Gewicht: 79Stein
IN11 RA4 AU59 Haarfarbe rot
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CH12 TA6 MR7 Augenfarbe grin

FF11 NG5 AT/PA13/10

GE12 GG3 TP 1W +5(pers. Schwert*)

KK13 JZ 2 RS7 (Kettenhaube, Kiral3, Plattenzeug)

* (“Judtitia’, das Familienschwert der Waldenbdckels)

Herausragende Talente:

Schwerter 12, Zweihénder 11, Lanzenreiten 10, Bogen 10, Koér-
perbeherrschung 11, Reiten 11, Selbstbeherrschung 11, Kriegs-
kunst 12

Typische Zitate:

“ Bauern beim Militér - das kann ja nicht gutgehen.”

“ Soldaten, wir sind doch hier nicht auf dem Jahrmarkt! Das
ganze Banner stillgestanden!”

“ Es gibt Unterschiede zwischen Adel und Adel. Der wirkli-
che Adel kann auf eine lange Familientradition zurlickblik-
ken, hat eine entsprechende Bildung und zeigt entsprechen-
des Verhalten. Man kann zwar Abenteurer adeln, sie werden
aber trotzdem nicht adlig sein.”

Ihre Hochgeboren Lavfeerahja Minneyar, Baronin zu
Rauffenberg

Alsdiejunge Baronin von Rauffenberg die Nachricht erreich-
te, daldihr Gatte, der kai serliche Marschall Tobriens, Isebeorn
N. S. Minneyar Baron zu Rauffenberg bei der Schlacht um
Ysiliagefalenwar, und daid die dunklen Horden im Anmarsch
seien, zogerte siekeinen Tag. Mit ihren Untertanen ergriff sie
die Flucht, um die Leben so vieler Unschuldiger, aber auch
ihres ungeborenen Kindes zu schiitzen. In Wolkenried fand
sieeine neue Heimat.

Urspriinglich lebte die Baronin in Rauffenmund, doch kurz
bevor sieim Tsa27 Ha einer Tochter das L eben schenkte, zog
sieesvor, der Einladung des Vogtes nachzukommen, und auf
die vogtliche Burg Uberzusiedeln, wo das Leben weit mehr
Beguemlichkeit birgt alsihr behelfsméalliges Quartier.
DieBaroninist 1,73 grof3, hat langes, blauschwarzes Haar und
(gold-) braune Augen. Sieist eine Dame von Welt, weil3 das
“hofische Leben” durchaus zu schdtzen und liebt gesel | schaft-
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liche Anlésse, auf denen sie durch ihre Schonheit immer alle
Blicke (vor allem dieder M&nner) auf sich zieht.

Vogt Bollkin tut alles nur Erdenkliche, seinem adeligen Gast
das L eben auf Burg Orkentrutz so komfortabel und angenehm
wienur mdglich zu machen. Nicht wenigemunkeln, dal3 er sich
entschlossen hat, um die tobrische Schonheit zu werben,
wahrens bdse Zungen gar behaupten, der Vogt wéareihr inzwi-
schen ganz und gar verfallen der tobrischen Hexe horig.

Bogumil von Rauhenbihl
i, Bogumil ist Abtprimus des Or-
densder Innocensier, dieimKlo-
ster WeilRenstein, dem Haupt-
kloster und Stammsitz dieses Or-
dens, residieren.
Der Abt ist eine stattliche und
beeindruckende Personlichkeit
' (1,84, von kréftiger, massiger Sta-
tur, graues Haar, eisgraue, kalte
Augen). Er ist Uberaus gebildet,
beherrscht mehrere Sprachen, darunter auch trollisch. Sein
“Steckenpferd” jedochist der Beruf des Baumeisters, und die-
sem geht er in seiner spérlich gesédten Freizeit mit Wonne nach:
So hat er alle Pléne fur den Bau und Erweiterungen des Klo-
sters selbst entworfen.
Obwohl den Gesetzen der Traviaverschworen, weist Bogumil
manchen Charakterzug auf, den man eher bei einem Priester
der Rondra oder des Praios vermuten wirde: So gilt er as
charismatischer Machtmensch, dessen hdchstes Zidl es ist,
den Reichtum und Einfluf3 seines Ordens zu mehren.

Nazir Ben Raschid

Der Novadi aus Keft ist seit geraumer Zeit Leibwéachter des
Vogtes. Wiewohl ein Kind der Wiste, lebt der Krieger seit
nunmehr 16 Jahren im Norden und machte sich schon wéah-
rend des Orkkrieges als Kundschafter einen Namen.
Kennengelernt hat Bollkin den Novadi in Gallys, wahrend sei-
ner Zeit bei der Gardeschwadron.

Arlin Hjalmarew

ist ein weitgerei ster Medicus, den Bollkin wahrend seiner Zeit
in Festum kennenlernte. Arlin wurde 6 v. Hal in Festum gebo-
ren, und dort auch zum Medicus ausgebildet. Lange Zeit trioeb
er sichim Stiden des K ontinents herum, wo er zu zweifelhafter
Beriihmtheit als Freibeuter gelangte.

Als Bollkin belehnt wurde, erinnerte er sich des alten Freun-
des und lief3 anfragen, ob Arlin nicht sein Leibarzt werden
wolle. So kam der Medicus nach Burg Orkentrutz, geht dort
seinen Forschungen nach und 1&3t die Abende auf der Burg
durch Erzahlungen geselliger werden.

Der Medicus ist ein sehr gebildeter Mann, versteht sich auf
neun Sprachen (wenn auch nicht alle perfekt) und ist beson-
dersin der Pflanzenkunde, Alchimie, in alen Arten der Heil-
kunde und als Apothekarius sehr bewandert.

-_—--_—-_—_-_—_-_1

| Waeltere(undausfiihrlichere) Informationenim
Internet im Ring der Baronien oder unter

| http/;Awww.fh-karlsrtuhe.de/"stch0014/DSA/

I darpatien/wolkenried.htm I
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Gloria Barpati

DieTrollzacken

DieL andschaft

Die Region der Trollzacken, des grof3en darpatischen Gebir-
ges, ist fur ihre Einzigartigkeit berihmt.

Im Siidwesten und Nordosten erstrecken sich sanfte, von Foh-
ren und Fichten bewaldete Huigellandschaften, im Stiden er-
streckt sich bis an die Ufer des Darpats das Anbaugebiet ei-
nes aromatischen Rotweines. Doch nur wenige Meilen weiter
erheben sich jah die schroffen, steilen Hange der Bergmassi-
ve, die schon so manchen Maler und Dichter zu Werken von
vollendeter Schonheit inspiriert haben. Zacken, Horner, Kegel
und Pyramiden von 2000 Schritt Hohe bilden bizarre Felsfor-
mationen, die die Phantasien nicht nur der darpatischen Dich-
ter befliigeln. So nennt man den héchsten Gipfel Namen wie
Wblkenkopf oder die Brider gegeben, auch kennt man den
Drachen, das Ogerhaupt oder die Daimonenklaue. Der K-
nig unter ihnen aber ist die Trollfaust mit 2.400 Schritt Hohe,
diewiedie Hand eines aufgebrachten Riesen dem Himmel zu
drohen scheint.

Unwegsam ist die Wildnis, die Natur widersetzt sich in stum-
mem Trotze jedweder Zéhmung durch den Menschen. Nur
wenige steile Pfade queren das Land, verbinden die wenigen
Siedlungen und Passe mit dem Tiefland. Wiewohl es heif,
dal3 von manchem Dorf gar kein Weg in die Ebene fhrt und
niemalseiner der Bewohner seinen Ful3 aus dem Gebirge setzt.
Selbst wo sich Wege finden, sind diese nur schwer gangbar,
oftmalsgar nur im Sommer.

Léarchen, Zirbelkiefern und Firunféhren bilden dichte Forste,
in den geschitzteren Talern findet man wohl sogar noch die
seltenen Trollbirnbdume oder einen Quittenbaum, dessen
Frucht ungekocht nur fir Trolle geniefdbar ist. In hoheren
Regionen schmiegen sich zerzauste Krippelkiefern eng an den
Fels, um dem unerbittlich pfeifenden Wind zu entgehen.
Gelber Fingerhut bedeckt die sonnigen Hange, zwischen Berg-
grésern wurzeln gentigsame Straucher wie Barbaritze, Geil3-
blatt und Wacholder. Auf den wenigen Almen hoch im Gebir-
ge wéachst Enzian. Und manch seltenes kostbares Steinkraut
soll hoch im Gebirge auf den mutigen Sammler warten, der
Schneid und Geschick genug hat, es sich nur zu holen.
Kommt ein Wanderer auf einer der Pal3straliendannindasTa
zwischen Falkenklaue und Madagesang, so mag er gar einen
der letzten Mammutb&dume Aventuriena erspdhen. Bewacht
wird er von Grazz, einem Troll von anndhernd 300 Sommern,
zumindest |83t sich dies aus dem wenigen schlief3en, was er
Besuchern erzéhit. Er ist ein Eigenbrétler, der lieber dleinin
seinem Tal bleiben will und auch keine Siedler duldet. Wohl
darf man sich dem Baume ndhern und ihn gar bertihren, wohl
darf man eine Nacht hier bleiben, aber geht man nicht frih am
nachsten Morgen, wird ein grimmer Troll zum Aufbruch drén-
gen - wenn esein mul, mit der Hol zféll eraxt!

Reichan Tierenist das Gebirge: Gebirgsbocke, Grimwolfeund
Bergldwen gibt esallenthalben, wiewohl die Tiere sich hiiten,
in des Menschen Néhe zu kommen. Seltener einmal durch-
streift ein Bar die Walder. K 6nigsadler und Blaufalken ziehen
maj estétisch durch die Luft, auf der Suche nach den zahlrei-
chen Nagetieren.

Etliche Hohlen bieten dem Reisenden Unterschlupf, doch nicht
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immer gewahren diese eine sichere Unterkunft. Flederméause
und Vampirfledermause, Fischerspinnen und Hohlenbéren lau-
ern auf Beute oder zumdindest darasuf, ihr revier zu verteidi-
gen. Arger noch ist die Gefahr durch Orken und Goblins.
Trollzacker und Ghule mdgen zwar seltener sein, doch bedeu-
ten sie eine nicht zu unterschdtzende Bedrohung, desgleichen
die Harpyienschwérme, die schon mehr alseinen Wanderer in
eine Schlucht gestofRen haben.

Selten nur sind Begegnungen mit Tatzelwirmern oder Hohlend-
rachen, dafr ist der Konig der Schwarzen Sichel ein Kaiser-
drache: Lessankan, der Sohn Apeps.

DieTrollberger

Die Bewohner der Berge stammen, wieihre Vetternin der Ebe-
ne, von den guldenlandischen Einwanderern ab, die sich vor
fast 2.000 Gotterlaufen bisin die Trollzacken vorwagten.

Von Anfang an war das Leben vom unerbittlichen Uberlebens-
kampf geprégt: Rot- und Schwarzpelz verteidigtenihr Territo-
rium mit Klauen und Zdhnen. Desgleichen die Trolle- Auch
die Alhanier sahen ihre Grenzen bedroht und wandten sich
gegen die Expansion.

Und doch, die Guldenlénder blieben, selbst als durch den
Orkeinfall die Verbindung in die darpatische Ebene unterbro-
chen wurde. Die Dorfer in den entlegeneren Télern leisteten
sich Beistand, ihr Zusammengehdrigkeitsgefuhl half ihnen,
alen Widrigkeiten zu trotzen. Brilliantzwerge siedelten unter
den Bergen, sie verbiindeten sich mit den Menschen gegen
die Orken. Spéter wurden mitihrer Hilfedie Trollzacker Barba-
ren, hervorgegangen aus den einwandernden Ferkinas, ge-
schlagen und in die entlegendsten Téer der Trollzacken zu-
riickgedrangt. Dies fuhrte Ubrigens zu dem kuriosen Effekt,
da3 die Trollberger - zumal in @teren Quellen - Trollzacker
genannt werden, kam doch den meisten der Autoren - zu ih-
rem Glicke mufd man wohl sagen, sonst hétten sie wohl nie
mehr eine Feder ergreifen kénnen - nie ein echter Trollzacker-
barbaren unter die Augen, so dai sie falschlicherweise die
Trollberger, mit ihren rauhen und fir andere Mittelreicher so
eigentiimliche Sitten und Gewohnheiten, fir die gefahrlichen
Bergbarbaren hielten - den Trollbergern sehr zum Ungemach.
Seit jenen Zeiten aber besteht eine tiefverwurzelte Freund-
schaft zwischen Zwergen und Menschen in diesem Gebiet,
und so sind Angroschim, die auf den Mérkten der Menschen
Schmiedewaren feilbieten und dafiir Lebensmittel inihre Bin-
gen transportieren, ein gewohnter Anblick.

Was Wunder aso, dal3 die Manner und Frauen der Berge un-
ter den harten Bedingungen, dieihren Alltag pragten, zu Kémp-
fern wurden, die auf Dere ihresgleichen suchen. Die Ochsen-
zunge ist fur sie, was der Waqgqjif fir den Novadi bedeutet:
unverduiierliches Zeichen der Zugehorigkeit zum stolzen Volk
der Berge. Jeder Bauer ist auch Kadmpfer, jede Hirtin eine
Kriegerin. Ein Kind lernt dann zu kémpfen, wenn seinekleine
Hand grofd genug ist, ein Messer zu fassen, und sein Arm
stark genug ist, um einen Stein zu werfen. Und so ist eskein
Wunder, dal3 die ungeordneten Haufen der Trollzacker, wenn
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siedenn in die Ebene steigen, um ihre Heimat zu verteidigen,
geflrchteter sind a's jede andere Miliz des Mittelreiches.

Familieund Verwaltung
Fir einen Trollberger gibt es nichtswichtigeres als seine An-
verwandten. Sie sind die einzigen, die Schutz und Sicherheit
gewdhren in einer unsicheren Umgegend. Esgibt keine Bittel,
keine Obrigkeit, die flr Frieden sorgt. Man kann niemandem
trauen, auf3er der Familie.

An der Spitze einer jeden Sippe steht ein Patriarch oder eine
Matriarchin, im trollbergischen Than genannt. Dieser ist der
weiseste und kllgste der Familie, ist oberster Richter und An-
fuhrer im Kriegsfalle. Ihm stehen bei seinen verantwortungs-
vollen Pflichten ,, Unterfiihrer” bei, die Ai'Than. Zumeist sind
dies der dlteste Sohn oder die &teste Tochter oder anderer
nahe Verwandte, diesich in der Vergangenheit bewahrt haben.
Einer der Ai'Than wird denn auch dem Sippenobersten nach-
folgen, so die Zeit gekommenist. Diese Prozedur geht erstaun-
licherweise meist unblutig Uber die Buhne, sehen die
Trollberger esdoch aswichtig an, kein Leben zu verschwen-
den. So wird die Nachfolge, so sie nicht vom Than geregelt
wurde, durch einen waffenlosen Zweikampf entschieden. Der
Unterlegenefolgt danach loya dem Sieger oder sammelt eini-
ge seiner Anhanger und versucht, in einem anderen Tal eine
eigene Sippe zu begriinden.

Bei grof3eren Sippen umfaldt das Siedlungsgebiet oftmals meh-
rere Taler. Die Dorfer werden von den Ai'Thanim Namen des
Than verwaltet. Auf diese Weise sind ganze , Konigreiche"
einer Familie entstanden.

Eine weitere wichtige Rolle im Gefuige der Sippe kommt der
(sehr selten dem) Waegga zu (trollisch fir wel se Frau/M utter).
Sieist dieHuterin der Seele der Sippe, ihrem Rat komt minde-
stens soviel Gewicht zu, wie dem des Thans. Ist esdie Aufga-
be des Thans, die Sippe vor Uberfallen, wildem Getier 0.4
Fahrnissen zu schiitzen, kommt es der Waegga zu, die Familie
vor Flichen, Schadzaubern etc. zu schiitzen. Waeggas verfi-
gen Uber ein uraltes Wissen, sich gegen solche Heim-
suchungen zu schiitzen, aber auch Krankheiten zu heilen,
Fruchtbarkeit auf Vieh und Felder herabzuflehen und den J&
gern der Sippe Jagdgliick zu schenken, in dhnlicher Weise,
wie man es von den Schamanen einiger M ohastdmme kennt.

Dazu befleiffigen sich die Frauen uralter Uberlieferter Rituale,
die dem hesindianisch geprégten Betrachter merkwurdig ar-
chaisch, abergléubisch und barbarisch anmuten mégen. Und
doch, wehe der Sippe, die keine Waeggainihren Rethenweil3.
Gerade Praiospriester und Magier der rechten Hand sind allzu
schnell mitihrem Urteil parat, daf3 die Waeggas nichts anderes
seien alsHexen, die die Trollbergbarbaren in ihrer Mitte dul-
den, ja, verehren. Doch verfigt beileibe nicht jede Waegga
Uber arkane Fahigkeiten, viele zudem nur in geringem Mal3e,
so dal3 nicht al ihr Wirken auf die Gabe zurtickzufiihren ist.
Aus den wenigen verl&3ichen Berichten, die dem geneigten
Leser zur Verfligung stehen, geht hervor, da3 sich die Waegga
verschworen haben, ihre Fahigkeiten zum Guten zu nutzen. So
zahit es zu den Grundregeln der Waegga, dal? nichts gutes
daraus erwachsen kann, einen Schadzauber auf einen Men-
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schen zuwerfen, der einem kein Leid getan hat, alldieweil das
Gleichgewicht der Kréfte al sdann dafir sorgen wiirde, dal3 der
Zauber auf die zurtickfalle, dieihn gewirkt habe. Ein Fluchist
alein dann wirksam, wenn der Verfluchte sich etwas hat zu-
schulden kommen lassen, ist sein Herz rein, kann kein noch so
méchtiger Spruch ihn treffen. So gibt es denn auch nur wenige
Waegga, diedie Prinzipienihres Standes verleugnen, und sich
dunkleren Pfaden der Macht widmen.

Vom Adesvolk

Gerade die darpatische Adeligen haben sich daran gewohnen
miissen, dal3 die Trollzacken zwar nominell ihnen untertan sind,
defacto aber kaum ein Lehnsmann, dessen Land inden Troll-
zacken liegt, hat sein Gebiet jemalsgesehen. Diewenigen Ein-
wohner wirden kaum ausreichen, um von dem geringen Zehnt
fr ein paar Bittel zu bezahlen, geschweige denn einen Haus-
halt oder eine Burg zu unterhalten. Hinzu kommt die Art der
Trollberger, keine Institution anzuerkennen, die nicht von ih-
nen selbst kommt. Wie ein Sprichwort sagt: ,,Ein Konig der
Trollberger muf3 ein Trollberger sein!* So sind die einzigen
Trollzacker Barone, die von den Trollbergern anerkannt wer-
den, aus einer der einheimischen Sippen stammen. Nicht sel-
ten sind es die Thane selbst, denen diese Ehre zuteil wird.
Alle anderen trollberger Adeligen sind an einem der gréfli-
chen oder am furstlichen Hofe mit einem Amte bestallt, das
ihnen ein standesgemal3es Leben ermdglicht. Von einer
trollberger Baronie kann alein ein Trollberger Ieben. Die
Baronstitel sind lediglich Ehrenrénge. So ist u. a. auch zu er-
kl&ren, dal3der Baron zu Trollnase der Troll Struzzist.

DasL ebenim Dorfe

Selten mehr als 100 Bewohner hat das Ubliche Trollberger-
Dorf, zumeist deutlich weniger. Jeder Weiler ist gebaut wie
eine Festung: Lange Gotterlaufe des Krieges haben die Troll-
berger gelehrt, trutzige und wehrhafte Behausungen zu bau-
en: Einekreisférmige Steinmauer umpfercht die steinernen Hau-
ser, die eng aneinander gebaut einen Teil der Mauer bilden.
Wo immer esmadglich ist, bietet ein tiefer Graben zusétzliche
Sicherheit. Die Décher sind mit breiten, zinnenbewehrten Wehr-
gangen versehen, der gar Platz fur leichte Geschiitze bietet.
Ein einzel nes, wohlbewehrtes Tor bietet Eingang auf den run-
den Platz, den die Hauser umfrieden. Hier und im Thanshaus,
einer grofien Halle, spielt sich das soziale Leben des Dorfes
ab, hier werden Versammlungen abgehalten und Feste gefei-
ert, wird Uber Recht und Unrecht befunden,oder Géste unter-
gebracht. Hier werden die Vorréte des Dorfeseingel agert, hier
geht man im Winter gemeinsam seiner Arbeit nach.
Eineweitere Besonderheit ist den Behausungen der Trollberger
zueigen, liegen doch die Tlren der Wohnhéduser im ersten
Stock! Uber Leitern mufR man hinauf, was zwar sehr miihselig
aussieht, aber so bildet jedes Haus eine eigene Festung, die
erstirmt sein will. Mag ein "zivilisierter" Reisender auch ob
des befremdlichen und kruden Anblickes lachen, so kdnnte
ein Feldherr der Vergangenheit Geschichten Uber die Belage-
rung eines Dorfes erzahlen - die mit Blut geschrieben sind!
Im erdgeschol’ der Hauser sind die Stélle untergebracht, so
dal? die nach oben steigende Wérme der dort stehenden Tie-
ren als Heizung fur die dartberliegende Wohnung dient.
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Gepurgskuh, Klippziegen und die mit den Zwergen gekomme-
nen Eisenwalder Langohrschafe sind Nahrungslieferanten,
denn die wenigen Felder mit Dinkel reichen allein nicht aus,
um die Menschen satt zu machen. Beliebt ist auch die Zucht
des Bunten Hausschweins, denn die grof3e Fruchtbarkeit des
Tieres hat schon so manche Familie tber einen harten Winter
gerettet.

Ehre

Die Familienehreist das hdchste Gut, Beleidigungen bleiben
micht lange unbeantwortet. Doch, wie schon erwéhnt, Leben
sind kostbar, so bleibt es meist bei einem ,, Wehrgeld* oder
einer saftigen Abreibung als Wiedergutmachung. Streitereien
unter den Sippen sind ob des hehren Ehrgefiihls an der Ta-
gesordnung. Einige wéhren schon so lange, dal3 niemand mehr
wei 3, worum es urspriinglich ging. Doch trotz der rauhen Sit-
ten kostet eine solche Fehde nur selten ein Menschenl eben.
Esist nicht die Art der Trollberger, leichtfertig und ohne Not
seine Waffe gegen einen anderen Menschen ziehen, nur in
Notwehr und im Krieg ist dies gestattet, der ohne Not ver-
schuldete Tod eines anderen aber gilt als Ubelstes Verbre-
chen, und wird schwer geahndet.

Auch seine personliche Ehreist dem Trollberger wichtig. ,, Ein
Trollberger, ein Wort" ist hier oben bitter ernst gemeint, denn
man mul3 sichin einer grofdtenteils schriftlosen Kultur auf das
gesprochene Wort verlassen kénnen. Kaum ein Trollberger
ist des Schreibens und Lesens méchtig, also gelten Dingewie
der Handschlag bei einem Verkauf oder das Ehrenwort mehr
asBrief und Siegel. Ein guter Ruf 6ffnet TUr und Tor, Leute
mit schlechtem Ansehen werden dagegen gemieden und ge-
schnitten. Dies gilt auch fir Fremde, und man sollte sich als
Abenteurer hiiten, sich in einem Dorf wie ein Oger aufzufh-
ren, denn allzu schnell kénnte man in den umliegenden Wei-
lern keinen Unterschlupf mehr finden! Die Verstandigung mit
Hornsignalen, Signalfeuern und Botenl&ufern wirkt primitiv,
aber man sollte sie nicht unterschétzen, sieist effektiv.
DieEhrezeigt sichinvielen Dinge und treibt zum Teil seltsame
Bliten. Als Randolph von Rabenmund nach Errichtung des
Furstentumes Darpatien den Trollbergern ihre Freiheit wie-
dergab, fuhlten sich einige Sippen dazu verpflichtet, dem Fur-
sten Treue zu schworen fur diese in ihren Augen ehrenhafte
Tat, dieihn zu einem Freund der Trollberger machte. Fir ande-
re hingegen war seine Tat die eines ehrlosen Feiglings, der
aus Angst vor der Kampfkraft der Trollberger sie lieber um
Frieden anbettelte, anstatt sich ihren Zorn zuzuziehen.

So kam es, dal3 sich wahrend der Answinkriseeinige Trollberger
sippen sich um das Banner Firstin Hildelinds scharten, um sie
auf dem Marsch nach Gareth zu begleiten, wahrend andere
sich auf die Seiten der Garetier stellten. Die weitaus meisten
aber zeigetn sich den damaligen Ereignissen gegeniiber gleich-
gultig, denn was kimmerte sie schon der Kampf der Flachlan-
der ...

Sprache

Das,, Trollbergisch* wurdeim Verlaufe der Jahrhunderte Haupt-
verstandigungsmittel. Diese einzigartige Sprache, bestehend
aus einer Mischung aus Garethi und Rogolan, angereichert
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mit trollischen und sogar orkischen Lehnwortern, klingt fir
Uneingeweihte hart und rauh. Der Reisende sei gewarnt:
Langst nichtinjedem Tal gibt eseinen, der flr langere Zeitim
Flachland war und sich auf den Dial ekt der Darpatier versteht.

DasGdatterbild der Trollberger

Die Trollberger firchten die Gétter, im wahrsten Sinne des
Wortes. Ihr Bild von den Zwdlfen ist das der strafenden Ge-
schwister, die schnell erziirnt sind und dann kaum wieder be-
sanftigt werden konnen. Ausdruck der Wut der Gottern sind
die allgegenwartigen Naturgewalten: Steinschlége, Schnee-
lawinen, Eishagel, Gewitterstiirme, schwere Krankheiten - kaum
dal3 ein Unbill Gber einen Trolberger niedergeht, dal? er auch
mit der Erklérung zur Hand ist, daid er (oder einer der seinen)
die Gotter erzirnt haben misse. Deshalb auch scheuen die
Trollberger eswohl, dasWort an die Gotter personlich zu rich-
ten. Zu schnell hat man etwas gesagt, das sie witend machen
konnte. Wann immer sich eine Situation ergibt, in der ein
gotterfirchtiger Mensch einen der Zwdlfe anrufen wirde,
wendet sich ein Trollberger an seine Vorfahren. Er bittet sie
dann, fur sie Fursprache einzulegen. Dabei ist jedem Toten der
Gott zugeordnet, dem er in seinem Leben besonders nahe
stand. Es ist dabei aber nicht zwingend, da? man mit dem
Toten verwandt war. Auch die verstorbene Gro3mutter der
Nachbarn mag um einen Gefallen gebeten werden, hat man
keinen eigenen , passenden* Ahn.

Wer dies weil3, den wundert es nicht, dal3 es dort, wo die
Kultur der Trollzacker sich am urspriinglichsten bewahrt hat -
meist in abgelegenen Tdern -, keine Geweihten der Zwolf-
gotter gibt. "Die, die mit den Gotternreden”, "die, diedie Got-
ter erwahlt haben" sind den Trollbergern kaum weniger un-
heimlich als die Zwdlfe selbst. Zu sehr furchten sie sich, die
Mifgunst eines Geweihten und damit des Gottes auf sich zu
ziehen. So ist es schon manchem ahnungslosen Wanderpre-
diger geschehen, daf3 sich ein ganzes Dorf in die Hauser ver-
krochen hat, als er die Stral3e zum Dorf entlang kam.
Nichtsdestotrotz ist den Trollbergern die Gastfreundschaft
heilig: Klopft der Geweihte an eine Pforte, um um Unterkunft
Zu bitten, wird dieseihm nicht verwehrt bleiben. Im Gegenteil,
dann benimmt sich die betroffene Familie Ubertrieben freund-
lich, jaunterwirfig. Man spricht kaum, tischt dem Gast kénig-
lich auf (meist soviel, wie sonst die gesamte Familiein einer
Woche verzehrt) und bietet ihm die bestmdgliche Schlaf-
moglichkeit an. Verlalkt der Geweihte dann am néchsten Tag
dasHaus, so fallt man auf die Knie und dankt den Ahnen, dai3
die "geweihte Gefahr" das Haus verlassen hat. Der sprich-
wortliche Respekt der Trollberger vor den Dienern der Zwolfe
hat denn auch in einigen Redewendungen Niederschlag ge-
funden, von denen wir zwei nennen wollen: , Er hat den Pfaf-
fenimHaus...“ spielt auf ein Ungliick an, dasjemandem wider-
fahrenist. ,Jemandem den Pfaffen insHeim winschen* meint,
einem anderen Pech zu wiinschen.

Die Ahnenverehrung

Wie schon gehort, kommt den verstorbenen Ahnen der
Trollberger eine besondere Verehrung zu. Nicht umsonst ha-
ben sie auch ihre eigenen Bestattungsrituale entwickelt (s.
TS-Band , Das Furstentum Darpatien*). So ist es in jedem
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Trollberger Haushalt Ublich, den Toten zum Gedenken einen
Hausaltar zu errichten, auf denen regel mafdig Opfergaben dar-
gebracht werden, insbesondere zu den Festtagen. So bringt
man dem Versdtorbenen zu seinem Tsatag Geschenke dar: Klei-
ne Schnitzereien, bunte Bildchen, Blumen, Speisen und sogar
Kleidungsstiicke sind tblich. Diese Gaven verbleiben so lan-
geauf dem Altar, bissieam Boronstag der Toten dann symbo-
lisch verbrannt werden.

Je wohlhabender die Sippeist, desto reicher und prunkvoller
fallen auch diese Altére aus: Armere Familien miissen mit ei-
nem einfachen Opfertisch vorlieb nehmen, aus Holz gezim-
mert und mit einfachem Zierrat versehen, der alen verehrten
Vorfahren gilt, wohingegen die reicheren jedem ihrer Ahnen
einen eigenen, prachtvoll ausgestalteten Schrein errichten.
Bisweilen gibt esgar eine eigensfemauerte Nische oder kleine
Kammer fir die Altére, wo die Angehdrigen sich ganzin Ruhe
an ihre Ahnen wenden kdnnen.

I nteressanterwel se werden nur den Toten Altére errichtet, die
selber Nachkommen hatten. Denjenigen, diekinderlosgeblie-
ben sind, und natiirlich auch alen friih verstorbenen Kindern,
wird diese Ehre nicht zuteil.

Kurzweil und L eibesertiichtigung

Kampf- und Geschicklichkeitsspiele aller Art, Waffenlibun-
gen und Turniere dienen weit weniger dem Kurzweil, als der
L eibesertlichtigungin einer rauhen Umwelt, in der nur die Stérk-
sten und Geschicktesten eine Chance haben zu Uberleben.
Speerwurf, Steinschleudern und Stockkampf sind biszur Voll-
endung perfektioniert worden, der Faustkampf wurde zu einer
edlen Kunst erhoben und auch mit den Klingen kann man
trefflich umgehen.

Die Rauhheit der Natur hat auf die Menschen abgeférbt und
so sind Wettfressen und Wettsaufen anerkannte Wettbewer-
be, wiedas Holzen (das Durchhacken einesBaumesin kiirze-
ster Zeit) und das Baumen (einen Stamm mdglichst weit tra-
gen und dann werfen, so dal3 er sich einmal Uberschlégt).
Von den Trollzackern zumindest beeinflufdt ist das L ederlegen
(oder auch einfach Rokhar, wie es auf Rogolan heil3). Zwei
Mannschaften (meist die Manner und Frauen zweier Dorfer)
mit jeweils 15 Spielern versuchen, eine etwaein Spann grof3e
Kugel aus Ziegenleder durch Treten oder Werfen in den fiinf
Schritt grofRen Kreis des Gegners zu beférdern. Dabei ist es
erlaubt, den Gegner umzuwerfen, die Beinewegzuziehen, ihn
alsTrittleiter zu benutzen, um an einefliegende Kugel zu kom-
men etc. Das Spiel geht selten ohne blaue Flecken, Verstau-
chungen oder gar Knochenbriiche ab, aber der Sieger wirdin
den Trollzacken gefeiert wie,,in der Ebene* die beste Imman-
Mannschaft Aventuriens.

Militar

Wie man sich denken kann, sind die Trollberger Haufen keine
Armeeim herkdmmlichen Sinne. Jede Sippe schickt ihre Kamp-
fer los, bewaffnet mit der obligatorischen Ochsenzunge, mit
Steinschleudern, Speeren, Stocken, Kriegshammern oder Ax-
ten. Vor alem die beriihmten darpatischen Steinschleuderer
sind gefirchtet. Ein solcher Kampfer war es, der die darpatische
Furstin Hildelind zu Boron beférderte, das sollte ein jeder Rit-
ter bedenken, der Uber die,, Bauern mitihren Schlingen® lacht!
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Risten tut man sich zumeist in L ederriistungen, K ettenhemden
sind den wohlhabendsten Thanen vorbehalten - zumeist Erb-
stiicke, die aus einem Zwergenhandel stammen oder ein Beu-
testiick.

Die Thane unterhalten eigene kleine Heerhaufen, bestehend
ausihrer personlichen Leibgarde, meist nicht mehr alsein Dut-
zend wohlgeblbter, besser gertsteter und fur Trollberger
wohldisziplinierter Kémpfer. Siebilden dasRiickgrat der Clans-
armee, um die sich dann die restlichen Angehdrigen der Fami-
lie scharen. Im Kampfe bleiben sie stets bei ihrem Anfuhrer,
wahrend die restlichen Kdmpfer nach Beginn der Schlacht
keiner Taktik aufer der , Hau-drauf“-Methode fol gen.
Auffalend ist die vornehmliche Bewaffnung mit Zweihand-
waffen. Seien es Axte oder Hammer, Schwerter oder Stabe,
man wird nicht viele Trollberger mit Schilden herumlaufen se-
hen. Trollberger haben ihre eigene Art, dies zu begriinden:
Manner und Frauen von Ehre verlassen sich auf ihr Geschick,
und verstecken sich nicht hinter einem Schild. es gehért sich,
dem Gegner wahrend des Kampfes in die Augen zu sehen,
aber wie soll man das, wenn man sich die Hélfte der Zeit hinter
einem Stlick Holz duckt? Einige Trollberger gehen sogar so
weit, auch Ristungen, die Uber Lederzeug hinausgehen als
"unehrenhaft" abzulehnen. Ein weidener Ritter wirde denn
auch eher verlacht denn bewundert, ganz davon ab, daf3 er mit
seiner schweren, starren Rustung in den Bergen eh nicht viel
Zu bestellen hétte.

Die wahrscheinlichere Antwort ist, dal3 Schilde im Gebirge
allzu sperrig und damit hinderlich sind. Die Zweihandwaffen
werden dagegen einfach auf den Riicken geschnallt, man hat
dann beide Hénde zum Klettern frei. Die héufige Benutzung
von Axten riihrt wahrscheinlich daher, daf? das Schwert sich
bei den praktisch denkenden Trollbergern nierichtig durchzu-
setzen vermochte. Beile kann man noch zu anderen Dingen
gebrauchen, wiez.B. Holz féllen, Scheite spalten usw., Schwer-
ter sind dagegen nur fir den Kampf da. Warum sich also eine
Waffebevorzugen, die man nur fir den Kampf benutzen kann,
wenn es doch viel praktischer geht?

Kavalleriegibt eskaum, Einzig einige Sippen nutzen Zwergen-
ponys, um sich in geeignetem Gelénde schneller fortzubewe-
gen. Sobald das Schlachtfeld erreicht ist, steigen die Kampfer
jedoch ab, so dal3 man wohl eher von berittener Infanterie
sprechen sollte.

Trollberger und Magie

Nicht allein Trollberger sind es, diein den Trollzacken siedel n,
auch mancher hat hier sein Domizil gefunden, der die Gesell-
schaft anderer Menschen scheut - aus welchem Grund auch
immer: Angeblich mehr als ein Dutzend Magiertirme sollen
sich in den unzugénglichen Talern verbergen, einige verlas-
sen, andere zu magischen Festungen ausgebaut. Magier aller
Couleur verfolgen magische Kreaturen oder forschen nach
Feenwesen und Berggei stern, Heilmagier suchen seltene Pflan-
zen, um neue Tinkturen herzustellen und selbstredend zieht
es auch manchen Schwarzmagier in diese einsamen Gefilde,
wo er weitgehend frei von Nachstellungen seinen Studien
nachgehen kann. Auch ein Hexenzirkel soll in den Trollzacken
seinen geheimen Tanzplatz haben - wo sonst, wenn nicht hier
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bote sich im praiosgeprégten Darpatien ein geeigneter Ort.
Dielnquisition, diefirstlichen und kaiserlichen Beamten, die
Magier der Hellsichtschule, sie alle durchforsteten im Laufe
der Geschichte die Trollzacken auf der Suche nach dunklen
Machenschaften. Doch die ,,Berge sind hoch und die Taler
tief“, wie es hier oben heifdt. Deshalb trifft man in den einsa-
men Forsten in den dunklen Schluchten, wo die Prai osscheibe
selten zu sehen ist, manchmal auf einen einzelnen Mann in
seiner Huitte, seltsame Figuren knetend...

Selten nur werden diese "Fliichtlinge" und Forschenden ge-
stort, denn die Bevolkerung hélt sich nach Moglichkeit von
ihnen fern. Man begegnet allen magieschaffenden Fremden
mit einer gewissen Reserviertheit, denn wie viele Legenden
kinden von den Umtrieben finsterer Magister und Ubel-
wollenden Hexen, die eine ganze Sippein den Untergang trie-
ben. Und auch dieWeil3magier, dieindie Dérfer kamen, umdie

Waegga der Sippe zu
interrogieren, haben ein Ubriges
getan.

Nichtsdestotrotz zeichnet sich die
Einstellung des Trollbergers bei
allem Aberglauben und allen Ub-
len Erfahrungen durch einen Prag-
matismus auf, den oft weit gebil-
detereMenscheninden zivilisier-
ten Landen kaum aufzubringen
vermogen, wenn es um Magiein
ihren unterschiedlichsten Spielar-
ten geht.

So werden Magier in die einge- .
teilt, denen man vertrauen kann +i .-
(z.B. Hellmagier und Kampfmagier,
die sich gegen Trollzacker oder |
Orks eingesetzt haben) und sol-
che, die man besser meidet (also
alle anderen). Durch das Wirken <
der Waeggas ist Magie den
Trollbergern nicht fremd, im Ge-
genteil, dieRitualesind fester Be- P&
standteil ihres Lebens, viel mehr &
alsbeispielsweise bel einem Stéd-
ter aus Rommilys.

O

So ist es aber auch kein Wunder,
dad der D@monenmeister ausge-
rechnet in den Trollzacken zum @
Stehen gebracht wurde. Die
Trollberger sind an die taglichen
Schrecken gewdéhnt, und wer tég-
lich damit rechnen muf3, den néch- :
sten Tag nicht zu erleben, hat we- [£ %

nig Angst vor ,einem Schwarz- §
magier mehr oder weniger”. Na-
turlich sind Da&monen auch fir die |
Bergbewohner eine neue, bisher |
in dieser Formnicht bekannteBe- [ * -
drohung, aber siereagiertenbeim {1
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ersten Auftauchen solcher Phdnomene nicht so kopflos und
panischwiedieBauernin der restlichen Grafschaft Troll zacken.
Ob dies auch weiterhin anhélt, wenn die Schrecken vordrin-
gen sollten, bleibt abzuwarten.

Und nochenTip:

Man sollte nie vergessen, dal diese Beschreibung nicht ale
Verhaltensmuster der Trollberger beinhaltet (und auch nicht
beinhalten kann). In abgelegenen Bergtdlern, die seit Jahren
keinen Fremden mehr sahen, mdgen sich weit wildere, eigen-
timlichere Sitten entwickelt haben, die schon wenige Meilen
weiter nicht gepflegt werden. Trollberger, die am Rande des
Gebirges leben und regen Kontakt mit der , AuRenwelt* ha
ben, sich mehr und mehr den "Flachléndern" und ihren Sitten
angleichen. Der Spidleiter sei ermuntert, seiner Phantasiefrei-
en Lauf zu lassen und eigene Ideen und Wiinsche in dieses
Konzept einflief3en zu lassen.

.I'

| @ '
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Reisen in Dar patien, 2. Tell

Ochsenwasser und Dar pat, ein Reisebericht

»--.IN Ochsenried bestieg ich am frihen Morgen ein kleines
Fahrschiff, dald mich Uber das Ochsenwasser nach Rommilys
bringen sollte. Wohl gab es noch andere Mdglichkeiten des
Weiterkommens, so die Dammstral3e am Westufer des Sees
Uber Seeheim, Schwanen, Fischerdorf oder die befestige Haupt-
stral3e Uber Zabel, Zwerch, Deilinden und Ebnet, die mich
weiter insLandesinnere gebracht hétte, aber diesist die schnell-
ste Methode, um nach Perricum zu gelangen.

Das Ochsenwasser ist die Baernfarnebene eingebettet, die nur
wenige Meilen vom Westufer entfernt in sanften Hligeln aus-
|auft. Doch sogar von hier kannich die Trollzacken erkennen,
welche am Ostufer des Sees aufragen und in denen nun die
tapferen Darpatier gegen den Bethanier kdmpfen. Gespeist wird
der See durch den Dergel und einigen anderen, kleinen B&
chen, die von Osten aus dem Gebirge kommen.

DieReiseauf der,, Ochstan® ist sehr ruhig, trotz der unruhigen
Zeiten. Wir fahren zuerst in 6stlicher Richtung, dabei erzahlt
mir ein Maat eine Sage Uber den Riesen Ochstan. Selbiger
namlich habe auf der Suche nach Schétzen eine gewaltige Gru-
be ausgehoben, die Herr Efferd Uber der Nacht durch einen
gewaltigen Regen flllen lief3, so dal? der Riese, der auf dem
Grund der Grube sich zum Schlafen niedergelegt hatte, von
den Fluten gefangen ward. Es gibt auch noch manch andere
Sage, doch diesist digjenige, die am meisten Verbreitung ge-
funden hat, und die Anlal3ist fir das Ochstansfest am 1. Efferd,
begangen in allen Orten rund um den See. Dabei werden klei-
ne Opfergaben dem See Uibergeben, zum Dank, dal3 Efferd den
Riesen unter Wasser gefangenhélt.

Baldlegenwir in Seeheim an, um Waren an Land zu setzen und
einige Passagiere aussteigen zu lassen. Dann geht es weiter
auf die andere Seite, nach Rabenstein, der Burg des VVogtsvon
Dettenhofen. Die Trutzburg liegt drohend tber der nérdlich-
sten Insel an der Ostkiiste des Sees, Hitten leibeigener Fi-
scher bilden ein kleines Dorf. Auch hier machen wir Station
und entladen Kisten, die hoch zur Burg geschleppt werden.
Niemand will mir sagen, was darin ist, aber nachdem ich auf
dem Rock eines BUittels den Rabenmund-Raben erkannt habe,
zeige ich mich auch nicht mehr so neugierig. Immerhin kann
ichmit einem Fischer reden, der mir davon klagt, da3 die Dorf-
ler immer noch mit den Folgen der |etzten Uberschwemmung
ké&mpfen, die, wiejedes Jahr, weite Flachen auf allen Seiten des
Sees Uberspllt hat.

Doch das Schiffshorn tont, es geht weiter, denn bis zur Nacht
sollen die Ochsenwasserfélle erreicht werden. Das Schiff glei-
tet an der Inseln Suderdun (eine kleine unbewohnte Sand-
bank), Efferdsdank (ein kleinesEiland mit drei Fischerfamilien,
aber ein ehemals beliebtes Ausflugsziel von gelangweilten
Rommilysern) und Efferdsgroll (eine schroffe, abweisendeIn-
sel, auf der Ungeheuer wohnen sollen) vorbei. Nun aber ma-
chenwir einen Schwenk gen Slidwesten. In der Fernekannich
eine weitere Insel entdecken. Als ich den Kapitén nach dem
Grund des Kurswechselsfrage, erklért er mir, dal3 dies Galottas
Insel sei, auf der Kalecken und andere Ungeheuer leben sol-
len. Kein verniinftiger Mensch traue sich dorthin und es sei
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verboten, auf die Insel Uberzusetzen. Aber esgabeimmer wie-
der Abenteurer, die meinten, die Residenz des ehemaligen
Hofmagiers nach magischen Schédtzen untersuchen zu mis-
sen. Selbst der Beobachtungsturm, welcher auf dem Festland
die Einhaltung dieses Verbotes dient, scheint dabei nicht ab-
zuschrecken.

I ch habe deswegen Zeit, mir die Ufer anzusehen. Ein Handler
aus Zwerch erzadhlt mir, dal3 die Region einstmalsvon weitlau-
figen Simpfen und Mooren umgeben war, die durch harte
Arbeit vieler Generationen trockengelegt und in fruchtbare
Acker und saftige Weiden verwandelt wurden. Einzig in der
Region von Zwerch und am stidwestlichen Ufer des Ochsen-
wassersfindet man noch von flachen Seen durchzogene Moo-
re. Abgelenkt werde ich von einer kleinen Flottille von Fi-
scherbooten, die aus den verschiedenen Baronien um den
See kommen. Dabei meine ich auch zu sehen, dai’ einige Fi-
scher Kisten von Boot zu Boot hieven, aber da es langsam
dunkel wird, binich mir nicht sicher. Und was sollte hier drau-
f3en auch schon geschmuggelt werden...

Derweil hore ich fernes Brausen, dasimmer lauter wird. Die
Ochsenwasserfdle, wiemir der Handler erklart, heilige Stétte
des Efferd. Mehrere Dutzend Schritt féllt hier das Wasser
lotwartsin einen kleineren See, Ursprungsquelle des Darpats.
Die Waren werden an einer kleinen Anlegestelle etwa eine
halbe Meile vom Wasserfall entfernt vom Schiff auf Ochsen-
karren geladen, die auf einer Serpentinenstral3e den Hohen-
unterschied Uberbriicken. Hier stehen auch merkwirdige Tur-
memit eisernen , Armen®, diesich hin und dannin verschiede-
ne Positionen bewegen. Wieich erfahre sind dies Semaphoren,
wie sie auch im Horas-Reiche stehen. Firstin Irmegunde er-
kannte ihren Nutzen und lief? ebenfalls eine Kette bauen, die
nun die Ogerklamm mit Rommilysverbindet. Eigentlich sollte
sienoch verlangert werden, nach Altzoll und noch weiter hin-
aus, doch diesist ein ferner Traum.

Am Ufer des unteren Seesfindet sich das Dorf Neuschwanen,
welches erst vor 50 Jahren gegriindet wurde. Uber dem Dorf
prangt ein Lustschlof3 der Furstin, was den Ort schnell wach-
sen lief und heute nicht nur Dienerschaft, sondern auch
Bauernfamilien und einigen unfreien Muschelfischern ein
Auskommen bietet. Hier werden die Waren wieder auf ein Schiff
geladen und die Reise geht weiter gen Rommilys, welches nur
wenig Meilen entfernt liegt. Dabei kann ich noch einen Blick
auf das Efferdkloster Tsafluten werfen, welches schon in der
Baronie Neubornliegt. Zwei Dutzend Geweihteund Laien ver-
suchen, im Brausen des Wassers die Stimme ihres Gottes zu
vernehmen. Das Kloster ist recht wohlhabend, kann es sich
doch der Spenden der Fischer und FluRschiffer des Darpats
sicher sein.

Weiter geht die Reise nach Siiden, am Dorf Darpadingen vor-
bei bis Rommilys, in dessen Hafenviertel wir anlegen und wo
ich in einem nahen Gasthaus die Nacht verbringe. Am néch-
sten Tag geht es weiter, diesma nehme ich aber lieber ein
Passierschiff, die, Darpathecht”. Esist eines der letzten gro-
3en Schiffe, dieauf der alten Rommilyser Werft gebaut wurde.
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Reisen in Darpatien

Gloria Barpati
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Doch seit die Perricumer billiger arbeiten kénnen, werden in
der Capitale Darpatiens nur noch Fischerboote gebaut, ob-
wohl nun einiges versucht wird, um auch die Preise hier zu
dricken. Nicht zuletzt der Bau der neuen Werft zu Neu-
Rommilyssoll daeiniges bewirken.

Es ist nicht zu Ubersehen, dal3 Krieg herrscht. Ein halbes
Féhnlein von Soldlingen geht mit an Bord, echte Darpatier,
wie mir scheint: Zweihandaxte, Kleidung aus darpatischem
Leder und eine veritable Kriegsschleuder sind Pflicht. Die
»Schleuderer vom Wutzenwald” ausder Baronie gleichen Na-
mens sind ebenfalls auf dem Weg nach Siiden, um von
Perricum aus gen Arvepal3 zu marschieren und die Truppen
dort zu verstérken. Es ist ein saufseliger Haufen, immer fur
einen groben Spal3 gut, aber guten Mutes, es dem ,dem
Damonenmeister, dem tobrischen zu zeigen. Mir wird wieder
einmal klar, dal3 Darpatier von ihren 6stlichen Nachbarn nicht
viel halten ... Die aberhunderte FlUchtlinge lassen den Saphir
in der Krone des Reiches matt und dister aussehen. Mdgen
die Gotter geben, dald der Bethanier ihn nicht ganz heraus-
bricht.

Esist manchmal nicht ganz einfach, den Fluf3 sicher zu befah-
ren, denn nur an wenigen Stellen hat man seinen Lauf ge-
zéhmt. So ist man in steter Gefahr auf Sandbénke zu laufen,
tlickische Untiefen, die schon morgen an anderer Stellelauern
madgen. Zwar wéren wir davor in der FluRmitte sicher, doch
dies bréchte andere Probleme. Nachdem wir das Gebiet der
Mark Rommilys verlassen haben, bildet der Flul? die Grenze
zum Konigreich Garetien, und zwar dort, wo,,der Darpatheam
tiefsthen sei“, so zeigt es mir der 1. Offizier in einem alten
Buch. Und damit ergében sich Zélle, andere Passe etc., was
man natlrlich vermeiden mdchte. Um so mehr kann ich von
der darpatischen Seite des Flusses sehen. Dasfirstliche Land
Knoppsberg zieht an uns vorbel, ich sehe einige Darpaderos,
die fur das Furstentum so typischen Viehhirten, die die gro-
[3en Darpatrinder Uber die Weiden treiben. Aber nicht nur eitel
Sonnenschein ist heutzutage eine solche Fluf3fahrt. Ein Lager
mit FlUchtlingen gemahnt an das Schreckgespenst Krieg, das
mit jedem Atemzug schrecklicher dréut. Mehrere Dutzend be-
helfsmaf3iger Hiitten und Zelte drangen sich am FluRufer, nahe
einem kleinen Auenwaldchen. Kleine Kinder spielen am Ufer
und winken dem Schiff, Frauen waschen tratschend ihre &rm-
lichen Fetzen. Nein, wie anders war dles, as der Damonen-
meister noch nicht sein schreckliches Haupt erhoben hatte.
Das Wetter aber ist geblieben, denn der warme Sommer bringt
alzu oft auch ertragreichen Regen. So ist es auch jetzt, ich
flichte mich unter den Decksaufbau und unterhalte mich mit
einem Handler ausBdiho, der nach Aranienwill. Ichfrageihn,
warum er nicht mit der Kutsche gefahrenist, deshalb erklért er
mir, dal3 er in einigen Baronien Darpatiens, vornehmlich in
Wehrheim, aber auch weiter im Sliden, der Brauch gilt, dal3
Wagen, welche beim Umkippen nicht auf der Strafl3e- alsquasi
hoheitlich furstlichem bzw. kaiserlichem Gebiet - sondern da-
neben landen, damit sofort in den Besitz des Grundherren tber-
gehen. Deshalb seien einige der ,, hohen Herren und Damen”
nicht sonderlich interessiert daran, die Wege auszubessern,
auch wenn die Firstin und ihre Grafen diesimmer wieder an-
mahnen. So aber sei der Darpat eine der wichtigsten Verkehrs-
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stral3en des Reiches. Wohl gibt es auf der garetischen Seite
eine Handelsstral3e, doch ist das Reisen auf dem FluR einfach
schneller.

Dann endet das Gesprach abrupt, denn das Schiff bockt pl6tz-
lichwie ein Maulesel. | ch werde von den Fiilzen gerissen und
kann mich gerade noch festhalten. Mein Gesprachspartner
hat weniger Gliick und wird Uber Bord geworfen. Nachdemich
mich wieder aufgerappelt habe und die Dinge sich ein wenig
ordnen, kann ich erkennen, was uns so unsanft gestopt hat:
das Schiff ist auf eine Kiesbank gelaufen. Einige Fischer hel-
fen uns, den Kahn bis zum néchsten Dorf zu schieppen und
die Uber Bord gegangenen wieder an Bord zu holen. Wir ver-
bringen die Nacht in dem Dorf, wéhrend das Schiff ausgebes-
sert wird. Der Ruderganger wird noch in der Nacht mit der
neunschwénzigen Katze Uberantwortet, er hatte getrunken und
damit unser aler Leben gefahrdet. Immerhinist das Schiff nur
leicht beschédigt und wird mit einigen zugeschnittenen Plan-
ken und Dergel smunder Pech wieder flott gemacht.

Weiter geht es, vorbel an den malerischen Auen, aber auch am
»Huhnerschnabel“, wie der respektlose Kapitan die vorsprin-
gende Nase des Gluckenberges nennt. Hier kommen sich die
Audé@ufer der Trollzacken und die Vorberge des Raschtulswalls
am néchsten, und esist diewohl gefahrlichste Stelle des Flus-
ses, voll von Wirbeln und Gegenstromen, die ein Schiff leicht
auf die Felsen driicken kénnen. Doch wie um das Ungeschick
von gestern vergessen zu machen, gleiten wir wie von Efferd
selbst behitet durch die Gefahr. Auf der garetischen Seite
falen mir Treidelkdhne auf, die nordwaérts ziehen, gleichesgibt
es auf darpatischer Seite nicht.

Wieder ziehen Rinderherden unweit des Ufers entlang, doch
diesmal scheinen es andere zu sein. Sie sind dunkler gefarbt,
ihre Horner sind ausladender und verraten den Einflu3 &lterer
Rassen, wiemir der Weidener bestétigt. ,, Suderfaller nennt er
sie, eine Abart der Darpatbullen.

Dann verlassen wir die Baronie Gluckenhang und kommen
nach Gaugréflich Trollsgau. Auf einem Felsen Uber dem Flul3
erhebt sich ein ater tulamidischer Palast, noch ausden Zeiten
des Sultants Al"Hani, wie es heif3t. Man erkennt sogar von
hier die wunderbare Pracht des Gebaudes. Es gehort einem
Adligen aus dem Wehrheimischen, sagt man mir, der hier sai-
ne Wintermonate verbringt, die bei weitem milder sind. Die
Landschaft wird nicht sonderlich spannender, fast immer nur
Auwélder, unterbrochen ab und zu von einem kleinen Dorf
oder Weilen, manchmal auch einem kleinen Gutshof mit gra-
senden Rindern. Nur selten kann man, etwas entfernt, Getrei-
defelder sehen.

Kurz vor Perricum halt das Boot noch eéinmal an dem Weller
Lithorgs” Tann, wo die Sdldlinge aussteigen und sich auf ih-
ren Marsch gen Trollzacken machen. |ch werde sie vermissen,
ihre Zoten und Witze machten die Fahrt doch um einiges kiir-
zer. Nicht lang danach sieht man schon die Mauern von
Perricum, der Perleam Meer. Hier strémt der Darpat ins Meser,
und hier wird meine Reise auch enden.”

(Bericht des Hesindegeweihten Dagvert von Peilsens Hof,
28 Hal)
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Erganzungen zur Stadtbeschreibung Rommilys

Vom Equide- einem ganz besonder en Volksver gniigen

Einmal im Jahr, im Spatsommer, ist grof3er Pferdemarkt zu
Rommilys- Equesmarkt (nach Equus, Alt-Bosparano fur Pferd)
genannt, und Rofhandler und Kéufer von nah und fern kom-
men in die Darpatmetropole, um Uber Rdsser und Zucht zu
fachsimpeln, die eigenen Tiere mit denen der Konkurrenz zu
messen und selbstredend Pferde zu kaufen und zu verkaufen.
Vornehmlich Darpater Warmbl Uter sind es, die hier feilgeboten
werden, gute und ausdauernde Reit- und Kutschpferde, mit
einem mehr oder minder grof3en Einschlag Elenviner oder
Shadifblutes, je nach Gusto und Geldbeutel desKéufers. Auch
die berihmten Reitpferde mit beilunker Brand werden verkauift,
desgleichen schwerere Arbeitspferde, Trolling genannt, kréf-
tige, mittelgrolRe Zugpferde mit dunklem Fuchsfell und hell-
blonder oder dunkler Mahne, die sich auch auf steilen Troll-
zackenpfaden noch as trittsicher erweisen. Traditionsgemal}
findet sich auch eine Delegation der Zwercher Zwerge hier,
die Reit- und Grubenponys anbieten.

Bertihmt sind au3erdem die Pferde ausfirstlicher Zucht, Dar-
pater und Elenviner. Doch auch Vertreter fremdléndischer Zuch-
ten geben sich hier ein Stelldichein, ihre edlen Rosser dem
dukatenschweren Kunden feilzubieten, hier vornehmlich zu
nennen, die Aranier und Tulamiden.

Im Laufe der Jahre hat sich der Equesmarkt zu einem Volksfest
gewandelt, und neben den Rolverkaufern stellt sich auch al-
lerlei Gaukelvolk ein, ebenso wie stadtanséssige und fahren-
de Handler. Zur Belustigung des einfachen Volkes werden
Wettkémpfe abgehalten, so im Armdriicken, Tauziehen, dem
Wettlauf oder dem Seilklettern. Waffen will man zu diesem
heiteren Fest nicht sehen, und so entbehrt der Wettstreit jeg-
licher martialischer Disziplinen.

Im Mittel punkt stehen aber selbstredend Reiterwettspiele al-
ler Art. Hier kénnen RoR und Reiter ihre Geschicklichkeit und
Kraft beweisen, wieim Ringstechen oder im traditionellen Stiert-
reiben der Darpaderos.

Doch Hohepunkt des Festes sind unzweifelhaft die Equides
oder Pferderennen. Was as Wettstreit zwischen Ziichtern und
Pferdebesitzern begann, hat sich mittlerweile zu einem Ereig-
nis gewandelt, das die ganze Stadt in seinen Bann zieht. Denn
seit gut 200 Jahren findet als Hohepunkt ein Rennen statt, in
dem die einzelnen Stadtviertel, Zunfte, Gilden oder sonstige
Gruppierungen der Stadt ihre Rosser und Reiter gegeneinan-
der in die Rennbahn schicken.

In einem jedoch unterscheidet sich das rommilyser Equide
von &hnlichen Rennen, die in anderen Stédten abgehalten
werden, sind es doch keine Rosser aus Fleisch und Blut, die
ins Rennen geschickt werden, sondern gewaltige holzerne Un-
getime in Rofgestalt. Und das aus folgendem Grund:

Alsim Jahre 79 v.H. das Furstentum mit Tobrien in blutiger
Fehde lag, untersagte Furst Gerhelm 11. die Austragung des
Burger-Equidesund lieR kurzerhand alle Rosser fiir seine Sol-
daten requirieren. Doch bliebenihm die empdrten Birger nicht
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lange eine Antwort schuldig. Nach einigen Tagen und Néch-
ten eifrigster Vorbereitung war es so weit, die Fanfaren kiinde-
ten von der Er6ffnung des Rennens.

Wutentbrannt eilte First Gerhelm I1. mit seinen Soldaten auf
den Marktplatz, die ungehorsamen Birger zu strafen und ih-
nen die Pferde abzunehmen. Doch wer kann das Erstaunen
des Herschers ermessen, als er statt feuriger Rosser monstré-
se, holzerne Gebilde sah, die entfernt an Pferde erinnerten.
Anstelle der Beine hatte man den Hol zpferden Rader montiert
und vier wackere Burschen und Maiden standen bereit, das
Geféhrt wacker vorwartszustemmen, auf dem einer ihrer Ge-
fahrten sich niedergehockt hatte. Zur besseren Unterschei-
dung hatte man Menschen wie Holzpferden bunte Ticher
umgehangt, und als der Startruf erscholl, da legten sich die
Frauen und Ménner tiichtig ins Zeug, ihrem Gaul den rechten
Schub zu geben. Die Menge aber jubelte ihren Favoriten zu,
tobte und raste, als die Holzungeheuer um die Kurven don-
nerten, esfehlte nicht viel und eines der Ungeheuer wére bei-
nahe in der Auslage eines Ladens gelandet. Den Sieg trug
schlufRendlich das Gefahrt der Schreinerzunft davon und man
darf eswohl als Zeichen des Wohlwollens der Zwélfe deuten,
das just die Mannschaft das Rennen gewann, die auf die klu-
ge ldee gekommen war, die Holzrdsser zu bauen.

Seit jenem Tage hat man an dieser Art, das Rennen abzuhal-
ten, festgehalten, und die Bewohner einer jeden Mannschaft
fiebern nicht minder mit ihren Favoriten mit, alswenn sie auf
echten Rdssern sal3en. Die Holzpferde aber werden gehegt
und gepflegt und liebevoll fir ihr Rennen geschmiickt. Mitt-
lerweileist man davon abgekommen, die Mannschaften durch
bunte Ticher voneinander zu scheiden, statt dessen werden
die Pferde grellbunt in den Farben ihres Viertels oder ihrer
Zunft bemalt.

Waren es urspriinglich funf Parteien, die um die Krone der
Equide stritten, ist die Zahl der Kombattanten mittlerweile auf
12 angewachsen. Mannschaften wiez.B. Allahopp Aldeburg,
Vorwéarts Holzwurm, Winzers Gloriaoder die zuletzt zugel asse-
ne Mannschaft von Rahjas Stute (Stadtteil Paradies) streben
nach der gildenen Krone. Bislang erfolgrei chste Equipe darf
sich die Mannschaft Sturm Althafen nennen, der es sieben-
mal, davonvierma in Folge, gelungenist, das Rennenfiir sich
zu entscheiden. Die Zunft der Krémer, die bislang noch zur
Partel Rondrikan Neustadt gehort, bemiiht sich derzeit darum,
as eigene Equipe zum Rennen zugelassen zu werden, doch
zOgert der Stadtrat, die unheilvolle Zahl 13 vollzumachen.

Es bedeutet ein besonderes Privileg, zu einer der Parteien zu
gehoren. Zu den alteingesessenen haben nur Séhne und Tdch-
ter der Griindungsmitglieder Zugang, andere verlangen eine
ansehnliche Summe (neben einem unzweifel haften Leumund),
will man dazugehtren.

Eshat schon einen ganz besonderen Flair, zu Zeiten des Equide
die Stadt zu erleben, ist das sonst so sittsame und ziichtige
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Stadt Rommilys

Gloria Barpati

Rommilys doch wie ausgewandelt: Schon vor den Rennen
gibt es in den Quartieren der jeweiligen Partei festliche und
frohliche Empféange, sich auf das Rennen einzustimmen, und
langst reichen die heimatlichen Trinkstuben und Schenken
der Parteien nicht aus, die begeisterten Massen der Feiernden
zufassen. So stdllt man einfach Tische und Bankein die schma-
len Gassen und felert dort drauf3en, und selbst in so ehrwiirdi-
gen Vierteln wie dem Aldewyk geht das Treiben in den Stra-
f3en bistief in die Nacht. Peinlich jedoch wird darauf geachtet,
da’ kein “feindlicher” Parteiganger sich in das Revier der ei-
genen Mannschaft verirrt; solchen “Spionen und Saboteu-
ren” soll es schlecht ergehen. In der Tat hat esin der Vergan-
genheit immer wieder Versuche gegeben, die Holzpferde der
Gegner zu manipulieren oder sich gar an den Angehérigen
einer Equipe zu versiindigen.

Und so mul3 die Stadtgarde insbesondere in der Nacht vor
dem Rennen auf der Hut sein, wenn die aufgepeitschten und
bierseligen Angehdrigen der Parteien auf Handel aus sind.
Auf diesen Feiern werden aber auch nicht zuletzt Wetten ge-
schlossen, von einem Heller bis zu dukatenschweren Beuteln
setzen die begeisterten Stadter ihre Einsétze auf ihren Favori-
ten. Zwar wendet sich insbesondere die Traviakirche gegen
diese Unart, doch ist sie unausrottbar, selbst der Adel enthalt
sich nicht dieser Leidenschaft und so hat man davon abgese-
hen, das Wetten zu untersagen.

Traditionsgeméal’ fuhrt das Rennen durch die Stralien der Stadt,
vom Reichskanzler-Randolph-Tor in Aldeburg zum Kaiser-
Raul-Tor via Aldewyk und Althafen. Und es ist schon ein
atemberaubender Anblick, die schweren, eisenbeschlagenen
Holzrdsser mit den heftig schnaufenden Schiebern Uber das
Pflaster der Gassen in Uberraschend hoher Geschwindigkeit

hinwegrumpeln zu sehen. Ganz ungefahrlich ist dies Spekta-
kel alerdings nicht, auch wenn es den Mannschaften streng
untersagt ist, sich willentlich zu behindern, zu bedréngen oder
gar zu attackieren.

Manches Mal schon haben sich Reiter oder Mannschaft bei
der Equides ernstlich verletzt, wenn eine Kurve doch zu eng,
eine Gasse zu schmal oder die Geschwindigkeit zu hoch war.
Und auch fur die Zuschauer birgt das Rennen einige Gefah-
ren, nicht zuletzt, wenn begeisterte Anhanger vor ihrer Equipe
auf die Gassen springen, die Mannschaft anzufeuern oder die
Equide der gegnerischen Partei ins Schlingern zu bringen. Ei-
nige Male bereits hat es Verletzte gegeben, wenn eines der
Gefahrte in eine Zuschauergruppe geraten ist. Und so berét
der Rat derzeit einen Antrag, das Rennen kunftig auf einer
abgesteckten Bahn aul3erhalb der Stadt abzuhalten.

Fir die jungen Burschen und Maiden bedeutet es eine hohe
Auszeichnung, einmal Reiter oder Schieber ihres Equides-Pfer-
des zu sein, und die Sieger zéhlen fir ein Jahr zu den
ungekronten Kénigen der Stadt.

Zu Ehren der siegreichen Partei wird am Abend nach dem
Rennen ein préchtiges Festmahl gegeben, auf dem der Stadt-
vogt im Namen des Firstenhauses den Siegpreis, eine Pferde-
statuette aus lauterem Gold, Ubergibt. Einen Gotterlauf wer-
den die heldenhaften Sieger in allen Schenken der Stadt frei-
gehalten, auf allen grofien Festen sind sie geehrte Géste. Die
Patrizier und selbst manche Adelige schmiicken sich auf ihren
Empféngen mit den mutigen und flinken Equides.

Doch diegréfte Gunst, dieden Siegern zuteil wirdist wohl die
Ehre, diealljéhrliche Travinian-Prozession mitihrem Rol3 an-
zufUhren.

Ergéanzung Stadtteil Aldeburg

Schneiderei Abeltal

Wer hier seine Kleider néhen |&3t, gehort sicherlich nicht zu
den Armsten der Stadt. Schon das Schild mit der grofen Sche-
re zeigt die Bedeutung, denn darunter findet sich das firstli-
che Wappen, ist Abeltal doch Furstlich-Darpatischer Hof-
schneider. Dargus Abeltal (45 Jahre, 1,79 Schritt grol3, graue
Haare, Bauch, stets in seine neueste Kreation aus edelstem
Stoff gehillt) lernte das Geschéft von der Pike auf und hat es
nun zum Obersten der Schneiderzunft gebracht.

Durch die Ernennung zum Hofschneider gewann er viel Pre-
stige und eine treue Kundschaft. Sémtliche Hofdamen, der
Geldadel und diereicheren Landadligen lassen sichihre Fest-
garderobebei ihm auf den Leib schneidern. Dabei erfahrt er so
manches “Geheimnis’ aus den oberen Gesellschaftsschich-
ten, die er an gute Kunden als Dreingabe, seltener auch gegen
(angemessen!) klingende Mlnze weitergibt. Bendtigt man In-
formationen Uber die hoheren Sténde der Stadt, kommt man
um ein neues Wams wohl nicht herum...

Abeltal 181}t allerdings stets eine gewisse Vorsicht walten, was
sich dergestalt aul3ert, daid er sich allein in Andeutungen er-
geht. So heift es, “dal3 ein Freund gehort hat” oder “ dal3 das
Gerlicht geht, Dame X habe ein Verhd tnismit Junker Y, dabei
sei der doch der Dame Z versprochen”, oder “es geht die
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unglaubliche Mér, dal3 Baron A ein grof3es Darlehen habe
aufnehmen muissen, um seine Spielschulden bei Baron B zu
decken”. Nun, Kenner der rommilyser wie der darpatischen
Gegebenheiten wissen mit den vagen Worten des Meisters
genug anzufangen, auch ohne dal3 Namen genannt werden.
Nicht, da’ esdabei nicht auch einmal zu folgenschweren Fehl-
schliissen kommen kann, wie ein Skandal vor drei Jahren be-
weist, alseine ehrenwerte Edeldame ob der Fehldeutung eines
hohen Herren in den Ruch geriet, einem ganz und gar nicht
ehrbaren Lebenswandel zu folgen ...

Doch fur Abeltal sind die amiisanten bis brisanten Gertichte
mehr als nur ein Kapital, seine Kunden zu unterhalten. Viel-
mehr stellt er sein Wissen - und dann ganz ohne nebul 6se
Formulierungen - gleich mehreren Auftraggebern zur Verfi-
gung. Sowohl Truchsef3 Ludeger, Aldine von Brinsberg und
Brinwulf von Hergenklamm wissen, dal3 der Schneider sowohl
fur dieFDEA, die KGIA und den Junker von Drachenschwinge
arbeitet, aber dajeder der drei denkt, dal3 Abeltal SEIN Doppel -
agent ist, kassiert er von allen Seiten und geniefdt den Schutz
dreier méchtiger Organi sationen. Einzig Espinosavon Sturm-
fels hat das gewitzte Spiel des Schneiders zur Génze durch-
schaut, und Abeltal vergeltet ihm sein Schweigen mit dem
liebsten Gut, das Espinosakennt: verl&fdliche Informationen...
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Erganzungen zum Stadtteil Neustadt

Taverne” Zur Wacht”

Nur wenige Stral3en vom Stadthaus entfernt gelegen, rekru-
tiert sich das Stammpublikum der Schenke aus Angehdrigen
der Stadtwache, die nach ihrem Dienst noch ein Bier trinken,
bevor sie sich auf den Nachhauseweg machen. Soist die” Zur
Wacht” auch eine der wenigen Tavernen, die mit hochster
Erlaubnis rund um die Uhr gedffnet ist und in der man immer
einewarme Mahlzeit erhalten kann.

Deshalb haben auch einige andere Blrger die Taverne asihr
Stammlokal erkoren, zumal man ausverstdndlichem Grund kei-
ne Beutelschneider oder dhnliches Gelichter antrifft. Noch
heute geht die Runde von den drei garethischen Réubern, die
meinten, zur n&chtlichen Stunde dem Wirte seine Einnahmen

rauben zu kdnnen und dabel nur auf verschreckte Stadter zu
treffen. Leider feierteim Hinterzimmer gerade eine Schicht der
Wache den Traviatag eines Weibels...

Rudbert Hilgertshof (64 Jahre, 1,84 Schritt grof3, blaue Augen,
Glatze, schlank) war selbst einmal Korporal der Wache, biser
zu dt fur den Posten wurde und die Taverne von der Familie
von Kalmbach pachtete. Er kennt die Probleme der Soldaten
und weil3 genau, was sich eine Wache nach ihrem Dienst
winscht, némlich Ruhe und Frieden. Andererseitswei R er Uber
laufende Ermittlungen, die verschiedenen Langfinger der Stadt
(und damit die "Ublichen Verdachtigen”) oder auch die
Patrouillenwege der Soldaten bestens Bescheid.

Personlichkeiten der Stadt Rommilys

Domynikovon SturmhdéhealiasM eister Perainian
Domyniko, Sohn eines Barons, beschéftigten schon als jun-
ger Bursche weniger die Belange seines zukiinftigen Erbes,
denndieLehren Mutter Peraines: Er beschlof3, seinem Herzen
zu folgen und den Beruf des Medicus zu erlernen. Seine Fami-
lie war Uber seine Absicht, aul3erst ungehalten und sorgte
dafiir, dai’ er seinen Erbanspruch an seinen jingeren Bruder
Ernestos abgeben muflite.

Domyniko aber flgte sich in sein Los und durchwanderte das
Land auf der Suche nach Lehrmeistern in der Kunst der Ana-
tomie, der Chirurgie, des Zahnreif3ens und was ein guter Arzt
noch so kénnen muf3. Er lernte schnell und genof? schon bald
den Ruf, wahrhaft heilende Hénde zu haben. So rief manihn,
seiner Jugend zum Trotz, in die Hauser bedeutender Familien,
er genol3 die Privilegien eines gut bezahlten und hoch-
geschétzten Heilers, wie es nur sehr wenigen zuteil wird.
Eines Tages wurde er an den Hof einer geachteten und au-
Berst einfluf3reichen Familie (welche an dieser Stelle ungenannt
bleiben soll) in Rommilys gerufen, um die Herrin des Hauses
vonihrer Krankheit zu heilen. Oh, er wurde seinem guten Ruf
gerecht, er war in der Lage die L eidendevonihren Schmerzen
zu befreien. Doch noch von weit mehr asihren kérperlichen
Beschwerden, auch das traurige Herz der Herrin, die sich in
ihren attraktiven Retter verliebte, wufdte der junge Mann zu
trosten ...

Doch so sehr Rahja ihre Leidenschaft auch segnete, Travia
mochte dem fal schen Spiel wohl nicht I&nger zusehen: So kam
es, dald der Herr des Hauses eines Tages die Kammer seiner
Frau betrat, als Domyniko und seine Liebe just auf Rahjas
Pfaden wandelten.

Diese Dummheit sollte Domyniko teuer bezahlen: Der tief ge-
krankte Hausherr lief3 den jungen Mann aus seinem Haus
werfen. Mit all seiner Macht tat er von nun an alles, den guten
Leumund Domynikos zu zerstdren. Ungllicklicher Zufall, daf’
nur wenig spéter es Boron gefiel, eine von Domynikos edel-
geborenen Patientinnen aus dem Kindbett dahinzuraffen und
den neugeborenen Sprof3 dazu. Nun halfen Domyniko all die
guten Tatenin der Vergangenheit, seine Kunstfertigkeit, seine
Begabung zu Heilen, nichtsmehr: Nur zu gern waren die Wan-
kelmiuitigen, die, die begierig sind auf Klatsch und Tratsch,
denen eine Verleumdung mehr z&hit als die Wahrheit, bereit,
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ihr Wohlwollen von ihrem einstigen Giinstling zu nehmen. Das
Gift der Worte desHahnrei hatten ihren bitteren Erfolg gezei-
tigt: Domynikos guter Ruf war dahin, und er mufte versuchen
auf andere, ungewohnt mihselige Weise an sein tégliches
Brot zu kommen.

Wiebitter muteteihm der Fall an, ihm, der bisang vornehmlich
von den sliRen Seiten des Lebens kosten durfte. Doch ob-
siegte Domynikos Lebenswille Uber die DUsternis der ersten
Wochen. Eifriger denn jewidmete er sich seinen Studien, nun-
mehr galt all sein Streben der Alchimie, inder er sichim Laufe
der Jahre meisterliche K enntnisse erwarb. Erneut sah man ihn
auf den Landstral3en ziehen, auf der Suche nach Lehrmeistern.
Den Reichen und Adeligen aber kehrte er den Ricken, as
Armendoctor, Stadtheiler und Perainearzt verdingte er sich,
und fand unter den armen Menschen, was ihn die reichen
vermissen lief3en: wahre Warmherzigkeit und Dankbarkeit, auch
wenn die Taler weit karglicher flossen.

Schliefdlich kehrte er nach langen Jahren nach Rommilys zu-
rick. Inzwischen ist er ein ergrauter, dlterer Mann und zahlt
Uber 50 Gétterlaufe. Kaum jemand erinnert sich an den dama-
ligen Skandal, und selbst wenn wirde wohl niemand darauf
kommen, dal3 der bescheidene Doctor Perainian und der strah-
lende, erfolgsverwohnte Domyniko ein und die selbe Person
sein konnten. Seine Mitburger kennen ihn al's einen vertrau-
enswirdigen Heiler, der immer ein offenes Ohr fir sie hat. Al-
lerdings munkelt man, dal3 nachts hin und wieder fragwdirdige

Gestalten bel ihm verkehren sollen.

Philypp, der Erstgeborene seines Bruders, hangt sehr an sei-
nem Onkel, doch Ernestos sieht den Umgang mit Domyniko
als schadlich fur seinen Sohn an, furchtet er doch, dafd der
Bruder seinem Neffen &hnliche Flausen in den Kopf setzen
kénnte, wie er sie einst hatte, soll der Knabe doch spéter ein-
mal sein Erbe antreten. So schickte der Vater den Knaben auf
die Wehrheimer Akademie, damit er dort den rechten Schliff
bekdme. Anfangs war Philypp dariiber nicht sehr begeistert,
doch als auch Domyniko ihm dazu riet, freundete er sich mit
dem Gedanken an und inzwischen fuhlt er sich dort leidlich
wohl. Doch bei jeder sich ihm bietenden Mdglichkeit besucht
Philypp seinen Onkel in Rommylis, woriber dieser sehr er-
freut ist, denn Philypp ist fir ihn der Sohn, den er nie hatte.

Darpatien
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Gloria Barpati

Seine Gnaden Oldtman Praiodob zu Sensenhoh, Gewelhter
desGotterfirsten am Hofeder Firstin

Der Uber 60 Winter z&hlende Oldtmann entspricht so ganz und
gar nicht dem Bild, das man landl&ufig von einem stettlichen
Représentanten des Guldenen hat: von eher schméchtiger Sta-
tur, mif3t der Priester gerade 8 Spann. Seine Zerstreutheit tut
ein Ubriges, den Eindruck zu erwecken, Oldtmann Praioslob
sei wenig mehr als ein verwirrtes, altes Mannlein, und kaum
einimposanter derischer Vertreter desHerre Praios.
Dochwehe man |83t sich auf einereligidse Diskussion mitihm
ein. Dann zeigt er ein wahres Feuerwerk an Dialektik und seine
fulminante Gelehrtheit, gepaart mit einem aufrechten und de-
mutigen Glauben an seinen Herrn. Unter den Novizen heif3t
es, er kdnne selbst einen D@mon bekehren, wenn er es nur
versuchen wiirde ...

Nun ja, das ist selbstverstandlich Ubertrieben, doch ist
Praioslob ein Beispiel mehr dafiir, dafd sich ein Mensch nur
hochst unvollkommen nach seinem AufReren beurteilen 1403t
Oldtmann Praioslob ist der uneheliche, aber anerkannte Sohn
des Barons von Sensenhoh und dessen nivesischer Jagd-
meisterin - das Erbe der Mutter 183t sich unschwer an den
leicht schragstehenden Mandelaugen erkennen.

Im Rahmen seines Amtesist Oldtmann Praioslob eifrig darum
bemiiht, daf3 dem Gétterfirsten am darpatischen Hof der ge-
bilhrende Respekt und die Verehrung zuteil werden.

Bel Firstin Imregunde und insbesondereihrem jiingeren Bru-
der Ucurian findet er dabei ein weit offenes Ohr, z&hlen beide
doch zu eingeschworenen Anhéngern Praios, was insofern
bemerkenswert ist, wenn man bedenkt, dal? die Herrscherin
Darpatiensin besonderem Mal3e der Traviakirche verpflichtet
ist. der Hauskirche des darpatischen Firstenhofes.

Seit kurzem gehort der Priester der Gemeinschaft ,, Communio
fratrorum credentes in PRAIos* an, einem neuen Orden des
Gotterfursten, fur dessen Verbreitung und Unterstiitzung sich
Praiodlob eifrig einsetzt. Wohl mufdte die Firstinihn mehrfach
zigeln, wenn er alzu beflissen auf der Suche nach Spenden-
willigen war, gibt es doch dieser Tage manches Anliegen, das
der mildtétigen Unterstitzung bedarf. Insbesondere die
Peraine- Travia- und Boronstiftungen fur die Kriegsopfer er-
fordern wahre Unsummen, und mehr alseinmal kann man sei-
ne Taler nun einmal nicht ausgeben. Wohl aber kann der Ge-
weihte mit der Unterstiitzung der Firstin rechnen, wenn es
darum geht, ein angemessenes Domizil flr den jungen Orden
zufinden.

Praioslob Oldtmann ist, wie es einem Diener des Herrn zu-
kommt, in die dreifach gefaltete weil3-gold-rote Robe seines
Standes gekleidet, versehen mit dem Wappen seines Ordens:
dem Greifenin Rot und Gold.

Darpatien

Alrik Bohemunder, Nachtwéchter in Helmbr echtsstadt

In Rommilysgilt nicht in jedem Viertel gleiches Recht, und so
obliegt der Stadtgarde auch léngst nicht in jedem Viertel die
Pflicht, fiir Sicherheit in den Gassen zu sorgen. Uberall dort,
wo die Garde nicht oder nur sporadisch ihre Runden dreht, hat
essich bewéahrt, desnachtsdie Sicherheit des Quartierseinem
Nachtwéchter anzuvertrauen. Bewaffnet mit Schwert und
Spief3, an dem eine Laterne hangt, sowie einer kleinen Glocke
wandert er mit Einbruch der Dunkelheit durch die Straf3en und
sieht nach dem Rechten.

Manch braver Biirger vermag besser zu schlafen, wenn er die
Stimme des Nachtwéchters allabendlich durch die Gassen
schallen hort: “Hort Thr Leut” und lafdt Euch sagen, die
Kogschenglock™ hat anschlagen! Weg von der Stral3 und
'nei ins Haus. Der redlich' Mann geht nimmer 'naus!”
Undinder Tat erfreut sich der Nachtwéchter bei den redlichen
Leuten weit grof3erer Beliebtheit as bei dunklem Gelichter,
unehrlichen Patronen und leichtlebigen Tunichtguten, diedas
Gebot nicht achten, die Nachtruhe zu halten. Mit Strenge sorgt
er dafur, dal3 ein jeder die Gesetze achtet, und nicht ohne Licht
oder Stadtbrief durch die Gassen schleicht und redliche Bir-
ger um den Schlaf oder Hab und Gut bringt. Auch daf3 die
Herdfeuer des néchtens ausgel dscht sind, um Brande zu ver-
eiteln, falt in seine Obliegenheit.

Bemerkt der Nachtwéchter ein Feuer oder gerét er in Bedréng-
nismit einem Schurken, ruft mit der Glocke die Nachbarn her-
bei, ihm beizustehen. Keiner darf den Ruf der Glocke unbeach-
tet lassen, solch Fahrlassigkeit oder Gleichmut wird schwer
geahndet.

Ein Beispiel seinesAmtesist Alrik Bohemunder, Nachtwéch-
ter in der Helmbrechtstadt. Bohemunder hat das Amt von sei-
nem Vater "ererbt". Der kleine (1,65 Schritt, braune Augen und
dunkle Haare), etwas dickleibige Mann mit dem breiten L&
cheln ist sehr beliebt, auch wenn man ihn ob seines Berufes
am Tage nicht viel sieht. Im Alter von 13 durchschritt er zu-
sammen mit seinem Vater zum erste Male die Straf3en und ver-
sieht nun fast schon 25 Jahren diesen Beruf. Er hofft, dal3
seine jungste Tochter Felidiaeinmal in seine Fulstapfen tritt,
denn seine anderen 5 Kinder sind bereits samt und sonders
Soldaten in der Stadtwache von Rommilys.

Bohemunder weil3 sehr viel Uber die néchtlichen Aktivitéten
vor den Mauern, zumal er mit seinen Kollegen in Litzel statt,
Neu-Rommilysund Gerbervlieth regen Kontakt halt.

So manchen Langfinger und dessen Gewohnheiten kennt er,
ebenso wie die notorischen Amusierwilligen, die sich um die
K ogschenglocke nicht scheren.

Aber er weild auch, welcher Galan zu néchtlicher Stunde die-
ses oder jenes Haus besucht ...

Thorwal Standard Nr. 9, Seite 64



Rommilyser Landrufer

I
Die unabhé&ngige Zeitung fur die Hauptstadt des Furstentumes Darpatien. (
Bote lesen war gestern.

FIR 28 Hal
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Verlautbarung Threr Aller-
traviagefalligsten Durchlaucht
I rmegunde von Rabenmund

it Unmut vernahmen Wir die jiingsten Tollereien zwischen
ﬁl Représentanten des Adels Almadas und Unseres Rei-
ches.
Wir empfinden diese Handel als tber alle MaRen unerquicklich und
unertraglich, angesichts der bedrangten Lage, in der sich das Reich
befindet. Mit besonderem Anscheu erfiillt Uns das Factum, daB, wie-
wohl die Hand zur Einigung ausgestreckt wurde, subversive Elemente
alles daran setzen, den Zwist aufzupeitschen. Man mag selbst seine
Schlusse ziehen, was daraus zu deuten ist.
Es kann nicht angehen, daR der Erzfeind uns uneins und geschwécht
vorfindet, nur weil Tollkdpfe, Intriganten und unverbesserliche Streit-
hahne von einem Zwist nicht lassen mdgen, der angesichts der Gefah-
ren, die uns seitens der Dunklen Horden drohen, geringer denn gering
erscheinen. Es kann nicht angehen, daB die Sicherheit des Reiches in
Frage steht, ob solch eines l&cherlichen Streites, der auf dem Turnier-
grund eine Herausforderung nicht wert ware.
Den beteiligten Damen und Herren sei hiermit kund und zu wissen
getan: Wir werden keine Fortfiihrung dieser Handel dulden!
Wir verweisen desweiteren auf den Reichsfrieden, dessen Verletzung
ein heiliges VVergehen ist.
Wir garantieren furderhin, daR von seiten des Fiirstentumes Darpatien
dieser Zwist nicht langer fortgefiihrt werde.Almada aber sei angeraten,
flr gleiches Sorge zu tragen.
All jenen aber, die sich voller Inbrunst und mit geschwollenem Kamm
in diese Fehde stirzen, unverbesserlich gegen gute und drohende Wor-
te, sei folgendes gesagt:
Wer seinen Heldenmut beweisen wolle, seine Kampfeskraft und sein
Waffengeschick, dem bieten sich dazu weilt Rondra geniigend Gele-
genheiten an der Front.
Es kann nicht angehen, daf gutes Blut darpatischer Streiter durch
andere Miittelreicher vergossen werde, desgleichen vice versa, ohne Not
und nur um des Stolzes und drr Hoffart halber.
Stolz, so Ihr seiner Bestatigung denn so nétig bedrft, 1&8t sich weit
trefflicher im Kriege gegen den Allublen erringen. Auch wenn man dann
nicht unbedingt darauf hoffen darf, daR eine gewisse Gazette dies in
ahnlicher Form breit tritt wie den unséglichen Zwist.

Rettungsaktion im besetzten L_and
Dettennofener \/ogt hat Goerlent

Uns erreichte ein Bericht des
Weibels Trollgrimm Hecken-
schleicher, wonach es Rode-
rick von Rabenmund m.H.
gelungen sei, die Pal3stral3e in

seiner Vogtei Dettenhofen
nachhaltig zu sperren. Bis-
lang war befurchtet worden,
daflk der Vogt bei den K&dmp-
fen gegen die schwarzen Hor-
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K aiserliche Familie schlagt
Hand der Firstin as

Wie aus Hofkreisen in Rom-
milys zu erfahren war, war die
Firstin mehrere Stunden
nach Zustellung des vorletz-
ten Aventurischen Boten
nicht ansprechbar.

Ihre AuBerungen zu der dort
zu lesenden Ablehnung einer
angetragenen Hochzeit zwi-
schen der darpatischen
Thronfolgerin Swantje Rah-
jandrael von Rabenmund und
Selindian Hal von Gareth-
Streitzig sind nicht
zitierfahig.

Nicht genug, daB die auf
hdchster Ebene angetragene
Verbindung der beiden Herr-
scherhduser durch eine ge-
zielte Indiskretion an die Of-
fentlichkeit gelangte, nein,
die Sprecher der kaiserlichen
Familie schreckten dariiber
hinaus nicht davor zuriick,
das Ansinnen der firstlichen
Familie in eine Reihe mit den
Traumen bargerlicher Pfeffer-
sécke zu stellen.

Eine solche Beleidigung des
flrstlichen Hauses wie des
Adels an sich in diesen Zei-
ten 1Rt nichts Gutes fiir das
Verhaltnis zwischen den von
Rabenmunds und den von
Streitzigs ahnen. Man mag

mutmalen, inwieweit die
Ablehnung des “Friedensab-
kommens*“ mit dem soge-
nannten “Horas-Reich* das
Haus Gareth zu diesen Af-
fronts veranla3t haben mag.
Wie bekannt ist, hatten da-
mals ann&hernd alle Adelige
Darpatiens gegen das ehren-
rihrige Vertragswerk ge-
stimmt.

Gerade in dieser schweren
Zeit, wo der Feind bis tief in
die Trollzacken vorgedrun-
gen ist, ware eine neuerliche
Vertiefung der Beziehungen
zwischen den beiden wich-
tigsten Familien des Reiches,
besiegelt  durch ein
Traviagel6bnis, ein Zeichen
der Hoffnung gewesen. Nicht
vergessen sind die Zeiten se-
lig eines Retos und Helm-
brechts, die enge Freund-
schaft pflegten, dem Reiche
zum Wohlgefallen.

Firstin Irmegunde von
Rabenmund hat sich bemiiht,
diesen Weg wieder ein-
zuschlagen. Doch es muRB ei-
nem so anmuten als scheine
Gareth nicht zu erkennen, wie
wichtig treue Freunde in die-
sen Tagen sind.

den gefallen sei. Dies hat sich,
praiosdank, nicht bestatigt.
Vogt Roderick von Raben-
mund m.H. fihrt derzeit selbst
eine wagemutige Truppe im
besetzten Land, undkonnte
vor kurzem sogar 28 Gefan-
gene aus ihrem Martyrium be-
freien.

Der Cousin der Farstin lieR
die geretteten tobrischen und
ostdarpatischen Flichtlinge
durch seinen Weibel in Si-
cherheit bringen.

Seinem Bericht zufolge trifft
der Feind derzeit keine An-
stalten weiter nach Westen
vorzudringen.
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Stadtgeschehen

Renitenter Baron in
Ungnade gefallen

Nun ist der Possen endlich
genug: Der aufiihrerische
Deggen Romerzi., ehedem
Baron von Gallys, hat seine
renitenten Spiele einmal zu
weit getrieben. Der selbster-
nannte Anfiihrer des Bundes
der Schwarzen Sichel, eines
fragwirdigen Zusammen-
schlusses mehrerer Adeliger
des Flrstentumes, unter dem
Deckmantel des festeren Zu-
sammenhaltes der ndrdlich-
sten Region des Firsten-
tumes, hat nunmehr die Quit-
tung seines praiosunge-
falligen, ehrabschneidenden
Treibens bekommen. Trotz
mehrfacher Aufforderung sei-

tens des furstlichen Hofes
zeigte sich Romerzi unein-
sichtig und scheute gar nicht
vor Hochverrat zuriick ¥

Auf Geheil Ihrer Firstlichen
Durchlaucht hatte Kanzlerin
Ismena von Rabenmund
Deggen Romerzi schon vor
einem Gotterlauf die Ehre ab-
erkannt, das darpatische Blut-
banner zu tragen, Reaktion
auf das unmdégliche Auftre-
ten des Barons auf dem kai-
serlichen Hoftag zu Weid-
leth, wo er trotz gegensétzli-
chem Befehl der Frstin und
ohne weitere Ricksprache
Kdénigin Emer bat, in Darpa-
tien eine neue Land-

Dunkle T ruppen erleiden am
Anrvepal schwere Niederlage

Rondra sei gepriesen. Praioslob.
Den flrstlichen Truppen ist end-
lich ein entscheidender Sieg im
Kampf gegen den schwarzen
Tyrannen vergénnt worden. Dazu
ein erster Bericht der Weibelin
Ismena Stein aus dem
Perainespital: "Im Morgengrau-
en war es, dafd wir uns durch Ne-
belschwaden an die unheiligen
Mauern der D&monenburg her-
anschlichen. Zwei Nachte zuvor
war ein Kundschafter bei und
aufgetaucht, mit der Mdr, daf ein
Weg in die Feste gefunden sei.
Es herrschte fieberhafte Aufre-
gung in unseren Reihen. Sollte
es tatsachlich méglich sein, die
schier uneinnehmbare Damo-
nenburg zu nehmen? Selbst die,
die mutlos und verzagt waren,
durch den langen, z&hen Kampf
gegen den grausamen Geg-
ner,wurden erneut von Hoffnung
und Kampfeslust erftllt. Nichts-
destotrotz hiel} es den Anschein
zu wahren, als sei alles wie zu-
vor, wir wollten die Damonen-
knechte ja nicht ahnen lassen, da}
etwas im Schwange war.

Als sich die Nebel lichteten, so
um die achte Morgenstund, war
es endlich so weit: Baron von

Rosenbusch befahl den Sturm.
Stolz donnerte die Kavallerie der
Feste entgegen, unsere Schiitzen
bestrichen die Mauern mit einem
wahren Hagel von Pfeilen und
auch die Landwehr stiirmte vol-
ler Heldenmut. Zugegeben, ein
wenig mulmig war mir schon, als
sich die Blutsdufer auf den Mau-
ern regten. Und diese unheiligen
Mauern selbst: alles Dd&monen-
werk. Aber dann ging mit einem
Mal alles ganz schnell. Es gab
Kampfeslarm in der Burg, und
dann 6ffnete sich das Tor sperr-
angelweit. Die Feste stand uns
offen. Auf eine weitere Einladung
haben wir nicht gewartet, das
kénnt Ihr wohl glauben.

Wacker stiirmten unsere Jungs
und Médels in den Innenhof.
Ganz so leicht war es denn doch
nicht, die hatten immer noch ei-
niges aufzubieten. Das war ein
Kampf. Uberall waren nieder-
héllische Kreaturen. Aber ge-
k&mpft haben wir, wie Racheal-
veraniare. Einer von den Unhol-
den hat mich denn auch nieder-
gestreckt - sonst ware ich ja auch
nicht hier. Aber schluBendlich
haben wir sie doch alle geschafft.
Rondralob und Gloria Darpatia™
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grafschaft Sichelwacht zu
grunden. Die Koénigin und
die Firstin lehnten Uberein-
stimmend diese unbotmaRi-
ge Forderung ab.

Fdrstin Irmegunde sah sich
gezwungen, getreu Praios'
Gesetzen Uber den ungehor-
samen Lehnsmann zu urtei-
len: Lebenslange Verban-
nung und die Tilgung des
ehrbefleckten Namens aus
allen Adelsrollen. UnermeR-
lich mutet einem die Gnade
der Firstin an, ware doch die
Todesstrafe durchaus eine
angemessene Vergeltung fur
die mannigfachen Verfeh-

lungen gewesen. Auch zeig-
te sich Ihre fiirstliche Durch-
laucht gegentiber der Fami-
lie des Abtrlinnigen (beraus
milde, und gewéhrte ihnen,
das Erbe Romerzis anzutre-
ten. Nun muf sich der Nach-
folger Romerzis dieser Mil-
de als wiirdig erweisen. Doch
schom initiiert dieser in
Gallys eine regelrechte Hel-
denverehrung des Hochver-
raters und machen selbst nicht
davor Halt, den DL in seiner
Arbeit zu behindern, um zu
vereiteln, dal die Wahrheit
iiber den faulen Baron der Of-
fentlichkeit zu Ohren kommt.

Auf Antrag der Hochgeweihten des Praios hat der Hohe
Rat der Stadt folgendes beschlossen:

Von Hoffart und Kleidungen

Weilen der MiRbrauch in
Gold, Silber, Perlen, Béandern
und anderem Tand und Zier-
rat, Rocken von hdchster,
grellichter oder unstandesge-
maRer Farb, spitzes Schuh-
werk und dergleichen Sa-
chen, sonderlich bei denen
Weibspersonen, aber auch
manchem Gecken so weit
Uberhand nimmt, dall auch
die gemeinen Handwerks-
leute, desgleichen deren Ehe-
gatten und, was in besund-
rem Malle zu verabscheuen
ist, gar Dienstleut' von Herr-
schaften, die solches dulden,
der Hoffart sich solcher Art
ergeben, dal kaum ein Un-
terschied des Standes, Wiir-
den und Personen mehr zu
versplren ist. Durch solch
schéndliches Laster aber wer-
de der Allerhdchste Gott
billich zu Zorn, dann zeitli-
cher und ewiger Strafe
gereizet, auch mancher
Mensch in das Verderben
seiner zeitlichen Nahrung

dartiber gesetzt wird. Wir
wollen Unseres obrigkeit-
lichen Ampts halber méannig-
lichen hiervon abgemahnt
und seinen Stand, Herkom-
men und Vermdgens gemaR
sich zu halten hiermit erin-
nert haben, mit dem Anhang,
daB hinfir auf alle solche
UbermaR scharpfes Auf- und
Einsehen genommen auch
die Stadtgarde, da sie an ein
und andrer Person, dero es
nicht geziemet, dergleichen
Hoffart und Pracht sehen, sol-
ches anzeigen oder der Dirne
oder dem geschmicktem
Hahne von dem Leibe zu rei-
RBen Macht haben solle. Auch
sollen solche gemahnet sein,
daB solch ungefélliges Tun
mit Strafen der Schand und
des Geldes beleget werde.
Impressum:
Fokussierungs Verlag
Rommilys
Chefredakteur:

Helmbrecht Merkwert
Auflage: 800
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Darpatische Nachte
von Frank Jay Hagenhoff

Stadtszenario in Rommilysfir einen Meister und drei bisfunf Spieler
(Fur die Ausgestaltung des Abenteuer ist die Rommilysbeschreibung aus dem TS hilfreich, letztlich ist dieses Abenteuer
mit etwas Improvisation aber auch ohne zusétzliche Angaben zu spielen).

unter Verwendung des Abenteuers “Die Entfihrung aus dem trauten Heim” von Rainer Nagel (WuWe 17)
mit Dank an Michelle und Ragnar

Prolog

Winter in Rommilys. Bedriickend ist der Anblick der einst so
frohlichen Stadt, wenig ist geblieben von dem strahlenden
Glanz der darpatischen Capitale. Flichtlinge wohin das Auge
auch sieht. Elend und Leid, Tranen und Blut. Tobrier, diekaum
mehr retten konnten als die Fetzen, die sie um die zitternden
Korper gelegt haben. Krieger, die einen Arm oder ein Bein
auf den Schlachtfeldern des Ostens lief3en. Darpatier von jen-
seits der Trollzacken, die von der anrlickenden Schwarzen
Armee aus ihren Dorfern vertrieben wurden.

Firun beméntelt viel davon mit seiner weif3en Pracht, und doch
ist das Ungluck weithin zu erkennen. Der Firstenpalast hat
eine offentliche K iche errichtet, die Pforten der Friedensstadt
stehen zur Beherbergung der Fliichtlinge offen, der Friedens-
kaiser-Y ulag-Tempel selbst dient vielen hundert Fliichtlingen
alsHeimstatt. Im Immanstadion vor der Stadt kampieren wei-
tere Tausend, und noch immer strémen die Menschen von
den Bergen hinab und bringen jeden Tag neue Kunde von
den Schrecknissen, die jenseits der Passe lauern. Der Boron-
Anger vor der Stadt fullt sich, denn so mancher erwacht nach
einer der kalten Nachte nicht mehr.

Willkommen in Rommilys, dem Saphir im Diadem des Mittel-
reiches ...

Hinter den Kulissen
Nachdem der unaufhaltsam scheinende Vormarsch der
borbaradianischen Truppen an den Passen der Schwarzen Si-

Uber das Komplott.

Besonderen Augenmerk solltes du darauf verwenden, die At-
mosphére einer Stadt in einem erbarmungslosen,
entbehrngsreichen Krieg darzustellen. Beschreibe eindring-
lich das Elend der Flchtlinge, die durch die Stadt marschie-
renden Kompanien der furstlichen, gréflichen und kaiserli-
chen Truppen, die Schwierigkeiten, mit denen man zu kdmp-
fen hat. Essen ist teuer, auch alles andere, was man alskriegs-
wichtig ansieht. Werber sind unterwegs, um Leute flr diever-
schiedensten Regimenter anzuwerben. Paranoide sehen Uberall
schwarzmagische Umtriebe (und macht sich eine Gruppe
Fremder, die viele seltsame Fragen stellt, nicht gleich ver-
déchtig?). Eine Vielzahl von kleinen Intermezzi bietet sich
an.

In der Stadt

Wir gehen davon aus, da3 eine Fligung des Schicksals die
Helden bereits nach Rommilys gefiihrt hat. Ob sie selbst bei
einer der Schlachten im Osten dabei waren, ob sie von den
blinkenden Dukaten angezogen wurden, die von den kaiserli-
chen oder firstlichen Werbern einem jedem offeriert werden,
der eine Waffe halten kann und in ein Sldlingsbanner eintre-
ten mochte, muld der werte Meister selbst entscheiden. Su-
chen sie vielleicht nach einem vermifiten Kameraden? Sind
sie gar selbst Flichtlinge? Fuhlen sie Patriotismus angesichts
der verzweifelten Lage des Reiches? Oder lockt der Mam-
mon, den die Soldlingsbanner ihren Streitern versprechen?

chel und der Trollzacken zum Stehen
gebracht wurde, hat sich der
Déamonenmeister nun einen besonders

perfiden Plan ausgedacht. Er schickte
eine seiner fahigsten Untergebenen,
die Magierin Pinarne (genannt “die
Eiserne”) nach Rommilys, um enen
Damon in der Stadt zu beschworen
und auf die Einwohner loszulassen.
Mit diesem Schlag im Herzen des
Furstentumes will er den Widerstand
der Darpatier brechen, und so die Zeit
gewinnen, um zum endgiltigen
Schlag gegen die Verteidiger auszu-
holen.

Pinarne wirbt in der Stadt drel Sold-
ner an und |&’t ein Kind entfuhren,

dasiefir das Ritua ein Menschenop-
fer bendtigt. Die Helden werden von
der Mutter um Hilfe gebeten, um das
Kind zu finden, und stolpern dabei
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Die Entfiihrung

Wieauchimmer, sie gehdren zu den Glicklichen dieser Tage.
Sie konnten ein Zimmer in einer Herberge ergattern, in dem
eszwar muffig riecht und das ein oder andere“Haustier” birgt,
aber immerhin haben sie ein Dach Uber dem Kopf. Die Preise
sind gesalzen, vor allem Nahrung und warmende Kleidung
sind mindestens doppelt so teuer wie blich. Insbesondere
die Barschaft zwdlfgottergefaliger Helden schmilzt ange-
sichts all der Not, die Travia zu lindern gebietet, schnell. So
durften sich die Helden schon nach kurzer Verweildauer
glucklich schétzen, eine Geldquelle aufzutun.

In der Schankstube der Herberge ist ein Thema Tagesge-
spréch: die Entfuhrung des kleinen Semond aus dem Hause
seiner Mutter, der reichen Viehhéndlerin Junivera Goblinshof.
Die Garde hat die Ermittlungen aufgenommen, aber die ist
zu dieser Zeit eh schon mehr a's beschéftigt, so daid ein Er-
folg fraglich erscheint. Wohl ist eine Belohnung von 50 Du-
katen pro Nase fur die Rettung des Jungen ausgesetzt, aber
bisher scheint sich noch niemand sich auf die Suche gemacht
zu haben. Was Wunder, ist doch heutzutage jeder mit seinen
eigenen Problemen beschéftigt. Waskimmert ein kleiner Jun-
ge, wenn ganze Familien verschwinden? Wollen hoffen, dal3
deine Gruppe anders denkt ...

Der erste Weg durfte also zum Haus der Familie Goblinshof
fahren. Es liegt im Stadtteil Aldewyk, nahe dem
Ingerimmtempel. Das zweistockige Ziegelhaus scheint erst
vor kurzem neu verputzt worden zu sein, ale Fenster sind
vergittert, die einzige TUr aus eisenverstérkter Eiche ist mit
einem Schlof? gesichert (Schldsser knacken +8 fiir ale, diees
vielleicht versuchen méchten). Ein mifdtrauisch dreinblicken-
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der Diener, der eindeutig Thorwalerblut in seinen Adern hat,
|al3t die Helden erst nach Zogern ein, as sie den Grund ihres
Besuches nennen. Er geleitet sie in einen kostbar eingerich-
teten Salon, wo Junivera sie empféngt. Die bedauernswerte
ist sichtlich mitgenommen, tiefe Schatten umkranzen die rot-
geranderten Augen. Nur unter Aufbietung aller Kraft ist sie
in der Lage, den Helden von der Entfihrung ihres Sohnes zu
erzdhlen. Dabei stockt sie immer wieder, nicht immer kann
sie die Tranen zurtickhalten:

1. Ihr Sohn Semond verschwand in der vorgestrigen Nacht
aus dem verschlossenen Haus, ohne dal3 Spuren zu finden
gewesen waren - kein Kampf, kein Einbruch, keine Zersto-
rungen, nichts. Junivera hatte das Kind zuvor selbst zu Bett
gebracht und ihm eine Geschichte erzéhlt. Es sieht so aus, als
habe sich der Knabe in Luft aufgel 0st.

Zum Zeitpunkt seinesV erschwindenstrug Semond ein graues
Nachthemd mit blauen Stickereien.

2. Bisher gab es noch keine Losegeldforderung, obwohl be-
kannt ist, dal3 Junivera vermogend ist.

3. Im Haus tibernachten auf3erdem zwei Diener in einem Zim-
mer gleich neben der Haustlr. Am Tage sind noch eine K6-
chin und eine Reinemachfrau da, die aber beide aul}erhalb
wohnen. Alle sind schon seit Jahren Bedienstete der Familie.
4. Semond hat keine engeren Freunde, Junivera beschreibt
ihn as ernstes, zurtickgezogenes Kind.

5. Die Goblinhofs haben keine nennenswerten Feinde. Zwar
ist der Konkurrenzkampf wie tberall hart, und zwei der un-
mittelbaren Konkurrenten der Familie sind bereits bankrott
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gegangen, doch ist der eine bereits vor Jahren verstorben, der
andere befinde sich seit Wochen nicht mehr in der Stadt. Es
heifdt er sei nach Brabak gereist. Auch glaubt sie nicht, dal3
dieser oder ein anderer Konkurrent zu so einer Tat fahig sei.
Weitere Nachforschungen in diese Richtung ergeben, daid
Juniveras verstorbener Gemahl Bardon ein enger Freund von
Junkobald von Hirschfurten war, dem Kanzler der Grafschaft
Ochsenwasser. Hinter vorgehaltener Hand werden die bei-
den fur den Bankrott der Familie Ulviansen verantwortlich
gemacht, ansonsten aber verlauft die Spur ergebnislos.

6. Bardon ist vor zwei Jahren getdtet worden, als er mit ei-
nem betrunkenen Junker in Streit geriet und von diesem er-
dolcht wurde.

7. Sollten die Helden sich nach ungewdhnlichen Begeben-
heiten wahrned der |etzten Tage erkundigen, erinnert sich Juni-
verasich nach einigem Grubeln daran, dal3 Semond vor eini-
gen Tage auf dem Nachhauseweg von der Hesindeschule, wo
er in einer “Privatklasse” mit anderen Kindern reicher Hand-
ler und Adliger unterrichtet wird, von einem Mann brutal ei-
nige Haare ausgerissen bekam. Sie mal3 dem aber keine gro-
3e Bedeutung bei, gerade jetzt, wo sich so viel merkwrdiges
Volk in der Stadt herumtreibt.

AuRerdem hatte Juniverain letzter Zeit soviel zu tun, dadoch
die Preise immer mehr steigen und Rinder reif3enden Absatz
finden, es andererseits aber auch immer schwieriger werde
Tiereanzukaufen. Aber jetzt, wo die Sprache darauf gebracht
wird ...

Der Mann trug einen grof3en gelben Hut und einen griinen
Umhang und hatte O-Beine (Semond hatte das immer wie-
der erzahlt, wohl um die Aufmerksamkeit der Mutter von den
Geschéften auf ihn zu lenken).

Semonds Zimmer ist fur einen reichen Handlerssohn eher
schlicht eingerichtet. Zwei Wandteppiche mit darauf gestick-
ten grasenden Rindern schmiicken das ansonsten karg wir-
kende Zimmer. Das Bett ist benutzt, aber es sind keine ver-
wertbaren Spuren zu finden.

Die Garde war schon hier, ist aber unverrichteter Dinge wie-
der abgezogen. Ein hinzugezogener Magier der Hellsicht-
akademie konnte keine Einwirkung von Magie feststellen,
auch die Helden sollten zu diesem Ergebnis kommen (wirfe-
le als Meister die Proben verdeckt und manipuliere nétigen-
falls das Ergebnis).

Der Hintergrund

Eine der naheliegenden Fragen durfte nun sein; Warum wur-
de kein Losegeld gefordert? Ganz einfach, die Entflihrung
des Jungen hat mitnichten die Erpressung der Familie zum
Ziel, sondern hat einen weit disteren Hintergrund. Pinarne
bedurftefir dasbevorstehende Ritul eines Opfers. Einesganz
besonderen Opfers, denn ansonsten hétte sie sicherlich mit
einem der vielen hundert Fluchtlingskinder, die niemand
kennt, noch vermissen wirde, vorlieb genommen. Doch ein-
gehende Studien in alten Schriften und die Prifung der
Sternenkonstellation weisen auf ein bestimmtes Opfer hin:
Einen Knaben, geboren in der 7. Morgenstunde am Tage des
Niarodh, dasist der 12. Tag im Monat Phex - Semond. Pinarne
“die Eiserne” gab ihren S6ldnern Sahil ibn Sahuman (einem
Tulamiden aus Rashdul), Yalinder ni Tiannan (aus Nord-
marken, er rif3 dem Kind die Haare aus) und Urgrash, Sohn

i" : sl y 0 . 4

Junivera Goblinshof

des Roshgar (aus dem Kosch) den Befehl, ein paar Haare des
Kindes zu beschaffen. Zwar fragten sich die gedungenen
Schergen, warum man ihnen fr eine solch einfache Aufgabe
gutes Geld bot, doch riskierten sie es nicht, durch unniitze
Fragen den Unmut ihrer als launisch bekannten Auftragge-
berin zu wecken. Wozu auch, wenn die Bezahlung stimmt.
In der Nacht darauf wirkte Pinarne eine der bertichtigten ver-
schollenen Formeln, die sieder Damonenmeister hdchst selbst
gelehrt hatte. Mittels dieses Zaubers (eines pervertierten
TrANsvERsALIS) gelang es der Ruchlosen, den schlafenden
Knaben ohne jedwede Spur aus seinem Gemach zu entfih-
ren. Die magischen Immanationen verbarg sie mit einem in
die Formel eingewobenen AUurRARCANIA, SO dal3 Hellsichtzauber
fehlen muidten. Den drei Soldlingen befahl sie, fir die néch-
ste Zeit in ihrem Quartier zu bleiben, damit kein mdglicher
zufdlliger Zeuge ihrer ansichtig werden kénne.

Ziel der geplanten Beschwdrung ist es, einen Laraan
herbeiuzurufen (Mysteria Arcana, S. 161). Dieser soll dann
auf die Firstin “angesetzt” werden, so dal sie spater als
“Déamonenbuhle” angeprangert werden kann. Irmegunde wr-
de unweigerlich in den Kerker geworfen, vielleicht sogar ge-
lyncht, man denke an die aufgeheizte Stimmung im Lande.
Solche, die loya zu ihrer Flrstin stehen, wirden nichts un-
versucht lassen, ihre Lehnsherrin, nétigenfalls mit Waffen-
gewalt, vor diesem Schicksal zu bewahren. Ein Blrgerkrieg
wurde ausbrechen. Wie auch immer, das Ergebnis wére eine
Schwéchung des Flrstentumes, die der Damonenmei ster wohl
auszunutzen wiilte.

Spuren

Je nachdem, inwieweit die Spieler sich in Rommilys ausken-
nen, kann sich dieser Teil lange hinziehen. Hier nur einige
denkbare Anlaufpunkte:
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Die Sadtgarde

Im Stadthaus herrscht noch geschéftigeres Treiben al's sonst.
Haben sich die Helden sich bisin die Wachstube vorgearbei -
tet, werden sie zum diensthabenden Weibel Hornbald Fuchs-
weiher gebracht Der Mittvierziger ist Wehrheimer von altem
Schrot und Korn und fihrt die Untersuchungen im
Entfuhrungsfall. Er kann die Informationen Juniveras nur be-
statigen, wobei ihm die Sache mit den ausgerissenen Haaren
neu ist, hatte sie das doch gegeniiber seinen Leuten nicht er-
wahnt. Die Wache hat derweil alle Diener der Goblinhofs
verhort, ebenso die Nachbarn. Es gab allerdings keine wei-
terfUhrenden Hinwel se. Fuchsweiher wird anbieten, den Mann
mit dem breitkrempigen Hut suchen zu lassen, wird aber wenig
Hoffnung auf Erfolg machen. Unzéhlige bevolkern dieser
Tage die Stadt, die Suche gleicht der berlichtigten nach der
Nadel im Heuhaufen ...

Die Stadtwache bietet sich im Ubrigen a's ein Rettungsanker
an, falls die Helden nicht von selbst auf die Spur der Entfuh-
rer kommen.

Die Hesindeschule

Von Hesindegeweihten und interessierten Laien wird in der
Schule dem Volk lesen, schreiben und rechnen beigebracht,
dazu die Weisheiten des Zwdolfgotterglaubens. Es gibt aller-
dings auch eine Privatklasse, in der nur die Sprofdlinge der
Patrizier und der Reichen der Stadt aufgenommen werden
und in der auch Semond war.

Seine L ehrer kdnnen tiber den Jungen nur gutes berichten. Er
ist alswilbegieriges, zuriickhaltendes und groftherziges Kind
bekannt. Die Klassenkameraden konnten dagegen wenig mit
Semond anfangen, der seit dem Tode seines Vaters in sich
gekehrt in den Pausen mit einem Buch in einer Ecke saf3,
wéhrend die Kinder spielten. Kein Wunder also, dal3 er keine
Freunde hatte.

Einesder Kinder hat aber den Mann mit dem Hut gesehen. Er
hatte dunkle Haut und unter seinem Umhang klapperte es
metallisch. Er war in Begleitung eines Zwergen und eines
Mannes mit tulamidischem Aussehen. Mehr kann es nicht

sagen.

Das Paradies

Die Spurensuche im Vergniigungsviertel der Stadt sollte der
Meister frei nach Gusto gestalten. Hier kénnen die Helden
herausfinden, dal? der Mann mit dem Hut Stammgast im Bor-
dell “Furst und Handler” war. Er wurde zuletzt vorgestern
gesehen. Nach eigenem Bekunden wohne er “hier in der Stra-
e’

Optional:

Naturlich erregt esin gewissen Kreisen Aufsehen, wenn all-
zu neugierige Fremde offenkundig jemandem nachstellen. VVor
alem, wenn es nicht nur eéinen Mann gibt, der einen grofen
gelben Hut trégt. Esgibt noch jemanden, namlich Toros Gins-
dorf, einem Klienten der Finsterbinges. Und die mag es gar
nicht, wenn derjenige, der verantwortlich dafur ist, dal3 eine
Ladung Rauschkraut aus Al”Anfa, diein drei Tagen erwartet
wird, die Stadt auch ohne Aufhebens erreicht, plétzlich von
aufdringlichen Abenteurern gesucht wird. Gerade dadie Hel-
den nicht genau wissen, wonach sie suchen, ist der Konflikt
schier unausweichlich, denn natiirlich versucht man, Toros
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zu decken. So finden die Helden eine Warnung in ihrer Her-
berge vor, ihre Untersuchung einzustellen, wenn sie ihr Le-
ben schétzen. Ntzt dies nichts, wird man rabiater: ein Mes-
ser fliegt durch die Nacht oder im Essen ist ein |eichtes Gift.
DieHelden sollen schachmatt gesetzt werden, um jeden Preis.
Zumindest so lange, bis das Rauschkraut sicher in der Stadt
ist. Wenn sie sich a's gar zu hartnéckig und uneinsichtig er-
weisen, zieht man auch in Erwégung, sie zu Boron zu schik-
ken...

Die Jagd konnte sicherlich erfolgreich sein, denn Torosist in
einschl &gigen Kreisen bekannt. Wenn es nicht noch eine Grup-
pe gébe, die esinteressiert, was die Helden treiben: die graue
Sechs, die in der Stadt ansdssige Borbaradianerzelle. Sie
sieht ihre eigenen Planein der Stadt bedroht, zumal sie schon
einen Rickschlag erleiden mufdte (s. TS-Abenteuer “Im Auf-
tagihrer Majestét” TS7 oder http://home.pages.de/~Thorwal-
Standard). Und sie weil3, dal3 Pinarne in der Stadt ist, wenn
auch nicht genau, wo.

Eines ist aber bei den Borbaradianern nicht anders als an-
derswo: Eifersucht und Neid begleiten die Magier. Und ih-
nen ist Uberhaupt nicht recht, dal? der Dd&monenmeister ihnen
nicht vertraut, hétte er sonst eine Gesandte geschickt, um sei-
nen Plan zu erfullen? Also muf3 bewiesen werden, dal3 Pinarne
unféhig ist, man selbst alles viel besser gemacht hétte und
dabei kann man sich der Hilfe der Helden bedienen. Durch
die Junkerin Amerine von Leuenhaag (eine warunker Adli-
ge, die seit Jahren fir die Borbaradianer arbeitet) weil3 den
Helden einige erhellende Hinweise zuzuspielen, warum die
Magierin hier ist. Wer ihre Gefolgsleute sind. Oder was du
als Meister sonst meinst, deinen Helden mit auf den Weg
geben zu mussen... Und vor allem Geld Uberlassen, um die
Nachforschungen zu bezahlen, denn wie heildt es so schon:
“Der Spielmann singt, wenn die Munze klingt.” Dabei bleibt
naturlich geheim, wer wirklich dahintersteht. Ein Freund der
Familie Goblinshof in hoher Position, der ungenannt bleiben
mdchte, wére z.B. ein gute Tarnung.

Das Treiben der Junkerin ruft allerdings eine weitere Kraft
auf den Plan: die Furstlich-Dar patische Expeditions-Ab-
teilung, vertreten durch Stiman Licata (s. TS 7 oder http://
home.pages.de/~Rommilys). Der darpatische Geheimdienst
wei 3, da3 die Borbaradianerzelle l&ngst nicht zerschlagen ist.
Licata ahnt, dafd die Junkerin sich den dunklen Gesellen ver-
schworen hat, obserbiert sie seit [éngerem. Alser gewahr wird,
dal’ Amerine und die Helden Kontakt haben, und dal diese
ihnen nach Kréaften behilflich ist, mutmal er, dal3 die Grup-
pe ebenfalls fur die Borbaradianer arbeitet. Er verfolgt sie
auf Schritt und Tritt, um mehr Uber ihre Absichten herauszu-
finden.

Das hat allerdings auch sein gutes, denn Licata kann das
Schlimmste verhindern, als die Finsterbinges einen todlichen
Anschlag auf die Helden planen. Die Helden werden von ei-
ner Trupp der Finsterbinges entfuhrt und auRBerhalb der Stadt
an den Darpat gebracht. Jedem wird ein Quader an die Beine
gebunden, man will sie auf ein Boot bringen, um sie in der
FluBmitte zu versenken. Im letzten Moment eilt die Stadt-
wache, alarmiert von Licata, herbei. Dadurch fliegt auch das
Rauschkrautgeschéft auf, denn Toros, der seine Rache an den
Schnifflern hochstselbst zu zelebrieren gedachte, kann ge-
faldt werden. Den spéteren Verhoren hélt er nicht stand und
verrét alles. Was die Finsterbinges nur darin bestétigt, dal3
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die Helden eigentlich Spitzel sind.

Gleichzeitig versucht Licata, die Helden as Kontaktperso-
nen zu den Borbaradianern zu gebrauchen, um so naher an
die Zelle zu gelangen. Stiman vertraut den Helden, nachdem
er ihrelauteren Absichten erkannt hat. Er verlangt allerdings,
daR sieihn bei seinen Nachforschungen unterstiitzen, indem
sie weitere Treffen mit dem Kontaktmann ausmachen, bei
dem sie ihn mdglichst nach seinen Hintermannern aushor-
chen sollen.

EineVielzahl von Verwechslungen, unerwarteter Hilfe, iber-
raschenden Schwierigkeiten und ungewdhnlichen Verbinde-
ten kann die Suche nach dem Knaben mit zusétzlicher Span-
nung wirzen. Allerdings kannst du auch den direkten Weg
wahlen, wenn dir das Rommilyser Verwirrspiel nicht zusagt.

DasHausder Entfuhrer
Das Haus, in dem sich Pinarne “die Eiserne” seit etwa drei
Wochen aufhéalt, wird auf der rechten Seite von einem weite-
rem Wohnhaus, auf der linken von der Taverne “Kors Spief?’
flankiert (es ist Ubrigens das Ubernéchste rechts vom “ Furst
und Handler”). Direkt gegentber ist ein Fitterer beheimatet
(also jemand, der Hafer, Stroh und Heu verkauft), links da-
neben ein Wachszieher und rechts ein Fleischhauer.

Das Haus hat zwei Eingénge: einen Haupteingang zur Stral3e
und einen Hintereingang zum Hof, auf dem zwei Abort-
hauschen stehen. Der Hof ist auch durch die Hintertir der
Taverne “Fal3 und Schwein” gegentiber zu errei-
chen.

Das Haus hat zwei Stockwerke und einen Keller.
Beide Turen sind verschlossen (Wurf auf Schlds-
ser Knacken -1). Die Fenster im Erdgeschof3 sind
durch Holzladen verschlossen, die anderen Fen-
ster sind, von Tierhduten abgesehen, ungeschiitzt.
Die Lage der einzelnen Zimmer kann dem Plan
entnommen werden. Einer der Soldner halt Wa-
che im Wohnzimmer, die anderen beiden spielen
in einem der beiden Schlafzimmer Karten oder
schlafen.

Beobachten die Helden das Haus eine Weile, so
passiert einstweilen nichts besonderes. Wirfele
bitte fir jede Stunde mit dem W6, bei einer 1-2
mufd einer der Soldner zum Toilettenhduschen,
eine gute Gelegenheit, sich in das Haus zu
shcleichen und/oder einen der Entflhrer zu fan-
gen. Zwar setzen sich die Soldner wacker zur Wehr
(Achung, bel zuviel Kampflarm werden die Hel-
den nicht lange auf neugierige Nachbarn warten
mussen), kdmpfen allerdings nicht bis zum Tode
. Sie sind keine Ulberzeugten Borbaradianer, nur
etwas “vom rechten Weg” abgekommene Solda-
ten, dieflr Geld allestun. Sie wissen von Pinarne
wenig mehr, als dal3 sie gut zahlt. Von der Be-
schwdrung ahnen sie nichts.

Die Magierin weilt die ganze Zeit im Keller und
wird auch durch eventuelle Kampfgerausche nicht
gewarnt, da sie sich ganzlich auf die Beschwo-
rung konzentriert.

Diese sollte sich just auf dem Hohepunkt befin-
den, wenn die Helden in den Keller eindringen.
Der Eingang zum K ler ist verschlossen, einewel -

tere Tur versperrt den Durchgang am Ful3 der Treppe (Schlds-
ser Knacken +2 bzw. +3). Auf der Stiege befindet sich dler-
dings noch eine Falle: Sobald die Helden etwa die Mitte der
Treppe erreicht haben, erscheinen am Anfang und Ende zwei
Damonen und greifen an (ich personliche empfehle Hesht6ts,
aber a3 Dir da gar nicht reinreden).

Derweil durch die Tur geheimnisvolle Worte in einer Spra-
chedringen, dieso alt ist, dald wohl der erste Horas sie kaum
noch verstanden haben durfte ...

DasFinale

Der Raum hinter der Tir wird von einem grof3en Heptagramm
eingenommen. Rechts davon steht ein kleiner Altar, an den
einkleiner Jungein einem grauen Nachthemd mit blauen Stik-
kereien gekettet ist - Semond. Vor dem Altar steht eine in
eine prachtige Robe gehllIte Frau, die gerade ihren Singsang
beendet und sich nun den Helden zuwendet. Sie trégt eine
damonengleiche Maske, hinter der esrot schimmert (AG-Pro-
be, bei Gelingen Selbstbeherrschungs-Probe, ansonsten rennt
der Held davon).

Jetzt ist ales eine Frage der Zeit: Pinarne mufd binnen 10 KR
ihr Opfer t6ten, um den Damon zu entfesseln. Derweil ver-
sucht sie ebenfalls die Helden zu stoppen. Der méchtigste
Held wird beherrscht, um seine Freunde anzugreifen, der
Magus mit einem FuLminicTus oder |eniFaxius aul3er Gefecht
gesetzt. Dir gebiihrt das Vergniugen, eine méchtige Magierin
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Darpatische Nachte

auszugestalten, deren ganzer Hal3 den Helden gebiihrt ...
Demzufolge gibt es mehrere M dgichkeiten, wie das ausgeht:
1. Wird die Magierin innerhalb der 10 KR getétet, stirzt sie
sterbend in das Heptagramm. Sind die 10 KR vorbei, manife-
stiert sich der Démon, brullend vor Wut, greift sich den Leich-
nam und verschwindet wieder in seine Niederhdllen.

2. Vielleicht aber stiirzt er sich auch auf die Helden ...

3. Die Spanne ist abgelaufen, esist Pinarne nicht gelungen,
das Kind zu téten. Der Dé&mon erscheint, ist aber nicht unter
Pinarnes Kontrolle, und reif3t sie mit sich in die Niederhéllen,
um sich an ihrer Seele zu laben

4. Es gelingt Pinarne, das Kind rechtzeitig zu téten. Nun ha-
ben die Helden es nicht nur mit der Magierin, sondern auch
mit dem D&mon zu tun, der sich nach 2 KR auf sie stiirzt. In
diesem Falle kann als “7. Kavallerie’ ein Trupp der Hell-
sichtakademie herbeieilen, alarmiert von der Stadtgarde, die
ebenfalls mit ihren Ermittlungen vorangekommen war (die
Jungs und Mé&dels sind vielleicht Uberlastet, aber nicht bléd,
und sie kennen die Stadt besser al's es manchem Streuner lieb
ist).

5. Semond wird innerhalb der 10 KR getotet, aber auch
Pinarne empfangt wenig spéter (langstens 3 KR) einen todli-
chen Schlag. Der Damon erscheint, ist aber im Heptagramm
gefangen, bis die Helden ihn befreien oder in seine Sphére
bannen. Wird er befreit (und sei es nur, dal? jemand verse-
hentlich die Linien des Heptagrammes verwischt oder iber-
tritt), greift er an. NatUrlich kdnnen die Helden auch versu-
chen, ihn zu beherrschen. Wenn sie denn kénnen ...

Epilog

Ist der Knabe wohlauf, erhalten sie die versprochenen 50 Du-
katen. AuRerdem gibt die ubergllckliche Junivera noch 10
Dukaten pro Nase obendrauf.

Da aus den im Haus gefundenen Aufzeichnungen der
Magierin hervorgeht, was sie vorhatte, werden die Helden
von Vogt Godefried von Gorz-Windwassern belobigt und
erhalten einen Stadtbrief auf Lebenszeit, dazu die Erlaubnis,
in der Stadt Waffen zu tragen (fallsjemand in der Gruppeist,
der das noch nicht durfte).

Falls die Helden Ubrigens im Haus das Zauberbuch Pinarnes
finden und einstecken (tsss, tss, tss ...), wird man sie filzen
und ihnen diese brisante L ektiire abnehmen, um sie (das Buch,
nicht die Helden ... ;-)) an die Akademie weiterzugeben.

Abenteuerpunkte gibt es wie folgt:

Generell 150 AP, + 50 AP fir Variante 2, + 50 AP fir Vari-
ante 3, - 50 AP fir Variante 4 und + 50 AP fir Variante 5,
wenn die Helden den Damon entfesseln, ansonsten + 75 AP.

Weitere 10 AP gibt esfir besonderstraviagefdlliiges Verhal -
ten gegentiber den Flichtlingen. Gelingt es der Stadtgarde,
durch die Hilfe der Helden die Rauschkrautgeschéfte aufzu-
decken, schlégt das mit weiteren 30 AP zu Buche.

NatUrlich steht esdir frei, bis zu 50 AP fir besonders gelun-
gene Aktionen und schénes Rollenspiel zu vergeben oder auch
AP abzuziehen, wenn sich Helden besonders dumm, grob oder
nicht rollengerecht gebaren.

Weitere Folgen:

Borbarad dirfte nicht alzu glicklich Uber diesen Ausgang
sein. Er hat vielleicht alle Hande voll zu tun, aber ER, der
niemals schl&ft, ER der niemals vergifdt, wird sich beizeiten
an die Helden, die ihm diese Schlappe eingebracht haben,
erinnern ...

Nicht zu vergessen die Graue Sechs. I st es den Helden gelun-
gen, mehr Uber den Zirkel herauszufinden, wére es moglich,
dal der darpatische Geheimdienst sie als Kdder benutzt.
Pinarnes Aufzeichnungen wéren fur die Rommilyser
Borbaradianer von hdchstem Interesse. Da die Helden offen-
sichtlich Pinarne besiegt haben, kdnnten sie esin ihrem Be-
sitz haben, so die Logik. Die Borbaradianer werden versu-
chen, das Werk in die Hande zu bekommen. Eine Gelegen-
heit fir die FDEA, ihnen eine Falle zu stellen. Gelingt es,
einen der Schwarzmagier zu fangen? Doch was werden seine
Gefghrten tun? Werden sie sich an denen réchen wollen, die
ihren Mitverschworer in die Falle lockten? Und auch die
Finsterbinges werden nicht so schnell vergessen, dai die
Helden ihnen ein vielversprechendes Geschéft vermiest ha
ben. Das ist schadlich fir den Ruf und ganz sicher fiir den
Geldbeutel, also muf3 ein Exempel statuiert werden.
Dusiehst, lieber Meister, esbieten sich diverse Fol geabenteuer
an.

Dramatis Personae

...sind oben alle genannt. Auf Werte habeich verzichtet. Pas-
se die Werte der NSCs an die deiner Gruppe an. Gestalte die
Gegner so stark, dald sie fur die Helden eine ernste Gefahr
bedeuten. Ein Kamikaze-Einsatz sollte das Abenteuer aber
nicht werden.

Pinarne versteht sich auf alle borbaradianischen Zauber, auch
auf Varianten, die die Helden in ihren finstersten Tréumen
sich nicht boser hétten ausmalen kdnnen (sieist ein Liebling
vom Chef!). AuRerdem beherrscht sie alle gildenmagischen
Spruche, die du fur notig héltst. Sieist durch das Ritual schon
korperlich wie auch bzgl. ASP geschwécht, so dal3 die Hel-
den eine Chance haben, sie zu bezwingen.
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TALENTE UND EIGENSCHAFTEN
Regeler ganzungsvor schlage von Denny Vrandecic

Vorbemerkung des Herausgebers
Der Zuspruch auf unsere Regel erganzungsartikel (insbeson-

dere die positive Aufnahme unseres Kampfsystems) hat uns
ermutigt, unsauchin dieser Ausgabewieder dem Thema DSA-
Regeln zuzuwenden.

Wir préasentieren hier einen Artikel von Denny, denwir aller-
dingsumdas erste Kapitel gekiirzt haben. Hier macht Denny
Vorschlage zum Seigern der Talente auferhalb von Stufen-
anstiegen. Wir vertreten in dieser Frage aber einen komplett
anderen Ansatz als der Autor und verweisen an dieser Selle
auf den AB 59. Hier hatte Udo Kaiser einen Artikel ver offent-
licht in dem er sich dieses Themas annahm. Denny geht da-

von aus, daf? das Steigern von Talenten grds. frei ist. Wir
halten dagegen an einer modifizierten und flexibel gehand-
habten Talentsteigerungstabelle fest wie sie in der alten Re-
gel-Box "Die Helden des Schwarzen Auges' ver dffentlicht
worden war. Bestimmte Talente sind danach auch bis zum
TAW 10 nur mit Zustimmung des Meisters und unter Einsatz
von Zeit und/oder Geld oder wahrend einer Kampagne nach
den im AB 59 festgel egten System steigerbar. Uber den TAW
10 hinaus ist grds. immer die Ricksprache mit dem Meister
notwendig.

Wer Interesse an demkompletten Artikel von Denny hat, hole
sich ihn von unserer Homepage.

T N e T abaau eI W L L

Schlechte Eigenschaften und das Talentsystem

1988 wurden mit der Box Die Helden des Schwar zen Au-
ges die schlechten Eigenschaften und das heute noch guiltige
Taentsystem eingefihrt. Die Charaktere wurden nunmehr
nicht ausschliefdlich durch Mut, Klugheit oder Charisma etc,
sondern auch durch Neugier, Jédhzorn oder Aberglauben be-
schrieben. Diese schlechten Eigenschaften wurden zwar Gber-
al mit Zustimmung bedacht, doch keiner nutzte sie so recht.
Auch waren die Werte Ub-

sich traut - dazu ist der Hohenangst-Wert eigentlich wesent-

lich geeigneter.

Dabei wird - um die Prozedur nicht umstandlich zu machen -

nur alles umgedreht, was zu den guten Eigenschaften bel der

Talentprobe gesagt wurde.

Beispiel: Wieder mul3 Alrik herhalten. Er wirft jetzt eine

Kletternprobe auf (HA/KK/GE) und seine Wiirfel zeigen die
Zahlen3/9/16. Mit der

licherweise so niedrig, dal3
sie kaum einma zum Zug
kamen. Die Taente hinge-
gen wurden begeistert auf-
genommen, und kaum eine
Runde benutzt sie nicht.
Eine Mdglichkeit, die
Schlechten Eigenschaften
wesentlich stérker in das
Spiel einzubinden, ist es, sie
in das Talentsystem einzu-
beziehen. Danach wird
nicht mehr nur noch auf
gute Eigenschaften, son-
dern auch auf die schlech-
ten gewdrfelt.

Das klassische Beispiel:
Alrik hat Klettern 7, MU 13,
KK 14, GE 12. Er schafft
praktisch jede nicht er-
schwerte Kletternprobe
ohnewelitere Schwierigkei-
ten, auch wenn er eine HA
von 7 hat.

Man konnte den Klettern-
wurf insofern modifizieren,
dafd statt auf (MU/KK/GE)
auf (HA/KK/GE) gewdrfelt
wird. Der Mut-Wert soll bei
diesem Wurf ohnehin die
Frage beantworten, ob er

3 unterbot Alrik seine
HA um 4 Punkte, die er
mit dem TaWw ausglei-
chen kann. Die KK-Pro-
be ist ohnehin geschafft
worden, doch die GE
Uberbietet er um4 Punk-
te- leider hat er nur noch
3 und die Probe mif3-
lingt.

Alrik gibt nicht auf. Der
Meister verhangt eine
Erschwernis von zwei
Punkten, da Alrik noch
von dem ersten Sturz et-
was eingeschiichtert ist.
Seine Wirfel zeigen 16/
14 /10. Mit der 16 Uber-
bietet er seine HAum 9
Punkte locker. Auch die
14 und die 10 sind knapp
besser als seine Eigen-
schaften. Diesmal schafft
Alrik die Probe.
Natirlich sind auch die
Auswirkungen  der
Wiirfelergebnisse 1 und
20 Sinnvoll zu vertau-
schen. Wer in einer
schlechten Eigenschaft
einelundineiner guten
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eine 20 wirfelt, hat einen Patzer vollbracht.

Anmerkung: Um die Wrfe Ubersichtlicher zu gestalten, emp-
fiehlt essich die Werte der Schlechten Eigenschaften einfach
durch 20-(Wert der Eigenschaft) zu ersetzen. Dashat den Vor-
teil, dal3 man nach wie vor wie gewohnt auf den ersten Blick
erkennt, ob die Probe gelungen, vermasselt, oder ob gar ein
automatischer Erfolg vorliegt.

Im oberen Beispiel hétte Alrik also seine Probe auf (20-7=)
13/ 14/ 12 geworfen. Da Alrik ein schlaues Kerlchen ist,
notiert er seine Umkehrwerte gleich auf seinem Heldenbrief.
Erst als der Meister sich Uber Alriks JZ 18 wunderte, mufite
Alrik kurz erkléren, was das bedeutet.

Modifizierte Talentproben

K orperliche Talente

Akrobatik (HA/GE/KK) oder (RA/GE/KK) oder normal
Fliegen (HA/KL/GE)

Klettern (HA/GE/KK)

Reiten (CH/GE/KK) oder (JZ/GE/KK), (HA/GE/KK) fir
Zwerge mit HA >5

Schleichen (JZ/IN/GE)

Schwimmen (MU/GE/KK) bei Tauchen (RA/GE/KK)
Selbstbeherrschung (MU/KK/KK) oder (JZ/JZ/IKK)

(oder eine nahezu beliebig andere Kombination mit MU, KK
und beliebigen schlechten Eigenschaften, je nach Stuation)
Sich Verstecken (RA/IN/GE) oder

Gesellschaft

Bekehren/Uberzeugen (KL/IN/CH) oder (JZ/IN/CH)
Feilschen (GG/KL/CH)

(hier wurde eingeworfen, daf3 eine hohe GG nicht vom Nach-
teil fur das Feilschen sei, sondern eher umgekehrt. Wir hal-
ten dagegen, daf? eine hohe GG sehr wohl den Feilschenden
beeintrachtigen kann)

Gassenwissen (NG/IN/CH) oder (KL/IN/CH)

(NG représentiert hier die Wahrscheinlichkeit, da’ der Streu-
ner sich durch etwas Ungewdhnliches abgelenkt sieht und
deswegen nicht an die gesuchte Information kommt. In der
eigenen Sadt geschieht das natirlich seltener als in einer
unbekannten, grof3en Sadt...)

Lehren (KL/IN/JZ)

Ligen (MU/IN/CH)

Menschenkenntnis (KL/IN/CH) oder (AG/IN/CH)

(je nachdem, ob das Gegenuliber einem Menschenschlag an-
gehort, Uber dem der Probende eine bestimmte Meinung hat,
wie z.B. Almadaner Uber Novadis, Tulamiden uber
Maraskaner etc.)

Schétzen (KL/IN/GG)

(siehe hierzu auch die Anmerkung zum Feilschen)

Natur

Fahrtensuchen (KL/IN/JZ)

Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) oder (RA(JZ)/FF/KK)
Fischen/Angeln (JZ/FF/KK)

Wissenstalente

Alchimie (MU/KL/FF) oder (AG/KL/FF)

Gotter und Kulte (KL/IN/CH) oder (KL/AG/CH)
Kriegskunst (JZ/KL/CH) oder (MU/KL/JZ)
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Magiekunde (KL/KL/FF) oder (KL/KL/AG)
Sternkunde (KL/KL/IN) oder (KL/KL/AG)

Handwerk

Abrichten (MU/IN/CH) oder (MU/JZ/CH)

Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) oder (MU/CH/KK) oder (JZ/
MU/KK)

Falschspiel (MU/CH/FF) oder (GG/MU/FF)

Heilkunde, Gift (MU/KL/IN) oder (AG(TA)/KL/IN)
Heilkunde, Krankh. (MU/KL/CH) oder (AG(TA)/KL/CH)
Heilkunde, Seele (IN/CH/CH) oder (IN/CH/JZ)
Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF) oder (AG(TA)/KL/FF)
(je nach Zustand des Patienten)

Holzbearbeiten (KL/FF/KK) oder (JZ/FF/KK)

L ederarbeiten (KL/FF/JZ)

Schneidern (KL/FF/JZ)

Schlésser knacken (IN/FF/JZ)

Taschendiebstahl (GG/IN/FF)

I ntuitive Begabungen

Gefahreninstinkt (KL/IN/IN) oder (JZ/IN/IN) oder beliebige
andere passende Eigenschaft

Glicksspiel (MU/IN/IN) oder (GG/IN/IN)

Sinnesschérfe (KL/IN/IN) oder (JZ/IN/IN) s.0. Gefahrens-
instinkt

Flexible Talentproben

Die angegeben Eigenschaften - auch die in Mit Mantel,
Schwert und Zauberstab - stellen lediglich Richtlinien fir
die Wurfe dar. Bei einigen Talentproben haben wir verschie-
dene Varianten anzubieten: nicht etwa weil wir uns nicht ei-
nigen konnten, sondern um anzuzeigen, dal? die Eigenschaf-
ten, die zu einem bestimmten Ta entwurf herangezogen wer-
den, sich unter bestimmten Umstdnden éndern kénnen.
Bsp.: Der méchtige Magier Tarlisin arbeitet nun schon seit
Tagen an sehr symbolreichen Hieroglyphen. Der Wurf auf
Alte Sporache sollte statt auf (KL/KL/IN) auf (KL/IN/IN) ge-
worfen werden, da es eher darauf ankommt, in die Symbole
einzufuihlen, als etwa die Grammatik der Sprache zu beherr-
schen.

Sollten die Spieler sinnvoll modifizierte Talentproben vor-
schlagen, stimme ruhig zu, es sei denn einer der Spieler nutzt
dies aus, um seine Erfolgswahrscheinlichkeit bewuf3t zu er-
hohen.

Das Gesagte gilt insbesondere fir die tbermé&ldig strapazierte
Selbstbeherrschung, wo man von (GG/GG/KK) (“ Nein, ich
nehme diese Goldstatue nicht. Diesist eine Falle.”) bis (RA/
TA/MU) (“ In DIESE Gruft soll ich steigen? Nicht nur eng,
Nein, auch noch ein toter Mitbewohner...”) alles verlangen
kann.

Schlechte Eigenschaft als Behinderung

Alternativ zu diesen zunéchst etwas umstandlich anmuten-
den Regeln bietet es sich an, die Schlechten Eigenschaften
einfach als konstante Erschwernisse fir die Taentproben zu
verwenden, dhnlich wie die BE der Ristungen einfach von
den meisten Kampftechniken abgezogen wird.

So kénnte z.B. Klettern von den Regeln her schon um die
Hohenangst erschwert werden usw. Diese Alternative hat aber
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im Vergleich zu der anderen einen wesentlichen Nachteil:
Die Schlechten Eigenschaften fallen kaum ins Gewicht. Ein
Blick in den Abschnitt Exkursin die Wahrscheinlichkeits-
rechnung zeigt alerdings wie l&cherlich gering sich ein Ma-
lus von z.B. 3 Punkten teilweise auswirken kann.

Aufspaltung der Wissenstalente

Bel dem Talent Sprachen kennen wird im Normalfall nicht
gewirfelt, sondern die Talentpunkte auf Sprachen verschie-
dener Schwierigkeit verteilt, womit festgelegt ist, ob (und wie
gut) ein Held eine bestimmte Sprache beherrscht.

Dieses Konzept fanden wir dermaf3en ansprechend, dal3 wir
uns entschlossen, auch die restlichen Wissenstalente auf die
gleiche Weise aufzuspalten. So weil3 ein Held nicht mehr ein-
fach viel Uber Geographie, sondern kennt sich ebenim Mittel-
reich oder im Orkland aus, und ein Held, der sich in Geschichte
auskennt, muf3 deshalb noch lange nicht die Namen der Adels-
marschélle auswendig kénnen.

Durch diese Regelerweiterung werden wesentlich
vielschichtigere und differenziertere gelehrte Heldentypen
maoglich, auferdem spart man sich eine Unmenge unlogischer
Ergebnisse. Oder wieso sonst sollte einmal ein Held wortge-
treu aus dem Codex Albyricus rezitieren kénnen, und das an-
dere mal nicht einmal von der weitverbreiteten Sitte des
Handabschlagens bei erwischten Dieben wissen?

Die Spezialisierungen

In Klammern sind die Punkte angegeben, die man braucht,
um den Fachbereich zu beherrschen. Es ist ohne weiteres
maoglich, mehr als die angegebenen Punkte in eine Speziali-
sierung zu investieren, um damit besonderes Wissen anzu-
zeigen. Die anderthalbfache Menge an investierten Punkte
weist einen wahrhaften Experten auf diesem Gebiet aus, die
doppelte Menge eine wohl einzigartige Koryphée
Aventuriens.

Wie auch bei Sprachen kennen gilt, dal3 sobald ein Held die
Meisterschaft (TawW 10+) in einem bestimmten Talent erreicht
hat, er auf jedes bereits angelernte Spezial gebiet einen weite-
ren Punkt hinzuzahlen kann (ebenso, wenn er ein neues Spe-
Zialgebiet erlernt). Mit einem Taw 18 kennt sich der Held
prinzipiell in allen Spezialisierungen aus, vor alemin jenen,
in denen er Punkte hat. Ab Taw 18 sollten die Speziaisie-
rungen bei entsprechenden Gelegenheiten weiter gesteigert
werden, um das Wissen in diesen Bereichen zu dokumentie-
ren. (Andere von uns lehnen die Vergunstigung durch TAW
10+ auf andere Speziaiserungen ab.)

Alchimie

GRUNDLAGEN (5): Jeder Held, der sich mit der Alchimie be-
schéftigt, mufd zuerst die Grundlagen dersel ben erlernen. Dazu
gehdren Handhabung der Geréte, dasrichtige Aufkochen von
Trénken, das Saubern bestimmter Stoffe und das Lesen al-
chimistischer Rezepte.

GiFte (4): Das Mischen und Herstellen zahlreicher Gifte, die
eher den Wehrheimer Index als die Rezeptesammlung eines
ehrbaren Alchimisten schmiicken sollte.

HeiLTrANKE (4): Nichtmagische Heiltrénke und Antidote fal-
len in diese Kategorie.

Drocen (3): Vom legendéren Havener Boronwein bis zum

Regenbogenstaub féllt ales in diese Kategorie.
STARKEMITTEL (4): Die zahlreichen Aufputschmittel, welche
die aventurische Alchimie kennt, gehdren hierzu.

AnALYse (6): Einewirklich sichere Analyseist in Aventurien
kaum moglich. Speziaisten, die sich fast ausschliefdlich mit
der Analyse beschéaftigen, gehdren zu den bestbezahlten Ge-
lehrten der Welt. Doch auch von ihnen sind leider keine
Wunder zu erwarten, so dald ihnen so gut wie nie die Bestim-
mung der exakten Qualitdtskategorie gelingt.

Alte Sprachen

Bosrarano (5): Heute Gelehrten- und Schriftsprache, Spra-
che des Alten Reiches, etwa 2000-800 v. Hal.
ALT-GULDENLANDISCH (4): Sprache der ersten Siedler, etwa
2500-2000 v. Hal.

AspHARIA (7): Das Alt-Elfische, vor ewiger Zeit.

ANGRAM (4): DasAlt-Zwergische, alsdie Welt noch jung war.
Ur-TuLamipya (5): Vorgéanger des Tulamidischen, zur Zeit
des Diamanten Sultans gesprochen, bis 1000 v. Hal.

Geographie

(allgemein gilt, dal? dieses Talent nicht nur das schnéde Wis-
sen um die Lage der Stadte etc. umfaldt, sondern vor allem
auch kulturelle Aspekte und bestimmte, mehr oder weniger
haufig benutzte Wege durch dieses Gebiet.)

MiTTELREICH (6): Die grobe Geographie des groften
aventurischen Reiches. Einzelne Provinzen genauer zu ken-
nen verlangt weitere 3 Punktein dieser Provinz investiert und
extra vermerkt.

MaraskaN (3): Hierzu gehdrt ausdriicklich nicht die Orien-
tierung und der Uberlebenskampf im Dschungel. Mit diesen
3 Punkten, weil3 man wo die Stadte, Berge und Flisse liegen
und hat einen groben Uberblick tiber die maraskan. Kultur.
TrorwAL (3): Dasfjordreiche Land im Nordwesten, mitsamt
vieler Hafen und geschickter Verbindungen.

Norpen (2): Auch hier sind Orientierung und das Uberleben
in der Wildnis ausgespart. Man weil3, wo die grof3en Berg-
ketten und Seen liegen, was flr ein Menschen- bzw. Elfen-
schlag dort lebt und wenig mehr.

BornLAND (2): Die Lage der wichtigsten Stral3en und Stadte,
Flusse und Walder. Auch mit einem noch so hohen Geogra-
phie-TaW sind die Wéalder um das Bornland |ebensgefahr-
lich und schwer zu durchqueren.

OrKLAND (2): Eigentlich kennen sich recht wenige Heldenim
Orkland aus, doch dazu gehdren die Veteranen, die damals
von der Hetfrau ausgesandt wurden.

LiesLicHes FeLp (4): Obwohl es ein so kleines Land ist, ma-
chen es die zahlreichen Grafschaften und Baronien und der
verwickelte Aufbau der Gesellschaft schwierig, wirklich
umfassend Uber das Liebliche Feld Bescheid zu wissen.
KHom (3): Man kennt die L age der Oasen, und die Wege dort-
hin. Doch selbst ein Novadi ist in der sogenannten “ Wiiste in
der Wuste” verloren.

SuposTeN (2): Damit sind Aranien, Mhanadistan und Thalusa
bis Selem gemeint.

SupeN (3): Alles stdlich von Drél und Selem.

AL'ANFA (2)

Geschichtswissen
MiTTeLREICH (6): Die Geschichte des Neuen Reichesvon 1000
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v. Hal bis zu den jingsten Ereignissen.

Bosparan (5): 2500 v. Hal - 1000 v. Hal, Aufstieg der
Horaskaiser bis Bosparans Fall.

ALT-TuLamID (6): Die Geschichte von der Griindung der er-
sten Stédte am Mhanadi bis zur Eroberung durch Murak-
Horas.

ZwercE (7): Die Geschichte der Zwerge ist die Geschichte
Xorloschs. Von vor 10000 Jahren bis heute. Ohne Beherr-
schung des Angram ist keine Meisterschaft zu erreichen.
ELren (4): Legenden von den uralten Elfen, ihren Stédten und
Konigen.

THorwAL (3): Vom Auszug der Hjaldingarder Uber die
Priesterkaiserzeit bis heute.

LiesLicHes FeLp (3): Die noch relative junge Geschichte seit
dem Unabhangigkeitskampf bis zur Horas-Kranzung.
BornLAND (3): Von der Eroberung durch die Theaterritter Uber
die Priesterkaiserzeit bis Uriels Schandzug.

UrcEescHIcHTE (4): Die Legenden und Mythen, wie sich die
aten Volker flistern und wie esin den heiligen Offenbarun-
gen zu lesen sind. Hierzu gehdren auch solche Geschichten
wie der Krieg gegen den Namenlosen und die Drachenkriege.

Gotter und Kulte

ZwOLFGOTTER (6): Der Kreis der Zwdlf, ihre Feiertage und
wichtigsten Gebete. Der Held mag entscheiden, ob er sich
einer oder mehreren Gottheiten vertiefend widmet (4 Punkte
pro Kult).

RastuLLAH (4): Die 99 Gesetze, die hohen Feiertage und die
Sendung Rastullahs an sein auserwéhltes Volk.

Rur & Gror (2): Mit zwei Punkten erhalt der Held einen Uber-
sicht Uber die wichtigsten Theorien und Philosophien der
Maraskaner Uber die Zwillingsgotter.

EchsenkuLT (6): Alt und unverstandlich ist der Glaube an
H’Rangar. Aber die Wahrheit spricht gar von einem ganzen
Gotterpantheon mit schrecklichen Namen...
MAalErPHILOSOPHIE (3): Zwar keine echte Religion, aber doch
eine Kosmogonie. Hier betrachten wir die Folgen fur die Le-
benseinstellung der Helden, wie der Logische Atheismus und
dhnliches. Vergleiche auch Magiekunde.

AnGRoscH (2): Die Riten der Zwerge um ihren Schopfergott
und die wichtigsten Kultstatten desselben.

OrKKULT (2): Brazoragh, Tairach und ihre Kulte.
GosLinismus (1): Die duale Weltanschauung der Goblins.
Nicht sonderlich kompliziert, schliefdlich muR3 es auch ein
Rotpelz verstehen.

WoLrskuLT (2): Die grofien Wolfe der Nivesen und die Fol-
gen fur deren Weltanschauung.

JacuarkuLT (2): Eigentlich Tapamkult. Die Beseelung der
Natur und ihre Folgen.

Kriegskunst

Kowmpanie (4): Vom Leiten und Koordinieren von 50 Leuten,
und wie man sie motiviert.

ReciMenT (3): Dasselbe fir 500 Leute.

Lecion (5):Dasselbe fir 5000 L eute.

MarscH (2): Wie bringe ich meine Truppen von A nach B,
mitsamt Verpflegung und in geringer Zeit?

ScHLAcHT (5): Aufbauen und Motivieren der Truppen vor und
fuhren derselben wéhrend der Schlacht, Taktik.

Reiterel (2): Die Ticken der Kavallerie und das Verpflegen
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der Pferde.

INFANTERIE (3): Fulitruppen und ihre Besonderheiten.
FLotTe (4): Schiffe zu koordinieren (nicht zu mandvrieren -
diesist Bootsfahrt!) und den Hafen zu organisieren.
StraTEGIE (6): Kriege und Kampagnen im gréfReren Mal3stab,
wissen, was man opfern muf3, um grofRere Siege zu erringen.
Krieg am “Kartentisch”:

DiensteraDE (1): Der Unterschied zwischen Marschall, Kor-
poral, und wer wem was zu sagen hat.

Lesen und Schreiben

KusLIKER ZEICHEN (4): Die Ubliche Schrift des Garethis und
vieler anderer Sprachen, 31 Zeichen.

ALT-GULDENLANDISCH (5): Buchstabenschrift der ersten Sied-
ler und deren uralter Blicher, 57 Zeichen.

AnGraM (6): Die seltene Runen- und Symbolschrift, welche
die Zwerge auf den Xorloscher Stelen verewigten.

RUNEN (ZwercE) (3): Ubliche Buchstabenschrift der Zwerge,
sogenannte “kleine Runenschrift” (im Gegensatz zum An-
gram). Ahnelt dem Thorwalschen, ist es aber nicht. 20 Zei-
chen.

Runen (THorwaAL) (3): Buchstabenschrift der Thorwaler, wird
mehr und mehr von den Kusliker Zeichen abgel 0st.
NaNDuRriA (3): Moderne Buchstaben- und Geheimschrift der
Gelehrten, angeblich zauberkréftig, 26 Zeichen.

HeiLice GLyprHeN (2): Die wenigen Buchstaben, die Rastullah
seinem Volk Uberlieferte - eine junge Entwicklung der Nova-
dis, die es aus dem Tulamidya ableiteten, nur 19 Zeichen.
TuLamipya (4): Auf dem Ur-Tulamidyabasierende, etwasver-
altete Schrift des Stidostens, 56 Zeichen.

Ur-TuLamipva (5): Halb-Symbolschrift, etwa 300 Zeichen,
ausdem sich daswesentlich einfachere Tulamidyaenwickelte,
Nachfolger des Zelemja.

ZeLemia (6): Abgeleitet aus dem Yash’'Hualay, “einfache”
Symbolschrift, heute noch in der Gegend um Selem verwen-
det, etwa 5000 Zeichen.

CHrMK (6): Echsische Schrift, vereinfachte (?) Form des
Chuhas, , 3.200 Jahre alt, etwa 5.000 Zeichen, nahezu iden-
tisch mit dem Zelemja (gemeinsam sind die beiden Sprachen
entsprechend leichter zu lernen).

CHucHas (8): auch Proto-Zelemjaoder Y ash’ Hualay-Glyphen;
“Steinalte”, fremdartige Symbol schrift, spéte Umgangsschrift
der Echsen, 20.000 Zeichen, etwa 4.000 Jahre alt, Vorléufer
des Zelemja.

H’ CHunas (9): Heilige Schrift der Echsen, noch ungeklért ob
eseinereine Bilder- oder doch Symbolschrift ist, 8.000 Jahre
alt, unzahlige Zeichen.

ZHAYAD (4):Magierschrift, vor allem von der Linken Hand
verwendet, und zum Schreiben von D&monennamen.
ARKANIL (4): Mé&chtige, zauberkréftige Schrift, auch Rohas-
schrift genannt. So méchtig, dal3 die meisten Angst haben,
sie zu verwenden.

Ispira (3): Ornamentale Schrift der Elfen, 27 Zeichen.
DraKNED-GLYPHEN (5): von Pher Drodont vor 1.000 Jahren
niedergeschrieben, angebliche Schrift des Drachischen, 837
“wichtigste” Zeichen.

ScHNURSCHRIFT DER ANoiHA (1): einfache “ Schrift” bestimm-
ter Waldmenschen. Mit Hilfe von gewissen
Aneinanderreihungen von Farben oder Knoten kénnen sie so
Nachrichten Ubermitteln.
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Magiekunde

GiLbenmacie (5): Wasist wer und wer ist was? Organisation,
Aufbau und Philosophieder drei groRen Gilden undihre Zau-
berspriiche. Genauere Vertiefungen in einzelne magische
Schulen (Antimagie, Verwandlung etc.) kosten 4 Punkte.
ELrenzauger (4): Aufbau von efischer Zauberei und von den
méchtigsten des Alten Volkes.

Hexerel (3): Von den Zirkeln und Schwesternschaften, wor-
an man sie erkennt, und die typischen Merkmale ihrer Zau-
berspriiche und Fliiche.

Druipentum (3): Auch Geodentum. VVon den wenigen Krei-
sen, dem druidischen Elementarismus und den verschiede-
nen Schulen (Herrschern und Freunden).

ScHeLMERE! (2): Woran man Schel menspriiche frith genug er-
kennt, um nicht dadurch zu tanzen. Mit dem zweiten Punkt
lernt man die wichtigste Weisheit im Zusammenhang mit
Schelmen: “Sei immer weit weg von ihnen.”

SerUcHE (4): Das Erkennen von Zaubergesten und der Be-
deutung von Zauberformeln.

DAmonoLoale (4): Wahre Namen, die Zuordnung zu den Do-
ménen, die Hierarchie des Chaos und vieles mehr...
ELemenTARISMUS (3): Die sechs oder sieben Elemente, ihre
gegenseitigen Affinitéten und Analogien, das Wissen um
Dschinne und Elementare.

ARTEFAKTE (4): Bestimmte beriihmte Artefakte und das Wis-
sen um besondere Materialien, diesich zur Artefakterstellung
eignen.

MAclerPHILOSOPHIE (6): Die Grundideen der Freizauberei, die
praktischen Anwendung derselben, die Macht der Gotter. Ver-
gleiche auch Gétter und Kulte.

M echanik, Rechnen

(beide Talente wurden nicht weiter ausgearbeitet. Beide Wis-
sensgebiete bauen dermal3en auf sich selbst auf, dal3 nur li-
neares Lernen moglich ist)

Rechtskunde

StrarrecHT (5): Welche Strafen sind fir welche Taten b-
lich? (Allgemein gilt, dal3 das Gesetz in Aventurien bei wei-
tem nicht dermaf3en bindend ist wie wir es gewohnt sind. Ein
Richter kann sehr wohl das Strafmal3 verandern)
GRUNDRECHT (4): Hiermit sind keine Grund- oder Menschen-
rechte gemeint, sondern einfach die Rechte Uber Grund und
Boden.

THorwaL (3): Das etwas andere Rechtssystem der
Efferdskinder verlangt eine eigene Kategorie.
HANDELSReCHT (4): Diese Sparte hat eine schwere Position,
daessich Grofiteils nur um de facto Rechte handelt, aber um
keine echt niedergeschriebenen. Aber auch Zélle und
Passiergelder werden hierunter abgehandelt.

NorpeN (4): Allgemein variierende Rechtsprechungenim Nor-
den des Kontinents.

Supen (3): Allgemein variierende Rechtsprechungen in den
ehemaligen Kolonien im Stiden.

KaLiraT (3): Das Rechtssystem der Novadis und die
Mawdliyat.

(Tobrien und Maraskan wurden nicht aufgenommen, weil dort
die Rechtslage recht klar ist: Der Meister hat immer recht.)

Sprachen kennen
(Die Unterscheidung zwischen Sprachen kennen und Alte

Sprachen bezieht sich auf den Unterschied in der Erlernung
as Schriftsprache und als “ Sprechsprache”. So kann man
Zelemja, Drakned oder Zhayad nur sehr wohl auch nur as
Schriftsprache - also Alte Sprache erlernen, wahrend man -
um sich darin fllissig unterhalten zu kénnen - das Bosparano
mit Sprachen kennen lernen sollte)

GareTHI (4): Die Umgangssprache der Reiche.

Ispira (5): Elfisch.

RocoLAN (4): Zwergisch.

TuLAMIDYA (4)

THORWALSCH (4)

ALaani (6): Sprache der Norbarden

Nuauka (3): Sprache der Nivesen

MoHiscH (2)

(andere Sprachen der Waldmenschen entsprechend auch)
ZeLemaa (6): Schwieriges Gemisch aus Garethi, Tulamidya
und Echsisch, um Selem gesprochen, selten.

GosLINISCH (1)

TRoLLISCH (3)

RssaH (6):Echsisch.

DracHiscH (5):Pher Drodonts Drakned.

KosoLbiscH (4)

ZHAvAD (4): Wahrscheinlich spéter entwickelte Geheimspra-
che der Schwarzmagier.

ATak (3): Zeichen und Gebérdensprache der Phexischen.
FuchsiscH (1): Zeichensprache der Phexgeweihten.
RasensPracHE (1):Liturgische Sprache der Boronis.
OroarkH (1): Umgangssprachliches Orkisch, auch Oger spre-
chen es haufig.

OvocHAlAN (1): Hochorkisch. (nur kummulativ zu OLoARKH
zu erlernen)

Staatskunst

DirLomaTIE (4): Womit kann ich bei wem auf welche Art
Druck machen, und wo sollte ich eslieber lassen?

NEeues ReicH (5): Wer ist wer im Reich, und was tut er?
HorasiAT (4): Wer ist wer im Staat und was sollte er tun?
THORWAL (2): Wer ist wer an Bord und wie erzéhlt er, was er
tat?

KALIFAT (4): Wer ist wer am Hof und was tat er, um dahin zu
gelangen?

BornLAND (3): Wer ist wer und was und welches Dokument
mufd er ausfillen, um etwas zu tun?

SUDEN (2): Wer ist wer und wen mul3ich umbringen, um meine
Ziele durchzusetzen?

NoroeN (2): Diefreien “ Stadtstaaten” des Nordens.

Sternkunde

GrunpLAGEN (5): Die Grundlagen der Sternenbeobachtung
und der notwendigen Rechnungsarten fir die Bewegungen
der Himmel skorper.

MapamaL (2): Die Phasen des Mondes, die V erdnderung der-
selben und die Bewegungen desselben.

ZwoLrkrels (3):Die Zwolf beherrschenden Sternbilder des
Himmels, ihre Bedeutung und Bewegungen.

NoroHIMMEL (6): Die vielen Konstellationen des Nord-
himmels, ihre Umlaufgeschwindigkeiten und Aussehen.
SupbHIMMEL (4): Die wenigen bekannten Konstellationen siid-
lich des Zwolfkreises.

PLANeTEN (4): Die Planten und Faustregeln zur Berechnun-
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gen der seltsamen Bewegungen derselben.
HoroskoprersTELLUNG (4): Nach Berechnung der Konstella-
tionen (mit den anderen Spezialisierungen) werden hiermit
die Deutungen erstellt.

NavicaTioN (3): Das Zurechtfinden auf hoher See und in der
Wiste anhand der Sternenkonstellationen.

Aufspaltung der restlichen Talente?

Wir haben uns Uberlegt, ob es sinnvoll wére, auch die restli-
chen Talente aufzuteilen und dadurch den Helden ein noch
starkeres Profil zu geben. Doch bei vielen Talenten wére es
nicht sonderlich sinnvoll - oder wissen sie, wie man Selbst-
beherrschung aufteilen soll?

Es gibt sehr wohl einige Talente, bei denen es sinnvoll gewe-
senwére - allen voran Tanzen, Gassenwissen, Tier- und Pflan-
zenkunde und einiges mehr. Doch diese teilweise Aufspal-
tung wirde zu unlogischen Unterscheidungen zwischen Ta
lenten gleicher Kategorien fihren, und das wéare wohl nur
verwirrend. Aber wenn es dir geféllt, weitere Ta ente aufzu-
spalten, oder ganz andere Spezialisierungen zu verwenden
asdie hier angegebenen, nur zu! Sei kreativ. So haben man-
che der Helden in unserer Runde einzigartige Spezialisierun-
gen, und nahezu jeder Held hat das Wissen um seine bevor-
zugte Gottheit vertieft.

Exkursin die Wahrscheinlichkeitsrechnung

Die Wahrscheinlichkeitsrechnung ist schon im Normalfall
nicht der einfachste Bereich der Mathematik, und gerade die
Talentregeln sind sehr kompliziert. Da die Mathematik die
meisten nicht interessiert, wurden die exakten Rechenmodelle
hier nicht angegeben. Wer sich dafr interessiert, moge sich
an den Autor wenden.

Allgemein zielt dieser Abschnitt darauf ab, dem Meister mal
klar vor Augen zu fihren, welche Auswirkungen die
Modifikatoren auf die Talentproben haben, da diese haufig
falsch eingeschétzt werden.

Patzer und besondere Erfolge

Die Wahrscheinlichkeit (WK) fir eine dreifache 20 oder 1ist
tatséchlich 1:8000 = 0,013% (Alle Prozentangaben auf zwei
gultige Stellen gekurzt). Die WK fir eine Doppel-20 oder
Doppel-1 jedoch betrégt nicht 1:400 = 0,25% sondern 0,71%,
aso fast das dreifache (aber dennoch verschwindend gering).
So oder so spielen Patzer und automatische Erfolge keine
besondere Rolle fur die WK der Talentproben, dasie einfach
zu selten sind. Gerade deswegen sollten sie im Spiel um so
stérkere Auswirkungen haben (das gilt verstéarkt fir Zauber-
spriiche, wo es mit den Patzern ja eigene Regeln dazu gibt -
aber auch bei den “normalen” Talenten sollte es nicht ver-
nachléssigt werden.

Vereinfachte Proben

Alle folgenden Angaben beziehen sich auf durchschnittliche
Eigenschaftswerte (im Beispiel wird auf (12/10/12) gewdir-
felt, wobei die Reihenfolge unwichtig ist). Die WK bei einer
einfachen Probe betrégt 18%. Vereinfacht man die Probe um
nur einen Punkt erhéht sich die WK schon auf 23%, bei zwei
Punkten auf 28%.

Wird die Probe allein durch einen Taw 8 modifiziert, stei-
gert sich die WK schon auf satte 68%.
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AlsFaustregel gilt, dal3eine - egal ob durch Modifikator oder
durch Taw - modifizierte Probe um einen Punkt etwas stér-
ker vereinfacht wird a's eine Eigenschaftsprobe, die um den
selben Betrag vereinfacht wurde.

Erschwerte Proben

Nachdem Proben also durch Vereinfachungen dermal3en ex-
trem einfacher werden, erwartet man intuitiv, dal3 dasselbe
fur die andere Richtung ebenfalls gilt.

Falsch! Bei einer Talentprobe, die nur um einen Punkt er-
schwert wird, sinkt die WK um lacherlich 0,013% - dieselbe
WK, die auch fir eine Dreifach-20 gilt! Und selbst um zwei
Punkte erschwert, sinkt die WK dennoch nur um 0,05%. Um
drei Punkte erschwert sinkt sie um 0,12% - und diese Anga-
ben gelten fiir egal welche Eigenschaftswerte!

Man sieht also, dal? niedrige Erschwernisse die Proben nur
um eine unbedeutend kleine WK erniedrigen. Erst bei Er-
schwernissen von Uber 12 Punkten wird die WK um mehr als
5% gesenkt - was einem Punkt Erschwernis bei einer
Eigenschaftsprobe bedeutet! Der zweite Punkt Erschwernis
wrde dann aber schon bei einer +16 Probe erreicht werden,
der dritte bei +19, dann bei +21 etc.

Als Daumenregel gilt, dal3 Erschwernisse sich wesentlich
schwécher auswirken als Erleichterungen, und erst im zwei-
stelligen Bereich geféhrlich werden.

Achtung! Mit Vereinfachten oder Erschwerten Proben sind
bei diesem Abschnitt nur solche Proben gemeint, die nach
allen Verrechnungen auch vereinfacht oder erschwert sind.
Fir den Fall, dal3 ein Held mit Taw 8 (WK 68%) eine Pro-
be+8 gelingen mul3, sinkt die WK auf 18, und das hingegen
ist eine ziemliche Erschwernis.

Durch die Tatsache, dal3 vom Meister auferlegte Erschwer-
nisse direkt mit dem Taw verrechnet werden, werden Pro-
ben meist nicht im Sinne dieses Abschnitts erschwert, son-
dern sind lediglich weniger vereinfacht - und bei Vereinfach-
ten Proben machen auch wenige Punkte viel aus.

Modifizierte Talentproben
Wenn du dieim Abschnitt Schlechte Eigenschaften und das
Talentsystem vorgeschlagenen Regeln verwendest, solltest
du folgendes bedenken: schlechte Eigenschaften sind im
Schnitt 6 Punkte besser a's gute. Dadurch erhéht sich die WK
im Beispiel von 18% auf 29%. Wiirden gar zwei gute Eigen-
schaften durch schlechte ausgetauscht werden, wirde dasim
Beispiel die WK auf Uber 43% erhdhen - eine mehr a's dop-
pelte WK!
Allgemein kann man zeigen, dal3 das Austauschen einer gu-
ten durch eine schlechte Eigenschaft die WK auf etwas weni-
ger as das anderthalbfache erhéht. Das Austauschen gar
zweier dieser flhrt meist zu einer V erdoppelung der WK, und
ist deshalb kaum zu empfehlen.
Angemerkt sei, dai3 die Modifikatoren durch Taw o.& erst
nach dem Verrechnen der schlechten Eigenschaft bedacht
werden mul3.
Auf unser Homepage liegen sowohl eine Excel-Tabelle, as
auch ein modifizierter Heldenbogen zum Download bereit.
Die Excel-Tabelle rechnet euch die Wahrscheinlichkeiten von
Talentproben aus:
http://home.pages.de/~Thorwal-Standard



Die Magie des States, 2. Tell

Dieser Articel setzt jene Ausfihrungen fort, die der ge-
neigte Leser in der vorherigen Ausgabe dieses Blattes zu
finden vermag. Erneut sei darauf hingewiesen, daf3essich
bei folgenden Zeilen nur umdie Quintessenz erster Studi-
en an jenemWerke handdlt, das mich zu intensiverer Be-
schéftigung mit der Magie des Sabes bewogen hat.

Keinesfalls kbnnen die bis dato erzielten Ergebnisse als
allgemeinguiltig oder umfassend bezei chnet wer den.
Nichtsdestotr otz bieten sieinter essante Denkansétze und
Einblicke, dieich deminteressierten Sudiosus nicht vor-
enthalten mdchte.

Nadéshda von Lowangen

Vom ersten Stabzauber

Wer einmal einen kunstvoll gearbeiteten Magierstab gesehen
hat, und gebildet genug ist, zu wissen, dal3 es Aufgabe des
Magus ist, mit eigenen Handen den Stab zu schaffen, ihn zu
formen nach seinem Wunsche ohne jedwede Hilfe, der mag
sich gewundert haben, wie solch beeindruckende Arbeit je-
mandem gelungen sein kann, dessen Holzschnitzkiinste we-
nig besser sind als die eines neugeborenen Kindes, von der
Schmiedefertigkeit oder der der Gemmenschnitzerei ganz zu
schweigen. Das Geheimnis liegt in jenem ersten Stabzauber,
dem ersten grof3en Ritual, das ein Scholar als Teil seiner Pri-
fung zum Magus vollfihrt.

Am Tage der fUr dieseswichtige Ereignis vorgesehenist, und
fir den die Constellationes korrekt bestimmt sein miissen, um
schédliche Dissenzen zu vermieden, zieht der Scholar in aller
Frihe, noch bevor Praiosscheibe sich tber den Derenrand
erhebt, in den Hain, einen Stamm zu suchen, der ihm entspricht.
Esist mehr als nur eine Mér, dald das Holz des Stabes zu dem
angehenden Magus spricht, so dal3 er genau weil3, welchen
Stamm er zu erwahlen hat.
Nachdem er das

Holz erwahlt hat,

derweil er dasRitu-

a der Stabfindung

singt, gilt es, den
Kern des Stammes,
mithin die Quintes-
senz des Holzes zu
ergrinden und zu
erspiren, um sie
schlufRendlich aus
dem restlichen,
nutzlosen Holze zu
befreien. Es gentigt -
mitnichten, einen
passenden Stecken
aus dem Stamm zu
schnitzen, vielmehr
muf3 es dem Magus
gelingen, diefeinen
arkanen Stréme, die
dasHerzholz durch-
flieRen, zu erken-
nen, denn nur die-
ser Teil des Stabes
ist fir die Einbin-
dung und den FluR
magischer Kréfte
geeignet. Wohl drel
bis vier Tage, bei
solchen Hdolzern,

j

die sich wider den arkanen Flul3 unempfénglich zeigen wo-
moglich weit langer, bedarf es, sich auf das Herzholz einzu-
stimmen. Waobei es dem Magus gelingen muf3, seine eigenen
magischen Strome mit denen des Holzes in Einklang zu brin-
gen. Kein anderes Tun, denn die Inkantation des Rituals ist
wéhrend dieser Spanne, wie den darauffolgenden mdglich,
nicht essen, noch schlafen, stort jede Unterbrechnung doch
die Konzentrtion in solchem Mal3e, da’ das Gelingen der
Inkantation in Frage gestellt ist. Einzig darf der Magus wah-
rend dieser Zeit Wasser zu sich nehmen. Wahrend dieser Tage
gelingt es dem Zauberer, so denn die Einstimmung auf die
Kraft desHolzes gelingt, mittels arkaner Kréfte das Herzholz
aus dem Stamm zu |6sen, ohne die Hilfe jedweden anderen
Werkzeuges denn seiner Gabe. Auch wird die Grundlage fur
die spétere Bindung des Stabes hier begriindet.

Die darauffolgenden Stunden sind der Recreation und neuer-
lichen Sammlung gewidmet. Hierbei der Magus den virginen
Stab stets mit sich trégt, um das Band nicht schwinden oder
reiflen zu lassen. Esist strittig, ob fir diese Zeit die rituelle
Trance aufrechterhalten
werden mul3 - ausden Er-
fahrungen an den Akade-
mien weil3 man, daf3 es
nicht vonnéten ist, um ei-
nen guten Stab zu schaf-
fen.

Am néchsten Tage wéh-
let der Magusjene Metal -
le und Edelsteine, die er
in den Stab einzubinden
wiinscht. Ublicherweise
hat ein erfahrener Magus
die Paraphernali schon
zuvor fir die weitere Be-
handlung vorbereitet, in
Akademien ist es hinge-
gen Ublich, dem Absol-
venten bereits préparier-
te Metallhilsen zu Uber-
~lassen, umihndieser lang-
i~ wierigen und nicht einfa-
~ chen Pflicht zu entheben.
4 Je mehr Elemente der
Magusin seinem Stab zu-
sammenzufligen wiinscht
(insbesondere solche wi-
derstrebender Natur), um
so schwieriger gestaltet
sich das Ritual, den Stab
zuformen (einfacher Stab
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=einfacher Stabzauber, jedes schmiickende Element (Edelstein,
besonders geformte Metallverzierung bzw. aus anderem Me-
tall als Ublich) bedeutet einen Zuschlag nach Meistervorgabe
auf die Zauberprobe, desgleichen gilt fiir besonders ausgefal-
lenen und kunstfertige Gestaltung des Holzes) In dem nun
folgenden Teil des Rituales, der Verschmelzung, werden die
einzelnen Elemente des Stabes zu einem geformt. Zu diesem
Behufe zeichnet der Magus ein Pentagramm, in das er sich
nebst allen gewiinschten Komponenten begibt. Bei einem
Stab, der explicit fir das Gebiet der Magicalnvocatio geformt
wird, ist ein Heptagramm dienlicher, wenngleich es bei der
Formung des Stabes weit leichter zu unliebsamen Begleiter-
scheinungen kommen kann (2 W 6, bei einer 10 - 11kommt es
dazu, dal3sich ein niederer Daimonid mit dem Holz verschmel zt
und furderhin den Stab besedlt, bei einer 12 hat man esgar mit
einem geféhrlicheren Vertreter niederhdllischer Herkunft zu tun)
Alsdann wird die allbekannte, so wenig beachtete und doch
so0 erstaunliche Formel der Stabwerdung gewirkt, erstaunlich
insofern, haben wir es hier doch mit einer alten Formel
echsischer Pragung zu tun, in der sich Elemente unterschied-
lichster Spriiche zu einem neuen vereinen. Meine Studienlas-
sen den Schiul? zu, dai’ folgende Cantiones oder Varianten
ihrer, Niederschlag fanden: HaseLBuscH UND GINSTERKRAUT,
ARrcaNovI, ANALUS, OBJECTUM StuMM, Sowie des OHNE HAND-
WERKSZEUG UND ZIRKEL, einer Formel, dieinihrer Reinformals
verschollen gilt und bislang noch nicht wieder aus derThesis
des Stabzaubers generiert werden konnte. Von Brisanz oder
auch Pikanterie mag es sein, dal? der Schluf3 nahe liegt, dai3
der HARTES ScHMELZE, STARRES FLIER E aus der Thesis dieser
Formel excerpciert worden sein kdnnte. Dieses Factum mag
aber auch jenen Forschern behilflich sein, die sich mit einer
"Reinigung" der borbaradianischen Spriiche beschéftigen.

Szene, Phancastik, Information, News und Xtras!

eit einem Jahr nun bringt das Fan-Magazin ,Sphinx" Licht
in die deutschsprachige Rollenspielszene. Wie immer
bietet das Heft kompetente Uber- und Einblicke in vergange-
ne und kommende Ereignisse des Rollenspislsektors.
ede Ausgabe bietet Rezensionen von Rollenspiel- und
Phantastik-Zeitschriften und -Fanzines, Spiele- und &=
Bucherbesprechungen, Szeneinfos, Clubvorsteliungen sowie -
Conberichte. Vorankiindigungen, ein Veranstaltungskalender
sowie eine ausfiihriiche Liste wichtiger Adressen des deutsch-
sprachigen Rollenspiels komplettieren den Inhalt.
Ausgabe 4 enthalt neben vielem anderem Rezensio-
nen des Falken #17, Heldensang #2, Isengarts Palantir
#3 & 4, Argentinum Astrum #3, SOL #10, Die Greifenklaue
#1, Nox Novalis #8, Drachenfeder #1, Nordmérker Nachrich-
ten #3, Der Menhir #9, Traumzeit, #1, Dausend-DodeDrolle
#10, Schattenwelt #6, Ikarus #1, Fantastic Adventure #1, Das
Buch der Spiegel, Verbotenes Wissen, Ewig ist nur Satinav,
Konstantinopel bei Nacht, Encyclopaedia Tharunica, War-
hammer: Das Rollenspiel, Vampire: Die Maskerade - Basis
Set, Drei Rote Tranen, Elf, GriiBe vom Sternenbiest, Hebili,
Giebelschatten, Der Aufstand, Sonja Blue: Racheengel, Be-
richte vom FeenCon, NordCon, Con Trolle und die Vorstel-
lung der Fun & Fiction Factory.
phinx #4 ist im Oktober 1998 erschienen und umfaft
) 72 Seiten A6. Das Heft ist zum Selbstkostenpreis von
2,50 DM (inklusive Porto, zu zahlen in Briefmarken) erhéilt-
lich. Kontakt:
Andreas Funke, HenriettenstraBe 4, 53125 Bonn,
0228-255789, funke @online.de
-,
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Um die Formung des Stabes und die Verschmel zung der ein-
zelnen Elemente zu erzielen, begibt sich der Magusin Trance,
wobel er ale Materialien mit den Fingerspitzen berihrt und
sich den Stab in seiner gewiinschten Form vorstellt. Alsdann
konzentriert er sich auf die Formel und 183 seineKréfteindie
Materialien flie3en, die sich bel gelungenem Zauber wie er-
winscht formen und verbinden. Zum Abschluf? des Rituales
inkantiert der Magus die Formel der Einswerdung, um das
Band zwischen ihm und dem Stab auf immer zu festigen. Ein
Teil seiner Gabeflief3t dabei in den Stab, um diese Bindung zu
erzielen.

Mifdlingt die | nkantation (mifdungene Probe), gelingt esnicht,
die Materialien per Geisteskraft zu verbinden und zu formen.
Im &rgsten Falle (bei einem Patzer) vermag der Magus nicht,
die formenden Kréfte nach seinem Willen zu leiten, selbige
laufen aus der Bahn (Ergebnis nach Meisterwillen). Es soll
sogar schon vorgekommen sein, dal3 ein Magier bei milun-
gener Inkantation durch den FluR? der Kréfte, die bei diesem
Ritua zur Wirkung kommen, schwer verletzt wordenist.
Auch kann es geschehen, dal? die Materialien sich schlicht
nicht fligen wollen und flrderhin fir eine Bezauberung unge-
eignet sind. Der Magus muf3 neue zusammensuchen, zudem
kann es passieren, dal’ er des Quentchens seiner Gabe verlu-
stig geht, dal3 er in den Stab flief3en lassen wollte, so das
Ritual zu einem fortgeschrittenen Zeitpunkt fehlschlégt.

Leider ist es an dieser Stelle nicht mdglich, Abwandlungen
des 1. Stabrituals aufzufiihren, wie sie bei spiel sweise vonno-
ten sind, so man sich einem Stabe widmet, der einer Disziplin
verschworen ist. Der geneigte Leser sei auf spétere Publika
tionen verwiesen bzw. ermuntert, eigene Studien anzustren-

Der Sp/lelelader;

™

SiBAELﬂS&@EM .
C 0

Die Adresse in Hannover
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Bestellungen ver sandkostenfrei!

Gretchendtr. 6
30161 Hannover
Tel.: 0511/388 73 23 - Fax: 0511/388 73 24
DerSpiddaden@t-online.de




Encyclopaedia Magica

Antimagie

MAGIERBLUT UND ZAUBERHAAR
Kraftlos' Asche immerdar!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs

Technik:
Der Magier hélt seine rechte Hand Uber die zu vernichtenden Haare oder Fingernéagel.

Zauberdauer: 1 Minute

Probe: MU/KL/KK

Wirkungsweise: Unter Zuhilfenahme dieses Zaubers kann ein Magier abgetrennte Korperteile (z.B. Fingernégel und Haar, aber auch vergossenes Blut oder
gar ein abgeschnittener Finger) fir den magischen Gebrauch vollkommen unbrauchbar machen. Sie zerfallen nach Ablauf der Zauberdauer zu grauem
Staub und verlieren dabei die gespeicherten astralen Muster des Magiers. Sie werden also nutzlos fir jede Art von Zauberei, kénnen aber auch fur weltliche
Belange nicht mehr gebraucht werden.

Kosten: 1 ASPje Unze bei Haut, Horn und Haar, bei Blut und " echten” Korperteilen 2 ASP je Unze, min. jedoch 1W6 ASP (wie schwer der zu " entsorgen-
de Abfall” ist, liegt im Ermessen des Meisters).

Reichweite: 1 Spann

Wirkungsdauer: permanent

Meisterhinweis: Hinter der magischen Vernichtung abgeschnittener Korperteile steckt durchaus tieferer Sinn. Haare, Nagel und ganz besonders Blut
gelten namlich a's machtvollste Bindeglieder bei den verschiedensten Formen ritueller Zauberei, seien es nun Verfluchungen, druidische Herrschafts-
rituale oder Besessenheiten.

Zauberkundige sind damit natirlich darauf bedacht, dafd kein Unbefugter Zugriff auf diese wertvollen Korperteile erhdlt. Zwar ist die einfachste Methode
immer noch das Verbrennen, dennoch gibt es aber Magiekundige, die glauben, dal selbst die Asche noch gegen sie verwendet werden kann. Erst mittels
verschiedener Gegenrituale (von denen der MAGIERBLUT eines ist) werden diese Korperteile absolut unbrauchbar.

Da magische Verbrechen bei Naturvélkern nur hichst selten vorkommen, ist es nicht weiter verwunderlich, daf? es zumeist nur Gildenmagier fir nétig
erachten, diesen Spruch anzuwenden, alerdingsist er heutzutage nicht mehr allzuvielen Zauberern bekannt, lediglich im Siiden des Kontinentsist er noch
weiter verbreitet. Die Thesis findet sich im Grof3en Buch der Abschworungen.

Angeblich soll es mit einer ahnlichen Formel mdglich sein, Artefakte und gar Zauberkundige fUr einige Zeit ihrer magischen Kréfte zu berauben, jedoch
ist noch kein solcher Fall bekannt geworden.

Obwohl sich diese Formel vielleicht auch unter Verwandlung von Unbelebtem oder Lebewesen einordnen lief3e, handelt es sich um Antimagie, denn ihr
eigentlicher Zweck it ja, astrale Kréfte zu vernichten. Eine Verwandtschaft mit dem DESTRUCTIBO ist nicht unwahrscheinlich, es konnte jedoch noch
nicht herausgefunden werden, ob es sich um eine komplexe metaphorische Transition dieser Entzauberung handelt.

Reversalis: keine Wirkung

Sartwerte der ZF: Magier -1, Scharlatan -5, Hexe -5, Druide -5, Diener Sumus -8, Herr der Erde -7, Schelm -18, Auelf -15, Waldelf -18, Firnelf -18,
Halbelf -15

PD

Beschwdrung damonischer Méchte

ATRACORDE, HORE MICH!
Finsternis erhebe dich!

Eine gildenmagische Formel
Anrufung Blakharaz’

Technik:
Der Magier setzt sich im Meditationssitz auf den Boden und ritzt sich mit einem Obsidianmesser beide Pulsadern
an. Mit dem herausquellenden Blut malt er ein Heptagramm und die Symbole Tyakra’mans um sich herum und singt
die rituelle Ode an den Erzddmonen.

Zauberdauer: 2 Stunden

Probe: MU/MU/CH

Wirkungsweise: In den Magier dringt die Schattenmacht aus Blakharaz' Reich: Er verwandelt sich in einen finsteren Schatten, aus dem nur démonische
Augen hervorblitzen. Kleidung und Zauberstab werden mitverwandelt. Der Mut steigt auf 20, dabei verdoppeln sich NG, GG, JZ, die Raumangst sinkt auf
0.

In Schattengestalt gleitet der Zaubernde mit maximal GS 10 durch Wande und Mauern, kann aber Gegenstande bewegen. Er erscheint als bedrohlicher,
unnattrlicher Schatten, der nur mit Magie (aber immun gegen Spriiche der Verwandlung von Lebewesen) und magischen Waffen zu verletzen ist. Selbst
kann er zweimal pro KR mit seinen schwarzen Klauen attackieren (1W+3 TP), wobel die AT/PA-Werte fir eine waffenlose Kampftechnik des Magiers
gelten. Der Schatten kann kaum andere Gefiihle als kalten Hald und Gier empfinden, vor allem keine Liebe, Furcht oder Gnade - er ist wortwortlich herzlos.
In der ungewohnten Form sind Zauber um 2 Punkte erschwert, dafiir sind die Spriche SCHWARZER SCHRECKEN, PANDAEMONIUM,
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ECLIPTIFACTUS, SCHWARZ UND ROT sowie DUNKELHEIT um 6 Punkte erleichtert und kosten zudem 2 ASP weniger.

Im direkten Sonnenlicht erhdlt der Zaubernde a's Schatten W3 SP/KR, bei Tagedicht W6 SP/SR, wahrend er in volliger Dunkelheit jede KR W3 LP
regeneriert. Er kann keine Tempel betreten, benttigt weder Schlaf noch Nahrung.

Kosten: 4W6 LP + 16 ASP + 4 ASP pro Stunde al's Schatten, bel der ersten Anwendung dieses Zaubers miissen zudem 1 LP und 2 ASP permanent geopfert
werden.

Reichweite: Z

Wirkungsdauer: maximal Stufe in Stunden

Meisterhinweis: Diese damonische Verwandlung ist die zweite Identitét so mancher wahrlich finsterer Schwarzmagier, die die Schattengestalt vielfach
einsetzen: Zur Flucht, zum Eindringen in die Burg eines Grafen, an dem man sich réchen will, oder aber zur Beschwarung eines Damons aus Tyakra’ mans
Reich, da die Beherrschungsprobe in dieser Gestalt um 3 Punkte (1) erleichtert ist. Nur ein PENTAGRAMMA +Stufe des MagierstATRACORDE-ZF hebt
die Verwandlung sofort auf.

Esist auch mdglich, sich bei der Zaubertechnik ganzlich zu verbluten lassen, dann ersteht man al's Schattenwesen wieder auf und bleibt fir immer in dieser
Form...

Der ATRACORDE ist eines der wichtigsten Rituale in der obskurmantischen Uberlieferung des Blakharaz. AuRer bei diesen Dunkelzauberern kann man
den Spruch aus dem Buch der Dunklen Méachte erlernen und aus den Wegen ohne Namen rekonstruieren (2 Jahre Studium, acht Magiekundeproben+10).

Reversalis: Die Verwandlung wird riickgéngig gemacht.

Sartwerte der ZF: Magier -12, Scharlatan -20, Hexe -20, Druide -15, Diener Sumus -20, Herr der Erde -18, Schelm -20, Auelf -20, Waldelf -20, Firnelf -
20, Halbelf -20

AW

Beschwdrung damonischer Méchte (Metamagie)

GEISTERWESEN UND DAIMONENKRAFT
dartiber gib mir ew'ge Macht!

Eine Formel gildenmagischen Ursprungs
Technik:

Der Magier spricht die Formel Uber den Gegenstand oder den Ort, an den der Ddmon oder Geist gebunden werden
soll und beschwdért anschlieend die gewtinschte Wesenheit.

Zauberdauer: 1 Minute fur den eigentlichen Spruch, dazu eventuell noch die Zeit der Verzauberung des Gegenstandes und der Beschworung der Kreatur
durch entsprechende andere Zauber.

Probe: MU/CH/KK (+3 fir Geister, +7 fur Niedere Démonen, +13 fir Gehdrnte)

Wirkungsweise: Mit diesem méachtigen Zauber kann ein Magier einen Dédmonen oder ein Geistwesen an einen bestimmten Ort oder Gegenstand binden,
vorausgesetzt, die Wesenheit 183 sich beherrschen.

Eventuelle genauere Auswirkungen der Bindung werden durch das jeweilige Artefakt oder das ” Aufgabengebiet” der Wesenheit bestimmt.

Kosten: 17 ASP fiir einen Geist, 29 ASP fir einen Niederen D&mon, 37 ASP (+ zwei ASP je Horn) fiir einen Gehérnten. Fiir einen gebundenen Damon
miissen auRerdem zur Mitternacht eines jeden Tages ein Astralpunkt und ein Lebenspunkt aufgewendet werden, um das Verbleiben des Damons zu
sichern.

Reichweite: Der zu verzaubernde Gegenstand oder der Ort muR berthrt werden.

Wirkungsdauer: bis zur L 8sung der Bindung, bzw. je nach ASP- und L E-Einsatz

Meisterhinweis: Im Gegensatz zum heute noch bekannten Bindungsritual, das jeweils nur fiir einen bestimmten Damon verwendet werden kann und auf
die Kenntnis des Wahren Namens angewiesen ist, ist der GEISTERWESEN pandémonia und sogar bei Geistern einsetzbar. Im Gegensatz zur ARCANOVI-
Bindung, in der eine Wesenheit in ein Artefakt gebunden wird, kann das Wesen in diesem Fall véllig autark vom Artefakt agieren, ist in seinem Dasein
aber von diesem abhéngig.

Der machtvolle Zauber muf? schon im Giildenland bekannt gewesen sein, da er selbst im Arcanum kurz erwéhnt wird. Vor den Magierkriegen war die
Formel unter Damonologen relativ weit verbreitet, doch nach Beendigung des Krieges geriet sie zunehmend in Vergessenheit. Seit vor tber 60 Jahren ein
Brand in der Rashduler Beschworungs-Akademie die Aufzeichnungen (iber den Spruch vernichtete, gilt er as verschollen. Heute ist er wohl nur noch
einigen zurlickgezogen lebenden Magiern bekannt.

Der GEISTERWESEN dient nicht der Beschworung eines Geistes oder Damonen, sondern bereitet lediglich die Bindung einer solchen Wesenheit vor,
bewirkt also eine Verénderung der Thesis der jeweiligen Beschworungszauber. Firr die eigentliche Beschworung sind immer noch die klassischen Formeln
wie FUROR BLUT, HEPTAGON oder GEISTER BESCHWOREN zu verwenden.

Elementarwesen zeigen sich durch den GEISTERWESEN unbeeindruckt, versuchen hdchstens, dem Beschworer einen " Denkzettel” zu verpassen. Sie
lassen sich nur aus eigenem Willen binden.

Reversalis: Die gebundene Wesenheit wird aus ihrem Geféngnis befreit, ohne dal? eventuelle andere Wirkungen des Artefakts zur Geltung kommen.
Allerdings wird ein eventuelles Artefakt hierbei nicht vollstandig entzaubert. Der Geist oder Damon verbleibt in der 3. Sphére, was der Gesundheit des
Zaubernden durchaus abtraglich sein kann. Es mag jedoch sein, dal sich das Wesen auch dankbar zeigt (warum sonst geht der Aberglauben um, dai
befreite Spharenwesen drel Wiinsche erfillen?).

Sartwerte der ZF: Magier -10, Scharlatan -20, Hexe -12, Druide -15, Diener Sumus -15, Herr der Erde -14, Schelm -20, Auelf -18, Waldelf -20, Firnelf -
20, Halbelf -18

PD, AW
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De CoroNA GARETHICA

Tractatum
Von Doctore Elkrad Bosserossi, Ordinarius Schola Juris Neethana

Womit besehen wird, ob Brin von Gareth zu Recht das
Garehische Reich regiert. Und wer nach garethischern Rechte
der Kaiser des Garethischen Reichesist

§1

Brin von Gareth regiert als Stellvertreter seines abwesenden
Vaters Hal von Gareth. Wenn Hal von Gareth kein Recht hatte,
das Garethische Reich zu regieren, hat auch Brin von Gareth
ipse facto jedes derartige Recht verloren.

§2

Hal von Gareth liefd sich zum Gotte erkléren. Ein Verbrechen
dieser Schwere - untersagt durch ein Gesetz von Seneb 1. Horas
- bedeutet ipse facto Thronverlust. Sowohl Hela von Bosparan
as auch Hal von Gareth wurden daher von der Hochsten Ge-
walt aus der Dritten Sphére genommen. Andererseits beweist
der Fall desBelen-Horas, dal? genanntes V erbrechen nicht auch
die Erben betrifft, denn Seneb I1. Horas bestieg hernach den
Thron. 1

§3

Ha von Gareth gelangte zur Herrschaft als einziger Sohn des
Reto von Streitzig-Gareth. Reto von Gareth eroberte ,,im Auf-
trag” seiner Gemahlin Damaris von Maraskan das Konigreich
Maraskan. Damaris war die dlteste Tochter des Kénigs von
Maraskan, hatte aber anléfdlich ihrer Heirat auf ihr Erbe ver-
zZichtet. Somit war die Eroberung des K énigreiches rechtsgrund-
los und Raub. Reto tétete eigenhandig seinen Schwiegervater
in der Schlacht und zwar mit einem Schwert, das sein Schwie-
gervater ihm geschenkt hatte Das war Mord Reto von Gareth
war somit ein Rauber und Vatermdrder. Verbrechen dieser
Schwere bewirken de iure divino Thronverlust ich réume ein,
daR3 diesnicht auch einen Thronverlust der Erben bedeuten muf3.

§4

(1) Reto von Streitzig-Gareth entstammte einer Verbindung
Zerlines von Gareth mit Gissolk von Streitzig, die fir eine Ehe
gehalten wurde. Gissolk von Streitzig aber hatte bereits zuvor
die Elfe Oionil Tauglanz in aller Form geehelicht, und seine
Gemahlin Oionil hatte ihm auch eine Tochter namens Zerline
geschenkt. Da (@) die Ehe zwischen Gissolk und Oionil nie-
mals aufgel 6st wurde und (b) deiure travianajeder Mensch nur
mit elner einzigen Person zur gleichen Zeit verheiratet sein darf
war (c) die sogenannte Ehe, aus der Reto, Samia und Storko
von Streitzig-Gareth sprossen, rechtswidrig und (¢) genannte
Kinder illegitim.

(2) Daher war Reto von Gareth ein Bastard. Somit war er unfé:
hig, eine Krone zu tragen Item war es sein Erbe.

(3) Ergo hat Brin von Gareth kein Recht, das Garetische Reich
Zu regieren.

(4) Mit Wohlwollen kénnte man die Ehe zwischen Zerline von
Gareth und Gissolk von Streitzig aber a's gultig ansehen.

§5
(1) Reto von Streitzig-Gareth gelangte zur Herrschaft als Erbe
seines Onkels Perva von Gareth.

(2) Denn Zerline von Gareth war Pervals jlngste Schwester.
Allerdings hatte Zerline neben Perval noch vier dltere Geschwi-
ster: Grothan, Yuris, Lymbor und Grolo von Gareth. De iure

hereditatis gebihrte jedem dieser Viere sowie deren Nach-
kommen das Erbe unbedingt vor Zerline und ihren Nach-
kommen. Reto und in der Folge Hal und Brin von Gareth
waren und sind daher Thronréuber, es sei denn, die Vier
hétten jeder fur sich und seine Nachkommen einen Thron-
verzicht geleistet, wovon zwar nichts 6ffentlich bekannt it,
was ich aber einstweilen rnit Nachsicht unterstellen will.

86

(1) Perval von Gareth hatte aber ferner direkte Erben: seine
Kinder Bardo und Cella von Gareth. Bardo von Gareth
regierte daher zurecht als Kaiser. Seine Regierungsweise
war nicht eben gottergefallig aber auch nicht gétterlos oder
recbtswidrig. Daher war es ein Rechtsbruch, als er mit Ge-
walt vertrieben wurde. Er leistete keinen Thronverzicht.
Daher war Reto von Gareth, der den Thron einnahm, ein
Usurpator.

(2) Ergo hat Brin von Gareth kein Recht, das Garethische
Reich zu regiert.

(3) Obzwar Bardo von Gareth seit langem verschollen ist
und nach den gelaufigen Fristen de iure fir tot zu gelten
hat, ist es moglich, dal? er noch am Leben ist und zurtick-
kehrt, womit er ipse facto wieder alslebendig gélte und der
rechtmal3ige K aiser wére, wohingegen Brin von Gareth den
Thron verlassen mifdte.

87

(1) Cellavon Garethist eine Frau und hétte nach dem Codex
Raulis daher nicht den Thron besteigen dirfen. Jedoch
wurde diese Bestimmung des Codex Raulis durch Perval
von Gareth aufgehoben Die Frage, ob Perval dazu befugt
war, ist beantwortet: Unter Brin von Gareth beschlof? der
Garethische Hoftag, daf3 auch Frauen den Thron besteigen
durften. Wenn aber ohne den Kaiser der Hoftag, der weni-
ger ist als der Kaiser - denn der Kaiser besitzt mehr Stim-
men bei einer Abstimmung als der gesamte Hoftag aul3er
ihm - einen solchen Beschlul? fassen durfte, durfte es folg-
lich erst recht der Kaiser. Also dirfen bereits seit Perval
von Gareth Frauen rechtrndl3ig den Thron besteigen. Dar-
um war und ist Cella von Gareth, die sowohl gesalbt wor-
den ist als auch die Reichskrone getragen hat, die rechtmé-
Bige Kaiserin. Deshalb war Reto von Gareth, der den Thron
einnahm, ein Thronrduber.

(2) Ergo hat Brin von Gareth kein Recht, das Garethische
Reich zu regieren.

(3) Vidmehr kann Cellavon Gareth, die am Leben ist und
in Gareth wohnt, jederzeit, sofern sie es will, den Thron
wieder einnehmen. Sollte sich erweisen, dal3siein den Jah-
renihrer Abwesenheit eine gliltige Ehe eingegangen ist und
in dieser Kinder geboren hat, sind diese die rechtméaf3igen
Erben des Throns.

§8

(1) Fallsaber Reto von Gareth rechtmaliig Kai ser war: Wenn
er as, wie dargelegt, Rauber und Vatermérder und Hal von
Gareth als, wie dargelegt, Gottfrevler auch fir ihre Nach-
kommen den Thron verwirkt haben, ist nach dem Bisheri-
gen das Kaiserrecht Uber Samiavon Gareth an deren Toch-
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ter Hildelind von Rabenmund und deren Tochter Irmegunde
von Rabenmund Ubergegangen. Wurde die Frauenklausel des
Codex Raulis von Perval oder dem Hoftag rechtmafdig auf-
gehoben, ist daher rechtméalige Kaiserin derzeit Irmegunde
von Rabenmund. Wurde sie nicht aufgehoben, ist derzeitiger
Kaiser der Bruder Hildelinds Answin von Rabenmund.

(2) Da Answin von Rabenmund erwiesenermal3en mehrere
Morde befohlen hat, kann er dennoch heute nicht Kaiser sein.
Doch er esjemals einen Moment rechtméal3ig war, ist derzeit
rechtmalBiger Kaiser sein Sohn Barnhelm von Rabenmund.

(3) Falls Reto von Gareth rechtmaliig Kaiser war; nicht aber
seine Erben, und falls das gesamte Haus Rabenmund als vom
Kaiserrecht ausgeschlossen gilt, ist heute rechtméldiger Kai-
ser Storko von Gareth, Retosjlingerer Bruder. Da Storko von
Gareth in hohem Alter steht, wiirde ihm bald sein Enkel
Golambes von Gareth-Streitzig nachfolgen.

(4) All diesen Féllen ist gemeinsam: Brin von Gareth hat kein
Recht, das Garethische Reich zu regieren.

§9

Bisher unterstellte ich, daf3 Perval von Gareth rechtméaldig
Kaiser war. Perval ermordete zwar seinen Vater Golambes
Barduron von Mersingen: Als Vatermoérder verlor damit er
das Thronrecht, nicht aber seine Erben.

§10

(2) Perval von Gareth erlangte die Herrschaft als Sohn der
Waltrude von Lowenhaupt. Ihre Ahnin Fenia von Weiden
entstammte der dritten Ehe des Bernhelm von Weiden, des-
sen GroRvater Tsafried von Weiden ein Nachfahre des
Giselwulf von Weiden war, des zweiten Gemahls von
Luitperga der Schonen. Deren Mutter Luitperga von Gareth
war das adlteste Kind des Nardes von Gareth, ihre Brider
Sigman und Sighelm von Gareth. So dal in gerader Bluts-

linie Waltrude von Léwenhaupt von Kaiser Nardes stammte.

(2) Zwar waren in den garethischen Erbfolgekriegen auch
andere Nachfahren der sogenannten Klugen Kaiser oder der
Eslamiden aufgetreten, doch daihre Erblinien nicht eindeuti-
ger bewiesen wurden als jene Waltrudes von Léwenhaupt,
will ich sie nicht in Betracht ziehen.

§11

(1) Wenn genannte Blutdinie ausreicht, die Abkunft des Perval
von Gareth von Nardes von Gareth zu beweisen - und allein
darauf stiitzt sich alles behauptete Recht des Brin von Gareth
-, um wieviel mehr reicht sie hin, um das Kaiserrecht jener
Erben des genannten Bernhelm von Weiden zu beweisen, die
nicht - wie Brin von Gareth - dessen zweiter, sondern erster
Ehe entstammen!

(2) Denn Bernhelms von Weiden Enkel aus erster Ehe war
Tsadan von Weiden, und dieser ehelichte Y asindevon Aralzin,
und von dieser ssammte Harro von Aralzin, der Gemahl der
kirzlich verstorbenen Udora.von Bethana. Harros Tochter
aber ist Hesindiane von Aralzin, derzeit Gréfin zu Bethana,
Nachfahrin von Tsadan von Weiden, Tsafried von Weiden,
Luitperga der Schénen und Nardes von Gareth, somit nach
erwahnter Aufhebung der Frauenklausel des Code Raulis de
iure garethico nicht nur Trégerin, sondern auch Ausiibungs-
berechtigte des Kaiserrechtes.

§12

In unwiderleglicher Logik gelangen wir zum finalen Schiuf3:
Hesindiane von Aralzin ist rechtmalige Kaiserin des Gar-
ethischen Reiches.

Ergo hat Brin von Gareth kein Recht, das Garethische Reich
ZU regieren.

Finis

Betrachtung zum Tractatum ,, De Corona Gar ethica®
welchselbiges verfaldt ward vom geschétzten Collega Elkrad Bosserossi

von

- Doctor iur. utr. Doctor rer. cor. corvis Doctor hon. caus. Scolae luris Neethana

| ohannes Brocks

scripsit -

Zuvorderst sei bemerkt, dal? der Autor dieses Elaborates die
Arbeiten seines geschétzten CollegaBosserossi stetsmit grof3-
tem Interesse verfolgt hat und aus selbigen Arbeiten aler-
meist grof3e Erleuchtung und ein unbandig Vergniigen ge-
wonnen hat.

Imfolgenden nun sei die Betrachtung ,, De Corona Garethica'
ebenjenes Collega wiedrum betrachtet, und mdge sich das
Wissen und die Fahigkeit jenes Collegader Betrachtung stel-
len, als wie ein Baum dem Wetter trotzen mag.

Es erscheint angebracht, die einzelnen paragraphoi, welch-
selbe der Collega gewahlet hat, in ihrer Abfolg und im
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eintzelnen zu untersuchen, um das Versténdnis des geschétz-
ten Lesers zu fordern.

81

Recht sei dem Collega—bisauf jenes. wenn—wieder Collega
zurecht annimmt, soviel sei vorgegriffen - Hal von Gareth
kein Recht hatte, das Garethische Reich zu regieren, so hat
sein leiblicher Sohn Brin von Gareth nicht etwa, wie der
Collegaannimmt, ein Recht zu regieren verloren, sondern es
istihm niemals erwachsen. Er hétte aber, um ein sol ches Recht
zu verlieren, zunachst Nutznief3er ebenjenes Rechtes sein
miissen. Wenn er aber — nach des Collegaeignen Worten sol-
ches Recht vom Vater hétte Ubernehmen miissen, jener wel-



Die kaiserliche Erbfolge

cher aber kein solches Recht hatte, so kann auch der Sohn
kein Recht verlieren, welches ihm nicht erwachsen ist. Wei-
ter soll hierauf nicht eingegangen werde, da dieses am Er-
gebnis des 8 1. nichts é&ndert und nur der Correctheit dient.

§2

Recht sei dem Collega — bis auf jenes: der Autor ist sicher,
daR der Cantzleischreiber des Collega, welcher das Dictatum
aufgenommen, wohl geziichtiget werden sollt, denn, allein,
ein Fehler des Collega kann es doch nicht sein, zum zweyten
Male ,ipse facto" dictieret zu haben, wiewohl es unzweifel-
haft ,ipso facto” heiflen mul3. Der Autor ist sicher, dal3 die
umfangreiche Kenntnis des Collega im Altbosparano einen
solchen error niemals zugelassen hétt' und nur allzu grof3er
Arbeitsanfall den Collegadavon abgehalten, jenes Tractatum,
welchselbiges ohn' Zweifel die Cantzlei des Collega aufge-
setzt, mit der tulichen Sorgfalt zu corrigieren.

§3

Hie sei Unrecht dem Collega: fur die Eroberung eines Ko-
nigreiches — hier des maraskanischen — wird der Collega in
keinem codex iuris, weder iuris civilis noch iuris poendlis,
einen Passus finden, der eine mogliche Rechtsgrundlage oder
causa flr eine solche Eroberung bietet. Taten und actiones
solcher Art sind keinesfal s objectum menschlicher iurisdictio,
sondern unterliegen alein goéttlichem Walten und géttlichem
Urtell, wie von alerhtchster Stelle verbindlich festgelegt
wurde!. Schon gar nicht kann ein Begriff desius simplex wie
»Raub" auf eine solche Eroberung Anwendung finden. Der
Tod des Maraskanerkonigs trat durch physische Einwirkung
des spéteren Kaisers Reto in der Schlacht ein, wieder Collega
selbst beschreibt. Nun ist aber nach ganz h. M.2 der Tod in
der Schlacht niemalsein mdglicher Mord, daesihmim Grund-
satz an alen jenen Merkmalen gebricht, die einen Mord aus-
machen und vom simplen Homicid unterscheiden. Der Tod
in der Schlacht ist per definitionem ein Tod sui generis, auf
welchen ebenfalls kein menschlich Recht Anwendung fin-
den kann. Dal3 Reto von Gareth ein Geschenk seines Schwie-
gervaters zu dessen Entleibung verwandte, spielt nicht die
geringste Rolle. Wére das der Fall, so miten der Kausal-
verlauf und die Schwere eines Tétungsdeliktes danach beur-
teilt werde, ob der Getttete irgendwann einmal in positiver
Weise auf das instrumentum mortis, oder dessen Hersteller,
oder dessen Verkéufer usw. usf. eingewirkt hat. Solches ist
nicht practicabel.

Ergo: der Annahme des Collega, Reto von Gareth hétte per
iure divino sein Anrecht auf den Thron verwirkt, kann nicht
gefolgt werden.

§4

Hiesei Unrecht dem Collega: Gissolk von Streitzig mag zwar
der Elfe Oionil Tauglanz in Liebe zugetan gewesen sein. Es
ist jedoch — de iure divino, welches der Collega so zu schét-
zen scheint —einem EIf oder einer Elfin nicht méglich, einen
Menschen nach zwolfgéttlichem Ritus zu ehelichen; selbiges
liegt darinnen begriindet, dal? das Elfenvolk nicht mit dem
zwolfgottlichen Pantheon in Verbindung gebracht werden
kann und es solches auch selbst nicht tun. Esist solcherma:
f3en nicht moglich, eine rechtskréftige und rechtsgliltige Ehe

nach zwdlfgottlichem Ritus zwischen Mensch und EIf zu
schlief3en, der Elf liefe sich denn zuvor in zwdlfgéttlichem
Namen als Glaubiger vor Praios und seinen géttlichen Ge-
schwistern auf das Antlitz fallen und woértlich alle Zwolfe als
seine Herren anerkennen, wie die Menschen es tun. Solches
ist aber von keinem reinbl (itigen EIf bisher tberliefert, und es
sind keine Hinweise darauf zu finden, dal3 jene Oionil Tau-
glanz so getan habe. Ergo konnte die Ehe jener beiden nicht
aufgel0st werden, da sie nicht existieret hat, ergo war auch
die Ehe, der Reto von Gareth entsprossen, legitim. Dariiber
hinaus bleibt der werte Collega jeden Beleg seiner Behaup-
tung schuldig, dal? ein Bastard, wie er sich auszudriicken be-
liebt —nicht die Krone tragen konne. Die Historia Aventurica
ist voller Beispiele fur das Gegenteil; dies sei nur am Rande
erwahnet.

Ergo: esbedarf keinerlei Wohlwollens, um die Ehe zwischen
Zerline von Gareth und Gissolk von Streitzig als guiltig anzu-
sehen und somit auch die legitime Abkunft Retos und all sei-
ner Erben zu bestétigen.

§5

Hie sei Unrecht dem Collega: einformlicher Verzicht der vier
Geschwister Zerlines von Gareth ist de iure nicht nétig, wie
auch de facto nicht erfolgt. Denn - so bestimmt es das Gesetz
des Herrn PRAI0s — ,, derjenige nimmt rechtméaf3ig den Platz
auf einem Thron ein, dem nicht widersprochen wird"3. Ob-
wohl sie nicht daran gehindert waren, ist nichts davon be-
kannt, dal? die Geschwister Zerlines der Inthronisation Retos
widersprochen hétten — ergo entsprach es géttlichem Willen,
dai3 Reto von Gareth den garethischen Thron innehaben soll-
te.

§6

Hie sei Unrecht dem Collega: zur Frage, ob es moglich ist,
einen Thron illegaliter an sich zu bringen, vgl. oben zu § 3.
Gleiches muR3 in diesem Falle gelten. Im Ubrigen herrscht in
den Uberwiegenden Teilen der Literatur und iurisdictio Ei-
nigkeit dartiber, dald Reto, als er die unséglichen Geschwister
Bardo und Cella vertrieb, das Werkzeug géttlichen, nament-
lich praiotischen Willens war. Eine Herrschaft, wie sie unter
den Kindern des Perval war, ist in jeder Einzelheit kontrér
zum Gesetz, welches dem Herrn PRAI0s uns zu geben gefal-
len hat*.

Ergo: Bardo von Gareth regierte — um den Collega zu zitie-
ren — deiure divino zu Unrecht das garethische Reich, konn-
te also auch keinen Thronverzicht leisten. Es gibt auch hier
keinen Grund, die Rechtmafdigkeit der Herrschaft Retos an-
zuzweifeln.

§7

Hie sei zum Theile Unrecht dem Collega: es ist sicherlich
richtig, dal3 allein der Umstand, dal3—wie der Collegascharf-
sichtig und vdllig zu Recht festgestellt hat — Cellavon Gareth
eine Frau und somit weiblichen Geschlechtes ist, nicht dazu
flhren kann, dal sie keinen Anspruch auf die Krone Gareths
haben konnte, da, wie richtig ausgefiihrt wurde — und die
Schluf¥folgerung des Collega ist in diesem Punkt ltckenlos
und folgerichtig —wirksam unter Perval s Regierung bestimmt
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wurde, dal3 die Kaiserwiirde auch Frauen zuganglich ist.

Allerdingsist zum tatsachlichen und vor allem zwolfgéttlichen
Recht Cellas, das garethische Reich zu regieren, in alen Ein-
zelheiten dasselbe zu sagen wieim 8§ 6, der ihren Bruder Bardo
betrifft (vgl. 0.). Cellavon Gareth hatte (de iure divino) nicht
das Recht, das garethische Reich zu regieren, und Reto be-
freite geméfd dem Willen des Herrn PRAI0s a's rechtméfdiger
Herrscher das Reich von ihrer Gegenwart. Im Ubrigen vgl. 8
6. Schliefdichist noch anzumerken, dal3 auch Cellavon Gareth
niemals wieder Anspruch auf den Thron erhoben hat, wie
auch ihre Kinder nicht. Im tbrigen vgl. 8§ 5°.

§8
Recht und abermals Recht sei hie dem Collega, wenn er auch
auf unrechtem Weg zum rechten Ergebnis gelanget!

Um — entgegen aler Gepflogenheit der literatura iuristica —
ebenjenes Ergebnis vorwegzunehmen: Rechtmallige Kaise-
rinund Herrin Uber Garetien und alles Land des Mittelreiches
ist derzeit in voller Ubereinstimmung mit gottlichem und
derischem Recht — in consensu iuris divini et derici —
Irmegunde von Rabenmund.

Wie nun dieses? mag der geneigte Leser ausrufen — alein,
der Weg, um das eben angesprochene factum zu erkennen,
ist weniger kompliziert as der, den der Collega beschritten.
Zutreffend ist, dal3 die Klausel des Codex Raulis, betreffend
das weiblich Geschlecht, wirksam aufgehoben wurde von
Perval. Zutreffend ist auch, daf? Brin von Gareth nicht Kaiser
des Mittelreiches ist, aber aus vollig anderem Grund, als der
Collega anzunehmen beliebt.

Wie oben dargelegt wurde, haben sowohl die actiones Retis
wieauch die actiones Haliskeinerlel negierenden Einfluf3 auf
ihren Thronanspruch. Reto von Gareth war in toto zu Rechte
inthronisiert als Kaiser des garethischen Reiches. Selbiges
tréfe auch auf seinen Nachkommen Hal zu — dieser aber ist
verschollen und somit de facto nicht als Kaiser zu betrachten,
denn, so belegt esdas Werk meines geschétzten Lehrers Hrolf
Stuernerson, De Imperatoribus®, wer nicht Uber Jahr und Tag
einmal den Thron besteigt, einmal mit seiner Hand das Szepter
umfaldt und einmal die Krone auf der Stirne trégt, der ver-
wirkt seine Kaiserwirde. Hal von Gareth ist also nicht —oder
vielmehr nicht mehr —Kaiser des Mittelreiches. Nun aber tréfe
die Reihe der Pragtendenten seinen Sohn Brin.

Brin wére gemald den géttlichen und derischen Gesetzen der
Thronfolge Kaiser des Mittelreiches, wenn—ja, wenn er nicht
in konkludenter Weise Thronverzicht geleistet hétte. An die-
ser Stelle némlich kommt der vom Collega so sehr geschétzte
Thronverzicht tatsachlich ins Spiel, wenn der geschétzte Le-
ser mir diese expressio hachzusehen beliebt.

Wie nun im Werke des Erhabenen Praiopold 11 nachzulesen
ist — und es ist dieses eine Meinung, die niemals widerlegt
wurdeund auf dieich mich nunmehro zum wiederholten Mae
berufe — nimmt derjenige zu Recht den Thron ein, dem nicht
widersprochen wird. Der Herrschaft Hals kann aber nicht
widersprochen werden, weil es eine solche Herrschaft defacto
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nicht gibt. Wiein ebenjenem Werkeim selben Absatz’” nach-
zulesen ist — und es kann meiner unmal3geblichen Meinung
nach kein Zufall sein, dal? diese Uberaus zentrale Stelle mel-
ner argumentatio nun direkt im zwdolften Bande des unsterb-
lichen Werkes des Praiopold |1 zu finden ist, im zwdlften! —
mulid aber der Thron in der Weise eingenommen werden, daf3
es im allgemeinen finiens orbis receptoris keinen Zweifel
dartber geben kann, dald der Besteiger des Thrones die Ab-
sicht hat, solches als Kaiser zu tun. Im vorliegenden Fall —
der Thronbesteigung Brins — gebricht es aber gerade an die-
ser Voraussetzung durch die unselige Verweigerung Brins
von Gareth, den Kaisertitel zu tragen®. Wer aber nicht den
Titel desKaiser trégt, der ist nicht Kaiser. Solchermal3en kom-
men wir zu dem Schluf3, daf3 es dem Reiche an einem Kaiser
gebricht, da niemand den Thron de facto eingenommen hat.

Folgen wir nun aber dem Willen des Herrn PRAIos, nach
dem das Reich von einem Kaiser zu regieren sei, so verbleibt
als Nachkommin des Geschlechtes derer von Gareth tatséch-
lich nur Irmegunde von Rabenmund als Tochter Hildelinds
von Rabenmund und Enkelin Samias von Gareth. Alles, was
demnach zu tun bliebe, ist, dal3 die Firstin der darpatischen
Lande den garethischen Thron as Kaiserin fir sich in An-
spruch ndhme, und, bei allen Zwdlfen, niemand wére imstan-
de, ihr nach géttlichem oder derischem Recht dieses Anspruch
zu wehren, item nicht Brin von Gareth, der concludenter
Thronverzicht geleistet hat.

Es ist demnach hinféllig, auf die Gbrige argumentatio des
Collega Bosserossi einzugehen, so erbaulich sie auch zu le-
sen sein mag.

Quod erat demonstrandum.

! Tractatum De Voluntate Et Actionis Deorum, verfaf}t von Praiopold 1.,
BotedesLichtsvon 47 v. H. bis38 v. H., bestétigt durch Edict des Ecclesia
PRAiotis Anno 25 Hal, Bd. VII, S. 3876

2 Fridolf Hafft, Codex Iuris Poenalis Garethicus (Comm.) p. 234 ff.
3 Praiopold I aa0, Bd. | pp 34 ff

4 tatt dller s. K. Hailbronser, Der Zwolfgottliche Staat, S. 340, mit weite-
ren Querverweisen. A.A.: Steyn, lus Deorum, lus Populi (Mindermeinung)

5Svgl. Fn 3aa0
6 Stuernerson, De Imperatoribus, Bd IX, Rn. 223789

7 Tractatum De Voluntate Et Actionibus Deorum, verfait von Praiopold
I1., Bote des Lichts von 47 v. H. bis 38 v. H., bestétigt durch Edict des
Ecclesia PRAiotis Anno 25 Hal, Bd. XII, S. 76

8 Praiopold 11 a0 mit weiteren Querverweisen

Der Sp/lelelader;

Die Adressein Hannover
fur Brett- und Rollenspiele

Gretchenstr. 6
30161 Hannover
DerSpieleladen@t-online.de




Fiir Rondra

Aventurisches Liedgut

Ref. Links, links, vom Glockenturm klingts 1)

Der Feind steht vor den Toren

Rechts, rechts, hort wie er nach Blut lechzt

Doch noch ist nichts verloren

Marsch, zwo, drei, Rondra steht uns bei
Unser Schritt drohnt ihm in den Ohren
Rondra zum Dank die Schwerter zieht blank

Und dann in's Herz ihm bohren

Die Frau von einem anderen

Du hast mich mal wieder in dieser Stimmung
erwischt

Es ist mir schon peinlich, daf3 es dich immer trifft
Du sagst: "So allein wie du bist, wér' ich wohl
auch betriibt,

Hast du denn noch niemals eine Frau geliebt?"

Ich sag: Junge, was meinst du wohl? Wenn dem
SO war

1) Unser schones Mittelreich Wenn ich nie geliebt hétt', wir's nicht halb so
Das ist gar wohl gelungen schwer
Drum kpmmfm von allen Seiten zugleich Es gibt nur die eine fiir mich auf der Welt
Die Neider eingedrungen Die mein Herz ganz und gar gefangen hélt
Ubergang: . . Briicke: Doch so sehr ich sie verehr
Fiir Kaiser und Reich Ich komm' nicht an sie heran
Marschier'n wir im Gleich-
Schritt néher an Ref. Mein Herz schldgt schneller, seh' ich sie auch nur
Den Feind heran an
N%Cht ohne Sinn . Sie hélt mich unwissentlich in ihrem Bann
G}b Dein Leben dahin Es gibt rein gar nichts, was ich machen kann
Fiir Rondra! Sie ist die Frau von einem anderen Mann
Fiir Rondra!
2) Treue Pflichterfiillung ist ihr oberstes Ziel
Ref. Doch von Untergeb'nen verlangt sie niemals
. zuviel
2)  Wer durch uns're Heimat geht Ihr braunes, fast schwarzes Haar umspielt ihr
Soll's Kampfen sich verkneifen hiibsches Gesicht
Denn wer sich mit uns anlegt Und warm leuchten ihre rehbraunen Augen im
Kriegt Priigel ohnegleichen Licht
3) Fr ?udig zieh'n wir in c.lie Schlacht Oder sie funkeln im gerechten Zorn
Wlf kampfe?n, dQ.Ch wir flieh'n nie Geht's gegen Verriter steht sie immer ganz vorn
Nicht vor einer Ubermacht Die achteinhalb Spann fillten manch grof'ren
Nie vor finsterer Magie Feind
Und opfern sich auf fiir einen guten Freund
4) Fiir die Zwolfe und fiir uns
Gilt es das Reich zu schiitzen Briicke; Ref.
Kommt dann ein Mann der schwarzen Kunst
Wird es ihm nicht viel niitzen 3)  Der Goéttin Travia zu freveln lige mir fern
Dazu kommt verschirfend: Ich hab ihn ebenfalls
5) Wir kimpfen gegen Thronrduberei gern
Die Oger und die Orkeg ) VerldBliche Freunde in Gliick und Not sind beide
Jetzt kommt der Bethanier herbei fiir mich
Wir werden's ihm besorgen Doch gibt mir ihr Anblick zusammen stets einen
Text und Melodie: Hesindian von Praiosborn g Stich
Mich zieht's zu ihr hin und zugleich mocht ich
geh'n
Und in fremden Léndern Abenteuer besteh'n
Nach Haus' komm' ich nur mal fiir 'ne kurze Rast
Denn ich wohne viel zu nah an ihrem Palast
Briicke; Ref.

" Text und Melodie: anonym (wohl gewidmet der Baronin
von Greifenberg)
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Aktion Fandom 7, Andere Stimmen

AKTION FANDOM #7

(1) Fanzines (1177 Punkte)
1. (4.) Der Trodox

2. (2.) Stortebekers Logbuch

3. (11.) Thorwal Standard

4. (1.) Ravenhorst

5. (10.) Bosparanisches Blatt

6. (8.) Der Falke

180 Punkte (15,3%)
167 Punkte (14,2%)
134 Punkte (11,4%)
54 Punkte (4,6%)
46 Punkte (3,9%)
36 Punkte (3,1%)
7. (20.) Stortebekers Bordbuch 35 Punkte (3,0%)
8. (-) Schattenwelten 34 Punkte (2,9%)
9. (8.) Schattenklinge (Free-INT) 29 Punkte (2,5%)

(7.) Charon’s Sea
11. (-) Greifenklaue
12. (3.) Elfenwolf

(5.) Nordlénder

14. (15.) Fandom United

15. (-) Aventuria

29 Punkte (2,5%)
25 Punkte (2,1%)
23 Punkte (2,0%)
23 Punkte (2,0%)
18 Punkte (1,5%)
15 Punkte (1,3%)

(2) Fanprodukte (577 Punkte)
. Hannover Spielt!-Becher 58 Punkte (10,1%)
2. Antimaterie-Aufkleber (Erben) 25 Punkte (4,3%)
Legendensénger-Edition 25 Punkte (4,3%)
4. Firstentum Almada 24 Punkte (4,2%)
5. Tarsh-Wars 16 Punkte (2,8%)
6. Der Erpel auf der Troll-Fete 15 Punkte (2,6%)
Shadowrun Artbook 15 Punkte (2,6%)
8. Meisterbrille (Erben) 12 Punkte (2,1%)
Fiirstentum Darpatien 12 Punkte (2,1%)

(3) Spieletreffen (1236 Punkte)

1. (-) NORDCon 155 Punkte (12,5%)

2. (2.) Hannover Spielt! 152 Punkte (12,3%)

3. (6.) Feen Con 121 Punkte (9,8%)

4. (3.) Essener Spielemesse 91 Punkte (7,4%)

5. (1.) Erben-Con (Hamburg) 45 Punkte (3,6%)

6. (6.) RuneQuest-Con 38 Punkte (3,1%)

7. (-) Vech-Con 35 Punkte (2,8%)

8. (-) Katlenburg-Con 34 Punkte (2,8%)

9. (-) Ellwangen-Con 33 Punkte (2,7%)
UNICon Kiel 33 Punkte (2,7%)

(5) Abenteuer (817 Punkte)
1. Borbarad-Kampagne (DSA) 49 Punkte (6,0%)
2. Die sieben Gezeichneten (DSA)48 Punkte (5,9%)
3. Im Auftrag Ihrer Majestit (TS) 28 Punkte (3,4%)
Das Geheimnis des Dr. Lawrence28 Punkte (3,4%)
5. Harlekin (Shadowrun) 25 Punkte (3,0%)
6. Grenzenlose Macht (DSA) 21 Punkte (2,6%)
7. Jahr des Greifen (DSA) 17 Punkte (2,1%)
8. Unsterbliche Gier (DSA) 16 Punkte (2,0%)
9. Coma (WW) 15 Punkte (1,8%)
10. Harlequin’s back (SR) 14 Punkte (1,7%)
Tage des Namenlosen (DSA) 14 Punkte (1,7%)

(6) Spielemagazine (762 Punkte)

1. (2.) WunderWelten 180 Punkte (23,6%)
2. (1.) Aventurischer Bote 106 Punkte (13,9%)
3. (4.) Windgefliister 89 Punkte (11,7%)
4. (7.) Ringbote 59 Punkte (7,7%)
5.(5.) Der Letzte Held 54 Punkte (7,1%)

6. (-) Dragon 31 Punkte (4,1%)
7. (-) Mephisto 30 Punkte (3,9%)
8. (-) Gildenbrief 27 Punkte (3,5%)
9. (-) Inquest 19 Punkte (2,5%)
10. () Tales of The Reaching Moon 17 Punkte (2,2%)
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Im Stortebeckers Logbuch Nr. 14 erschien fol-
gende Rezi iiber unsere Nr. 7:

Zuerst dachte ich, ich hitte beim letzten Einkauf
aus Versehen ein DSA-Supplement mitgenommen?
Doch dann war es der Thorwal-Standard! Dieses
Heft ist so eine Art DSA-Schlaraffenland, denn wer
sich durch die ersten Grief3brei-Seiten gearbeitet hat,
kann sich in Ruhe zuriicklehnen und sich den Kopf
mit Leckerbissen vollschlagen. Der erste Teil ist
im Zeitungsartikel-Stil verfalit und bringt doch
zwischen dem Brei einige Perlen, dennoch mochte
ich ihn nicht weiter wiirdigen. Ist man erstmal si-
cher iiber diese zwolf Seiten hinweg, landet man in
einer aventurischen Region, Darpatien um genau
zu sein, welche sich iiber die nidchsten 75 Seiten
erstreckt. Hier findet sich der dritte Teil des Be-
richtes iber das Haus Rabenmund, der erste Teil
des darpatischen Rechtswesens und der zweite Teil
der Stadtbeschreibung fiir Rommilys, erginzt durch
einige weitere Zeitungsartikel und vollendet durch
ein ziemlich interessantes Abenteuer in jener Stadt.
Dazu werden noch Karten und Stammbdume zum
Herausnehmen geliefert, iibrigens in DIN A 3. Der
Standard ist zwar nicht ganz billig, aber immer noch
fair, insbesondere wenn man schon immer alles tiber
Darpatien wissen wollte. (Krkl)

Ausgabe 7

Die 7. Ausg. von NN enthélt auf 64 A5-Seiten Nachrich-
ten aus Aventurien, Zwolfgottliche Gespriache, News &
Facts aus der Rollenspielszene, eine Kurzgeschichte, ein
Kurzszenario und Regelergénzungen fiir Tharun.
5 DM (inkl. Porto), Abo iiber 4 Ausgaben: 15 DM
Michael Kummer, Tulpenstr. 16, CH-9533 Kirchberg
cocot@bluewin.ch

http://members.xoom.com/cocottfv
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