





VERLAGSLEITUNIG
Mario Truant

Repaktion
EEvie DEmiRrTEL,
DanieL Simon RicHTER,
ALEX SPOHR_

COVERBIiLD
[Marcvus KocH

immemirLustrationen
Boros/Szikszai, MiCcHAEL iAEcKs, MeLanie MAaiEr,
Anja Di PaoLro, Luisa PrReiBLER, Diana RaHFOTH,
VERENA SCHNEIDER, FLORiaN Stitz, SEBastiam WAGHER

UmscHLAGGESTaLTunc
CHRistian Lonsing, RaLF BERSZUCK

GrarHiscHE Konzeption vnp Innensatz
RaLF BERSZUCK

Copyright ©2012 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN
und DERE sind eingetragene Marken.
Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH vorbehalten.

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechtlich geschiitzt.
Der Nachdruck, aus auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung,
Verbreitung und Vervielfiltigung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere die Vervielfiltigung auf photomechanischem,
elektronischem oder dhnlichem Weg, sind nur mit schriftlicher
Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

ISBN978-3-86889-601-5



REpaKkTion
ALEX SPOHR_

IMit BEitTRAGED von

Eevie DEmirTEL, FLORiam Don-ScHavEm, Tima HAGHER,

MMaRrc JEnnEBEN, MAaRiE MONKEMEYER, MARTin SCHmMiDT, ALEX SPOHR,
Tanir SHaikH, JEns ULLRiCH

IMitT BESONDEREM Dank an

[Marco Finbpeisen, Danier [Opemanm, MicHAaeL KeiL, STeran KUPPERS,
MMicHAEL MASBERG, ELias IMovussa, [Tikos PefrRiDis, DanieL Simon RicHTER,
CHRistianE SCHmiDT, [URGEN SUBERG, STEFAT UNTEREGGER, |OHATITIES VOTI VACATIO
sowik jupitH vnp CHRistian Voct.

Eine DSA-SPiELHILFE



il’[HAL’I‘

Vorwort 5
Der Adlerorden
Die Beilunker Reiter 13
Der Derwischorden 19
Der Druidenzirkel der Rabenbriider 26
Die Elfensippe Morgentau 31
Die Gauklertruppe Bunte Schar 37
Der Orden des Heiligen Golgari 42
Hadjinim-Orden
Die Hadjinim .c.ceceeeinencneninincnerinrreeeeieieeicrenenecacenes
Die Beni Uchakani .c.cococeeeevevenenininenineneieececccccccenen
Die Tarisharim ....cccccoevevevennnennnrreeeeeeeeeeeeeeenes
Die AI'Drakorhim .....ccccoevnnnninnineieecceccceciceenes
Die Sahabiyat al’Qamar
Die Havena Bullen
Der Orden des Heiligen Hiiters 78
Die Hylailer Sees6ldner 84
Die qabalotischen Ilaristen 90
Die Kaiserlich-Garethische Informationsagentur ............ 96
Die Kor-Knaben 107
Der Orden zur Sanften Ruhe 112
Die Nachtwinde 118
Der Orden der Heiligen Noiona 123
Die Pfeile des Lichts 129
Piraten der aventurischen Ozeane 137

Die Dimonenblut .......cceveveeviecieveneieeeeienns 138
Der Schwarze Albernier ......cooeeveeveeeerieeneneeceeeseeeene 140
Die Salzwasserspucker von Hjaeringsfjord .................. 143
Der Bund des Roten Salamanders 146
Der Orden der Sibeltinzer 153
Die Zahori-Sippe der Espadins 159
Werte 165

Index 172




VoORwWORT

Magische Orden, verborgene Zirkel, geheime Biinde — Wi-
dersacher und Gegner, mit denen es jede aventurische Hel-
dengruppe irgendwann einmal im Laufe ihrer Karriere zu
tun haben werden.

Doch nicht alle Organisationen sind konspirative Gesell-
schaften, die lediglich als Feinde und Schwertfutter (oder
Ignifaxius-Brennmaterial) taugen.

Geweihte Orden und arkane Zirkel kénnen auch Verbiindete
der Helden sein — oder ein Abenteurer ist gar selbst Ordens-
mitglied und erlebt im Auftrag seines Ordensoberen Aben-
teuer abseits ihrer Klostermauern.

Auf gemeinsamen Pfaden hat es sich zur Aufgabe gemacht,
Thnen eine grofe und vielfiltige Auswahl von Orden und
anderen Gemeinschaften zu prisentieren. Dabei sollen ei-
nige alte und bekannte Biindnisse beschrieben werden, aber
auch Gruppen, die bislang wenig Aufmerksamkeit genossen
haben. Meist waren viele Informationen verteilt auf eine gro-
Be Zahl von Werken, sodass es fiir den Meister nicht immer
einfach, sofort mehr iiber eine Organisation herauszufinden,
wenn er Informationen tiber sie bendtigte. Doch hier finden
Sie nun alles Wissenswerte gebiindelt und auf einen Blick.
So konnen Sie mehr iiber die schweigsamen Golgariten und
den ekstatischen Orden der Sibeltinzer lesen, ebenso wie
iiber die berithmten Pfeile des Lichts oder die legendiren
Beilunker Reiter.

Wie auch schon in dem Vorgingerband Verschworene Gemein-
schaften, werden sowohl Geschichte, als auch Struktur, Aufbau,
Ziele und Motivation der Organisation behandelt. Dabei wird
ein besonderes Augenmerk auf den Spielnutzen gelegt. Die Or-
ganisationen konnen dabei sowohl als antagonistische Gruppie-
rung, wie auch als Freunde der Helden auftreten. Auch wird der
Frage nachgegangen, wie ein Held Mitglied bei einer solchen
Gruppe werden kann und worauf er dabei zu achten hat.

Im Anhang dieses Bandes finden sie dariiberhinaus auch noch
einige Wiirfeltabellen, mit denen Sie ohne groBe Vorberei-
tungszeit eine eigene Organisation selbst erstellen konnen.

Es bleibt mir schlussendlich nicht viel mehr zu tun, als Thnen
viel Spal} beim Lesen zu wiinschen. Ich hoffe, dass ihnen die
Lektiire hunderte von nandusgefilligen Ideen einbringt und
sie ihren Nutzen hat.

Steinfischbach, an einem wunderschonen Frithlingsmorgen 2012
Alex Spohr
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DER ADLERORDEI
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»Mit der dauerhafien Sicherung und Wahrung des nimmer
endenden Ruhmes und Einflusses des Hauses Firdayon soll
fortan der Orden vom Goldenen Adler betraut werden. In der
Vergangenheit bewiesen seine Manner und Frauen ihre Treue
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gum Haus Firdayon, auf dass sie nun und fortwihrend den
goldenen Adler auf ihrem Riicken tragen diirfen. Die Man-
nen und Frauen agieren von nun an im gesamten Reiche in
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Unserem Namen und tragen dafiir Sorge, dass den Gottern
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untreue Seelen Unserem Hause keinen Schaden zufiigen
konnen. Derartige Siinder werden in die Tiefen von Burg

o

Naumstein gebracht, welche wir in Unserer Grof3ziigigkeit
dem Orden vom Goldenen Adler als Hauptsitz iiberlassen.«
—aus der Griindungsurkunde des Ordens

vom Goldenen Adler, 769 BF

,,
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KurzcHARAKTERISTIK

Der Orden vom Goldenen Adler ist der Hausorden des Kai-
serhauses Firdayon. Zwischenzeitlich zum Staatsorden des
gesamten Lieblichen Feldes ausgebaut und mit besonderen
Rechten ausgestattet, ist der Orden derweil zu seinen Wur-
zeln zuriickgefithrt worden. Inzwischen agieren die Adler-
ritter wieder ausschlieBlich als Schwertarm des Hauses Fir-
dayon. In dieser Funktion gehen sie gegen Verschwérungen
vor und wachen tiber das kaiserliche Krongefingnis in Burg
Naumstein.

Gebriuchlicher Name: Adlerritter

Wappen: goldener Adler auf Blau

Wahlspruch: keiner (Der Verzicht auf einen Wahl-
spruch ist auf die Zeit als Verschwérer zuriickzufiih-
ren.)

Herkunft: Horasreich, Griindungsdatum 769 BF
Personlichkeiten: Amaldo Ravendoza (*977 BF, Mar-
schall), Mercusia von Firdayon-Striazirro (*982 BF,

Kastellanin von Burg Naumstein), Targe von Oberfels
(*979 BEF, erfahrener Adlerritter), Refano ya Torcesti
(*937 BF, GroBkomtur)

Personen der Historie: Dettmar von Vinsalt (K6nig
zwischen 769-800 BF, Ordensgriinder und erster Grof3-
meister)

Beziehungen: schr groB (im Horasreich, in anderen
Lindern geringer)

Finanzkraft: ansehnlich (im Bedarfsfall durch das Kai-
serhaus grof3)

Zitat: Wir schiitzen die Mitglieder des Hauses Firdayon
mit unserem Leben und bewahren sie vor allem Ubel.*
—Amaldo Ravendoza, 1035 BF

Niederlassung: Burg Naumstein (bei Vinsalt)
Besonderheiten: Der Orden besitzt zahlreiche Waffen
und Gegenstiinde sowie einige magische Artefakte aus
der Ordensvergangenheit.

GroBe: rund 100

GESCHIicHTE

Die Vergangenheit des Ordens vom Goldenen Adler reicht
bis in die Tage des Unabhingigkeitskampfes gegen das Neue
Reich zuriick. In jener Zeit setzte sich der dem Haus Firda-
yon nahestehende Verschworerkreis der Gelben Hand beson-
ders intensiv fiir den Kampf gegen das Mittelreich ein. Da
die Mitglieder des inneren Kreises fast alle Verschworer gegen
das Neue Reich von Angesicht zu Angesicht kannten, und
eine Gefangennahme daher hitte fatal enden kénnen, wurde
ein aufwindiger Schutz gegen arkane Verhérmethoden er-
sonnen, der noch heute praktiziert wird. 769 BF erhob Ko-
nig Dettmar von Vinsalt den Verschworerkreis zum Hausor-
den der Firdayons und benannte ihn in Orden vom Goldenen
Adler um. Das ranghdchste Mitglied ist der Grofimeister des

Ordens, welcher stets das Oberhaupt des Hauses Firdayon
ist. Seinen Hauptsitz hatte der Kreis der Verschworer in Burg
Naumstein, die nach dem Untergang der Theaterritter in den
Besitz der Firdayon tberging. Seit der Umwandlung der Ver-
schworer diente die Burg als Sitz des Adlerordens. Von da an
kiimmerte sich dieser nicht mehr nur um die Sicherheit der
Firdayons, sondern ging tatkriftig gegen Intrigen und Ver-
schworungen vor, deren Opfer Familienmitglieder oder gar
das ganze Haus werden sollten.

Unter der Regentschaft von Amene III., die als Amene die
Grofse in die Geschichte eingehen sollte, stieg der Hausorden
zum Horaskaiserlichen Staats-Orden vom Goldenen Adler auf.
Amene III. wollte die Effizienz der Verwaltung erhéhen und



gleichzeitig fiir ein sicheres Horasreich sorgen. Aus diesem
Grund konzentrierte sie die Kontrolle iber simtliche Verwal-
tungsvorginge in ihrem Hausorden, der ihr treu ergeben war.
Neben der Verfolgung und Verurteilung von Verbrechern und
Staatsfeinden oblag dem Orden nun auch die Verwaltung al-
ler Lindereien der Horasdomiine. Beinahe in jeder gréBeren
Stadt unterhielt der Orden eine Dependance. Auch als Staats-
Orden enttiuschte er das Haus Firdayon nicht, doch wurde
der Adlerorden immer gréBer und auch unibersichtlicher.
Die zahllosen Directionen, Commissionen und Secreteriate
sorgten schnell dafiir, dass in manchen Fillen die linke Hand
nicht wusste, was die rechte tat und umgekehrt. Durch die
schiere Aufgabenvielfalt konnten trotz eines hohen Personal-
apparates nicht immer alle Aufgaben so gelést werden, wie es
die Kaiserin gerne geschen hitte.

Im liebfeldischen Thronfolgekrieg (1028-1030 BF), der
nach dem Tod Kaiserin Amenes ausbrach, war der Orden
vom Goldenen Adler an vielen Stellen aktiv: Auf Geheil3
des damaligen Staats-Ministers und Erzwissensbewahrer
Abelmir von Marvinko verhafteten Ordensmitglieder Mar-
schall Folnor Sirensteen unter dem Verdacht des Hochverrats.
In den zahllosen Geplinkeln starben viele Adlerritter, andere
wurden vielfach verwundet. So erging es auch dem Ordens-
marschall Comto Ravendoza, der sogar von Verschworern in
einen Hinterhalt gelockt und eingekerkert wurde. Seine
Freiheit erlangte er durch die Hilfe tapferer Abenteurer
wieder. Wihrend der sich ausbreitenden Unruhen be-
miihte sich der Adlerorden, die Ordnung vor allem in
Vinsalt aufrecht zu halten. Mit dem Ausmal} der Zwi-
schenfille war er in der allgemeinen Hektik tiberfordert,
zudem weigerte sich selbst der unnachgiebige Ordens-
marschall, mit dem Schwert gegen Biirger vorzugehen,
solange diese keinen Aufstand wagten oder pliinderten.

DeErR ORDEN VvOm
GOLDENDEND ADLER HEVUTE

Die Umwilzungen im Horasreich mitsamt den verdnderten
Machtverhiltnissen fithrten dazu, dass eine derart zentrali-
sierte Organisation wie der Horaskaiserlichen Staats-Orden
vom Goldenen Adler nicht mehr aufrecht zu erhalten war. Zu-
dem hatten die Ereignisse dem Kaiserhaus mehr als deutlich
gemacht, welche Bedeutung ein bis in den Tod loyaler Haus-
orden in unruhigen Krisenzeiten bedeuten kann. Aus diesem
Grund wurde der einstige Staats-Orden aufgeldst und wieder
auf sein einstiges Mal zuriickgefiihrt, und viele seine Aufga-
ben anderen Trigern zugewiesen.

Im neuen Michtesystem des Horasreich ist der Orden vom
Goldenen Adler fiir das Kaiserhaus eine Konstante beziig-
lich seiner Machtsicherung, fiir Kritiker hingegen ein unbe-
rechenbares Machtinstrument des Horas. Die Verkleinerung
erhéhte sogar die Effektivitit des Ordens, da dieser sich nun
wieder seiner eigentlichen Aufgabe widmen kann und an kei-
ne biirokratischen Hindernisse gebunden ist.

Der Hauptsitz ist nach wie vor Burg Naumstein, die rund
25 Meilen nérdlich von Vinsalt am 6stlichen Yaquirufer ge-
legen ist.

Seinem Verstindnis nach gilt die Treue des Adlerordens zu-
erst dem Horas als Person, dann der Krone und erst dann
dem Reich. Den Adlerrittern ist wichtig, dass sich der Ho-
ras vor allen anderen Belangen zu allererst fiir die Sache der



Firdayons und die Stirke des Lieblichen Feldes einsetzt. Aus
diesem Grund zeigen sie eine stete Prisenz am Hofe des
jungen Horas, um ihn an seine Pflichten als Oberhaupt des
Hauses Firdayon und als Kénig von Vinsalt zu erinnern.

FEinpE vipD VERBUNDETE

Als Hausorden des Kaiserhauses Firdayon ist selbiges der
engste und auch machtvollste Verbiindete des Ordens. Mehr
als einmal hielt bereits ein Kaiser seine schiitzende Hand
iber die Adlerritter, oder legitimierte ihre Handlungen im
Nachhinein gegeniiber dem Adel oder dem Kronkonvent.
Dabei sind sich die Ordensmitglieder stets bewusst, dass ihr
Handeln auf den Horas zuriickfallen kann. Um Kritikern
keinen Anlass zu geben, geht der Adlerorden deshalb kein
unnétiges Risiko ein oder wigt es vorher mit Bedacht ab.
Enge Kontakte pflegt der Orden vom Goldenen Adler zu
den Horchern, dem Spitzeldienst des Comto Geheimsie-
gelbewahrers. Sie sind es, die oftmals den entscheidenden
Hinweis geben oder Beweise sammeln, die das Eingreifen
des Ordens erst ermdglichen. Besonders vorsichtig ist man,
wenn der Hochadel involviert sein kénnte, um Schaden fiir
den Horas im Falle einer ungerechtfertigten Verfolgung zu
vermeiden.

Von Rivalitit ist das Verhiltnis zur Vinsalter Connetablia
Criminalis Capitale (siche Gemeinschaften 39) geprigt. Der
Orden schitzt die Effektivitit der Visitatoren, anderseits
fallen seiner Ansicht nach alle Fille von Hochverrat oder
anderen Verbrechen, die das Kaiserhaus betreffen, in den
Zustindigkeitsbereich der Adlerritter. NaturgemiB teilt die
Connetablia Criminalis Capitale diese Einschitzung nicht,
aber bislang konnten sich ihr Commandant und der Mar-
schall immer einigen. Ist die Sicherheit des Kaiserhauses
oder die des Reiches bedroht, arbeiten die beiden Organi-
sationen zusammen, was allerdings in der Vergangenheit
bislang sehr selten vorkam.

Die Stadigarden stehen dem Orden vom Goldenen Adler
zwiespiltig gegeniiber. Einerseits genieBt er eine hohe Re-
putation, anderseits fiihlen sich viele Garden von den Or-
densangehorigen tibergangen, wenn der Adlerorden mit
einem Edikt des Comto Geheimsiegelbewahrers Gefangene
einfach in das Krongefingnis bringt oder — ohne um Er-
laubnis zu bitten — innerhalb der Stadtmauern aktiv wird.
Ebenfalls sehr kritisch bedugt der horasische Adel den Haus-
orden der Firdayons. Im Falle einer Bedrohung geht der
Adlerorden rigide gegen Adlige vor, und er ist auch fiir die
hochnotpeinlichen Verhére zustindig und fiihrt die entspre-
chenden Strafen im Inneren von Burg Naumstein aus. Wih-
rend die verbiindeten Adelshiuser dem Orden freundschaft-
lich gegentiberstehen, verstummen schnell die Gespriche der
Angehérigen anderer Hiuser, so sich ihnen ein erkennbares
Ordensmitglied nihert. Als Machtinstrument, dessen Kon-
trolle alleine dem Horas obliegt, ist der Orden auch fiir den
Kronkonvent nicht unproblematisch. Anderseits erkennt er
den Nutzen der Vereinigung an, und solange dieser zum
Wohle des Horasreich handelt und nicht zur Unterdriickung
dient, spricht sich die Stindeversammlung nicht offen gegen
den Orden aus.

Das Verhiltnis zum Horaskaiserlichen Hausorden vom Heili-
gen Bluze ist seit jeher gespannt. Seine Eskorten fiir den Ho-
ras bzw. Mitglieder der kaiserlichen Familie und die versuchte
Einflussnahme auf den amtierenden Horas sind den Adlerit-
tern ein Dorn in Auge. Konflikte zwischen den beiden Orden
wurden und werden noch immer gerne in Duellen ausgetra-
gen, auch wenn diese auf Wunsch des Horas eigentlich nicht
mehr stattfinden sollen. Nicht minder skeptisch stehen die
Adlerritter der noch jungen Ritterschaft des Roten Drachen
gegeniiber. Die Famerlorianer wollen den Horas ebenfalls be-
schiitzen, sehen sie in ihm doch den kommenden ,Drachen
des Kriegs’. Letztlich hat der Orden vom Goldenen Adler
Vorbehalte gegen all jene Orden und Personen, die sich in der
Nihe des Kaisers bewegen und versuchen, auf ihn Einfluss
auszuiiben. Lediglich den sakrosankten Ucuriaten steht man
angesichts ihrer Unparteilichkeit neutral gegeniiber.

Das einfache Volk bewundert und fiirchtet die Adlerritter
gleichermaBen. Das durchaus imposante Auftreten der Or-
densmitglieder in ihren Wappenrécken und den weiten Min-
teln sowie ihr Wirken fiir den Horas machen sie beim Volk
beliebt, ihr unnachgiebiges Vorgehen und schon alleine Burg
Naumstein sorgen fiir allerlei Geriichte, die einfache Bauern
erzittern lassen.

Die erklirten Todfeinde des Ordens sind Verschworer gegen
das Haus Firdayon und das Horasreich sowie die Anhinger
des Namenlosen, wobei letztere iiblicherweise schnell zu Bo-
ron geschickt werden. Bet Verschwoérern achtet der Orden
durchaus die Rechte des Nieder- und Hochadels, wobei auch
ihnen im Fall der Fille ein Aufenthalt in den Verliesen von
Burg Naumstein nicht erspart bleibt.

Der Anhingerschaft des Gottes ohne Namen billigt der Oden
vom Goldenen Adler derartige Rechte nicht zu. Uberfiihrte
Anhinger finden entweder ein schnelles Ende oder werden
zunichst einer hochnotpeinlichen Befragung unterzogen,
meist in der Gegenwart eines Magiers sowie Geweihten des
Praios.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnDp SYmMBOLE

Die Ordensmitglieder sind leicht zu erkennen, immerhin
steht hinter thnen die Macht des Kaiserhauses. Unabhingig
thres Zirkels kleiden sie sich in einen blau-gold gevierten
Wappenrock, auf dem versetzt ein gold-blau gevierter Adler
kunstvoll eingestickt ist. Dartiber tragen sie weite, wallende
Mintel aus blauem Tuch.

Auf diesen ist in die linke Brust in goldenem, silbernem und
rotem Garn das Himmelsrund zur Verdeutlichung der All-
macht des Horas und der bosparanischen Kaiser gestickt. In
das Himmelsrund sind die Worte Fiir Horas und das Reich
eingewirkt, rote und goldene Schleifen befestigen den schwe-
ren Mantel auf der Schulter, auf dem Riicken prangt golden
schillernd der Adler des Horasreiches.

Die Ringe des Ordens lassen sich leicht an der Linge ihrer
Mintel ablesen: Im 4. Zirkel reichen diese bis zur Hiifte, im 3.
bis zu den Knien, die Mintel der inneren Zirkel sind kérper-
lang. Die Borden der Mintel der GroBkomture sind zudem
mit Fiden aus goldenem Garn durchwirkt. Auf dem Mantel



des Marschalls umkrinzt noch Praios’ glinzende Sonnenglo-
riole den majestitischen Horasadler. Als Kopfbedeckung tra-
gen die meisten Ordensmitglieder breitkrempige Hiite,
in die hiufig groBe Federn eingesteckt sind.

Die bevorzugten Waffen sind entweder das

Schwert, das Rapier oder der Degen,

letztere werden oftmals mit der Link-

hand kombiniert. Ordensmitglieder,

die den Umgang mit dem Andert-

halbhinder oder dem Bastardschwert

beherrschen, fiihren eine solche Waffe

ebenfalls bei sich. Dariiber hinaus sind

die Ordenskidmpfer mit einer Armbrust

bewaffnet, viele noch mit einer Balestri-

na. Verdiente Mitglieder erhalten eine der

moderneren Balestras.

Je nach Einsatz tragen die Adlerritter un-

ter dem Wappenrock einen Gambeson, aber

auch Kiirasse sowie Kettenwesten sind weit ver-
breitet, im Ernstfall werden auch horasische Rei-
terharnische getragen oder die normale Ristung um
Kniekacheln und Beinschienen erginzt.

Die OrRpEnstatfowiervnG

Die Mitglieder des Inneren und des Innersten Zirkels
sowie der Marschall und die Kastellanin tragen auf
threm linken Unterarm eine Adlertitowierung. Die-
se wird mit einer Zaubertinte gestochen, in der ein
mehrfacher PSYCHOSTABILIS gespeichert ist. Eine
Ladung wird durch auf den Geist des Trigers wirken-
de Spriiche ausgelést und erhoht die Magieresistenz
fiir eine Stunde um +16 (+18 gegen Hellsicht, Herr-
schaft, Einfluss und Verstindigung). Die in den Hautbil-
dern gespeicherten Zauber werden alljihrlich in einer
feierlichen Zeremonie auf Burg Naumstein erncuert.
So soll sichergestellt werden, dass die Geheimnisse
des Ordens, die nicht selten gleichbedeutend mit Ge-
heimnissen des Kaiserhauses oder der hohen Politik
sind, nicht an AuBenstehende gelangen.

STRUKTUR_

Nach der Riickfithrung als Hausorden wurde auch seine ur-
spriingliche Struktur wieder ins Leben gerufen: An der Spit-
ze steht als Grofimeister das Oberhaupt des Hauses Firdayon.
Ihn vertritt der Comto Geheimsiegelbewahrer als Marschall,
der sich um die tiglichen Ordensangelegenheiten kiimmert.
Der Marschall ernennt die Kastellanin, die tber die einzige
Ordensniederlassung in Burg Naumstein und somit auch
iiber das Krongefingnis wacht.

Die Mitglieder des Ordens sind in vier Zirkel unterteilt. Auch
wenn der Volksmund die Ordensmitglieder Adlerritter nennt,
so bekleiden doch lingst nicht alle diesen Rang: Den Aufers-
ten Zirkel (4. Zirkel) bilden die Knappen. Er ist der einzige

Zirkel, dessen Zugang auch Angehdorigen des einfachen Vol-
kes, dem Popoli, offensteht. Der nichste Zirkel ist der Au-
Sere (3. Zirkel). Ab diesem Rang werden Mitglieder zu
Rittern erhoben, die zudem nicht im dauerhaften
Dienst des Ordens stehen. Stattdessen ge-
hen sie weiterhin ithrem bisherigen Le-
ben nach, auch wenn es Ausnahmen
gibt, die sich komplett dem Orden
verschreiben. Bei Bedarf haben sie
jedoch dem Orden unverziiglich zur
Verfugung zu stehen. Thre Loyalitit
belegen die Mitglieder der duBeren
Zirkel durch einen Treueschwur,
der nicht selten im Beisein eines Ge-
weihten geleistet wird. Mitglieder der
inneren Zirkel legen gar einen echten
EIDSEGEN (WG 251) ab.
Vollstindig im Ordensdienst stehen nur
die Angehérigen der inneren Zirkel. Dem
Inneren (2. Zirkel) gehéren die Komture an,
wihrend die wenigen Grofkomture den Inneresten
Zirkel (1. Zirkel) bilden. Die inneren Zirkel erhalten
eine Aufwandsentschidigung fiir ihren Dienst aus der Kas-
se des Ordens und kénnen ein durchaus angenehmes Leben
fithren, wenn sie nicht gerade aktiv im Dienst sind — was sel-
ten vorkommt.
Fiir eine Aufnahme in den Orden kann man sich nicht be-
werben — man muss sie sich verdienen. Trotz aller politi-
schen Intrigen und Gefilligkeiten, die im Horasreich an der
Tagesordnung sind, liegt die Entscheidung tiber die endgiil-
tige Aufnahme allein in den Hinden des Marschalls, der
sich kaum unter Druck setzen oder beeinflussen lisst. Fiir
den Marschall zdhlt die Tat mehr als jedes Wort, bekundet
letzteres nur Absichten, wihrend der wahrlich Tapfere han-
delt.
Somitistes nicht verwunderlich, dass die dufleren Ringe auch
gerne an verdiente Recken verlichen werden, so sich diese um
das Kaiserhaus oder das Horasreich verdient gemacht haben.
Zudem werden sie als Ordensmitglieder zur Verschwiegen-
heit verpflichtet, sodass unliebsame oder geheime Informati-
onen nicht an fremde Ohren gelangen kénnen.
Derzeit besteht der Orden vom Goldenen Adler aus dem
GroBmeister, der Kastellanin, fiinf GroSkomturen, zehn
Komturen, 35 Rittern und 45 Knappen.

ORDENOSLEBEII

Das Ordensleben unterscheidet sich mafBigeblich danach,
welchem Zirkel man angehért. Wihrend die duBeren Zir-
kel nur im Bedarfsfall einberufen werden, dienen die inne-
ren Zirkel dauerhaft dem Orden. Neben der Bewachung
von Burg Naumstein, und somit des Geheimsiegels und des
kaiserlichen Krongefingnisses, ist immer eine Abteilung von
Ordensmitglieder am Hofe des Horas in Sangreal prisent,
um tber den Herrscher zu wachen und die anderen Verei-
nigungen, die Einfluss auf ihn ausiiben wollen, im Auge zu
behalten. Der Abordnung in Sangreal steht iiblicherweise ein
Komtur oder GroBkomtur vor, sofern der Marschall ander-
weitig auf Reisen ist.



Die Dienstzeit der Adlerritter ist in der Regel lebenslang, auch
wenn Mitglieder auf eigenen Wunsch durchaus aus dem Or-
den ausscheiden kénnen. Die geschlossenen Freundschaften
sowie der enge Verbund innerhalb des Ordens machen derar-
tige Austritte aber zu einer raren Ausnahme.

ORDENSSCHATZE

Im Laufe der Zeit hat der Orden fiir seine ruhmreichen Taten
viele Artefakte und Reliquien ge- und verlichen bekommen.
Die meisten stammen aus den Schatzkammern des horasischen
Kaiserhauses, andere haben die Ordensmitglieder wihrend
threr Einsitze erworben oder sichergestellt. Auch wenn er thn
bestidndig bei sich fiihrt, so erblicken doch nur wenige den ad-
lerschwingengekronten Marschallsstab. Geschmiedet aus Gold,
verziert mit Elfenbein und Bernstein und besetzt mit Rubinen
und Smaragden, ist sein materieller Wert kaum zu schitzen.
Neben dem reprisentativen Zweck soll er tiberdies verzaubert
sein. Zu 6ffentlichen Festivititen giirtet sich der Ordensmar-
schall zudem mit dem prichtigen Zeremonialschwert Konig
Dettmars, der einst den Adlerorden als Hausorden der Fir-
dayon ins Leben rief. Das Langschwert ist fiir sein Alter
hervorragend gepflegt, auch wenn sich Satinavs Wirken
langsam in der Festigkeit der Klinge bemerkbar macht.

W as DEONKT/DENKEN ... UBER DEII
ORDEN vont GOLDENEN ADLER_

Das Haus Firdayon: ,Sie sind Unsere treuesten Recken, die
téiber Unsere Sicherheit und die des Reiches wachen. Sicherlich
steht Unsere Sicherheit bei ihnen an erster Stelle, doch sind Wir
nicht auch das Reich?*

Die Anhinger des Namenlosen: ,Es ist nur eine Frage der
Zett, bis sie thre blinde Loyalitit in die Irre fiihrt. Neid und
Missgunst sind weit verbreitet, sodass es nur eine Frage der Zeit
ist, bis wir den Orden unterwandert haben und dann haben
wir freien Zugang zum Horas. Er wire ja auch nicht das erste
Familienmitglied, das durch unsere Hand sein Ende findet!“

Volkes Stimme: ,,Der Marschall ist ein harter Hund. Der hat
schon mehr als einen Aufstand niederschlagen lassen. Aber
man ergdhlt sich, er sein ein gerechter Mann, der iiber den Ho-
ras wacht. Dennoch méochte ich dem nicht begegnen.

Was DEnKT pER ORDEN
vom GOLDEOEND ADLER UBER....

Die Familie Firdayon: ,Es ist das einzige und wahre Kaiser-
haus des Horasreiches, und als solches werden wir es beschiit-
zen und fiir seine Existenz biirgen. Wehe all jenen, die sich am
Kaiserhaus vergehen wollen!*

Diener des Namenlosen: ,Verblendete Seelen, die auf keinerlei
Gnade von uns hoffen diirfen. Jedem dieser raudigen Hunde
werden wir personlich eine eiserne Krone an den Schidel na-
geln oder sie kurzerhand zu Boron schicken!

Das einfache Volk: ,Solange es dem Horas den Respekt zollt,
den er und das Haus Firdayon verdient haben, hat es von uns
nichts zu befiirchten. Alle anderen sollten sich hiiten!

BEDEUVTENDE IMIiTGLIEDER

In den Reihen des Ordens vom Goldenen Adler sind zahlreiche
verdiente Streiter fiir das Kaiserhaus des Lieblichen Feldes
zu finden. Besonders erwihnenswert sind die folgenden Mit-
glieder des Ordens:

©» Amaldo Ravendoza: Der Comto Geheimsiegelbewahrer
und Marschall vom Orden vom Goldenen Adler (¥*977 BF,
klein, drahtig, hochintelligent) wird von seinen Freunden ge-
schitzt und von seinen Feinden gefiirchtet. Mehr Informatio-
nen zum Herrn von Yaquirkuppen finden Sie in Horas 98.
@ Mercusia von Firdayon-Striazirro: Die Kastellanin von
Burg Naumstein (¥982 BEF, hochgewachsen, herausragendes
Aussehen, schweigsam, braune, von grauen Strihnen durch-
zogene Lockenpracht) erscheint mit ihrem ebenmifBigen Ge-
sicht und den haselnussbraunen Augen zunichst gar nicht wie
eine Kriegerin. Dennoch ist die hochgewachsene Frau eine
Meisterin mit dem Zweihinder, die Thresgleichen sucht. Thren
linken Unterarm ziert das Hautbild eines Adlers mit Schwer-
tern in den Krallen. Die Kastellanin war schon immer eine ver-
schwiegene, in sich gekehrte Person — ein Wesenszug, der sich
durch den Duelltod ihres Bruders nur noch verstirkte. Gera-
de diese Verschlossenheit, gepaart mit ihrem Flei} und ihren
Fihigkeiten, macht sie zur vollkommenen Geheimnistrigerin
der Burg und zu einer engen Vertrauten des Marschalls. Insge-
heim sucht Mercusia nach dem Duellgegner ihres Bruders und
hofft, diesen einst im Duell stellen zu kénnen.



@ Targe von Oberfels: Der erfahrene Kimpe (*979 BE,
ergraute Schlifen, offen und direkt, meisterlicher Schwert-
kimpfer) gehért dem AuBeren Zirkel an. Als langjihriger
Kampf- und Weggefihrte des Ordensmarschalls schitzt
dieser nicht nur den Schwertarm Targes, sondern auch den
Ratschlag des Adlerritters, der nie Ambitionen hatte, weiter
in der Ordenshierarchie aufzusteigen. Im Laufe der Jahre be-
wies Targe dem Orden immer wieder seinen Nutzen, so dass
thm der Ordensmarschall die Bewachung des kaiserlichen
Geheimsiegels anvertraut, wenn er auf Reisen ist.

@ Refano ya Torcesti: Kaum jemand kennt so viele Geheim-
nisse des Ordens wie der halbelfische GroBkomtur (¥*937 BF,
gutaussehend, altersresistent, gebildet, pflichtbewusst). Um
seine Person ranken sich zahlreiche Geriichte, was nicht zu-
letzt an seiner langen Zugehérigkeit zum Orden liegt. Uber
seine Titigkeiten ist nur wenig bekannt, auBer dass er regel-
mibBig in der Gegenwart Amenes geschen wurde und oft am
Hof des jungen Horas anzutreffen ist. Wihrend die Hofda-
men seiner holdseligen Art erliegen, eilt ihm der Ruf] einer
der gefiirchtetsten Degenfechter des Lieblichen Feldes zu
sein, voraus.

DeErR ORDEND vom
GOLDENEND ADLER im SPIiEL

Der Orden vom Goldenen Adler kann den Helden unter drei
Aspekten begegnen: als Mitglieder, Verbiindete oder Gegner.

HeLpEn imm ORDED
vom GOLDEODEND ADLER_

Der Orden vom Goldenen Adler bietet Helden eine willkom-
mene Mdglichkeit, fiir das Kaiserhaus des Horasreichs zu
streiten und gleichzeitig das gewohnte Heldenleben weiter-
fithren zu kénnen. Als Mitglieder des AuBersten oder Aufe-
ren Zirkels ist es thnen weiterhin gestattet durch Aventurien
zu zichen. Sie miissen im Bedarfsfall lediglich dem Ruf des
Marschalls Folge leisten und ihm zur Hilfe eilen.

Es versteht sich von selbst, dass ein Held im Adlerorden eine
besondere Loyalitit zum Horas und dem Reich haben soll-
te. Auch sollte der Ruf des Ordens nicht unter den weiteren
Abenteuern des Gliicksritters leiden: Wer mit dem Ordens-
mantel in fremden Reichen oder gar im Horasreich negativ
auffillt, dessen Ende der Mitgliedschaft im Orden ist abseh-
bar. Im schlimmsten Falle drohen gar die Verliese von Burg
Naumstein.

DER ORDEN vOom

GOLDENEN ADLER ALS VERBUNDETER

Die Zusammenarbeit mit dem Orden gestaltet sich tber-
raschend unkompliziert. Renommierten Helden wird ein
nicht unerhebliches Maf} an Vertrauen entgegen gebracht
— allerdings erst nach einer Uberpriifung. Diese kann subtil
auf magischem Weg erfolgen oder aber die Horcher erkun-
den sich im Auftrag des Marschalls iiber die neuen Verbiin-
deten.

Eimn ORDEnSmMiTGLIED im SPIEL

Die regeltechnische Basis fir ein Ordensmitglied
ist weit gestreut. Fir einen kimpfenden Adlerritter
kommen beinahe alle kimpfenden Professionen in
Frage, solange diese die Anforderungen des Ordens
erfiillen. Besonders bieten sich Séldner und Sol-
daten an, bei Rittern, Kriegern und Kadetten ist es
letztlich eine Frage der Loyalitidt. Daneben kann fast
jeder andere Beruf ausgeiibt werden, lediglich exo-
tische Professionen (und auch Rassen) oder solche,
die gesellschaftlich wenig eingebunden sind, werden
es schwerer haben.

Da eine Aufnahme in den Orden nur nach einer
wahrlich heldenhaften Tat erfolgen kann, kénnen
Startcharaktere keine Mitgliedschaft im Orden er-
halten.

Natiirlich wird ein Mitglied vom Orden des Golde-
nen Adlers nicht in einer Heldengruppe umbherreisen,
in der sich Personen befinden, die im Horasreich Ge-
sucht werden oder einen Schlechten Ruf besitzen.

Die Mitgliedschaft im Orden vom Goldenen Adler
bietet folgende Boni auf den Sozialstatus (zumindest
im Horasreich): Knappen keine, Ritter +1, Komtur
+2, GroBkomtur +3.

Beweisen sich die Helden im Einsatz (dies muss nicht im-
mer der Kampf sein), werden sie von den Ordensmitglie-
dern akzeptiert und kénnen sogar schnell Freundschaften
schlieBen. Bei aller Offenheit achten die Adlerritter streng
darauf] dass den Helden keine Ordensgeheimnisse oder an-
dere Heimlichkeiten zu Ohren kommen, die sie nicht wis-
sen sollen.

Hinter der vermeintlichen Offenherzigkeit des Ordens ge-
geniiber reisenden Abenteuern, die dem Orden helfend zur
Seite stehen, verbirgt sich natiirlich auch das Interesse, mehr
iiber die Abenteurer und ihren Hintergrund bzw. ihre Erleb-
nisse zu erfahren.

DER ORDEN vOom

GoOLDENEN ADLER ALS GEGOER_

Staatsfeinde, Verschwérer und Feinde des Kaiserhauses kén-
nen von den Adlerrittern keine Gnade erwarten. Bei der Ver-
folgung greift der Orden in Person seines Marschalls gerne
auf das ihm als Comto Siegelbewahrer zur Verfiigung stehen-
de Spitzelnetz der Horcher zuriick, um Verdichtige aufzu-
spiren. Da der Orden nur fiir das Kaiserhaus und das Horas-
reich wirklich gefihrlichen Subjekten nachstellt, bringt dies
tir Helden den Nachteil Gesuche III mit sich. Zur schnellen
Ubertragung von Nachrichten greift der Orden auf zahlrei-
che Méglichkeiten zurtick. Neben Botenreitern nutzt er ger-
ne das Kaiserliche Semaphorie-Regiment, um mittels der 120
Stationen auf dem schnellstméglichen nichtmagischen Weg
Nachrichten zu vermitteln.



GEHEIimmnisSE DES ORDEIS
vom GOLDENEN ADLER_

KLEinE GEHEINMIIIISSE

DES ADLERORDEMS (+)

@ Der iiberaus wertvolle Marschallsstab ist tatsichlich
mit einigen Zaubern belegt. Eine magische Attacke mit
den Merkmalen Form, Eigenschaften, Schaden, Einfluss
und Herrschaft 16st einen INVERCANO sowie einen
gleichzeitigen ARMATRUTZ (RS+5) aus. Sollten die
beiden Ladungen verbraucht sein, werden diese von
den Hofmagiern des Horas wieder erneuert. Das juwe-
lengeschmiickte Zeremonialschwert Konig Dettmars ist
ein Langschwert (normale Werte, BF +3), wirkt aber
hervorragend gegen Dimonen. Sie lassen sich ganz
normal verletzen und besitzen gegeniiber der Klinge
keine Resistenz oder Immunitit gegen profane Waffen.
@ Manchmal muss der Orden Taten begehen, mit de-
nen der Horas nichtin Verbindung gebracht werden darf.
Dazu gehort es, aufriihrerische Personen in den Verliesen
von Burg Naumstein verschwinden zu lassen oder gar zu
toten. Bereits unter Amenes Regentschaft kiitmmerte sich
GroBkomtur Refano ya Torcesti als schwarzer Adlerritter
um derartige Fille. An seinen Hinden klebt Blut, damit
die Hinde des Horas rein bleiben. Bei all seinen Taten
blieb Refano stets ein loyaler Gefolgsmann des Ordens
und des Kaiserhauses. Der GroBkomtur prahlt nicht mit
seinen Taten, noch ist er stolz auf sie. Thm geht es nurum
den Erhalt des Hauses Firdayon. Nur schr selten greift
der GroBkomtur auf die Hilfe anderer Ordensmitglie-
der oder reisender Abenteurer zuriick, denn wenn man
mochte, dass etwas richtig gemacht wird ...

@ Der Orden steht dem Horas sowie dem Kaiser-
haus loyal zur Seite. Jedoch stellt der Orden auch sei-
ne Anspriiche, und es ist unklar, was passieren wiirde,
wenn der Horas oder eines seiner Familienmitglieder
sich gegen den Orden stellen oder dessen Erwartun-
gen enttiuschen wiirde.

S T e R v T T v B i i = T, T B e T il R ST
Ritter vom Orden des Goldenen Adlers
Eigenschaften:

MUI5 KLI2 INI2 CHII

FF |1 GE 14 KO 14 KK 14 SO 7

Schwert:

INI 10+1W6 AT 17 PA I5 TP IWé+4 DK N
Rapier:

INI | 1+1W6 AT 17 PA I5 TP IWé6+3 DK N
Waffenlos:

INI 9+1W6 AT 14 PA 13 TP(A) IWé+I DKH

Balestra: FK 19 TP 2We6+2 (10/20/30/50/60)

LeP3l AuP32 WSH9 RS 2 MR 4 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Prinzipientreue (10; Schutz des Horas,
Schutz des Horasreiches, Loyalitit zum Orden), Verpflichtungen (gegen-
lber dem Orden)

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen |, Beidhandiger Kampf |, Be-
rittener Schiitze, Finte, Gegenhalten, Meisterparade, Linkhand, Ristungs-
gewohnung | (wattierter Waffenrock), Schnellladen (Armbrust), Wucht-
schlag

Talente: Schwerter oder Fechtwaffen 15, Armbrust 12,Korperbeherrschung
12, Selbstbeherrschung 9, Reiten 13, Sinnenscharfe 10, Kriegskunst 12
Erfahrener Adlerritter: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +3, MU +I, GE +2,
KO +1,KK +1, Gezielter Stich

Kampfverhalten: Adlerritter treten selten alleine auf und kampfen
umso seltener allein.

Meist sind sie in kleinen Gruppen unterwegs und versuchen sich im
Kampf gegenseitig zu unterstiitzen (1W3+2 Adlerritter). Eine bewaffnete
Konfrontation ist nicht das erste Ziel, aber die Ordensmitglieder scheuen
sich vor keiner Auseinandersetzung.

Im Kampf selbst gehen sie durchweg pragmatisch vor: Ohne zu zégern
setzen sie zunichst ihre Balestras oder Armbriiste ein, um den Gegner
bereits in der Distanz zu schwiachen, und attackieren ihn dann im Rei-
terkampf.

Im Nahkampf agieren die Adlerritter durchaus aggressiv, aber nicht leicht-
sinnig. Stellen sie fest, dass sie einem Gegner unterlegen sind, versuchen
sie sich zuriickzuziehen und warten auf weitere Unterstiitzung.
Bemerkungen: Riistung ist ein Gambeson (RS/BE: 2/2, durch Riistungs-
gewohnung | RS/BE: 2/1)

e T e i S B e . S B T e o G R B S STt



DiE BEILUDKER REITER

®
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/. | | |

ﬁ Mein Junge, es braucht eine Menge, um einer von uns zu sein.
Ausdauer, Treue, unerschiitterlichen Mut und die Gewissheit,

| dass Aves all deine Wege mit dir geht. Ich bin mir sicher; du hast
ein gutes Herz, und vielleicht hast du das Zeug dazu, wenn du

dlter bist. Komm einfach nach Gareth zur Priifung und melde

\ dich bei Oberst Burian. Ach ja, bevor ich es vergesse: Ein gu-

\ tes Geddchinis solltest du auch haben. Die wirklich wichtigen

\r’ Botschaften stehen nidmlich nicht auf dem Papier.

)‘Q —Waulfric Tannrather, Beilunker Reiter, in einem Gasthaus

an der Reichsstrafse II, 1031 BF

B2

wBehaltet sie mir im Auge! Goldenes B mit Fliigeln. Be-
obachtet, mit wem sie sprechen! Ich will wissen, wann
sie wohin gehen, was sie bei sich haben und was sie
erzihlen. Sie sagen, sie seien nur Boten, aber ihre Au-
gen und Ohren sind iiberall. Es ist kein Zufall, dass thr
Haupthaus in Gareth steht. Sie sind die Spione der Hu-

renkaiserin!®

p—

—mitgehdrt und protokolliert im Gasthaus Yaquirio
in Punin, wihrend der Regentschaft Selindian Hals

LS S

KurzcHARAKTERISTIK

Die Beilunker Reiter bilden die Elite des Botenwesens im Mit-
telreich und auch dariiber hinaus. Sie transportieren miindliche
Botschaften, Briefe und Pakete im Eiltempo, und nutzen daftir
neben Reitern auch eigene Schiffe, Eilkutschen und in unzu-
ginglichen Gebieten wie Gebirgen und Stimpfen Botenlidufer.
Ihre Ausbildungskaserne liegt im Arenaviertel von Gareth, ihre
Griindungsniederlassung seit der borbaradianischen Invasion
nicht mehr im namensgebenden Beilunk, sondern in Perricum.

Gebriuchliche Namen: Die Beilunker Reiter, Beilun-
ker Liufer, Die schwarzen Reiter

Symbol: goldenes, gefliigeltes B auf weiBem Grund
Wahlspruch: , Eure Botschaft ist unsere Verpflichtung.“
Herkunft: Beilunk, gegriindet 319 BF
Personlichkeiten: Oberst Burian (¥*995 BF, Vorsteher
des Garether Haupthauses), Obristin Preiadne Trakkos
(*977 BE, Vorsteherin des Griindungshauses in Perricum),
Rondrigon von Seequell (*1001 BF, Aves-Geweihter und
Beilunker Reiter), Clemion von Kleinfischbach (*1010
BE, weithin bekannter Hauptmann und Held)

Personen der Historie: Veronus von Drileuen (um 200
BF, Erznotar Beilunks, Griinder der Beilunker Rei-
ter), Dhara Tuzirim Hauptfrau, schrieb 956 BF Ton

Weg und Steg, wird daher von der Aves-Kirche verehrt),
Oberst Leon Rukaris (*972 BF, Hauptmann der Bei-
lunker Reiter, starb mit vielen seiner Botenreiter vor der
Schlacht an der Trollpforte)

Beziehungen: anschnlich (Kontakte zu allen wichtigen
Handels- und Herrschaftshiusern)

Finanzkraft: hinlinglich (durch die Verluste der letzten
Jahre sind die Riicklagen der Beilunker Reiter deutlich
geschmolzen)

Zitat: , Pack deinen vermaledeiten Karren von der Briicke!
Meine Botschaft muss heute Abend in Havena sein!*
—Tankmar Kopperdreh, Beilunker Reiter, 20 Meilen dst-
lich von Orbatal
Niederlassungen: Gareth (Haupthaus), Perricum
(Griindungshaus, ehemals Beilunk), Havena, Vinsalt,
Vallusa, Thorwal

Besonderheiten: Die Beilunker Reiter verbinden durch
thren Botendienst die wichtigen Handels- und Herr-
schaftsorte Mittelaventuriens miteinander. Daher un-
terhalten sie eine ganze Reihe eigener Standorte tiber
Aventurien verteilt.

GroBe: etwa 100 Botenreiter und Liufer, dazu 38 See-
leute

GESCHICHTE

Offiziell beginnt die Geschichte der Beilunker Reiter mit der
Ausstellung des Privilegium Angulfum am 1. Praios 319 BF
in Beilunk. Graf Berengar bestitigt darin den Schutz der Bei-
lunker Reiter und die Abgaben- und Zollfreiheit innerhalb
seines Territoriums. Dieses spiter als Griindungsurkunde der

Beilunker Reiter verstandene Diplom lisst jedoch vermuten,
dass die Beilunker Reiter schon einige Zeit vor diesem Da-
tum existiert haben, was auch zu ihrer Griindungslegende
passt. Nach dieser wurden sie vom Erznotar und spiteren
Kanzler Beilunks, Veronus von Drileuen gegriindet, nachdem



er wiederholt mit den Lehnsleuten des Grafen um die Bereit-
stellung von Boten in Streit geraten war. In einem von Aves
gesandten Traum soll er der Legende nach Boten mit golde-
nen Fligeln befehligt haben, die in Tagesfrist jeden Ort De-
res erreichen konnten. Ob dies der Wahrheit entspricht oder
nicht, mit Unterstiitzung seines Herren stellte Veronus, den
manche Erzihlungen auch als Vitronus kennen, einen eige-
nen Reitertrupp zusammen, der von nun an fiir das Grafen-
haus von Beilunk den Botendienst tibernahm. Mit der Zeit
entwickelte sich daraus ein allgemeiner Botendienst in der
Region, der sich als ausgesprochen profitabel erwies.

In der Priesterkaiserzeit konnten sich die Beilunker Reiter,
zumeist mit praiotischen Schutzbriefen ausgestattet, iber
fast das ganze Mittelreich ausbreiten, da einige andere Rei-
terdienste als fahrendes Volk von der Praios-Kirche zum
chrlosen Gewerbe ernannt wurden und damit das Vertrau-
en des praiostreuen Adels verloren. Aus dieser Zeit stammt
vermutlich auch das strenge Ethos der Beilunker Reiter, das
sie zur Wahrheit, Treue gegeniiber ihrem Dienstherren, der
Hirte gegen Koérper und Geist und der Bereitschaft, Leib
und Leben fiir den Schutz und die schnelle und sichere Be-
forderung der ihnen anvertrauten Nachrichten einzusetzen
verpflichtet.

Auch unter dem Nachfolger der Priesterkaiser, Rohal dem Wei-
sen, wuchs die Einflusssphire der Beilunker Reiter weiter an,
denn unter seiner Agide blithten Bildung und Wissenschaft
auf, und mit der weiteren Ausbreitung der Schriftlichkeit und
der immer wichtiger werdenden Verbindung zwischen den
Teilen des Reiches wurde auch die Nachfrage nach einem si-
cheren und verlisslichen Botendienst immer grofer. Es war
thnen daher auch méglich, zusitzliche, teilweise reichsweite
Privilegien zu sammeln, besonders was Zollfreiheiten und
den Schutz durch kirchliche und weltliche Autorititen anbe-
langte. MaBgeblich blieb tiber die Jahrhunderte hinweg das
Grindungshaus in Beilunk, auch wenn mittlerweile Statio-
nen der Reiter in Vinsalt, Havena und Vallusa errichtet wor-
den waren.

Doch wie die Magierkriege nach dem Verschwinden Rohals
das Land verheerten, so mussten auch die Beilunker Reiter
leiden. In Kriegszeiten war das Wissen tiber den Feind kaum
hoch genug einzuschitzen und jeder Bote konnte eine ver-
steckte Botschaft des Gegners mit sich tragen oder das Land
ausspionieren. In manchen Regionen wurden die Beilunker
Reiter daher regelrecht zu Freiwild fir missgiinstige Magier
und so mancher von ihnen verschwand mit den ihm anver-
trauten Schriftstiicken auf nimmer wiedersehen.

Zwar konnte sich das Botenwesen unter der kaiserlichen Herr-
schaft im Neuen Reich wieder stabilisieren, aber da die Beilun-
ker Reiter unter ihrer damaligen Hauptfrau Leonora Trakkos
wiederholt Versuche des Kaiserhauses abwehrten, ihre mittler-
weile etablierte Neutralitit zu Gunsten des Kaiserhauses auf-
zugeben, wurde in Gareth als leichter kontrollierbare Konkur-
renz der Kaiserliche Boten- und Kurierdienst gegriindet, iber
den der Hof von nun an seine Korrespondenz abwickelte.
Den schwersten Schlag erlitten die Beilunker Reiter jedoch
in der jiingsten Geschichte wihrend des borbaradianischen
Feldzuges. Zum ersten Mal seit Jahrhunderten hatten sie
sich gegen ihr Prinzip der Neutralitit gewandt und sich den
kaiserlichen Kriften vor der Trollpforte angeschlossen, még-
licherweise auch, da sie durch die Invasion der borbaradia-
nischen Truppen ihr Griindungshaus in Beilunk verloren
hatten und sich gezwungen sahen, es nach Perricum zu ver-
legen. Am 22. Ingerimm 1021 BF, am Abend vor der spiter so
genannten Dritten Dimonenschlacht, mussten sie den Bruch
ithrer Regeln mit Blut bezahlen. Besessenheitsdimonen dran-
gen 1n das Lager der Beilunker Reiter ein und zwangen sie
dazu, sich gegenseitig niederzustrecken. In dieser unheilvol-
len Nacht kam ein GroBteil von ihnen ums Leben, unter ih-
nen auch ihr damaliger Anfithrer Oberst Leon Rukaris. Von
diesem Schlag haben sich die Beilunker Reiter bis heute nicht
ganz erholt, nicht zuletzt da die nachfolgenden Wirrnisse bis
hin zum Angriff auf Gareth immer wieder Leib und Leben
der Beilunker Reiter bedrohten und die alten Schutzprivile-
gien mancherorts nicht mehr viel wert sind.

DiE BEIiLUDKER REITER HEUTE

Nach den Verlusten der vergangenen Kriege konnte der
Botendienst zwar mit Freiwilligen aufgestockt werden, die
strengen, Jahrhunderte alten Richtlinien mussten dafiir je-
doch zeitweise durch Oberst Burian, den Leiter des Garether
Haupthauses, aufgeweicht werden, auch wenn dies einigen
Traditionalisten nicht so recht gefallen mag. Die Situation
fiir die Beilunker Reiter ist momentan auch finanziell ange-
spannt. Die Finanzen des Botendienstes sind angeschlagen,
und Burian musste fiir Kredite vom Handelshaus Klande
aus Perricum einige ihrer Wechselstationen, namentlich die
in Havena und Vinsalt, verpfinden. Er sah sich daher ge-
zwungen, das Vorgehen der Beilunker Reiter zu 4ndern. Statt
ithre Botschaften persénlich vom Absender zum Empfinger
zu transportieren, bedienen die Botenreiter zu einem Gut-

teil fest bestimmte Strecken und legen die Zustellungen in
Lagernischen innerhalb von Phex- und Rahja-Tempeln oder
bei vertrauenswiirdigen Hindlern ab, von denen andere Bo-
tenreiter sie {ibernehmen. So kann es sein, dass beispielsweise
ein Brief von Punin nach Thorwal in Gareth von einem Bo-
ten in die entsprechende Lagernische fiir die Zustellung nach
Thorwal gelegt wird, damit ein zweiter ihn tibernimmt und
nach Havena bringt, von wo aus ein dritter Bote ihn iber den
Seeweg nach Thorwal transportiert. Durch diese Wechselni-
schen ist es zudem mdoglich, Briefe und andere Botschaften
mit der entsprechenden Gebiihr in den Tempeln zu hinter-
legen, die vom nichsten vorbeikommenden Beilunker Rei-
ter aufgenommen und weiter transportiert wird, statt auf die
Ankunft des nichsten Botenreiters warten zu miissen. Ein



Diebstahl der Botschaften oder der Gebiihren aus den Wech-
selnischen gilt als Aves-Frevel. Nur bei besonders eiligen oder
wichtigen Sendungen bringt ein einzelner Bote die gesamte
Strecke gezielt fiir diese eine Botschaft hinter sich. Eine sol-
che Sonderzustellung ist entsprechend nicht ganz billig.
Ahnlich sehen die Einsparungen im Seebetrieb aus. Die
Beilunker Reiter verfiigen nur noch tiber drei eigene Schiffe,
in allen anderen Fillen fahren die Boten als Passagiere auf
schnellen Handelsschiffen mit.

Trotz dieser Reformen gelten die Beilunker Reiter immer
noch als die verlisslichsten und schnellsten Boten Aventuri-
ens, und Boten mit dem gefliigelten Wappen sind gern gese-
hene Giste in jeder Schenke. Denn sie tragen nicht nur Bot-
schaften von einem Ort zum anderen, sie wissen auch iiber
die Geschehnisse im Rest der Welt bescheid. Sie haben mehr
von Aventurien gesehen als so manche Dorfgemeinschaft zu-
sammen, und ihren Geschichten tiber Hochzeiten, Turnie-
re, Todesfille und andere Neuigkeiten aus ganz Aventurien
lauscht man gerne.

FEinpE vipD VERBUNDETE

Bei der Suche nach Freiwilligen hatte sich Oberst Burian an
die Aves-Kirche gewandt, weswegen mittlerweile auch einige
wenige Geweihte des frohlichen Wanderers ab und an in der
schwarzen Kluft der Beilunker Reiter tiber die Straen und
Wege Aventuriens eilen. Diese Nihe zur Aves-Kirche hat fiir
die Beilunker Reiter den Vorteil, Phex- und Rahja-Tempel fiir
den Austausch ihrer Sendungen nutzen zu kénnen. An vie-
len dieser Tempel kénnen sie auch die Pferde wechseln oder
Unterkunft fiir die Nacht erlangen. Als Mythos gilt zudem
die Eilkutsche 5 (%# 1) des Botendienstes, die geriichtewei-
se einen kleinen, verborgenen Aves-Schrein enthalten soll.
Die wichtigsten Konkurrenten der Beilunker Reiter sind die
Blauen Pfeile aus Aranien, die jedoch hauptsichlich siidlich
von Gareth operieren, der Kaiserliche Boten- und Kurierdienst
des Garether Kaiserhauses und die Silbernen Falken des Han-
delshauses Stoerrebrandt. Zwar betreiben die Silbernen Fal-
ken kein so dichtes Netzwerk wie die Beilunker Reiter, da-
fiir verfiigen sie tiber preisgiinstigere Tarife. Es ist daher ein
oft gehortes Geriicht, dass Emmeran Stoerrebrandt versucht,
durch seinen Botendienst die anderen Dienste aus dem Ge-
schift zu dringen.

ERSCHEINUNGSBIiLD
Unp SYmMBOLE

Die Beilunker Reiter kann jedes Kind in Mittelaventurien er-
kennen. Sie tragen tiblicherweise eine schwarze Reiterkluft mit
dem aufgenihten Wappen des Botendienstes. Bis ca. 500 BF
war das Tragen des Beilunker Wappens mit goldenen Fligeln
als Schildzier tiblich, wobei letztere auf die Griindungsvision
von Veronus von Drileuen verweisen. Aufgrund einer drohen-
den Erbfehde im Hause des Beilunker Grafen tauschte man
ab 510 BF das Wappen provisorisch gegen ein neutrales B aus,
und dieses Provisorium existiert auch heute noch.

STRUKTIUR

Orgamnisatiomn,

HiERARCHIE vnID AVFIIAHME

Noch immer gilt der Leiter des Griindungshauses in Perri-
cum offiziell als Oberhaupt der Beilunker Reiter. Die Realitit
istaber mittlerweile eine andere. Das Perricumer Griindungs-
haus muss zwar alle Aktivititen des Botendienstes priifen
und bestitigen, de facto ist es jedoch nicht viel mehr als ein
Museum, das in Efferdgrund, dem Hafenviertel Perricums,
in einem kleinen, leicht zu iibersechenden Ladenlokal resi-
diert. Obristin Preiadne Trakkos, Urahnin von Leonora Trak-
kos, ist offiziell immer noch Hauptfrau der Beilunker Reiter,
nimmt aber nur noch reprisentative Aufgaben wahr. Allein
die Tatsache, dass das Griindungshaus neben der Obristin
nur iiber zwei Schreiber und einen Notar verfiigt, spricht
hier Binde. Die eigentlichen Entscheidungen werden statt-
dessen durch Oberst Burian im Garether Haupthaus gefillt.
Die Waagschale konnte sich in den nichsten Jahren jedoch
wieder in Richtung Perricum senken, sollte Oberst Burian
die Schulden des Botendienstes beim Handelshaus Klande
nicht bezahlen kénnen. Preiadne Trakkos kénnte dies dazu
nutzen, ihren Einfluss wieder auszubauen.

Oberst Burian direkt unterstellt sind die Leiter der tber
Aventurien verteilten Wechselstationen, denen wiederum die
Botenreiter weisungsgebunden sind. Die kleine Flottille aus
leichten Botenschiffen andererseits hat ihren Haupthafen in
Vinsalt und wird von der Vinsalter Wechselstation mitverwal-
tet. Unter den Botenreitern selbst gibt es keine weiteren Rén-
ge, auch wenn das Dienstalter bei eher selten vorkommenden
Rangstreitigkeiten eine wichtige Rolle spielt. Manchmal wird
auch der Ehrentitel eines Hauptmanns verlichen.

Was pEnKT ...
UBER DiE BEIiLUNKER REiTER_

Ein Blauer Pfeil: , Sie mégen schnell und zuverlissig sein, aber
thr versteinerter Traditionalismus wird ihnen irgendwann das
Genick brechen. Man kann in diesen Zeiten keinen Boten-
dienst fiihren wie vor 500 Jahren.“

Ein Horasischer Tuchhindler: ,, Boten wollen sie sein und we-
deln mit alten Urkunden, als ob ihnen die StrafSe gehdren wiir-
de. Keinen Briickenzoll wollen sie zahlen und keine Steuern,



und erzihlen allen, dass sie neutral seien. Sie haben ihre Ohren
tiberall und quetschen noch die kleinste Neuigkeit aus Hind-
lern und Gastwirten, um sie an die Handelshéiuser in Gareth
zu verkaufen. Warum miissen wir Abgaben entrichten, aber
die schwarzen Reiter aus Gareth kommen ungeschoren davon?
Warum lisst man die Spitzel des Mittelreiches gewihren? Lan-
ge werden wir uns das nicht mehr mit ansehen.”

Ein Geweihter des Aves: ,So wiinscht es sich der Herr des
Horizontes. Immer voran, Meile um Meile. Bedauerlich
nur, dass sie in threr Eile so vieles von der Schénheit der
Welt iibersehen. Vielleicht wire ein wenig mehr Langsam-
keit nicht verkehrt.”

Volkes Stimme: , Ja, wer kennt die nicht? Schwarze Kluft,
schnelle Pferde und immer in Eile. So lange man ihnen
nicht im Weg steht, sind es wirklich angenchme Zeitgenos-
sen, und sie wissen Geschichten aus allen Teilen der Welt zu
erzihlen.

Was DIiE BEILUDKER_
REIiTER UBER ... DENKEN

Die Blauen Pfeile: , Das sind schon gute Leute. Es fehlt ihnen
etwas an Hingabe, aber sie erfiillen ihre Aufgabe mit Gewis-
senhaftigkeit. Vielleicht sollten wir mit ihnen einen Vertrag
schliefen und Aventurien unter uns aufteilen.”

Die Silbernen Falken: , Stoerrebrandts Methoden sind krimi-
nell. Er stopft den Falken die Dukaten mit vollen Hénden in
den Rachen, um die Preise zu driicken. Aber Treue kann man
nicht kaufen, das wird auch er irgendwann einsehen.”

Die Bewohner der Wildermark und der Schattenlande:
wFrither wagte es niemand, Hand gegen uns zu erheben. Diese
Zeiten scheinen wohl vorbei zu sein. Der Oberst hat uns daher
geraten, in diesen Gebieten unser Wappen zu verbergen. In was
fiir Zeiten leben wir blof; ...“

Die Kirche des Aves: ,, Die Reise ist unser tiglich Brot, und da-
her danken wir Aves fiir jeden Tag, den wir auf seinen Wegen
verbringen diirfen. Zumeist aber ist die Pflicht stirker als die
Wanderlust und man wihlt den kiirzesten Weg statt dem unbe-
kannten. Ich hoffe aber, dass er uns dies verzeithen kann.”

BEpDEUTsamE IMiTGLIEDER

Die Beilunker Reiter bestehen aus etwa 100 Botenreitern und
Liufern, dazu 38 Seeleuten. Im Folgenden sollen einige der
wichtigeren Mitglieder vorgestellt werden:

@ Obristin Preiadne Trakkos gilt ofhiziell als das Ober-
haupt des Botendienstes, zusammen mit dem Perricumer
Griindungshaus ist ihre Position jedoch zum reinen Repri-
sentationsamt verkommen. Die drahtige Mittfinfzigerin
scheint sich aber so recht nicht mit dieser Stellung zurecht-
finden zu wollen und versucht seit Jahren die Vormacht-
stellung des Garether Haupthauses zu untergraben, bisher
jedoch erfolglos.

@ Oberst Burian (%#2) leitet nicht nur das Garether
Haupthaus, sondern auch die Ausbildungsstitten der
Beilunker Reiter. Nach Jahren der Krise beginnt er wie-
der die traditionellen Statuten fir die Auswahl neuer Bo-

tenreiter durchzusetzen, die enorme Anforderungen an
Koérper und Geist der Priiflinge stellen. Entsprechend ist
er bei den Lehrlingen als ,der alte Schnauzer® gefiirch-
tet, einen Spitznamen, den er seinem tppigen schwar-
zen Schnauzbart zu verdanken hat. Seine Hauptaufgabe,
neben der Ausbildung und Organisation, besteht in der
Kontrolle der Finanzen der Beilunker Reiter, was sich
aufgrund der Verschuldung der letzten Jahre als nicht
ganz einfach erweist.

Unter den Schiilern der Garether Ausbildungskaserne wur-
den rund 40 Dukaten gesammelt fiir denjenigen unter ihnen,
der den Nachnamen des Obersts herausfindet. Geriichten
zufolge ist er als verwaister StraBenjunge von Oberst Leon
Rukaris aufgenommen und ausgebildet worden, was das
Fehlen eines Nachnamens erkliren wiirde. Andere halten
ihn fiir einen eingeschleusten Spion des KGIA oder sogar
fiir einen getarnten Boten Aves’.

©» Rondrigon von Seequell® ist auf den ersten Blick nur
einer von vielen Beilunker Reitern. Unter Eingeweihten
ist er jedoch auch als einer der aussichtsreichsten Wander-
priester des Aves bekannt. Ihm sind die guten Verbindungen
zwischen Reitern und der Aves-Kirche zu verdanken, und
manch einer munkelt, dass Rondrigon, sollte es ihn irgend-
wann nach Fasar verschlagen, der nichste Weltwandelnde
werden kénnte.

©» Clemion von Kleinfischbach ist einer der bekanntesten
Beilunker Reiter und Hauptmann einer kleinen Niederlas-
sung im zentralen Mittelreich. Der stets gut gelaunte Reiter
reitet jedoch nur noch selten selbst aus, sondern kiimmert
sich um die Verwaltung. Manchmal wird er jedoch von
Oberst Burian mit Sonderauftrigen betraut, die ihn auch in
entlegene Teile Aventuriens fithren.

DienstLEistunceEn

DER BEIiLUNKER REITER

Preis: 1 Silbertaler pro Meile (plus 1 Silbertaler pro
Tag nach dem 5 Reisetag), bei lingeren Auftrigen (5
oder mehr Tage) gibt es Preiszuschlige, bei Reisen in
Kriegsgebiete gibt es zudem einen verhandelbaren
Gefahrenzuschlag.

Durchschnittliche Tagesleistung: 180 Meilen

Gewicht: maximal 3 Stein

Verschliisselung: je nach Methode 1 Heller bis 1 Silber-
taler pro Wort

Zuverldssigkeit: Die von den Beilunker Reitern ange-
gebene Erfolgsquote von 99,5% ist wohl eher ein My-
thos, dennoch sind die Reiter sehr zuverlissig, so dass
fast alle Lieferungen ihren Zielort erreichen.
Sonderdienste: Warenbeforderung per Eilkutsche (120
Meilen/Tag), extra schnelle Zustellung (garantiert 200
Meilen/Tag) zu entsprechend erhéhten Kosten.



DieE BEILUDKER REITER Im SPIiEL

Als Quelle fur die neusten politischen Entwicklungen und
die wichtigsten gesellschaftlichen Ereignisse sind die Beilun-
ker Reiter immer praktisch, um den Spielern Neuigkeiten
zukommen zu lassen. AuBerdem fiithren sie oft wichtige De-
peschen und wertvolle Fracht mit sich, was sie schnell zum
Ziel missliebiger Gestalten werden lassen kann.

Die Spieler kénnen die Beilunker Reiter aber auch in ihrer
Funktion als Botendienst nutzen, um Verbiindete zu warnen,
erbeutete Schitze nach Hause bringen zu lassen oder sonsti-
ge Nachrichten und Giiter zu verschicken.

DiE BEiLUnKER REITER
aLs FEinpeE DER HELDEnN

Sich die Beilunker Reiter zum Feind zu machen ist nicht
ganz einfach. Man mag ihnen in ihrer Eile im Weg stehen,
was den einen oder anderen Reiter schon einmal zu einem
harschen Wort provozieren kann, aber man muss sie schon
angreifen oder ihre Botschaften stehlen wollen, um sich
den ernsthaften Zorn eines Beilunker Reiters zuzuziehen.
Die Reiter sind tblicherweise alleine auf den StraBen un-
terwegs und bieten einer Heldengruppe kaum Widerstand,
ein Angriff auf einen Beilunker Reiter kann jedoch in den
meisten zivilisierten Regionen schwere Strafen nach sich
ziehen und im schlimmsten Fall sogar als Frevel an Aves
geahndet werden.

Die BEiLunKER REITER
aLs VERBUNDETE DER HELDEN

So wie ein Angriff auf einen Beilunker Reiter ein Frevel ge-
gen Aves sein kann, so kann die Hilfeleistung fiir einen Bo-
tenreiter in Gefahr die Dankbarkeit der Aves-Geweihten-
schaft und der gesamten Organisation der Beilunker Reiter
nach sich ziehen. Ein gutes Wort bei den Phex- und Rahja-
Tempeln der Region kann den Spielern genauso niitzlich

GEHEIMMOiSSE DER_
BEiLUnKRER REITER

W I: EiLkuTscHE 5

Viele Geschichten kursieren tiber die Eilkutsche 5 der
Beilunker Reiter. Manch ein verirrter Wanderer will
sie in dunkelster Nacht geschen haben, und schwort
Stein und Bein, dass ihre bunte Laterne ihn zuriick
auf seinen Weg gefiihrt hat. Tatsichlich existiert die
Eilkutsche 5, auch wenn sie auf den ersten Blick nicht
von anderen Kutschen der Beilunker Reiter zu unter-
scheiden ist, da die Kutschen schon seit Jahrzehnten
nicht mehr offen durchnummeriert werden, sondern
einheitlich nur noch das Wappen der Beilunker Reiter
fithren. In ihr verborgen befindet sich ein kompletter
Aves-Schrein mit einem kleinen Reliquiar, das, so heifit
es zumindest, die erste Lapislazuliflote enthilt. Der
Kutscher Melcher Wegerich ist ein birbeiBiger Hiine,
der normalen Reisenden die Mitfahrt verweigert, aber
Reisenden in Not jeder Zeit zu Hilfe kommt. Vielleicht
ist es Zufall, aber er taucht mit seiner Kutsche oftmals
nachts, im Nebel oder im stromenden Regen auf, um
Verirrten in Gefahr den Weg zu weisen.

¥ 2: DER GEHEimnisvoLLE OBERST
Um Burian ranken sich mittlerweile zahlreiche Legen-
den und Geriichte. Man sagt ihm nach, ein chemali-
ger Agent der KGIA zu sein, Es halten sich aber auch
Gertichte, dass der Namenlose ihm seinen Namen ge-
stohlen haben soll und er verflucht sei. Die Wahrheit ist
jedoch, dass Leon Rukaris den pfiffigen StraBlenjungen
Burian aufgenommen hat und ihm ein traviagefilliges
Zuhause gab. Einen Nachnamen hat Burian nie beses-
sen, aber er schiirt gerne die Vermutungen und umgibt
sich mit einem Nimbus an Geriichten.



sein wie die Moglichkeit, im Notfall in einem Stiitzpunkt
der Beilunker Reiter die Pferde wechseln zu kénnen oder
Unterschlupf zu finden. Der Schutz der Boten und das
Auffinden verloren gegangener Botschaften kann eine Ar-
beit fiir reisende Helden sein, aber auch die heimliche Be-
obachtung der silbernen Falken oder sogar die Spionage bei
Emmeran Stoerrebrandt kénnte fiir den einen oder anderen
cher Phex zugewandten Helden eine interessante Heraus-
forderung darstellen.

Eine HELDin aLs

IMifGLiED DER BEILUDKER REITER_

Da die Beilunker Reiter bestindig von Ort zu Ort eilen, eig-
nen sie sich kaum als reisende Helden. Eine Verletzung, al-
tersbedingter Ruhestand oder schlichtweg eine Beurlaubung
oder sogar die frithzeitige Entlassung kénnen einen Beilun-
ker Reiter jedoch dazu bringen, auf eigene Faust dem Drang
in die Ferne nachzugeben. Thre Treue und Unbestechlichkeit
kann sich fiirr ihre Kameraden dabei als genauso praktisch
erweisen wie ihre Kenntnisse tiber die Strafen und Wege
Aventuriens.

e T e i e T ST i S R T i T e it Rl B i

Beilunker Reiter
Eigenschaften:

MU I4 KL II IN 12 CHII

FF |1 GE 14 KO 14 KK 13 SO 7

Schwert:

INI | 1+1W6 AT 13 PA I3 TP IWé+4 DK N
Waffenlos:

INI [0+IWé AT I3 PA I3 TP(A) IWé+I DKH
LeP32 AuP34 WSH9 RS | MR 5 GS8

Vor- und Nachteile: Begabung Reiten, Eisern, Gefahreninstinkt (5); Prin-
zipientreue (10; sichere, piinktliche und unbeeinflusste Uberbringung der
Nachricht; treue zum Dienstherren, Unbestechlichkeit), Verpflichtungen
(gegenliber den Reitern)

Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Reiterkampf, Riistungs-
gewohnung | (Lederkleidung)

Talente: Athletik 8, Reiten |1, Selbstbeherrschung 6, Sinnenschirfe 7,
Menschenkenntnis 7, Geographie 8

Erfahrener Reiter: AT/PA +2/+3,LeP +4,AuP +6, MU +1, GE +2,KO +2
Kampfverhalten: Beilunker Reiter sind meistens alleine unterwegs und
haben eine Mission zu erfiillen. Deshalb halten sie sich nicht mit Kampfen
auf,sondern fliehen, um ihre Botschaft noch liberbringen zu kénnen. Sollten
sie gezwungen sein, sich zu verteidigen, versuchen sie auch hier nur solange
Widerstand zu leisten, bis sich eine Chance ergibt zu entkommen.

e T e i e T ST i S R T i T e it Rl B i
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DER DERWISCHORDEINI

w(...) Die Kilte der Wiistennacht war mir bereits in die
Knochen gefahren. Meinen Karren hatte ich vor Stun-
den zuriickgelassen, um leichter voranzukommen. Die
Hand nicht vor Augen sehend, schleppte ich mich weiter.
Welch grofie Uberraschung, als ich in dieser menschen-
leeren Eindde plotzlich ein Drohnen vernahm. Unzwei-
felhaft menschlichen Ursprungs. In der Ferne konnte ich
bald einen schwachen Lichtschein erspihen, der offenbar
von einem grofien Lagerfeuer ausging. Ich hielt darauf
zu und schon nach Kurzem konnte ich das Dréhnen als
rhythmisches Trommeln identifizieren. Als ich niher
kam, sah ich sie:

Rund zwei Dutzend Wiistenkrieger hatten sich um ein
loderndes Pagodenfeuer gruppiert. Um das Feuer tanzten
neun andere in konzentrischen Kreisen. Immer schneller

drehten sie sich im ansteigenden Takt der Trommler um
sich selbst, bis mir ganz schwindelig wurde. Als ich iiber die
letzte Diine stolperte, endete mit einem Mal das Schlagen
der Trommeln und die Blicke der Novadis richteten sich auf
mich.

Nach kurzem Abschitzen erhoben sich einige und fiihrten
mich schweigend ins Lager, reichten mir einen Wasser-
schlauch und bereiteten mir ein Nachtlager. Getanzt haben
sie in dieser Nacht nicht mehr. Vielleicht ist Aufenstehen-
den der Anblick nicht gestatter. Erst viel spiter habe ich
erfahren, wer meine Retter waren. Zaubertrommler vom
Stamm der Beni Dervez, jenem mystischen Orden aus den
Tiefen der Wiiste.

—aus dem Bericht eines reisenden Hiindlers, der sich in der
Khom-Wiiste verirrt hatte, neuzeitlich

?

e

KurzcHARAKTERISTIK

Der Orden der Beni Dervez ist ein novadischer Stammes-
verband. Unter ihnen gibt es die Krieger, die Mawdliyat, die
Rufer der Macht Rastullahs (Trommelzauberer) und einige
weitere Bedienstete. Die Trommelzauberer des Stammes sind
die magische Elite, welche als Derwische bekannt sind. Hiu-
fig wird der Ausdruck jedoch als Synonym fiir den ganzen
Stamm gebraucht. Eine Gemeinsamkeit finden die Mitglie-
der in ihrem inbriinstigen Glauben an den Eingott Rastullah.
Sie sehen sich als Wiichter der novadischen Stimme vor ech-
sischen Angriffen.

Gebriuchliche Namen: Beni Dervez, Derwischorden
Wappen: Das Wappen ist von weil3 und griin gespalten,
geteilt durch einen goldenen Reiter mit Blickrichtung
nach heraldisch rechts, einen Khunchomer oben. Dar-
unter ist eine Trommel abgebildet.

Wahlspruch: , Nur im Tanz findet der gliubige Erleuch-
tung.”

Herkunft: 760 BF in seiner heutigen Form, die Urspriin-
ge des Ordens reichen bis zur Zeit Bastrabuns zuriick
Personlichkeiten: Abu Khomchra (¥963 BF, Titel des
spirituellen Oberhaupts der Derwische), Ramal De-
rembar kar Rastullah ben Dervez (¥*970 BF, einer der

g

Anfiihrer des Ordens), Halim ben Dervez (¥*989 BF,
wandernder Derwisch), Rihat bin Sheik kar Rastullah
ben Dervez (¥*999 BF, Gesandter am Hof des Kalifen)
Personen der Historie: Said ibn Ilram al-Mussah (Ma-
gier; formte den magischen und kriegerischen Orden
im Sinn von Rastullahs Geboten)

Zitat: ,Das Zeitalter der Echsen ist vorbei. Und bei
Rastullah, es wird nie wiederkehren!

—Ramal Derembar kar Rastullah ben Dervez
Niederlassungen: Baitun Kiefah (eine alte Festung in-
mitten der Unauer Berge, Hauptsitz), Nazul Haram
(Sanktuarium im gebirgigen Herzen der Khom), Bai-
tun Fahima (Khoram-Gebirge, im Aufbau befindliches
Kloster)

Beziehungen: groB} (werden vom Kalifen gefordert)
Finanzkraft: hinlinglich (leben von Spenden oder
dem, was sie selbst anbauen kénnen)

Besonderheiten: Der Orden besteht aus magischen, re-
ligiésen, kriegerischen und profanen Mitgliedern und
ist im Besitz einer magischen Kriegstrommel: Harban
Ra’dun (tul. Kriegsdonner; magische Kriegstrommel)
(W)

GroBe: ca. 250




GESCHIicHTE

Buastrabun stiftete anlisslich seiner Thronbesteigung im Jahre
1779 v.BF den Orden der Beni Dervez. Unter der geistigen
Fithrung Abu Khomchras wurde der Orden zum Sammelbe-
cken von Kriegern und des Mawdliyat. Auch die Hadjinim-
Orden entsandten spiter Kimpfer, um die Gemeinschaft zu
beleben, aber auch, um Einfluss auf die zukiinftige Ausrich-
tung zu nehmen. Im Laufe der Jahrhunderte wuchs die Ge-
meinschaft zu einer Art Stammesverband zusammen.

Um 1500 v.BF zogen Derwische auf Seiten der Ur-Tulami-
den gegen die Echsen von Cisk’Hr in die Schlacht. Bei den
schweren Kimpfen fand Abu Khémchra den Tod. In der Fol-
gezeit stritten seine beiden Meisterschiiler um die Fithrung
des Ordens. Erst auf Vermittlung des Sultans von Khun-
chom hin, Waddif al’Nabti, kam es zu einer Einigung. Der
Sultan dringte die beiden Briider dazu, die Wiiste Khom
zu durchqueren. Wem dies zuerst gelinge, der sollte fortan
den Orden anfithren. Im Verlauf ihrer Reise erkannten sie,
dass sie nur iiberleben wiirden, wenn sie zusammen arbei-
teten. Als beide erschépft am Ziel ankamen, gaben sie ihre
Anspriiche auf, und einigten sich auf einen unabhingigen
Derwischorden.

Im Jahre 980 v.BF. stie3 der Abu Khémchra auf seinen einsa-
men Wanderungen durch die Khém auf die Dunkle Pforte
nach Ras Tabor. In der Folgezeit wurde auf sein Bestreben
ein Kloster errichtet, um den Ort dem Zugriff der Echsen zu
entzichen.

Nachdem Sheranbil V. al’Shahr um 509 v.BF den Thron des
Diamantenen Sultanats bestieg, begann er die echsische Ma-
gie zu erforschen und immer tiefer in die Mysterien der Ge-
schuppten vorzudringen. Von diesem Vorgehen emport, zog
sich der Orden in die Wiiste zuriick und mied in den nichs-
ten Jahrhunderten das Licht der Offentlichkeit.

In den Dunklen Zeiten wurde der Orden in den anhaltenden
Kimpfen gegen duBere Feinde stark dezimiert und trat in
den Folgejahrhunderten kaum mehr in Erscheinung.
Wihrend der Herrschaft der Priesterkaiser gelang dem Or-
den die Erschaffung von Harban Ra’dun. Die hochmagische
Kriegstrommel stirkte die Kimpfer bei der Ersten Schlacht
am Cichanebi-See im Jahre 398 BF und rief den Wiistensturm
herbei, in dem Priesterkaiserin Amelthona den Tod fand.
Der Zauberer und Derwisch Said ibn Ilram al-Mussah war
zugegen, als 760 BF der Eingott seine Weisheit in Keft offen-
barte, und formte in der Folgezeit den magischen und kriege-
rischen Orden im Sinn von Rastullahs Geboten.

AufWirken der Skrechu kam es 1027 BF zu einem Angriff von
Echsen auf die Oase Keft, der durch ein vermeintliches Rastul-
lah-Wunder abgewendet werden konnte. Der Kalif zog dort ei-
lig ein Heer zusammen, um gen Wadi Yiyila aufzubrechen, wo
man in einem versteckten Tal inmitten der Wiiste Khéom auf
eine Dschungellandschaft stie. Der Angriff auf die Echsen
zog schwere Verluste nach sich. Erst das plétzliche Auftauchen
der Derwische wendete das Blatt zu Gunsten der Novadis.

DiE DERWiSCHE HEUTE

Der Orden hat seit dem Heerzug gegen die Echsen in der
verbotenen Schlucht stark an Bedeutung gewonnen. Mit der
Forderung des Kalifen ist auch die allgemeine Akzeptanz
innerhalb der Bevélkerung gestiegen. Im Gegensatz zu den
fritheren Jahrhunderten liegt das Augenmerk heute auf dem
magischen Zweig der Gemeinschaft. Aufgrund der geringen
Zahl novadischer Magier fillt ihnen der Schutz der novadi-
schen Stimme vor Ubergriffen daimonider Echsenwesen zu.

FEinDpE viD VERBUNDETE

Als zugleich kdmpferische und magische Organisation mit
religiosem Fundament haben die Beni Dervez naturgemif
einige Feinde:

@ Echsen: Seit ihrer Griindung sind die Echsen die grofiten
Feinde des Ordens, die sie beijeder sich bietenden Gelegenheit
bekidmpfen und unerbittlich verfolgen. Dabei verabscheuen
sie auch die echsische Kultur und vernichten deren Hinter-
lassenschaften, wo immer sie darauf stofen. Ein besonderes
Augenmerk wird seit einigen Jahren auf den Drachenkult der
Uled ash’Shebah gelegt, der auch in der Khém-Wiiste aktiv

ist. Schon mehrfach kam es zu erbitterten Gefechten, bis jetzt
ist es dem Orden aber noch nicht gelungen, den Standort des
Klosters Murd-el-Shahuleth ausfindig zu machen.

@ Beni Kasim: Die Beni Dervez sind tiefgliubige Rastul-
lahverehrer, denen jedoch Fanatismus und Unterdriickung
fremd sind. Dies bringt sie in Gegnerschaft zu den Beni Ka-
sim, deren orthodoxe Auslegung der 99 Gesetze ihnen zu
weit geht und als fehlgeleitet gilt. Treffen der beiden Grup-
pen enden meist in verbissenen Duellen, zuweilen kommt es
auch zu blutigen Uberfillen, um eine Blutschuld zu tilgen.
©» Mawdliyat: Den erzkonservativen Mawdliyat der Kefter
Schule ist der Orden seit vielen Jahren ein bestindiger Dorn
im Auge. Fiir sie ist simtliche Magie ein Griuel und kommt
einem Frevel an Rastullah gleich, sodass sie bei jeder Gele-
genheit gegen die Beni Dervez wettern. Zudem neiden sie
thnen den Einfluss auf den Kalifen, zu dem die eigenen Be-
ziehungen frosteln.

©» Amazonen: In der Vergangenheit kam es gelegentlich zu
Scharmiitzeln mit den Amazonen, auf die der Orden ver-
dchtlich herabsieht. Denn obzwar sie dem Orden als furcht-
lose Kimpferinnen Anerkennung abtrotzen, gelten sie den



Mitgliedern doch als unglidubige Metzen, die rechtschaffene
Novadis verfithren und ihrer Manneskraft berauben.

Der Orden kann auf die Unterstiitzung der folgenden Ver-
btindeten zihlen:

@ Der Kalif: Fiir die Unterstiitzung im Kampf gegen die
Echsen hat der Kalif ihnen ihre Weigerung, an der Schlacht
gegen die Al'Anfaner teilzunehmen, vergeben. Neben der
Festung in den Unauer Bergen, die er dem Orden zum Ge-
schenk gemacht hat, unterstiitzt er den Orden durch finanzi-
elle Zuwendungen.

@ Zauberschule zu Mherwed: Gute Kontakte werden zu der
Magierakademie des Kailfen in Mherwed unterhalten. Beide
Vereinigungen stehen in der Kritik der traditionell denken-
den Mawdliyat und leisten sich gegenseitig Unterstiitzung.
Gelegentlich werden sogar geeignete Schiiler fiir eine kurze
Spanne in der Lehrzeit ausgetauscht.

@ Mit einigen Orden der Hadjinim verbindet die Beni Der-
vez eine tiefe und lang andauernde Freundschaft. In vielen
Schlachten der Vergangenheit fochten sie Seite an Seite gegen
Echsen und fremdlindische Eindringlinge, und stehen sich
auch heute noch bei drohender Gefahr bei.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnDp SYmMBOLE

Die Kleidung der magiebegabten Rufer
ist die novadische, helle, mehrschich-
tige weite Gewandung mit einem
breiten, roten, mehrfach um den

Leib geschlungenen Stoffgiirtel
und dem hellen Kopftuch mit ro-

ter Kordel (Keffiya). Riistungen
tragen sie nie, festere Schuhe als
Sandalen nur im Kampf. Haupt-

haar und Bart werden nach Ab-
schluss der Lehrzeit lang getragen.

Die Schiiler schneiden sich ihr
Haupthaar auf etwa einen Finger

kurz, wihrend ihr Bart bereits un-
gehemmt wachsen darf.

Das Erscheinungsbild der aske-

tisch lebenden Ordenskrieger ist
noch altertiimlicher. Sie tragen
schwarze oder dunkelbraune,

mehrschichtige weite Gewinder

mit einem breiten, blutroten, mehrfach

um den Leib geschlungenen Stoffgiirtel, so-

wie einen schwarzen Turban. Bei den Kriegern ist

der Nigab weit verbreitet. Der Gesichtsschleier schiitzt nicht
nur vor dem Sand der Wiiste, sondern verleiht den furcht-
losen Kdmpfern auch noch eine geheimnisvolle Aura. Auch
sie tragen keine Riistung, jedoch feste Lederstiefel. Haar und
Bart werden ebenso lang getragen wie bei den Rufern, ganz
so wie es Rastullah gefillt.

Die Mawdliyat kleiden sich in die traditionelle Kefter Tracht
aus einem einfach geschnittenem Hemd und weiten Bein-

kleidern. Die Leibesmitte ist mit einer verzierten Schirpe
umwunden. Dazu tragen sie ein um Kopf und Hals ge-
schwungenes, helles Tuch mit roter Kordel.

STRUKTUR_

Der Orden kennt vier Aufgaben, die einem Mitglied zufallen
kénnen: Es gibt die Krieger, die Mawdliyat (Einzahl Mawdli),
die Rufer der Macht Rastullahs und die wenigen Bediensteten.
Die Rufer der Macht Rastullahs haben das Bild des Stammes
nach auBen hin geprigt und sind fiir den Unwissenden der
Derwisch. Die drei Zweige werden jeweils von einem Kai-
pun angefiihrt, ihr gemeinsamer, spiritueller Anfiihrer trigt
den Titel Abu Khémchra. Innerhalb ihres Zweiges sind alle
Mitglieder gleichgestellt. NaturgemiB gilt aber das Wort der
ilteren Mitglieder schwerer, als das der Neulinge.

DiE AvsBiLDUNG ZUum

RUFER DER ITIacHT RastfvuLLaHS
Die Beni Dervez verstehen sich als Stamm (sogar als ur-
spriinglicher Stamm der Wiiste), doch erfolgt die Aufnahme
nie durch Geburt, sondern erst nach einer Priifung. Diese
findet in der Regel bereits im neunten Lebensjahr statt —
Kinder, die bei der Aufnahmepriifung in der Zauberschule
des Kalifen aufgefallen sind, sind meist dlter — und besteht
aus der Erprobung von Mut, Glauben, Musikalitit und
magischem Vermégen. Wer bei dieser Prifung
zwar magische Fihigkeiten zeigt, aber in
den anderen Punkten versagt, wird
von wohlmeinenden Stimmen
verkauft und von weniger wohl-
meinenden Stimmen ausgesetzt.
Unentdeckte
sind bei den Novadi sehr selten.

Magiedilettanten

Ein erfolgreicher Priifling mischt

sein Blut mit dem eines ilteren

Derwischs, der nun fiir neun Jah-

re Lehrmeister und lebenslang

Vater des jungen Derwischs ist —

sein Stamm und seine Sippe sind

von nun an die Beni Dervez, sein

Sippenoberhaupt ist der All-Eine,

der durch den Sehenden Mawdli

spricht. Wihrend der gesamten

Ausbildung sind religiése Unter-

weisung und Andacht sowie die

Schulung von Selbstbeherrschung

und Ausdauer Teil des tiglichen Le-

bens. Daneben folgt in neun aufeinanderfol-

genden Stufen die Rhythmik-Schulung mit Dabla,

Gong und Gangas (mehrere Metallplatten, die das Gerdusch

aneinander reibender Schwerter nachzuahmen vermdogen),

das Erlernen Trance erzeugender Tidnze und des novadi-

schen Obertongesanges, der quengelnden, durchdringenden
Kabasflste dhnlich.

Die Waffentechnik der Ordenskrieger wirkt urtiimlich: Fast

alle Derwische widmen sich der Kunst des bewaffneten

Kampfes, und viele von ihnen sind im Umgang mit einem



oder zwei Waqqif, dem novadischen Zier- und Ritualdolch,
oder ein oder zwei Djandukat (ein Djanduk ist ein tulamidi-
sches gebogenes Kurzschwert) vertraut. Einige beherrschen
gar den beidhindigen Khunchomer-Kampf und sind zudem
im Kampf mit Stockwaffen gut geschult. Alle haben jedoch
die Grundlagen des novadischen Ringkampfes erlernt, des
waffenlosen Kampfs im stark formalisierten Stil der Unauer
Schule. Die Ausbildung ist auf den schlagkriftigen Angriff,
nicht aber auf Verteidigung ausgerichtet. Zihigkeit, Ausdau-
er und Mut, gepaart mit unerschiitterlichem Glauben an die
Offenbarung des All-Einen machen Derwisch-Krieger zu
unerschrockenen Streitern fiir ihren Gott. Gute Reiter sind
sie als Novadis allemal, aber auch mit Zahlenmystik, Ster-
nenkunde und Brettspielen beschiftigen sie sich hingebungs-
voll. Selbstverstindlich haben sie die 99 Gesetze und die Ge-
setzes-Auslegungen ihrer obersten Mawdliyat verinnerlicht
und sind glithende Anhinger des All-Einen.

Die Abschlusspriifung eines Derwischs besteht in aller Regel
darin, dass er die Segnung Rastullahs auf eine kleine Gruppe
Krieger herabruft, wihrend er diese auf einem Zug gegen ver-
feindete Stimme, Echsen oder fremde Eindringlinge beglei-
tet. Von seinem Verhalten wird nach der Rickkehr der Krie-
ger Zeugnis abgelegt. Es folgt eine religiése Priifung durch
einen Mawdli. Fillt das Ergebnis rastullahgefillig aus — und
auch eine Niederlage kann durch die Mawdliyat als giinstiges
Zeichen gedeutet werden —, so darf der nun vollwertige Der-
wisch die Bezeichnung kar Rastullah in seinen Namen einfii-
gen, die, frei iibersetzt, Rufer der Macht Rastullahs bedeutet.
So wird beispielsweise aus einem Kharmal ben Dervez von
nun an Kharmal kar Rastullah ben Dervez. Inzwischen ist
es iiblich, diese jungen Minner fiir eine gewisse Zeit in den
Dienst eines ilteren reisenden Derwisch, eines Scheichs oder
Sultans oder eines Mawdli zu stellen. Dadurch soll der junge
Derwisch mehr tiber das Volk Rastullahs erfahren, wer es ver-
teidigt und wer es bedroht.

DiE ZavBERKUNST DER
RUFER DER ITIacHT RastfuLLaHS

Die Zauberkundigen unter den Beni Dervez werden
Rufer der Macht Rastullahs genannt und verfolgen das
Ziel ihres Ordens, die Macht Rastullahs mittels ihrer
Magie in die Welt zu holen. Dies geschieht durch die
ekstatischen Rhythmen der Dablas, kleiner, lederbe-
spannter Trommeln aus Ton oder Hartholz, die jeder
Derwisch in Vollkommenheit zu spielen versteht, und
durch Askese, Kampf und Tanz, um Leib und Geist
ganz in Harmonie mit dem All-Einen zu bringen.
Derwische ziehen mit ihrem hypnotischen Trommel-
spiel eine groBe Zahl von Zuhérern in ihren Bann
und kénnen sie zum Kampf motivieren, sie ermuti-
gen und sogar heilen. Dariiber hinaus verfiigen die
meisten Derwische auch noch tiber Ubernatiirliche
Begabungen, ein Meisterhandwerk (das sich sogar auf
einige ausgewihlte Kampftalente bezichen kann)
und den Mantel Rastullahs (nichts anderes als der Vor-
teil Schutzgeist).

DiE DaBLa

Die Dabla ist eine Trommel, die mit den Hinden ge-
schlagen wird und im tulamidischen und almadani-
schen Raum verbreitet ist. Eine besondere Form wird
von den Derwischen fiir ihre Trommelzauber genutzt.
Ublicherweise wird von den Schiilern erwartet, dass
sie sich ihre Dabla selbst anfertigen, in seltenen Fil-
len bekommen sie eine besondere Trommel von Abu
Khémchra geschenkt, deren Handhabung erleichtert
ist (Musizieren-Probe —3).

ORDENSOIEDERLASSUINIGEI

Die alte Festung Baitun Kiefah (tul. ,Haus des Kampfes®)
liegt inmitten der Unauer Berge und ist seit 1027 BF der
Hauptsitz des Ordens. Die in den Fels gehauene Felsen-
burg wurde dem Orden vom Kalifen fir seine Verdienste
im Kampf gegen die Echsen zum Geschenk gemacht. Das
Dréhnen der Trommeln hallt in den Abendstunden vielfach
von den Felswinden wider und schalt weithin durch die Ber-
ge. Von hier aus zichen die Kimpfer in die Schlacht, um den
Zorn Rastullahs unter ihre Feinde zu tragen.

Im gebirgigen Herz der Khém verbirgt sich das Sanktuarium
Nazul Haram (tul. Dunkles das Heiligtum). Seit vielen Jahr-
hunderten versehen hier nur die besten Krieger ihren Dienst.
In dem versteckten Bergkloster lebt der Abu Khémchra, so
er nicht auf Wanderschaft die Wiiste durchstreift. Wie seine
Vorginger, sicht auch er seine Wacht als Verrichtung des Wil-
lens Rastullahs.

Das 1035 BF fertig gestellte Kloster Baitun Fahima (tul.
wHaus des Verstehens“) im Khoram-Gebirge nutzt der Orden
als Ausbildungsstitte fiir die Novizen. Das Gemiuer ist nur
mit dem Nétigsten ausgestattet und soll die Zoglinge auf das
entbehrungsreiche Leben in der Wiiste vorbereiten. Von hier
aus wird die Missionierung der Bartlini ai-Merech betrieben,
einem wilden Ferkina-Stamm.

Was pEOKT ...
UBER DIiE DERWISCHE

Der Kalif: ,Wir begriifien die Hilfe der Beni Dervez. Gebe
Rastullah, dass ihre Wacht niemals nachlisst.”

Die Magiergilden: , Interessante Herangehensweise, aber richti-
ge Zauberer sind diese Heiden ja nun nicht gerade. Und dieses
alberne Getrommel raubt einen den letzten Nerv.“

Die Mawdliyat: ,Wie es schon im 92. und 93. Gesetz Rastul-
lahs, gepriesen werde sein Name, dargelegt, ist dem All-Einen
Jjegliche Magie ein Graus. Mdge Rastullah, gepriesen werde
sein Name, sie erleuchten, auf dass sie ablassen von threm
schindlichen Tun.“

Die Beni Kasim: ,, Diese Kinder der Einfalt betreiben neunmal
verfluchtes verderbtes Echsenwerk und Rastullah wird sie da-
fiir strafen!”



Volkes Stimme (Novadis): Vo Zorn des All-Einen auf alle
Echsen erfiillte Streiter. Es ist weise, dass sie aus den Bergen
herabgestiegen sind, um ihren Platz als Schutz des Volkes ein-
zunehmen. Rastullah moge sie segnen.

Volkes Stimme (Mittellinder): , Habe ich noch nie gehére.
Klingt nach Echsenmenschen.”

Was DEOKED
DiE DERWIiSCHE UBER....

Magier: , Michtig sind sie, aber ohne den Glauben an Rastullah.
Einzig unsere Briider aus Mherwed entsagen der echsischen
Verderbtheit.”

Die Mawdliyat: ,Einige sind verbohrt und erkennen nicht die
Bedeutung unseres Ordens. Andere halten ihren Geist offen fiir
die wahre Erleuchtung Rastullahs.”

Echsen: , Die Urfeinde der Menschen. Wir werden sie vernich-
ten, bei Rastullah. Allesamt! Denn dies ist der Wille des
All-Einen!”

BeEpDEVTENDE MiTGLIEDER

@ Abu Khémchra (¥963 BF, weiligraue Haare,
schwarze Augen, wuscheliger Vollbart, Turban)
ist der Titel einer langen Reihe spiritueller
Fihrer der Beni Dervez. Der hagere, mys-
tische Eremit lebt im Herzen der Wal-el-
Khémchra in der Khém-Wiiste, wo er

aus einem Wiistenvulkan weissagt

und ausgewihlte Schiiler des

Ordens ausbildet. Er erhebt

sich nur aus seiner Medi-

tation, um dem Volk Ras-

tullahs in groBer Not zu

helfen. AuBenstehenden ist

der entriickt wirkende Der-

wisch meist nicht ganz ge-

heuer, es wird ihm aber

dennoch groBer Res-

pekt entgegengebracht

(Raschtul 154).

@ Sein Meister-

schiiller Ramal De-

rembar kar Rastul-

lah ben Dervez (*970

BF, schwarze Augen und

schwarze Lowenmihne, lan-

ger Ziegenbart) fihrte den magischen

und insbesondere den kriegerischen

Zweig der Beni Dervez zu einer bislang

nicht gekannten Bliite. Der kriftige Der-

wisch ist ein weithin geachteter Saurologe

und entdeckte in Almada das Elementare Ge-

lege Pyrdakors und bekidmpft seitdem unerbittlich dessen
Auferstchung. Seine aufwendigen Forschungen werden

von seinem Goénner, dem tief religiésen Bey von Ferchaba
(Raschtul 150) finanziert, der ihn fiir weit strengglidubiger
hilt, als er in Wahrheit ist (Raschtul 153).
@ Halim kar Rastullah ben Dervez (¥*989 BF, schwar-
ze Augen, Halbglatze, langer schwarzer Bart mit grauen
Strihnen) (W#¥2) hat wenig mit den groBen Zielen des
Ordens zu schaffen. Der extrovertierte, dickliche Der-
wisch trommelt bei jeder sich bietenden Gelegenheit, sei
es zu bei Freudenfesten, im Zeltlager, vor dem Kampf —
oder zu spiter Stunde in einer Herberge. Halim ist ein
ewiger Wanderer unter dem groBen Zelt, den man tiberall
finden kann, nur nicht wenn man ihn sucht. Gerne erzihlt
er Fremden Anekdoten aus seinem ereignisreichen Leben
(Raschtul 154).
@ Rihat bin Sheik kar Rastullah ben Dervez (¥*999 BF,
dunkelbraune Augen und schwarze Haare, gestutzter Voll-
bart) lebt am Kalifenhof und berit den Kalifen in Fragen
echsischer Bedrohung. Der Sohn des Sultans von Gadang
hat einen zuriickhaltenden Charakter und ist ein exzellen-
ter Beobachter. Nach einem Streit mit seinem ilteren Bruder
verlieB der Nachtragende Krieger den Stamm und fand im
Orden der Derwische ein neues Zuhause. Seine héfliche und
aufgeschlossene Art tduscht schnell dariiber hinweg, dass
er als gldubiger Rastullahanhinger die Traditionen seinen
Volks hochhilt. Der grof3 gewachsene Kimpfer hat ein in-
tuitives Verstidndnis fiir Kriegskunde und nach anfingli-
chen Schwierigkeiten mit dem Hofprotokoll Gefallen an
den Annehmlichkeiten des
Palastlebens gefunden.

DiE DERWISCHE
im SPIiEL

ie meisten Derwische leben in den beiden be-

o

kannten Niederlassungen des Kalifats.
Es kommt jedoch vor, dass der Abu
Khomchra ein Mitglied ausschicke,
um ecinen magicbegabten
Knaben in die Arme des
Ordens zu fiihren. Dabei
kann ein Derwisch-Held
durchaus in Questen ver-
wickelt werden, die ihn
iiber die Grenzen der
Khém und des Kalifats
hinaus fiihren.
Gelegentlich  fithrt die
Suche nach neuartigen Ma-
terialien fiir die Anfertigung der Dabla
Derwische in die Ferne. Genauso gut
konnte sich ein Der-
wisch  entschei-
den, bei frem-
Volkern

nach Anregun-

den

gen fiir neue Ri-
tuale zu suchen.



Wie die Derwische auf Helden reagieren hingt mafigeblich von
ithrem Auftreten ab. Respektvollen Besuchern werden die Beni
Dervez ein gastfreundliches Umfeld bieten, allerdings auch eine
gewisse Distanz wahren. Haben die Helden einmal das Vertrauen
des Ordens gewonnen, werden sie als Teil der Gemeinschaft an-
geschen, und kénnen auf jede denkbare Unterstiitzung zihlen.
Achaz oder offensichtliche Unterstiitzer der Echsen haben
dagegen wenig Gutes zu erwarten und miissen um ihr Leben
bangen.

T T e R i e T ST T S e o i T e R it Rl B i

Derwisch (Krieger)

Eigenschaften:

MU I5 KL II IN I3 CH I3

FF 10 GE I3 KO 14 KK 14 SO 7

Khunchomer:

INI I5+1Wé AT |6 PA 13 TP IWé+4 DK N
Woaqqif:

INI 13+1W6 AT I5 PA |1 TP IWé+2 DK H
Waffenlos:

INI 14+1Wé6 AT 14 PA 12 TP(A) IWé+I DKH
LeP 34 AuP39 WS9 RS 0 MR 5 GS 8

Vor- und Nachteile: Ziher Hund, Eisern; Moralkodex (Einhaltung der
99 Gesetze) Verpflichtungen (gegeniiber dem Derwischorden)
Sonderfertigkeiten: Beidhandiger Kampf |, Kampfreflexe, Klingensturm,
Linkhand, Reiterkampf, Sturmangriff, Wuchtschlag, Wiistenkundig
Talente: Korperbeherrschung | |, Reiten 10, Selbstbeherrschung 10, Sin-
gen 9, Sinnenschirfe 8, Wettvorhersage 7, Gotter/Kulte 12, Kriegskunst
10, Sternkunde 7, Musizieren 10

Erfahrene Derwisch-Krieger: AT/PA +3/+2, LeP +4, AuP +2, MU +I,
GE +2,KO +1,KK +1, Beidhandiger Kampf Il

Kampfverhalten: Derwisch-Krieger stiitzen sich todesmutig in je-
den Kampf und versuchen den Gegner mittels Wuchtschlag (+1 bis +4)
moglichst schnell zu besiegen. Ihr Augenmerk liegt dabei immer auf dem
Angriff, wahrend sie ihre Verteidigung vernachlassigen. Dem Derwisch-
Krieger gilt der Riickzug als groBe Schande und er kampft daher fast
immer bis zum Tod. Einzig der Schutz bedrohter Novadis kann die Krieger
veranlassen, sich zuriickzuziehen. Wenn er sich mehr als einem Gegner
gegensieht, dann nutzt er auch den Klingensturm.

T i i 4 i e e M T b i S S e i S i e e e e it

Derwisch (Rufer der Macht Rastullahs)

Eigenschaften:

MU |4 KL I2 IN 15 CH 14

FF 12 GE 12 KO I3 KK 12 SO 8

Khunchomer:

INI [ [+IWé AT 14 PA 14 TP IWé+4 DK N
LeP3l AsPI18 AuP32 WS7 RS 0 MR 6 GS38

Vor- und Nachteile: Meisterhandwerk, Schutzgeist, Viertelzauberer,
Ziher Hund; Moralkodex (Einhaltung der 99 Gesetze), Verpflichtungen
(gegenliber dem Orden)

Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Derwisch) 10, Wiistenkundig
Talente: Selbstbeherrschung 9, Singen 10,Wettvorhersage 8, Gotter/Kul-
te 12, Magiekunde | I, Musizieren 12, Sternkunde 9

Rituale: Rastullahs Giite, Ruf des Krieges, Schutz Rastullahs, Sturm der
Wiiste, Zorn des Gottgefilligen

Erfahrene Derwische:AT/PA +1/+1,LeP + 3,AsP + 5,AuP + 2, MU +|
KL +I,IN +I,CH +1,GE +1

Kampfverhalten: Derwische halten sich in Kampfen meist etwas zu-
riick, um ihre Verbiindeten mittels ihrer Magie zu unterstiitzen. Sollten sie
in den Nahkampf gezwungen werden, stehen sie ihren Gefahrten in nichts
nach und stiirzen sich tollkiihn in den Kampf.
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GEHEIMMNisSE DES DERWISCHORDEIS

™ 1: Die KRieGsTROMMEL

Harban Ra’dun (tul. Kriegsdonner) ist eine fassartige Kriegs-
trommel, die einen verheerenden Wiistensturm herbeirufen
kann, der in der Lage ist, ein feindliches Heer einzuschliefen
und in den Untergang zu stoen. Die mit Fransen und kom-
plizierten Malereien verschene Trommel wurde in einem
gemeinsamen Ritual erschaffen, bei dem jeder Derwisch ei-
nen Teil seiner Macht gab, um das einzigartige Artefakt zu
erschaffen. Die beiden Schligel wurden jedoch von der Hand
Borons vor Beginn des Khom-Kriegs gestohlen. Seither un-
ternimmt der Orden grofle Anstrengungen, um die beiden
Schlaghdlzer zuriickzuerlangen, bei denen sie auch auf aus-
wirtige Recken zuriickgreifen, die in AI'Anfa weniger auffal-
len wiirden, als Ordensmitglieder.

¥ 2: Das RascH Rac maskaarat

Nach einem Sandsturm fand Halim kar Rastullah ben Der-
vez vor einigen Jahren eine archaisch anmutende Maske
aus Hartholz, die mit roter und schwarzer Farbe bemalt
ist und von zwei gebogenen Hérner gekrént wird. In den

alten Schriftzeichen des Ur-Tulamidya ist auch der Name
eingeritzt: Rasch Rag maskharat. Wihrend einige Der-
wische der Maske groBe Macht zusprechen, warnen die
Mawdliyat vor immenser Gefahr, die von diesem Gegen-
stand ausgeht und beschwéren die Oberen des Ordens, das
Artefakt zu zerstéren. Die Zukunft wird zeigen, welche
Seite sich mit ihrer Meinung durchsetzt und ob die Maske
je Verwendung findet.

KLEinE GEHEimmisSE DEs ORDETS (+)

@ Seit dem Jahr 1027 BF begleitet den Abu Khémchra ein
Sandlowe auf seinen Wanderungen. Ist das Tier von Rastul-
lah geschickt, um den Derwisch zu einem heiligen Ort zu
fithren oder vor einer kommenden Bedrohung zu schiitzen?
Und warum zieht es ihn so hiufig in die Region, in der das
Kloster der Uled ash’Shebah vermutet wird?

@ Man muss den Feind kennen, wenn man ihn besiegen will,
doch die Beschiiftigung mit dem Gegner treibt manchmal selt-
same Bliiten. Yussef kar Rastullah ben Dervez ist im Orden der
fithrende Spezialist fiir Kristallomantie. Das intensive Studi-



um der echsischen Zauberei nétigt dem vergeistigen Forscher
jedoch zunehmend mehr Bewunderung ab. Inzwischen ist er
so weit in die Geheimnisse der uralten Zauberkunst vorgesto-
Ben, dass er hin und her gerissen ist, zwischen seinem Auftrag
und dem Wunsch nach tieferen Erkenntnissen. In diesen Zu-
stand der Zerrissenheit ist er womdglich gar empfinglich fur
die Einfliisterungen der Uled ash’Shebah.

@ Der Mantel Rastullahs ist ein nachtblauer Umhang unbe-
kannter Herkunft, welcher von einer silbernen Kette gehal-
ten und von zahlreichen Glyphen geziert wird. Er gilt seit je
her als das Standessymbol des Abu Khémchra. Dem hochma-
gischen Kleidungsstiick wohnt ein michtiger Feuerdschinn
inne, der seinen Triger vor Schadenszaubern schiitzt und aus
Notsituationen rettet.
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DER DRUIDENZIRKEL
DER RABENBRUDER_

».. emer rechten Seuche gleich aber haben sich die Wald-
Zauberer oder Sumu-Diener, wie man sie auch nennt, im
Eisenwald eingenistet und fiir einen, der erkannt wird, sit-
zen vier weitere in den Biischen. Es heifSt aber auch, dass sie
mit den Zwergen-Hexern, die von ihrem eigenen Volk aus-
geschlossen wurden, gemeinsame Sache machen und nicht
nur auf, sondern auch unter den Bergen ithr Unwesen treiben.
Eigen sind ihnen die Steinkreise, die sich im Gebirge allent-
halben finden. In Nichten, in denen das Madamal voll am
Himmel steht, seltener, fiir die finstersten Taten, dann, wenn
es sich schamhaft verbirgt, umwandern sie die Kreise und

praktizieren dort ihre dunklen Rituale. Die wenigen Jiger
und Kohler, die um die unheiligen Plitze wissen, sind aber
kaum weniger verstockt als die Wald-Zauberer selbst und
wollen freiwillig kaum einmal zu einem solchen Ketzerkreis
fiihren. Schwer leiden sie unter der Geisel der Wald-Zauberer
und sind voll Furcht ob deren Macht, steht doch ein finster-
sinniger Zauber eines Sumu-Dieners dem Fluch einer Hexe,
der ganze Felder verdorren ldsst, in nichts nach.«
—Praiodeus Viburian van Halsing, aus ,Im Zeichen
Praios’ — Meine Reisen durch den Eisenwald in den

Jahren 20-21 Perval*

KurzcHARAKTERISTIKR

Die Rabenbriider hiiten das Erdheiligtum Xeroloschs Ring im
Quellgebiet des Isen im Eisenwald. Die Haindruiden nutzen
die Krifte des Steinkreises, um die unmittelbare Umgebung
und das Wasser des Isen von unreiner Prisenz frei-, und un-
geladene Wesen aus ithrem Wald fernzuhalten. Das Seelentier
samtlicher Mitglieder des Zirkels ist ein Rabenvogel (Berg-
dohle, Elster, Krihe oder Boronsrabe), sodass der Name des
Zirkels vermutlich daher riihrt — oder einfach auf die Berg-
dohlen und Raben verweist, die in diesem Teil des Eisenwal-

des sehr hiufig sind.

Gebriuchliche Namen: Rabenbriider; Bruderschaft von
Xeroloschs Ring

Symbol: keines

Wabhlspruch: keiner

Herkunft: Xeroloschs Ring wurde vermutlich von Ge-
oden erbaut, der jetzige Druidenzirkel, der sich wieder
einmal seiner Krifte bedient, fand das Erdheiligtum
bereits in den Wildern im Eisenwald vor. Die iiblicher-
weise sehr einzelgingerischen Haindruiden wurden
von dem Ring, der die Kreuzung zweier kleiner, lokaler
Kraftlinien bildet, angezogen und allein seine Nutzung
hilt die Gruppe zusammen. Mit ziemlicher Sicherheit
haben sich auch schon in der Vergangenheit dhnliche
Gemeinschaften um den Ring gebildet.
Personlichkeiten: Garul der Schwarze (¥*954 BF, Al-
tester), Melwyn Nebelstreif (974 BF, Sternkundler,
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bedichtig, langsam), Siric Linkhand (*1012 BF, jiings-
ter im Kreis, gewitzt), Tassilo Hagbusch (*1004, BF,
unbeholfen),
(*1001 BF, K8hlerssohn, Sprecher der Gruppe gegen-

Pflanzenkundler, Sumudan Hainer
iiber Eindringlingen)

Personen der Historie: Xerolosch (um 1000 v.BF,
erzzwergischer Geode, Namensgeber, aber vermutlich
nicht der Erbauer des Rings), Xenobaran WeyBsteyn
(gest. 402 BF auf dem Scheiterhaufen der Inquisiti-
on), Xandor Sohn des Xeromon, (gefallen 1030 BF im
Kampf gegen eine Thargunitoth-Paktiererin, Geode,
Begriinder des aktuellen Zirkels,)

Beziehungen: hinlinglich (Geoden und Druiden im
Eisenwald, ansonsten: gering)

Finanzkraft: minimal (keine Miinzen)

Zitat: ,Ihr gehort nicht hierher. Schatzdiebe, Waldriuber.
Hier gibt es keine Jagd fiir euch. Schert euch fort! Ihr ge-
hort nicht hierher“

—Garul der Schwarze, 1035 BF

Niederlassungen: Wilder im Quellgebiet des Isen
Besonderheiten: Die Bruderschaft hiitet den Steinkreis
Xeroloschs Ring an den Hingen des doppelgipfligen
Dherais, eines Bergriesen im zentralen Eisenwald. Die
Kraft des Erdheiligtums lisst sich nur durch ein Ritual
geodischen Ursprungs kanalisieren und erleichtert Be-
herrschungs- und Hellsichtzauber.

GroBe: 5-7 Mitglieder, schwankend




GESCHIicHTE

Der Steinring (%# ), um den sich der Druidenzirkel schart,
ist geodischen Ursprungs und etwa 2.500-3.000 Jahre alt.
Seine Betreuer wechselten durch die Jahre, und lange Zeit
lag er auch brach. Seit ungefihr 200 BF hiiten groftenteils
Menschen seine Geschicke. Wihrend der Priesterkaiserzeit,
als die Verfolgung der Druiden und Hexen ihren Héhe-
punkt erreichte, gelang es den Ermittlern des Herzogen-
Wahrers zu Elenvina, eines Zirkelmitglieds habhaft zu
werden, und die damaligen Mitglieder wegen Ketzerei
und Schadenszauberei auf den Scheiterhaufen zu brin-
gen. Die Gerichtsakten mit dem Lageplan des Ringes
wurden in der Stadt des Lichts gelagert und gelangten

erst vor kurzem, nach dem Jahr des Feuers, unsortiert und
ungelesen, wieder zuriick in die Herzogenstadt am Gro-

Ben Fluss — wo sie in einem Archiv weiterschlummern.
Der Steinring aber geriet aus den Augen der Herrschen-

den und liegt seitdem wieder vergessen — nicht aber un-
beachtet von den Dienern Sumus, die bald wieder von
der von ihm verheiBenen Kraft angezogen wurden.

Selten finden sich auch Geoden in der Gemeinschaft, die
Xeroloschs Ring hiitet. Xandor, der Griinder der derzeiti-
gen Gemeinschaft, stammte aus der Binge von Isnalosch,
der Bergfreiheit Eisenwald, tiber deren Gebiet der Stein-
ring liegt. Er fiel im Kampf gegen eine Widersacherin, und
Garul der Schwarze, ein im Eisenwald gefiirchteter und von
den Einheimischen des Kindesraubs und der Dimonenbiin-
delei verdichtigter Druide, ibernahm die Fithrung der klei-
nen Gruppe.

DiE RABEONBRUDER HEUTE

Die Rabenbriider, als Vereinigung von Einzelgingern, sind
an sich schon ein Paradoxon. Die momentan siecben Hain-
druiden verstehen sich als Hiiter und Bewahrer des Erdhei-
ligtums. Sie versuchen, simtliche Eindringlinge aus dem
Wald um Xeroloschs Ring fernzuhalten und diesen damit vor
der Entweihung durch fremde Hinde zu schiitzen. Die Kraft
des Ringes erlaubt es dem Zirkel, weiter reichende und linger
anhaltende Hellsicht- und Beherrschungszauber zu wirken,
als es einem einzelnen, auf sich gestellten Druiden méglich
wiire. Dabei versuchen die Haindruiden, keine Aufmerksam-
keit auf sich zu lenken.

Dies wiirde ihnen im tiefen Wald, abseits jeder Zivilisation,
keine Schwierigkeiten bereiten, wiren da nicht die listigen
Nachbarn: Prospektoren auf der Suche nach Erzadern und
Edelsteinen verlaufen sich immer wieder auch in den Wald
und am Berg der Rabenbriider — und werden dann von den
in der Beherrschungsmagie wohlbewanderten Druiden rasch
und deutlich zum Weiterzug gebracht — meist ohne dass es
den Waldwanderern selbst auffillt.

Auch die menschlichen Bewohner der weit entfernten, um-
liegenden Ortschaften versuchen regelmiBig, Holzeinschlag,
Kohlerei oder Eichelmast ihrer Schweine dort zu betreiben
und sind deutlich schwieriger zu vertreiben, ohne dass sie
unwillkommene Aufmerksambkeit auf die verschwiegene Bru-
derschaft lenken. Deutlich einfacher schon lisst sich der Go-
blinstamm im Tal im Zaum halten; recht schnell begriff dessen
Schamanin, dass sich mit den Druiden nicht gut verhandeln
ldsst und man sich am besten weitriumig aus dem Wege geht.
Doch nicht nur der Druidenzirkel weifl Xeroloschs Ring zu
wiirdigen: Mit Rovena, einer chemaligen Hexe, die einen
Pakt mit Thargunitoth einging (GroBer Fluss 203), liegt die
Bruderschaft seit iiber einem Vierteljahrhundert in erbit-
tertem Streit, der seinen bisherigen Hohepunkt im Tod des
Begriinders des aktuellen Zirkels durch einen geschickten
Anschlag der Paktiererin fand. Sollte sie einmal die Hoheit
iiber den Steinzirkel erlangen, so diirften die Geistererschei-
nungen und die Zahl der spurlos verschwundenen Wanderer
in diesem Teil des Eisenwalds stark zunehmen.



Mit den Geoden in der Bergfreiheit Isnalosch hilt der Zirkel
einen lockeren Kontakt — nicht nur, weil ihr letzter Anfiih-
rer ein Angroscho war. Beide Seiten wissen voneinander und
kennen sich, und wenn sich die Wege gelegentlich kreuzen,
werden Informationen und Wissen ausgetauscht — doch tibli-
cherweise gehen Zirkel und Geoden ihrer eigenen Wege.

ERSCHEINMUINGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Auf den ersten Blick kénnte man die Zirkelmitglieder auch
fiir Jiger oder Waldbauern halten: Sie tragen Kleidung aus
grobem Leinen, Leder und Fell, einen Giirtel aus Strick oder
grobem Leder und eine Kappe aus Filz oder Wolle. Unge-
pflegt und lang sind Vollbart und Haupthaar, und nur ihr
Vulkanglasdolch unterscheidet sie von einem tiblichen Land-
mann. Jeder der Zirkelbriider trigt einen Anhidnger mit der
Feder eines Rabenvogels, der von Person zu Person unter-
schiedlich gestaltet ist.

STRUKTIUR_

Die Rabenbriider sind eine weitestgehend gleichrangige
Bruderschaft. Garul der Schwarze hat als iltester und er-
fahrenster Haindruide bei Streitfragen die letzte Stimme,
ansonsten aber gibt es keine Amter oder Ringe in der klei-

nen Gruppe. Die Druiden leben fiir sich in drei bis vier
Wegstunden Umkreis und treffen sich vollzihlig meist nur

an Sonnwendfesten sowie zu Voll-, Halb- und Neumond

an Xeroloschs Ring, um dort ihre Rituale zu vollzichen

und der Erdmutter Sumu zu huldigen.

Die Seelentiere simtlicher Zirkelmitglieder sind Ra-
benvogel — ob dies nun ein Zufall ist oder insgeheim

eine Voraussetzung, sich der Gruppe anzuschlieBen,
konnten die Rabenbriider selbst noch nicht entscheiden.

Fakt ist, dass sdmtliche Brider, die bislang den Weg zu
Xeroloschs Ring fanden, Bergdohle, Rabe, Elster oder
Krihe als Entsprechung besitzen. Die Aufnahme in den
Zirkel erfolgt nach einer Priifung durch die Zirkelmitglie-
der in einer Zeremonie wihrend des zunehmenden Halb-
mondes, bei der aber eher die Macht des Steinkreises, weni-
ger die Meinung der Rabenbriider, den Ausschlag zu geben
scheint. Fast scheint es, als kime ein neues Mitglied auch nie
ungerufen — sehr selten nur sucht und findet ein Druide oder
Geode den Weg an die Hinge des Dherais.

W as DEOKYT ...
UBER DiE RABENBRUDER_

Ein Bergbauer (im Gesprich zu seinem zu seinem Sohn):
Set brav, sonst holt dich der schwarze Mann!“

Eine Peraine-Priesterin: ,,In Glaubensdingen vollig verbohrt,
aber gute Pflangenkundler.

Eine Kohlerin: , Unheimliches Zauberervolk! Geh’ ihnen besser
aus dem Wegl“

Ein Geode: ,Weise Minner, fiir Groflinge ... .“

W aAas DEOKEN
DiE RABENBRUDER UBER_...

Hexen: , Zaubermdchtig, aber impulsiv und unbeherrscht —
wozu das fiihrt, haben wir gesehen.”

Peraine-Priesterschaft: ,Verblendet und mit Scheuklappen —
aber sie dienen der Mutter Sumu auf thre Art.”

Magier: ,, Sie nutzen die Krifte Sumus wie staubtrockene Wis-
senschaft und treten die Erdmutter mit Fiiflen — nichts Gutes
kann daraus erwachsen.

Schatzsucher und Jéager: ,Tumb, laut und frech obendrein, als
gehore thnen der Wald. Gliicklicherweise meistens auch recht
beschrinks, so dass sie kaum merken, wie thnen geschieht.”

BEDEUVTENDE IMIiTGLIEDER

@ Garul der Schwarze (*954 BF, Altester) hat den Ruf
eines finsteren Gesellen und Nekromanten inne. Dabei ist
Garul wesentlich umgiinglicher, als sein Ruf vermuten lisst.
Allerdings stimmt es, dass er sich einen Zdgling auch ohne
die Erlaubnis der Eltern nimmt, wenn er das Kind fiir ta-
lentiert hilt.

©» Melwyn Nebelstreif (974 BF, bedichtig, langsam) ist nach
Garul der erfahrenste Druide, bleibt jedoch meistens unauf-



fillig. Weder ist er ein groBer Redner, noch mischt er sich in
die Angelegenheiten der tibrigen Mitglieder ein. Vielmehr ist
er ein stiller Denker und Garuls rechte Hand.

@ Siric Linkhand (*1012 BF, jiingster im Kreis, gewitzt) —
ein chemaliger Schiiler Garuls — ist ausgesprochen talentiert
und versucht das Geheimnis des Steinkreises zu ergriinden.
Noch fehlt ihm das notwendige Wissen, aber Garul unter-
stiitzt ihn bei seinen Nachforschungen, glaubt er doch in
dem jungen Mann einen groBen Meister der Magie gefun-
den zu haben.

@ Tassilo Hagbusch (¥*1004, BF, Pflanzenkundler, un-
beholfen), der dem Zirkels aus eigenem Antrieb beigetre-
ten ist, gilt als unerfahrener Zauberer, auch wenn er grofe
Kenntnisse der Heilung besitzt. Er ist ehrgeizig und wiirde
gerne einst den Zirkel anfithren, doch sein Vorhaben scheint
zum Scheitern verurteilt, da er weder iber die notwendige
Erfahrung, noch tiber Fiirsprecher verfiigt.

@ Sumudan Hainer (*1001 BF, Kéhlerssohn, Sprecher der
Gruppe gegeniiber Eindringlingen) war ebenfalls ein Schii-
ler Garuls, allerdings ist er weniger an den Geheimnissen
des Steinkreises interessiert, sondern vielmehr an der Natur
und den Tieren. Er liebt die Abgeschiedenheit und Ruhe
der Wildnis, iibernimmt aber auch die Rolle des Sprechers
des Druidenzirkels, falls die Briider gemeinsam die Stimme
ergreifen missen.

DiE RABEONBRUDER im SPiEL

Die Rabenbriider geraten erst dann in Kontakt mit den Hel-
den, wenn diese — sei es auf der Jagd, auf Schatzsuche, auf
der Wanderschaft oder auf einer anderweitigen Queste — in
den Wald des Zirkels geraten. Allenfalls kann man einem
der Druiden in duBerst seltenen Fillen in einem der umlie-
genden Dérfer begegnen — beim Kauf von Dingen, die die
Gemeinschaft nicht selbst herstellen kann, vor allem aber
beim Anwerben eines neuen Zoglings.

Die Zirkelmitglieder trachten danach, die Eindringlinge
in ihren Wald schnellstméglich loszuwerden und lassen
sich dabei im besten Fall auf keinen direkten Kontakt ein,
sondern setzen auf ihre Ortskenntnis, das Legen falscher
Fihrten und vor allem ihre Magie. So mancher Jiger oder
Prospektor traf nach Tagen des Umbherirrens wieder auf ei-
nen kleinen Waldbauernhof oder die Eisenstrale und wuss-
te weder, was er urspriinglich gesucht hatte, noch, was im
Wald geschehen war.

Schwierig ist die Kontaktaufnahme — die bloBe Existenz des
Zirkels ist bestenfalls einigen Waldbauern und Kéhlern der
Umgebung bekannt, und diese wissen lediglich in aberglidu-
bischer Verbrimung darum, sei es, dass thnen einmal ein
Kind abhanden kam, sei es, dass ein heller Kopf einmal ei-
nem Zirkelmitglied begegnete und sich seinen Teil zusam-
menreimen kann.

Dafiir sind die Druiden aber eine exzellente Adresse bei Fra-
gen zur Flora und Fauna des Eisenwaldes, wenn beispiels-
weise seltene Heilkrduter benétigt werden, oder aber ein

Beherrschungszauber gelést werden soll, dessen die Helden
auf andere Weise nicht Herr zu werden wissen. Allerdings
ist die Hilfsbereitschaft der Druiden gegeniiber AuBenste-
henden begrenzt — und es bedarf schon eines sehr groBen
Gefallens oder Dienstes, um sie zu erlangen.

Der Streit des Zirkels mit der Hexe Rovena ist eine weitere
Maoglichkeit, mit dem Zirkel in Kontakt zu geraten. Einen
Teil des Rituals der Rabenbriider, die Macht des Steinkreises
zu nutzen, hat die Paktiererin bereits entschliisselt, und sie
arbeitet daran, auch die fehlenden Bruchstiicke zu erlan-
gen. Sie geht dabei sehr geschickt vor — und bedient sich
dazu auch gerne der Hilfe Fremder, die mehr oder minder
zufillig in ihren Einflussbereich geraten (sprich: auch un-
bedarfter Helden).

Die Hexe, scheinbar eine junge Frau Ende Zwanzig, ist eine
Meisterin der Alptriume und Wahnvorstellungen — und der
Verkleidungen. Sie kann den Helden als Schiferin, Biue-
rin, aber auch als reisende Hindlerin, Edelfrau oder gar als
Geweihte des Praios begegnen. Wo sie in den ersten Ver-
kleidungen die ,Jungfrau in Néten' spielt, instrumentalisiert
sie in letzterer Recht- und Ordnungssinn der Helden. Sie
kennt die Lage von Xeroloschs Ring, kann sich diesem aber
durch einen Bannkreis, den die Druiden darum gewoben
haben, nicht auf weniger als sieben Schritt nihern. Wenn
aber die Helden fiir sie wissentlich oder unwissentlich den
unliebsamen Druidenzirkel schwichen, wird sie diese mit
allen dafiir notwendigen Informationen ausstatten — begin-
nend bei der Lage des Steinkreises bis hin zu Zahl und Aus-
sehen seiner Hiiter.

Umgekehrt kann es aber auch sein, dass der Zirkel sich
eines Angriffs der Hexe nicht mehr aus eigener Kraft er-
wehren kann und gezwungen ist, auf kampfstarke Hilfe
zuriickzugreifen ... aber wen nehmen und nicht stehlen?
Hier kann eine reisende Gruppe, geboren aus der Not der
Verzweiflung, ein Rettungsanker sein, insbesondere, wenn
ein Druide oder Geode dieser angehort.

WoHNoRTE DER DRUIDEDN

Die Druiden leben, obgleich sehr naturverbunden, nicht
unter freiem Himmel. Wihrend Siric in einem Blockhaus
eine halbe Tagesreise weiter lebt, hat Sumudan in einer
Héhle, kaum eine halbe Meile entfernt von Xeroloschs
Ring, seine Behausung eingerichtet. Garul indessen hat
eine michtige, viele Jahrhunderte alte Schwarztanne nicht
weit vom Steinkreis derart umgestaltet, dass diese ihm ein
sicheres und im Winter auch warmes Quartier bietet. Die
dichten Zweige reichen bis auf den Boden herab und bilden
rund um den Stamm ein kaum durchdringbares Gewdlbe,
dessen Boden mit trockenen Nadeln bestreut ist. Darin ist
geniigend Platz, um zu nichtigen und seine wenigen Be-
sitztiimer aufzubewahren. Von auBien ist das Tannenhaus
kaum zu entdecken, und vielleicht helfen die Druiden ja
sogar einer sumufiirchtigen Heldengruppe, sich darin vor
etwaigen Hischern zu verbergen?



GEHEIMMOiSSE DES

¥ 1: XErOLOSCHS RinG

Xeroloschs Ring steht auf der Nordflanke des Dherai, eines
zweigipfligen Bergriesen im Eisenwald. Die nichste StraBie
ist die Eisenwalder Passstraf3e, auch als Via Ferra bekannt, die
drei Tagesreisen im Siiden verlduft. Von dort aus wartet ein
Marsch tiber unerschlossenes Hochgebirge, ohne Weg und
Steg, auf die mutigen Wanderer.

Kurz unterhalb der Baumgrenze, wo sich der Nadelwald be-
reits lichtet, liegt das Erdheiligtum. Um den Steinkreis liegt
ein halbschritthoher Wall aus Erde, mit Bruchgestein durch-
mischt. Xeroloschs Ring selbst besteht aus acht aufrecht ste-
henden, bis zu zwei Schritt hohen Granitblocken, die so breit
sind, dass sie zwei Menschen mit ausgestreckten Armen nur
geradeso umfassen kénnen. Der Durchmesser des Steinkrei-
ses betrigt dreieinhalb Schritt. Der dunkelgraue Stein ist von
Wind, Wetter und Satinavs Zihnen glattgerieben und dick
mit Flechten iiberwuchert, sodass die Runen auf der Innen-
seite jedes Steines nur noch zu erahnen sind. Vermutlich
zwergischen Ursprungs sind sie, doch so verwittert, dass ihr
Inhalt weder zu lesen, noch zu erraten ist.

In der Mitte des Steinkreises liegt ein einzelner, zwei Schritt
langer und einen dreiviertel Schritt hoher Steinblock, der zur
Frithlings-Tagundnachtgleiche genau auf den Sonnenauf-
gang ausgerichtet ist.

Durch seine Lage, umrahmt von hohen Schwarztannen, liegt
der Steinkreis den meisten Teil des Tages im Schatten, was
dem Ort eine eigenartige, aber definitiv nicht anheimelnde
Ausstrahlung verleiht.

DRUIDENZiRKELS

Ein OCULUS oder ein ANALYS zeigen, dass sich direkt in
dem liegenden Steinblock zwei nah am Grund verlaufende,
winzige Kraftlinien kreuzen. Diese vereinfachen Magie im
Bereich der Hellsicht und Beherrschung. Zauber und Rituale
mit den Merkmalen Hellsicht, Herrschaft und Einfluss, die in
geodischer oder druidischer Reprisentation gesprochen wer-
den, sind um 3 Punkte erleichtert.

KLEinERE GEHEIimMIiSSE

DES DRUIDENZziRKELS (*)

@ Tassilo Hagbusch wird im Laufe der nichsten Jahre ver-
suchen gegen die anderen Druiden Intrigen zu spinnen, um
so seine Position zu verbessern. Allerdings wird er schluss-
endlich scheitern und aus dem Zirkel verbannt werden. Er
wird Rovena ein Biindnis vorschlagen, die ihn allerdings nur
ausnutzen wird, um an die Geheimnisse der Druiden zu ge-
langen und Tassilo anschlieBend téten.

@ Melwyn glaubt, dass Garul nicht mehr lange leben wird.
Der Meister des Zirkels ist schon sehr alt und er hilt sich
selbst nicht fiir den besten Nachfolger. Also versucht er Si-
ric zu Garuls Nachfolger aufzubauen, st6Bt dabei aber auf
mehrere Probleme. Siric hat einerseits keine Lust und will
sich viel mehr seinen eigenen Nachforschungen widmen.
Andererseits ist es auch fraglich, ob die anderen Druiden ihn
akzeptieren wiirden. Um seinen Status zu verbessern sendet
er ihn eines Tages aus. Der Junge verschwindet jedoch und
Melwyn wirbt Helden an, die ihn finden sollen. Er ist in die
Finge Rovenas geraten ...
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Druide

Eigenschaften:

MU I5 KL I5 IN 14 CH I3

FF |1 GE 12 KO 12 KK 12 SO 5

Vulkanglasdolch:

INI 9+1W6é AT 11 PA 9 TP IWé6-1 DK H
Waffenlos:

INI 10+1W6 AT 12 PA 10 TP(A) IWé DK H
LeP30 AsP50 AuP32 WS6 RS0 MR7 GS38

Vor- und Nachteile: Gutes Gedichtnis, Tierfreund; Unvertraglich-
keit mit bearbeiteten Metall, Weltfremd 8 (Feudalherrschaft, Geld,
Gotter)

e e RV R e T e S

Sonderfertigkeiten: Druidenrache, GroBe Meditation, Merkmals-
kenntnis Umwelt,Verbotene Pforten

Talente: Selbstbeherrschung 12, Sinnenschirfe 8, Magiekunde 12, Ge-
schichtswissen | |, Ritualkenntnis 9

Zauber: DUNKELHEIT 8, ELEMENTARER DIENER |1, HERR UBER
DAS TIERREICH 12, WAND AUS DORNEN 8, WETTMEISTERSCHAFT
10, ZORN DER ELEMENTE 8, BOSER BLICK 11

Erfahrener Druide: AT/PA +1/+1, LeP +3,AuP +3,AsP +14, MU +2, KL
+2,IN +1, Merkmalskenntnis (ein Element), Regeneration |, Zauberroutine
Kampfverhalten: Druiden nutzen fast ausschlieBlich ihre Zauberkrifte,
um sich ihrer Gegner zu entledigen. Dazu konnen sie auf den Zwingtanz
zuriickgreifen, oder sie haben gar ein Elementarwesen auf ihrer Seite
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Die ELFEnDSiPPE IMIORGENTAV
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JEinst, als die Menschen noch nicht so zahlreich waren
wie heute, lebten wir iiberall in diesemn Land. Wir lebten
in riesigen Stidten, die wir aus unseren Trdumen und dem
mandra schufen.

Dann kam dhaza. Und unsere Stidte vergingen. Aber wir wa-
ren schuld daran, dass das dhaza tiber uns kam. Wir waren so,
wie thr tala jerzt seid. Ubermiitig, hochniisig, zerstorerisch.
Nun leben wir am Alwa-sa und sind gliicklich. Wir triu-
men wieder und haben alles was wir brauchen. Die Har-

monie, das iamanda, st gu uns zuriickgekehre.”
—7Valaria Morgentau zu einem neugierigen Koscher

Wch habe schon viele tala auf dieser Welt gesehen. Einige
waren telor, wanden zertaubra an und ich musste ihnen
ihr dao nehmen. Andere wurden zu meinen Freunden. Wir

e
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miissen mit euch leben, ihr serd so viele. Warum sollten wir
dies aber in Feinschaft tun? Vielleicht lernen wir ja auch
noch voneinander.“

—Imion, zu einem fahrenden Hindler aus Waldwach:

~Meine Ahnen erschufen prichtige Paldste aus Eis, formten
mit threr Kraft Silber und Eisen zu Schmuckstiicken von un-
geahnter Schonheit und waren Jahrtausende das michtigste
Volk Aventuriens. IThr wundert euch, warum ich mit solcher
Begeisterung von ihnen spreche? Glaubt ihy, nur weil ich an
diesem Waldsee lebe, weif3 ich nichts iiber die Vergangenheit
meines Volkes? Ich bewundere sie, aber ich weif3 auch, dass
sie die Harmonie storten. Wir sollten ihre Geheimnisse er-
griinden, aber uns nicht von thnen verfiihren lassen!
—Laraya, zu einem menschlichen Abenteurer

KurzcHARAKTERISTIK

Die auelfische Morgentau-Sippe sind typische Vertreter ihres
Volkes und leben an einem kleinen See am nérdlichen Rand
des Reichsforstes.

Im 11. Zeitalter bewohnten ihre Vorfahren Simyala und eine an-
dere hochelfische Stadt namens Valdavanya. Noch heute haben
sich bei ihnen bestimmte Briuche aus jener Zeit erhalten, aber
dennoch versuchen sie in Einklang mit der Natur zu leben.

Gebriuchliche Namen: Die Morgentau-Sippe, fendao
(Isdira: Die Beschiitzer)

Symbol: keines (allerdings haben viele Mitglieder der Sip-
pe Amulette mit Einhornern oder Asdharia-Zeichen)
Wahlspruch: ,,Wir bewahren das Wissen der Vergangen-
heit und lernen daraus.

Herkunft: Hochelfen des 11. Zeitalters
Personlichkeiten: Valaria (*840 BF, Formerin), Imion
(*989 BF, Abenteurer und erfahrene Kimpfer), Ma-
lavion (*657 BE, sehr alter Elf, Zauberweber), Laraya

(*1014 BF, Abenteurerin und Kimpferin), Allacaya
(*1012 BEF, Legendensingerin) Felarian (*1023 BE,
Jungelf)

Personen der Historie: Awendura (legendire Kriegerin
Simyalas)

Beziehungen: gering (zu anderen Elfensippen und ei-
nigen menschlichen Hindlern)

Finanzkraft: gering (kein Geld, ein paar Tauchwaren)
Zitat: Jhr Rosenohren trauert dem Glanz eurer grofien
Reiche hinterher. Unsere Lieder erzihlen dagegen von
schrecklichen Ereignissen. Wir sind frei von den Schatten
unserer Vergangenheir.“

—Valaria, Sippenilteste der Morgentau-Sippe
Niederlassungen: Morgentau-Dorf am Rande des
nordlichen Reichsforsts

Besonderheiten: Alle Angehorigen der Sippe sind
Vollzauberer (abgesehen von den Halbelfen).

GroBe: 40 Sippen-Mitglieder

GESCHIicHTE

Die Anfinge der Sippe liegen in ferner Vergangenheit,
im frihen 11. Zeitalter. Als die Hochelfen Aventurien
beherrschten, siedelte auch eine gréBere Zahl von ihnen
im heutigen Reichsforst. Mit dem prachtvollen Simyala
erbauten sie eine ihrer legendiren sechs elementaren

Stidte im Herzen des riesigen Waldes (siche Licht und
Traum 122).

Zu jener Zeit, als die Hochelfen auf dem Hoéhepunkt ihrer
Macht waren, lebte auch die stolze Elfenkriegerin Awendura
in der Stadt. Awendura galt als unnachgiebig und kaltherzig



und kaum jemand wollte sich linger in ihrer Nihe authalten
als notig. Zwar war sie eine der besten Kidmpferin Simyalas,
doch war sie zugleich auch eine einsame Frau, die das Leben
in der Einsamkeit der Wilder dem in der Stadt den Vorzug
gab.

Bei einer ihrer Streifziige durch die Wilder entdeckte sie
einen entlaufenen Menschensklaven des Echsenreiches von
Zhe Tha, einen dunkelhiutigen Menschen namens Ombaku.
Awendura nahm ihn gefangen und brachte ihn als Jagdbeute
nach Simyala. Thr neuer Sklave faszinierte sie jedoch, denn
er liebte wie sie die Tiere und die Natur. Auch er verehrte
wie sie Zerzal, auch wenn er ihr einen anderen Namen gab.
Mit der Zeit entwickelte Awendura eine Zuneigung zu dem
Sterblichen.

Ihre Beziechung zu dem Menschen wurde von ihrer Familie
jedoch nicht geduldet, sodass sie ihr nur die Wahl lieBen, den
Menschen loszuwerden, oder Simyala zu verlassen. Awendu-
ra, die schon immer stolz und starrsinnig war, entschied sich
fiir Letzteres. Gemeinsam mit anderen jungen Elfen griinde-
te sie im Norden Simyalas eine neue Siedlung, die sie Falda-
vanya nannten. Awendura lebte viele Jahre gliicklich, doch
starb Ombaku frith, war er doch ein kurzlebiger Mensch.
Nach ihrem Tod verschwand die Stadtgriinderin spurlos und
man erzihlte sich Geschichten, dass sie ihrem Liebsten in
den Tod folgte.

Die kleine Stadt bliihte in der Folgezeit auf und war bekannt
fiir ihre Schmiedekunst und die geschickten elfischen Krie-
ger. Der Zerzal-Tempel war der Mittelpunkt der kleinen Stadt
und war eines der prachtvollsten Gebdude Faldavanyas.

Das Ende der Stadt kam kurz vor dem Fall Simyalas. Was
letztlich genau die Zerstérung Faldavanyas herbeifiihrte, da-
riber schweigen sich die Legenden aus. In den Liedern der
Auelfen jedoch wird von einer Gesichislosen Horde berichtet,
deren Zauberer Donner und Sturm heraufbeschworen und
die Tirme der Stadt zerschmetterten und das Wasser des Sees
alles Leben verschlingen lief.

Nach der Vernichtung der Stadt dauerte es lange, bis sich
wieder Elfen an dem Ufer des Sees niederlieBen: Uberleben-

de des Untergangs der Hochelfen. Als sie erkannten, dass die
Géotter sie nicht vor der Macht des Namenlosen schiitzten,
fielen sie vom Glauben ab und zogen das friedliche Leben am
See dem in den Stidten vor. Wie ihre Verwandten, die Wal-
delfen, versuchten sie im Einklang mit der Natur zu leben.
Jahrhunderte und Jahrtausende vergingen. Zuriickgezogen
lebten die Nachfahren der Hochelfen nun in Pfahlbauten,
jagten Enten, Hirsche und Wildschweine und zogen sich von
den Geschehnissen der Welt zurtick.

Das erste Aufeinandertreffen zwischen den Elfen und den
giildenlidndischen Siedlern verlief nicht sonderlich friedlich,
doch auch mit der Zeit lernten sie voneinander und lieBen sich
weitgehend in Frieden. Ab und an kauften auch menschliche
Hindler den Bausch der Elfen und tauchten dafiir Metallge-
genstinde ein, die die Elfen nicht mehr selbst schmiedeten.
Nur selten mischte sich die Morgentau-Sippe sich noch in
die Angelegenheiten der jiingeren Vélker ein. Als Oionil Tau-
glanz, die Elfenkénigin, zum Kampf gegen Borbarad rief,
da folgten ihr nur drei Mitglieder der Morgantau-Sippe. In
den letzten Jahrne jedoch begehren die jungen Elfen auf und
wollen die Welt wieder fiir sich entdecken. Die Alten geben
Imion die Schuld, glauben sie doch, dass er das badoc zur
Sippe gebracht hat.

Falls Helden an dem See und der niheren Umgebung
des Dorfes auf Schatzsuche gehen wollen, so kénnen
Sie diese kleine Zufallstabelle benutzen. Die hochelfi-
schen Artefakte sind jewiels IW6+1 Dukaten wert.

Zufilliges Fundstiick (1W6)
Brosche

Amulett

Ohrringe

Flote

Harfe

Ring
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DiE MoRGENTAU-SiPPE HEUTE

In den letzten Jahrhunderten hat sich die Sippe immer mehr
in die Auen und Wilder um den Alwa-sa-See zuriickgezo-
gen. Die Elfen versuchen noch immer im Einklang mit der
Natur zu leben, doch die Schatten der Vergangenheit sind ih-
nen jeden Tag deutlich vor Augen.

FEinDE vnbp VERBUNDETE
Der grofte Feind der Morgentau-Sippe sind die orkischen Riuber-

banden des Reichforstes. Zwar wiirde kaum eine orkische Bande
sich gegen so viele Elfen auf einmal behaupten kén-

nen, aber einsame elfische Jigerinnen sind eine

verlockende Beute fiir die Schwarzpelze.

Elfenohren sind eine seltene und begehrte

Jagdtrophien, die von Mut und Geschick

bei der Jagd zeugen. Immer wieder stellen

sie Fallen auf oder versuchen eine Elfe durch

den Wald zu hetzen. Das Kriftemessen geht

dabei — trotz ihrer zahlenmiBigen Unterle-

genheit — meistens fiir die Elfen aus.

Ein weiterer Feind sind die beriichtigten Ru-

binbriider, eine Riuberbande aus dem Reichs-

forst, von der man sich erzihlt, sie wiirde aus

Zauberern und Borbaradianern bestehen. Auch

wenn die Erzihlungen tibertrieben sind, so stim-

men die Geriicht zumindest im Kern: Unter den Ru-
binbriidern befindet sich ein Hexer, ebenso ein vagabun-
dierender Scharlatan und die Drillinge, die die Riuberbande
anfiithren. Diese Briider sind Magiedilettanten, die ihre Krifte
zum Nutzen der Bande einsetzen. Zwar sind sie selbst nicht
sonderlich an den Elfen interessiert, dafiir stort sich das Auvolk
an den Riubern. Die Bande wildert, setzt zertaubra ein und
richtet durch ihre Lager erheblichen Schaden im Wald an. Aus
diesem Grund versucht die Morgentau-Sippe immer wieder,
die Riuber von ihrem Dorf fernzuhalten. Leider zeigen die
Réuber verstirktes Interesse an den Schitzen, die im See und
den nahen Auen zu finden sind und so kommt es immer wie-
der zu ZusammenstéBen zwischen Elfen und Riubern.

KiLeimEes ispira-WORTERBUCH

Alwa-sa Einhorn-See, gelegen am noérdlichen
Rand des Reichsforstes

boroborinoi  Kleiner Bartmurmler, elfische Be-
zeichnung fiir Zwerg

dao Leib, Verkorperung

dhaza das-das-eins-zerstort, das Namenlose

iamanda Harmonie, Wohlklang, Lied

mandra Seelenkraft, harmonische Zauberei

tala Rosenohr (freundlicher Mensch)

telor Rosenohr (potenziell gefihrlicher
Mensch)

zertaubra verdorbene Magie

ERSCHEINUNGSBILD
UnD SYmMBOLE
Die Mitglieder der Sippe kleiden sich in die typische Tracht

der Auelfen: Bauschhemden, -hosen und-mintel, feste Stie-
fel aus Wildleder und ab und an auch kurze Rocke, die an
iiberlappende Bliitenblitter erinnern. Entweder ist ihre Klei-
dung unauffillig fiir die Jagd in griinen und braunen Farben
gehalten, oder farbenfroh und bunt bestickt mit Ornamen-
ten. Als Schmuck nutzen die Auelfen Perlen und Federn,
die sie in ihr Haar flechten. Einige mutige unter den
jungen Elfen haben auch den Brauch der Ohr-
ringe von den Menschen tibernommen.
Zwar gilt der Korper den meisten Elfen
als perfekt, doch die Neugier Larayas
und einer Handvoll weiterer Elfen hat
dazu gefiihrt sich Ohrlécher stechen
zulassen — sehr zum Widerwillen
der Alteren.
Die Sippe hat kein Symbol oder
Wappen — hitten sie dafiir doch kei-
ne Verwendung. Doch tragen viele
Sippenmitglieder iiber Generationen
hinweg immer Schmuckstiicke aus
Faldavanya und Simyala. Viele dieser aus
Silber gefertigten Anhinger haben die Form
eines Einhorns, wieder andere bestehen aus
einfachen Asdahria-Buchstaben, die einst von
den Schmieden Faldavanyas hergestellt wurden.
Es waren die Anfangsbuchstaben der Namen ih-
rer fritheren Besitzer und wurden von den Eltern
an ein Kind weitervererbt. Die Anfiihrerin trigt noch immer
das guterhaltene A der Awendura.

STRUKTUR_

Innerhalb der Sippe besitzen alle Erwachsenen die gleichen
Rechte. Als erwachsen gilt jeder Elf, der 20 Sommer miterlebt
hat und den die tibrige Sippe in der Gemeinschaft der Er-
wachsenen willkommen heit. Die Gleichberechtigung der
Sippenmitglieder ist stark ausgepriigt, doch haben die Altes-
ten groBen Einfluss, da ihre Erfahrung sehr geschitzt wird.
Die Elfen teilen sich die Arbeit, wobei jede die Aufgaben
iibernimmt, die er am besten erledigen kann. Ein Grofteil
der Sippe widmet sich der Jagd in den Auen oder geht auf
Fischfang im See.

W as DEOKYT ...
UBER DiE INIORGENTAU-SiPPE
Ein Ork: , Gefihrlicher als Blankhdiute. Kénnen gut mit dem

Bogen umgehen und sind Zauberer. Am besten erschlagen, so-
bald man sie sieht. “



Ein menschlicher Hindler: ,Sie wollen kein Geld und tau-
schen thren wertvollen Bausch gegen billigen Schmuck. Die
besten Kunden die ich je hatte! “

Ein Zwerg: , Elfen halt. Mogen weder Bier noch Schnaps. Ei-
gentlich konnten sie einem fast leidtun. Aber warum miissen
sie sich auch immer so hochndsig benehmen.”

Ein Waldelf: ,Sie haben gelernt, dass sie nicht maflos sein sollen.
Sie leben nun im Einklang mit der Natur, haben eingesehen,
dass die Gatter nicht fiir sie da sind und versuchen badoc zu
vermeiden. Aber sie thre Vergangenheit konnen sie nicht leugnen
und sie wird immer ein Teil von ihnen sein. Ich bedaure sie.

W as DEOKT DIE
MoRrRGEODTAU-SiPPE UBER....

Zwerge: ,,Die boroborinoi sind seltsame Wesen. Was wollen sie
nur mit all den Steinen? Aber wir hegen keinen Streit mit ihnen.
Lassen sie uns in Ruhe, beachten wir sie auch nicht weiter.”

Menschen: ,Die Rosenohren sind wie Kaninchen. Sie vermeh-
ren sich schnell, aber sie laufen auch schnell in eine Falle. IThr
miisst lernen den Baumen und dem Wind zu zuhdren!”

Geweihte: , Einige Priester sind aufdringlich, andere freundlich.
Einige von ihnen scheinen auch an das Licht zu glauben, sie
nennen es Praios.”

Halbelfen: , Sie haben ein schlimmes Schicksal. Sie wollen so
sein wie wir, aber sind doch mehr wie Menschen. Diejenigen,
die aus der Liebe erschaffen wurden, versuchen wir zum Licht
zu_fiihren.”

Feenwesen: ,,Sie sind Wesen des Lichts und wohnen dort, wo
auch wir herstammen. Es ist so lange her, dass sich keine heute
lebender tey mehr daran erinnern kann. Sie sind gliicklich und
eines Tages werden wir wieder so sein wie sie.”

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

@ Auch wenn sie die Zweitilteste ist, so wirkt Valaria (*840
BE, schwarze Haare, schlank, athletisch, kein Bauchnabel),
noch immer ausgesprochen jugendlich. Schon seit mehr als
200 Jahre leitet sie die Geschicke der Morgentau-Sippe. Sie
ist eine erfahrene Handwerkerin, welche die wundervollsten
Bauschmintel herstellen kann, die je ein Menschenauge zu er-
blicken vermag. Menschen betrachtet sie mit Argwohn, glaubt
sie doch, dass von ihnen nicht viel Gutes kommt und sie dazu
neigen, die Elfen mit dem dadoc anzustecken. So beschrinkt
sie ihre Kontakte mit den Rosenohren auf das Nétigste und rit
dies auch allen tbrigen Elfen der Sippe. Mehr als einmal hat
sie sich gegen die Ansichten Larayas ausgesprochen.

@ Malavion (¥657 BF, 2,17 Schritt, weile Haare, uner-
griindliche, saphirblaue Augen), ist der ilteste Elf der Sip-
pe und der einzige, dem man sein hohes Alter von fast 800
Jahren ansehen kann. Er wirkt manchmal miide und wie ein
Zauberer aus der Zeit der Hochelfen. Doch seine Kenntnisse
der elfischen Zauberei und der Legenden haben ihn schon
seit Jahrhunderten zu dem Beschiitzer seiner Sippe gemacht.
Malavion spiirt jedoch, dass seine Zeit sich dem Ende neigt
und seine Sippe und sein Volk aus ihrem Dimmerschlaf er-
wachen muss, wenn sie nicht untergehen will.

@ Anders als die iibrigen Elfen der Sippe kann man dem
Waldldufer Imion (*989 BF, grimmiger Blick, Kleidung und
Auftreten lassen ihn wild erscheinen), nur selten am Alwa-
sa-See vorfinden. Imion ist schon viele Jahre lang auf Reisen,
um die Welt der Rosenohren zu erkunden. Ab und an kehrt
er doch wieder in sein Heimatdorf zuriick. Die meisten alten
Elfen meiden ihn, glauben sie doch, dass er badoc ist und
die Ansichten der Menschen mit in das Dorf bringt. Valaria,
die schon lange Zeit mit thm liiert ist, ist der einzige Grund,
warum er einige Tage verweilen darf — und auch der Grund,
warum es ithn immer wieder zuriicktreibt.

Laraya

@ Imions und und Valarias Tochter Laraya (*1014 BF, weiB-
blonde Haare) ist erst vor Kurzem in den Kreis der Erwach-
senen aufgestiegen — und das gegen den Willen ihrer Mutter.
Schon als kleines Kind hielt sie sich selten an die Regeln der
Dorfgemeinschaft, erkundete den Wald und den See und war
seit dem Tag, an dem sie einen Anhinger aus hochelfischer
Zeit im Schilf des Sees fand, fasziniert von ihren Ahnen. Seit-
dem sucht sie nach Wahrheiten iiber die Hochelfen. Men-
schen betrachtet sie voller Neugier und wiirde nur allzugerne
einmal ihre Stiddte aus Stein sehen.

@ Die beste Singerin der Sippe ist die zierliche Allacaya
(*1012 BF, lange braune Haare, bezaubernde Stimme, sa-
phirfarbene Augen). Ihre Lieder sind voller Melancholie und
Schmerz und so mancher Wanderer im Reichforst hat sich



an ihrer Stimme an die alten Sagen von Feen und Nymphen
erinnert. Doch sagt man ihr nach, dass Menschenblut in ih-
ren Adern flieBt, was dazu gefiihrt hat, dass andere Elfen der
Sippe ihre Nihe meiden.

@ Felerian (*1023 BF, schlank, stindig in Bewegung, redet
gerne und sehr viel) hingegen ist gerade einmal zwdlf Jah-
re alt. Die Morgentau-Sippe nennt nur wenige Kinder ihr
Eigen und so werden diese besonders gut geschiitzt. Zum
Leidwesen seiner Eltern und der tibrigen Sippenmitglieder
ist er jedoch neugierig und forsch wie Laraya und liebt es al-
lein oder mit seinen Spielgefihrten die Auen zu erkunden.
Menschen hat er bislang nur wenige gesehen, doch tiben die
Rosenohren aufihn eine besondere Faszination aus.

Die ELFEnDSiPPE ALS FEINDE

Wenn eine Heldengruppe nicht gerade aus Orks und Goblins
besteht, dann ist es schwierig, sich die Elfen zu Feinden zu ma-
chen, es sei denn, man missachtet als Menschen ihre Kultur.
Solange man sich der Morgentau-Sippe gegeniiber friedlich ver-
halt, werden sie Menschen nichts tun. Nehmen sie Menschen
als Stérenfriede war — was gerade bei Heldengruppen, die pol-
tern durch die Jagdreviere der Sippe unterwegs sind der Fall ist
— so bitten sie sie entweder darum zu gehen, fiihren sie aus dem
Wald heraus oder nutzen ihre Zauberkrifte (wie etwa NEBEL-
WAND), um die Rosenohren zur Umkehr zu bewegen.

Sollten Menschen jedoch einem Elfen Gewalt androhen oder gar
ithn verletzten, so ist der Zorn der gesamten Sippe ithm gewiss.
Und auch wenn die Morgentau-Sippe grundlegend den Frieden
zu schitzen weib, so wird sie mit voller Hirte gegen ihre Feinde
vorgehen. Mittels ihrer Fihigkeiten sich lautlos und ungesehen
an ihre Opfer heranzupirschen und ihren Kampfzaubern, wer-
den sie die Menschen téten. Gleiches gilt fiir Orks und andere
Wesen, die die Elfen als natiirliche Feinde betrachten.

Die ELFEnNSiPPE ALS FREVIIDE

Die Sippe weill darum, dass die Menschen so zahlreich sind,
wie die Elfen es nie waren. Und sie wissen auch, dass sie sich
mit den Menschen arrangieren miissen, denn die Sippe kann
es sich nicht leisten, die Rosenohren zu verirgern. Gelegent-
lich kommen Hindler aus Silz, Ulmenhain und anderen
Ortschaften um den Reichsforst zu ihnen und betreiben mit
der Morgentau-Sippe Handel. Die Elfen tauschen gerne Wa-
ren mit den Menschen.

Auch andere Reisende sind willkommen. Zwar gibt es einige
Elfen, die nur ungern Menschen im Dorf nichtigen lassen,
doch halten sich die Elfen an die Gebote der Gastfreund-
schaft. Wer sich im Wald verirrt und von einem Sippenmit-
glied gefunden wird, kann darauf hoffen Hilfe zu erhalten.

EinE HELDin avs DER SiPPE

Die Sippe eignet sich auch hervorragend als Familie einer
elfischen Heldin. Viele der jlingeren Sippenmitgliede rum
Laraya sind neugierig auf die Welt auBerhalb ihres Dorfes.
Sie wollen die Welt bereisen und die riesigen Steindérfer der
Menschen kennenlernen.

Die ABEONTEUVRERIDT

Laraya Morgentau wird schon bald ihre angestammte Hei-
mat verlassen. Zwar wird sie immer ihrer Sippe verbunden
sein, doch treibt sie der Wunsch, die alten Geheimnisse der
Hochelfen zu erforschen in die Ferne.

Durch die Geriichte tiber hochelfische Artefakte und die Ge-
schichten von umherreisenden Abenteurern (siche Ein Traum
von Macht) ist sie vollends in den Bann ithrer Ahnen geraten.
Eine Heldengruppe kann Laraya fast iiberall in Aventurien
begegnen, sie eignet sich hervorragend als Gefihrtin, insbe-
sondere wenn um die Erforschung der Hochelfen geht. Sie ist
Menschen und ihrer Kultur gegeniiber aufgeschlossen, ohne
jedoch vollends ihr elfisches Erbe zu verleugnen.

GEHEIMMOiSSE
DER ITIORGENNTAU-SiPPE

DER ZerzaL-TEmPEL

Tief im See verborgen liegen noch heute die Uberres-
te der einstigen Hochelfenstadt Faldavanya. Was einst
die Goldene Horde stehen lief3, ist nun begraben unter
Schlamm und vermutlich fiir alle Zeit verloren. Hin
und wieder mag ein Elf (oder jemand anderes) am
Ufer des Sees oder bei einem Tauchgang ein kleines
Artefakt wie einen Ring, eine Brosche oder eine Fibel
entdecken, aber mehr wird der See nicht preisgeben.
Dafiir kann man auch heute noch am Rande des Sees
den alten Tempel der Zerzal entdecken. Das Gebidude
istzwar in Schieflage geraten, aber vergleichsweise gut
erhalten. Durch eine Verbindung mit einem erdigen
Tunnel am Rande des Sees wird ein Teil des Gebidu-
des mit Luft versorgt. Die Elfen haben das Gebiude
durch ihre Tauchginge zwar bemerkt, doch meiden
sie es abergldubisch. Nur Laraya zeigt Interesse, doch
wurde ihr bislang verboten, den Tempel zu betreten.
Was niemand ahnt: In der Ruine befindet sich noch
immer einer Wichter, ein sogenannter Geisterkrie-
ger, der jeden angreifen wird, der das Allerheiligste
betritt.
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Geisterkrieger

Morgenstern:

INI 9+1Wé AT |1 PA 5
TP IWé+5 DK N

LeP * AuP 200 RS 6
WS 10 MR 10 GS 8

*) Geisterkrieger verfiigen lber keine wirkliche Lebensenergie.
Bei jedem Treffer gegen sie werden die SP ermittelt. Mit einem
W20 wird gegen die SP eine Probe gewiirfelt, bei deren Gelingen
der Zauber von den Riistungen abfillt und der Geisterkrieger in
seine Einzelteile zerfillt.

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
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Das GoLpEnE GRAVEDN

Nicht umsonst ist der elfische Beiname der Sippe fen-
dao, was man mit Beschiitzer iibersetzen kénnte. Die
Morgentau-Sippe hat sich nimlich nicht ohne Grund am
Rande des Sees niedergelassen. Unweit ihres Dorfes be-
findet sich in einer scheinbar friedlichen Auenlandschaft
das Gefingnis des Grakarak, einer finsteren, namenlosen
Kreatur. Das Wesen ist eine Art Daimonid aus Kraken-
molch und eines Dimons aus dem Gefolge des Gottes
ohne Namen, dass iiber immense Stirke und Regenera-
tionskrifte verfiigt. Den letzten Bewohnern der Stadt ge-
lang es nicht den Grakarak zu besiegen, doch konnten sie
ihn unter die Erde verbannen.

KLEinE GEHEimnissE DER SipPPE ()

@ Aus lingst vergessenen Tagen hat sich in der Sip-
pe das Lied des Lichts erhalten. Die Sippeniltesten der
Morgentau-Sippe gaben es stets an einige ausgewihlte
Sippenmitglieder, so dass zwar nur wenige Elfen {iber
das Wissen des Liedes verfiigen, aber es zumindest nie
in Vergessenheit geriet. Das magische Elfenlied ist in der
Lage kleine elementare Mindergeister der Feuers und der

Luft zu rufen, die als glitzernde Lichtfunken den Elfen
umgeben und Licht spenden.

©» Awendura erschuf fiir ihren Geliebten eine Statue aus
schwarzen Onyx. Helden kénnen die schwarze Statue in
der Nihe des Dorfes, begraben unter Erde und Schling-
pflanzen entdecken und ritseln, was es damit auf sich
hat.

@ Irgendwo in der Nihe der Siedlung, liegt mit Moos
iberwachsen die Ristung eines hochelfischen Kriegers.
Die Panzerung stellt eine Meisterleistung der Schmiede-
kunst der Hochelfen dar. Sie wurde aus einer speziellen
Legierung hergestellt, die kein Schmied der heutigen Zeit
rekonstruieren kann. Das Material dhnelt Silber.

Sie besteht aus einem silberdhnlichen Stoff, der leicht ma-
gisch ist (eine Wirkung, die einem UNBERUHRT VON
SATINAV ihnelt). Die Ristung schrinkt ihren Triger
nicht bei der Anwendung von Magie ein, trotz des Metalls.
Ihr materieller Wert ist ebenfalls recht hoch und diirfte
wegen des guten Zustandes, den edlen Materialen und der
schonen Verarbeitung bei etwa 1000-1500 Dukaten liegen.
Die Ristung schiitzt mit RS 4 (dies ist ebenfalls der RS
jeder Trefferzone) und behindert mit BE 3.
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Auelfenkdampfer

Eigenschaften:

MU 12 KL II IN 15 CH 14

FF I3 GEl6 KOI3 KKI2 SO4

Rapier (Aleeza-Form):

INI 12+1Wé AT 14 PAI12 TP IWeé+3 DK N
Dolch:

INI [ 1+1Wé AT 12 PAI12 TP IWeé+I DKH
Raufen:

INI 10 +IW6 AT I3 PA || TP IW6 (A) DK H
Elfenbogen: INI [ 1+1Wé FK 23 TP IW6+6
LeP28 AuP33 AsP40 RSO MR 6 WS 7 GS9

Vorteile und Nachteile: Altersresistenz, Dimmerungssicht, Gut ausse-
hend, Herausragendes Gehor, Resistenz gegen Krankheiten, Vollzauberer,
Wohlklang, Zweistimmiger Gesang

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Scharfschiitze (Bogen), Waffenspe-
zialisierung (Elfenbogen), verschiedene Zauberlieder (darunter das Frie-
denslied)

Talente: Korperbeherrschung |1, Selbstbeherrschung 6, Sinnenscharfe
12, Singen 10,Wildnisleben | |, Musizieren 10

Zauber: ADLERAUG 10, ARMATRUTZ 12, AXXELERATUS |1, BAL-
SAM 8, BLITZ 13, EXPOSAMI 9, FALKENAUGE 10, FULMINICTUS 10,
NEBELWAND 10, WEISSE MAHN 8

Erfahrene Auelfen: AT/PA +3/+2, LeP +3,AuP +5,AsP +9, MU +1,IN
+2, GE +2,Ausweichen Il, Finte, Kampfreflexe, Schnelladen (Bogen)
Konfliktverhalten: Auelfenkrieger nutzen im Kampf alle Vorteile die
sich ihnen bieten. Grundlegend nutzen sie ihre Zauber zur Unterstiitzung.
Wenn es méglich ist — und insbesondere gegen eine Uberzahl — greift
ein Elf zunachst mit seinem Bogen aus sicherer Entfernung an. Der erste
Schuss wird auch mit einem FALKENAUGE unterstiitzt. Muss ein EIf im
Nahkampf eingreifen, so wird er zunichst mittels eines AXXELERATUS
seine Initiative erhohen und den Gegner mit einem BLITZ schwachen.
Feinde, die der EIf toten will, werden auch noch mit einem FULMINIC-
TUS attackiert, ansonsten beschrankt sich der Elfenkrieger auf Angriff mit
seinem Aleeza, bis der Gegner weicht.

Sofern der Elf einen Kampf verhindern will, wird er das Friedenslied nutzen.
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DIiE GAUVKRKLERTRUPPE BunTeE SCHAR
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WSehet und staunet! Eilet herbei und offnet eure Augen, auf
dass ihr sie seht, die Wunder und Unmoglichkeiten, die die
Bunte Schar euch prisentiert! Offunet eure Ohren, auf dass
ihr vernehmt, was wir aus fernen Landen berichten! Und

-
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L >

seid versichert — euer Mund wird sich von alleine dffnen,

um gu bestaunen, was wir euch zeigen. Ja, eilet herbei und
staunet! Wilde Ungeheuer, anmutige Seiltinzer, die stirkste
Frau der Welt und das Midchen ohne Knochen — nie werdet
thr vergessen, was die Bunte Schar euch prisentiert!”
—Ankiindigung auf einem Dorfplatz, 1035 BF

_——
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KurzcHARAKTERISTIK

Uberall im nérdlichen Mittelreich und angrenzenden Ge-
bieten kann man der Bunten Schar begegnen: einer Gauk-
lergruppe, die von Ort zu Ort zieht und das Publikum mit
Kunststiicken und exotischen Kreaturen in ihren Bann zu
ziehen versucht. Wenn sie nicht von einem Adligen auf seine
Burg geladen werden, um die Giste einer Feierlichkeit zu er-
freuen, fahren sie zumeist von Dorf zu Stadt und von Stadt
zu Dorf, um auf einer Wiese ihr Lager aufzuschlagen und
dort ihre Vorfithrungen abzuhalten.

Gebriuchliche Name: die Bunte Schar, Familie Korn-
plotz, in den Streitenden Kénigreichen auch: die Bun-
ten Albernier

Symbol: keines

Wahlspruch: ,Aves hat uns diesen Kontinent geschenkt,
also lasst thn uns bereisen und mit buntem Leben erfiillen.*
Herkunft: Niemand weil mehr zu berichten, seit wie
vielen Generationen die Kornplotzens als Gaukler
durch Aventurien zichen. Sicher ist, dass Balder Korn-
plotz, der UrgroBvater von Tamira, 960 BF auf dem
Gauklertreffen von Khunchom beriihmt wurde. Die
Familie selbst fithrt ihren Gauklerstammbaum jedoch
gerne bis in bosparanische Zeit zuriick — aber das ist
wohl eher dem Buhlen um Aufmerksamkeit geschuldet
als eine ernstzunehmende Annahme.

Personlichkeiten: Tamira Kornplotz (*989 BF, Kopf
der Truppe), Ugdalf (¥*992 BEF, Jongleur), Nina ni
Brennhan (*991 BF, Hochseilartistin), Wilbur (*1014
BF, Verkiinder), Niam (*1017 BF, Tinzerin), Xaviera
(*1001 BEF, Tierpflegerin), Cuano und Invher (* 1021
BF, Zwillinge, halbelfische Akrobaten)

Personen der Historie: Urgrofivater Balder Kornplotz,
der bekannt wurde, weil er auf einem Seil balancierend
mit fiinf Khunchomer Sibeln jonglierte

Beziehungen: gering (obwohl sie an vielen Orten be-
liebt sind, konnen sie daraus kaum Kapital schlagen.
Finanzkraft: gering (was die Vorstellungen einspielen)
Zitat: Euer Handgeklapper wirmt unsere Herzen, fiillt
aber nicht unsere Migen.

—Tamira Kornplotz, 1035 BF

Besonderheiten: Die
der Gruppe ist nicht konstant, immer wieder einmal

genaue Zusammensetzung
schlieBen sich andere Gaukler, Artisten und Musiker
der Gruppe fiir ein paar Monate an und gehen dann
wieder eigener Wege. In Andergast haben sie sich einige
Feinde gemacht.

GroBe: acht bis zwolf Leute, dazu einige Tiere oder
Kreaturen

GESCHIicHTE

Dem staunenden Publikum erzihlt Tamira gerne, dass eine
gewisse Olgara Cornplodis schon den Reichsgriinder Raul
(etwa um 1 BF) mit ihren artistischen Kiinsten erfreut habe,
und auf Nachfrage kann sie auch eine schier endlose Folge
von Namen herunterleiern, die den Stammbaum der Familie
seit dieser Zeit darstellen soll. Aber die Liste dieser Namen
fillt je nach Zuhérerschaft mal linger und mal kiirzer aus,
und genau genommen entspringt sie eigentlich ithrer blithen-

den Phantasie, ebenso wie die zahlreichen Anekdoten, die sie
zu den einzelnen Namen gerne erzihlt.

Gesichert ist jedoch der Name Balder Kornplotz, der im Jahr
960 BF auf dem Khunchomer Gauklerfest das Publikum
mit unglaublichen Jonglagen begeisterte und dafiir eine
schriftliche Auszeichnung erhielt. Im Jahr 1004 BF brach die
Gruppe fast auseinander, als Gilia, das damalige Oberhaupt
der Gruppe, einer schweren Erkiltung erlag und wenige



Monate spiter ihr Witwer Wanar von einem mitgefiihrten
Hippogriff angegriffen und schwer verletzt wurde. Die Kre-
atur, die die Gruppe erst kurz zuvor erstanden hatte, zerriss
wihrend einer Vorfithrung die Kette, die sie halten sollte,
und zerfleischte Wanars Schulter und Gesicht so iibel, dass
er sich nie wieder vors Publikum wagte und stindig gepflegt

werden musste. Der ilteste Sohn der beiden, gerade sech-
zehnjihrig, war von der Situation tberfordert und verlieB
die Gruppe, aber die nichstiltere Tochter Tamira schaffte es
trotz ihres Alters von 15 Jahren, die meisten der Verbleiben-
den um sich zu scharen und so die Tradition ihrer Eltern
zu bewahren.

DiE BuntTe SCHaR HEVTE

In einer Zeit, in der Kriege und fiirchterliche Bedrohungen
das Denken der Menschen belasten, ist jeder gliicklich und
dankbar, wenn er wenigstens fiir kurze Zeit vom Alltag abge-
lenkt wird. Doch so sehr man sich auch freut, das fahrende
Volk begriifen zu konnen, so zuriickhaltend wird das Pub-
likum, wenn es darum geht, ein paar Miinzen in die Miitze
zu werfen.

So hat die Bunte Schar von Woche zu Woche darum zu
kidmpfen, ihr tigliches Brot zu verdienen. Natiirlich tun die
Gaukler alles dafiir, das Publikum nichts von diesen Néten
spiiren zu lassen, aber wer sie besser kennen lernt, wird im-
mer wieder auf diese bedriickte Stimmung stoBen. Doch bis
heute hat Tamira es immer geschafft, ihre Leute bei der Stan-
ge zu halten.

Die bunte Schar zieht mit insgesamt vier Wagen durchs Land,
gezogen von vier Kaltbliitern, die allesamt schon bessere Zeiten
geschen haben. Zwei dieser Wagen sind Wohnwagen, in denen
die Gaukler auf engstem Raum Schlafplitze finden, wenn es
drauBen zu kalt oder zu nass fiir eine Ubernachtung ist.

Die anderen beiden sind Kifigwagen, in denen exotische
Tiere oder Wesen gehalten werden. Die Insassen dieser Ki-
fige wechseln von Zeit zu Zeit. Typische Bewohner sind
Gruftasseln, GroBe Schroter, Wald- oder Héhlenspinnen,
groBe Raubkatzen aus dem Siiden, aber auch schon mal ein
Ogerkind, eine Harpyie oder ein junger Tatzelwurm. Bei der

Auswahl der Wesen spielt nicht nur eine Rolle, wie spektaku-
ldr sie anzusehen sind (und was fiir schaurige Geschichten
man ihnen andichten kann), sondern auch, wie einfach sie
zu verpflegen sind. Deswegen werden Fleischfresser generell
nicht so gerne mitgenommen, da ihre Erndhrung viel teurer
ist als die von Pflanzenfressern.

FeinpeE vip VERBUNDETE

Das Volk liebt die Bunte Schar — abgesehen von einigen ge-
strengen Travia- und Praios-Anhingern, die ihr vorwerfen,
den Menschen falsche Triume in den Kopf zu setzen. Vie-
le Adlige nehmen ihre Dienste gerne in Anspruch, wenn sie
eine Feier ausrichten wollen, aber bei nichster Gelegenheit
wollen sie sich an sie nicht mehr erinnern. Sehr vorsichtig
miissen sie jedoch in Andergast sein, seit sie dort ein paar
Ortstremden geholfen haben, eine Wette gegen Prinz Wen-
delmir zu gewinnen. Seit dieser Zeit diirfen sie dem Prinzen
und seinen Parteigidngern nicht mehr in die Quere kommen,
denn diese finden immer Moglichkeiten, ihnen das Leben
schwer zu machen. Unterm Strich meiden sie Andergast in
der letzten Zeit weitgehend, um Gras tiber die Sache wach-
sen zu lassen.

Als traditionsreiche Gruppe pflegt die Bunte Schar natiirlich
engen Kontakt zu vielen anderen Gauklergruppen. Wenn



sich die Wege kreuzen, lagert man gerne ein oder zwei Tage
gemeinsam und tauscht Gertichte, Geschichten und neue
Kunststiicke aus, aber dann trennen sich die Wege auch sehr
schnell wieder. In den wenigsten Gegenden ist genug Geld
zu holen, um gleich zwei solche Gruppen zu ernihren. Da-
bei findet man immer auf die eine oder andere Weise eine
Einigung, wer in welche Richtung weiterzieht — und wenn
es gar nicht funktioniert, wird ein Gauklerduell ausgetragen.
Die Truppe, die mehr Erfolg beim Publikum hat, darf sich
ithr nichstes Ziel aussuchen.

EinEe TyrpiscHE VoORSTELLUDIG

Wenn die Bunte Schar in eine neue Ortschaft kommt und
mit der lokalen Obrigkeit handelseinig geworden ist, zicht
sie meist jonglierend und musizierend durch die StraBen
und Gassen und kiindigt sich an. Aus ihren Wagen haben sie
dann bereits eine Wagenburg gebaut, bei der durch Stoftbah-
nen der Blick ins Innere verwehrt wird. Die Klappen vor den
Gittern der Kifigwagen werden gedffnet, sodass jeder, der die
Wagenburg betritt, freien Blick auf die Kreaturen hat, wo Ta-
mira und Wilbur schaurige Geschichten zu jedem der Wesen
zu erzihlen wissen.

Gegen Abend wird dann eine Vorstellung gegeben, wo-
bei einer der Wohnwagen als Kulisse dient, wihrend das
Publikum auf dem Boden oder auf Brettern sitzt, die auf
Holzklstze gelegt wurden. Nach einer wortgewaltigen
BegriiBung durch Tamira beginnen Ugdalf, Nina, Cuanu
und Invher meist mit einigen einfachen Jonglagen. Wih-
rend Wilbur mit einigen Kommentaren die Zeit tiberbriickt,
klettern Ugdalf und Nina auf das in zwei Schritt Héhe auf-
gespannte Seil und zeigen dort ihre Kunst. Weiter geht es
mit etwas Schabernack der Zirkusiffchen und weiteren
Jonglagen. Hohepunkt ist meistens eine von Wilbur erzihl-
te Geschichte, die gleichzeitig von Niam tinzerisch darge-
stellt wird, musikalisch unterstiitzt von Cuanu, Ugdalf und
Nina, und manchmal erschafft Invher zusitzlich auch noch
passende Illusionen.

Was pEnNKI/DENKET ...
UBER DIiE BuntTe SCHAR?

Ein einfacher Bauer: ,, Hol schnell die Weische von der Leine
und fang die Hiihner ein, die Gaukler kommen! Und nachher
schauen wir uns ihre Vorstellung anl”

Travia-Geweihte: , Ruheloses Pack. Setzen den Kindern nur
Flausen vom tollen Wanderleben in den Kopf, stehlen Herzen
und vergessen jeden Traviabund, welchen sie schliefsen.”

Praios-Geweihte: , Uber dieses fahrende Volk werden nur auf-
rithrerische Gedanken verbreitet. Die muss man sehr genau im
Auge behalten.”

Adlige: , Unersetzlich, wenn man ein schones Fest ausrichten
will. Aber danach sollen sie sich so schnell wie méglich davon-
machen, bevor sie Unruhe ins Volk bringen. “

Prinz Wendelmir von Andergast: , Aufriihrerisches Pack. De-
nen werde ich noch zeigen, welchen Platz der Herr Praios fiir
sie vorgesehen hat!“

W as DEOKT DiE
Bunte SCHAR UBER....?

Einfache Leute: , Es macht Freude, ihnen Freude zu bringen.
Nur leider sittigt es nichs.
Travia-Geweihte: ,Spafibremsen.“
Praios-Geweihte: ,Hochehrenwerte Leute. Wir sollten uns fern
von thnen halten, wenn es geht, und sie ehren, wenn nicht.”
Adlige: Vor thnen aufzutreten macht vielleicht weniger Spafs,
aber daffiir sittigt es besser.”

Prinz Wendelmir von Andergast: ,Wenn jemand eine Idee hat,
wie man thm noch einmal so richtig eine reinwiirgen kann, ohne
nachher am néchsten Baum zu baumeln, dann nur her damit!“

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

@ Kopf der Truppe ist Tamira Kornplotz (*989 BF, 1,73
Schritt, langes, dunkelbraunes Haar, von den Jahren der Ver-
antwortung gezeichnet), die nicht nur Verhandlungen mit
ortlichen Autorititen fithrt, wenn es zum Beispiel um die Er-
laubnis geht, das Lager auf einer Dorfwiese aufzuschlagen,
sondern auch als ,Heroldin' durch die Vorstellungen fihrt.
Sie ist eine beeindruckende Wortakrobatin, eine unerschopf-
liche Quelle von Wortverdrehungen, Kalauern und farben-
frohen Formulierungen, die aus dem Stegreif Spottgedichte
oder Hymnen auf den Gastgeber dichten kann. Gerne baut
sie in ihre Erzihlungen Anspielungen auf ungeliebte Herr-
scher oder auf Heiligenfiguren ein, doch nur die wenigsten
Zuhorer bemerken das tiberhaupt.

@ Thr kleiner Bruder Ugdalf (*992 BF, 1,78 Schritt, Gesicht
und Haar sehr dhnlich wie Tamira) ist ein begabter Jongleur,
der gemeinsam mit seiner stummen Frau Nina ni Brennhan
(*991 BFE, 1,59 Schritt, schmal, dunkelblond, Brandnarben
auf dem Riicken) Kunststiicke auf dem Hochseil vorfiihrt,
wobei sie beide mit Billen, brennenden Fackeln und aller-
lei anderen Gegenstinden jonglieren. Beide sind ungemein
drahtig und beweglich, und wenn Nina oben auf dem Seil
thren Oberkérper so weit nach hinten beugt, dass sie mit den
Schultern an ihre Knie st6Bt, dann glauben viele Zuschauer
an Zauberei. Seit Nina als Sechsjihrige mit ansehen musste,
wie ihre Eltern bei einem Hausbrand umkamen, hat sie nie
wieder ein Wort gesprochen. Auch wenn es kaum moglich ist,
ithr auch nur ein Licheln abzuringen, schafft sie es oft, das
Publikum mit Grimassen und {iberraschenden Bewegungen
zum Lachen zu bringen.

@ Ninas und Ugdalfs Sohn Wilbur (*1014 BF, 1,74 Schritt,
blond, gutaussehend) ist der Schwarm aller Mddchen und
tritt in die FuBstapfen seiner Tante Tamira, wenn es darum
geht, die Vorstellungen der anderen Gaukler anzukiindigen
oder auch bissig zu kommentieren —wenngleich er noch lan-
ge nicht iiber ihre Schlagfertigkeit und Routine verfiigt. Dazu
kann er das Publikum mit seinen Mirchenerzihlungen in
den Bann schlagen, wobeti er seine Vortrige gerne mit kleinen
Taschenspielereien und Zauberkunststiicken untermalt.

@ Scine Schwester Niam (¥1017 BF, 1,72 Schritt, ebenfalls
blond und gutaussehend) ist eine begabte T#nzerin, die ger-
ne mit tulamidischen Sharisadim verglichen wird. Das ist
zwar zu viel der Ehre, aber dennoch bekommt manch ein



Zuschauer glinzende Augen, wenn sie mit feurigen und aus-
drucksvollen Bewegungen iiber die Bithne wirbelt. Obwohl
es an rahjagefilligen Angeboten nicht mangelt, lisst sich
Niam so gut wie nie auf Abenteuer ein, da sie schon einige
unangenchme Erfahrungen hinter sich hat.

@ Tamira hat noch eine Halbschwester, die ebenfalls mit
von der Partie ist. Xaviera (*1001 BF, 1,79 Schritt, braunes
Haar) hat keinerlei Ahnlichkeit mit den anderen Kornplot-
zens, hat ein unscheinbares Gesicht und bewegt sich linkisch
und ungeschickt. Sie liebt es nicht, vor Publikum zu stehen,
kiimmert sich aber mit groBer Hingabe um die Tiere. Als Ma-
giedilettantin schafft sie es, selbst die wildesten Kreaturen zu
bindigen, und trotz des Vorfalls mit ihrem Stiefvater wagt sie
es, sich auch zu gefihrlichen Wesen in den Kifig zu begeben.
Nebenher bringt sie den drei Zirkusiftchen und dem bunten
Papagei allerlei Kunststiicke bei, die bei Publikum Freuden-
jauchzer erzeugen — solange Xaviera nur selbst nicht auf der
Biihne stehen muss (% 1).

@ Eine linger zuriickliegende Liaison mit einem Auelfen
hat Xaviera ein Zwillingspaar beschert: Cuano und Invher
(* 1021 BF, 1,72 Schritt, dunkelhaarig, Halbelfen) haben
die Schlankheit und Beweglichkeit ihres Vaters geerbt. Sie
unterstiitzen Ugdalf und Nina oft bei akrobatischen Kunst-
stiicken, ansonsten gehen sie aber auch oft mit Schalen
durchs Publikum und sammeln Spenden. Invher hat von
einem Scharlatan auch erlernt, die Illusion bunter Bilder
erstehen zu lassen, ist in dieser Kunst aber noch nicht allzu
weit gekommen.

WEITERE IIiTREISENDE

Uber die Familienmitglieder hinaus schliefen sich regelmi-
Big noch weitere Gaukler und Akrobaten an, die den guten
Ruf der Bunten Schar nutzen wollen und das Programm
erginzen. Wie lange solche Giste mitreisen, ist sehr unter-
schiedlich und hingt davon ab, wie die Geschifte gerade
laufen. Ob jemand aufgenommen wird, ist letztlich im-

mer Tamiras Entscheidung, und sie achtet genau darauf]

wer ein Gewinn fiir die Gruppe ist und wer eine Belas-
tung. Mit Schelmen zum Beispiel hat sie sehr schlechte Er-
fahrungen gemacht, da diese einen Hang dazu haben, sich
iber die Obrigkeit lustig zu machen — und die Folgen muss
die ganze Gruppe tragen. Wihlen Sie aus, ob und welche zu-
sitzlichen Begleiter mitreisen.

@ Thorwilda* (*1000 BF, KK 21) gilt als die stirkste Frau
der Welt, jedenfalls nennt sie sich so. Sie ist eine bullige
Thorwalerin von beeindruckenden 2,12 Schritt GroBe — und
manch ein Betrachter fragt sich, ob sie nicht einen Troll im
Stammbaum hat. Thre Gesichtsziige sind grob, ihre Hinde
grof} wie Schaufeln, und die Muskeln an ihren Armen brin-
gen jedes Hemd zum Bersten. Sie beeindruckt das Pub-
likum durch das Verbiegen von Eisenstangen oder das
Sprengen von Ketten, und sie kann sogar einen
Baumstamm heben, auf dem dann mehre-

re Akrobaten ihre Kunststiicke

auffiihren. Doch ihre geisti-

gen Fihigkeiten werden oft

unterschitzt, denn sie ist vielleicht nicht die Schnellste, aber
keineswegs so tumb, wie die meisten Leute erwarten.

@ Cassius® (¥*997 B, 1,97 Schritt, Glatze) ist ein zyklopiischer
Schaukimpfer, der das Publikum zu Gefechten mit Holzschwert
und Schild auffordert und es meistens schafft, sein Gegeniiber
oder auch sich selbst durch allzu plakative Manéver und theat-
ralische Gesten zu verulken. Gegen einen ausgebildeten Kidmp-
fer hat er keine allzu groBen Chancen, aber selbst dann stellt er
seine Unterlegenheit noch so tiberzeugend dar, dass die meisten
Zuschauer ihn in Herz schliefen und den Sieger ausbuhen.

@ Recht diister wirkt Fiarossa* (*970 BEF, 1,67 Schritt, grau-
braun meliertes Haar), eine Hexe mit seherischen Kriften.
Sie legt die Karten, wobei sie das Ziehen der Karten oft ihrem
Raben Xox iiberlisst, oder liest aus den Hiinden. Oft verliisst
sie sich bei ihren Prophezeiungen auf ihre Menschenkennt-
nis, aber hin und wieder gelingt es ihr auch, in ithren Visionen
Dinge zu schen, die sie nicht wissen kann.

Die BuntTe ScHaRrR im SPiEL

Da die Bunte Schar heimatlos ist, freut sie sich gerne tiber
jeden Besuch, der abends an ihr Lagerfeuer kommt und ein
wenig tiber Gétter und Adlige parlieren mag. Damit kénnen
die Gaukler als hervorragende Informanten dienen, denn sie
haben ihr Ohr am Mund des Volkes.

Wenn die Helden sie iberzeugen kénnen, kénnen sie auch
als Helfer in den unterschiedlichsten Situationen einsprin-
gen, denn tiber ihre Fihigkeiten kénnen sie oft sehr niitzlich
sein. Wenn die Helden selbst iber irgendwelche zirkusreifen
Fihigkeiten verfiigen, nehmen sie sie auch gerne bei sich auf
—zum Beispiel um sie zu tarnen oder sie auf einem Ball eines
Adligen einzuschmuggeln.



Allerdings achtet Tamira sehr genau darauf, dass die Grup-
pe dadurch nicht selbst in Gefahr gerit. Ein paar wackeren
Helden zu helfen, nur um dann selbst gesucht und verfolgt
zu werden, darauf wiirde sie sich niemals einlassen. Denn
sie ist zwar gottertreu und hat auch gar nichts dagegen,
arroganten Menschen eins auszuwischen, aber seit dem
Vorfall mit Wendelmir weil} sie um die Gefahr einer sol-
chen , Freude“. Und da sie sich in erster Linie dem Uber-
leben ihrer Leute gegeniiber verantwortlich fithlt, muss
man ihr schon etwas bieten, das den eventuellen Schaden
ausgleicht.

So ist auch nicht auszuschlieBen, dass sie sich in besonders
schwierigen Zeiten zu Diensten bereit erkldren, die sie unter
normalen Bedingungen nicht einmal in Erwigung ziehen
wiirden. In einem solchen Fall kénnten die Gaukler auch
zu Gegenspielern der Helden werden, wenn sie etwa fiir ei-
nen despotischen Adligen das Volk ausspionieren sollen. Bei
Mord oder der Gefihrdung des eigenen Seelenheils ist aber
auch fiir Tamira die Grenze erreicht.

Ein Held, der einmal fiir ein paar Monate mitgereist ist, ge-
hort quasi zur Familie. Das heift, dass die Gaukler fiir einen
solchen Helden wesentlich mehr zu tun bereit sind als fiir
irgendjemanden sonst — sei es, dass sie ithn aus einem Kerker
befreien, sei es, dass sie ihm bei irgendwelchen Aktivititen
mit Rat und Tat zur Seite stehen, auch wenn das Risiko fiir sie
vergleichsweise hoch ist. Umgekehrt erwarten sie die gleiche
Loyalitit aber auch von diesem Helden — und werden mit
wenig Verstindnis reagieren, wenn der Held ihnen nicht zur
Seite steht.

Ein Held (oder eine ganze Heldengruppe), der es sich wirk-
lich mit den Gauklern verscherzt hat, wird nicht nur auf
Dauer mit thnen Schwierigkeiten haben. Tamira wird auch
allen anderen Gauklern und Gauklergruppen von seinen
Untaten erzihlen und ausdriicklich vor ihm warnen. So mag
es durchaus geschehen, dass der Ruf dieses Helden ihm beim
fahrenden Volk weit vorauseilt. Und wer méchte schon, dass
die Kinder von den unlingst vorbeikommenden Gauklern
Spottlieder tiber ihn gelernt haben?

GEHEIimnisSE DER GAUVKLER_

¥ I: Maciscae HANDE

Dass Xaviera ein ,besonderes Hindchen' fiir Tiere hat,
weif sie, seit sie als Kind das gebrochene Bein ihrer Lieb-
lingskatze durch Handauflegen kurierte. Sie ist eine Ma-
giedilettantin, die {iber folgende Zauber verfiigt: TIERE
BESPRECHEN, SANFTMUT, BANNBALADIN.

DER AnNDERGASTER PRinz

Die Gaukler und Prinz Wendelmir haben noch eine
Rechnung offen. Wann immer sie in die Nihe Andergast
reisen, leben sie mit der Gefahr, von den Freunden des
Prinzen aufgegriffen zu werden und benétigen helden-
hafte Abenteurer, die ihnen beistchen. Ansonsten mag es
tir die Gaukler in einem andergastischen Kerker enden.

KiLeineE GEHEimmnisSE DER GAUVKLER (*)
@ Unter den zeitweilig mitreisenden Gauklern ist
nichtjeder ein fréhlicher Geselle. Manchmal kommt es
auch vor, dass sich ein Halsabschneider oder gesuch-
ter Verbrecher den Gauklern anschlieSt. Er mag sich
als hilfsbereiter Tierbindiger ausgeben, doch wenn
ein Verbrechen in einer Stadt geschieht, wo die Bunte
Schar lagert, so kénnten auch Hinweise ins Gaukler-
lager fihren. Und trotz aller Unschuldsbeteuerungen
mag auch mehr dran sein als nur ein Verdacht.

@ Auf den StraBen dieser Welt findet man so manch
Sonderbares. Die Bunte Schar ist bei ihren Reisen auf
eine seltsam Falsche gestoBen, die man nicht 6ffnen
kann. Auch lisst sie sich nicht zerbrechen, sodass Tami-
ra die Flasche einer Heldengruppe gibt, die an ithrem
Lagerfeuer weilt. Vielleicht mag der Magus der Grup-
pe etwas damit anfangen. Die Flasche beinhaltet einen
echten Flaschengeist, der sich jedoch nicht als Dschinn,
sondern als finsterer Ddmon herausstellt.
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Gaukler

Eigenschaften:

MU |4 KL I2 IN 13 CH I3

FF 14 GE 14 KO 14 KKI3 SO 4

Dolch:

INI [ [+IWé AT I3 PA I3 TP IW6+I DKH
Waffenlos:

INI [0+1W6 AT 14 PA I3 TP(A) IWé6+I DK H
Wurfmesser: INI 11+IW6 FK 20 TP 1W6

LeP 3] AuP32 WS7 RS 0 MR 4 GS 8

Vor- und Nachteile: Balance; Aberglaube 7, Neugier 7, Randgruppe
Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Standfest
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Talente: Athletik 10, Gaukeleien 12, Kérperbeherrschung 11, Selbstbe-
herrschung 6, Sinnenscharfe 7

Erfahrene Gaukler: AT/PA +2/+1, LeP +3,AuP +5, MU +I, FF +2, GE
+2,Ausweichen I

Kampfverhalten: Gaukler versuchen sich aus Kampfen herauszuhalten,
doch wenn sie sich verteidigen miissen, setzen sie auf ihre korperliche Ge-
schicklichkeit und versuchen mittels Ausweichen zu entkommen. Sie kimp-
fen lieber auf Distanz mit Wurfmessern oder anderen Wurfgeschossen. Zu-
dem nutzen sie auch gerne die Vorteile der Uberzahl (WdS 58).
Bemerkungen: Je nach Spezialgebiet der Gaukler, konnen sie auch andere
Talente, Sonderfertigkeiten und Vor- und Nachteile haben.Akrobaten besit-
zen meistens noch Ausweichen I, Tierbandiger den Vorteil Tierfreund usw.

e e e e R R T e T



DER ORDEN DES HEILIGED GOLGARI
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»Die Ordenskrieger der Golgariten sind manchmal genau-
so finster anzusehen, wie die Schrecken, die sie bekimpfen.

VESETS

Dunkel gewandet sind sie, lachen niemals und schwingen
thre Rabenschnibel selbst dann, wenn eine ganze Armee

von Unbtote und wandelnder Leichnamen auf sie zu-
kommzt. Sie sind ein unerschrockener Haufen — aber ich bin

S

froh, wenn sie wieder weg sind.«
—Erzihlung eines Soldners, 1029 BF

Wz

KurzcHARAKTERISTIK

Der Orden des Heiligen Golgari ist der verlingerte Arm der
Puniner Boron-Kirche und wurde urspriinglich gegriin-
det, um der vermeintlichen alanfanischen Hiresie mit dem
Schwert zu begegnen. Seit dem Erscheinen Borbarads wid-
men sie sich vornehmlich der Etablierung der Rabenmark als
eigenstindiger Provinz, und der Bekimpfung jeglicher Ne-
kromantie. In vielen Tempeln Nord- bzw. Mittelaventuriens
sind sie fiir den Schutz verantwortlich und gewihrleisten die
strikte Einhaltung der Totenruhe auf den Boronangern.

Gebriuchliche Namen: Orden des Heiligen Golgari,
Golgariten

Wappen: aufstrebendes schwarzes Schwingenpaar tiber
Puniner Boronsrad auf Weil3

Wahlspruch: ,, Der Tod ist nur der Anfang*

Herkunft: Der Zusammenschluss diverser geheimer,
almadanischer Adelsbiinde miindete 1014 BF in der
Griindung des Ordens

Personlichkeiten: Borondria (*985 BF, Grofmeis-
terin und Schweigende, fithrt den Orden besonnen
aber streng, hiufig auf Reisen), Gernot von Mersin-
gen 4a.H. (*979 BF, GroBkomtur und Markgraf der
Rabenmark, pragmatisch und in sich ruhend), Isonzo
von Phexhilf-Rabenstein (*994 BF, Komtur der Spei-
che Punin und Baron zu Phexhilf] diinkelhaft, eisiges
Gemiit), Rabanus Falk von Krihenklamm, (¥987 BF,
Abt des Klosters Rabenhorst, Junker vom Kiirenstein,
in sich gekehrt und stur), Mordaycon Motmaginte
(*991 BF, Landmeister, hager und sehnig, Triger der

Karneolléwin), Lysandra von Lyckmoor (*1016 BF,
diistere Novizin, Baronin von Lyckmoor, prophetisch
begabt)

Personen der Historie: Lucardus von Kémet (verrite-
rischer erster GroBmeister und heutiger Erzfeind des
Ordens), Sahil A'Raad (erster Triger TArnur’Shins)
Beziehungen: groB (besonders im Mittelreich und in
Kirchenkreisen, verschiedenste Génner und Férderer
in hohen Adelskreisen)

Finanzkraft: groB (zahlreiche Land- und Geldspen-
den, Einkiinfte der Rabenmark)

Zitat: ,, Bufe tun ist immer nur der zweite Schritt, der erste
ist nicht zu freveln.“

—Grofimeisterin Borondria

Niederlassungen: Kloster Garrensand (Kosch, Haupt-
sitz), Burg Mersingen (Rabenmark, an der Trollpforte,
Stammsitz der Familie), Sankta Boronia (Rabenmark,
Ordenshaus am Heiligtum), Kloster Krihenwacht
(Garetien, Ausbildungsstitte der Novizen), Kloster
Rabenhorst (Greifenfurt, mit Vertretungen aller Boron-
Orden), Rabenturm (Tobrien, Teil der Burg Drachen-
haupt), Gebrochenes Rad (Almada, Riumlichkeiten im
Tempel)

Besonderheiten: Der Orden verwahrt die Uberres-
te des Stabs des Vergessens. GroBmeisterin Borondria
fithrt TArnur’Shin, den legendiren Rabenschnabel aus
Endurium.

GroBe: Mittel (etwa 150 Ritter, 60% geweiht, dazu
Knappen und Waffenknechte)

GESCHICHTE

1014 BF wurde der Orden offiziell vom Raben von Punin
anerkannt. Unter threm ersten GroBmeister Lucardus von
Kémet, verstanden sich die Golgariten in den Anfangsta-
gen hauptsichlich als Werkzeug wider den Boron-Glauben
Al'Anfas und zur Riickgewinnung des Stabs des Vergessens.

Viele Mitglieder fanden den Tod, als sie 1019 BF, im Zuge
einer Expedition in die Wiiste Gor, Gebeine des Magier-
kriegs bergen wollten. Lucardus drang in der Folgezeit
immer tiefer in die Geheimnisse der Kirche und der Kul-
ten fremder Todesgétter vor, was ihn letztlich empfinglich



fir die Einflisterungen Thargunitoths machte, denen er
schlieBlich erlag.

1020 BF verriet Lucardus den Orden und stellte sich gegen
die Golgariten und die Kirche, als er sich als Rhazzazors neu-
er Heerfiihrer zu erkennen gab. Bereits in den Anfangstagen
der borbaradianischen Invasion erlitt der Orden Verluste.
Auch in der Dritten Déimonenschlacht focht der Orden und
zahlte einen hohen Blutzoll. Viele Kimpfer der ersten Tage
fielen im Kampf gegen die untoten Heerscharen.

Mit der Ubernahme der Ordensleitung durch die Hiiterin des
Raben Borondria am 14. Phex des Jahres 1021 BF wandelte
sich das Gesicht des Ordens. Zunehmend werden die Golga-
riten zum verlingerten Arm der Puniner Boron-Kirche.

Im Jahre 1025 BF entnahm der Rabe von Punin die boronheilige
Wafte Tarnur® Shin des ersten Trigers, Sahil AI'Rad, der Kam-
mer der Gaben und machte sie dem Orden zum Geschenk.

Im Ingerimm desselben Jahres kam es wihrend der Ein-
weihung durch den Raben zu einem Angriff des Untoten
Heerbanns auf das Heiligtum Sankta Boronia, der von Or-
denstruppen und anwesenden Gisten nur mit Hilfe der HI.
Etilia zuriickgeschlagen werden konnte.

1026 BF stand der Orden vor einer ZerreiB3probe, als es bei
dem Versuch, das eingekesselte Beilunk zu befreien, zu Rei-
bereien mit den Bannstrahlern kam. Wihrend die GeiBler
auf Beilunk zogen, wandte sich der Orden den Untoten un-
ter Lucardus von Kémet zu, die auf das Schlachtfeld dring-
ten. Von den Bannstrahlern als Verriter gebrandmarkt, ver-
schlechtere sich das Verhiltnis der beiden Orden in der Fol-
gezeit eklatant.

Im gleichen Jahr nutzten alanfanische Agenten in den Rei-
hen des Ordens den Zeitpunkt der Abwesenheit eines Gro3-
teils der Ordensmitglieder fiir einen Putsch, der nur mit Hilfe
aufrechter Recken verhindert werden konnte.

Bei der Schlacht in den Wolken 1027 BF konnte der untote
Drache Rhazazzor mit Hilfe des Stabs des Vergessens zurtick-
geschlagen werden, wobei der Talisman jedoch zerbrach. Das
Kopfstiick wurde von den Golgariten geborgen und in das
Kloster Garrensand gebracht. Spiter warf sich der Orden in
die Schlacht auf dem Mythraelsfeld, um den vereinten Hep-
tarchen Galotta und Rhazazzor Einhalt zu gebieten. Auch sie
konnten die Niederlage der freien Lande nicht verhindern,
erlitten jedoch kaum Verluste. Wenige Monde spiter wurde
Burg Boronia erobert und geschliffen.

Im Jahre 1028 BF kimpften die Golgariten in der Schlacht
der drei Kaiser. Pikanterweise sowohl fiir Rohaja als auch
wider sie.

Kurz darauf erfiillten sich die Hoffnungen auf ein Ordens-
land. Auf dem GroBen Hoftag zu Gareth wurden dem Orden
die ostdarpatischen Lande zum Lehen gegeben. Die Kaiserin
umging das Garether Pamphlet, indem sie den ungeweihten
Gernot von Mersingen 4.H. zum Markgrafen der neu ge-
schaffenen Rabenmark erhob.

Das Schicksal ihres alten Gefihrten Lucardus von Kémet
veranlasste die GroBmeisterin, 1029 BF mit einigen Getreuen
zu einer Queste durch Aventurien aufzubrechen.

1030 BF begann die Riickeroberung der besetzen Landstri-
che. Nach der Baronie Devensberg konnten auch Teile der in
der schwarzen Sichel gelegenen Baronie Aschenfeld zuriick
gewonnen werden. Burg Devendoch an der Trollpforte wur-
de neue Ordensburg in Frontnihe.

In der Jahresmitte 1032 BF drang eine Streitmacht des Or-
dens in die Warunkei vor, um die gegnerischen Truppen her-
vorzulocken und den Vorstol der Rondrianer nach Warunk
zu ermoglichen.

Der Orden konnte so eigene Verluste vermeiden und sich auf
die Befriedung der Umgebung konzentrieren. Nachdem sich
Lucradus von Kémet mit seinen Truppen in Altzoll festge-
setzt hatte, kam es ab dem Jahr 1033 BF zu vermehrten An-
griffen auf die Rabenmark.

Um den wachsenden Belastungen der Rabenmark gerecht zu
werden, entschied GroSkomtur Gernot, 1034 BF die Speiche
Tobrien in die Rabenmark einzugliedern, und einen Teil der
Kémpfer abzuzichen. Intern kam es nach dem Tod Selindian
Hals zu Spannungen zwischen den Komturen von Gareth
und Punin, welche beide die Wacht iiber das Tal der Kaiser
fiir sich beanspruchten.

DeErR ORDEN im WanDEL DER ZEITED

Schon in den Dunklen Zeiten existierten verschie-
dene Orden und Zusammenschliisse, die in Borons
Namen die finsteren Kulte und verderbten Sekten be-
kimpften, die in diesen Tagen {iberall sprossen. Auch
die Golgariten bildeten sich aus einem dieser adligen
Geheimbiinde, dessen Tradition weit zuriickreicht.
Sie bekimpften den aufkeimenden alanfanischen Ri-
tus in Almada und zogen in den Wirren des Khém-
Kriegs in die Wiiste, um ein Boron-Orakel zu verteidi-
gen. Fiir diese Taten wurden die Kimpen vom Raben
von Punin mit der Erlaubnis belohnt, den Orden der
Golgariten griinden zu diirfen. Der Orden zeigte sich
in der Folgezeit duBerst flexibel in seiner weltlichen
Ausrichtung. Ob Invasion der Verdammten, das Jahr
des Feuers, oder der Sturm auf Warunk, der Orden
wendet sich dorthin, wo man seiner bedarf.

Ein Brick avr Fatas Seiten

1035 BF gelingt es Golgariten und Rabenmirker Rit-
tern, die verbliebenen Reste des Untoten Heerbanns
in der Baronie Aschenfeld zu vernichten und den
Landstrich in Besitz zu nehmen.

Kurz vor den Namenlosen Tagen des Jahres 1035 BF
dringt der Orden nach Altzoll vor, muss sich aber nach
anfinglichen Erfolgen wieder zuriickzichen.
Nachdem Schreckensberichte aus der Baronie Troll-
stitt 1036 BF die Rabenmark in Atem halten, entsen-
det der Orden Spezialisten, um den untoten Nekro-
manten Korobar auszuschalten.



DiE GoLGaRIiTED HEVTE

Neben den Adelssprosslingen  der
Anfangstage finden im Orden zu-
nehmend Waisenkinder der vergan-

genen Kriege, Entwurzelte und so-

gar Gesetzlose ein neues Zuhause.

Das Hauptaugenmerk liegt auf der
Rabenmark, die im Moment noch

aus wenigen Baronien besteht,

und deren Grenzen sich ob der
anhaltenden Kimpfe von Mond zu

Mond verschieben und selten klar
auszumachen sind. Durch die Er-
oberung strategischer Festungen und

die Einsegnung geschindeter Tempel
versucht der Orden, den Einfluss von
Lucardus von Kémet und der verbliebenen
Nekromanten zu beschneiden und Schritt-
weise die Gebiete der Warunkei zu befrieden.

FEinDpE viD VERBUNDETE

Als Erzfeind muss Lucardus vom Kémet gelten, der abtriinni-
ge erste Ordens-GroBmeister. Zusammen mit seinen verblie-
benen Drachengardisten fiithrt er von Altzoll aus einen uner-
bittlichen Kampf gegen seine ehemaligen Weggefihrten.
Daneben miissen sich die Ritter der zahlreichen unabhingi-
gen Nekromanten erwehren, die sich im Umland Warunks
eingenistet haben und Land und Leute schinden. Der Kon-
flikt mit A'Anfa wurde zwar in den Hintergrund gedringt,
doch seit die beiden Kulte ihre Anstrengungen intensiviert
haben, ein neues Hauptartefakt Borons zu finden, kommt es
wieder vermehrt zu Auseinandersetzungen.

Die Puniner Boron-Kirche ldsst dem Orden viele Ressour-
cen (Geld, Pferde, Waffen) zukommen, die diese Mittel im
aufreibenden Kampf gegen die Nekromanten der Warunkei
wohl zu nutzen wissen.

Die Golgariten zihlen die groBen Adelshiuser und Patri-
zierfamilien im Mittelreich zu ihren Unterstiitzern, was
sich in tppigen Spenden und Stiftungen widerspiegelt, die
den Aufstieg des Ordens erst ermdglichten. Somit gehért der
Orden in diesen Tagen zwar nicht zu den mitgliedstirksten
Kirchen-Orden, wohl aber zu den einflussreichsten. Wih-
rend man den Phex-Jiingern mit Skepsis begegnet, da diese
im Verdacht stehen, sich der Ordensgeheimnisse bemichti-
gen zu wollen, gelten die Beziehungen zu den Bannstrahlern
spitestens seit dem Zug auf Beilunk als zerriittet. Seit den
jingsten Ereignissen in Warunk werden die Rondrianer auf-
merksam bedugt, da sie als Konkurrenz bei der Befriedung
der Rabenmark wahrgenommen werden. Alle iibrigen Kir-
chen sind als potenzielle Verbiindete willkommen. Markgraf
Gernot unterhilt weiterhin gute Kontakte zu den Séldnern
der Waldléwen unter Leomar vom Berg.

ERSCHEINMUNGSBILD
UnD SYmMBOLE

Die typische Tracht der Golgariten-

ritter ist die geschwirzte Riistung

(je nach Herkunft und Vorliebe von

Gambesson bis Garether Platte) un-

ter weillen Wappenrock und weilem

Mantel, wihrend die Knappen bei-

des in grauer Farbe tragen. Mintel

und Wappenrdcke sind mit dem Or-

denswappen bestickt. Alle Mitglieder

fithren einen einfach geweihten Ra-

benschnabel (Weihe wird zeremoniell

jahrlich erneuert — auch wenn dies nicht

notwendig ist) und einen Schild. Daneben

sind Schwert und Reiterséibel am gebriuch-

lichsten. Einige Ritter tragen zudem am Giirtel

eine Ausgabe der Lex Boronia.

Eine optische Unterscheidung der verschiedenen Rin-

ge und Amter existiert nicht, lediglich die GroBmeisterin

trigt ein mit Bannformeln besticktes Zingulum. Boronrider,

Schwingen und die Seelenwaage sind die meist verwende-

ten Symbole, die auf Depeschen prangen oder Ordenshiuser
zleren.

STRUKTUR_

Der Orden unterscheidet zwischen Ringen und Amtern.
Die Ringe unterteilen die Golgariten in Ritzer Golgaris
und in Knappen Golgaris. Nach einer bis zu fiinfjihrigen
Unterweisung werden die Aspiranten der Ritterleite zuge-
fithrt. Unter dem Knappen ist der Nowvize situiert, welcher
allerdings noch kein vollwertiges Ordensmitglied ist, da er
sich noch in der Ausbildung befindet. Abseits dieser Hier-
archie steht das Gesinde, das in jeder Ordensniederlassung
die niederen Arbeiten verrichtet sowie diverse Boroni des
Puniner Ritus, die im Orden die klerikalen Aufgaben wahr-
nehmen und auBerhalb der Ordenshierarchie stehen. Die
Amter kénnen nur die Mitglieder der Ritterschaft Golgaris
innehaben.

Dem GroBmeister, der vom Raben von Punin bestimmt wird,
folgen die fiinf Ordensmarschiille.

@ der GroBkomtur (Stellvertreter der GroBmeisterin, Ger-
not von Mersingen 4.H.)

@ der Archidiakonus (Legat des Raben von Punin, Zyliphar
Branswein)

@ der Kriegsherr (auch Hand Uthars genannt, oberster
Heerfiihrer, Corvinius von Rabenmund-Mersingen 4.H.)

@ der Justiziar, (oberster Richter, Baranoir)

@ der Cellerar (oberster Verwalter, Fina von Ibenburg)



Der Orden unterteilt sein Aktionsgebiet in Speichen, von de-
nen es deren fiinf gibt.

@ die Speiche Punin, das geistliche Zentrum

@ die Speiche Kosch, der Hauptsitz

@ die Speiche Siiden, das Grenzland der Hiretiker

@» die Speiche Rabenmark, das Ordensland

@ die Speiche Garetien, das Riickrat

Jeder Speiche steht ein Komzur vor, dem die Verwaltung der
Speiche obliegt. Ein Schwingentriiger pro Speiche ist ebenfalls
in den Ordensregeln festgehalten, als oberste Gerichtsbarkeit
des Ordens innerhalb der jeweiligen Speiche. Die einzelnen
Niederlassungen werden von Landmeistern oder Abten gelei-
tet, die im gleichen Rang stehen. Eine Besonderheit stellt das
Kloster Rabenhorst dar, da es keiner Speiche zugeteilt ist und
nur der GroBmeisterin Gehorsam schuldet.

Die kleinste Einheit des Ordens ist die Feder, eine Einheit
bestehend aus drei bis vier Riztern Golgaris. Da die Ritter Gol-
garis aber meist zusitzlich Knappen im Gefolge haben, kann
die Feder schnell die aufgefiihrte Zahl an streitenden Golga-
riten Uberschreiten.

Die eigentlich gebriuchlichste Einheit ist die Schwinge, die
sich aus zwei Federn und einem Kopf (Schwingenfiihrer, Ban-
nertriger sowie Adjutant) zusammensetzt, insgesamt also 11
Rittern Golgaris.

Der einzelne Golgarit dient als Rizter Golgaris dem Orden, er
leitet gewdhnlich einen Knappen als Mentor und Lehrmeister
an. Der Rang des Novizen steht nur Kindern im Alter von 8
bis 15 Jahren offen, die von einem Komtur sowohl zu einem
Ritter Golgaris als auch zu einem Diener Golgaris ausgebildet
werden. Die meisten dieser Kinder sind verwaiste tobrische
Flichtlinge.

Als assoziierter Orden gelten die Zorkabiner. Diese aus knapp
20 Ménchen bestehende Gemeinschaft, die Geriichten zufol-
ge nur nachts auszieht und dunkle Geheimnisse hiitet, lebt
im Koscher Kloster Trolleck und kiimmert sich hauptsich-
lich um die geistige Unterweisung der Knappen.

AUVFIAHME

WAufnahme in den Orden kann jeder Mann und jede Frau finden,
der oder die dem Puniner Ritus folgt, allein den Zwolfen huldigt
und von reinem Herzen ist. Bei seinem Eintritt in den Orden ist
dem Aspiraten das Vergessen seiner Verfehlungen gewiss, so denn
der Orden von seiner Reue und der Eignung fiir den Orden iiber-
zeugt ist. Das alleinige Urteil iiberldsst man letztendlich aber
dem unfehlbaren Ratschluss Borons (...)"

—Auszug aus der Lex Boronia

Diese Vergebung (oder Vergessen) beinhaltet unter anderem
auch den Schutz des Ordensmitgliedes vor der weltlichen
Gerichtsbarkeit, nicht aber vor alveranischer Strafe durch
die Zwolfgotter. Auf diese Weise soll moglichst vielen An-
wirtern der Weg in den Orden offen stehen. Es ist wieder-
holt vorgekommen ist, dass ehrlos aus der Rondra-Kirche
entlassene Streiter im Orden eine Zuflucht gesucht und ge-
funden haben, selbst unter den Ordensoberen. Grofies Au-
genmerk wird alleine auf eine gebotene Borongldubigkeit

gelegt. Ansehen, Besitztiimer oder besondere Kampferfah-
rung spielen dagegen keine Rolle. Wihrend der Anwiirter
seine weltlichen Giiter dem Orden ibereignet, wird er im
Zuge seiner Knappenzeit an der Waffe ausgebildet und kle-
rikal geschult.

.
Imitiation

Ein angehender Golgarit muss sich in einem Kollegium vor
einem Komtur und zwei weiteren Rittern des Ordens verant-
worten und sich vor seiner Aufnahme einer Befragung unter-
ziehen. Diese erfolgt ohne weitere Zeugen, weder die anwe-
senden Ritter noch der Aspirant darf ein Wort tiber den Inhalt
des Gespriches verlieren. Anhand der Antworten entschei-
det der Komtur mit den beiden Rittern iiber die Aufnahme.
Hartnickig halten sich Gertichte, dass einzelne Mitglieder
bei Eintritt ihres Gedichtnisses beraubt, Kinder ihren Eltern
entrissen, aber auch finstere Riten abgehalten werden, um die
Angst vor dem Tod zu verlieren. Und wahrlich, einige der Ri-
tuale, wie das zeitweilige, lebendige Begraben der Anwirter,
wiirden in der Offentlichkeit auf Unverstindnis treffen.

Die RiTTERLEITE

Nach bis zu fiinf Jahren der Ausbildung erhalten Knappen
iblicherweise den Ritterschlag und somit die 1. Weihe. Ne-
ben den kérperlichen Aspekten wie Waffenkunde und Reiten
wird besonderer Wert auf die geistige Unterweisung gelegt.
Glaubenslehre, Sprachenkunde und Grundziige der Ana-
tomie gehéren ebenso zum Lehrplan wie Kriegskunst und
Selbstdisziplin, Seelenheilkunde und Traumdeutung.

TUGEHDEH vnbD IDEALE

Den Golgariten ist das spielerische Ehrduell der Rondrianer
ebenso fremd wie die Teilnahme an Ritterturnieren. Wenn
sie ihre Waffe ziehen, dann nur um zu téten, auch wenn
ihnen Gnade gegeniiber besiegten Gegnern nicht fremd ist.
Den Kampf zelebrieren sie schweigend, um den Moment des
Todes nicht zu entweihen. Auch wenn sie dem Gott der To-
ten dienen, so sorgen sie sich doch um die Lebenden. Ein
Golgarit verteidigt heiligen Boden und Gliubige Borons mit
dem Leben. Der Orden lidsst sich keine militirischen Zwin-
ge auferlegen. Ob, wann und wie sie in die Schlacht ziehen,
entscheiden sie selbst. Auf einmal sind sie da, Boron befohlen
und traumgefiihrt.

ORDENSOIiEDERLASSUNIGEI

Auch wenn sich die meisten Ordensniederlassungen in Mit-
telaventurien befinden, unterhilt der Orden auch Standorte
an abgelegenen Orten.

@ Das Hauptkloster Garrensand im Koschgebirge ist das Herz
des Ordens. In dem Klosterkomplex, den der Orden durch den
Raben von Punin zu Geschenk und Verwaltung erhielt, werden
die Konsistorien (jihrliche Treffen aller Mitglieder) abgehalten,
Knappen ausgebildet und Artefakte, Reliquien und Schriften
des Ordens sowie der Puniner Kirche aufbewahrt.



@ Burg Mersingen, Sitz des Margrafen, ist der Stammsitz
des altehrwiirdigen Hauses Mersingen und steht in der
Rabenmark (Baronie Pulverberg). Herr der diisteren und
trutzigen Feste, in der bis zu 1000 Menschen Platz finden,
ist Markgraf Gernot von Mersingen. Neben den markgrifli-
chen Truppen sind es vor allem Ritter vom Orden des Hei-
ligen Golgari, welche die Mauern bemannen. Die weitldu-
figen Kavernen unter der Burg sollen allerlei Geheimnisse
bergen.

@ Burg Devendoch in Sichtweite des Heiligtums Sankta
Boronia dient als Angriffsbasis gegen die Schattenlande und
ist Sitz des Kriegsherrn, der gleichzeitig Baron von Devens-
berg ist. Die Hohenburg liegt auf einem Hiigel und ist mit
Griben und hohen Mauern gegen Angriffe geschiitzt.

@ Das Perricumer Kloster Krihenwacht wurde auf einer
Felsklippe direkt oberhalb des Meeres erbaut. Hier werden
die Novizen ausgebildet, die zukiinftige Elite des Ordens. Bei
der Einweihung des Klosters lie§3 sich eine Schar Krihen auf
dem Gelidnde nieder und blieb. Der Orden unterhilt auch ein
Hospital fiir kérperlich und geistig Kranke.

@ [m Volksmund wird das lauschige Wasserschlosschen
Suunkdal in der Wildermark bereits Rabsburg genannt — in
Anspielung auf den Orden, dem der Burgherr angehért. Hier
residiert Ordensritter Bishdarielon mit seiner um einige Jahre
jingeren Angetrauten, einer GroBnichte des GroBkomturs,
als Baron von Friedwang.

@ Auf dem Jagdschloss Drak residiert der Garether Komtur
Liidegast von Quintan-Quandt. Das herrschaftliche Anwesen
liegt im Norden Birenaus. H6lzerne Wachtiirme und ange-
spitzte Pfihle umgeben das Schloss und zerstéren das liebrei-
zende Bild eines Lustschlésschens mitsamt Springbrunnen
und Statuetten.

@ Der stindig von Raben umkreiste Rabenturm ist Teil der
tobrisch-herzoglichen Burg Drachenhaupt und wurde dem
Orden von Herzog Bernfried als Stiitzpunke fiir den Kampf
gegen die Schwarzen Lande iberlassen. Der Orden trigt
im Angriffsfall die Verantwortung fiir die Verteidigung des
Turms.

@ Kloster Rabenhorst, in der Greifenfurter Baronie Hes-
indelburg, dessen Bau auf Bestreben des Koscher Prinzen
Edelbrecht und mit der Unterstiitzung der Greifenfurter
Markgrifin in Angriff genommen wurde, beherbergt neben
Golgariten auch noch Mitglieder der Marbiden, Noioniten
und Etilianer.

©» Burg Phexenstein im westlichen Almada ist Teil der
Steinernen Wacht am Yaquir und nominell Sitz des Puniner
Komturs. Bei seinem Eintritt in den Orden iiberschrieb Ba-
ron Isonzo dem Orden die Besitzrechte, hilt sich aber meis-
tens im Gebrochenen Rad auf, wo der Orden einen eigenen
Fliigel im Tempel zur Verfiigung gestellt bekam.

@ Eigentlich zur Speiche Kosch gehorig, liegt das Ordens-
haus Isenbriick in Eisenbriick an der Grenze der nordmirker
Grafschaften Elenvina und Isenhag, hoch im Eisenwald. Im
hiesigen Gestiit werden, wie sonst nur in Phexhilf, die selte-
nen Schwarzen Rabensteiner geziichtet, die sich durch uner-
schiitterliche Gemiitsruhe auszeichnen.

@ Auf dem Heldenfriedhof 6stlich von Silkwiesen halten
finf Golgariten Wacht tiber all jene, die in den vergangenen

zwanzig Jahren im Kampf gegen Orks, Thronriuber Answin
oder die Schwarzen Lande den Tod fanden. Grabriuber wer-
den ohne viel Federlesens Boron iiberantwortet.

@ Im Gemeinschaftshaus des Zwoélfgottlichen Konzils
wider die Finsternis zu Perainefurten hat eine Golgariten-
Schwinge Quartier bezogen und dient dem Legaten der
Puniner-Kirche als Bedeckung, durchstreift aber auch die
Umgebung auf der Suche nach Frevlern.

@ Die Niederlassung in H6t-Alem wurde auf Bestreben des
Garether Kaiserhauses gegriindet, um die Macht der Krone
in der Region zu mehren. Die kleine Ordensburg ist nicht
nur wegen ihrer Nihe zu Al'Anfa von Bedeutung. Durch den
Handel mit seltenen Gewiirzen wird gutes Gold in die Kas-
sen des Ordens gespilt.

@ Die Kaserne in der Stadt Drél ist ein flacher und trister
Steinbau. Die hier stationierten Ordensritter wachen tiber ei-
nen grofen Urnenfriedhof, auf dem die Patrizier ihre Ange-
hérigen in monumentalen Grabkammern bestatten. Vertrau-
enswiirdige Recken kénnen vom Orden beauftragt werden,
die weitliufigen Kavernen unter dem Tempel zu erforschen.
@ Das Brabaker Ordenshaus ist wie der benachbarte Tem-
pel aus schwarz geteertem Holz gefertigt. Die Bezichungen
zur Hochgeweihten sind gespannt, toleriert sie doch die alt-
eingesessenen alanfanischen Praktiken der Gliubigen. Einen
gemeinsamen Feind finden sie aber in der Dunklen Halle der
Geister.

@ Der Hauptaufgabe der Golgariten in Omald ist die Unter-
stitzung des Kalifats bei der Bekdmpfung nekromantischer
Umtriebe. In das bescheiden ausgestattete Stadthaus werden
gerne aufsissige Ritter abgeschoben, die unter Aufsicht des
riiden Landmeisters zur Ridson gebracht werden sollen.

Was pDENKT/DENKETI ...
UBER DIE GOLGARITED

Die Praios-Kirche: ,Ihr heiliger Zorn gefillt dem Gotterfiirs-
ten, denn neben des Herren Antlitz sind fiirchten die Untoten
vor allem die Streiter des Raben.“

Die Rondra-Kirche: ,Aufrechte Streiter; die verbissen bis zum
letzten Mann kimpfen, wenn es geboten ist. Die Befriedung
der Warunkei sollten sie aber uns iiberlassen.

Die Nekromanten: ,Fiese kleine Maden, die unsere Forschun-
gen behindern und uns verfolgen, wo immer sie auftauchen.
Volkes Stimme: ,Diister, schweigsam und vollig spafifrei, kann

ich Euch sagen. Wenigstens stehen sie auf der richtigen Seite.”

W aAas DEOKEI DIiE
GOLGARITED UBER....

Die Praios-Kirche: ,Eine grofie Stiitze der freien Lande.*

Die Bannstrahler: ,Fanatiker, die mit der Fackel schneller sind
als mit dem Geiste.

Die Rondra-Kirche: , Was niitzt Ruhm und Ehre, wenn wir
dereinst vor Boron treten?*

Lucardus von Kémet: ,Der Gefallene.”

Die Nekromanten: ,,Elendes Pack!“



ARTEFAKTSammLvUnG

Im folgenden eine Auswahl der Ordensartefakte. Es
werden allerdings noch weitere Gegenstinde vermutet,
die im Kloster Garrensand auf ihren Einsatz warten.
@ Tarnur’Shin ist das hochste Ordensinsignium und
wurde in den Dunklen Zeiten im Diamantenen Sulta-
nat von dem Meisterschmied Sahil A'Riad erschaffen,
der auch sein erster Triger wurde. Der Rabenschnabel
aus purem Endurium verfiigt tiber allerlei wundersame
Gaben, ist karmatisch aufgeladen und leitet die Hand
des Trigers. (AB 141)

@ Im Kloster Garrensand hiitet der Orden den Kopf
des Stabs des Vergessens, der noch immer gottliche
Krifte innehat und bei Bedarf eingesetzt wird.

@ Pallanais Licht wurde in grauer Vorzeit von Zwer-
gen gefertigt. Die mit feinen Ziselierungen von Dra-
chen und Untoten versehene Lampe ist mit zahlrei-
chen Blutachaten verziert. Die Silberbeschlige wurden
mit Zeichen Borons und Uthars geschmiickt. Thre Kraft
entfaltet sich durch das Entziinden der sich im Inneren
befindlichen Kerze. Das heilige Licht vermag Untote
und Wiederginger zu vernichten sowie die Zuversicht
der Gldubigen zu stirken.

@ Die Urspriinge der Karneollé6win verlieren sich im
Schleier der Geschichte. Angeblich fiihrte sie ein michti-
ger Konig in den Dunklen Zeiten. Weniger wohlmeinen-
de Stmme sprechen jedoch davon, dass die Klinge von
Zyklopen fiir den blasphemischen Nemekath geschmie-
det wurde, bevor er auf die Zyklopeninseln verbannt
wurde. Vor einigen Jahren gelangte sie in den Besitz von
Landmeister Mordaycon, der die berithmte Klinge in
der Grabliege eines lingst vergessenen Herrschers fand.
Fiinf Blutachate verzieren den Anderthalbhinder und
ermOglichen dem Triger unter Anderem, erlittene Pein
zu vergessen, Wahrtriume und Visionen zu erfahren
und helfen, Geister und Dimonen zu bannen.

@ Die Schwarze Sturmsense des Kriegsherrn wurde
im fernen Regengebirge gefertigt. Die nachtschwarze
Klinge ruht auf einem beinernen Totenkopf, der er-
schreckend an einen Schrumpfkopf erinnert. Daran
gebunden ist der Geist eines frithen Trigers, der Corvi-
nius beratend zur Seite steht, ihm aber auch einen Teil
seiner Aufmerksamkeit entzieht. Bislang hat er sich
noch keine Gedanken tber die Griinde der zischeln-
den Aussprache des Geistes gemacht.

@ H’Zarun ist das heilige Richtschwert des Ordens.
Das aus dem dunklen Holz des Mohagonibaums ge-
fertigte Schwert ist mit allerlei borongefilligen Symbo-
len geschmiickt, die sich tiber Griff und Parierstange
zichen. Die Waffe stammt aus dem Besitz eines der
letzten Hochschamanen der Wudu und vermag See-
len vom Leib zu trennen und in sich aufzunehmen.
Alle fiinf Jahre muss das Schwert im Puniner Boron-
Tempel gelehrt werden, worauf hin die Seelen in Bo-
rons Reich gelangen. Die neuerliche Leerung soll kurz
bevorstehen.

Die GoLGcaRrRIiTEn
vnb iHRE MiTGLIEDER

@ Die kahlképfige und zierliche Borondria ist Ordens-GroB-
meisterin und Schweigende der Boron-Kirche. Die ehemalige
Hochgeweihte von Brig-Lo gilt als weltoften, fithrt den Orden
jedoch mit strenger Hand und leisen Worten. In ihren Augen
spiegelt sich nimlich nicht nur der sanfte Blick Marbos, son-
dern auch der Wille Uthars. Dieser Tage befindet sie sich auf
einer Queste, um die Urspriinge der Boron-Kirche zu erfor-
schen und Hinweise auf den Grund fiir den Verrat von Lucar-
dus von Kémet zu finden, der einst den gleichen Weg beschritt.
Dabei ist sie sich der Gefahr durchaus bewusst, denselben Ver-
suchungen wie ihr Vorginger zu erliegen. Noch hat sie ihren
Herzenswunsch, ihren alten Freund aus den Fingen der Nie-
derhéllen zu befreien und ihm einen borongefilligen Tod zu
schenken, nicht aufgegeben (Schild 165).

@ Gernot von Mersingen 4.H. ist des Ordens GrofSSkomtur
und Markgraf der Rabenmark. Der pragmatische Ritter mit
dem breiten Kreuz eines veritablen Kleiderschranks fiihrt in
Abwesenheit der GroBmeisterin die Ordensgeschifte und
zieht gerne Abenteurer hinzu, um Aufgaben zu bewiltigen,
an denen seine Ritter scheitern wiirden. Der fiir seine Loyali-
tit und Reichstreue bekannte Gernot tiberlisst die weltlichen
Aspekte seiner Herrschaft teilweise seinem jiingeren Bruder
Welfert, der ihm auch als Heermeister dient (Schild 165).

@ Isonzo von Phexhilf-Rabenstein, Baron zu Phexhilf und
Komtur der Speiche Punin leitet die Leibgarde des Raben von
Punin. Seine hagere Statur und das eisige Gemiit steigern
noch den finsteren Nimbus, von dem er umgeben ist. Als Sobe-
ran des Hauses Phexhilf pflegt er gute Kontakte zu den Herr-



schenden Almadas und kann sich zahlreicher Zuwendungen
aus diesen Kreisen sicher sein. Mit Argwohn beobachtet er das
Erstarken des alanfanischen Ritus in Punin und hat bereits ei-
nige Gehilfen der Hand Borons zur Strecke gebracht.

@ Der friih gealterte Rabanus Falk von Krihenlamm ist der
Abt des Klosters Rabenhorst und gleichzeitig Hochgeweihter
der Mark Greifenfurt. Nur ungern befolgt er Weisungen aus
Garrensand, so sie ihm missfallen, und zieht sich bisweilen
auf seine Stellung als Hochgeweihter zuriick. Wenn er nicht
gerade im Kampfe weilt, mutet sein Gang schleppend und
trige an, als wiirde ihn jede Bewegung grofBe Anstrengung
kosten. ,Es ist, als wiirde etwas an thm nagen®, hort man die
Knappen im Kloster hiufig fliistern.

©» Mordaycon Motmaginte ist der Landmeister von Sanc-
ta Boronia und schiitzt mit seinen Rittern das Heiligtum vor
Ubergriffen aus den Schwarzen Landen. Aus der Ordenspo-
litik hilt er sich tunlichst heraus, denn Rinkespiele lagen ihm
nie. Der wettergegerbte Triger der Karneolléwin ist einer der
letzten Ritter aus der Griinderzeit und blickt auf ein ereignis-
reiches Leben zuriick. Nach Jahren an der tobrischen Front
hat er am Heiligtum seine neue Bestimmung gefunden.

@ Selbst in den dunklen Reihen der Golgariten ist die nos-
trische Baronin Lysandra von Lyckmoor cine diistere Er-
scheinung. Da sie die Gabe der Prophezeiung besitzt, sucht
GroBkomtur Gernot sie vor Schlachten regelmiBig auf, um
den Rat der jungen Waise zu hoéren. In den Traumbiichern
der Boroni sucht sie fieberhaft nach Hinweisen auf die ,, Trdi-
nenlose®, als deren Inkarnation sie anfangs gehandelt wurde.
Seitdem wird die heute tief enttiuschte Novizin auf ihre Wei-
he vorbereitet, die sie nach Willen des GroBkomturs in Kiirze
erhalten soll. Ob ihr Hochmut sie von den Lehren Borons
entfernt, oder sie ihren Platz im Orden findet, wird erst die
Zukunft zeigen.

DieE GoLGaRITED im SPiEL

DiE GoLGaRITED aLs GEGOER DER HELDEN

Die Golgariten tiberwachen in ihrem Einflussbereich die Ein-
haltung der boronischen Gesetze. Leichenschinder oder Nek-
romanten unter den Helden kénnen schnell in den Fokus des
Ordens geraten und werden, wo immer mdglich, zur Rechen-
schaft gezogen. Auch bei der Suche nach boronischen Artefak-
ten kénnen Helden mit dem Orden aneinander geraten. Dane-
ben gibt es wenige Gelegenheiten den Orden ernsthaft gegen
sich aufzubringen. Ausnahme ist die Rabenmark, wo die Ritter
auch die weltlichen Gesetze durchsetzen. Helden, die dem al-
anfanischen Ritus anhingen, wird mit Misstrauen begegnet.
Bei niherem Kontakt werden die Golgariten aber versuchen,
sie von ihrem vermeintlichen Irrglauben zu bekehren.

Die GoLGaRiTEn

ALS VERBﬁHDETE DER HELDEN

Der Orden greift aufgrund seiner geringen Zahl bei be-
stimmten Problemen gerne auf Heldenhilfe zuriick und be-
traut vertrauenswiirdige und boronfiirchtige Recken mit den
verschiedensten Aufgaben. Dies kann von der Unterstiitzung

bei einem Heerzug bis zum Nachgehen einzelner Spuren bei
der Suche nach der Trinenlosen reichen.

Dartiber hinaus kann der Orden als rettende Kavallerie, vor-
nehmlich in der Rabemark, fungieren und die Helden aus
schier auswegloser Situation befreien. Der Orden ist immer
wieder Zielscheibe fiir Angriffe aus den Schwarzen Landen
und Al'Anfa. Auch sind die Golgariten nicht ginzlich frei
von Intrigen und weltlichen Geliisten, sodass unter gewis-
sen Umstinden Hilfe von AuBlen toleriert wird. Selbst wenn
es einiger Vorarbeit bedarf, Zugang zu erlangen, kénnen die
Klgster und Niederlassungen des Ordens Quell tiefgehenden
Wissens tiber den Schweigsamen, aber auch ein abgeschiede-
ner Ort der Erholung sein.

Die QuesteE DER GROBmMEISTERIN

Dieser Tage befindet sich Borondria auf einer Ques-
te, um die Urspriinge der Boron-Kirche und Spuren
vergangener Todeskulte zu erforschen, Sie hofft insge-
heim, zudem Hinweise auf einen neuen Talisman fiir
die Kirche zu finden.

Im Jahre 1032 BF versuchte die GroBmeisterin das La-
byrinth des Bal Honak unterhalb des alanfanischen Sil-
berbergs aufzusuchen, was ihr aber vom GroBmeister
der Basaltfaust verwehrt wurde. Sie wandte sich darauf
hin gen Mirham, von wo sie ins Regengebirge aufbrach,
um die Ruinen der Zitadelle der Geister in Augenschein
zu nehmen. In der Hoffnung, dass Borondria dort ihr
Grab findet, versperrten Mitglieder der Basaltfaust den
Ausgang. Erst mit Hilfe tapferer Recken gelang ihr Mo-
nate spiter die Flucht.

Ende 1034 BF reiste sie zu den uralten Felsengribern
Rashduls, wo sie auf Spuren echsischer Visar Vereh-
rung stieB. Die Gemeinsamkeiten der Kulte wurden
augenfillig.

Im Jahre 1035 BF entsendete Borondria den Ritter Gre-
gorius von Weidenhain, um die anstehende Uthuria-
Expedition zu begleiten. Er stieB} auf Spuren eines bis-
lang unbekannten Boron-Talismans. Der Versuch, das
Artefakt in Besitz zu nehmen, scheiterte, es gelang ihm
aber, Borondria mittels Gottlicher Verstindigung von
seiner Existenz zu berichten.

Sie gelangte Ende 1035 BF nach Fasar, wo sie den
dortigen Marbo-Tempel aufsuchte. Der Fund von Be-
weisen um die Eigenstindigkeit der Goéttin Maha Bor,
die in der tulamidischen Glaubenslehre verankert ist,
erschiitterte sie tief. Sie fiihlte, dass sie der Ursache fiir
den Verrat von Lucardus nahe war.

1036 BF suchte sie in den Tiefen der Khém-Wiiste das
Orakel der Nacht auf. Die Visionen, die sie dort erfuhr,
bestitigten ihre Befiirchtungen tiber die Wandelbarkeit
Borons in den vergangenen Zeitaltern sowie die Exis-
tenz anderer Todesgétter und deren Wirken in der 4.
Sphire. Sie zog sich verstort nach Garrensand zurtick,
wo sie seither in Meditationen Borons Willen zu er-
griinden versucht.



Ein HELD aLs MIifGLiED DER GOLGARITEDN

Als Mitglieder eines Kirchen-Ordens sind Golgariten in eine
feste Hierarchie eingebunden. Trotz dieser Tatsache ist es
moéglich, einen Ordensritter in eine Heldengruppe einzu-
binden. Er kann als reisender Ritter durch die Lande ziehen,
mit einem Sonderauftrag betraut sein, einer Queste folgen,
oder Borons Willen in der Ferne suchen. Zwar gehért es zu
den Tugenden eines Golgariten, nur das Nétigste zu spre-
chen, aber nicht alle Mitglieder werden dieser hehren Anfor-
derung stets gerecht. Dabei versteht sich ein Golgarit nicht
ausschlieBlich als von Boron gesegneter Kimpfer, sondern
ebenso als Diener seiner Gottheit, der moralischen Beistand
bietet und seelsorgerische Aufgaben wahrnimmt.

T i e A4 T i A B i el T e it B T T . e T i e e s i el Tt
Golgariten (geweiht)
Eigenschaften:

MU I5 KL I3 IN I3 CH 12

FF 10 GE I3 KO 14 KK |4 SO 7

Rabenschnabel:

INI [ [+Wé AT 16 PA |6 TP IW6+4 DK N
Rabenschnabel und Schild:

INI 9+Wé AT I5 PA I8 TP IW6+4 DK N

GEHEIimnisSE DER GOLGaARITEN

DERrR ZzZwWOLFTE RITTER

Es kursieren im Volk allerlei Geriichte iiber den mysteriésen
zwolften Reiter, den kaum ein Lebender je gesehen hat und
der alle Schwingen begleiten soll. Die Spekulation reichen
von Boron oder Golgari iiber einen Alveraniar bis zu Ge-
spenstern. Tatsidchlich aber gewihrt Boron verstorbenen Gol-
gariten, ihren lebenden Briiddern und Schwestern als Geister
auch weiterhin im Kampf beizustehen.

Bei der Schlacht um Beilunk war es ihnen alleine zu verdan-
ken, dass die Ordenstruppen nicht von den Heerscharen des
Untoten Heerbanns tiberrannt wurden.

DER EWiGE ORDEDN

Ein Golgarit scheidet niemals aus der Gemeinschaft, denn
sofern er die zweite Weihe (den Tod) erfihrt, so hat Boron
ithn fiir wiirdig befunden in den Inneren Kreis des Ordens
aufgenommen zu werden und am Ende aller Tage in den
Reihen der alveranischen Heerscharen gegen die Feinde der
gottlichen Ordnung zu kimpfen. Somit sind die Golgariten
Mitglieder des einzig ewigen Ordens.

DER GROBE Travm
Der Glaube ist untetlbar.“

—Lucardus von Kémet bei der offiziellen Annerkennung des
Ordens

In der Lex Boronia, den Ordensstatuten, finden sich diver-
se Beziige auf den groBen Traum, das eigentliche, geheime
Ziel des Ordens. Zwar sind die meisten Passagen auf viele
verschiedene Seiten verteilt und in kryptische Worte ver-

LeP36 AuP40 KaP33 WS7 RS 5 MR 5 GS 4
Vor- und Nachteile: Geweiht, Zdher Hund, keine Totenangst; Mo-
ralkodex (Boron-Kirche mit Schwerpunkt auf Schweigsamem Kampf,
Verbot von Gifteinsatz), Verpflichtungen (gegeniiber dem Orden),Welt-
fremd 6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Karmalqueste, Link-
hand, Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (je nach Riistung), Schildkampf |,
Wauchtschlag, Liturgiekenntnis (Boron) 9

Talente: Reiten 12, Athletik 7, Selbstbeherrschung 14, Kriegskunst 10,
Gotter/Kulte |1, Geschichtswissen 9, Menschenkenntnis ||, Heilkunde
Waunden 7

Liturgien: 12 Segnungen, BANNFLUCH DEs HL. KHALID, HAucH BoroNs, HEILI-
GER BEFEHL, MARBOS GEISTERBLICK, RUF ZUR RUHE, VWEIHE DER LETZTEN RUHESTATT,
SiEGEL BoRONS

Erfahrene Golgariten: AT/PA +3/+2, LeP +4, KaP +3,AuP +2, MU +2,
IN +1,KO +1,KK +1, Liturgie: TIERGESTALT

Kampfverhalten: Golgariten zelebrieren den Kampf schweigend und
kampfen bis zum Tod, sofern es die Situation gebietet, kennen aber auch
den strategischen Riickzug, um an anderer Stelle weiter zu kimpfen. Da-
bei sind ihnen Hinterhalte und Sabotageakte nicht fremd.Wenn es mach-
bar ist kimpfen sie in Formation oder Reiterkampf, ansonsten setzen sie auf
ihre Fahigkeiten des Schildkampfes.

e T A i e i i T i i i R g T T o R e e T

packt, doch kommt immer wieder ein zentrales Thema vor:
Al'Anfa. Diese Passagen gehen auf den letzten Hohepriester
des Boron-Kultes vor dem Schisma zuriick, der auf eine Aus-
sohnung zwischen Puniner und alanfanischen Ritus in der
Zukunft hoffte.

Durch Visionen des Herrn der Knochen angeleitet, ersann
er eine komplizierte Prophezeiung, die er zweiteilte und sie
jeweils einem Boroni der beiden Riten anvertraute. Die ,,Pro-
phezeiungslinie® der Puniner hiitet bis heute der Golgariten-
Orden (ohne um den Ursprung zu wissen), den anderen Teil
ibergab Bal Honak der Basaltfaust iibermittelt, da er seinem
Sohn misstraute.

Die TrRamEnLOSE

Bereits vor iiber fiinfhundert Jahren wurde der Boron-Kirche
eine Prophezeiung zugetragen, wonach ein Menschenkind ge-
boren wiirde, das dereinst einen Boron-Orden anfiihren und
Borons Widersacherin die entscheidende Niederlage auf Dere
beibringen soll. Diese als Tidnenlose bekannte Heilsgestalt
wurde just in dem Moment geboren, als der Schwarze Drache
Rhazzazor vernichtet und in die Niederhéllen gerissen wurde.
Noch ist jedoch weder bekannt, wer oder was die Trinenlose
genau ist, noch ob oder wie sich ihr Schicksal erftillen wird.

KLEIinERE GEHEINMIIIiSSE

DER GoLGARITEN (*)

@ Rabanus wurde bei einem seiner Streifziige durch die
Greifenfurter Wildnis von einem Ghul tiberrascht und gebis-
sen. Allein Borons Krifte vermochten seine Beschwerden zu
lindern, doch niemand weiB, fiir wie lange. Schon heute be-
darfer starker Heiltrinke, um die schlimmsten Beschwerden
zu lindern und es mag der Tag kommen, an dem nur noch
ein alanfanischer Apothecarius helfen kann.
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Hapjinim-ORDEDN

»Am dritten Tag aber stief3 der verschleierte Reiter sei-
ne Dschadra vor uns in den Boden und ritt von dannen.
Hitten wir diese Geste doch als das begriffen, was sie war:
eine letzte Warnung. Dennoch bestand [geschwiirzt] dar-
auf weiter nach den Uberresten der vergessenen Stadt Duar
al’Agiin zu suchen ... Zweimal sechs unserer besten Min-
ner fielen unter den wirbelnden Klingen der Fremden, die
wie ein Sandsturm unter die unseren gefahren waren. In
thren Augen glithte der Zorn der Gerechten, und keiner von
thnen sprach auch nur ein Wort. Schweigend kimpften sie,
schweigend fielen sie. [geschwiirzt] besteht noch immer da-
rauf weiterzuziehen. Ich hab ein verdammt mieses Gefiih!
bei der Sache ... «

—aus den Aufzeichnungen des Entdeckers Prajost Mar-
schenpadder aus Invalspeugen, 1019 BF

Unzihlige Legenden ranken sich um den geheim-
nisvollen Kriegerorden, von denen die iltesten noch
aus Zeiten Bastrabuns gegen die Echsen stammen.

Auf den Basaren der Tulamidenlande berichten

die Haimamudin mit groBen Worten von Tap-

ferkeit und Opfermut des streng religiésen

Ordens, der immer wieder auf geheimnis-
volle Weise in die Geschicke der Menschen
eingreift. Die ausschlieflich minnlichen
Mitglieder gelten als Inbegrift der Tugend-
haftigkeit und es zihlt als schwere Siinde,
einen Hadjinim durch Verfithrung oder

Liige vom rechten Weg abzubringen. Die

wBei Angroschs Bart, ich verstehe Jerech einfach niche!
Stindig fastet e, trinkt keinen Tropfen, aber jetzt hat die
Sonne ihm wohl endgiiltig das Hirn verbrannt. Kaum dass
der Drache erschlagen ist, biete ich thm generds die gerettete
Jungfrau an. War mir e¢h viel zu mager und zu grofs, das
arme Ding. Dann schaut er mich an, als hitte ich gerade
seine Mutter beleidigt und sagt, dass er niemals eine Frau
beriihren wiirde. Ich meine, diese Hatschinim hin oder her
— was ist denn das bitte fiir ein Leben?*
—der reisende Ambosszwerg Borax Sohn des Lagorasch in
einer Schenke, neuzeitlich

|

unterschiedliche Glau-

bensbiinde, welche erst

von den Legenden auf-
grund ihrer Ahnlichkeit zu ei-
ner Einheit verschmolzen wurden.

Neben dem oftmals genannten Eingott

Rastullah werden auch weitaus iltere Entititen

wie Ra‘andrat, Feqz oder der 16wenhiuptige Drache
Farmerlor verehrt, und die Briuche und Riten der
einzelnen Hadjinim-Orden sind so unterschiedlich,

wie sich die Wesen ihrer Hauptgottheiten voneinan-

der abheben.

Viele Hadjinim-Orden leben zuriickgezogen unter

Herkunftder Ur-Hadjinim ist wohlim Kampf
des noch jungen tulamidischen Volkes gegen

Thresgleichen und greifen nur noch sehr selten in
den Verlauf der Geschichte ein. Die harten
die Echsen zu suchen. Einige Stammeskrieger Ordensregeln aber lassen Einzelne im-
zogen sich in grauer Vorzeit in den Schutz der
Berge zurtick und fiihrten ihren Feldzug gegen
die Geschuppten von den hohen Gipfeln des
Raschtulswalles. GroBe Uneinigkeit herrscht,
wenn es um die Frage geht, welche Gottheit

die legendiren Ordenskrieger verehren. Dies

mer wieder die Gemeinschaft ver-
lassen, um ihre Verfehlungen
zu biiBen. Diese oft selbstau-
ferlegten Questen und an-

dere gefihrliche Missionen
fihren die Krieger manches

ist der Tatsache geschuldet, dass es mit- Mal weit in die Fremde, und
nichten nur einen Hadjinim-Orden

gibt. Es handelt sich vielmehr um

so werden die Geschichten iiber
ihre Heldentaten wohl niemals
versiegen.



DiE Hapjinim

Gebriuchliche Namen: Hadjinim, die Urspriinglichen
Symbol: zwei gekreuzte Sibel unter dem stilisierten
Zelt Rastullahs

Wahlspruch: ,Rastullahu-Ahkbahr! (Rastullah ist grof!)
Herkunft: der ilteste Hadjinim-Orden, verchrten
urspriinglich den Giganten Rahul und seinen Sohn
ADawatu, konvertierten nach dem Erscheinen Rastul-
lahs zum Glauben an den Eingott

Personlichkeiten: Said sal Rashim (heiliger Mann im
Wal el-Khémchra), Ressan sa Ali (umsichtiger Anfiih-
rer), Marwan sal Mahmoud (geheimer Erbe)

Personen der Historie: Al’'rik ibn Rahul (mythisch ber-
hohter Ordensgriinder), Surkan, Wahid und Dschelef
(Briider, die in Keft die Offenbarung Rastullahs erlebten)

Beziehungen: minimal

Finanzkraft: minimal

Zitat: Nur in der Askese kann man frei von Siinde seinl“
Niederlassungen: Oase im Wal el-Khomchra, Kléster in
den Unauer Bergen und dem stidlichen Khoram-Gebirge
Besonderheiten: Gebote und Ideale: Askese, Beharr-
lichkeit, Abstinenz, Ehrenhaftigkeit, Ehrlichkeit,
Hirte gegeniiber sich selbst und dem Feind, Keusch-
heit, Glaube an den Eingott Rastullah und Einhal-
tung der 99 Gesetze samt Speisegeboten, Milde ge-
geniiber dem Unterlegenen, Treue und Gehorsam,
Verteidigung des Glaubens, Verzicht auf Rauschmit-
tel und Gifte

GroBe: 99 Krieger

* *

DiE URSPRUNGE DER HaDjimim

Die Urspriinge des iltesten Hadjinim-Orden verliert sich,
wie der vieler anderer tulamidischer Kriegerorden, in der
Zeit, als die Menschen noch gegen die Echsen kidmpften.
Einige der tapfersten Stammeskrieger verlieBfen ihre Fami-
lien und zogen sich auf Geheif3 ihres Stammesfithrers Al'rik
ibn Rahul in die Berge zuriick, um als fromme Pilger (tu-
lamidisch Hadjinim) Schutz auf dem Leib des schlafenden
Giganten Raschtul zu suchen. Frauen fehlte es in den Augen
der patriarchalisch geprigten Tulamiden ohnehin an Stirke
und Standhaftigkeit. So wurden fast ausschlieBlich Min-
nern in den Orden aufgenommen, und nur selten zog eine
Achmad’sunni an der Seite der Krieger in die Schlacht.
Nach Jahren des Krieges, in denen die Hadjinim ihren Nach-
wuchs hauptsichlich aus jungen Kidmpfern unterschiedlicher
Stimme rekrutierten, gelang es dem zaubermichtigen Herr-
scher Bastrabun, die Echsen aus den Tulamidenlanden zu
vertreiben. Der Gegner war besiegt, und obwohl der Kampf
gegen die Geschuppten in den Hintergrund trat, blieb der Or-
den wehrhaft, um gegen zukiinftige Bedrohungen gewappnet
zu sein. Misstrauisch beobachteten die Mitglieder die Hinwen-
dung der neuen Herrscher zu echsischer Magie und auch die
Verehrung der Drachen, wie sie die AI'Drakorhim pflegten.
Um 400 v.BF wurde das Kloster im Raschtulswall durch den
Riesen Adawadt zerstort. Da ihn die Riesin Minnertot seit Jah-
ren bedringte, deuteten konservative Ordensmitglieder dies
als Zeichen. So wurden auch die wenigen verbliebenen Frauen
aus dem Orden ausgeschlossen, und von da an ausschlieflich
junge Minner aufgenommen. Nach dem Fall der Stadt Yerkesh
in den Namenlosen Tagen 199 v.BF durch dimonische Krifte
der Bel'Khelel verdammten die Altesten das lasterhaften Trei-
ben der Stadtbewohner und fiihrten schlieBlich das Keusch-
heitsgeliibde ein.

In den folgenden Jahrhunderten galten die Hadjinim als Inbe-
griff des tapferen und tugendhaften Kriegers. Sie kimpften in
vielen Schlachten, und auch wenn der Blutzoll oft hoch war, so
sahen es doch viele Minner als eine Ehre, wollte einer der Krie-
ger ihren Sohn zu einem der ihren machen. Zu Hochzeiten sol-
len angeblich mehr als 1000 Krieger dem Bund die Treue gelobt
haben. Dies alles dnderte sich radikal mit dem Krieg der Magier.
Aus der Schlacht in der Gorischen Wiiste kehrte 590 BF nicht
einer ihrer Streiter zuriick, und die Hadjinim brauchten lange
Jahre, um sich neu zu formieren und die herben Verluste zu ver-
kraften. In der Folgezeit zerstritten sich die verschiedenen Frak
tionen des Ordens auf der Suche nach einer neuen Ausrichtung,
und erst das Erscheinen Rastullahs brachte die entscheidende
Wende. Drei Briider — Surkhan, Wahid und Dschelef — wurden
Augenzeugen der Offenbarung in der Oase Keft und berichteten
ithren Briiddern mit glithenden Worten von der Herrlichkeit und
den Gesetzen des Einen Gottes.

Um 800 BF kam es schlieBlich zur Abspaltung der Tarisha-
rim, da diese nicht gewillt waren, den Glauben an die al-
ten Naturgottheiten aufzugeben. Der folgende Bruderkrieg
wihrte neun Jahre, bis sich die Tarisharim in ihr Bergkloster
zurlickzogen.

Die Hadjinim aber gingen vollends in ihrem neuen Glau-
ben auf. Die 99 Gesetze des Gottes gaben ihnen neue Stirke
und einen neuen Feind — die Ungliubigen. Zuerst kimpften
sie an der Seite des neugeborenen Kalifats. Als jedoch offen-
bar wurde, dass hinter der Ausbreitung der erstarkten Beni
Novad hauptsichlich politisches Kalkiil und Machtgeliiste
standen, wandten sie sich enttduscht von weltlichen Dingen
ab. Nur noch bei grolen Bedrohung fiir die Rechtgliubigen,
wie im Khomkrieg gegen die Al’Anfaner, ist ihr Eingreifen
tberliefert.
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DieE Hapjinim HEVTE

Die Hadjinim leben unter Ihresgleichen in der geheimen
Oase im Wal el-Kh6émchra, der Hohlenfestung in den Un-
auer Bergen oder den siidlichen Auslidufern des Khoram-
Gebirges. Tiglich ziehen sie sich zu Gebet und Schatten-
kampf zuriick, um Geist und Kérper rein zu halten von
allem Begehren. Die Mitglieder des Ordens gelten immer
noch als Ursprung der Legende um die Hadjinim-Orden
und scheren sich doch wenig um den Nimbus der Unbe-
siegbarkeit, der sie umgibt. An oberster Stelle steht fiir sie
der Glaube und die Loyalitit zu ihren Briidern, erst dann
kommen die Menschen, fiir die sie ihr Leben immer wieder
in die Waagschale werfen. Heute reitet nur selten einer der
stolzen Mystiker aus, um die Schwachen zu schiitzen und
den Willen des einen Gottes in die Welt hinauszutragen,
deren Bewohner er fiir unrein und verblendet hilt. Allein
die Pilgerreise nach Keft tritt jeder Hadjinim mindestens
einmal im Leben an.

Es gilt als schwere Stinde unter den Tulamiden, einen Had-
jinim zu verderben, doch der strenge Ehrenkodex, dem die
Krieger noch heute anhingen, sowie die 99 Gesetze machen
es schier unmdoglich, nicht bestindig dagegen zu verstoBen.
Thr Weg ist daher, stirker noch als beim strenggldubigsten
Beni Novad, stets einer der Siihne.

DErR GLAVBE DER HaDjinmim

Der Legende nach brachen in grauer Vorzeit, als die Ge-
schuppten noch die Ebenen bevélkerten, 13 der tapfersten
Stammeskrieger in die hohen Gipfel des Raschtulswalls
auf, um den Schépfergott ADawatu zu suchen, welcher
die Menschen einst aus dem Lehm des Gadang und sei-
nem cigenen Blute geformt und ihnen Leben eingehaucht
hatte. Sie fanden den Riesen Adawadt und lieBen sich in
den Bergen nieder, um in der urtiimlichen Landschaft den
Willen der Naturkrifte und des verehrten Riesen zu erfah-
ren. Geschichten zufolge jedoch folgten sie noch immer der
Verpflichtung ihrem Volk gegeniiber, und so stiegen in Mo-
menten gréfter Not verschleierte Krieger aus den Bergen
hinab, um den hoffenden Menschen gegen die echsische
Bedrohung beizustehen.

Das alles dnderte sich mit dem Erscheinen Rastullahs, dessen
Lehren drei ihrer Krieger aus der Khom mitbrachten. Die
Saat des Glaubens fiel bei den sinnsuchenden Hadjinim auf
fruchtbaren Boden und formt den Orden bis heute. In der
Einsamkeit ihrer Oasen und H6hlenkomplexe versuchen sie,
die Nihe ihres Gottes zu erfahren. Tigliche Waffeniibungen
und Gebete, langes Fasten und kérperliche Ertiichtigung
prigen ihren Alltag, und nur noch selten begeben sie sich
hinaus in die Welt. Andersgliubigen begegnen sie mit Un-
verstindnis, manche sogar mit offener Feindseligkeit, denn
ihre Gotteserfahrung ist durch die tigliche Meditation und
die zahlreichen Entbehrungen so unmittelbar, dass sie nur
wenig Verstindnis fiir jene aufbringen kénnen, die die GroBe
des All-Einen nicht anerkennen wollen.

FEinDpE viD VERBUNDETE

Hadjinim sehen es als ihre heilige Pflicht, allen Feinden des
wahren Glaubens entgegenzutreten. Da diese Praxis den
Orden schon mehrfach beinahe ausgeloscht hat, wird dieses
Gebot jedoch inzwischen mit Bedacht verfolgt, und nur bei
heftigen Provokation von Seiten eines Ungldubigen berufen
sich die Hadjinim auf ihren heiligen Zorn. Seit die Tarisha-
rim sich weigerten, zum Rastullahglauben tiberzutreten, ist
das Verhiltnis zwischen den beiden Orden angespannt. Die
Tarisharim sehen in den Konvertiten Verriter des alten Glau-
bens, die Hadjinim halten die Separatisten fiir starrkopfige
Ungldubige. Der Bruderzwist hat tiefe Wunden hinterlassen,
und noch heute endet manche wegen Nichtigkeiten begon-
nene Fehde zwischen den beiden Orden blutig.

Zu den Beni Dervez ist das Verhiltnis seit Jahren zwiegespal-
ten, da viele Hadjinim die Berufung des Ordens auf Rastul-
lah als AnmaBung verstehen. Da die Derwische aber oftmals
ein dhnlich entbehrungsreiches Leben fithren und ebenso
innbriinstig glauben wie die Hadjinim, fillt es beiden Orden
recht leicht, den jeweils anderen zu tolerieren.

Bei vielen rastullahgliubigen Stimmen der Khomwiiste sind
die Hadjinim gut gelitten, und nur wenige Rechtglidubige wiir-
den den verehrten Kriegern ihre Unterstiitzung versagen.

ERSCHEINMUINGSBIiLD
UnD SYmMBOLE

Der schmucklose Kaftan eines Wiistennomaden {iber einfa-
chen Leinenhosen, leichte Stiefel aus gegerbtem Ziegenle-
der — das Auftreten der Hadjinim erinnert sehr an das eines
strenggliubigen Novadis. Gegen Wind und Sonne schiitzen
sie Haupt und Gesicht mit einer Keffiya, und sie verhiillen
ihr Antlitz vor den Blicken Ungldubiger. Nur in der Abge-
schiedenheit der Zufluchten und im Kreise ithrer Briider le-
gen sie den Schleier ab.

In den Schlachten der Vergangenheit trugen sie prunkvolle
Spiegelpanzer, die oft von Generation zu Generation wei-
tervererbt wurden. Seit dem Erscheinen Rastullahs lehnen



sie eine solche Zurschaustellung persénlichen Reichtums ab
und hiillen ihre Kérper meist nur in leichte Ristungen aus
stabilen Tuchen und Leder. Einige treten dem Feind mit gro-
Bem Gottvertrauen gar ginzlich ungeriistet entgegen.

Als Waffen fithren sie Sibel oder Khunchomer und Dschadra,
und auch den Krummdolch der Novadis, den jeder Krieger
bei seiner Mannwerdung erhilt, verstehen sie mit tédlicher
Prizision zu fithren.

HiERARCHIE yniD AVFIAHME

Alle Mitglieder des stark religiosen Ordens entstammen seit
Jahrhunderten denselben Sippenverbinden. Ist ein Hadjin-
im erfahren genug, einen Schiiler auszubilden, sucht er einen
seiner leiblichen Briider auf und fordert den tapfersten seiner
Sohne als Schiiler. Die Jungen werden meist kurz nach der
Geburt in eine der Ordensfestungen gebracht und dort nach
den Geboten des Eingottes erzogen. Nach ihrer Mannbar-
keitszeremonie gelten sie als vollwertige Krieger, die immer
eine enge Bindung zu ihrem Lehrmeister bewahren, dessen
Namen sie mit einem sa/ (tulamidisch Schiiler des) anstelle
ithres Vater- und Sippennamen fiihren.

Die meisten Novadis betrachten es zwar als Ehre, eines ihrer
Kinder in den Orden zu geben, iber manch eine Familie aber
brachte diese Praxis auch groBes Leid. So wurde lange hinter
vorgehaltener Hand von einem ilteren Bruder des Abu Dhel-
rumun gemunkelt, der von den Hadjinim auserwihlt wurde
und dessen Fortgang seinem gliicklosen jiingeren Bruder erst
den Weg auf den Kalifenthron ebnete. Ob diese Geriichte
aber der Wahrheit entsprechen oder nur Feigheit und Un-
vermogen des damaligen Kalifen unterstreichen sollten, ist
ungewiss.

Die Befehlsgewalt iiber die Minner haben drei verdien-
te Krieger im Range eines Cherif. Sie alle unterstechen dem
Shaikh, der den Orden in Glaubensdingen leitet und fur die
Auslegung der 99 Gesetze und Ordensregeln verantwortlich
1st.

Die Hapjinim aLs
FEinpE DER HELDEN

Die Hadjinim sind zwar nicht dafiir bekannt, Ungliubige
mit Feuer und Schwert zu bekehren, begegnen ihnen aber
oft mit einer gewissen Feindseligkeit. Brechen die Krieger
auf eine ihrer heiligen Missionen auf, und sollten ausgerech-
net die Helden dem Gelingen ihrer Pline im Wege stehen,
scheuen sie nicht davor zuriick, mit harter Hand gegen etwa-
ige Stérungen vorzugehen. Wer einen Hadjinim tétet, kann
zudem sicher sein, dass seine Briider ihn richen werden und
den Titer mit glithendem Hass verfolgen.

Die Hapjinim aLs
VERBUNDDETE DER HELDEDN
Rastullahgefillige Helden konnen in groBter Not mit
dem Eingreifen eines Hadjinim rechnen, denn die Krie-

ger sind stets dazu angehalten, den Schwachen beizuste-
hen. Ob diese Verpflichtung auch fiir Ungliubige gilt, ist

jedoch Auslegungssache. Wenn es gegen ein groBes Ubel
geht, sind die stolzen Krieger aber auch Willens, sich
gegen einen gemeinsamen Feind zu verbiinden. Dieses
Zweckbiindnis wird aber immer von dem Bewusstsein der
Krieger geprigt sein, dass sie etwas Besonderes sind. Zwar
predigen sie in den eigenen Reihen Demut und Beschei-
denheit, auf AuBenstehende wirken sie jedoch in ihrer Art
oftmals tiberheblich.

Sollte Held einem Hadjinim das Leben gerettet haben, steht
dieser in seiner Schuld, bis er Gleiches mit Gleichem Vergol-
ten hat. Er wird dann seinerseits versuchen, das Leben seines
Retters zu verteidigen, bis seine Lebensschuld getilgt ist.

Ein HELD aLs HaDjinmim

Aufgrund ihrer selbstgewihlten Isolation und der stren-
gen Glaubensauslegung sind die weltfremden Mystiker nur
schwer in eine Heldengruppe einzubinden. Wenn sie den-
noch einen der legendiren Ur-Hadjinim spielen wollen,
orientieren sie sich an den Werten der Tarisharim (WdH
233f.). Die Prinzipientreue der Hadjinim umfasst auBerdem
die strikte Einhaltung der 99 Gesetze Rastullahs, wihlen
Sie als zusitzlichen Nachteil daher Speisegebote (nach den 99
Gesetzen). Auch Vorurteile (gegen Ungliubige) und Weltfremd
sind bei den Ordenskriegern verbreitet. Als typische Werte fiir
einen Hadjinim kénnen sie die der Tarisharim auf S. 70 an-
nehmen.

W as DEOKT ...
UBER DIiE Hapjinim-ORDEN

Ein Tulamide: ,,Sie sind mdichtigl®

Ein Mittelreicher: ,,Legenddire Wiistenkrieger, die an Rastullah
und andere seltsame Gotter glauben. Aber sie haben uns gegen
Borbarad beigestanden, sie miissen gut sein.”

Was DENKEII
DiE HaDjinmim UBER....

Die Rondra-Kirche: ,Sie folgen alten Lehren und sind gute
Kiampfer, aber sie haben die Weisheit verloren.”

Die Beni Dervez: ,Wir stehen auf der gleichen Seite, aber sie
haben dennoch andere Ansichten.*

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

@ Die Ziige von Shaikh Said sal Rashim (*979 BEF, tief-
schwarze Augen, schnig, asketischer Prophet mit groBer
Liebe zur Mehrdeutigkeit) sind von Sonne und Wind zer-
kliiftet, wie die Berggipfel, zwischen denen er lebt. Nur die
wenigsten Hadjinim haben ihn je zu Gesicht bekommen,
denn der Mystiker lebt seit tiber 30 Jahren in der Einsamkeit
des Wal el-Kh6émchra. Neun Krieger bewachen den Ort, an
dem der heilige Mann sich in Meditation niederliel und den
Willen Rastullahs aus dem Flug des Khomgeiers zu erkun-
den sucht. Geduldig legt er die 99 Gesetze fiir den Orden
aus, aber in letzter Zeit reagiert er zunchmend gereizt auf
Stérungen. Als einziger ahnt er bisher von der Bedrohung



aus dem Chichanebi-Salzsee und sendet Krieger aus, die
Augen offen zu halten

©» Ressan sal Ali (*995 BF, Adlernase, breitschultrig, durch-
setzungsstark und weitsichtig) ist kérperlich das Ebenbild
eines Hadjinim aus den Mirchen aus 1001 Rausch. Der
Cherif steht der Festung in den Unauer Bergen vor und gilt
aufgrund seiner Klugheit als einer der einflussreichsten un-
ter den Anfiithrern. Konkurrenten halten ihn jedoch fiir zu
wenig traditionsbewusst und sehen in ihm aufgrund seiner
griiblerischen Art einen Zauderer. Bisher hat aber noch kei-
ner gewagt, offen das Wort gegen ihn zu erheben.

@ Der ungestime Marwan sal Mahmoud* (*1002 BF,
blaue Augen, energisches Kinn, intolerant, kennt sei-
ne Grenzen nicht) gilt als herausragender Kimpfer un-
ter seinen Briidern, ist aber fiir seinen Wagemut bereits
mehrfach gescholten worden. Der einzige Grund, dass er
von seinem Lehrmeister noch nicht auf eine mehrjihrige
Queste geschickt wurde, um sich die Hérner abzustoB3en,
ist seine Herkunft: Marwan ist der Neffe des Kalifen Abu
Dhelrumun und verdankt seine Existenz dem gebrochenen
Keuschheitsgeliibde des dlteren Bruders des Kalifen. Bevor
der Hadjinim damals zur BuBe in die Wiiste aufbrach, bat
er seine Briider, den Knaben in ihrem Sinne zu erziehen.
Marwan selbst ahnt bisher nichts von seiner Herkun(ft, soll-
te aber jemand aus dem Umfeld Malkillahs III. davon er-
fahren, schwebt er in groBter Gefahr

SZENMARIEN UINID
MEeistfErRinFORmMAaTionEND

@ In cinem Gebirge stoBen die Helden auf eine seit
Jahrhunderten verlassene Festung der Hadjinim. Der
Stiitzpunkt der Krieger geriet in Vergessenheit, nach-
dem all ihre Bewohner im Krieg der Magier ficlen.
Zwar hat sich in dem Gebiude inzwischen eine Fer-
kinasippe eingenistet, aber in den Kellergewdlben ru-
hen noch immer die Hinterlassenschaften des Ordens
und harren ihrer Bergung.

@ Eine Gruppe Hadjinim mischt sich in einen loka-
len Machtkampf zwischen zwei Stammesfiihrern ein.

Die Helden miissen feststellen, dass ein Mawdli die
Ordenskrieger aufgehetzt hat und ihre Kampfkraft
fiir seine politische Intrige missbraucht.

@ Ein Hadjinim ist auf einem Rachefeldzug, um den
Moérder seines Bruders zu finden. Dabei hat er sich
weit von den Idealen seines Ordens entfernt und wird
von blindem Hass getrieben. Die Helden miissen ver-
suchen, ihn aufzuhalten oder zur Umkehr bewegen.

HaipamaL —
DER SCHAaTTENRAMPF

Ein einzelner Krieger kimpft bar jeder Ristung mit
seiner Klinge gegen einen unsichtbaren Gegner, um
Kérper und Geist zu stirken und gegen alle Bedro-
hungen gewappnet zu sein. Diese religiése Ubung ist
fiir jeden novadischen Krieger eine der personlichsten
Gotteserfahrungen, denn in den kraftvollen Bewe-
gungen kann er die Stirke Rastullahs erahnen, und
nur selten gelingt es, den Geist von allen dufleren Ein-
flissen derart zu befreien.

Viele Novadis fithren die Tradition des Schatten-
kampfes stolz auf die Entstehungszeit ihres Glaubens
zurlick, einige behaupten gar, die 99 Gesetze legten
die rituellen Bewegungen fest. Als der Ring- und Si-
belkidmpfer Sarhirdi el Sardanap die Achzzehn Dia-
mantenen Regeln 837 BF niederschrieb, berief er sich
aber in Wahrheit auf die komplizierten Gebetskimpfe
der Hadjinim-Orden.

Der Haidamal wird in ihren Reihen bereits weitaus
linger praktiziert und stellt sich ungleich komple-
xer dar, gilt der stark ritualisierte Bewegungsablauf
doch als Meditationsiibung und Gebet zugleich.
Die Ausfihrung unterscheidet sich je nach Orden
erheblich: Von den Tarisharim sind tiber 13 Formen
des Schattenkampfes tiberliefert, die Hadjinim be-
folgen gar 99 Regeln und der Haidamal der Saha-
biyat al’Qamar erinnert weit mehr an den Tanz mit
einem Unsichtbaren als an eine tédliche Auseinan-
dersetzung.



Die BEni VcHaRADI

Gebriuchliche Namen: Beni Uchakini, Sohne des
Bergléwen

Symbol: ein briillender Berglowe

Wahlspruch: ,Kimpfe und iibe dich in Demuz!*
Herkunft: geheimnisumwitterter Kriegerorden mit
strengem Ehrenkodex, der sich in den Dunklen Zei-
ten zusammenschloss

Personlichkeiten: Fahad sal Rashid (Anfiihrer), Alim
sal Razuul (blinder Seher, Deuter von Ra’andrats Wil-
len), Hashin sal Omar (Fasarer S6ldner)

Personen der Historie: Nashrath al-Rashid (Griin-

Beziehungen: gering

Finanzkraft: gering

Zitat: Nur wer sich vor Ra’andrat als wiirdig erweist,
kann seine Bestimmung erfiillen!*

Niederlassungen: Felsenkloster im Khoram-Gebirge
Besonderheiten: Gebote und Ideale: Abstinenz, Ehren-
haftigkeit, Hirte gegeniiber sich selbst und dem Feind,
Keuschheit, Treue und Gehorsam, opfern gefallener
Gegner, verlangen als Gegenleistung fiir ihr Eingreifen
stets einen Gefallen

GroBe: 49 Krieger

der des Ordens, Prinz von Fasar und Erwihlter des
Ra’andrat)

DErR URsPRUNG DER BEni VcHaKRAMI

In den Dunklen Zeiten war der ferkinastimmige Prinz Nashrath iban Waqran bertichtigt fiir

seine grausamen Kriegsziige im Umland von Fasar. Sein Ziel war es, den Ruhm seines Gottes

Ra’andrat zu mehren, wihrend sich Priester und Glaubige der anderen Kriegsgottheiten wie

Ras’ar’rag und Kor gegenseitig bekidmpften. Demut lernte er erst, als seine Truppen auf-

grund seiner Uberheblichkeit um 300 v. BF gegen die Armee der Elemiten vollkommen

aufgerieben wurden. Mit den verbliebenen Getreuen floh er vor dem Zorn seiner
Feinde in die Wiiste, doch tiglich verlor er mehr Minner durch Wundbrand und
Hitze. Als sie die Ausldufer des Khoram-Gebirges erreichten, gerieten sie in einen
Sandsturm, der ihnen die Haut von den Knochen zu schleifen drohte. Nash-

rath zog in die Berge und versprach, nicht eher zuriickzukehren, bis er Wasser

und Nahrung fiir seine Minner gefunden hatte. Nach sechs Tagen kehrte

er zuriick, den Kadaver eines Bocks auf den Schultern. Das flammendrote

Mal einer Léwenpranke prangte auf seiner Brust, und er berichtete, er habe

einem Bergléwen die Beute streitig gemacht. Als er sich mit dem Tier maB,

sei Ra’andrat ihm erschienen und habe ihn gezeichnet. Er wandte sich von

seinem lasterhaften Leben ab und errichtet mit seinen verbliebenen 49 Ge-

treuen ein Felsenkloster in den Bergen. Seither zogen sie als demiitige Diener

des Gottléwen aus, um sich gegen starke Gegner im Zweikampf zu beweisen

und jenen beizustehen, die ihre Hilfe brauchen. Auch in grolen Schlachten grif-
fen sie immer wieder ein, so zuletzt im Krieg gegen die Al'’Anfaner. Einzelne Krie-
ger wurden auch an vorderster Front im Kampf gegen Truppen Borbarads gesichtet.

Die BEni UcHakAani HEVTE

Thr Ehrenkodex ist einer der hirtesten unter den Hadjinim-Orden, denn Nash-
rath, der sich a/-Rashid (der Rechtgeleitete) nannte, verlangte von seinen Krie-
gern die vollkommene Abkehr von weltlichen Geniissen. Stattdessen konzentrieren

sie sich ausschlieBlich auf die Vervollkommnung ihrer Kampftkunst und stemmen sich

bestindig gegen die Versuchung durch die Menschen, deren Schutz sie sich verschrieben haben.



Seit seiner Griindung hat der Orden stets 49 Mitglieder. Die Krie-
ger erledigen alle Alltagsaufgaben selbst, um unter sich zu blei-
ben. Da sie keusch leben und keinen Kontakt zu ihren

Familien unterhalten, ist es iblich, viel-

versprechende Knaben zu rauben,

um ihre Reihen zu verstirken. Der

Brauch der Familien aus dem Um-

land, ihre Kinder zur Besinftigung

der Berggeister in der Wildnis aus-

zusetzen, kommt den Beni Uchakini

dabei sehr zugute.

DER GLAUBE DER_
Beni UcHaRAMI

Die Verehrung der Beni Uchakani

gilt dem Gottlé6wen Ra’andrat. Thr

Leben ist geprigt vom Kampf, doch

sie téten niemals leichtfertig. Der Widerspruch

zwischen ihren Idealen und der Verpflichtung, sich

wie der Berglowe wehrhaft vor die Schutzlosen zu stellen, ist
vielen der Beni Uchakini bewusst, doch sie sehen ihre Ent-
haltsamkeit und Hirte als Priifung und sich selbst als Auser-
wihlte ihres Gottes. Ihr Alltagsleben ist geprigt von archa-
ischen Riten, insbesondere Blut besitzt eine grofe kultische
Bedeutung. Noch immer ist es iblich, im Kampf gefallene
Gegner rituell dem Gottléwen zu opfern, bevor sie verbrannt
werden — ein Brauch aus der Zeit der Urtulamiden.

FEinpE vipD VERBUNDETE

Einejahrhundertelange Feindschaft verbindet die Krieger mit
den Dashinim, einem Orden der einst selbst dem Gottléwen
gefolgt sein soll und spiter in Ungnade fiel. In der Vergan-
genheit gab es zudem immer wieder Auseinandersetzungen
mit den Anhéngern des Eingottes Rastullah, in dem die Beni
Uchakani eine stete Bedrohung sechen, und deren falsche
Ansichten sie seit dem Abfall der urspriinglichen Hadjinim
von alten Glaubenswerten verachten. Zur Kirche der Rondra
hingegen ist das Verhiltnis gespalten. Beide Parteien erken-
nen den Mut und die Ehrhaftigkeit des jeweils anderen an.
Diskussionen tiber das Geschlecht der verehrten Gottheit en-
den jedoch meist in Ketzereivorwiirfen oder offenen Feindse-
ligkeiten. Auch mit den Anhingern anderer Kriegsgottheiten
verbindet den Orden seit jeher eine groBe Rivalitit.
Dadurch, dass sie immer wieder helfend in die Geschicke der
Menschen eingreifen, fithlen sich zahlreiche Herrscher und
Michtige den Beni Uchakani verpflichtet. Die Krieger for-
dern ausstchende Gefallen manchmal jedoch erst nach Ge-
nerationen ein.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Die Tracht der Beni Uchakini mag auf den ersten Blick
barbarisch anmuten, denn sie kleiden sie sich in Felle
und in das bei den Tulamiden ansonsten verponte Leder.
Haupt- und Barthaar tragen sie meist offen und lang als

Zeichen ihrer Kraft. Wenn sie in die Schlacht ziehen, riis-

ten sie sich mit einer Kombinationen aus Kettengeflecht

und Fellen. Besonders die Haut des Berglowen,

den zu besiegen von der Tapferkeit des

Trigers kiindet, ist duBerst beliebt.

Als Waffen tragen sie schlanke

Wurfspeere und grobe Schwer-

ter zu anderthalb oder zwei

Hinden, die an die Klingen der

wilden Ferkinasippen erinnern,

jedoch ungleich kunstvoller ge-

schmiedet wurden. Nach dem

Ende seiner Ausbildung erhilt

zudem jeder Krieger einen Krumm-

dolch, der in seinem eigenen Blut ge-

hirtet wurde und mit dem der stilisierte

briillende Lowe nach der Mannwerdung

iiber seinem Herzen eingeritzt wird. Die-

sen zu verlieren gilt als groBe Schande, und

manch ein Beni Uchakini gelobte nach dem

Verlust des Dolches, nicht eher wiederzukehren, bis er sei-
ne Ehre wieder hergestellt hat.

HiERARCHIE yniD AVFIAHME

Allein durch die Ausbildung und die mit dem Lehrmeister
geschlossene Blutsbruderschaft wird man zum Beni Uchaka-
ni. Geeignete Knaben werden meist geraubt oder zur Ein-
l6sung einer Schuld der Eltern eingefordert. Oft schickt der
blinde Seher Alim sal Razuul die Krieger auch nach einer
Vision gezielt aus, einen ausgesetzten Knaben zu retten, der
dann von seinem Lehrmeister an Sohnes statt angenommen
wird.

Das Aufnahmeritual ist seit der Griindung gleich: Der Zog-
ling wird unbewaffnet in der Wildnis ausgesetzt und muss
sich im Kampf mit einem Bergléwen messen. Erst, wenn er
eine deutliche Verwundung durch die Pranken des Tieres da-
vongetragen hat, gilt er als durch Ra’andrat gezeichnet und
wird in den Bund der Krieger aufgenommen. Ein Krumm-
dolch wird in seinem Blut gehirtet, das man zuvor mit dem
seines Lehrmeisters vermischt, und auf seiner Brust wird der
briillende Léwe eingeritzt.

Nach einer verlustreichen Schlacht oder einem deutlichen
Zeichen Ra’andrats werden sehr selten auf diese Weise auch
Minner aufgenommen, die nicht nach den Regeln des Ordens
aufgewachsen sind. Die Aufnahme erfolgt hierbei unmittel-
bar durch das Vermischen des Blutes mit dem eines Mitglieds
und einen uralten Treueschwur. Diese Art der Blutsbruder-
schaft wird gemeinhin akzeptiert, wenn es aber keinen trif-
tigen Grund fiir diese Praxis gibt, werden Alleinginge eines
Mitglieds mit schwersten Strafen geahndet.

Unter den Kriegern gilt das Recht des Altesten, die Schiiler
sind ihren Lehrmeistern gegentiber zu absolutem Gehorsam
verpflichtet. Der Anfiihrer trigt seit der Griindung den Titel
sal Rashid (Schiiler des rechten Weges), sein Nachfolger wird
durch den Seher bestimmt.

Wer sich vor Ra’andrat im Laufe seines Lebens in vielen
Kimpfen bewihrt hat, steht hoch im Ansehen. Wer aber



gegen die strengen Ordensregeln verstofBt, muss sich einem
Gotterurteil oder dem Richtspruch des Sehers stellen. Die
oft selbst auferlegten BuBquesten sind hiufig derart gefihr-
lich oder langwierig, dass manche Beni Uchakéni jahrelang
nicht zurtickkehren.

DiE BEniVcHaRAMI
aLs FEinpE DER HELDEN

Zwar sind die Beni Uchakini Andersgliubigen gegentiber
nicht grundsitzlich feindlich eingestellt, verstoBen die Hel-
den jedoch grob gegen die Ideale des Ordens, so kénnen sich
einzelne Mitglieder gegen sie wenden. Insbesondere Rastul-
lahgldubige miissen mit offenen Anfeindungen rechnen, und
allein durch Stirke und Ehrenhaftigkeit kann man sich den
Respekt der Krieger verdienen.

Ein Beni Uchakini mag sich als Wichter gerade des Ortes
sehen, den die Helden erkunden wollen. Auch typische Un-
ternechmungen reisender Abenteurer, wie das Forschen nach
alten Geheimnissen, das Pliindern von Grabanlagen oder die
Betitigung als Mietschwerter fiir einen Auftraggeber bergen
Konfliktpotenzial.

Die BEni VcHARADI
ALS VERBﬁHDETE DER HELDEN
Auch bei Questen, die ihrem Gott gefillig sind, fillt es den

Beni Uchakini schwer, sich mit anderen zusammenzutun,
da sie bevorzugt als Einzelkimpfer agieren. Hat sich ein
Held aber den Respekt eines Ordenskriegers verdient, ist die-
ser thm ein treuer Verbiindeter und wird ihm in der Not stets
beistehen.

Ein HELD aLs BEni UcHaRAII

Da ein spiterer Beitritt duBerst selten ist, sollte zu Spielbe-
ginn die entsprechende Profession (WdS 234) gewihlt wer-
den. Nur jemand, der eine Blutsbruderschaft mit seinem
Lehrmeister eingegangen ist und in dessen Adern das Blut
eines Beni Uchakani flieBt, wird als dem Orden zugehérig
betrachtet. Ein solcher Bund ist in jedem Fall von Legenden
umgeben, und die daraus folgenden Verpflichtungen reichen
leicht fiir ein eigenes Abenteuer.

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

©» Fahad sal Rashid (*986 BF, dunkles Bart und Haupt-
haar, tiefgliubig, traditionsbewusst, extrem jihzornig) reiste
frither durch die Tulamidenlande, um sich im Zweikampf zu
beweisen und galt als sehr verweltlicht. Erst nach dem Tod
seines Lehrmeisters kehrte er zuriick und iibernahm die Fiih-

rung der Beni Uchakani. Seither gilt er als gewandelt und
ist bertichtigt fiir seine Hirte. Die Midnner munkeln, er sei
von Ra’andrat beriihrt, denn er verfillt im Kampf in heilige
Raserei (Kampfrausch). Mit zunehmendem Alter fillt es ihm
schwerer, die Wat in seinem Innern zu ziigeln, und er bt
sich oft in wochenlanger Meditation und fastet, um nicht den
Verstand zu verlieren.

@ Der blinde Seher Alim sal Razuul (*956 BE, schlohwei-
Ber Bart, blind, asketisch) gilt trotz seines hohen Alters noch
als gefiirchteter Kimpfer, der seine Klinge mit traumwand-
lerischer Sicherheit zu fiithren versteht. Er verfiigt tiber die
Gabe des zweiten Gesichts und ist die hochste Instanz in
Glaubensfragen. Oft schickt er einen der Krieger aufgrund
einer Vision auf gefahrvolle Questen aus. Seine kryptischen
Prophezeiungen sind hidufig nur schwer verstindlich, ihr
Kern hat sich aber bisher stets als wahr erwiesen. Seit Jahren
versucht er einen Schiiler und Nachfolger fiir Fahad auszu-
machen, doch bisher konnte kein Knabe gefunden werden,
auf den die Vorzeichen zutreffen.

@ Hashin sal Omar (*912 BF, harte Gesichtsziige, viele
Kampfnarben, aufbrausend) wurde durch einen der verdien-
testen Streiter ausgebildet und erfuhr nur durch Zufall, dass er
als Kind nicht etwa wahllos geraubt wurde, sondern dass Fa-
had sal Rashid in der Fremde sein Keuschheitsgeliibde brach
und in Wahrheit sein Vater ist. Wiitend und verbittert verlief3
er die Beni Uchakini und verdingt sich seither in Fasar als
Séldner bei wechselnden Auftraggebern, versucht dabei aber
stets, seinem Gewissen zu folgen. Er weil3 nicht, dass alle Vor-
zeichen ihn als nichsten Anfiihrer des Ordens ausweisen und
ist tief enttduscht von den Liigen seines Vaters.

SZENMARIEND UINID
MEeistfERinFORmMaTionEN

@ Die Krieger versuchen, ithnen Hinweise zuzuspielen, dass
es sich bei einem ihrer Auftraggeber um einen Frevler handelt.
Je nachdem, wie die Helden auf die mysteriésen Andeutun-
gen reagieren, konnen ihnen Zweifel an der Redlichkeit ihres
Auftraggebers kommen oder aber sie miissen damit rechnen,
dass sich die Ordenskrieger gegen sie wenden.

@ Ein im Sterben liegender Beni Uchakini macht einen
aufrechten, aber nichtsahnenden Helden zu seinem Bluts-
bruder und bittet ihn, seine letzte Mission auszufiihren.

@ FEin Beni Uchakani hat sich einen der Helden als Du-
ellgegner erwihlt und akzeptiert keine Weigerung. Auch
wenn er verliert, sicht er es als seine Aufgabe, den Helden
irgendwann zu tiberwinden und fordert ihn immer wieder
— manchmal auch zum denkbar ungiinstigsten Zeitpunkt.
In Notsituationen kann er aber auch unvermittelt auf Seiten
des Helden in den Kampf eingreifen, da er die vermeintlich
ilteren Rechte hat.



Die TarisHarRIim

Gebriuchliche Namen: Tarisharim, Richer des alten
Weges

Symbol: Kalligrafie eines sturmumtosten Berggipfels
Wahlspruch: , Trotze dem Sturm und du wirst siegen!™
Herkunft: Mystischer Kriegerorden mit Ursprung in
Mhanadistan, der die Naturgewalten und Riesen verehrt
und inzwischen fast vollkommen zuriickgezogen lebt
Personlichkeiten: Ghulsev sal Issam (gealterter An-
fithrer), Abbas sal Ghulsev (liberragender aber geistig
einfacher Krieger), Nadim sal Beynaman (Chronist)
Personen der Historie: Ghasaan sal Khaled (*790 BF,
separatistisch gesinnter Ordensgriinder), Nadiya sal
Ghazwan (*830 BF, reisender Mystiker), Yashar sal
Jedrech (*958 BF, gliickloser Kriegsfiihrer)
Beziehungen: gering

Finanzkraft: hinlidnglich

Zitat: Hore auf die Stimme des Windes, Spiire die Kraft
der Erde unter deinen Fiifen, fiihle das Feuer in deinem
Herzen. Tritt dem Gegner mit einem Verstand so klar wie
Eis und Armen so hart wie Stahl entgegen und werde zum
tobenden Fluss, der seine Feinde hinfort reifit!“
Niederlassung: Kloster in den Gipfeln der hohen Eternen
Besonderheiten: Gebote und Ideale: Askese, Beharrlich-
keit, Abstinenz, Ehrenhaftigkeit, Ehrlichkeit, Keusch-
heit, Hirte gegeniiber sich selbst und dem Feind, Milde
gegeniiber dem Unterlegenen, Treue und Gehorsam,
Verzicht auf Rauschmittel und Gifte

GroBe: etwa 40 Krieger und etwa 30 weitere Ordens-
angehorige

DER URSPRUTIG DER TaRrRisHARIM

Obwohl die Tarisharim (tul. Récher des alten Weges) an ural-
ten Traditionen festhalten und daher oft als Inbegriff und Ur-
sprung der Hadjinim wahrgenommen werden, bildete sich
der Orden erst um 800 BF. Zuvor waren sie Teil der Ur-Hadji-
nim, unterhielten jedoch schon von Beginn an eigene Kloster
im mhanadischen Hochland und in den Gipfeln des Rasch-
tulswalls. Um 200 v. BF wurde das Kloster im Raschtullswall
durch den Riesen Adawadt im Zorn zerschmettert. Auf Be-
streben der Tarisharim wurde darauthin kurze Zeit spiter
Frauen die Aufnahme in den Orden verwehrt, die sie nach ei-
ner disteren Prophezeiung Adawadts, dem die Nachstellun-
gen der Riesin Minnertod verhasst waren, nicht mehr dulden
wollten. Sie waren zudem mafgeblich an der Einfiihrung des
Keuschheitsgebotes beteiligt, um so die Reinheit der Minner
vor jeglichem weiblichem Einfluss zu bewahren.

Nach dem Erscheinen Rastullahs kam es um 800 BF zum
endgiiltigen Bruch mit den Hadjinim, die zum Glauben an
den Eingott konvertierten. Die nichsten Jahre waren vom
Bruderzwist geprigt und trieben die Tarisharim bis an den
Rande der Ausrottung. Erst unter ihrem Sharif Ghasaan sal
Khaled zogen sie sich wieder in die Einsamkeit ihres verblie-
benen Bergklosters im mhanadischen Hochland zuriick, um
die alten Traditionen ihres Ordens zu bewahren. Einzelne
Krieger brachen auf, um den Kontinent auf der Suche nach
Riesen oder Orten elementarer Kraft zu bereisen, der Grol3-
teil des Ordens lebte jedoch vollkommen abgeschieden.

870 BF forderte der Krieger Nadiyah sal Ghazwan seine
Briider auf, ihm an einen neuen Riickzugsort zu folgen. Auf
seinen Reisen hatte er einen verlassenen Komplex in den Ho-
hen Eternen entdeckt, der wohl noch aus der Zeit der Trolle
stammte, und er sah in dem von elementaren Gewalten um-
tosten Bauwerk die rettende Zuflucht fiir seine Gemeinschaft.

Ein GroBteil der Tarisharim folgte ihm auf der gefahrvollen
Reise durch die Wiiste.

Die verbliebenen Krieger unter Shaif Yashar sal Jedrech
wurden im Khomkrieg ausgeldscht, nachdem sie sich mit
den rastullahgldubigen Hadjinim versohnt und gegen die
Al'Anfaner gewandt hatten. Auch das ilteste Hohlenkloster
im mhanadischen Hochland wurde von Pliinderern geschlif-
fen und dient heute einer Riuberbande als Unterschlupf.



DiE Tarisaarim HEVTE

Das einzige verbliebene Kloster der Tarisharim ist eine gi-
gantische Anlage, die vermutlich noch aus Zeiten der Trolle
stammt. Sie liegt in den Drachenzihnen, einem der héchsten
Gebirgsziige der Hohen Eternen, in iiber 3.000 Schritt Hohe
auf einer windumtosten Felssiule und ist einzig iiber eine
schwankende Hingebriicke zuginglich. Neben den einfa-
chen Schlafstitten der Krieger ist hier auch die umfangreiche
Chronik untergebracht, die kaum einer auSer ihren Chronis-
ten zu deuten versteht.

Unter Sharif Ghulsev leben neben den etwa 40 Kriegern, die
im Einklang mit den Elementen ihre Kampfkunst perfektio-
nieren, auch eine fast ebenso groBe Anzahl weiterer Minner
hier. Sie widmen sich hauptsichlich weltlicheren Aufgaben
wie dem Ackerbau oder der Viehzucht, um die Gemeinschaft
in den unwirtlichen Héhen zu ernihren. Auf kargen Ackern
bauen sie Riben, Hirse und Kohl an und halten einige Zie-
gen, Kamele und zihe Gebirgsponys. Auf dem héchsten
Plateau erheben sich uralte Monolithen fritherer Kulturen,
die {iber und {iber mit fremden Schriftzeichen bedeckt sind.
Der Wind bricht sich zwischen den steinernen Monumenten,
und aus dem Singen und Pfeifen des Windorakels deuten die
Tarisharim den Willen der Elemente.

Nur selten einmal verirren sich Reisende in die abgelegenen
Hohen des Gebirgszuges. Sollte dies aber doch einmal der
Falls ein, kénnen sie mit freundlicher Aufnahme und wahr-
haft tulamidischer Gastfreundschaft rechnen.

DER GLAUBE DER TarisHarim

Seit grauer Vorzeit verehrten die Hadjinim die Krifte der Natur.
Riesen schen sie als die Abgesandten héherer Michte oder im
Falle des Riesen Adawadt, den sie unter seinem urtulamidischen
Namen ADawatu anbeten, sogar als Schopfergottheit. Die ritu-
elle Pilgerreise zu einem Riesen findet zwar seit der Zerstérung
des Raschtulswaller Klosters durch den Riesen nur noch selten
statt, doch noch heute schitzen die Tarisharim den Rat und das
prophetische Wissen der Altvorderen. So kommt es immer wie-
der vor, dass einer der ihren durch die Lande zieht, auf der Suche
nach einem der leibhaftigen S6hne der Giganten.

Auch die Trolle stehen als Kinder der Riesen in hohem An-
sechen, und noch heute werden in den Hohlen unter dem
Felsenkloster die Knochen eines Bergschrates als Reliquie in
Ehren gehalten. Sogar aus dem fernen Thorwal ist berlie-
fert, dass einst ein Verschleierter mit Nachdruck um einen
Finger des Riesen Neunfinger gefeilscht haben soll, den ein
Reisender aus dem Orkland mitbrachte.

Die besondere Affinitit zu den Michten der Natur hat zu-
dem dazu gefiihrt, dass Orte, an denen zwei Elemente auf-
einanderprallen, bei den Tarisharim als heilig gelten. Das
Hauptkloster selbst steht an einem Ort, wo sich Fels und Luft
verbinden, aber auch Hagelstiirme (Eis-Wasser), Vulkanaus-
briiche (Erz-Feuer), und sogar Waldbrinde (Humus-Feu-
er) werden als géttliche Zeichen gedeutet.

FeEinpE vnbD VERBUNDETE

Seit die Hadjinim vom alten Glauben abfielen, haben die
chemaligen Ordensbriider nichts als Verachtung fiireinan-
der tibrig. Das Auseinanderbrechen der Gemeinschaft hat
tiefe Spuren im Bewusstsein der Tarisharim hinterlassen,
und die Uberlieferungen haben ihren Teil dazu beigetra-
gen, die Vorurteile und Geriichte noch zu verstirken.

Ein geradezu natiirliches Zutrauen haben sie aufgrund ihrer
Lebensweise zu den Trollen. Zwar haben nur wenige Tarisha-
rim jemals Kontakt zu ihnen gehabt, diese miissen aber einen
bleibenden Eindruck hinterlassen haben, denn auf wundersa-
me Weise scheinen die Bergschrate den Tarisch-Wimmelkriegern
(trollisch fiir Tarisharim) duBerst wohlgesonnen.

ERSCHEINMUNGSBILD
UnbD SYmMBOLE

Die Tarisharim tragen zumeist typisch tulamidische Klei-
dung. Auf Reisen riisten sie sich, da die groBen Schlachten
der Vergangenheit angehéren, bevorzugt mit leichten Ketten-
westen und schiitzen sich zusitzlich mit Armschienen und
Schulterteilen aus Leder.

Als Waffe fiihren sie Krummdolch und Khunchomer, meist
in Kombination mit einem kleinen, metallverstirkten Schild.
Einige besonders begabte Krieger tragen sogar gleich zwei
Klingen und verstehen sich auf den beidhindigen Kampf.
Kleidung und Waftenzier schmiicken sie sparsam mit Kalligra-
phien und Symbolen, die die Kraft der Elemente symbolisieren.

HiERARCHIE vID AVFIIAHME

Die Tarisharim nehmen ausschlieSlich Knaben aus ihren eige-
nen Familien in ihren Bund auf. Oft wenden sie sich hierzu an
ihren eigenen Bruder oder andere nahe Verwandten. Die ers-
te Bewihrungsprobe fiir den Zogling ist es, die beschwerliche
Reise zum Kloster in den Eternen zu iberstechen. Da viele der
Ordenskrieger ihre Wurzeln in Mhanadistan haben, wird traditi-
onell auf der anderen Seite der Wiiste nach Nachwuchs gesucht.
Erst in den letzten Jahren wurden auch Knaben aus Arratistan
und Chababien aufgenommen, die ihre Herkunft auf eine der
bekannten Sippen zuriickfithren konnten.



Jeder Krieger ist nur seinem Gewissen und den Géttern ver-
pflichtet, das Wort des Alteren wird aber traditionell geachtet.
Mitglieder, die bereits selbst einen Schiiler erwihlt haben,
werden mit Amja (Onkel) angesprochen, ihre Zoglinge be-
zeichnen sie als Taleb (Schiiler). Der Anfiihrer trigt seit al-
ters her den Titel Sharif (tulamidisch der Redliche), und sein
Wort ist Gesetz. Stirbt er, wird der Nachfolge durch die drei
Altesten bestimmt. Frither war es tiblich, ecinen Riesen aufzu-
suchen und seinen Ratschlag zu héren. Seit das Verhiltnis zu
Adawadt getriibt ist, muss sich der Kandidat stattdessen drei
Tage und drei Nichte der Macht eines Elements ausliefern,
welches durch ein kompliziertes Ritual bestimmt wird. Dass
in der langen Geschichte des Ordens erst drei Kandidaten
durch diese Prozedur ums Leben kamen, deuten die Tarisha-
rim als Zeichen der Gunst.

Die TarisHarim
aLs FEinpE DER HELDEN

Da die Tarisharim sehr zuriickgezogen leben, sind person-
liche Feindschaften mit ihnen selten. Insbesondere rastul-
lahglidubige Helden werden generell auf groBes Misstrauen
stofen, das in offene Feindseligkeit umschlagen kann, sollte
der Held aus einer den Hadjinim nahestehenden Familie
stammen. Auch wenn Abenteurer einen den Tarisharim hei-
ligen Ort oder das Andenken an einen Riesen entweihen soll-
ten, konnen sich die Krieger schnell gegen sie wenden, ganz
zu schweigen davon, dass Helden, die sich stolz Riesentéter
nennen, keinen guten Stand bei den Tarisharim haben.

DiE TarisHarim
aLs VERBUNDETE DER HELDEN

Haben die Helden sich einmal die Achtung und das Vertrau-
en der Tarisharim erarbeitet, kénnen sie auf treue Verbiindete
zihlen, die ihnen mit Rat und Tat zur Seite stehen. Insbe-
sondere, wenn es um die Macht der Elemente geht, verfiigen
die Krieger tiber kostbares Wissen und sind, wenn auch nur
zogerlich, bereit es zu teilen. Auch im Kampf gegen den Erz-
dimonen Agrimoth, den Verderber der Elemente, kénnen die
Tarisharim wertvolle und hoch motivierte Gefihrten sein.

Eim HELD aLs TarisHarim

Der spitere Beitritt zu den Tarisharim ist unméglich, da sie
bis auf wenige Ausnahmen nur Knaben aus anverwandten
Familien aufnehmen, die sie selbst ausbilden. Wihlen Sie bei
Spielbeginn die Profession Hadjinim in der Variante Taris-
harim (WdS 233f.). Auch die Ordensmitglieder, die nicht zu
den Kriegern gehéren, unterliegen diesen Auflagen. In weni-
gen Fillen ist bekannt, dass AuBenstehende lingere Zeit im
Felsenkloster in den Eternen zugebracht haben. Trotz aller
Gastfreundschaft vermitteln die Tarisharim dem Gast jedoch
ein subtiles Gefiihl von Unzulinglichkeit, und so suchen die
meisten dort nur innere Ruhe und Einkehr, schlieBen aber ein
dauerhaftes Leben als AuBenstehender bei dem Orden aus.

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

@ Der in Wiirde gealterte Sharif Ghulsev sal Issam (*968 BE,
hochgewachsen und sehnig, wettergegerbte Haut, schicksals-
ergeben) fithrt die Tarisharim seit tiber einem halben Jahrhun-
dert und ist trotz seines hohen Alters ein exzellenter Kimp-
fer. Die Fihrung seiner Minner hat er weitgehend seinem
Schiiler Abbas tibertragen. Er selbst verbringt seit Jahren viele
Stunden am Tag auf einem der schneebedeckten Berggipfel
und stihlt seinen Koérper. Als einer der wenigen Tarisharim
hat er in seiner Jugend noch einen leibhaftigen Riesen gese-
hen und schickt gelegentlich noch junge Minner aus, nach
Verbleib und Schicksal der Gigantenkinder zu forschen.

@ Abbas sal Ghulsev (*990 BF, hiinenhaft und breit wie
ein Schrank, furchtloser Kimpfer, dumm wie Selemer Sau-
erbrot) wire aufgrund seiner Kampfkraft der geborene An-
fithrer, hitten die Goétter ihn nur mit etwas weniger Einfalt
gesegnet. Zwar macht ithn dieser Umstand zum idealen Be-
fehlsempfinger, und auch im Kampf trifft er oft intuitiv die
Richtigen Entscheidungen. Eine eigenstindige Entschei-
dung ldsst ihn jedoch oft tagelang in Griibeleien versinken,
wenn er nicht direkt nach seiner ersten Eingebung handelt.
@ Nadim sal Beynaman (*976 BF, grauer Rauschebart,
hinkt, intrigant und machtversessen) versicht seit einer
Kriegsverletzung das Amt des Chronisten und kennt sich
mit der Geschichte und den Gebriduchen des Ordens aus wie
niemand sonst. Frither galt er als aussichtsreicher Kandidat
auf die Nachfolge als Sharif, und noch immer hat er die Nie-
derlage gegen Ghulsev nicht verwunden. Da er inzwischen
selbst zu den Altesten gehért, versucht er, seinen eigenen
Schiiler als méglichen Nachfolger ins Gesprich zu bringen
und nutzt das Interesse des Sharif aus, junge Krieger auf (oft)
ausweglose Missionen in die Fremde zu schicken.

SZENMARIEND UINID
MEeistfERinFORmMaTionEN

@ Ein kleines Dorf in der Nihe eines Gebirges wird durch
einen Riesen bedroht. Er fordert Tribut von den Einwohnern.
Bei einer Weigerung zertrampelt er die Felder und totet das
Vieh. Als schlieBlich ein mysterioser Verschleierter auftaucht,
schopfen die Dérfler neue Hoffnung, doch dieser entpuppt
sich als Handlanger des Riesen und verlangt, dass sie sich in
ihr Schicksal fiigen. Verzweifelt bitten sie reisende Abenteu-
rer um Hilfe, den Tarisharim zur Besinnung und den Riesen
zur Vernunft zu bringen.

@ Aufgrund einer Intrige des Chronisten muss ein Kandidat
fiir das Amt des Sharif sich erst beweisen und zieht auf selbst-
morderischer Mission in die Welt hinaus. Ohne den Beistand
wackerer Helden wird er kaum den Ort finden kénnen, den
die Chroniken ,die untergegangene Stadt der Djinnim im
ewigen Eis“ nennen.

@ Die Helden wollen eine alte Kultstitte in den stidlichen
Siimpfen erkunden. Ausgerechnet einige Tarisharim haben
sich zu deren Wichtern erklirt und schiitzen den ihnen hei-
ligen Ort mit ihrem Leben.



Die AL'DRAKORHINM

Gebriuchliche Namen: Al'Drakorhim

Symbol: Drachenhaupt

Wabhlspruch: ,, Tod den Geschuppten!”

Herkunft: chemalige, heute verweltlichte Drachenkultisten,
die ihre Dienste als Drachenjiger und Séldner anbieten
Personlichkeiten: Marduk sal Cheref (*980 BF, Skeikh
des Klosters im Raschtullswall), Ra’id sal Farukh
(*1000 BF, Sheikh des Klosters in Mhanadistan)
Personen der Historie: Jamil al’Kira (*unbekannt, frii-
herer Drachenkultist und Ordensgriinder), Sulman sal
Shanatir (*41 v. BF, Mystiker und Reformer)

Beziehungen: gering

Finanzkraft: groB}

Zitat: ,Das war deine letzte Echserei, du elender Sohn ei-
ner Schlange!*

Niederlassungen: Bergkloster im den Ausldufern des
Raschtulswalls

Besonderheiten: Glauben und Ideale: Abstinenz, Ehren-
haftigkeit, Hirte gegentiiber sich selbst und dem Feind,
Treue und Gehorsam, Verfolgung dunkler oder echsi-
scher Magie und Drachen, Kampf gegen Pyrdacor
GrofBe: etwa 80 Krieger

DER VRSPRUNIG DER AL'DRAKORHIM

Die mythische Gemeinschaft des Dra-
chenordens verehrte die Hohen Dra-
chen, und bis heute ist nur wenig {iber
den geheimnisvollen Bund bekannt.
Die Haimamudim auf den Basaren
erzihlen von leibhaftigen Dra-
chenmenschen, den Mantrakim,

die den Orden in grauer Vorzeit
fithrten und noch heute unerkannt

unter den Menschen leben solle.

In den Dunklen Zeiten gelang es
dem jungen Krieger Jamil al’Kira, die
dunklen Machenschaften eines Or-
densoberen aufzudecken, der den
Lehren des goldenen Drachen
Pyracor verfallen war. Mit einigen
wenigen Getreuen floh er vor der
Rache des Geheimbundes in die
Hohen des Raschtulswalls und
gelobte fortan, die diistere Ma-

gie des Gottdrachen zu

bekimpfen. Er sam-

melte gleichgesinnte

Minner um sich und

berief sich auf den

gerechten  Zorn

des  I8wenhiupti-

gen Farmerlor, in dessen Namen er mit seinen Auserwihlten
Al'Drakorhim bésartige drachische Magie verfolgte. Der Or-
den erfuhr groBen Zulauf unter jenen, die den Echsenkulten
des Diamantenen Sultanats feindselig gegeniiberstanden,
und die Al'Drakorhim waren viele Jahrhunderte fiir ihre
Tugendhaftigkeit und ihr kimpferisches Geschick bekannt.
Einflussreiche Herrscher versuchten ihre Gefolgschaft zu
erkaufen. Der Diamantene Sultan Najara ibn Bheraimi bot
angeblich die legendire Summe von 6.666 Kriigen Gold fiir

ithre Dienste im Kampf gegen die anriickenden Bosparaner

unter Murak-Horas, doch der Gesandte des Ordens lieB3 sich
auch durch Folter nicht von seiner Weigerung abbringen.

Wihrend die Tulamidenlande unter bosparanischer

Herrschaft standen, wurde es ruhig um den Orden. Auf

GeheiB ihres Shaikh Sulman sal Shanatir zogen sich die

Ordensmitglieder in ihre Bergkloster zuriick und grif-

fen sehr lange nicht in die Geschicke der Menschen ein.

Stattdessen erlebte der Orden zum ersten Mal seit seiner

Griindung eine kultische Bliite, und vieles Wissen

um die Drachen stammt aus diesen Tagen. Erst

als die Erinnerung an sie fast verblasst

war, traten die Al'‘Drakorhim wie-

der offen in Erscheinung. Im

Krieg der Magier zogen sie

mit Gber 200 Mann an der

Seite Rohals in die finale

Schlacht gegen

verderbten Bruder Bor-

barad. Selbst die ande-

ren Hadjinim-Orden,

seinen

die aufgrund ihrer
Herkunft auf die
Al'Drakorhim hin-
abblickten, muss-
ten ihren Mut und
Kampfkraft
anerkennen, als sie gegen den Schwarzen Drachen Xy-

ihre

xyx stritten. Nicht ein einzelner von ihnen kehrte aus der
Schlacht zurtick. Der Orden hat sich bis heute nicht von
diesem vernichtenden Schlag erholt. Viele der alten Kloster
sind seither verwaist, ihre Lage vergessen. Zuriick blieben
nur eine Handvoll Schiiler und einige wenige Lehrer, die
mit der Aufsicht der Zéglinge betraut worden waren. Un-
schitzbares Wissen iiber den Orden und die Geschuppten
fiel in diesen Tagen dem Vergessen anheim.



DieE AL’ DRAKORHIM HEVUTE

Die beiden Kloster liegen in abgelegenen Tilern des Rasch-
tulswalls und im mhanadischen Hochland. Der Kontakt
zwischen den beiden Sheiks ist aufgrund der unterschiedli-
chen Ausrichtung nur auf das notigste beschrinkt.

Der Glaube an die Alten Drachen geriet mit der Zeit in Verges-
senheit, und der kultische Charakter des Bundes verblasste zu-
schends. In der Gegenwart sind die AI'Drakorhim nur wenig
mehr als stolze und dufBBerst kampfstarke Séldner, deren beson-
dere Expertise in der Drachenjagd liegt. Keusch leben heute
die wenigsten von ihnen, die Griindung eigener Familien wird
thnen jedoch nach wie vor nicht gestattet. In vielen Bereichen
prigt noch immer der alte Ehrenkodex ihr Handeln, und vie-
le ihrer tiglichen Verrichtungen erinnern an den untergegan-
genen Kriegerorden, der sie vor dem Krieg der Magier einst
waren. Mit dem Drachenkult, dem sie frither selbst an-
gehorten, sind sie heute verfeindet, und sie be-

kimpfen insbesondere Pyrdacors Erben des

Zorns und die Umtriebe des Kults der Uled

ash’Shebah bis aufs Blut.

In jiingster Vergangenheit konnten sie in

der Schlacht an der Trollpforte einen alten

Feind zum Kampf stellen: den Schwarzen

Drachen Xyxyx, der sich heute Rhazzazor

nennt. Obwohl es ihnen nicht gelang, den

untoten Drachen zu vernichten und sie her-

be Verluste erlitten, konnten sie doch ihren

Teil dazu beitragen, dass die Schlacht gegen

den zuriickgekehrten Schwarzmagier Borba-

rad gewonnen wurde.

Nur zwei Kloster der Al’Drakorhim sind bis

heute erhalten geblieben. Die Lage der rest-

lichen vier findet sich zwar zum Teil in den
Aufzeichnungen des Ordens, die komplizier-

ten drachischen Glyphen vermag aber keiner

der Krieger mehr zu deuten. Viele von ihnen

verdingen sich inzwischen als Mietschwerter,

insbesondere dann, wenn es gegen Drachen

oder renegate Zauberwirker geht.

DER GLAUBE DER_
AL’ DRAKORHIM

Viele Al'Drakorhim fithlen sich noch immer den Idealen
Farmerlors verpflichtet. Die wenigsten der Krieger wissen
aber um den Ursprung der kultischen Riten, die sie Tag fiir
Tag ausfiihren, vielmehr prigt ein Gemisch aus Aberglaube
und Vorurteilen ihren Alltag. Erst nach den beunruhigenden
Ereignissen der Drachenchronik vermuten sie, dass die ur-
spriingliche Aufgabe des Ordens offenbar darin bestand, die
Wiederauferstchung des Gottdrachen Pyrdacor zu verhin-
dern. Einige der Al'Drakorhim versuchen seither, das Ver-
michtnis ihres eigenen Ordens zu ergriinden, um dereinst
iiber das Wissen zu verfiigen, den Dienern des gefallenen
Drachen Einhalt zu gebieten.

FeinpeE vip VERBUNDETE

Die meisten anderen Hadjinim-Orden blicken seit Men-
schengedenken auf die A'Drakorhim herab, weil sie die Ge-

schuppten verchrten statt sie zu bekimpfen.
Mitden Drachenkulten und insbesondere der Uled ash’Shebah
verbindet die Al'Drakorhim eine jahrhundertelange Feind-
schaft. Die Ordenskidmpfer kénnen jedoch nur schwer hinter
die Rinke der verborgenen Kulte blicken, da sie durch jahre-
langes Soldnertum und ihre Zuriickgezogenheit mit derarti-
gen Intrigen nur wenig Erfahrung haben. Der chrliche Kampf
liegt ihnen eher, und so haben sie sich darauf verlegt, Drachen
zu bekimpfen, wann immer sich die Gelegenheit bietet — ganz
gleich in welcher Bezichung diese zu Pyrdacor auch stehen
mogen. Beim einfachen Volk hingegen gelten sie trotz
ihrer Séldnermentalitiit als edle Richer und wer-
den als Helden verklirt. Und so manch ein
Bauer schitzt sich gliicklich, seinen Sohn
als Schiiler in die Obhut der Drachentéter

geben zu kénnen.

ERSCHEIiMUNGSBILD
Unp SYmMBOLE

Die Al'Drakorhim treten recht martialisch

auf. Sie sind auBerhalb ihrer Kloster stets

in archaisch anmutende Ringelpanzern

gertistet und tragen stabile Helme mit Na-

sensteg unter ihren Turbanen. Meist fith-

ren sie schwere Partisanen, die den zwergi-

schen Drachentétern nicht unihnlich sind.

Letztendlich ist aber jedem Krieger selbst

iiberlassen, mit welchen Hilfsmitteln er auf

Drachenhatz geht, und so erfreuen sich ins-

besondere in neuerer Zeit auch StoBspeere

immer groBer werdender Beliebtheit. Als

Zweitwatffe giirten sie Kurzschwerter, um sich

auch auf engem Raum gegen ihre Gegner verteidigen

zu kénnen. Auf der Stirn tragen sie die Titowierung eines

Drachen — ein Relikt aus der Zeit, als die Al'Drakorhim noch

dem Drachenkult angehérten, das ihnen heute aber als Mah-
nung an ihre Aufgabe dienen soll.

HiERARCHIE vIID AVFIAHNME

An der Spitze der Minner steht seit Jahrhunderten der
Sheikh eines Klosters. Einen tibergreifenden Ordensoberen
gibt es bereits seit den Magierkriegen nicht mehr. Die Krie-
ger sind angehalten, Befehlen der Oberen zu gehorchen
und sich streng nach den Regeln des Ordens zu richten,
da diese sie in ihren Augen von gemeinem Séldnerpack
abhebt. Das Wort eines Al’'Drakorhim, der bereits gegen
einen Drachen gekdmpft oder ihn gar besiegt hat, hat gro-



Bes Gewicht. Einmal a/’Kira (der Tapfere) genannt, wird
er hidufiger mit der Fithrung einer Gruppe Ordenskrieger
beauftragt werden.

Friher rekrutierten die A'Drakorhim ihren Nachwuchs aus
den Nachkommen ihrer eigenen Familien. Dieser Brauch
ist jedoch lang in Vergessenheit geraten. Um den Orden zu
vergroBern, entwickelte sich die Tradition des Knabenraubs.
Aus ihrer Zeit als Drachentoter ist es auch iblich, einen
tauglichen Jungen als Tribut zu fordern, wenn sie einem
Dorf beigestanden haben. Selbst der Sohn eines Emirs soll
dem Orden schon aus Dankbarkeit angeboten worden sein.
In neuerer Zeit wird der Nachwuchs aber auch oftmals kur-
zerhand auf Sklavenmirkten erworben oder von der Strafe
rekrutiert. Hat sich ein Held in ihren Augen besonders um
die Werte des Ordens verdient gemacht oder durch Tapferkeit
und Hingabe iiberzeugt, ist auch in seltenen Fillen ein spi-
terer Beitritt moglich.

Alte Riten zur Aufnahme, wie das Trinken von Drachenblut
oder einem Mantrake beizuwohnen, sind lingst in Verges-
senheit geraten. Seit den Magierkriegen muss der Krieger
sich sechs Tage in Askese tiben. Danach folgt ein ritueller
Zweikampf, in dem der Kandidat Mut, Geschicklichkeit und
Durchschlagskraft unter Beweis stellen muss. AuBerdem gilt
es, die verwundbaren Stellen eines Drachen zu kennen. Zu-
letzt wird dem Krieger die Drachentitowierung mit einer
Farbe aus Asche und Drachenblut auf die Stirn gestochen,
die ihn als vollwertiges Mitglied des Ordens auszeichnet. Die
meisten beifien tapfer die Zihne zusammen, denn je nach-
dem, wie tapfer der junge Al'Drakorhim die schmerzhafte
Prozedur ertriigt, wird er schlieBlich im Ansehen unter seinen
Kameraden stehen.

Die AL’ DRARORHIM
aLs FEinDpE DER HELDEN

Sollten die Helden wissentlich oder unwissentlich mit ei-
nem der anderen Drachenkulte in Verbindung stehen oder
zu tief nach drachischen Geheimnissen graben, kénnen sie
leicht die Aufmerksamkeit des Ordens auf sich zichen. Die
Al'Drakorhim sind nur allzu schnell bereit, vorbeugende
MaBnahmen zu ergreifen, um gegen verdichtige Umtriebe
vorzugehen. Unverhohlene Drohungen, offene Forderun-
gen, aber auch Anschlige sind mdglich. Magie betrachten
die Mitglieder des Ordens mit Abscheu, und sie gehen stets
gegen vermeintliche ,Echserei” vor. Da die Al'Drakorhim
sich zudem als S6ldner verdingen, kénnen sie auch mit den
Helden um einen Auftrag konkurrieren, wobei die stolzen
Krieger sehr nachtragend sein kénnen, sollten sie ausgesto-
chen werden.

Die AL DRARORHIM
aLS VERBUNDETE DER HELDEDN

Wenn die Helden sich als Drachentéter oder im Kampf ge-
gen finstere Magie bewihrt haben, ist ihnen der Respekt der
Al'Drakorhim sicher. Allzu offen zeigen werden sie ihn aber
wahrscheinlich nicht, denn schlieBlich haben sie jahrhun-
dertelange Ubung in diesem Gewerbe und einen gewissen

SZENMARIEND UNID
MEeistfERinFORmMaTionEN

@ Ein Al'Drakorhim wird von den Draconitern ver-
folgt, weil er den Nachlass eines Magier gepliindert
hat, der eigentlich dem o6rtlichen Tempel zustand.
Der Schiiler des Magus ahnt nichts vom Eingreifen
der Hesindediener und beauftragt die Helden damit,
ihm die Aufzeichnungen seines Meister zuriickzu-
bringen, da er eigene Interessen verfolgt.

@ Die Helden sind auf der Suche nach einem Dra-
chen, weil sie sich von ihm Informationen erhoffen,
doch auf dem Weg begegnen ihnen Al’'Drakorhim auf
Drachenhatz. Ein Wettlauf mit der Zeit beginnt, an
dessen Ende die Helden sich auf die Seite des Dra-
chen stellen oder vermitteln miissen, so ihr Informant
iiberleben soll.

@ Um die Uberreste eines von den Al'Drakorhim
getdteten Drachen ist ein Streit zwischen zwei Poten-
taten entbrannt. Beide interessieren sich fiir den Kar-
funkel des Drachen, den die Al'Drakorhim zu ver-
nichten gedenken. Die Helden werden von einem der
beiden angeworben, seine Anspriiche durchzusetzen.

DER ANHANGER PYRDACORS

Mardukh sal Cheref ist in Wahrheit ein Anhinger
Pyrdacors und berichtet den Anfithrern der Uled
ash‘Shebah. Seine Krieger sammeln arglos Wissen
und Artefakte fiir ihn, die es dem Kult dereinst ermdg-
lichen sollen, den Gottdrachen ins Leben zuriick zu
holen. Bisher konnte Marukh alle Mitglieder, die ihn
verdichtigten, auf heikle Missionen senden oder aus
dem Weg rdumen, zuletzt seinen Vorginger im Amt

des Sheik.

KAaRFUNDKREL-GEHEIMIiSSE

Einige Al'‘Drakorhim wissen um die unsterbliche See-
le eines Drachen, die in seinem Karfunkel ruht, und
versuchen daher stets, den Seelensitz der Geschupp-
ten zu zerstéren. Die grofe Karfunkelsammlung,
die in ihren Klostern vermutet wird, gehort also ins
Reich der Legenden. Ein GrofBteil der alten Aufzeich-
nungen und auch der legendire Goldschatz aus den
Horten der erlegten Drachen aber ruht in einem un-
terirdischen Labyrinth unter dem Kloster im Rasch-
tulswall, und allein den Sheiks wissen um die Worter,
die notwendig sind, um die magischen Fallen zu ent-
schirfen. Die Schatzkammern der Al’'Drakorhim sind
reich gefiillt, denn die wertvollsten Stiicke aus einem
Drachenhort tragen sie als Trophien in ithre Heimat.
Doch nur die Ordensoberen haben Zugang zu die-
sem immensen Reichtum, da er in ithren Augen die
Minner zu sehr in Versuchung fithrt. Manche der al-
ten Artefakte haben sich zudem als duBerst gefihrlich
erwiesen.



Ruf zu verlieren. Verdienten Verbiindeten kénnen sie auBer-
dem Zugang zu unschitzbarem Wissen gewihren, das in
thren Chroniken verborgen liegt — vorausgesetzt, die Hel-
den verfiigen tiber die nétigen Kenntnisse der alten Ech-
sensprachen.

Eim HELD aLs AL’ DRAKORHIM

Mit der zunehmenden Verweltlichung des Ordens zie-
hen die Krieger als Soéldner durch die Lande und sind
daher recht leicht in eine Heldengruppe zu integrieren,
da sie nicht immer zu mehreren operieren. Auch ein
Al'Drakorhim auf der Suche nach altem Wissen tiber die
Drachen und seinen Orden ist als Mitglied einer Helden-
gruppe denkbar. Magiebegabte Gefihrten lehnen sie meist
nicht rundheraus ab, begegnen ihnen aber anfangs mit
groBem Misstrauen. Auch ihr strikter Ehrenkodex birgt
viel Konfliktpotenzial.

BEpDEUTsamE IMiTGLIEDER_

@ Mardukh sal Cheref (*980 BF, dunkelblond, ergraute
Schlifen, griine Augen, kaltbliitig und berechnend) wurde
nach langem Siechtum seines Vorgingers zum Sheikh er-
nannt und leitet seither das Kloster im Raschtulswall. Der
mehrfache Drachentéter folgt der mystischen Ausrichtung
des Ordens und sendet seine Krieger aus, mehr iiber die dro-
hende Riickkehr Pyrdacors zu erfahren. Der gebiirtige Sohn
eines almadanischen Bergbauern gilt als kalt und unnahbar,
doch viele Al'Drakorhim verehren ihn aufgrund seines kiih-
len Verstandes und seiner Kampfkraft.

@ Ra’id sal Farukh (*1000 BF, schwarzer Zopf, trigt eine
Kette aus Drachenzidhnen und Schuppen um den Hals, die
er abergldubisch hiitet) hat mit der Verantwortung fiir seine
Minner den Ungestiim der Jugend abgelegt und ist zu einem
echten Mann gereift. Die Entscheidungen des noch jungen
Sheiks sind berlegt, und er baut, anders als Mardukh, gern
auf die Zustimmung seiner Untergebenen. Hiufig zieht er
selbst aus dem Kloster im Mhanadischen Hochland aus, um
Drachen zu jagen, denn im T6ten des Feindes sicht er seine
wahre Berufung, nicht aber darin, ihn zu verstehen.

DiE SaHaBivaT aL’QamaRr

Gebriuchliche Namen: Sahabiyat al Qamar, Gefihr-
tinnen des Mondes

Symbol: stilisierter Sibel @iber Mondkelch
Wahlspruch: , Jigerinnen, niemals Gejagte!

Herkunft: geheime Schwesternschaft wehrhafter Frau-
en in Palmyramis

Personlichkeiten: Belisar (¥*990 BF, Anfiihrerin aus
Pflichtgeftihl), Shala (*1002 BF, Prophetin mit Ge-
dichtnisliicken)

Personen der Historie: Kerima al’Hashinnah (*un-
bekannt, erste Al’Ahmar), Tamina bint-el Maha (*585
BF, Auserwihlte des Feqz und erste Kéhina)

Beziehungen: gering

Finanzkraft: hinlinglich

Zitat: Der nichtliche Jiger schiitzt uns, du aber hast seine
Gunst verspielt!*

Niederlassungen: das verborgene Tal Ma/k‘bahar (die
Zuflucht) in nérdlichen Raschtulswall
Besonderheiten: Gebote und Ideale: Abstinenz, Ehren-
haftigkeit, Hirte gegeniiber sich selbst und dem Feind,
Treue und Gehorsam, Verfolgung dunkler Magie,
Heimlichkeit und Verschwiegenheit

GroBe: 40 und etwa weitere 60 Bewohner des Tals

DER VRSPRUIIG DER SAHABIiYAT aL’QamAaR

Zu Zeiten als Fasar noch Yol-Fessar genannt wurde, lebte die
Sippe der Beni Qumar in der Stadt. Die Minner waren ge-
schickte Krieger und Riuber, die sich im Kampf gegen die
Echsen bewihrt hatten. Nachdem die Stadt aber von den
Diamantenen Sultanen geschliffen worden war und immer
wieder wiitende Ferkinahorden iiber die Siedlung herzogen,
brachten sie ihre Frauen und Kinder in eine Sippenburg au-
Berhalb der Stadt in Sicherheit und zogen von dort auf ihre
bertichtigten Raubziige aus. Die Beni Qumar verehrten Feqz,
den nichtlichen Jiger, und man sagte ihnen nach, dass ihre

Schatzkammern gut gefiillt und ihre Frauen von djinnenhaf-
ter Schénheit waren. So bedringten viele Neider die Festung,
und als die Minner eines Tages von einem ihrer Raubziige
nicht zuriickkamen und die Mauern gegen den Feind zu fal-
len drohten, fithrte Kerima al’'Hashinnah, die tapferste unter
den Frauen, sie in die Berge des heutigen Palmyramis. Die
Frauen nannten sie A/’Ahmar, die Rote, weil ihr Kérper vom
Blut der Feinde benetzt war, als sie den Aufbruch verkiindete.
Nach wochenlanger Wanderschaft und schweren Verlusten
durch eine Ogersippe und wilde Ferkinas wurden ihre Ge-



bete erhort, und im Licht des Vollmondes wies eine Berglo-
win thnen den Weg in ein verborgenes Tal. Oberhalb des Ur-
sprungs des Barun-Ulah verbarg ein Wasserfall den Eingang
in das fruchtbare Tal, das den erschopften und ausgehunger-
ten Frauen eine neue Heimstatt bot. Lange Zeit zuvor hatten
hier schon einmal Menschen gelebt, denn sie fanden verlasse-
ne Hohlen vor und alte Malereien an den Winden, die noch
vom Kampf der Menschen gegen das Echsengeziicht kiinde-
ten. Mah’bahar, die Zuflucht, nannten sie ihre neue Heimat
und schworen dem lasterhaften Leben ab, das sie bisher ge-
fihrt hatten. Sie gelobten, nie wieder einem Manne Untertan
zu sein und so lernten sie, was sie lernen mussten, um zu
iiberleben. Die tapfersten unter ihnen giirteten sich mit ge-
raubten Klingen, um die Gemeinschaft zu schiitzen, wie die
wilde Lowin Ra’andra ihre Jungen verteidigt. Andere lernten
zu schmieden, wurden zu geschickten Jigerinnen oder iib-
ten sich in der Heilkunst. Als Kerime jedoch sah, dass ihre
Frauen ohne Erben sterben wiirden, sandte sie die schénsten
und flinksten unter ihnen aus, sich zu fremden Minnern zu
legen, und als sie wiederkehrten, trugen sie T6chter unter
dem Herzen.

Die vollige Isolation der Sahabiyat al Qamar (tulamidisch
Gefihrtinnen des Mondes), wie sich die Frauen inzwischen
nannten, wurde nur dann durchbrochen, wenn sie Nach-
wuchs brauchten. AuBer den Kriegerinnen und Jigerinnen
verlieBen die meisten das Tal nur wenige Male in ihrem Le-
ben, und schreckliche Geriichte iiber eine feindliche Welt
kursierten, die von den Anfiihrerinnen noch ausgeschmiickt
wurden, um die Gemeinschaft zusammenzuhalten. Erst um
600 BF sticB cine Gruppe Sahabiyat bei einem Rachefeldzug
gegen eine Ferkinasippe unvermittelt mit den Amazonen
Keshal Rondras zusammen. Die nur wenige Jahre andau-
ernden freundschaftlichen Beziechungen brachten den bis-
her unberittenen Sahabiyat al’Qamar Reittiere ein. Obwohl
ldngst in Vergessenheit geraten, ist in den Chroniken Keshal

Rondras sogar die Lage des verborgenen Tals verzeichnet.
Trotz der anfinglichen Anniherung zwischen den beiden
Orden scheiterten alle Bemiithungen jedoch an unterschiedli-
chen religiésen Vorstellungen und dem generellen Misstrau-
en der weiblichen Hadjinim. Durch den Kontakt nach au-
Ben lieB sich die Wahrheit jedoch nicht mehr vor den Frauen
verschleiern: Die Welt auBerhalb des schiitzenden Tals war
keineswegs der verkommene Ort, als den ihre Oberen ihn
immer geschildert hatten. Unter der jungen Tamina bint-el
Maha erhoben sich die Sahabiyat al Qamar und begannen
aus dem Schutz ihrer Zuflucht heraus die Welt zu erkunden,
von der sie sich so lange abgewandt hatten.

Neben den Kriegerinnen, die weiterhin fiir den Schutz des
Tales zustindig waren, schwirmten Kundschafterinnen aus
und mischten sich in den Tilern unter das Volk der Herrin-
nen im heutigen Aranien, einige reisten sogar bis nach Fasar.
Nach Jahren des einfachen Lebens in den Bergen hungerten
sie nach den Reichtiimern und den Annehmlichkeiten der
Stidte, unterschitzten dabei aber ihre Gefihrlichkeit, so dass
nur wenige der Frauen zuriickkehrten. Tamina aber wollte
das Auseinanderbrechen der Gemeinschaft verhindern und
ersann eine List. Sie tiuschte Visionen des Nichtlichen Jigers
vor und erdffnete ihren Frauen, das Land auBerhalb ihres Ta-
les sei verdorben und nur auf seinen Befehl hin sei es sicher,
die Zuflucht zu verlassen. Aus Dankbarkeit dafiir, dass er das
Tal Malh’bahar vor den Augen anderer verbarg, seien ihm die
Frauen zu Gehorsam verpflichtet und ihre oberste Pflicht sei
der Schutz der Gemeinschaft. Feqz selbst musste Gefallen an
diesem Spiel gefunden haben und sandte Tamina tatsidchlich
Traumgesichte, in denen er die Frauen immer wieder in die
Tiler sandte, mal, um ein kostbares Kleinod zu stehlen, ein
anderes Mal, um helfend in eine Schlacht einzugreifen. Ne-
ben der A’Ahmar (die Rote), die seit alters die Kriegerinnen
fithrt, steht seither die Kdhina (Seherin) an der Spitze der
Sahabiyat und verkiindet den Willen des Nichtlichen Jégers.

DiE SaHABivaT aL’QAamAR HEVTE

Noch immer leben die meisten Sahabiyat al Qamar in selbst-
gewihlter Isolation, doch durch Taminas List hat Feqz im
Leben der Frauen inzwischen eine wesentlich stirkere Be-
deutung gewonnen als die kriegerische Ra’andra. Trotz aller
Ehrhaftigkeit kimpfen die Kriegerinnen (Assada) mit List
und scheuen auch nicht davor zurtick, Gifte im Kampf ein-
zusetzen. Es gilt als erstrebenswert, dem Gegner nicht nur an
Kampfkraft, sondern auch an taktischem Geschick tiberlegen
zu sein. Die Kundschafterinnen (Fayar) sind auf subtileres
Vorgehen spezialisiert und werden ausgeschickt, wenn es In-
formationen zu sammeln gilt oder die Kéhina ihnen auftrigt,
bestimmte Personen oder Gegenstinde zu vernichten oder in
das Tal zu schaffen.

Inzwischen miissen die Frauen in Mafk’bahar keine An-
nehmlichkeit mehr missen. Durch geschickte Diebesziige
ist ihre Schatzkammer gut gefiillt und die Fayar werden oft

ausgeschickt, Dinge des alltiglichen Bedarfs zu erwerben.
Wiihrend es frither tiblich war, Minner aufzusuchen um
Tochter zu zeugen, sind die Sahabiyat heute zu Entfithrun-
gen tibergegangen, und so leben etwa 20 Minner in einem
luxuriésen Harem, iiber den allein Al’Ahmar und Kéhi-
na bestimmen koénnen. Minnliche Kinder werden in den
Bergen oder der Nihe von Siedlungen ausgesetzt. Tochter
werden in der Gemeinschaft aufgezogen und ausgebildet.
Verkehr auBerhalb dieses Harems wird von den Sahabiyat
abgelehnt, weswegen sie von AuBenstehenden oft als keusch
wahrgenommen werden. Der strenge Ehrenkodex der Ver-
gangenheit besteht nach wie vor. Bei kleineren Vergehen ist
es Uiblich, zur Sithne auf heikle Missionen geschickt zu wer-
den, die leicht todlich enden kénnen. Bei schweren Verfeh-
lungen werden die Frauen aus dem Tal getrieben und von
ihren Schwestern gejagt.



DER GLAUBE DER_
SaHABiYAaT aL’QamaRrR

Die Sahabiyat al’'Qamar verehren Ra’andra, die Gottls-
win, und den nichtlichen Jiger Feqz gleichermalen.
Dabei gilt Ra‘andra als miitterliche Beschiitze-
rin, die Heimat und Nachwuchs verteidigt,
wihrend Feqz weniger ins seiner Funktion

als Gott der Magie denn als nichtlicher Ri-
cher und Herr des Verborgenen gilt. Viele
alltdgliche Riten griinden auf den Praktiken

der Urtulamiden, wurden jedoch im Laufe

der Zeit abgewandelt und an die Bediirfnis-

se der Sahabiyat angepasst. Die (vermeintli-
che) Notwendigkeit der Isolation wurde von

den Kéhina geschicktim Glauben verankert,

so dass es einer Sahabiyat schier frevelhaft
erscheint, die Gemeinschaft ohne Weisung

zu verlassen. Auch der Aberglaube, dass dies

fiir jeden gilt, der das Tal einmal betreten
hat, wird von der Priesterin des Feqz gezielt
geschiirt.

Die Kéhina sind in Wahrheit nicht immer
von Feqz gesegnet, werden aber auch nach
thren Fihigkeiten ausgewihlt, ihre wahren
Absichten zu verschleiern.

FEinpE vipD VERBUNDETE

Der grofBte Feind der Sahabiyat al’Qamar ist die AuBen-
welt. Alles, was jenseits der schiitzenden Grenze ihres Tales
liegt, sehen sie als Bedrohung ihrer Unabhingigkeit und als
schidlichen Einfluss aufihre Gesellschaft. VerstéBe gegen die
Ordensregeln werden nicht zuletzt aus diesem Grund sehr
schwer bestraft. Diese Einstellung fithrt auch dazu, dass die
anderen Bewohner des Raschtulswalles auf Abstand gehalten
werden, sowohl die grundsitzlich freundlich gesinnten Ama-
zonen als auch andere Hadjinim-Orden. Gerade Gemein-
schaften, die ausschlieBlich aus Minnern bestehen, stoen
bei den Sahabiyat auf grofes Unverstindnis.

Dabei begegnen sie Minnern nicht grundsitzlich ablehnend.
Ahnlich den Amazonen betrachten die Sahabiyat minn-
liche Wesen entweder als bedrohliche Aggressoren oder als
verweichlicht. Gerade die Einfithrung des Harems und der
Kontakt zum aranischen Matriarchat haben letztere Vorur-
teile noch verfestigt.

Dunkler Magie begegnen die Sahabiyat mit Ablehnung, und
insbesondere gegen Paktierer schickt die Kdshina immer wie-
der Schwerstern auf GeheiB ihres Gottes aus. Es wurden aber
auch schon Artefakte geraubt, die sich heute im Hort der Saha-
biyat befinden, um sie dem Zugriff Unwiirdiger zu entziehen.
Die tulamidische Phex-Kirche und die Mada Basari wissen
inzwischen um die Existenz der Kriegerinnen, die den Ide-
alen ihres Gottes folgen. Bisher konnten sie das Geheimnis
um die Herkunft der Sahabiyat noch nicht liiften, stehen dem
Orden jedoch sehr aufgeschlossen gegeniiber. Einige Phex-
Geweihten pflegen auBerdem einen geradezu sportlichen
Wettstreit mit den Fayar und konkurrieren um Beutestiicke.

ERSCHEINUNGSBIiLD
UnDp SYmMBOLE

Die Sahabiyat al’Qamar kleiden sich klassisch tula-
midisch in Pluderhosen, Kaftan oder bestickte
Westen. In der Vergangenheit wurde auf-
grund der begrenzten Verfiigbarkeit von
Stoffen hauptsichlich Leder getragen.
Schwestern, die sich auf diese alten
Traditionen berufen, bevorzugen noch
heute diese Art, sich zu kleiden. Die
Kriegerinnen schiitzen ihren Oberkor-
per mit einer beweglichen Riistung aus
Lederschuppen, die oft kunstvoll ver-
ziert ist. Die Spitzhelme werden in den
Turban eingearbeitet, und den unteren
Teil des Gesichts ziert ein filigranes
Kettengeflecht.
Als Waffen fiihren sie Sidbel und
Krummdolch, Schilde werden meist
nur von den Assada getragen und
bestehen aus zihem Leder. Einige
Kriegerinnen, die als besonders von
Ra’andra gesegnet gelten, kimpfen
auch mit zwei Klingen.
Die Fayar haben gelernt, ihre Kleidung
an die Umgebung anzupassen, in der sie
sich bewegen. Soweit mdoglich verschleiern auch sie ihr Ant-
litz, meist mit leichten Stoffen.

Die Rustvne

Die Bekleidung der Kriegerinnen entspricht den Wer-
ten einer Lederriistung. Der Spitzhelm mit Turban und
Kettengeflecht hat RS/BE 1/1 und ein Gewicht von 2
Stein.

HiERARCHIE ynID AVFIAHME

Als Sahabiyat al’Qamar wird man tblicherweise geboren, da
die Frauen nur in duBerst seltenen Fillen AuBenstehende in
ihre Gemeinschaft aufnehmen. Knaben werden meist ausge-
setzt, als Mutter aller Tochter gilt automatisch die A’ Ahmar.
Je nach Neigung und Befihigung werden die Middchen spi-
ter zu Kimpferinnen oder Kundschafterinnen ausgebildet.
Besonders handwerklich begabte Frauen lernen zudem ein
fiir die Gemeinschaft wichtiges Handwerk wie Schmieden,
Schneidern oder den Riistungsbau.

Die Nachfolgerin einer A/’Ahmar wihlt diese unter den
stirksten Kriegerinnen aus, die sich seit alters her im Kampf
bewihren miissen, um Gefallen zu finden. Eine neue Kéhina
wird hingegen nach einem komplizierten Ritus aus Orakel-
spriichen von ihrer Vorgingerin bestimmt. Bevor sie ihr Amt
antritt, muss sie sich jedoch durch eine Priifung vor den Au-
gen ihres Gottes beweisen und seine Gunst gewinnen.
Verstirbt eine der Schwestern unerwartet, die tiber besonde-
res Wissen oder iiber Fihigkeiten verfiigt, die ohne Weiteres



nicht ersetzt werden konnen, schrecken die Frauen nicht da-
vor zuriick, Frauen mit entsprechender Ausbildung zu ent-
fithren und sie auch unfreiwillig zum Mitglied ihrer Gemein-
schaft zu machen.

DiE SaHaBivaT aL’Qamar
aLs FEinDpE DER HELDEN

Sollten die Helden von der Lage des geheimen Tales erfahren
haben, werden die Sahabiyat al’Qamar alles daran setzen, sie
im Tal zu halten oder aus dem Weg zu riumen.

Auch Helden, die die undurchsichtigen Pline einer Fayar
durchkreuzen oder gefihrden, kénnen leicht mit den wehr-
haften Frauen in Konflikt geraten. Sollten die Helden gar
daran schuld sein, dass sie ihre Aufgabe nicht erfillen kann
und daher ausgestoBen wird, so wird sie die Schuldigen un-
erbittlich verfolgen.

DiE SaHaBivaT aL’Qamar
aLs VERBUNDETE DER HELDEN

Insbesonder die Fayar haben gelernt, sich Verbiindete auf
thren Missionen zu suchen. Zwar sind sie stets angehalten,
ihre Auftrige diskret zu Ende zu bringen, einige von ihnen
haben aber scheinbar Gefallen daran gefunden, sich der
Unterstiitzung von Helden zu bedienen — oder sie ganz
einfach unwissentlich fiir ihre Zwecke einzuspannen.
Minner werden von den Sahbiyat nur selten rich-

tig eingeschitzt. Entweder sie halten sie fiir eine

Bedrohung, oder aber sie betrachten sie le-

diglich als schmiickendes Beiwerk.

Die Assada kénnen den Helden als Ret-

ter in der Not gegen einen wilden Ferki-

nastamm oder gegen einen minnlichen

Hadjinim-Orden beistehen oder auch

unerwartet in eine Schlacht eingrei-

fen, sollte ihre Kdhina eine entspre-

chende Vision erhalten haben.

Eimn HELD aLs
SaHABIiYAT

AL'QAmAR_
Fastalle Sahabiyat werden in Ma/’bahar
geboren und wachsen unter ihres-
gleichen auf. Die Werte fiir den
weiblichen Hadjinim-Orden fin-
den sie im Kasten auf S. 68, so sie
eine der kriegerischen Frauen ins
Spiel fiihren mochten. Das Reisen
mit einer Heldengruppe gestaltet
sich jedoch schwierig, da ihre Hei-
mat fiir die Schwesternschaft als

einzig sicherer Ort gilt und sie nur auf Geheil3 ihrer Anfiih-
rerinnen ausziehen.

Es ist aber durchaus moglich, eine verstoene Schwester zu
spielen, die ithren Hischerinnen entkommen konnte. Auch
ein lingerer Auftrag durch die Kdhina kann eine der Frauen
in die Fremde fithren. Generell gilt: die Fayar sind Fremden
gegeniiber meist wesentlich aufgeschlossener, als die kriege-
rischen Assada.

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

@ Belisar (*990 BF, rotbraune Locken, hochgewachsen, her-
be Ziige mit zahlreichen Kampfnarben, duBerst beherrscht) trat
nur widerwillig die Nachfolge ihrer leiblichen Mutter an, denn
ihre Pflichten lassen es nur selten zu, dass sich die leidenschaftli-
che Kdmpferin selbst vor Ra’andra beweisen kann. Die Al’Ahmar
gilt als streng und traditionsbewusst und nimmt nur wenige der
Annehmlichkeiten fiir sich in Anspruch, die das Tal und ihr Amt
ihr bieten. Sie unterhilt stattdessen eine heimliche Liebschaft
mit einer Amazone aus Keshal Rondra, die ihrem Ansehen sehr
schaden konnte, sollte sie jemals ans Licht kommen.
@ Nadira* (¥*997 BF, schwarzhaarig, athletisch, intrigant,
grausam) versuchte sich 1020 BF zur A/’Ahmar aufzuschwin-
gen, und allein die Tatsache, dass Belisar sich den
Priifungen unterwarf, lieB sie scheitern. Seither
verachtet sie die Kriegerin aus tiefstem Herzen,
ist aber zu klug, ihren Gefiihlen freien Lauf zu
lassen. Stattdessen mimt sie die treue Gefolgs-
frau. Neben ihrer Tochter Faizah (*1017) folgen
ihr bereits einige der Frauen im Geheimen, und
es ist nur eine Frage der Zeit, bis sie versuchen
wird, Belisar zu beseitigen.
@ Kihina Shahla (*1002 BF, zierlich, graue
mandelférmige Augen, risikofreudig, wird
hiufig unterschitzt) ist erst seit kurzem
im Amt, gilt aber trotz ihrer Jugend als be-
sonders von Feqz beriihrt. Bei ihrer finalen
Priifung, die sie in die Blutgruben von Fa-
sar flihrte, verlor sie zwar ihr Gedicht-
nis und die Auftrige, die sie an ihre
Fayar vergibt, wirken oft
erratisch oder willkiirlich.
Durch ihre brillante Rhe-
torik versteht sie es aber, ihre
Entscheidungen immer ins rech-
te Licht zu riicken. Einzig ithre Deka-
denz kénnte ihr irgendwann zum Ver-
hingnis werden. Shahla liebt es, sich
stundenlang im Harem verw6hnen zu
lassen und es wird gemunkelt, sie habe
nicht nur einem ihrer Lustknaben die
Flucht ermdéglicht, sondern sich auch
auferhalb des Tales mit Minnern ein-
gelassen.



SZENMARIEND UNID
MEeistfErRinFORmMAaTionEND

Die Helden werden im nérdlichen Raschtullswall von einer
Horde Ferkinas angegriffen, als plotzlich eine Gruppe merk-
wiirdig gewandeter Amazonen in den Kampf eingreifen. Die
vermeintlichen Retterinnen entpuppen sich als Assada und
reagieren duBerst feindselig auf die Abenteurer, da diese un-
wissentlich in ihr Revier eingedrungen sind. Es gilt, die Krie-
gerinnen von den lauteren eigenen Absichten zu iiberzeugen,
was insbesondere bei rein minnlichen Heldengruppen oder
aufgrund mangelnder Sprachkenntnisse der Frauen ein dip-
lomatischer Drahtseilakt werden kann.

@ Eine Sahabiyat al’'Qamar wurde aus der Gemeinschaft
verstoBen. In Panik flieht sie vor ihren Schwestern und bit-
tet ausgerechnet am Lagerfeuer der rastenden Helden um
Hilfe.

@ Hinter einem Einbruchserie steckt eine Fayar. Die Helden
werden damit beauftragt, die Beute, ein magisches Artefakt
oder ein wertvolles Kleinod, zurtickzubringen. Sobald sie das
Stiick zuriickerobert haben, versucht es die geheimnisvolle
Diebin jedoch erneut zu stehlen, da sie darin eine Priifung
ithres Gottes sicht und die Helden als zu iiberwindende Geg-
ner wahrnimmt.

@ Der Sohn einer reichen Hindlerin wurde von den krie-
gerischen Frauen geraubt. Die ungliickliche Mutter bittet
die Helden unter Trinen, den jungen Mann zuriickzubrin-
gen. Den Helden gelingt es, bis in das verborgene Tal vor-
zudringen, doch dort miissen sie mit Schrecken feststellen,
dass die Sahabiyat al’Qamar sie nicht wieder gehen lassen.
Auch der geraubte Jiingling zieht den bequemen Harem der
Schwesternschaft einer ungliicklichen arrangierten Ehe vor
und zeigt sich nur wenig kooperativ bei einem geheimen
Ausbruchsversuch.

ALLGEMEINE
SZENARIOVORSCHLAGE ZU DEN
Hapjinim-ORDEN
Diese Abenteuerideen kénnen sie mit geringen Anpassungen

fiir alle zuvor beschriebenen Orden sowie fiir selbst entwi-
ckelte nutzen.

@ Diec Helden werden beauftragt, den Sohn eines Kauf-
mannes zuriickzuholen, der kiirzlich entfithrt wurde. Die
vermeintlichen Schurken entpuppen sich als Hadjinim und
erkldren, dass die Familie des Hindlers in ihrer Schuld steht.
Es gilt, zwischen den Parteien zu vermitteln oder aber die
Anspriiche des Auftraggebers mit Gewalt durchzusetzen.

@ Ein Hadjinim hat gegen die Ordensregeln verstoBen, und
einer seiner Briider wurde damit beauftragt, ihn zur Strecke
zu bringen. Die Helden werden in den Konflike verwickelt,
sei es, weil sie Sympathien fiir den VerstoBenen hegen oder
aber weil der Verfolger sie um Hilfe bittet.

@ Auf der Suche nach einer alten Grabstitte/einer unterge-
gangenen Stadt/einer alten Kultstitte werden die Helden of-
fenbar beschattet. Ihre Verfolger entpuppen sich als Hadjin-
im, die mit allen Mitteln verhindern wollen, dass die Helden
ithr Ziel erreichen, da sie gelobt haben, den Ort zu schiitzen,
zu dem die Abenteurer aufgebrochen sind. Dort lauert ein
dunkles Geheimnis aus lingst vergangener Zeit, dass es zu
bewahren gilt.

@ Der Orden hilt einen der Helden fiir einen Auserwihl-
ten. Alle Vorzeichen einer Prophezeiung weisen auf ihn,
und es gilt, die Hadjinim davon zu iiberzeugen, dass sie
ihre Hoffnungen auf den Falschen setzen oder sich in sein
Schicksal zu fiigen und ihnen bei einer gefahrvollen Queste
beizustehen. Vielleicht wird der Held aber auch mitnichten
als Heilsbringer angesehen, und seine Kameraden miissen
verhindern, dass die Hadjinim ihn beseitigen.

@ Immer wieder brechen junge Hadjinim auf, den Rat ei-
nes weisen Eremiten zu suchen oder verlangen sein Urteil
fiir ihre BuBqueste. Der weise Lehrer entpuppt sich jedoch
als missgiinstiger Anhinger des Iblis (tulamidisch fiir den
Namenlosen) der die naive Suche der jungen Minner nach
Vergebung fiir seine eigenen Zwecke nutzt. Die Hadjinim
wissen nicht, wessen Werk sie tun, und es bedarf aufrechter
Helden, um ihnen das Handwerk zu legen oder sie von ih-
rem dunklen Weg abzubringen.

@ Ein Schriftsteller/Hesinde-Geweihter/Mitglied der Ge-
meinschaft der Avesfreunde ist bei Recherchen {iiber die ge-
heimnisvollen Hadjinim verschwunden. Ein Angehériger
bittet die Helden um Hilfe, die iiberrascht feststellen miis-
sen, dass der Vermisste seit lingerer Zeit bei den Kriegern
lebt und keinerlei Ambitionen hegt, in sein altes Leben zu-
riickzukehren.

DiE SaHaBivaT aL’QamAR ALS PROFESsion

Favyar (KunbpscHaFFERIT)

(21 GB zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 13, FF 11, GE 13, KO 12; nur Frauen;
Kultur Mhanadistan (Fern der Zivilisation) oder Aranien
Modifikationen: SO 5-10

Automatische Vor- und Nachteile: Flink, Prinzipientreue

(10, sieche unter Besonderheiten), Verpflichtungen (gegen-
iiber dem Orden)

Kampf: Dolche +4, Raufen +2, Ringen +2, Sibel +3,
Wurfmesser +4

Korper: Athletik +3, Klettern +3, Kérperbeherrschung +3,
Reiten +2, Schleichen +4, Schwimmen +2, Selbstbeherr-
schung +3, Sich Verstecken +3, Sinnenschirfe +4, Tanzen
+1, Taschendiebstahl +2

Gesellschaft: Etkette +2, Lehren +4, Gassenwissen +3,
Menschenkenntnis +1, Uberreden +3, Sich Verkleiden +4



Natur: Fihrtensuchen +3, Fallenstellen +2, Orientierung
+3, Wettervorhersage +1, Wildnisleben +3

Wissen: Geschichtswissen + 1, Gétter und Kulte +2, Kriegs-
kunst +2, Magickunde +2, Rechnen +3, Sagen und Legen-
den +3, Schitzen +3, Sternkunde +4, Tierkunde +2
Sprachen und Schriften: Atak +5, Tulamidya +2, Ur-Tula-
midya +6, Lesen/Schreiben [Tulamidya] +6

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden +2,
Holzbearbeitung +2, Kochen +1, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen +2, Schneidern +1, Schlosser Knacken +3, ein
anderes Handwerkstalent nach Wahl +1
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gebirgskundig
Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Riistungsge-
wohnung I (Lederkleidung oder Lederriistung), Finte, Link-
hand

Empfohlene Vor und Nachteile: Ausdauernd, Autoritits-
gldubig, Dimmerungssicht, Gefahreninstinkt, Glick, Gut-
aussehend, Herausragender Sinn (jeder Sinn méglich), Hohe
Magieresistenz, Kampfrausch, Magiegespiir, Mondsiichtig,
Schnelle Heilung, Schwer zu verzaubern, Vorurteile (di-
verse moglich)

Ungeeignete Vor und Nachteile: Adliges Erbe, Arkanopho-
bie, Feen- oder Koboldfreund, Niedrige Magieresistenz,
Blutrausch, Fettleibig, Goldgier, Geiz, Glasknochen, Hitze-
empfindlichkeit, Hohenangst, Kurzatmig, Lichtempfindlich,
Lichtscheu, Neid, Niedrige Lebenskraft, Schlechte Regene-
ration, Stubenhocker, Unstet, Wahnvorstellungen, stark ein-
schrinkende, kérperliche Nachteile wie Einarmig, Lahm etc.
Ausriistung: Dolch, Sibel, 3 Wurfsterne, Lederkleidung oder
leichte Gewinder mit Gesichtsschleier, Nachschliissel/Diet-
riche, Wasserschlauch, Tuchbeutel mit Proviant

Besonderer Besitz: erfahrenes Reittier (Pferd) oder malige-
schneiderte bzw. prunkvolle Waffe

Assapa (KRIEGERIM)

(21 GP, zeitaufwendig)

Voraussetzungen: MU 13, GE 13, KO 13, KK 12
Modifikationen: SO 5-10

Automatische Vor und Nachteile: Prinzipientreue (10, siche

unter Besonderheiten), Verpflichtungen (gegeniiber dem Or-
den), Weltfremd 5 (Geld, Feudalherrschaft, Gotterwelt)

Kampf: Bogen +4, Dolche +4, Raufen +3, Ringen +2, Si-
bel +6

Korper: Athletik +4, Klettern +3, Kérperbeherrschung +3,
Reiten +3, Schleichen +2, Schwimmen +2, Selbstbeherr-
schung +5, Sich Verstecken +1, Sinnenschirfe +3, Tanzen
+2

Gesellschaft: Etkette +2, Lehren +5, Menschenkenntnis
—1, Uberreden +1

Natur: Fallen stellen +2, Fihrtensuchen +3, Orientierung
+3, Wildnisleben +3, Wettervorhersage +2

Wissen: Geschichtswissen +2, Gétter und Kulte +2, Kriegs-
kunst +4, Magiekunde +2, Rechnen +3, Sagen und Legen-
den +4, Tierkunde +2, Sternkunde +2

Sprachen und Schriften: Tulamidya +2, Ur-Tulamidya +6,
Lesen/Schreiben [Tulamidya] +5

Handwerk: Heilkunde Gift +2, Heilkunde Wunden +3,
Holzbearbeitung +2, Kochen +1, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen +3, Schneidern +1, ein anderes Handwerkstalent
nach Wahl +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gebirgskundig, Link-
hand, Riistungsgewdhnung I (Lederriistung), Schildkampf1,
Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Finte
Empfohlene Vor und Nachteile: Ausdauernd, Autori-
titsgliubig, Dimmerungssicht, Flink, Gefahreninstinkt,
Glick, Herausragender Sinn (jeder Sinn mdoglich), Hohe
Magieresistenz, Kampfrausch, Magiegespiir, Mondsiichtig,
Schnelle Heilung, Schwer zu verzaubern, Vorurteile (diver-
se moglich)

Ungeeignete Vor und Nachteile: Adliges Erbe, Arkano-
phobie, Feen- oder Koboldfreund, Niedrige
tenz, Blutrausch, Fettleibig, Goldgier, Geiz, Glasknochen,

Magieresis-

Hitzeempfindlichkeit, Hohenangst, Kurzatmig, Lichtemp-
findlich, Lichtscheu, Neid, Niedrige Lebenskraft, Schlechte
Regeneration, Stubenhocker, Unstet, Wahnvorstellungen;
stark einschrinkende, korperliche Nachteile wie Einarmig,
Lahm etc.

Ausriistung: Dolch, Sibel, Lederschild, Kurzbogen, Kécher
mit 20 Pfeilen, Lederriistung, Spitzhelm mit Kettenschleier,
weite Gewinder, Wasserschlauch, Tuchbeutel mit Proviant
Besonderer Besitz: erfahrenes Reittier (Pferd) oder mafige-
schneiderte bzw. prunkvolle Waffe
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Beni Uchakani

Eigenschaften:

MU I3 KLY IN 12 CH IO

FF 10 GE 13 KO 14 KK 14 SO7
Anderthalbhinder:

INI I5 +1Wé AT |5 PA I3 TP IW6+5 DK NS
Waurfspeer: INI 12 +1W6 FK 17 TP IW6+4

LeP 34 AuP35 WS9 RS 4 MR 3 GS 6

Vor- und Nachteile: Eisern, Richtungssinn, Schnelle Heilung I;Aberglaube
6, Prinzipientreue (10, siehe unter Besonderheiten), Rachsucht 5,Verpflich-
tungen (gegeniiber dem Orden), Weltfremd 6

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig,Waffenspezialisierung (Anderthalb-
hander); Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Nieder-
werfen, Ristungsgewohnung | (Kettenhemd), Sturmangriff, Waffenloser
Kampfstil: Unauer Schule, Wuchtschlag

Talente: Athletik 6, Korperbeherrschung 5, Reiten 6, Selbstbeherrschung
8, Sinnenscharfe 5, Tanzen 4, Lehren 7, viele Naturtalente auf 4+, Brett-/Kar-
tenspiel 5, Kriegskunst 7, Sagen und Legenden 8, Heilkunde Wunden 6
Erfahrener Beni Uchakani: AT/PA +3/+2, LeP +5,AuP +5 MU +1|, KO
+2,KK +2

Konfliktverhalten: kampft wild, aber stets ehrenhaft, honoriert Starke,

kann sich aber eine Niederlage nur schwer eingestehen.
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Tarisharim

Eigenschaften:

MU I3 KL IO IN 13 CH IO

FF |1 GE 12 KO 14 KKI3 SO 6

Khunchomer:

INI [2+Wé AT 14 PA I3 TP IWé+4 DK N
Kurzbogen: INI [2+IW6 FK I5 TP IWé+4

LeP 32 AuP36 WSH9 RS 3 MR 3 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Aberglaube 7, Prinzipientreue (siehe unter
Besonderheiten), Verpflichtungen (10, gegenliber dem Orden), Vorurteile
(Frauen) 8,Weltfremd 6

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waffenspezialisierung (Khuncho-
mer); Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Kampfreflexe, Linkhand,
Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |
Schildkampf I, Wuchtschlag

Talente: Athletik 8, Klettern 6, Korperbeherrschung 8, Reiten 3, Selbst-

(Kettenweste),

beherrschung 8, Sinnenscharfe 7, Tanzen 4, Lehren 8, Menschenkenntnis 2,
Uberreden 1, viele Naturtalente auf 5+, Geschichtswissen 5, Gesteinskun-
de 5, Kriegskunst 4, Sagen und Legenden 6, Heilkunde Wunden 6
Erfahrener Tarisharim: AT/PA +2/+2, LeP +3,AuP +4, MU +2, IN +I,
GE +1,KK +1

Konfliktverhalten: kimpft bedacht und oft aus der Defensive heraus
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Al'Drakorhim

Eigenschaften:

MU |4 KL IO IN |1 CH9

FF 10 GE 13 KO I3 KK 14 SO 6

Partisane:

INI 10 +IW6é AT I3 PA || TP IW6+5 DKHN
Kurzschwert:

INI [0+IW6 AT I3 PA || TP IW6+3 DK HN
LeP 34 AuP37 WS9 RS 4 MR 3 GS 6

Vor- und Nachteile: Eisern, Hitzeresistenz, Schwer zu verzaubern; Aber-
glaube 7, Prinzipientreue (10, siche unter Besonderheiten), Verpflichtungen
(gegeniiber dem Orden),Vorurteile (Drachen und Echsen) 8
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waffenspezialisierung (Partisane);
Festnageln, Finte, Gezielter Stich, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungs-
gewohnung ll, Sturmangriff, Wuchtschlag

Talente: Athletik 5, Klettern 5, Korperbeherrschung 4, Reiten 3, Selbst-
beherrschung 8, Sinnenscharfe 6, Lehren 7, Menschenkenntnis 4, Uber-
reden 5, Fahrtensuchen 4, Fallen Stellen 6, Orientierung 4, Kriegskunst 5,
Sagen und Legenden 6, Tierkunde 6, Heilkunde Wunden 4
ErfahrenerAl‘Drakorhim: AT/PA +2/+2, LeP +3, MU +I1, IN +1, GE
+1,KO +1,KK +1

Konfliktverhalten: sehr offensiv, nutzt die groBere Distanz mit der Par-
tisane und versucht, den Gegner festzunageln.
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Sahabiyat AlQamar (Assada)

Eigenschaften:

MU |4 KL IO IN 12 CH 12

FF 10 GEI3 KOI3 KKI3 SO5

Sidbel:

INI |5 +IW6é AT 14 PAI2 TPIWé6+3 DKN
Kurzbogen:

INI'I5 +IW6é FK I5 TP IW6+4

LeP30 AuP30 WS9 RS 4 MR 3 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Aberglaube 6, Prinzipientreue (10, sieche un-
ter Besonderheiten), Verpflichtungen (gegeniiber dem Orden), Vorurteile
(Manner) 7,Weltfremd 6

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waffenspezialisierung (Sabel); Auf-
merksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Riistungsgewohnung | (Le-
derristung), Schildkampf |, Wuchtschlag

Talente: Athletik 6, Klettern 6, Korperbeherrschung 5, Reiten 4, Selbst-
beherrschung 8, Sinnenscharfe 4, Tanzen 5, Lehren 7, Menschenkenntnis
I, Uberreden 2, viele Naturtalente auf 5+, Kriegskunst 5, Magiekunde 2,
Sagen und Legenden 6, mindestens ein Handwerkstalent auf 5+
Erfahrene Assada: AT/PA +2/+3, LeP +4, AuP +3, MU +1, IN +I, GE
+2,KO +I

Konfliktverhalten: kimpfen wagemutig, aber taktisch iiberlegt, verlie-
ren manchmal unerwartet das Interesse an einem unterlegenen Gegner.
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Sahabiyat AlQamar (Fayar)

Eigenschaften:

MU |4 KL IO IN 12 CH 12

FF 10 GEI3 KOI3 KKI3 SO5

Dolch:

INI'l4 AT 12 PA 10 TP IW6+|* DK H
Waurfscheibe:

INI'l4 FKI5 TP IWeé+1

LeP30 AuP30 WSH9 RS | MR 3 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Aberglaube 6, Prinzipientreue (10, siche
unter Besonderheiten),Verpflichtungen (10, gegeniiber dem Orden), Vor-
urteile (Manner) 6,Weltfremd 6

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig; Aufmerksamkeit, Finte, Kampfre-
flexe

Talente: Athletik 4, Klettern 3, Korperbeherrschung 6, Reiten 3, Selbst-
beherrschung 4, Sinnenscharfe 7, Tanzen 3, Taschendiebstahl 4, Etikette 3,
Gassenwissen 4, Lehren 7, Menschenkenntnis 4, Uberreden 7, Sich Ver-
kleiden 5, viele Naturtalente auf 4+, Brett-/Kartenspiel 4, Magiekunde 4,
Rechnen 4, Sagen und Legenden 6, Sternkunde 6, Heilkunde Wunden 3,
Heilkunde Gift 4, Schldsser Knacken 6, mindestens ein weiteres Hand-
werkstalent auf 5+

Erfahrene Fayar: AT/PA +2/+2,LeP +3,MU +1,IN +I, GE +2,KO +1
Konfliktverhalten: greifen oft aus dem Hinterhalt an und nutzen Finten,
um sich vorteilhaft zu positionieren.

*Skorpiongift (Stufe 3) zusitzlich einmalig 3W6 SP (je IW6 in der 1., 3.
und 9.KR) / IW3 SP.
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DiE HavEna BUuLLEDn

»Stellt euch dieses Bild vor, werte Leser: Ewaine Rothair, ein
zierliches Weib von gerade einmal acht Spann Grifie, stiirmi
auf die beiden Bremser von Orkan Thorwal zu und bringt
den Korkball immer weiter in Richtung des thorwalschen To-
res. Niemand kann die kleine Frau aus Orkendorf aufhalten.
Drohend bauen sich die beiden Bremser, Hiinen von mehr als
zwei Schritt Grofie, vor der Kleenen, wie man Ewaine in der
Mannschaft nennt, auf. Dann passiert es! Ewaine schligt das
Kork links an den thorwalschen Deppen vorbei, liuft aber
selbst nach rechts. Nur einer der Thorwaler reagiert und ver-
sucht die Kleene von der Seite umzuwerfen.

Doch Ewain hort wohl das Schnaufen des Hiinen, dreht
sich plotzlich, nutzt das harte Eschenholz und schligt es dem
Thorwaler schneller als man schauen kann, von links und
rechts vor den Kopf- Das kann man wohl eindeutig eine Dop-
pelesche nennen. Der Kaiser tobt vor Freude in seiner Loge,

wihrend Ewaine schon weiter auf das thorwalsche Tor zu
lauft. Nun kann sie nichts mehr aufhalten. Vom Wiichter
Harskarson abgesehen ist kein Thorwaler in der Nihe. Fast
gwanzig Schritt vor dem Tor bremst Ewaine, hebt den Schli-
ger und schief3t. Harskarson springt, um das Kork aufzufan-
gen... und... scheitert. Der Ball geht unter der Latte durch!
Das sind, 3 Punkte fiir die Havena Bullen. Damit steht es
nun 21:19. Wenn nun nichts mehr passiert, ist zum ersten
Mal eine Mannschaft aus dem Reich Sieger der Imman-
Turnei von Rommilys. .. jaaaa, die Thorwaler haben’s nicht
geschafft! Der Kaiser hiipft vor Begeisterung, schliefilich
verloren etliche der Spieler thre Zihne. Der neue Meister
sind die Havena Bullen! Vergessen sind die Zeiten in denen
die Bullen Illusionszauberei bendtigten, um zu siegen.«
—Artikel zur Rommilyser Meisterschaft im Darpatischen
Landboten, 937 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Eine der ersten Immanmannschaften des Mittelreichs, ge-

griindet am Tag nachdem Kaiser Perval das Verbot fiir mittel-

reichische Mannschaften aufgehoben hat. Gilt als eine der er-

folgreichsten Mannschaften Aventuriens und gewann in den
Jahren 937 bis 942 BF sechsmal in Folge die Meisterschaft
von Rommilys, und galt bis 943 BF als unbesiegbar. Nach

lingerer Erfolglosigkeit in den letzten 20 Jahren wieder eine

der beliebtesten und erfolgreicheren Mannschaften.

Gebriuchlicher Name: Havena Bullen

Symbol: Schwarzer Bullenkopf vor blau-weilem Hin-
tergrund

Wahlspruch: Bullen stirmen auf das Tor — Bullen vor,
vor, vor!

Herkunft: gegriindet in Havena, 933 BF
Personlichkeiten: Ghwyldhay ni Desthy (derzeitige
Betreuerin), Ugo Osrick (Gute Seele der Mannschaft
und zweiter Betreuer), Rhys Burrigh (Spielfiihrer), Sel-
ma ui Wynryn (Schwester von Cullain, der die Mann-
schaft 1030 BF in politische Streitereien verwickelte)
Personen der Historie: Cuil ui Ronal (Torschiitzenko-
nig des Jahres 1014 BF), Colgha na Naohm (berithm-
tester Spieler der Mannschaft, geb. 976 BF ), Iskov
Brandhagen (legendirer Betreuer der Havena Bullen
in den Jahren 934 BF bis 965 BF, 884 BF bis 966 BF)
Beziehungen: ansehnlich (zur Biirgerschaft von Havena)
Finanzkraft: hinlinglich (karge Einnahmen durch
Karten)

:

Zitat: Wir werden solange nicht mehr spielen, wie das
Reich noch richtige Schlachten zu schlagen hat. Aber dann
trampeln die Bullen wieder!

—Cuil ui Ronal

Niederlassungen: Immanstadion von Havena
Besonderheiten: Esche und Kork (Vereinsschenke), hat
in den Jahren 1020 BF bis 1022 BF wegen der Invasion
der Verdammten, und der damit verbundenen Schlach-
ten, den Spielbetrieb voriibergehend eingestellt.

GroBe: ein Stammkader von etwa 25 Spielern, weiterhin
bis zu 20 Ersatz- und Nachwuchsspieler, dazu ein Dutzend
Betreuer und etwa 20 Hilfskrifte wihrend der Spiele.




DiE GEscHicHTE DER HavEna BuLLEnN

Die GoLDENE ZEiT

Fiir eine Immanmannschaft haben die Havena Bullen eine
lange Geschichte. Um genau zu sein, feiert die Mannschaft
im Jahre 1033 BF ihr 100-jihriges Jubilium. Gegriindet
wurde die Mannschaft im Jahre 933 BF, nur cinen Tag
nachdem Kaiser Perval das Verbot fiir mittelreichische Im-
manmannschaften aufgehoben hatte. Schnell machte die
Mannschaft mit einer brutalen Spielweise auf sich aufmerk-
sam und gilt als Erfinder solch schmerzhafter Spielmanéver
wie der beriichtigten Doppelesche, einem Schlag mit dem
Eschenholzschliger von links und rechts gegen den Kopf.
Die Bullen gelten als die Mannschaft, wegen deren kérper-
betontem Spiel die meisten neuen Regeln des Immans ein-
gefithrt wurden.

936 BF kam es dann zu einem skandalésen Vorfall: Ein ma-
gisch begabter Anhinger der Havena Bullen liel im Spiel
gegen die Vinsalter Drachen auf dem Feld die Illusion von
echten Bullen erscheinen, was zu totaler Panik unter den
Spielern fiihrte. Nach diesem Vorfall wurde einstimmig be-
schlossen, von nun an den Einsatz von Magie im Umfeld der
Immanspiele zu dchten. Mit dieser neuen Regelung zeigten
sich sowohl die Spieler und Betreuer als auch die Zuschauer
zufrieden.

Im Jahr 937 BF begannen dann die MaBnahmen des neu-
en Betreuers Iskov Brandhagen, ein ehemaliger Spieler und
Betreuer der Adler von Grangor, Wirkung zu zeigen, und
eine heute legendire Siegesserie begann. Deutlich bemerk-
ten die tibrigen Mannschaften, dass man von nun an mit
den Bullen als ernstzunehmender GréBe des Imman zu
rechnen hatte.

Neue Spieltaktiken machten die Havena Bullen so gut wie
unbesiegbar und {iber mehrere Jahre verloren die Havener
kein einziges Spiel, und wurden so zum Schrecken ihrer
Gegner. In dieser Zeit gewann die Mannschaft sechsmal das

groBe Immanturnier in Rommilys. 937 BF gewann man ge-
gen Thorwal, 938 BF gegen Pottwal Prem und zeigte den
Nordleuten so, dass das von ihnen erfundene Spiel auch an-
derswo herausragende Spieler hervorbrachte. Auch in den
folgenden Turnieren blieb man unbesiegt und die Mann-
schaft um ,,Papa Bulle“ blieb iiber Jahre unbesiegt.
SchlieBlich wurde im Jahre 942 BF (die Havena Bullen wa-
ren mittlerweile sechsfacher Meister des Rommilyser Tur-
niers) das Allaventurische Immanturnier eingefiihrt, bei dem
jeweils die Heimatstadt der Siegermannschaft des Vorjahres
das nichste Turnier ausrichtet. Geriichten zufolge verwiiste-
ten randalierende Anhinger unterlegener Mannschaften zu
oft die Schenken in Rommilys, was die Schankwirte protes-
tieren lieB. Und so hatten die Havena Bullen ihr erstes Po-
kalspiel vor heimischer Kulisse. Da diese Entscheidung dem
Altestenrat von Havena schon deutlich frither bekannt war,
wurde eilends damit begonnen ganze Hiuserzeilen nieder-
zureiBen, und man erbaute in kiirzester Zeit das Stadion der
Havena Bullen.

Vor 8.000 begeisterten Zuschauern wurden die Havena Bullen
dann im Spiel gegen Orkan Thorwal erster allaventurischer
Imman-Meister. Angeblich war den Thorwalern der Platz zu
klein, da diese in ihrer Heimat auf deutlich groBeren Plitzen
zu spielen gewohnt seien. Doch im nichsten Endspiel der
Meisterschaft gelang es den Nordleuten diese Schlappe aus-
zumerzen und das Turnier nach Thorwal zu holen. Es sollte
beinahe vier Jahrzehnte dauern, bis der Pokal wieder nach
Havena ging. In diesen Jahren entwickelte sich eine regel-
rechte Feindschaft zu den zeitgleich gegriindeten Honinger
Welfen, in der jedes Spiel der beiden Mannschaften von den
Anhingern der Mannschaften herbeigesehnt, von den Stadt-
oberen aber gefiirchtet wird. Im Jahre 978 BF wurde der Kai-
ser-Reto-Pokal gewonnen, was in den folgenden Jahrzehnten
(bis 1021 BF) noch fiinfmal gelingen sollte.



SiEGE vnD I[IiEDERLAGEI

Es sollte bis zum Jahre 981 BF dauern bis die Bullen wieder
den Pott in die albernische Kapitale bringen konnten, bis da-
hin war die Mannschaft aber keineswegs erfolglos. Zwei von
drei Spielen gewann man und bei Turnieren schaffte man es
regelmiBig in die Finalrunden. Aber man konnte eben kei-
ne Titel mehr holen, was der Moral der Mannschaft nicht
férderlich war. Und so dauerte es weitere 17 Jahre bis man
im Jahre 998 BF noch einmal die Allaventurische Imman-
Meisterschaft gewann. Doch dieser Sieg tduschte nicht dar-
iber hinweg, dass die Mannschaft ihre besten Zeiten schein-
bar hinter sich hatte. Mehr und mehr Spiele wurden verloren,
und bald waren es andere Mannschaften, welche die groBen
Meisterschaften bestimmten.

ZU aLTEn TMV]‘[[PHEH ZURUCK_

Mehr als ein Jahrzehnt schaffte man es kaum einmal in eines
der wichtigen Finale, und der Spielerkader wurde langsam
alt und trige. Im Jahre 1011 BF schien dann das endgiiltige
Ende der echemals so erfolgreichen Mannschaft gekommen
zu sein. Viele der alten Spieler schieden aus und mussten er-
setzt werden. Und so hatte bei der Meisterschaft des Jahres
1012 BF niemand mit den Alberniern gerechnet. Anschei-
nend wollten die neuen, im Schnitt gerademal 22-jihrigen
Spieler allen Immanbegeisterten zeigen, dass man mit den
Bullen immer noch rechnen musste.

Doch schon wenige Jahre spiter zeigte sich der Fluch der
mehrheitlich jungen Talente. Ein guter Teil der Mann-
schaft gehoérte einem der albernischen Garderegimenter

an und wurde wihrend Borbarads Tobrieninvasion in den
Osten abkommandiert. Und so beschloss die Mannschaft
erst wieder die Schlachten auf dem Immanfeld auszufech-
ten, wenn das Reich keine wirklichen Schlachten mehr zu
schlagen hatte. Bald iibten neue Spieler und nur Wochen
nach der Dritten Dimonenschlacht existierte im Jahre 1022
BF wieder eine vollstindige Mannschaft der Bullen. Den-
noch hatte die Riickkehr des Dimonenmeisters auch den
Imman veridndert. Die groBen Turniere wurden nicht mehr
ausgerichtet, da das Geld fiir solche Veranstaltungen eben-
so fehlte wie junge Spieler, denn zu viele waren in Tobrien
geblieben. Und so wurden eher kleinere Provinz- und Graf-
schaftsturniere ausgerichtet.

Dann I6ste Albernia sich vom Reich und angesichts des Biir-
gerkrieges gab es einige Jahre keine Havena Bullen (abge-
schen von einem Rumpfkader, aber tiberregionale Spiele
blieben aus). Es war ausgerechnet Rhianna Conchobair, die
reichstreue Grifin von Honingen, die mit der Ausrichtung
des Alberniafestes 1030 BF die Mannschaft neu motivierte.
Schon auf Anhieb schaffte man es ins Halbfinale und das,
obwohl es zu Giftanschligen auf die Mannschaft kam, sich
einige der Spieler der Spionage verdichtig machten und zeit-
weilig verhaftet wurden. Auch in den folgenden Jahren war
man beim Alberniafest erfolgreich, das sich als regionale Fest-
lichkeit etablieren konnte. Im Friedensjahr 1033 BF errang
man sogar den Honinger Silberspieler, wie der Pokal mitt-
lerweile genannt wird. Und in Havena ist man bereit, diesen
zu verteidigen, besonders gegen den alten Konkurrenten aus
Honingen!

DieE HavEna BuLLED HEVTE

Wohl kaum eine Immanmannschaft kann auf eine so be-
wegte Geschichte zuriickblicken wie die Bullen. Grandiose
Siege und Niederlagen, Fehden mit anderen Kadern und
die Kriege der letzten Jahre lieBen die Havena Bullen enger
zusammenriicken und sich aufihren wesentlichen Daseins-
grund konzentrieren! Und der liegt, wie sollte es bei einer
Immanmannschaft auch anders sein, bei dem beliebten
Spiel selbst. Man méchte wieder an alte Erfolge ankniipfen,
als die Bullen noch die gefiirchtetste Mannschaft des gan-
zen Mittelreichs waren.

In den Jahren des Biirgerkriegs verlor die Mannschaft einige
Mitglieder und lernte so die Schrecken des Krieges personlich
kennen. Mannschaftsmitglieder starben in Schlachten und
Scharmiitzeln mit reichstreuen Soldaten, wurden als Spione
in den Steinbruch geschickt oder mussten sich angeblicher
wegen Verbrechen zuriickziehen (wie Cuillain ui Wynryn
nach dem ersten Alberniafest), sodass die tibrigen Spieler sich
damit begniigten, den Nachwuchs auszubilden und so den
Bullen eine Zukunft zu geben.

Und so gelang es der derzeitigen Betreuerin Ghwyldhay ni
Desthy in den letzten Jahren eine junge, aber hungrige Mann-
schaft zusammenzustellen. Nun, da Albernia wieder zum

Reich gehort, hoftt man, dass das Alberniafest demnichst in
der albernischen Hauptstadt stattfinden kann. Dies ist eines
der Ziele der guten Seele der Mannschaft Ugo Osrick (eigent-
lich ein Nordmairker), ein anderes ist der Wunsch, dass in we-
nigen Jahren wieder ein Turnier um den Kaiser-Reto-Pokal
ausgetragen wird — aber dazu miisste das Reich erst zu alter
Stirke zurtick finden.

ERSCHEINUINIGSBIiLD

Blau-WeiB gestreifte Hemden mit hellblauen Armeln und
gleichfarbigen Beinlingen. Dazu ein blaues Stirnband.

STRUKTUR_

Nur den Wenigsten diirfte die Tatsache bekannt sein, dass
die Immanspieler, die man auf den grofen Turnieren sah,
nur zu einem kleinen Teil aus Albernia stammten (und
meist in den Turnierstidten lebten). Meist war es so, dass
einige wenige Spieler in die Ferne reisten und dort eine
eigene Abteilung griindeten. Zu hoch wiren die Kosten
fiir die Mannschaft (und die Landesherren), wiirde man



wochenlang unterwegs sein, um ferne Stidte zu erreichen
und dort ein Immanturnier zu spielen. AuBerdem {iben
viele der Spieler noch ein regulires Gewerbe aus, dass sie
nicht allzu lange schleifen lassen konnen, wollen sie nicht
hungern.

DiE GROBE MannscHaFT

Hierbei handelt es sich um eine regulidre Immanmannschaft,
deren Mitglieder aber gleichzeitig als Bicker, Metzger oder
Stadtgardist arbeiten. Fiir diese vollstindige Mannschaft ist
Imman quasi eine Freizeitbeschiftigung, die sie semi-profes-
sionell betreibt. Die Spieler verbringen einen GroBteil ihrer
freien Zeit auf dem Immanfeld, ohne jemals auch nur einen
Dukaten dafiir zu bekommen. Dafiir sind sie in Havena
selbst als die Bullen wohlbekannt und miissen lediglich fir
einige Tage im Jahr zum zwei Tagesreisen entfernten Alber-
niafest in

Honingen reisen. Spielfithrer Rhys Burrigh und Spielerinnen
wie Selma ui Wynryn gehéren dieser Mannschaft an.

DEer ITacHWUCHS

Waihrend es fiir einen Havener Biirger recht einfach ist, Mit-
glied der groen Mannschaft zu werden, kann ein Ortsfrem-
der kaum darauf hoffen, der Mannschaft beitreten zu kénnen.
Ghwyldhay ni Desthy ist aber darauf bedacht, schon frithzei-
tig geeignete jugendliche Spieler fiir die Bullen zu gewinnen,
und besucht aus diesem Grunde recht hiufig die in Gassen
und auf Plitzen ausgetragenen StraBen-Immanspiele. Und
wer ihr hier auffillt hat gute Chancen in Zukunft, einmal im
Stadion der Havena-Bullen vor mehreren tausend Zuschau-
ern Imman zu spielen.

Das UVmFELD DER ITTannscHaFT

Neben den festen Spielern und dem Nachwuchs gibt es zahl-
reiche weitere Personen, die zum direkten Umfeld der Have-
na Bullen zu zihlen sind. Dazu gehoren zu allererst einmal
die Betreuer, welche einem Heerfiihrer gleich die Spieler aus-
bilden und Spielstrategien fiir die jeweiligen Partien festle-
gen. Wie jede andere der groBen Immanmannschaften haben
auch die Bullen mehrere Betreuer, die oft {iber verschiedene
Spezialgebiete wachen.

Weiterhin gibt es noch viele Médnner und Frauen, die im Sta-
dion ihre Heller verdienen. Entweder weil sie dort allerlei
Leckereien verkaufen, als Schiedsrichter iiber Sieg und Nie-
derlage einer Mannschaft entscheiden oder am Eingang den
Eintrittspreis kassieren (der je nach Platz zwischen 6 Hellern
und 2 Dukaten liegt. Auch Thalionmel Agilfried, Wirtin der
Vereinsschenke Esche und Kork muss eindeutig zum Umfeld
der Havena Bullen gezihlt werden.

HELDEN DES i]’l’[]l'[AHFELDES

Vielleicht hat er als Mitglied der Honinger Wélfe beim Al-
berniafest 1030 BF cine so gute Figur gemacht, dass die Ha-
vena Bullen (nach dem Krieg und einer eventuell beendeten
Abenteuerkarriere) den Helden anwerben. Und hier kann es
durchaus sein, dass ein Spielercharakter dann zu einem wah-
ren Helden des Immanfeldes wird und Schwert und Schild
gegen Esche und Kork austauscht.

DErR ESCHEmDwaLD —
Das Immanstapion voon HaveEna

Als 941 BF das erste Allaventurische Immanturnier
ausgerufen wurde, mit der Auflage, dieses in der je-
weiligen Siegerstadt des Vorjahres zu veranstalten, da
wusste man im Havener Altestenrat schon, dass die
Meisterschaft 942 BF in ihrer Stadt stattfinden wiirde.
Schnell begannen Diskussionen und Ausschreibun-
gen an Baumeister, um das Stadion binnen Jahresfrist
aus dem Boden zu stampfen. Geriichten zufolge wur-
den regelrechte Intrigen gesponnen, um das Stadion
im Herzen Havenas und nicht in der Feldmark, au-
Berhalb der eigentlichen Stadt, zu erbauen.

Bald war ein Ort gefunden und man begann damit,
etliche Biirger zu enteignen, was vor allem in Stadt-
teil Orkendorf nicht gerade wohlwollend aufgenom-
men wurde. Proteste wurden durch die Stadtgarde
unterdriickt und das Stadion in Oberfluren erbaut.
Angeblich wurden auch erkleckliche Bestechungsgel-
der gezahlt, um einflussreiche Ratsherren zu kaufen.
Doch seit dem Bau des Stadions, das im Volksmund
mittlerweile den Namen ,Eschenwald® (eigentlich
Ratsherr Ludeger ui Branaghan-Stadion) trigt, sind
viele Jahrzehnte vergangen.

Heute sind die steinernen Aufenwinde des Stadions
meist mit zahlreichen Plakaten verklebt, was dem
Bauwerk ein schmuddeliges Aussehen verleiht. Doch
das Innere ist immer noch einwandfrei. Die zwdlf
Sitzreihen — jeweils zwischen 120 Plitzen an den
Kopfseiten und 200 an den Lingsseite — sind iiber-
dacht, wihrend die davor liegenden Stehplitze sich
schon fast

auf dem Feld selbst befinden. Insgesamt bietet das
Stadion damit mehr als 8.000 Zuschauern Platz. In
der Mitte der nérdlichen Tribiine gibt es die groBe
Fiirstenloge, in der die fiirstliche Familie und der Al-
testenrat von Havena ihren Platz haben.

Unterhalb der Tribiinen befinden sich Lagerrdume, in
denen die Ausriistung aufbewahrt wird und mehrere
groBe Riume fir die Mannschaften. Ansonsten gibt es
hier noch eine kleine Gaststube, in der die Zuschauer
vor dem Spiel etwas zu essen und zu trinken kaufen
kénnen, um die trockenen Kehlen auf das Spiel vor-
zubereiten.

Aber auch zu Beginn einer Heldenlaufbahn kann eine Karri-
ere als Immanspieler stehen. Vielleicht war der Held in einen
Wettbetrug verwickelt und muss nun schleunigst aus Alber-
nia verschwinden, da er zur Schande der Mannschaft gewor-
den ist. Oder er lieB sich von den Schurken nicht erpressen,
gewann das Spiel, das er eigentlich verlieren sollte und ist
nun auf der Flucht vor den Herrschaften, die ihm dafiir sehr
weh tun wollen. Dummerweise ist sein Name ziemlich vie-
len Immanbegeisterten ein Begriff ...



Was pEnNKI/DENKET ...
UBER DIiE HavEnma BULLED

Idra ni Bennain:, Schon, dass die ,Bullen’ wieder Erfolge feiern
konnen. Sie sind ein Sinnbild fiir ein Albernia, das viele Wun-
den und Niederlagen hat hinnehmen miissen, sich aber wieder
aufrappelt und in die Zukunft blickt, wo bessere Zeiten war-
ten. Und die Begeisterung der Albernier fiir den Immansport
wird helfen, Wunden verheilen zu lassen.”

Nordmairkische Soldaten: ,,Hm, die wollten 1030 doch tat-
sichlich im Stadion die Immanspiele zum Alberniafest durch-
fiihren. Aber da war die Kaserne der Flussgarde. Und dann
werden ein paar von den Spielern wegen Spionage verhaftet.
Also, wenn man mich fragt, dann hétt’ es noch mehr Tote gege-
ben, als es sowieso schon gab. Ob Immanspieler oder nicht, die
Albernier sind hinterhiltig und jeder einzelne ein Meuchler!
Ist im Krieg viel zu glimpflich davongekommen, das Pack.”

Biirger Havenas: , Buuuuuullen! Buuuuuullen! Buuuuullen!
Unsere Jungs holen den Pott! Bringt das Kork unter die Lattel

WaAas DEOKEN DIiE
HaveEna BUuLLED UBER....

Die Honinger Wélfe: ,, Haben sich am selben Tag wie wir gegriin-
det, eine Frechheit! Na, dann miissen wir denen doch mal Bewei-
sen, wer die bessere Mannschafft ist.”

Koschfaust Honingen: ,Verfluchie Immanbiittel! Imman ist ein
Sport und keine Politik! Blof3 weil Jast Grausam einen auf Kai-
ser Reto machen wollte, wurden die gegriindet. Die sollten licber
in den Osten zichen und die Heptarchen erledigen. Stattdessen
hocken die aufm Immanfeld und sind ein Ubungshindernis. Die
bewegen sich ja aufm Platz nicht. Leutchen, das ist kein Piken-
wall, thr miisst euch auchn bisschen bewegen, wenn ihr Imman
spielen wollt!

Vorwirts Angbar: , Die sind gut, verlieren weil ihnen die Praios-
scheibe ins Gesicht scheint. Liegt wohl eher am guten Zwergen-
brdu. Ach, freu mich schon drauf, wieder gegen die kleinen Stein-
beifser zu spielen. Jetzt wo Frieden herrscht, geht das ja wieder.”

Orkan Thorwal: ,, Die Jungs und Mdidels ausm Norden haben das
Imman vielleicht erfunden? Aber besser gemacht wurde es erst
hier im Reich! Und die Krone des Immanspiels ist eindeutig in
Havena zu finden. Und mehr Titel als die Thorwaler hitten wir
auch schon haben konnen, wire Imman nicht zuerst verboten
gewesen.”

DiE HaveEna BUuLLEnD imm SPiEL

Die Havena-Bullen sind eine Organisation, deren vorderstes
Ziel es ist, das Immanspiel weiter zu verbreiten, und keine Ver-
einigung von Schwarzmagiern, Meuchlern oder Spionen. Aus
diesem Grunde wird wohl auch kein Spieler der Bullen jemals
aus purer Bosartigkeit zum Gegenspieler der Helden werden.
Dennoch kann ein Aufeinandertreffen mit Mitgliedern der
Mannschaft problematisch werden — etwa, wenn man tiber-
zeugter Anhinger von Koschfaust Honingen ist. Auch kann
eine Diskussion iiber Imman schnell zu einer leidenschaftlich
gefiihrten Kneipenschligerei werden. Aber mehr als ein paar
ausgeschlagene Zihne sind selbst im ungiinstigsten Fall nicht

von den Spielern zu erwarten. Nach der Schldgerei mag man
sicherlich noch das eine oder andere Bier zusammen trinken.
Dartiber hinaus kénnen die Spiele der Bullen auch als Hinter-
grund genutzt werden, etwa um einen Informanten zu treffen —
der just zum Hohepunkt des Spiels ermordet wird. Und bei den
Ermittlungen in diesem Mordfall werden die Helden sicherlich
das eine oder andere Mitglied der Havena Bullen kennenlernen
konnen. Vielleicht findet die Jagd nach dem Attentiter auch mit-
ten in einem Spiel im Eschenwald ihren Héhepunkt? In diesem
Fall koénnte die Jagd zu einem wahren SpieSrutenlauf werden,
den keiner der Spieler ist an einer Stérung des Spiels interessiert
—und Wichtigtuern, die ohne ersichtlichen Grund das Spielfeld
stiirmen, kann man schon mal eine Doppelesche verpassen ...
Letztlich sind viele der Spieler tiberzeugte Patrioten (meist
fiir das Reich, in den letzten Jahren eher fiir die albernische
Unabhiingigkeit), was sie zu perfekten Uberbringern von
Nachrichten oder dhnlichem macht.

DiE SCHEONKE EscHE vnb KORK

Weit iiber die Grenzen Havenas bekannt ist die Vereins-
schenke der Havena Bullen, das Esche und Kork. Gegriindet
vom Grangorer Immanbegeisterten Sulpiz Agielfried, wird die
Schenke heute von Sulpizens elfischer Ziehtochter Thalion-
mel gefithrt. Deren Zwillingsschwester Aldare konnte dem
Fernweh nicht widerstehen und zog in die Fremde, um die
weite Welt kennen zu lernen. Und so freut sich Thalionmel
iiber jeden Besucher aus der Ferne, der sie wiedererkennt und
ithr so Neuigkeiten tiber ihre Schwester bringen kann.

Uber dem Eingang des holzverkleideten Eckhauses un-
weit des Immanstadions weht ein Wimpel in den Farben
der Havena Bullen und zeigt dem Immanbegeisterten, dass
er hier auf Gleichgesinnte treffen kann. Betritt er die groBe
Schankstube, so wird schnell klar, dass man hier besser kein
schlechtes Wort iiber die Havena Bullen und ihre Spieler fal-
len lassen sollte. Denn zahllose Wimpel, Trophéen und dhn-
liches schmiicken den Raum. Im hinteren Teil des Raumes
ist, unter einem Gemilde, das die Havena Bullen im Spiel
mit den Rebellen von Gareth zeigt, der groBe Stammtisch der
Mannschaft zu finden. Fast an jedem Abend kann man hier
einige der Spieler antreffen und mit diesen tiber Spieltakti-
ken und Siege und Niederlagen debattieren. In einer Ecke
des Raumes befindet sich das enge Hinterzimmer, in dem
sich oft einflussreiche Gonner der Mannschaft treffen und
Wetten abschlieBen, Pline schmieden oder einfach nur tiber
den Immansport philosophieren kénnen. AuBerdem gibt es
hier noch die alten, heutzutage nicht mehr benutzten Lat-
rinen, deren Geriiche der feinen Nase Thalionmels schon
immer ein Griuel waren. Heute werden die Latrinen im Hof
benutzt. Hinter der langen Theke befindet sich die Vorrats-
kammer in der mehrere Bierfisser, Weinkriige und andere
Vorrite lagern. Von hier fiihrt eine Treppe ins Obergeschol.
Durch den Flur gelangt man zum Baderaum, einem Gistezim-
mer, der Kiiche und in das Schlafgemach der Wirtin, in dem
einstmals ihr Vater wohnte. Das Zimmer, das sie sich dereinst
mit ihrer Schwester teilte, nutzt Thalionmel ganz pragmatisch
heutzutage als Schlatkammer fiir auswirtige Giste der Havena-
Bullen und nimmt damit ein paar Silberlinge zusitzlich ein.



GEHEIimnisSSE DER BULLEDN

EscCHEmMwALD

@ Als beim Bau des Stadions mehrere Hiuserblocks einfach
abgerissen wurden, da achtete man nicht weiter an die da-
runter liegenden Keller. Und in einem dieser Keller befand
sich ein besonderes Experiment des ehemaligen Hofdruiden
von Havena, Archon Megalon. Etwa einen Schritt unter dem
Spielfeld des Stadions befindet sich eine Reihe von mecha-
nisierten Folterkammern, die durch ein magisches Artefakt
ausgelost werden, sobald jemand die erste Kammer betritt.
Und diese Kammer liegt nur

knapp unter der Grasnarbe

des Spielfeldes und nur ein

paar vermoderte Bretter ver-

hindern, dass einer der Spie-

ler in die Tiefe fillt. Und es

braucht schon wahre Helden,

um Megalons Priifungen zu be-

stehen. Denn nur wer die Furcht am

eigenen Leibe erfahren hat, weif} sein

Leben zu schitzen.

@ Die weiten Riume unter den Tribtinen

bieten so manchem, der im Krieg Heim und Familie

verloren hat, ein Dach tiber dem Kopf. Die Lage

hier ist sehr trostlos und die Messer — die fast jeder

der hier Dahinvegetierenden besitzt — sitzen hier

locker und ein Leben zihlt nicht viel. Im Winter

entziinden die hier Hausenden oft Feuer und ge-

fihrden damit das gesamte Stadion. Denn 1032

BF setzte eines der Lagerfeuer einen Teil der

nordlichen Tribiine in Brand und konnte

nur mit Mithe geléscht werden.

EscHE viib KORK_

@ Das Geheimnis der Elfenschwes-

tern: Thalionmel und Aldare, die

beiden elfischen Zichkinder des

Griinders Sulpiz Agielfried, peinigte

schon immer ein gewisses Fernweh.

Doch erst auf dem Sterbebett offen-

barte Sulpiz den beiden sein gréftes

Geheimnis: Dereinst war er ein abenteu-

erlustiger immanbegeisterter Hindlersohn aus Grangor, der
im Auftrag seiner Familie nach Riva geschickt wurde. Ge-
meinsam mit einigen Matrosen der Handelskogge besuchte
er im Norden ein Immanspiel, man zechte und geriet nach
dem Spiel mit einer elfischen Familie in Streit. Wihrend der
Schligerei starb der Elfenmann und seine Frau floh vor den
aufgebrachten Stidlindern. Zuriick blieb lediglich eine Tra-
getasche, in der sich die beiden Elfenmidchen befanden. Aus
Scham tiber seine Beteiligung an dem Mord nahm Sulpiz die
beiden Midchen zu sich und zog sie von nun an auf. Seinen
Ziehkindern und seiner Frau erzihlte er allerdings, dass die
Mutter der beiden bei der Geburt gestorben sei und der Va-
ter seine Kinder verschmiht hitte. Nach seinem Gestindnis

verlieB Aldare Havena und zog in die Welt hinaus, um ihre
verschollene Mutter wieder zu finden.

@ Geschifte im Esche und Kork: Im Hinterzimmer werden
auch allerlei Geschifte abgewickelt, von denen die Beteilig-
ten nicht méchten, dass sie allgemein bekannt werden. Man-
che Schmuggelware wird hier umgesetzt.

KLEinERE GEHEimmisSE DER BuLLeEm (*)
@ Ugo Osrick, der ehemalige Spieler und heutige Betreu-
er, stammt urspringlich aus Elenvina und hat, entgegen
aller Beteuerungen, im Krieg heimlich fiir die Nordmar-

ken spioniert.
@ Rhys Burrigh, der gutaus-
sehende Spieler, hat eine
Vorliebe fiir junge, hiibsche
Midchen. Viele geben sich
dem attraktiven Immanhel-
den freiwillig hin. Die Frau-
en die dies nicht tun, nimmt
sich Rhys auch schon einmal mit
ein wenig Gewalt.

@ Selma ui Wynryn, leidet sehr unter
der Tat ihres Bruders. Dieser vergifte-
te beim Alberniafest 1030 BF mehrere

Spieler der eigenen Mannschaft, um die Tat den
verhassten Nordmirkern in die Schuhe schie-
ben zu kénnen. Leider sorgte das Gift nicht nur
fiir kranke Spieler — zwei der eigenen Mann-
schaftsmitglieder starben an dem Gift. Cullain

ui Wynryn wurde aus der Mannschaft geworfen
und musste Havena verlassen, wihrend seine
Schwester alltdglich mit der Wut, bésartigem
Spott und hasserfiillten Schuldzuweisungen
ihrer Mannschaftskameraden leben muss.
Schon mehrfach stand sie deshalb auf der
Prinzessin-Emer-Briicke und suchte nach

Griinden, sich nicht in die Fluten des

groBen Flusses zu stiirzen.

@ Kjard Eskarsson: Kjard kam ur-

springlich zu Beginn des alber-

nischen  Unabhingigkeitskrieges

Nachdem nord-
mirkische Soldaten jedoch all sei-

nach Albernia.

ne Kameraden bei der Schlacht von
Crumold t6teten, beschloss der hiinenhafte Thorwaler, sein
Leben bei einem Angriff auf einen Versorgungszug der Nord-
mirker hinzugeben. Doch wihrend des Kampfes tiberkam
ithn die Walwut und er begann seine Gegner niederzumetzeln.
Die albernischen Rebellen, denen Kjard sich angeschlossen
hatte, starben ebenfalls unter den wiitenden Hieben des Ber-
serkers. Als er wieder zu Besinnung kam, war er von zahlrei-
chen Leichen umringt. Dieses Bild verfolgte ihn fortan und
er wandte sich von allen Kimpfen ab und dem Alkohol zu.
Erst nach dem Ende des Krieges wurde der begabte Imman-
spieler Teil der Mannschaft. Doch bei jedem Spiel kimpft er
mit seiner dunklen Seite, um nicht wieder die Beherrschung
zu verlieren.



R e R R B T o w e e e g i SR o e T

Immanspieler

Eigenschaften: Talente: Athletik (Imman) 10 (12), Korperbeherrschung 12, Selbstbe-
MU I3 KL 10 IN 12 CHII herrschung 7, Sinnenscharfe 7

FF |1 GE 14 KO 14 KK 14 SO 6 Erfahrener Immanspieler: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +7, MU +1, GE
Immanschldger: +2, KO +1,KK +1,Ausweichen Il

INI 10+1W6é AT 14 PA 8 TP IW6+3 DK N Kampfverhalten: Immanspieler kimpfen ernsthaft nur auf dem Platz.
Waffenlos: Wenn sie sich ihrer Haut erwehren miissen, setzen sie aber gerne ihre
INI 9+1Wé AT 14 PA 13 TP(A) IWé6+I DK H Fauste oder ihren Schlager ein. Ab und an setzen sie dann Wuchtschldge
LeP3l AuP32 WS9 RS 0 MR 3 GS8 ein (bis zu +2),aber sie wiirden in der Regel ihre Gegner nicht toten, son-
Vor- und Nachteile: Eisern; Aberglaube 8 dern sich hochstens eine ordentliche Schlagerei liefern. Dafiir nutzen sie

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |,Waffenlsoer Kampfstil: Bornlindisch,  auch gerne den Vorteil einer Uberzahl. Sie fliehen, sobald sie ein Drittel
Wauchtschlag ihrer LeP eingebliBt haben
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»Dein Name sei von heute an Arras de Most. Er sei des
Rechitschaffenen Erbauung, des Unwissenden Ermahnung
und der Gezeichneten strahlender Fingerzeig, wenn dereinst
das Licht der Finsternis weicht ...«

—uaus Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem
Gotterboten, Hoher Lehrmeister Arras de Mott, Orden des
Heiligen Hiiters, 849 BF

WIch hatte in einem Nachlass ein Buch gefunden, seltsame
Schrift und fremdartige Zeichnungen. Und dann kamen
diese Monche. Sie waren mir gleich ein wenig unheimlich.
Strenger Blick, rote Roben, und dazu dieses frommlerische

Auftreten. Sie haben versucht den Preis des Buches zu drii-
cken mit allerlei Gerede tiber den Willen Urischars und den
Schutz des gemeinen Volkers vor schidlichem Wissen. Und
dann tauchten die Boten aus den Hallen der Weisheit auf.
Das war ein Gezeter und Gezerre. Zuerst stritten die Griin-
Gelben mit den Roten, dann zankten sie sich, zerrten sich
gegenseitig an thren Roben und, ich wollte es selbst nicht
glauben, da schlugen sie sich wie die Kesselflicker um dieses
Buch. So wahr mir Phex helfe, das war das Unwiirdigste,
was ich je von Kirchenvolk gesehen habe. Mogen die Zwdol-
fe thnen thre Taten vergeben. “

—Bartoldo Severino, Kusliker Kriamer, neuzeitlich

DeErR ORDEN DES HEiLiGED HUTERS
i

KurzcHARAKTERISTIKR

Der Orden des Heiligen Hiiters erfiillt zwei wichtige Auf-
gaben innerhalb der Praios-Kirche: Einerseits bilden seine Lehrmeister Nicola de Mott (¥*957 BF, wurde 1016 BF
Mitglieder einen guten Teil der Archivare, Kopisten und von Borbaradianern ermordet)
Notare fiir die Praios-Kirche und besonders fiir die Heilige Beziehungen: ansehnlich (sehr gute Beziehungen zu
Inquisiten aus; andererseits verwahren sie in ithren zumeist allen gréBeren Praios-Tempeln, der Heiligen Inquisiti-
on und dem kaiserlichen Hof des Mittelreiches)

Finanzkraft: ansehnlich (der Orden finanziert sich

groBtenteils durch Einnahmen verschiedener Linde-

in abgelegenen Regionen errichteten Klostern verbotene
Schriften, die sich mit uralten arkanen Kiinsten und blas-
phemischen Riten beschiftigen, und verbannen in den gut

gesicherten Bleihallen zudem so manches michtige und ge- reien und Spenden)

fihrliche Artefakt.

Gebriuchliche Namen: Der Orden des Heiligen Hii-
ters, Ordo custodis sancti

Symbol: rote Sonne auf goldenem Grund
Wahlspruch: ,, Zuviel Wissen korrumpiert den menschli-
chen Geist, wenn er noch nicht reif dafiir ist.

Herkunft: Finsterkamm, gegriindet 849 BF
Personlichkeiten: Hoher Lehrmeister Regiardon de
Mott (¥*980 BF, Ordensvorsteher und Abt des Klosters
des heiligen Quanion in Vierok), Hohe Lehrmeisterin
Quenia Goldwige vom Berg (*995 BF, Abtissin des
Kosters Auridalur in Glyndhaven), Hoher Lehrmeis-
ter Bormund (*962 BF, Abt des Klosters Urischalur in
Karenow)

Personen der Historie: Herbald alias Arras de Mott
(*802 BF, Griinder des Ordens, Praiosheiliger), Hoher

Zitat: ,Herrin Hesinde sagt, Wissen sei das Licht, das den
Unwissenden aus der Dunkelheit leitet. Doch manches dieser
Lichter kann verblenden und in die Irre fiihren. Es ist an uns,
die Gliubigen vor diesen falschen Lichtern zu beschiitzen.
—Hoher Lehrmeister Regiardon de Mott, Predigt zum
Jahrestag der Zerstorung des Klosters Arras de Mozt
Niederlassungen: Finsterkamm (Hauptkloster), Kare-
now (Bornland), Glyndhaven (Bernsteinbucht), Vierok
(Mark Gareth)

Besonderheiten: Der Orden des Heiligen Hiiters be-
treibt neben dem Hauptkloster Arras de Mott nahe des
Greifenpasses im Finsterkamm mehrere abgeschiedene
Klsster zur Verwahrung verbotener Schriften und eine
Klosteranlage in Vierok zur Ausbildung von Schreibern
und Archivaren. Zudem finden sich in den meisten
groBeren Praios-Tempeln und sogar in der Kanzlei des
kaiserlichen Hofes Rohajas Mitglieder des Ordens.
GroBe: mittel




GESCHICHTE

Am ersten Tag des ersten Monats, dem 1. Praios 849 BF,
erschien dem bis dahin unbedeutenden Pilger Herbald auf
dem Weg zum Praios-Tempel von Greifenfurt mitten im
Finsterkamm der Alveraniar Urischar, der Bote des Gotter-
fiirsten. In dem von Herbald verfassten Buch Offenbarung
der Sonne — Gespriche mit dem Gétterboten zitiert er dazu
Urischar wie folgt: ,,So sorge dich um das dir zuteil gewor-
dene Wissen und suche solche, die da fithren ihr Tagewerk
im praiosgefilligen Sinne und in voller Rechtschaffenheit,
sowohl im Herzen als auch im Geiste. Denn erkenne die
Gefihrlichkeit des Wissens, da der Menschenkinder Wissen
nur Stiickwerk ist, und daher bedarf es der Fiihrung durch
unseren Gotterfiirsten, den Kindern Deres den rechten Weg
zu weisen.

Geleitet von dieser Vision nahm Herbald den Namen Arras
de Mot an, den Urischar ihm offenbart hat, und gelobte, an
dem Ort der Vision ein praiosgefilliges Bollwerk wider den
Unglauben zu errichten, um dort alles praiosgefillige wie
ungefillige Wissen zu behiiten. Nur ein Jahr spiter, im Jahre
848 BF bestitigte eine Untersuchungskommission der Heili-
gen Inquisition unter Leitung von GroB-Inquisitor Praiolund
von Pailos die Wahrhaftigkeit seiner Vision und der von ihm
dariiber verfassten Schrift Offenbarung der Sonne. Innerhalb
weniger Jahre sammelte Arras de Mott etwa zwei Dutzend
Gldubige um sich, um mit ihnen den Orden des Heiligen
Hiiters zu griinden und an der Passstrae von Greifenfurt
nach Lowangen auf den Fundamenten uralter Ruinen ein
Kloster zu erbauen, in dem seinem Geldbnis entsprechend
die Schriften in einer groBen Bibliothek eingelagert werden
sollten. Es dauerte nur 16 Jahre, nach seinem Tod im Jahre
881 BF, bis er auf dem Warunker Konzil von 897 BF vom
damaligen Boten des Lichts, Anselt von Weiden, heilig ge-
sprochen wurde. Die Gebeine des Heiligen wurden in einem

prichtigen Sarkophag in der Krypta des nach ihm benannten
Klosters Arras de Mott im Finsterkamm beigesetzt. Der Or-
den wiederum nahm seine Arbeit auf und griindete 898 BF
das Kloster Auridalur in Glyndhaven in der Bernsteinbucht,
um dort das Monopol des Bernsteinhandels in praiosgefil-
lige Hinde zu legen. Spiter kam noch ein weiteres Kloster
mit dem Namen Urischalur in der Nihe des kleinen born-
lindischen Dorfes Karenow hinzu. Wihrend das Mittelreich
in den nachfolgenden Jahrzehnten durch die Erbfolgekriege
zerriittet wurde, sammelten die Ménche des Ordens in ihren
rotbraunen Roben hunderte arkane und listerliche Biicher,
Schriftrollen und Tafeln und verbargen sie in ihren Kléstern.
Unter Kaiser Reto nahm zudem die Bedeutung der Ordens-
briider in den Archiven sowohl der Praios-Kirche als auch in

der Kanzlei des kaiserlichen Hofes zu, da sie sich den Ruf er-
arbeitet hatten, als Archivare und Notare mit fast pedantischer
Prizision, Geduld und praiosgefilligem Wissen ans Werk zu
gehen. Die Briider vom Orden des Heiligen Hiiters stehen
seitdem im Ruf] prizise formulierte, absolut fehlerfreie und
juristisch unanfechtbare Urkunden, Briefe und Protokolle
anzufertigen. Mit der Ubernahme dieser Aufgaben in vielen
aventurischen Praios-Tempeln, bei der Heiligen Inquisition
und am mittelreichischen Hof wuchs auch ihre politische
Bedeutung, denn die kaiserliche Kanzlei war schon immer
ein Sprungbrett zu hoheren kirchlichen Weihen, sodass so
mancher ehemaliger Ordensbruder Jahre spiter in wichti-
gen kirchlichen Positionen zu finden war. Diese guten Ver-
bindungen nutzte der Orden, um sein Ziel, die Sammlung
und den Schutz gefihrlichen Wissens, voran zu treiben, auch
wenn dies bedeutete immer wieder in Konflikt mit anderen
Kirchen, besonders der Hesinde-Kirche zu geraten.

Geschiitzt und geférdert durch den Boten des Lichts und
damit auch durch die meisten weltlichen Gerichte hiuften



sie in den drei Klgstern aberhunderte Schriftstiicke und so
manches gefihrliche Artefakt an, bis im Jahre 1012 BF der
dritte Orkensturm das Kloster Arras de Mott erreichte. Die
50 Monche des Klosters konnten dem Ansturm der Schwarz-
pelze kaum einen Tag standhalten, bis sie tiberrannt und ent-
weder erschlagen oder versklavt und ins Orkland verschleppt
wurden. Einzig der hohe Lehrmeister Nicola de Mott konnte
mit dem eigenhindig von Arras de Mott niedergeschriebenen
Original von Offenbarung der Sonne — Gespriche mit dem Got-
terboten entkommen. Die orkischen Truppen pliinderten das
Kloster, jedoch wurde auf Anordnung ihres Heerfithrers Sad-
rak Whassoi die Bibliothek nicht niedergebrannt, sondern
zumindest zu einem Teil in threm urspriinglichen Zustand
belassen, um die dort befindlichen Biicher spiter nach niitzli-
chem Wissen durchforsten zu kénnen. Hierzu kam es jedoch
nicht mehr, da 1014 BF das Kloster nach einwdchiger Bela-
gerung von mittelreichischen Truppen unter Oberst Alrik
vom Blautann und vom Berg zurtickerobert wurde. Nicola
de Mott begann, unterstiitzt von rund 30 Ordensbriidern aus
den anderen Klgstern und rund 20 menschlichen und zwer-
gischen Handwerkern den Wiederautbau des Klosters. 1017
BF wurde die Ruine des Klosters jedoch Schauplatz schreck-
licher Ereignisse, als der hohe Lehrmeister Nicola de Mott
von Borbaradianern ermordet und sein Platz durch einen sei-
ne Gestalt imitierenden Dimonen eingenommen wurde, um
das praiosgefillige Bauwerk in eine Art elementaren Trans-
formator zu verwandeln, der bei der richtigen Sternenkons-

tellation im vollem Madamal einen astralen Sturm entfesseln
sollte. Dies alles hatte nur den einen Zweck, den kurz zuvor
zurlickgekehrten und von Pardona mit einem Leib beschenk-
ten Sphirenschinder Borbarad mit einer unbeschreiblichen
Menge reiner Astralenergie zu versorgen. Hierzu diente ein
unter dem Kloster verborgenes und von Borbarad selbst er-
schaffenes Artekfakt, das sogenannte Widharc-Auge, das die
entstechende Energie biindeln und an einen von Borbarad be-
stimmten Ort kanalisieren sollte. Nur durch das Eingreifen
einiger beherzter Abenteurer konnte das Schlimmste verhin-
dert werden, auch wenn einige der anwesenden Ménche ihr
Leben lieBen und die Arbeiten am Klosters in den folgenden
Jahren nicht wieder aufgenommen wurden. Aufgrund dieser
Vorkommnisse wurde der offizielle Stammsitz nach Gareth
in die Stadt des Lichts verlegt, wodurch der Orden 1027 BF
einen schweren Schlag hinnehmen musste, als wihrend der
Kimpfe um Gareth die Stadt des Lichts zerstort wurde und
zahlreiche Schriften der Hiiter verloren gingen.

Das Kloster Arras de Mott war zwischenzeitlich im Besitz
des Noioniten-Ordens. 1029 BF zog sich Lechmin Lucina
von Hartsteen, die chemalige Illuminata von Greifenfurt,
als Eremitin nach Arras de Mott zuriick und scharte dort in
weiterer Folge Anhinger um sich, aus denen die Bekenner,
eine radikale Untergruppe der Braniborier, hervorgingen.
Die Verurteilung der Bekenner als Ketzer 1034 BF nutzte der
Hiiterorden, um die Kontrolle iiber seinen alten Stammsitz
wiederzuerlangen.

DER ORDEN DES HEiLiGeEn HUTERS HEVTE

Unter ihrem Ordensmeister, dem hohen Lehrmeister Regiar-
don de Mott, beginnt nach Jahren des Niedergangs die Neu-
strukturierung des Ordens. Die verbliebenen Biicher hat er
aus den Triitmmern der Stadt des Lichts nach Glyndhaven
und Karenow schaffen lassen, und scheint sich zunehmend
auf die Ausbildung neuer Archivare und Notare zu konzen-
trieren. Hierzu wurde schon vor einigen Jahren ein weiteres
Kloster in der Nihe von Vierok errichtet, finanziert durch
eine groBziigige Schenkung vom Markvogt der Kaisermark
Gareth, Barnhelm von Rabenmund. Das Kloster des heiligen
Quanion dient nicht wie die entlegeneren Schwesterkldster
dem Schutz fragwiirdiger Texte, sondern primir der Ausbil-
dung junger Novizen, die hier das fehlerfreie Schreiben, pra-
iosgefilliges Recht und ihre zukiinftigen Verwaltungsaufga-
ben in der Praios-Kirche erlernen. Die Ausbildung ist streng
und praiosgefillig, und den Novizen wird zur Not auch mit
Rohrstock und Geilel beigebracht, dass nur Wahrheit und
Aufrichtigkeit unter dem strengen Blick des Gétterfiirsten
bestehen kann. Trotzdem erfihrt der hohe Lehrmeister groB-
te Verehrung unter den Novizen und Ménchen, genauso wie
alle anderen Uberlebenden der Schrecknisse von 1017 BF.
Einige von ihnen nehmen mittlerweile wichtige Schliissel-

positionen ein. So ist neben Regiardon auch der ehemalige
Skriptenmeister von Arras de Mott, Hiiter Bormund, inzwi-
schen Abt im Kloster Urischalur in Karenow, wihrend der
ehemalige Novize Serkis die Lehrbibliothek in Vierok betreut
und der ehemalige Proviantmeister Emmeran nun als Kim-
merer des Ordens die Finanzen tiberwacht.

Die dringende Frage nach dem Umgang mit den Ruinen
von Arras de Mott blieb jedoch bis vor etwa einem Jahr un-
beantwortet. Als der Ordo Mediterrana jedoch vom Bergks-
nig von Koschim, Gilemon Sohn des Gillim, groBere Men-
gen Koschbasalt erwarb, nutzte Regiardon de Mott, der die
Verhandlungen begleitete, die Chance, giinstig zwergische
Handwerker anzuwerben, die sich auf den Umgang mit
Zwergenguss verstehen. Er plant, die unterirdischen Kam-
mern unter dem Stammkloster mit Schutt und dem wider-
standsfihigen Zwergenguss verfiillen zu lassen, um sie fiir
alle Zeiten unbrauchbar zu machen und so ein sicheres
Fundament fiir den Hort praiosgefilliger Gelehrsamkeit zu
schaffen, in das die Ruine von Arras de Mott wieder ver-
wandelt werden soll. Zu diesem Zweck hat der Orden vor
wenigen Monaten auch ganz offiziell beim Boten des Lichts
um Unterstiitzung gebeten.



FEinpE vipD VERBUNDETE

Der Orden untersteht direkt dem Boten des Lichts und ist so-
mit dem Zugriff der verschiedenen Kirchenprovinzen entzo-
gen. Nur er kann Beschliisse des Ordensmeisters widerrufen
oder auf andere Weise direkt Einfluss auf die Entscheidungen
innerhalb des Ordens nehmen. Trotzdem weckt der Orden
natiirlich Begehrlichkeiten. Einerseits verfiigt er iiber eine
uniiberschaubare Menge arkaner Geheimnisse, die sicher
in den Bibliotheken der Klster verborgen sind, was fiir we-
niger praiosgliubige Personenkreise mehr als verfiihrerisch
erscheint. Bisher scheinen jedoch die Abgeschiedenheit
der Kloster und die wachsamen Augen

der Ménche jeden Neugierigen abge-

schreckt zu haben. AuBerdem sind die

Schreiber des Ordens bei den meisten

Prozessen der Heiligen Inquisition

zugegen und verfiigen durch ihre Ti-

tigkeit in der hofischen Kanzlei des

Garether Kaiserhauses auch tiber einen

profunden Einblick in die kaiserliche

Politik. Kaum eine Urkunde und kaum

ein Brief, der den Hof verlisst, geht nicht

vorher durch die Hinde eines Notars

des Ordens. Bisher scheint es jedoch kei-

ne offenen Versuche von Seiten der hohen

Lehrmeister gegeben zu haben, diesen Wis-
sensvorsprung in politische Macht umsetzen zu

wollen. Aufgrund dieser Position genieBt der Orden

das vollste Vertrauen der Kirche des Gétterfiirsten und

der Inquisition, auch wenn die tatkriftige Unterstiitzung
durch die Familie Rabenmund in den letzten Monaten einige
Fragen aufwirft.

Miteiner gewissen RegelmiBigkeit gerit der Orden mitden un-
terschiedlichen Vertretern der Hesinde-Kirche und deren Or-
den in Konflikt. Besonders Streitigkeiten mit den Draconitern
sind keine Seltenheit, wenn es um den Zugriff auf geheimes
Wissen geht, und es sollen bei solchen Auseinandersetzungen
schon mehr als nur bése Worte gewechselt worden sein.

Ein weiteres Problem stellte bis vor kurzem Lechmin Harts-
teen dar. Thr Rickzug als Eremitin nach Arras de Mott storte
merklich die Pline von Regiardon de Mott, bis sie 1032 BF
auf den Vorschlag von Pagol Greifax von Gratenfels, dem
Wahrer der Ordnung des Ordo Mediterrana, zur Legatin der
Praios-Kirche berufen wurde und seitdem im Auftrag der
Kirche ganz Aventurien bereist. Ob dies durch Einflussnah-
me Regiardons geschah, ist kaum zu eruieren, ithre Abreise
fort vom Stammbkloster des Ordens befreite ihn jedoch von
einigen Sorgen.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Die Monche der Hiiter lassen sich leicht an ihren rotbraunen,
knochellangen Ménchskutten erkennen, deren farbliche Ab-
stufung ihren Rang innerhalb der Klosterhierarchie anzeigt.
Auf Reisen fiihren sie meist Stibe aus Bostaranienholz mit
Spitzen aus Bernstein mit sich.

STRUKTIUR

Orgamnisaftiomn,
HiERARCHIE vnID AVFIIAHME
Offiziell gilt immer noch Arras de Mott als Stammkloster des
Ordens, auch wenn das Tagesgeschift vom Kloster des heiligen
Quanion aus geleitet wird. Es stellt sich daher die Frage, ob Arras
de Mott neben dem religiésen auch wieder das Verwaltungszen-
trum des Ordens werden soll, wenn der geplante Wiederautbau
des Stammklosters abgeschlossen ist, denn die Lage des Toch-
terklosters in Vierok nahe der Stadt des Lichts hat sich in den
letzten Monaten als ausgesprochen
praktisch erwiesen. Es ist daher auch
kein Zufall, dass der Ordensmeister,
der hohe Lehrmeister Regiardon de
Mott, Abt des Klosters des heiligen
Quanion ist. Der Beiname de Mot
ist tibrigens kein Hinweis auf eine
direkte
dem Ordensgriinder, sondern eine
Ehrenbezeichnung, die die Nihe des

jeweils amtierenden Ordensmeisters

Blutsverwandtschaft mit

zu den Ideen und Uberzeugungen des
Griinders unterstreichen soll.

Ihm im Rang direkt unterstellt sind die
Abte der Kloster Auridalur und Urischalur,
namentlich die hohe Lehrmeisterin Quenia
Goldwige vom Berg und der hohe Lehrmeister
Bormund. Der jeweilige Abt wiederum steht dem
Konvent vor und wird bei Abwesenheit vom Prior des Klos-
ters, tiblicherweise in Personalunion mit dem Skriptenmeister,
vertreten, der das klosterliche Skriptorium betreut. Der Proviant-
oder Kellermeister wiederum kiimmert sich nicht nur um die
Versorgung der Klosterbriider mit Nahrungsmitteln, sondern
allgemein um die Einkiinften und Ausgaben des jeweiligen
Klosters. Neben diesen Schliisselpositionen verfiigen die Kloster
zumelist Uiber einen Bibliothekar, einen Medicus, einen Sternen-
deuter und einen Botanicus, der sich um die Klostergirten kitm-
mert. All diese Aufgaben werden von Ménchen {ibernommen,
die wiederum den Titel Hiizer fithren. Unterstiitzt werden sie in
thren Aufgaben durch die Novizen, die noch nicht rituell in den

Ordenskonvent aufgenommen worden sind.

Was DEOKY ... UBER DEII
ORDEN DES HEiLiGED HUTERS

Die Heilige Inquisition: ,,Die Kunst der prizisen Formulierung
wird von diesen Ménnern und Frauen zur Perfektion getrieben,
so wie es dem Gotterfiirsten gefillt. Sie verfiigen iiber den Blick
fiir das Wesentliche und ihre Protokolle sind iiber jeden Zweifel
erhaben. Bedauerlich, dass sie sich weigern, ihren Orden aufzu-
losen und ihren Dienst direkt in der Inquisition anzutreten.”

Ein Bannstrahler: ,Die Grauen der Wiederkehr des Sphéren-
schénders hiitten sie wachriitteln sollen. Welchen Sinn hat es,
das faulige Wissen zu sammeln und weg zu schliefien, wenn das
Feuer es vom Antlitz der Welt tilgen kann? lhre Verlicbtheit in
thre Biicher verblendet sie zu sehr, um das Richtige zu tun.“



Ein Geweihter der Hesinde: ,Bestraft man die Feder, wenn
die Hand ein falsches Wort schreibt? Verflucht man das Schuh-
werk, wenn man den falschen Weg wihlt? Wie kann ein Buch,
wie kann Wissen gut oder bose sein? Es mag sein, dass nicht je-
des Wort fiiir jeden Menschen geeignet ist, aber Biicher wegzu-
sperren, nur weil sie Wissen der arkanen Kiinste in sich tragen,
das grenzt an Frevel an unserer Herrin Hesindel*

W as DiE BRUDER DES HEIiLIiGEDN
HUTER UBER ... DEINKEI

Die Bannstrahler: ,, Wacker ist der Laie, der sich der Dunkelheit ent-
gegen stellt. Doch es fehlt ihm an den Kenntnissen Spreu vom Weizen
zu trennen. So manches weise Wort und so mancher wahre Gedanke
ist in thren Feuern zugrunde gegangen. Es ist nicht immer ratsam zu
zerstoren, wenn man auch verbergen und beschiitzen kann.“

Die Magierakademien: ,Schaut man nach Osten, so fragt man
stch, ob Dere nicht ohne sie ein besserer Ort wiire.”

Lechmin Lucina von Hartsteen: ,Es fillt schwer zu glauben, dass
die Illuminata von Greifenfurt sich irren kinnte, doch was tat sie
in Arras de Mott? War es tiefer Glaube, der in ihr den Wunsch
nach praiosgefilligem Werk in den Triimmern unseres Hauses
weckte? Oder lockte sie das alte Bose an diesen Ort? Es wird Zeit,
dass wir selbst es in die Hand nehmen, an diesem schicksalhaften
Ort wieder ein Bollwerk wider dunkler Kiinste zu errichten.

BEpEUTsamE IMiTGLIEDER_

©» Hoher Lehrmeister Regiardon de Mott ist Abt des Klos-
ters des heiligen Quanion in Vierok und ist zudem Ordens-
meister. Er gilt zumindest fiir einen Abt eines Praios-Klosters
fiir relativ liberal und versucht den Orden zu reformieren,
indem er die Titigkeiten seiner Ménche mehr auf den Dienst
an der Praios-Kirche als Archivare und Notare konzentriert.
Dies ldsst ihn in den Augen von Hardlinern wie dem Abt
Bormund als Verriter an der Sache des Heiligen Arras den
Mott erscheinen, auch wenn er dies niemals so duBern wiirde.
Trotzdem ist er innerhalb des Ordens hoch angesehen, da er
wihrend der zweiten Zerstorung des Stammbklosters als Bo-
tanicus seinen Dienst in Arras de Mott versah.

©» Hohe Lehrmeisterin Quenia Goldwige vom Berg ist als
Hochgeweihte und Abtissin des Klosters Auridalur eine der
wichtigsten Personen nach dem Ordensmeister. Sie kont-
rolliert einen guten Teil der Versorgung mit Bernstein, dem
heiligen Stein des Praios, und gilt als aussichtsreichste Kan-
didatin bei der Nachfolge von Regiardon de Mott. Einzig ihre
Verwandtschaft zu Leomar vom Berg, ihrem Vetter, konnte
sich politisch als problematisch erweisen, sollte Regiardon de
Mott sich aus seinem Amt zuriickzichen.

@ Hoher Lehrmeister Bormund gilt als dienstiltester Monch
des Ordens und leitet als seit einigen Jahren als Abt des Klos-
ters Urischalur in Karenow. Aufgrund seines Alters von iiber
70 Gétterldufen gilt er mittlerweile als vergesslich und leidet
unter Phasen von Verwirrung. Trotzdem gilt er noch immer
als einer der radikalsten Verfechter der Lehren von Arras de
Mott und als Feind jedweder magischen Kiinste.

In den namenlosen Tagen zum Jahr 1034 hat ihn der Schlag
getroffen, wodurch er die Fihigkeit zu sprechen verlor. Dank

der schnellen Konsultation der besten verfiigbaren Arzte ist
er jedoch mittlerweile wieder in der Lage, wenn auch schlep-
pend, einzelne Worte und kurze Sitze zu formulieren, und
dank der Gnade des Gétterfiirsten, so heilt es, kann er trotz
seiner Krankheit die Chorile zur Lobpreisung Praios’ singen,
als wire nichts geschehen.

DeErR ORDEN DES
HeirLicem HUTERS imt SPIiEL

Die Kloster des Ordens sind Orte voller Geheimnisse, und die
dort lebenden Ménche sind verschwiegen und zutiefst gliu-
big. Daher mag der Besuch eines solchen Klosters fiir manch
einen Helden ein fremdartiges Erlebnis sein, und Nachfor-
schungen in den Mauern des Ordens gestalten sich zumeist
nicht als einfach. Trotzdem verfiigen sie tiber enorme Kennt-
nisse, und so manches niitzliche und bisweilen lebenswich-
tige Geheimnis verbirgt sich in ihren riesigen Bibliotheken.
AuBerdem kénnen die Klsster in Glyndhaven und Karenow
Schutz in der abgelegenen Wildnis bieten.

Reisende Helden kénnen aber auch auf die Monche des Ordens
in ihrer Funktion als Archivare und Notare treffen. Sie kénnen
Urkunden fiir wichtige Personen ausstellen, Schriftstiicke auf
ihre Richtigkeit tiberpriifen und Originale von Filschungen un-
terscheiden, und behalten stetig die Geschehnisse innerhalb des
mittelreichischen Kaiserhauses und der Praios-Kirche im Auge.

DER ORDEN DES HEILIGEN
HUTeERS aLs FEinp pER HELDED

Die Ménche des Ordens mogen friedfertig und der Wahrheit
verpflichtet sein, sie stellen jedoch aufgrund ihrer Verbindungen
in hochste Kreise gefihrliche Gegner dar. Sollte eine Helden-
gruppe den Hiitern in ihrer praiosgefilligen Arbeit in die Que-
re kommen, beispielsweise indem sie dem Orden gefihrliche
Schriften vorenthilt, gefilschte Urkunden in Umlauf bringt
oder sogar in die Bibliotheken des Ordens eindringt, um an das
dort verborgene Wissen zu gelangen, werden sie nicht z6gern die
Heilige Inquisition als geistliche und den mittelreichischen Hof
als weltliche Macht um Schutz und Unterstiitzung anzurufen.

DER ORDEN DES HEILIGEN
HUTERS aLs VERBUNDETER DER HELDED

Manches ist zu gefihrlich fiir einen einfachen Ménch, und
manchmal ist es besser, Unbeteiligte bei einem Problem an-
zusprechen. So bezieht der Orden nicht nur Mietlinge bei
seinen Transporten von Biichern und anderen Schriftstiicken
mit ein, er bendtigt bisweilen auch fremde Hilfe, wenn es da-
rum geht, altes Wissen zu bergen. Gerade wenn dies jenseits
der zivilisierten Lande verborgen ist, in Hinden von Gestal-
ten fragwiirdigen Leumunds, in gefihrlichen Regionen oder
dunklen Héhlensystemen, sucht der Orden praiostreue Strei-
ter, um solche Wissensschitze zu heben.

Aufgrund ihrer Arbeit als Notare werden die Hiiter auch im-
mer wieder mit Geheimnissen konfrontiert, beispielsweise
wenn sie UnregelmiBigkeiten in den ausgestellten Urkunden
feststellen, die auf Manipulationen hindeuten. Bevor sie nun
die Heilige Inquisition anrufen, miissen sie sicher sein, denn
eine Anklage aufgrund unbewiesener Behauptungen kann



dem Gétterfiirsten kaum gefillig sein. Und spitestens, wenn
solche Nachforschungen gefihrlich werden, kann ein starker
Schwertarm die ersehnte Rettung darstellen.

Eine HeLpin aLs IMiTGLiED

DES ORDENS DES HEiLiGEm HUTERS

Die Mitglieder des Ordens sind Ménche und Nonnen. Sie
richten ihr Leben auf den Gétterfiirsten aus und ehren ihn
durch ein rechtschaffenes und der Wahrhaftigkeit verschrie-
benes Leben. Entsprechend ist ihr Handeln von der Liebe zur
Prizision und Wahrhaftigkeit in Wort und Tat durchstromt.
Ein solches Ordensmitglied kann sich auf der Suche nach al-
ten Texten und magischen Geheimnissen einer Gruppe von
Abenteurern anschlieBen. Méglicherweise hat es aber auch
das strenge Leben im Kloster satt und musste erkennen, dass
das strenge, praiosgefillige Leben in der Abgeschiedenheit
des Klosters nicht die Erfiillung ist, die jeder Monch fiir sich
anstrebt. Entsprechend kann auch ein entflohener Ménch ei-
nen interessanten Helden abgeben, besonders wenn er seine
Eigenheiten als Mitglied des Ordens beibehilt. Er mag mit
seinem Wunsch nach Wahrhaftigkeit und seiner fast pedan-
tischen Prizision bisweilen ein anstrengender Begleiter sein,
aber sein enormes Wissen und seine Kenntnisse {iber Recht
und Gesetz, iiber Legenden von verborgenen Schitzen und
seine Standhaftigkeit im Angesicht der Schrecknisse, die vor
den Helden liegen mégen, machen ihn zu einem treuen und
wertvollen Verbiindeten.

GEHEIimmnisSeE DES HUTERORDEIS

Das GEHEimnis von ARRaS DE IMMotT¥

Die Region um das Kloster Arras de Mott herum ist ein wahr-
haft magischer Ort. Hier kreuzen sich nicht nur fiinf der dere-
umspannenden Kraftlinien, nicht allzu weit entfernt liegt zu-
dem am Berg Goldspitze, vor neugierigen Blicken verborgen,
der Zugang zum Tal der Elemente. Dieses Tal, genauer gesagt
die Globule, in der dieses Tal liegt, zeichnete sich durch das per-
fekte Gleichgewicht zwischen allen sechs Elementen aus und
wurde von den Elementarherren als Treffpunkt genutzt. Bor-
barad, der Sphirenschinder, erkannte das Potential des Ortes,
an dem spiter das Kloster Arras de Mott errichtet werden soll-
te. Er errichtete um 589 BF ein magisches Bauwerk, das soge-
nannte Transpropiatorium, dessen Zweck es war, die durch die
fiinf sich kreuzenden Kraftlinien labil gewordene Trennung zu
den elementaren Untersphiren zu durchstoen und Einfluss
auf sie zu gewinnen. Da die elementaren Sphiren in Harmo-
nie zueinander stehen, vermutete er, dass die Manipulation ei-
ner Untersphire sich auf die anderen Untersphiren auswirken
miisse. Zudem fand er einen letzten Kern der durch Madas Fre-
vel freigesetzten Macht des siebten Elementarherren.

Daher ersann er einen Plan, durch Einwirkungen auf die
sechs Elemente das siebte Element, die magische Kraft, so
zu manipulieren, dass sie sich durch diesen letzten Kern als
unkontrolliert freiwerdende Astralenergie in die dritte Sphire
Bahn bricht. Sein erstes Experiment schlug fehl, denn statt
eine gleichzeitige Manipulation aller sechs Elementarsphi-
ren zu ermoglichen, breitete sich der Transformationsprozess
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Monch/Nonne des Hiiterordens

Eigenschaften:

MU |4 KL I3 IN I3 CH 12

FF I3 GE |1 KOI2 KKI2 SO7

Sonnenzepter:

INI 10+IWé AT |1 PA 9 TP IW6+3 DK N
Dolch:

INI 10+IWé AT 12 PA 10 TP IWeé+1 DK H
Waffenlos:

INI 9+1Wé AT |1 PA 10 TP(A) IWé6 DKH
LeP29 AuP30 KaP24 WS6 RS0 MR 5 GS 8

Vor- und Nachteile: Geweiht, Gutes Gedachtnis; Arroganz 5, Moralko-
dex (Praios-Kirche), Verpflichtungen (gegentiber Kirche und Orden)
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Praios) 9
Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 8, Sinnenscharfe 7,
Gotter/Kulte 12, Kryptographie 12

Liturgien: 12 SEGNUNGEN, Des HERRN GOLDENER MITTAG, GOTTLICHES ZEI-
CHEN, GROSSER EIDSEGEN, INNERE RUHE, OBJEKTSEGEN, UCURIS GELEIT, URISCHARS
ORDNENDER BLick VWORT DER VWAHRHEIT

Erfahrene/r Nonne/Monch: AT/PA +1/+2, LeP +2, AuP +2, KaP +14,
MU +1,KL +2,IN +I,CH +1

Kampfverhalten: Hiiter kimpfen in der Regel nicht. Sind sie gezwungen
sich zu verteidigen, so nutzen sie ihr zeremonielles Sonnenzepter oder
versuchen mittels einer Liturgie (Wort der Wahrheit) ihren Gegner zu
besiegen.

B e e o e e R et R S e e

nur entlang einer Kraftlinie aus und erfasste das Tal der Ele-
mente, in dem ein ganzer Wald als Manifestation des Ele-
ments Humus zu Stein verwandelt wurde. Die aufgeschreck-
ten Elementarherren zégerten nicht und vernichteten das
Bauwerk Borbarads, doch unterirdisch blieben Ruinen des
Bauwerks bestehen.

Jahrhunderte spiter, 849 BE, entschieden sich die unsterb-
lichen Zwolfgotter im Ratschluss, dem Pilger Herbald den
Schutz dieses Ortes anzuvertrauen, der darauthin das Kloster
Arras de Mott auf den alten Ruinen des Transpropiatoriums
erbauen lieB. Als Borbarad 1015 BF auf Dere zuriickkehrte,
erinnerte er sich an seine Experimente im Finsterkamm und
nutzte den Neubau des Praios-Tempels, um durch getreue
Borbaradianer unter den Handwerkern, unbemerkt von den
Augen des Ordens des Heiligen Hiiters, den oberirdischen
Teil des Transpropiatorums neu errichten zu lassen. Durch
die Kuppel des Praios-Tempels sollten die frei werdenden
Krifte gebtindelt und mit Hilfe eines Artefaktes, dem soge-
nannten Widharc-Auge, im Kreuzpunkt der Kraftlinien in
einem Raum unterhalb des Tempels fokussiert und an einen
von Borbarad festgelegten Punkt abgestrahlt werden. An die-
sem wartete er, um die durch die Dissonanzen innerhalb der
elementaren Untersphiren freiwerdende Astralenergie in sich
aufzunehmen und so grenzenlose Macht zu erlangen.

Nur durch das beherzte Eingreifen einer Gruppe Helden,
unterstiitzt durch den Druiden Archon Megalon, konnte das
Schlimmste verhindert werden. Auch wenn das Widharc-Au-
ge zerstort wurde, existieren in den Ruinen unterhalb des zer-
storten Klosters immer noch Teile des Transpropiatoriums.



DiE HYLAILER SEESOLDIOER_

Wlch sage euch, die fiirchten weder Boron noch den Na-
menlosen! Was ihnen an schwerer Riistung fehlt, machen
sie durch Einsatz wieder wett. Als sie uns nicht entern
konnten, weil das Meer vom Hylailer Feuer brannte,
sind einige von ithnen mit dem Pailos zwischen den Zih-
nen unter dem brennenden Ol hindurch getaucht und
iiber unsere Heckseite an Bord geklettert. Mindestens
zgwet decken einander dann Seite und Riicken, dass da
kaum ein Rankommen ist. Und du sichst an ihren ge-
. stiahlten Korpern und dem Feuer in ihren Augen, dass sie
/ ihr Lebtag nichts anderes getan haben, als zu kimpfen.
| Direkt zur Briicke sind sie durch unsere Leute gegangen,
wie Schwarzstahl durch Weichkdse! Wir safsen auf unse-
rem eigenen Schiff in der Falle! Als sie den Capitano ge-

e

fangengesetzt haben, was hitte ich denn anderes machen
sollen als zu springen?*

—Aussage eines desertierten Mitglieds der Fremdenlegion
vor dem alanfanischen Kriegsgericht 1031 BF

WAch weh, oh Gréiuel! Ich kann den Anblick nicht ertragen,
die Korper wie Heroen aus so manch vergang’ner Schlachz.
Der Schein der Abenddimmerung firbt ihre Pailos-Spiefie
rot, als diirstet sie nach meinem Blute. In boronschwarzes
Tuch gehiillt, das Kurzschwert zum Schlag erhoben, so
driut mein Ende mir. Ach, Meridiana, meine Liebe, was
wird denn nun aus dir?*

—Lamento des Boronino in Die Schlacht von Phrygaios,
uraufgefiihrt in der Vinsalter Oper 1035 BF

KurzcHARAKTERISTIK

Die Hylailer Sees6ldner gelten unter Kennern des Waffen-
handwerks seit Jahrhunderten als eine der fihigsten Séldner-
truppen, zu Land wie auch zur See. Manch ein Krieg der
Vergangenheit wurde entschieden, weil sich ein Herrschen-
der rechtzeitig die Dienste der auf Hylailos stationierten
Kéimpfer sicherte. In den letzten Jahrzehnten aufgrund ihrer
altertimlichen Waffen und schlichten Ausstattung durch die
erdriickende Konkurrenz moderner Séldnereinheiten fast
vom Markt gedringt, gelang es ihnen zuletzt im horasischen
Thronfolgekrieg und in der Seeschlacht gegen die alanfani-
sche Flotte eindrucksvoll unter Beweis zu stellen, dass sie
mitnichten ein Relikt der Vergangenheit sind. Der zornige
Schlachtruf der Schwarzbunten Schar, deren Name von den
bunten Bindern an ihren Spiefen und den dunklen Tuch-
und Lederriistungen herriithrt, erklingt insbesondere in letz-
ter Zeit hiufiger im Kampf und wenn die gestihlten Séldner
voranstirmen, ergreift so mancher Gegner allein ob ihrer
Entschlossenheit die Flucht.

Thre Garnison haben die Hylailer Seesoldner, die zur Gefolg-
schaft des Seekonigs gezihlt werden, traditionell im Hafen
von Garen, wo ihre Holken, Biremen und Kutter ankern.

Gebriuchliche Namen: Hylailer Seesoldner, Schwarz-
bunte Schar

Symbol: Pailos mit buntem Band auf Schwarz
Wahlspruch: ,,Mit dem Pailos! Fiir Pailos!“

Herkunft: Zyklopeninseln, gegriindet auf Hylailos um
200 v.BF zuerst als loser Freibeuterbund, spiter dann
als Privatarmee der Seekénige fortgefiihrt.

Personlichkeiten: Kyklanos Cosseira, Araknes Neffe
und Erbe (*1000 BF, Anfiihrer der Seesdldner, Neffe
und Erbe Arakne Cosseiras), Boronike von Phenos
(*995 BF, Ausbilderin), Amenelaos der Einidugige
(*995 BF), Arakne Cosseira, (*964 BF, chemalige An-
fithrerin und Archontin von Pailos)

Personen der Historie: Sidor Dorikeikos (¥*970-1029
BF, ehemaliger Oberst)

Beziehungen: anschnlich (groB auf den Zyklopenin-
seln)

Finanzkraft: groB} (seit dem horasischen Thronfolge-
konflikt)

Zitat: Ein Herrscher, der seine Schlachten selbst schligt,
das wire ein Anblick!*

—Kyklanos Cosseira, 1033 BF

Niederlassungen: Zentraler Stiitzpunkt ist Garén auf Hy-
lailos, seit 1033 ist ein Banner fest in Teremon stationiert
Besonderheiten: Die Einheit schuldet dem Seekonig
der Zyklopeninseln Gefolgschaft und ist seiner ehe-
maligen Anfiihrerin Arakne Cosseira, heute Archontin
von Pailos, nach wie vor verbunden. Da ihr Stiitzpunkt
auf Pailos recht weit vom aktuellen Tagesgeschehen im
Horasreich entfernt liegt, haben die Seeséldner zahlrei-
che Zutriger auf dem Festland, und unterhalten Hiu-
ser in Methumis, Vinsalt und Drdl mit einer Terzio (9-
12 Mann) Kernbesatzung, um als Ansprechpartner und
fiir kleinere Einsitze prisent zu sein.

GroBe: 1 Regiment (500 Sollstirke) zu je 10 Bannern
(50 Sollstirke)




GEescHicHTE

Wann genau die Hylailer Seeséldner zum ersten Mal in Er-
scheinung traten, verliert sich in den Wirren der Dunklen
Zeiten. Thr Ursprung wurde lange im Widerstandskampf ge-
gen die Thorwaler vermutet, welche die Inseln ab 385 v.BF
besetzt hielten. Die erste verbriefte Erwidhnung stammt aus
Zeiten des thorwalstimmigen Seckonigs Mironos von Rethis,
der ein beachtliches Kopfgeld auf die schindlichen Piraten
vom Hylailschen Eiland ausgesetzt hatte. Tatsichlich erober-
ten eben jene Hylailer Piraten fiir Mironos nur wenig spiter
einen Teil des chababischen Festlandes. Unter ihrem Capitan
Efferdaios hatten sich zyklopiische und thorwalsche Einfliis-
se mit denen heimgekehrter bosparanischer Legionire ver-
mischt, welche sich bis heute in Bewaffnung und Kampfstil
der Truppe widerspiegeln. Erst nach dem Ende der Fremd-
herrschaft begannen sie ihre Dienste als Soldner zur See feil-
zubieten. An der Eroberung Al'Anfas und der Besetzung Elems
unter Silem-Horas im Jahre 89 v.BF nahm bereits

eine Hundertschaft Hylailer Pailoskimpfer

zur See teil, die bereits lingst nicht mehr

alle von der Insel stammten. Weiterhin

finden sich Eintrige in alten Soldlis-

ten {iber die Eroberung Khunchoms

durch Murak Horas, wechselnde

Fehden unter den Kusliker Erz-

herzogen und schlieBlich, nach-

dem sie sich in der Priesterkaiser-

zeit auf ihre Heimatinsel zuriick-

gezogen hatten, taten sie sich ab 744

BF im Unabhingigkeitskrieg gegen die

Garether Fremdherrschaft und wihrend

der Seeblockade durch Bodar I. hervor.

Mit den um 900 BF gegriindeten Schwarzen

Sébeln von Kuslik betrat eine weitere Truppe See-

soldner die Bithne, zu denen die Hylailer von Beginn

an in harter Konkurrenz standen. Die Rivalititen steigerten
sich zunehmend und erreichten ein erstes Hoch, nachdem
der Colonello der Hylailer, Avessander von Tyrakos, im Kampf
gegen die Kusliker hinterriicks erdolcht worden war. Dies
fithrte dazu, dass sich beide Einheiten bis heute weigern,
zeitgleich fiir denselben Auftraggeber zu arbeiten.

1007 BF setzte sich Colonello Sidor Dorikeikos (% 1) mit
der Regimentskasse nach Mengbilla ab und stiirzte die Hy-
lailer Seesoldner so in grofie finanzielle Schwierigkeiten. Erst
im Krieg der Drachen konnte die Einheit wieder auf volle
Sollstirke aufriisten und Sidors Nachfolgerin Arakne Cos-
seira gelang es durch geschicktes Taktieren, einen lukrativen
Kontrakt auf Seiten der Timoristen auszuhandeln. Durch
die Riickeroberung Kusliks 1028 BF und die Unterstiitzung
des spiteren Comto-Protector Ralman von Firdayon-Bethana
konnten die Hylailer Seeséldner in den letzten Jahren deut-
lich an Ansehen gewinnen. Die Rivalititen mit den erst auf
Seiten der Galahanisten und spiter fiir die Aldarener streiten-
den Schwarzen Sibeln gipfelten in der zweiten Schlacht von
Pertakis, als Arakne Cosseira die Obristin der Kusliker, ihre

langjihrige Rivalin Yassiaga von Olbris, erschlug. Dem ge-
sellschaftlichen Aufstieg Araknes schadete dies jedoch nicht.
Nachdem Pailos 1030 BF, nach dem 7od des Seeherzogs Bery-
tos Cosseira, durch die Al’Anfaner besetzt wurde, eroberte sie
die Insel kurzerhand zuriick. Ein letztes Mal fiihrte sie ihre
Einheit in der legendiren Seeschlacht von Phrygaios gegen die
alanfanische Armada, bevor sie fiir ihre Verdienste 1033 BF
zur Archontin von Pailos ernannt wurde und die Fithrung
der Hylailer Seesoldner an ihren Erben und Neffen Kyklanos
Cosseira abtrat.

DieE HYLaiLER_
SEESOLDIER HEVUTE

Unter Kyklanos Cosseira erleben die Hylailer Seeséldner
eine neu Bliite. Nach den verlustreichen Schlachten des
Thronfolgekriegs, aus dem die Einheit jedoch als
echter Gewinner hervorgehen konnte, versteht

er es gekonnt, die guten Kontakte seiner

Tante Arakne zu nutzen. Scheinbar

miihelos gelingt es dem leidenschaft-

lichen Kimpfer, seine Midnner und

Frauen zu Hochleistungen an-

zutreiben und die Gemeinsam-

keiten der Truppe trotz zahl-

reicher Neurekrutierungen zu

stirken. Dank der verbesserten

finanziellen Lage wurden neue

Schiffe in Auftrag gegeben und klei-

nere Stiitzpunkte auf dem Festland ein-

gerichtet, um so zeitnah auch in kleineren

Verbinden operieren zu kénnen. Kyklanos

sicht zwar die Notwendigkeit aufzuriisten, bei

Riistung und Waffengattung jedoch hilt er an Alther-
gebrachtem fest. Und auch, wenn sie sich taktisch deutlich
weiterentwickelt haben, so wirken die Hylailer Seesoldner
noch immer ein wenig wie ein Relikt vergangener Tage,
wenn sie mit ihren archaisch anmutenden Riistungen und

Waffen in die Schlacht ziehen.

FeinpeE vip VERBUNDETE

Die Hylailer Seesoldner unterstechen nominell dem Seeké-
nig, der an jedem geschlossenen Kontrakt mitverdient. Es
bestehen zudem gute Verbindungen zu einem Teil der Fa-
milie Cosseira und seit dem horasischen Thronfolgekrieg
auch zu echemaligen Auftraggebern aus dem Lager der Ti-
moristen.

Mit den konkurrierenden Schwarzen Sibeln von Kuslik ver-
bindet die Hylailer Seeséldner eine Feindschaft, die auch au-
Berhalb des Schlachtfeldes in zahlreichen Schmihungen und
Duellen gipfelt. Seit Arakne Cosseira in der Zweiten Schlacht
von Pertakis die Condottiera der Kusliker, Yassiaga von Olbris,
erschlug, hat sich die Lage noch zusitzlich verschirft.



ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Die Riistungen der Hylailer Seesoldner sind schwarz, gleich
ob sie aus stabilem Leder die Konturen des Kérpers nach-
zuzeichnen versuchen oder ihn aus festem Tuch umflieBen.
Arme und Beine werden durch stabile Lederschienen ge-
schiitzt, wihrend ansonsten nur wenig der durchtrainierten
Korper verhiillt wird. Das Haupt schiitzt ein archaisch an-
mutender Helm mit einem Kamm aus dunklem Rosshaar.
Die hoheren Ringe tragen anstelle des Kamms einen lose
herabfallenden Rosshaarbusch.

Als Hauptwaffe der Einheit gilt der mit bunten Bindern
bewehrte Pailos, der sich in ebensolcher Darstellung auch
im Wappen wiederfindet. Als Zweitwafte werden, in Kom-
bination mit verstirkten Holzschilden, Langdolche gefiihrt,
aber auch das Kurzschwert erfreut sich insbesondere fir den
beengten Kampf an Deck oder im Scharmiitzel groBter Be-
liebtheit.

HiERARCHIE yniD AVFIAHME

Seit ihrer Wandlung zu einer professionellen Séldner-
einheit organisieren die Hylailer Seeséldner ihren Trup-
pe militirisch und nur wenig ist von den urspriinglichen
losen Hierarchien ihrer Piratenvergangenheit geblieben.
Durch die Neurekrutierungen im Feld finden sich in den
Reihen der Séldner auch vermehrt Kimpfer, die nicht von
den Zyklopeninseln stammen. Insbesondere aufgrund der
engen Verbindung zur Familie Cosseira und dem Abkom-
men mit dem Seekénig wird jedoch eine gewisse Grund-
loyalitit zum Seekonigreich Hylailos vorausgesetzt. Bei
entsprechenden Vakanzen kann nach einer Aufnahmeprii-
fung jeder beitreten, der kérperlich in guter Verfassung ist,
Erfahrung auf See hat und die geforderten Waffenfertig-
keiten mitbringt (mehr zu den Anforderungen s.u.). Kost
und Logis sind frei, Waffen und Ausriistung werden bei
Bedarf gestellt und mit dem ersten Sold verrechnet. In
den Klammern finden Sie die zyklopiischen Bezeich-
nungen der Ringe.

Rekrut/in (Andrios): Die Hylailer sind eine der wenigen
Einheiten, die zum Seestéldner (Profession WdH 117) aus-
bilden. Der Nachwuchs wird eigens auf dem Stiitzpunkt in
Garen geschult und durchliuft eine harte mehrjihrige Aus-
bildung. Geeignet ist grundsitzlich, wer die Mindestanforde-
rungen fiir die Profession erfullt.
Soldat/in (Stratiot): Nach erfolgreichem Abschluss der Aus-
bildung oder durch Bestechen der Aufnahmepriifung kann
man sich als Stratiot einschreiben. Bei der Aufnahme wird
gepriift, ob der Kandidat die Voraussetzungen erfiillt, die er
in sportlichen Wettkimpfen (Ausdauerlauf, Rudern, Gewich-
te stemmen, Ubungskampf) unter Beweis stellen muss.
Sargente/essa (Dekaneas): Der Dekaneas fiihrt eine Einheit
von 10 Mann Sollstirke. Da die Hylailer Sees6ldner nur sel-
ten auBerhalb des Verbands operieren, bekleidet nur etwa eine
Handvoll Minner und Frauen diesen Rang. Sie werden bevor-
zugt fiir Sonderkommandos oder kleinere Auftrige herange-
zogen. Um in diesen Rang aufzusteigen muss man seit min-
destens 2 Jahren zur Truppe gehdren und sich durch besondere
taktische Finesse oder militirische Erfolge hervorgetan haben.
In seltenen Fillen werden eingespielte Gruppen fiir besondere
Operationen direkt einem Dekaneas unterstellt.
Capitan/a (Lochagos): Die Lochagos hat Befehlsgewalt
iiber Einheiten mit 50 Mann Sollstirke. Langjihrige Erfah-
rung im Séldnergewerbe und zur See wird in dieser Position
ebenso vorausgesetzt wie Fithrungsqualititen und Durchset-
zungskraft. Ein Lochagos erhilt zudem den doppelten Sold
eines Soldaten in Silber.
Commodor/a (Ploiarch): Ploiarch befehligt ein oder mehrere
Schiffe mitsamt Besatzung und den darauf stationierten Sol-
daten. Exzellente Kenntnisse in Seefahrt und Truppenfithrung
sind notwendig, um in diesen Rang aufzusteigen. Der Sold be-
trigt das Doppelte eines Lochagos und wird in Gold ausge-
zahlt. AuBerdem erhilt der Ploiarch acht zusitzliche Anteile
aus aufgebrachten Schiffen oder erbeuteten Giitern.
Colonello/a (Strategos): Zum Strategos kann
nur aufsteigen, wer sich den Respekt der
Truppe verdient hat und charismatisch und
stark genug ist, sie zu fiihren.



Derzeit bekleidet Kyklanos Cosseira diesen Rang. Der An-
fithrer der Hylailer Seeséldner kann rund ein Viertel aller
Einnahmen fiir sich selbst beanspruchen, ist aber auch fiir
Erhalt und Ausriistung der Truppen zustindig. Uber ihm
steht einzig und allein noch der Seekénig, der den Hylailer
Seesoldnern in seinem Koénigreich seit alters her eine Hei-
mat bietet. Dafiir erhilt er den zehnten Teil aller Einnahmen
(Kontrakte, Kriegsbeute) und kann bei Bedarf zu besonders
giinstigen Konditionen iiber die Dienste der Séldnereinheit
verfiigen.

VORAVUSSETZUNGEN FUR DEN BEITRITT
Soldat: MU, GE, KO und KK jeweils 12+, folgende
Talente 5+: Athletik oder Akrobatik, Schwimmen,
Kriegskunst, Boote fahren oder Seefahrt, auBerdem
getibter Umgang mit Langdolch oder Kurzschwert
und dem Pailos jeweils 5+, bevorzugt Erfahrung mit
Schild und Formationskampf

Sargente/essa: wie Soldat, auBerdem Kriegskunst 7+
Capitan/a: wie Soldat, zusitzlich Kriegskunst 10+,
ein passendes Waffentalent auf 12+ mit entsprechen-
der Spezialisierung

Commodor/a: wie Capitan, auBlerdem CH 12+,
Seefahrt 10+, meisterlicher Umgang mit dem Pailos
15+

Colonello/a: speziell

RicHTLiniEn ZzuR BEsoLDUIIG

Die Vergiitung orientiert sich nur an Land nach dem Khun-
chomer Kodex, fiir Einsitze auf See wird eine separate Heu-
er gezahlt, die sich nach Rang und Befihigung der Séldner
richtet. Spezialisten (Feldschere, ausgebildete Secoffiziere,
Koch, Zahlmeister etc.) als auch besonders gefihrliche Ma-
nover werden gesondert entlohnt — die Seesdldner stellen die
Mehrkosten einfach ihren Auftraggebern in Rechnung. Im
Todesfall kommt die Truppe fiir eine Seebestattung auf; so-
fern die Leiche geborgen werden konnte.

Befindet sich ein Séldner nicht im Einsatz werden lediglich
Kost und Logis gestellt oder Urlaub angeordnet.
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Position Sold in S/Tag
Rekrut/Andrios -
Soldat/Stratiot 1-5
Sargente/Dekaneas 6-9
Capitan/Lochargos 10-15
Commodor/Ploiarch 20-30
Colonello/Strategos 50+
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Was DENKI/DENKEDN ... UBER_
DIiE HYLAILER SEESOLDIER_

Die Schwarzen Sibel von Kuslik: ,,Ein derart archaisches Auf-
treten kann man sich heutzutage wohl nur noch leisten, wenn
man aus der hintersten Provinz stammt. Nichis als elendes Pi-
ratenpack sind sie, an Land genauso wenig ernst zu nehmen,
wie auf See. Wenn mir so einer vor den Sibel kommt, zeig ich
thm gerne, wie man mit der Waffe umgehs.“

Ihre Auftraggeber: ,Zu Land, wie zu Wasser gelten sie als kon-
trakttreu und effizient. Auch wenn ihr Auftreten oft selbstherr-
lich ist und ihre Preise ebenso gesalzen sind wie die Zyklopen-
see, ist es doch deutlich giinstiger, sie in der Schlacht nicht auf
der Gegenseite zu wissen.*

Geweihte der Rondra: ,lhre Art zu kimpfen und sich im
Zwetkampf zu messen ist sehr urtiimlich und wire der Leuin
wohlgefillig. Wenn sie doch nur nicht so hiufig iiber die Strin-
ge schlagen und sich, allein um des Kampfes Willen, an den
Nchstbesten verschachern wiirden.*

Das Volk: ,Sie allesamt wirken wie die glorreichen Recken aus
den Sagen der Vergangenheit. Und war nicht einst auch der
grofie Avessander einer von thnen?*

W aAas DEOKEI DIiE
HYLAIiLER SEESOLDIOER UBER....

Die Schwarzen Sibel von Kuslik: ,Die elenden Landratten
nehmen jeden dahergelaufenen Verbrecher auf und halten sich
dabei noch fiir was Besseres. Gnade aber kennen sie nicht —und
ganz so wollen wir es auch mit ihnen halten!*

Ihre Auftraggeber: ,,Wir schwingen Schwert und Pailos fiir den,
der zahlt — zumindest solange er nicht diese Kusliker Leicht-
matrosen engagiert.”

Den Seekonig: ,,Unser Abkommen ist fiir beide Seiten profita-
bel: Er verdient an unseren Kontrakten, wir haben eine sichere
Operationsbasis. Und wenn er uns braucht, sind wir zur Stelle.*

Das horasische Festland: ,,Was auf den Inseln geschieht, schert
die Damen und Herren in thren Salons einen feuchten Dreck.
Solange wir ihre Schlachten ausfechten und ihr Gold nach
Hause tragen, soll’s uns aber recht sein.

BeEpEUTsamE IMiTGLIEDER_

“» Amenelaos der Eindugige (*992 BF, brauner Vollbart,
Glatze, cindugig, tiefer Bass, jihzornig) hat die Befehlsge-
walt tiber den Holk Zephyros (Westwind) und die Bireme
Krids (Widder). Der kampferfahrene Veteran fiihlt sich in der
Nachfolge iibergangen und génnt Kyklanos seine Fiihrungs-
position nicht. Zwar beugt er sich den Befehlen des Jiingeren
und wagt es aus Loyalitit zu Arakne nicht, offen aufzube-
gehren, einige seiner Anhinger aber sind nicht fiir derartige
Skrupel bekannt.



@ Kyklanos Cosseira (*1000 BF, schwarzgelockter Hiine,
impulsiv und leidenschaftlich, schallendes Lachen, kom-
petenter Soldnerfithrer und brillanter Speerwerfer),
Colonello der Hylailer Seesoldner, folgte seiner Tante
Arakne Cosseira im Amt und fiihrt seit 1033 BF

die Séldnertruppe mit viel Eifer und grofier

Effizienz. Zwischen althergebrachten

Werten und moderner Kriegsfiihrung

will er den Einfluss sei-

ner Truppen langsam

auch auf die Kiisten Kyklanos

des Festlandes ausbrei- Cosseira

ten. Neben seiner groBen

Leidenschaft, der Athletik,

kennt er kaum etwas als den

Dienst an der Waffe und die

Gemeinschaft seiner Séldner.

©» Boronike von Phenos (*987

BE, rostrote Locken, Charakternase,

stolz, belesen, niichterne Strategin)

(%#¥2) widmet sich in ihrer spirli-

chen Freizeit dem Studium vergange-

ner Schlachttechniken der Bosparani-

schen Legionen. Die Ausbilderin verlangt

von ihren Zdglingen stets vollen

Einsatz und hasst nichts mehr

als Auseinandersetzungen in-

nerhalb der Truppe. Boronike

ist beriichtigt fiir ihre Inselma-

nover, bei denen sie Streithihne unter

den Rekruten manchmal tagelang auf einer der unbewohnten,
steinigen Inseln zu Uberlebensiibungen aussetzt, um sie besser
aufeinander einzustimmen.

@ Daryon von Arjyios* (*1011 BF, blond, gutaussehend,
athletisch, tollkithn, abergliubisch) scheut keine Heraus-
forderung und stachelt damit seinen Geliebten Kyklanos zu
immer neuen Hochstleistungen an — sei es beim Sport, in
der Schlacht oder beim Liebesspiel. Er liebt alte Heldensa-
gen und Mythen und trdumt von einem heldenhaften Tod im
Kampf, solange er noch jung und schén ist.

DiE HYLaiLER
SEESOLDIOER im SPiEL

Die Hylailer Seesoldner sind als Mietschwerter und Seetrup-
pen hauptsichlich an den Kiisten des Meers der Sieben Win-
de zu finden. Abseits grofer Kriegsziige konnen Handelsfah-
rer kleine Einheiten oder einzelne Schiffe zum Schutz gegen
Piraten anwerben. Fiir lingerfristige oder besonders lukrative
Kontrakte lassen sie sich aber auch im Landesinneren oder
auBer Landes verpflichten.

Stehen die Helden den Hylailer Seesdldnern in der
Schlacht gegeniiber, miissen sie mit kampfstarken Geg-
nern rechnen. Da die meisten Vorgesetzten aber sehr auf
den guten Ruf der Truppe achten, sind Grausamkeiten die
Ausnahme. Die Helden haben es jedoch mit einem Geg-
ner zu tun, der sich gerne mit Stirkeren misst und die He-
rausforderung liebt.

Aber auch auf einem der sport-

lichen Wettkdmpfe der Inseln

oder dem Festland kann man die

Hylailer Seesoldner antreffen, denn

unter ithnen sind zahlreiche begeis-

terte Athleten, die sich besonders in

Laufdisziplinen, Speerwerfen und Rin-
gen hervortun.

DiE HYLAiLER SEESOLDIOER_
als FEIinDE DER HELDEDN

Auf der anderen Seite einer Schlachtreihe zu
stehen ist zumindest fiir die meisten Seesdldner
noch kein Grund, jemanden als Feind einzuordnen. Eine
Zusammenarbeit mit den verfeindeten Schwarzen Sibeln
von Kuslik oder offene Zugehérigkeit zum Alanfani-
schen Imperium hingegen kann nach den Ereignissen
der Vergangenheit zu Duellforderungen oder Vergel-
tungsaktionen auf dem Schlachtfeld fithren.
Die Hylailer Seesoldner sind sowohl dem Seeko-
nig als auch der Archontin von Pailos verpflich-
tet und scheuen sich nicht, als Stellvertreter
einzustehen, sollten die Helden gegen die In-
teressen ihrer Herrschaftsbereiche handeln. Bei
entsprechender Bezahlung machen die Seeséldner
auch die Fehde eines Klienten zu der ihren und sind
bereit gegen Diritte (die Helden) zu agieren.

DiE HYLAILER SEESOLDIOER_
aLs VERBUNDETE DER HELDEDN

Wann immer sie in der Schlacht auf der glei-
chen Seite stehen, kénnen die Helden in den Hylailer Seescld-
nern aufrechte und wertvolle Verbiindete finden. In westlichen
Gewissern konnen sie unvermittelt auf Seiten der Helden in den
Kampf gegen Piraten eingreifen, weil sie ein Kopfgeld wittern,
oder aber die S6ldner entpuppen sich als ausgesprochen sympa-
thischer Gegner in einem ansonsten zermiirbenden Konflikt.
Kyklanos Cosseira gilt zudem als brillanter, aber duBerst im-
pulsiver Stratege und konfrontiert seine Widersacher gerne mit
unerwarteten Hindernissen. Daher ist er ist stets an (externen)
Spezialisten interessiert, sei es, um seine Truppenaufstellung
zu verbessern, oder weil er plant, sie als Ablenkungsmandéver
oder fiir geheime Sabotageakte einzusetzen.
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Hylailer Seesoldner
Eigenschaften:

MU I3 KL IO IN 12 CH 12

FF 10 GE I3 KO I5 KKI3 SO 6

Pailos:

INI 8+I1Wé AT 14 PA 12 TP 2Wé+4 DK S
Kurzschwert:

INI 9+I1Wé AT 14 PA 12 TP IW6+2 DK HN
Kurzschwert mit Schild:

INI 8+I1Wé AT 12 PA 14 TP IW6+2 DK HN
LeP32 AuP35 WSI|0 RS4 MR 3 GS 6

Vor- und Nachteile: Eisern; Schnelle Heilung Il; Aberglaube 6, Eitelkeit
5, Goldgier 5



Sonderfertigkeiten: Standfest, Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Link-
hand, Ristungsgewohnung | (Tuchriistung), Schildkampf |, Waffenloser
Kampfstil: Mercenario, Wuchtschlag

Talente: Raufen 10, Ringen 8, Athletik 6, Korperbeherrschung 6, Schwim-
men 5, Selbstbeherrschung 5, Menschenkenntnis 2, Uberreden 2,Wildnisle-
ben 4, Kriegskunst 4, Sagen/Legenden 4, Boote Fahren 5, Holzbearbeitung
4, Seefahrt 6

Erfahrene Seeso6ldner: AT/PA +3/2,LeP +5,AuP +5,MU +1,IN +1, GE
+2, KK+1, Meisterparade

GEHEIMMNIiSSE DER_
HYLAILER SEESOLDIER_

¥ 1: Die REGimEnTskassSE

Der ehemalige Colonello Sidor Dorikeikos hat sich nicht al-
lein mit der Regimentskasse nach Mengbilla abgesetzt. Um
einer Verfolgung zu entgehen, nahm er eines der iltesten
Dokumente aus dem Besitz der Seeséldner als Riickversiche-
rung mit: Der durch Seekdnig Mironos von Rethis augestell-
ten Kaperbrief belegt glaubhaft, dass die Hylailer Sees6ldner
urspriinglich nichts anderes waren als Piraten. Da die Einheit
thren Ursprung gern mythisch verklirt im Widerstand gegen
eben jene thorwalschen Besatzer begriindet, wire Kyklanos
froh, wenn er das Dokument entweder wieder sicher in sei-
nen Hinden oder vernichtet wiisste. Die Villa Dorikeikos in
Mengbilla brannte bis auf die Grundmauern nieder. Der Ka-
perbrief hat das Feuer in einem Versteck im Keller tiberstan-
den. Ungliicklicherweise steht auf den Ruinen heute die Villa
des alanfanischen Granden Goldo Paligans, der zumindest
bisher nichts von der brisanten Hinterlassenschaft ahnt.

¥ 2: DienerR DER aLTED GOTTER

Boronikes Begeisterung fiir die Hinterlassenschaften des Bos-
paranischen Imperiums geht tiefer als viele Ahnen. Statt Efferd
verehrt sie heimlich den launischen Chysir, und ihre Gebete
in Schlachten richtet sie an den hornissenleibigen Kriegsgott
Shinxir. In ihre taktischen Ubungen flieBt immer mehr Wis-
sen aus der Vergangenheit und sie versucht den Zoglingen den
Schwarmgedanken der bosparanischen Legion niherzubrin-
gen. Sie ist geradezu besessen von der Idee, die ideale Kampf-
einheit zu schaffen, und reagiert duferst empfindlich, wenn
Schiiler oder Soldaten ihre Bemiithungen durch mangelnde
Empathie ihrer Formation gegentiber zunichtemachen.

KLEinE GEHEimmiSSE DER SEESOLDIER (*)

@ [n Rethis kommt es immer wieder zu Reibereien mit den
Offizieren der Seekoniglichen Flotte. Neben Kompetenzge-
rangel spielt hier die Gunst des Seekdnigs eine entscheidende
Rolle. Da die Flotte unter Admiral Praiokles Aleistos (Horas
191) gerne ihre Macht demonstriert und nicht jedem Befehl
des Seekénigs blind Folge leistet, fiirchten die Ofhziere den
wachsenden Einfluss der Seesoldner.

“» Einige der Hylailer Seesoldner entrichten ihren Mitglieds-
beitrag an die Efferdbriider, einen Laienorden, der sich fiir
die Interessen aventurischer Matrosen und Seefahrender ein-
setzt. Immer wieder gibt es daher Nachverhandlungen tber

Kampfverhalten: Ein Seesoldner versucht seinen Gegner mit seinem
Pailos auf Distanz zu halten. Sobald es sein Widersacher geschafft hat,
sich ihm auf DK N zu nahern, versucht der Soldner mit Kurzschwert und
Finten (+1 bis +3) anzugreifen.

Sind mehr als zwei Seesdldner an dem Kampf beteiligt, versuchen sie in
Formation zu gehen.

Besonderheiten: Die Riistung besteht aus einer Tuchriistung, Helm und
Lederzeug (RS/BE: 4/3), Holzschild
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die Heuer. Da diese jedoch aufgrund der Mittel des Auftrag-
gebers schwankt, sind Kyklanos die Hinde gebunden. Als der
Seekonig eine Gefilligkeit einfordert und nur die Grundheu-
er entrichtet wird, tritt ein Teil der Soldner in den Ausstand.
Dem jihzornigen Amenelaos platzt darauthin der Kragen
und er besetzt kurzerhand den ordenseigenen Leuchtturm
St.-Elida-Feuer auf Athyros, um Druck auf den Orden aus-
zuiiben. Der Einokrat von Phrygaios kann den Streit mit
eigenen Mitteln nicht unterbinden und sucht hinderingend
nach schlagkriftiger oder diplomatischer Unterstiitzung.
Maoglich ist auch, dass die Efferdbriidder um Geleitschutz fiir
einen Abgesandten oder um Vermittlung ersuchen.

@ Stindig bringt Daryon sich in Schwierigkeiten, weil er legen-
ddre Heldentaten nachzuahmen versucht. Es ist nur noch eine
Frage der Zeit, bis ihn eine seiner Tollkithnheiten tatsichlich das
Leben kostet. Schon mehrfach ist er aus Unachtsambkeit in Ge-
fangenschaft geraten /schwerverletzt auf dem Schlachtfeld ge-
blieben/zum Duell herausgefordert worden/beim Tauchen nach
einer Meeresgrotte beinahe ertrunken. Kyklanos wiirde der Tod
seines Geliebten schwer treffen und er (oder die ansonsten so
niichterne Boronike) bittet die Helden um Hilfe. Wenn sie nicht
dauerhaft einen Sack Fl6he hiiten wollen, sollten sie Daryon sei-
ne bestindige Todessehnsucht besser austreiben.

“» Ein Mitglied der Seesoldner wird von der Gerichtsbarkeit
gesucht, weil der Angehorige eines adligen Kriegsopfers vor
Gericht Klage eingereicht hat. Die Helden kénnen entweder
das Kopfgeld einstreichen oder der jungen Frau helfen, ihre
Unschuld zu beweisen.

“» Amenelaos’ Gefolgsleute haben bereits damit begonnen,
Stimmung gegen Kyklanos zu machen und planen eine
Meuterei. Je nachdem, ob die Helden in einem Konflikt mit
oder gegen die Hylailer Seesoldner streiten, konnen sie die-
sen Umstand ausnutzen oder sollten schnellstens dagegen
vorgehen. Dass Amenelaos nichts von diesen Plinen weil3,
macht die Angelegenheit jedoch nicht weniger heikel.

@ Durch den Pakt mit dem Seekonig, der den Hylailer Sees-
oldnern vor Generationen Garen als Lager zur Verfiigung
stellte, ist die Truppe seit langer Zeit eng mit dem Konigs-
haus verbunden. Da ausgewihlten Delegationen der Séldner
sogar Zutritt zum Plast gewihrt wird, hat sich ein Attentiter
der Hand Borons verpflichten lassen. Der Alanfaner wartet
mit der Geduld einer Spinne darauf, zuzuschlagen. Der Tod
des Seekodnigs ist dabei tatsichlich nur zweitrangig. Viel in-
teressanter fiir das erstarkte Imperium von Al'Anfa wire es,
wenn sich die Truppen des Seekdnigs und die Hylailer Sees-
oldner infolge des Attentats gegenseitig schwichen wiirden,
und die Aufmerksamkeit der Horaskaiserlichen Flotte von
den Ereignissen in stidlicheren Gefilden abgelenkt ist.
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DiE QaBaLoTiscHEnN ILarisTEnD

WUnd so wurde es mir in meinen Trdumen, meinen Vi-
sionen, gezeigt! Es ist vorherbestimme. Wir miissen die
Macht der Gotter brechen, wollen wir die Dimonen ver-
nichten. Sie sind nur zwei Seiten ein und derselben Me-
daille. Warum sonst sollte das Chaos der Niederhollen die
gleiche Form annehmen und pervertieren, wie die Herren

Alverans?*
—Abu Saljaf in einer Rede 1032 BF zu einigen
seiner Anhdnger

WIch kann gar nicht sagen, wie sehr ich mich schiame. Fiir das,
was in meinem Namen den Menschen angetan wurde. Ich
muss es wiedergutmachen — selbst wenn es mein Ende bedeu- ‘
tet. Getduscht wurde ich — und in meiner Eitelkeit lief3 ich zu, f
dass diejenigen, die mich tiuschten, mein Werk verdarben.”
—Abu Saljaf zu seiner Vertrauten

Nedjida Marasunni, 1035 BF

JEinst waren wir hart wie ein Fels. Doch auch ein Fels zer-

splittert, wenn er aus groffer Hohe herunterfills. Und in
grofier Hohe agierten wir. SchlieSlich war es unser Ziel, die
Gotter und Déimonen zu toten. Doch wir sind zersplittert.

—Hammam ibn Djammar, zeitgendssisch §
)
¥
L3

KurzcHARAKTERISTIK

Gebriuchlicher Name: Ilaristen / Mérderpack /
Gotterfrevler

Symbol: kein einheitliches Zeichen, oft Verwendung
von Nandus-, Xeledon- oder Hesinde-Symbolen
Wahlspruch: ,Wahre Freiheit kann es nur ohne Gétter
und Déimonen fiir die Menschenseele geben.

Herkunft: Aranien, Griindungsdaten der verschiede-
nen Untergruppen unterschiedlich

Personlichkeiten: Abu Saljaf al Abdulah (*958 BF,
graue Haare, wirrer Bart, traditionelle tulamidische
Gewinder), Hamam ibn Djammar (¥1001 BF, locki-
ge, braune Haare, sorgfiltig gestutzter Bart), Dexter
Heimeling (*988 BF, kurze Haare, blass, blasierter
Gesichtsausdruck), Faisal ibn Saljaf (*1006 BE, unter-
setzt, stindig schwitzend, Halbglatze, Sohn Abu Sal-
jafs und Geisel Dexter Heimelings)

Personen der Historie: Al-Saradaji (ca. 763 BF-813 BE,
mythischer Griinder der Qabalya, angeblich einer der
Verfasser der Chroniken des Ilaris — von dem nur wenig
bekannt ist. Man kann annehmen, dass es sich eher um ei-
nen Titel als einen Namen handelt), Ector vom Berg (*978
BEF, ehemaliger Hochgeweihter der Hesinde in Punin, seit
1023 BF verschwunden, wird von Draconitern und Inqui-
sition gesucht, gehérte almadanischen Ilaristen an).
Beziehungen: gering (nur zu wenigen Philosophen
und Gliubigen)

Finanzkraft: hinlinglich (vor allem Kapital der Mit-
glieder)

Zitat: ,Wenn die Gétter sterben, sterben auch die Démo-
nen! Das eine kann ohne das andere nicht existieren.”
—Abu Saljaf bei einer Rede vor seinen Anhingern, 1030 BF

Niederlassungen: Zorgan, Elburum, Khunchom, Fasar
Besonderheiten: In weiten Teilen Araniens als Mérder,
Hochverriter und Erzschurken gesucht und gefiirchtet,
ist die ehemals straff gefithrte Gruppe nach einem un-
erklirlichen Sinneswandel ihres Anfiihrers zersplittert.
GroBe: etwa sechs Splitter mit jeweils drei bis zehn
Mitgliedern, dazu noch einmal genauso viele Helfer
und Gliubige. Einige der Mitglieder sind Abginger
verschiedener tulamidischer Magierschulen — und set-
zen ihre Magie fiir die Ziele der Qabalya ein.

Eine Qabalya, die, nachdem sie verschiedene Attentate auf
Tempel und die aranische Konigsfamilie veriibte, in Aranien
als das neue Feindbild aller Zwolfgoéttergliubigen gilt. Seitdem
werden die Mitglieder der Gruppe gejagt und zahlreiche Ilaris-
ten wurden unbarmherzig getétet. Nach 1035 BF beginnt Abu
Saljaf damit, sein Vermichtnis zu reformieren, und wandelt
sich erheblich. Allerdings hat er zu diesem Zeitpunkt nur noch
die Kontrolle tiber wenige verbliebene Untergebene.

Was sinp [Laristen?

Bei den urspriinglichen Ilaristen handelte es sich um eine Split-
tergruppe der Hesinde-Kirche, die vor etwa 200 Jahren gegriin-
det wurde, seither aber immer von staatlichen Autorititen gejagt
wird. Der Grund dafiir liegt in den Chroniken des Ilaris begriin-
det, einem verbotenen Buch. Es enthilt allerlei frevlerische Tex-
te, die den Gottern Macht und Verehrung absprechen. Trotz der
jahrhundertelangen Jagd konnten die Splittergruppen der Sekte
niemals vollstindig vernichtet werden. Dieser Text beschreibt
einige Varianten von kleinen Gruppen der Ilaristen, mit Schwer-
punkt aufjener, die fiir Unruhe in den Tulamidenlanden sorgt.



GESCHICHTE

Die Geschichte der Qabalya erstreckt sich tiber viele Jahr-
hunderte, doch erst vor kurzem trat die Vereinigung aus dem
Schatten und handelte sich den Ruf einer Gruppe von Wahn-
sinnigen ein.

INTacH pEN CHROMNIKEN DES ILARiS

Urspriinglich wurde die Qabalya von einem tulamidischen
Gelehrten namens Al-Saradaji gegriindet und die Grundzii-
ge der heutigen Dogmen waren schon damals klar zu erken-
nen. Allerdings sah die Qabalya keinen Grund, in den Krieg
gegen die Gotter oder thre Anhinger zu ziehen. Vielmehr
begniigte man sich damit, die eigenen Schriften tiber das We-
sen der Unsterblichen zu studieren, zu verschliisseln und im
Verborgenen zu bleiben.

Die CHROMIKEN von ILaRis

Dieses Buch — mit dem alternativen Titel Mensch,
sei nicht so dngstlich bietet zahlreichen ketzerischen
Themen {iiber Staatstheorie, Philosophie, Moral
und Religion Platz. Eines der Grundthemen ist der
Verlust der Ehrfurcht vor den Géttern und somit
die Befreiung des eigenen Geistes. Es baut teils auf
den Ausfiihrungen des tulamidischen Philosophen
Rashman Ali auf. Simtliche Urschriften wurden bei
der Jagd nach der urspriinglichen Sekte durch die
Inquisition der Praios-Kirche vernichtet. Trotzdem
tauchen immer wieder Abschriften auf — teils mit
verinderten, namenlosen oder dimonischen Inhal-
ten versetzt.

ABVU SaLjaFs Visionmen

Dies dnderte sich mit dem Fall Orons. Der derzeitige Anfiih-
rer der Qabalya, Abu Saljaf, meditierte wihrend des gesam-
ten 35-Tage-Krieges, rauchte Ilmenblatt und kaute Cherichia-
Kakteen und fastete, um sich in einen Zustand geistiger
Entriickung zu versetzen — und das Wesen von Géttern und
Dimonen zu ergriinden.

In seinen Visionen sah er, wie die konigliche Familie Arani-
ens die Menschen immer stirker unterdriickte und sie nur
Schachfiguren fiir die Kirchen der Gotter waren.

JaHRE DES IRRGLAVBENS D SCHRECKENS

Die Gruppe warb in der Folgezeit viele neue Mitglieder an,
da sie dem Irrglauben erlag, fortan fiir die Freiheit der gesam-
ten Menschheit streiten und die konigliche Familie stiirzen
zu miissen.

Das einige dieser neuen Mitglieder Anderes im Sinne hatten,
als der Qabalya und ihren fehlgeleiteten Plinen zum Erfolg
zu verhelfen, war Abu Saljaf nicht klar. Und so entschied er
sich am 1. Peraine 1033 BF dazu, ein Attentat auf das Ko-
nigspaar ausfithren zu lassen. Fortan kam es zu weiteren
Anschligen von Abu Saljafs Anhingern, die mit einer ent-
schlossenen Jagd auf die Anhinger Abu Saljafs beantwortet
wurden. Diese folgten ganz dem Vorbild ihres, mittlerweile
durch einige Auserwihlte abgeschirmten, Propheten. Man-
che konsumierten exzessiv Rauschmittel und veriibten 6ffent-
liche Gotterschmihungen — und wurden Opfer des Zorns der
gottergliubigen Aranier. SchlieBlich verschwand Abu Saljaf
aus der ,Obhut’ seiner ,Beschiitzer’. Von da an zog er durch
Aranien, auf der Suche nach Spuren aus seinen Visionen.
Er wusste lingst, dass er nicht allen seinen Anhiingern mehr
trauen konnte und wurde fiir diese regelrecht unsichtbar.



MEevE Zeiten
Die Abwesenheit ihres Propheten fiithrte zu Kimpfen um
das entstandene Machtvakuum. Dies hatte eine Zersplit-

terung der Qabalya in sechs verschiedene Fraktionen zur
Folge. Wihrenddessen verfolgte Abu Saljaf selbst die Hin-

weise seiner Visionen, und zog schlieBlich zum zerstdrten
Kloster Keshal Taref. Hier starb der alte Abu Saljaf — und
fortan zog ein alter Mann mit mythischen Heilkriften
durch Aranien, den nicht viel mit seinem fritheren Dasein
verband.

DiE ILarRisTED HEUTE

Neben den beiden Gruppen in Khunchom und der Nihe
von Elburum hat Abu Saljaf selbst keine Kontrolle mehr tiber
die von ihm geformte Qabalya. Der Fasarer Zirkel steht unter
Kontrolle des Garetiers Dexter Heimeling, wihrend zwei wei-
tere Splitter in Baburin und Anchopal agieren und cher der
alten Vision Abu Saljafs und dem Mhanadistani Hammam
1bn Djammar folgen.

STRUKTUR

Organisiert ist die Qabalya in so genannte Zirkel, kleinen
lokalen Zellen, die bestmdglich versuchen, unerkannt zu
bleiben. Denn in der Vergangenheit fithrte die Enttarnung
einzelner Mitglieder unweigerlich zu deren Ergreifung durch
die Staatsgewalt. Dies ist auch zu einem grofen Hemmnis
fiir andere Qabalya geworden, deren Ruf durch die Aktio-
nen von Abu Saljafs Anhingern erheblich in Mitleidenschaft
gezogen wurde. Heute wird der Name Ilaristen von vielen
Araniern als Synonym fiir Morder, Meuchler oder Verriter
genutzt. Abu Saljafs Zirkel gehéren schon seit einiger Zeit
auch Nichtmagier, hiufig von zweifelhaftem Ruf, an.

ANDERE iLARISTISCHE
VEREINiGUNGEN in ARANIEN

Natiirlich gibt es weiterhin verschiedene ilaristische Or-
ganisationen und Zirkel in Aranien und anderen Lin-
dern, allerdings haben sich diese tiefer in die Schatten
zuriickgezogen. Sie berufen sich mehr als die Anhin-
ger des Abu Saljaf auf die Botschaft der urspriinglichen
Chroniken des Ilaris und die Befreiung des menschli-
chen Geistes von allen Fesseln, um eine mégliche Un-
sterblichkeit zu erreichen. Manche stechen Abu Saljaf
nahe, andere distanzieren sich von seinen Thesen und
wieder andere haben sich, ohne es zu bemerken, dem
Neo-Borbaradianismus gefihrlich angenihert.

EinTritt in pie QaBaLya

Man kann der Qabalya nicht von sich aus beitreten! Die Mit-
glieder der einzelnen Splitter treten an aussichtsreiche Kan-
didaten heran und sprechen diese an. Dabei gibt man sich
cher als ,Forscherloge* oder ,Freunde der Religiositit aus, um
den Kandidaten nicht zu verschrecken. Das weitere Vorge-
hen hingt davon ab, wie niitzlich der Kandidat erscheint.

AVFBAV

Heutzutage gibt es vier unterschiedliche Strémungen inner-
halb der Qabalya, die alle einem eigenen Anfiihrer folgen.
Dabei berufen sich alle Zirkel auf die Schriften Abu Saljafs
und benennen ihn als ihr Oberhaupt. Untereinander haben
die Zirkel aber cher losen Kontakt, ja misstrauen einander
sogar.

@ Zorgan: Hier sollte man mehr von einer magischen Ver-
brecherbande, als von einer Qabalya sprechen. Dexter Hei-
meling, ein gefallener Hesindianer, erforscht hier in blutigen
Ritualen das Wesen der Gétter und ihrer Diener.

@ Anchopal: Haranbal von Mendlicum ist ein alter Freund
Abu Saljafs und ist froh tber seine Wandlung zum Guten.
Dieser Zirkel konzentriert sich auf die Erforschung der Mys-
terien und hilt sich aus den ibrigen Streitigkeiten vollstindig
heraus.

@ Elburum: Auch wenn der Zirkel in Elburum verortet ist,
befindet sich von Abu Saljaf und seiner Schiilerin abgeschen
lediglich ein Ilarist im gesamten Sultanat. Bei diesem handelt
es sich um den paranoiden Halef ibn Housni, der sich meist
in der Umgebung des Klosters Keshal Nassori authilt, wo er
versucht, unerkannt zu bleiben und die Vorginge im Kloster
zu sabotieren.

©» Baburin: Hier geht der Zirkel stark gegen die Verehrung
der Kriegsgéttin vor. SchlieBlich besteht der értliche Zirkel
nur aus einigen dlteren Gelehrten und Magiern und ihren
Séhnen. Sie folgen allerdings tendenziell dem harten Kurs
des Anfiihrers Hammam ibn Djammars.



RitTeEn vnp DoGcmEn

Viele Theorien und Lehren Abu Saljafs beruhen auf dem
exzessiven Kauen des Cherichia-Kaktus und den Diskussi-
onen mit irren Magiern in der Schule der Austreibungen in
Perricum, in der Abu Saljaflange Zeit untergebracht war. Er
entstammt einer uralten Dynastie von ilaristischen Fiithrern
der Qabalya, und so war es ihm ein leichtes, die Anhinger
seines Vaters zu seinen Lehren zu bekehren.

DoGcmEn

Es gibt einige unumstoBliche Dogmen der urspriinglichen
Lehren Abu Saljafs, die in einigen Splittern immer noch
praktiziert werden.

@ Gotter und Erzdimonen sind zwei Seiten der gleichen
Medaille. Oder zumindest so aneinander gebunden, dass sie
ohne ihren Gegenpart nicht existieren kénnen.

@ Man kann Gétter téten. Es kommt nur auf die Waffe an,
mit der dieses Vorhaben angegangen wird.

@ Gotter konnen menschliche Gestalt annehmen oder Teile
ithrer Essenz einem Menschen zukommen lassen.

@ Folglich kann man den Sturz eines Gottes (und Erzdi-
monen) herbeifiihren, indem man einen Menschen, in dem
die géttliche Essenz sehr stark ist, totet.

@ Eleonora von Revennis soll die Essenz der Rahja in sich
tragen, was es ihr ermdglichte, den Sturz der Heptarchin
Dimiona herbeizuftihren, wihrend einige von Abu Saljafs
Anhingern glauben, das Arkos Shah die Essenz Belkelels in
sich trigt, seit er Opfer eines Attentats durch die Dimonin
Shaz-Man-Yat wurde.

Dabei gilt, dass sich alle Anhidnger Abu Saljafs auf diese, mehr
oder weniger aufgeweichten Dogmen stiitzen. Allerdings ha-
ben einige Splitter schon seit geraumer Zeit keinen Kontakt
mehr zu ihrem Fihrer, der selbst in der Zwischenzeit einige
Meinungen grundlegend geédndert hat.

RitfuaLE

Bei einer Organisation, die von einem ganzen Land gejagt
wird, gibt es zahlreiche Regelungen, um unerkannt agieren
zu kénnen. Dies betrifft vor allem die Kontaktaufnahme zwi-
schen Mitgliedern unterschiedlicher Splitter.

@ Jeder Zirkel besitzt ganze Biicher mit Signalen, mit de-
nen man sein Gegeniiber als Mitglied der Ilaristen erkennen
kann. Manche sind allen Ilaristen bekannt, andere Gesten
kennen nur Abu Saljafs Anhinger.

Aufgrund der tulamidischen Zahlenmystik diirfen sich nie
mehr als drei seiner Anhidnger zur gleichen Zeit am gleichen
Ort aufhalten.

@ Wihrend einer Mission wider die Gétter sollen so wenige
Unschulidge wie méglich zu Schaden kommen.

DiE ILarisSTEnD im SPiEL

Durch die Zersplitterung der Qabalya bieten sich zwei Rollen
fir die Anhidnger Abu Saljafs im Abenteuer an.

DiE ILarisTEn aLs GEGOER

Die verschiedenen Unterfiihrer und ihre mittlerweile eigen-
stindigen Organisationen koénnen als Gegner der Helden
eingesetzt werden, welche die Fanatiker im Auftrag verschie-
dener kirchlicher oder staatlicher Auftraggeber jagen. Dabei
kénnen die Helden bemerken, dass die Qabalya mittlerweile
in mehrere Gruppierungen zersplittert ist — und keineswegs
mehr im Sinne ihres Propheten handelt.

DiE ILaRisTEN aLs VERBUNDETE

Wenn einer der Helden in Aranien schwer verwundet wird,
kénnen sie auf einen alten Heiler treffen, der den Helden
mittels eines magischen Qnyx-Rings heilt. Erst spiter kénnen
sie herausfinden, dass der alte Heiler wohl dem beriichtigten
Abu Saljaf dhnelt. Allerdings wird das Geheimnis des Pro-
pheten erst im Abenteuer Schleierfall vollstindig geklirt.

ANDERE iLARiISTISCHE QABALYAS

Auch wenn die Anhinger Abu Saljaf die wohl be-
kannteste ilaristische Vereinigung darstellen, gibt es
noch weitere Qabalyas, die sich auf die Chroniken des
Ilaris berufen. Einige wollen wir hier kurz vorstellen.
Sie werden nicht weiter thematisiert.

@ Die Hiiter der Chroniken: Eine Vereinigung, die
es sich zur Aufgabe gemacht hat, eine alte Abschrift
der Chroniken des Ilaris zu hiiten. Mehr noch als alle
anderen Qabalyas scheuen ihre Anhidnger das Licht
der Offentlichkeit und agieren untereinander nur un-
ter der strikten Einhaltung zahlloser Regeln (etwa 15
Mitglieder, Niederlassungen in Palmyramis und An-
chopal).

@ Die Kimpferinnen des Buches: Diese Splitter-
gruppe eines rein weiblichen Ordens hat sich die
Verteidigung ihrer Abschrift der Chroniken des Ilaris
verschrieben und besteht vollstindig aus weiblichen
Kimpfern, die inmitten der gorischen Steppe ein Fel-
senheiligtum hiiten (etwa 25 Mitglieder).

@ Die gefallenen Wissenden: Die Fiihrer dieser
Qabalya weilen nicht mehr unter den Lebenden, da
sie ihre Seelen in einem Kristallgétzen banden, um
ihr Wissen zu bewahren. Gelegentlich entfiihrt diese
Qabalya Personen, falls einer der Anfiihrer eine drin-
gende Aufgabe zu erfiillen hat — etwa neues Wissen
zu sammeln. Allerdings ist ihre Abschrift der Chroni-
ken mit seitenlangen Teilen aus Borbarads Testament
durchsetzt (anscheinend haben die Wissenden hier
ihre Kenntnisse von der Schaffung eines Kristallgot-
zen gefunden). Mit ihrer fleischlichen Hiille haben
die Kérperlosen auch simtliche Gefithle abgelegt
(etwa 20 Mitglieder, Niederlassung in Fasar).



Was pEnNKI/DENKET ...
UBER DIiE ILarRisTEN

Das einfache Volk:  ,Morderpack! Sollten alle tanzen!” (Ge-
meint ist hiermit der Tanz der Dornen, eine uralte Bestra-
fung der Rahja-Kirche).

Ein Geweihter der Hesinde: , Diese Vereinigung ist der Beweis
dafiir, dass das Volk mehr Bildung bendtigt, um nicht irgend-
welchen radikalen und irrsinnigen Predigern in die Finge zu
gehen.”

Ein Mitglied der verschleierten Heptarchie: , Einfiltige Nar-
ren. Sie sind niitglich fiir unsere Sache, da sie es uns ermoglicht
haben, in den Schatten unseren Plinen nachzugehen.

Andere Qabalyim: ,,Sie zichen nur ungewiinschte Aufmerksam-
ket auf uns!“

Das DEOKEND DIiE ATHATIGER_
ABU SALjAFS UBER...

Die Mhaharani Eleonora Shahi: ,Nur weil sie die Essenz der
Gottin Rahja in sich trigt, konnte sie Oron besiegen. Doch da-
mit hat sie das Dunkle nur hinter Schatten und Schleier getrie-
ben, wo es sich nun verbirgt.”

Das einfache Volk: ,Narren, die nicht ahnen, dass sie zum
Spielzeug einer Gottin geworden sind. Wir miissen sie aus threr
geistigen Sklaverei befreien.”

Eim sicHERES HAUS DER QABALYA

Die Mitglieder der Qabalya werden nicht nur von der Staats-
macht Aranien, sondern auch von den Kirchen gejagt. Auch
im Volk sind sie nicht allzu beliebt und miissen bei der Aus-
wahl ihrer Verstecke sehr vorsichtig sein. Die meisten Hiuser,
die als sicher gelten, gehéren den Mitgliedern der Qabalya
und erfillen zum Teil nur unzureichend die weiter unten
aufgefithrten Anforderungen. Deshalb werden sie moglichst
fir lautere Aufgaben eingesetzt (Ausbildung im Kampf, Her-
stellung von Druckwaren, magische Rituale). Die eigentli-
chen sicheren Hiuser sind als Verstecke gedacht — und dort
soll man sich méglichst unauffillig verhalten. Was zeichnet
ein sicheres Haus aus?

@ Das Gebiude besitzt mehr als eine Wohnung (was zu
Verwechslungen fithren kann).

@ Es liegt in einem stark frequentierten Viertel, das wenn
moglich verwinkelt ist (beispielsweise: Alt-Zorrigan).

@ Es besitzt steinerne Winde und mehrere Tiiren, die in
unterschiedliche Stralen, Héfe oder auf Dicher fithren (Ver-
schiedene Fluchtwege).

@ Das ErdgeschoB3 wird von einer Familie bewohnt, die,
wenn moglich, ein Geschift betreibt (potenzielle Warnun-
gen vor Angreifern — magisch begabte Mitglieder der Qabalya
kénnen mittels Beherrschungsmagie eine ,lebende Alarman-
lage® schaffen).

@ Gerne nutzt man Gebiude in Vierteln, in denen ohnehin
religiése Minderheiten oder Randgruppen leben (je fremdar-
tiger, umso weniger fillt man auf).

Dariiber hinaus ist die Aufgabe wichtig, die in dem Gebiu-
de ausgefiihrt werden soll. Wenn es nur ein Mitglied eines
Splitters beherbergen soll, reichen die oben genannten Anfor-
derungen voéllig aus, um unentdeckt zu bleiben. Soll es aber
als konspirativer Stiitzpunkt dienen, sollte der Ladenbesitzer
am besten ein Mitglied der Qabalya sein und tiber einen un-
iibersichtlichen Kellerraum verfiigen, in dem man sich im
Zweifelsfall treffen kann. Dariiber hinaus gibt es aber auch
Verstecke weit abseits der Zivilisation. Hohlen oder abgelege-
ne Bauerngehéfte an der Grenze zum Sultanat Elburum (die
Bewohner sind im Krieg-der-35-Tage geflohen oder getétet
worden) oder an der Grenze zu Gorien (dito, bei Sultan Has-
rabals Vormarsch) sind beliebte Verstecke.

GEHEIimnisse DER ILaRiSTEN

ABYU SaLjaFs GESINONUNGSWECHSEL

Nachdem die Helden Abu Saljaf in Schleiertanz im Yalaiad
begegnet sind, verschwindet der Prophet einfach —und taucht
als anderer Mensch auf. Wo seine Augen vorher Wahnsinn
verkiindeten, siecht man nun Liebe und Mitgefiihl. All dies
geschah in einer Nacht, nach dem Ende von Schleiertanz in
den Ruinen des Klosters Keshal Taref, das der Prophet auf-
grund seiner Visionen aufsuchte. Seither fithrt er einen Onyx-
ring mit sich, und die Kunde von einem begnadeten Heiler
macht in Aranien die Runde. Man spricht gar vom Weisen
mit den heilenden Hinden und sicht in ihm einen Gesand-
ten der Peraine. Dass es sich um den gesuchten Abu Saljaf
handelt, ahnt niemand auBer seinen engsten Vertrauten.

DexterR HEImELIinGs GEHEIimmnis

Der ehemalige Hesindianer wurde korrumpiert, als er im Auf-
trag der Kirche die Qabalya der Nachtwinde unterwanderte.
In den Bibliotheken der Vereinigung fand er ein Buch, das sein
Weltbild von Grund auf verinderte: Die XIII Lobpreisungen des
Namenlosen. Dem Fasarer Geweihten der Hesinde waren die
Nachtwinde aber nicht konsequent genug. Denn Dexter will
das Sein als solches durch seinen Herrn zerstort sehen und ist
bestindig auf der Suche nach etwas, womit man angeblich einen
michtigen Diener des Rattenkindes schaffen oder rufen kann.
Bis er sein Ziel erreicht hat (das sich niemals in den Tulamiden-
landen befand), versucht er, den Zwélfgéttern, ihren Dienern
und der Ordnung so viel Schaden wie moglich zuzufiigen.

ABYU SaLjaFs SOHI

Abu Saljafs Sohn Faisal, ein Khunchomer Artefaktmagier
wurde beinahe von Aranischen Soldaten gefasst und konnte
nur durch einen brutalen Eingriff Dexter Heimelings gerettet
werden. Seitdem befindet sich der junge, etwas naive Magier
in Fasar, wo der Geweihte des Namenlosen den jungen Ma-
gier ,scharf® macht fiir den Kampf gegen die Gétter. In Hei-
melings Auftrag fertigt er todliche magische Artefakte an, die
an verschiedene Tempel gesandt werden. Die Helden kén-
nen von verschiedenen Seiten (seinem Vater, der Khuncho-
mer Magierakademie, der Aranischen Obrigkeit) angewor-
ben werden, entweder um den irregeleiteten jungen Mann
zu finden — oder um ihn unschidlich zu machen.



DieE VERSCHARFUINIG

DES ArRaniscHEND RecHTs

Durch die Taten, die den Anhingern Abu Saljafs zuge-
schrieben werden, wurden im Volk die Stimmen lauter, die
eine ,konsequente Ahndung dieser die Gotter listernden
Schandtaten und Verbrechen' forderten. Und dem Wunsch
des Volkes wurde schlieBlich entsprochen, und widerwillig
wurden Gesetze erlassen, um die Schuldigen zu fassen und
ithrer gerechten Strafe zuzufithren. Dabei misst man aber

e

mit unterschiedlichen MaBstiben: Werden oronische Zirkel
aufgespiirt, werden diese als kleine Vereinigung ewig Gest-
riger dargestellt, wihrend ein einzelner gefasster Anhin-
ger Abu Saljafs einen Menschenauflauf zur Folge hat, und
wiederholt tat selbst die Garde nichts, um den Lynchmob
aufzuhalten. Dabei scheint es, als wiirde jemand im Hin-
tergrund die Taten der Ilaristen steuern. AuBerdem wurden
mehrfach politisch unbequeme Personen verhaftet und ver-
schwanden einfach.
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Anhidnger Abu Saljafs

Eigenschaften:

MU I5 KL II IN 13 CH I

FF 13 GE 13 KO 10 KKII SO 6

Dolch:

INI [2+1W6 AT 10 PA 7 TP IW6+I DKH
Raufen:

INI [ [+IWé AT 10 PA 7 TP IW6 (A) DKH
LeP30 AuP30 AsP40 WSS RS 0 MR 4 GS 8

Vor- und Nachteile: Neugier 7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis (Stadtviertel, in
dem sie leben), Meisterparade, Ritualkenntnis (Magier) 9

~=er

Talente: Selbstbeherrschung 10, Sinnenschirfe 9, Gassenwissen 8, Men-
schenkenntnis 10, Gotter/Kulte | I, Philosophie 14

Zauber: BLICK IN DIE GEDANKEN 1|3, CORPOFESSO 14, IGNIFAXI-
US ||, ODEM 12, PARALYSIS 13

Erfahrener llaristen: AT/PA +1/+1, LeP +2, AuP +2, AsP +14, MU +I,
KL +2,IN +2

Kampfverhalten: llaristen kimpfen in den meisten Fillen nicht. Wenn
sie sich verteidigen miissen, so greifen sie fast immer auf ihre Zauberkrif-
te zurlick (CORPOFESSO, IGNIFAXIUS). Ansonsten ist die Flucht ihre
erste Wahl. Sind sie auf einer Mission im Namen ihres Zirkels, kimpfen
sie bis zum Tod.
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DiE KaisERLICH-GARETHISCHE
InFormatTionsaGentTur

15

——

»Ein guter Herrscher bendotigt Wissen iiber alle Vorginge im
Reich. Zu diesem Zweck sollte er sich ein passendes Instru-
ment erschaffen.«

—Der ringende Herr, Kaiser-Hal-Ausgabe 996 BF

—

e

»15. EFFE erneutes Gesprich mit M, scheint fast, als wiire die
| Arbeit eine Art Spiel? Phexischer Wettbewerb? Eigentlich

unwahrscheinlich, zu entschlossen dafiir. Trotzdem. Scheint
;'\ den ganzen ,Lindenkrug’ zu kennen. Wollte mir immer noch

nichts iiber die Ausbildung erzihlen. Oder die Narben an den S\f
Handgelenken erkliren. Folter? Teil der Ausbildung? Er-

laubt? Gesetzeslage unklar. Was sind nicht niher definierte |\
Sonderrechte in diesem Fall? Muss nach Gareth, brauche eine \'}‘l
verniinftige Bibliothek. Fiihle mich immer noch beobachet. «

e

Hesinde steh mir bei, ich will doch nur verstehen!«

—aus den Notizgen des Verschworungstheoretikers Hesindi-
an Treuwald, am 17. Efferd 1023 BF stark alkoholisiert im
Angbarer See ertrunken

[N

KurzcHARAKTERISTIKR

Nachrichtendienst, demographisches Institut und Geheim-
dienst des Mittelreichs, von Geriichten und Geheimnissen
umgebenes Netz Dexter Nemrods: das alles war die KGIA,
die Kaiserlich-Garethische Informationsagentur. Im Jahr
des Feuers zerbrach sie in verschiedene Splittergruppen, die
mit unterschiedlichem Enthusiasmus mehr oder weniger zu

Gunsten des Reiches arbeiten.

Gebriuchliche Namen: KGIA, die Agentur, das Netz
des ReichsgroBgeheimrates, Nemrods Leute

Symbol: goldener Siegelring mit Thirkis in Greifenform
und den verschnorkelten Buchstaben RD

Wahlspruch: ,Regnum defende (bosp. ,,das Reich schiitzen”)
Herkunft: Gareth; auf Geheill Kaiser Pervals 935 BF
gegriindet

Personlichkeiten: Rondrigan Paligan, Leiter, Travine
von Beckstein, leitende Archivarin, Raulgrimm von

Spogelsen, Kapitin und Doppelagent der Letzten
Schwadron

Personen der Historie: Firunian Emmeranus von
Hirschfurten, Griinder und erster Leiter (897 — 940
BF), Dexter Nemrod, legendirer Leiter (954 — 1027
BF), Answin von Rabenmund, Neugriinder, Leiter
und Verriter (956 — 1028 BF)

Beziehungen: immens

Finanzkraft: sehr grof3

Zitat: ,Wir dienen dem Reich. Irgendjemand muss das
tun.”

Niederlassungen: Gareth, Perricum, Rommilys (bis
1027 BF), Wehrheim (bis 1027 BF)

Besonderheiten: von zahlreichen Geheimnissen und
Geriichten umgeben

GroBe: 600 Mitglieder (vor 1027 BF), 300 (teilweise

inaktiv)

GESCHIicHTE

Kaiser Perval liel; die KGIA 935 BF, zwei Jahre nach seiner
Thronbesteigung, griinden, um potentielle Feinde zu finden,
bevor sie ihm gefihrlich werden konnten. Er legte die Griin-
dung einer ,Sammelstelle fiir Informationen aller Art“ in die
Hinde von Firunian Emmeranus von Hirschfurten, der sich
dieser Aufgabe mit groBer Hingabe widmete und innerhalb
kurzer Zeit ein reichsweites Netz an Spitzeln und Zutrigern
etablierte. 940 BF wurde er dem paranoiden Kaiser zu mich-
tig, und dieser lieB den, tragischerweise loyalen, Griinder der

KGIA wegen Hochverrat hinrichten und das Oberhaupt der
KGIA fortan im zweijdhrigen Turnus austauschen.

Nach Pervals Tod schwand das kaiserliche Interesse an
der KGIA, lediglich Kaiser Bardo machte fiir ein paar jun-
ge Agentinnen ecine Ausnahme. Er empfing sie bevorzugt
nachts und setzte drei von ithnen im Wechsel als Oberhaupt
ein. Selbstverstindlich bemiihten sich einige Mitglieder
der KGIA weiterhin, Feinde der kaiserlichen Geschwister
aufzuspiiren, auch wenn deren Zahl stetig anwuchs. Zahl-



reiche andere Agenten dagegen nutzten den Rickgang der
kaiserlichen Kontrolle und das gesammelte Wissen, um sich
durch Erpressungen einen luxuriésen Lebensstil zu ermdg-
lichen.

Wenige Tage nach seiner Thronbesteigung lie Kaiser Reto
die KGIA auflgsen, die er als ,feiges Intrigenzeug® ansah. 984
BF tberzeugte ithn Answin von Rabenmund, damals Kanzlei-
rat und kaiserlicher Berater, die Agentur neu griinden zu las-
sen, diesmal mit dem Schwerpunkt der Informationssamm-
lung in anderen Reichen. Answin von Rabenmund stand der
KGIA seit threr Neugriindung bis in die Regierungszeit Kai-
ser Hals vor, und regte auch die Griindung des Aventurischen
Boten (Gemeinschaften 15ff) an. Als er 998 BF als Folge der
Verschworung von Gareth simtliche Amter verlor, riickte ein
Mann aus der zweiten Reihe vor, der die KGIA und ihr Bild
prigen sollte wie kein anderer: Dexter Nemrod.

Der vorherige Leiter der Maraskanabteilung entlieB alle, die
Answin oder noch den Zeiten unter Perval nachtrauerten,

ordnete die Regionalabteilungen neu und griindete die Ab-
teilung zur Verfolgung magischer Verbrechen.

Nach dem Thronraub Answin von Rabenmunds 1010 BF
wandte sich die Aufmerksamkeit der KGIA auch wieder ver-
starkt dem Inneren des Reiches zu. Alle Akuvitdt konnte je-
doch nicht verhindern, dass ein Teil der KGIA, vor allem der
Maraskanabteilung und der Sondergruppe ,Answinistische
Unmtriebe’ auf Rulat, 1019 BF zu den Borbaradianern iiberlief.
Der sonst sehr beherrschte Dexter Nemrod soll nach Erhalt der
Nachricht weif3 vor Wut aus dem Raum gestiirmt sein. Im An-
schluss lieB er die Abteilung zur Verfolgung magischer Verbre-
chen aufstocken, die ab 1021 BF eng mit der neu gegriindeten
Regionalabteilung ,Schwarze Lande® verwoben wurde.

Am 29. Peraine 1027 BF fiel Dexter Nemrod in der Schlacht
in den Wolken. Vorher soll er seinem langjihrigen Adjutan-
ten, Drego von Angenbruch, noch ecinige letzte Befehle gege-
ben haben. Mit Dexter Nemrods Tod verlor die KGIA ihre
Fiithrung und versank wie der Rest des Reiches im Chaos.

Die KGIA HEVTE

Im Jahr des Feuers zerbrach die KGIA in verschiedene Split-
tergruppen, wurde jedoch allen Geriichten zum Trotz nie of-
fiziell aufgelost. IThre Fiithrung ist seit 1011 BF an das Amt des
ReichsgroBgeheimrats gekoppelt. Leiter ist damit Rondrigan
Paligan, der sich anders als sein Vorginger nur noch auf wenige
reguldre Mitglieder stiitzt und vor allem auf unabhingige Fel-
dermittler (wie z.B. Helden) zuriickgreift. Eines der wenigen
verbliebenen reguliren Mitglieder ist die ehemalige Leiterin
der Kaiserlich-Garethischen Central-Registratur, Travine von
Beckstein. In der Schlacht in den Wolken ging ihr Lebenswerk,
das gigantische Hauptarchiv der KGIA, in Flammen auf, die
Mittfiinfzigerin teilte beinahe das Schicksal ,ihrer® Akten und
ist seitdem von Brandnarben entstellt. Heute miiht sie sich ver-
zweifelt, moglichst viele der verstreuten Uberreste zusammen-
zusammeln und ein neues Archiv aufzubauen.

Ein weiteres verbliebenes Mitglied ist Raulgrimm von Spogel-
sen, der seinen Platz im Taubenturm des Perricumer Kriegs-
hafens nie aufgegeben hat. Offiziell Kapitin bei der kaiserli-
chen Flotte und zustindig fiir die Kommunikation zwischen
dem Hafen und den Schiffen der Perlenmeerflotte, versorgt
er neben seinen Vorgesetzten auch weiterhin die KGIA und
heimlich die Letzte Schwadron mit Informationen. Er wiire
eine der wenigen Moglichkeiten der beiden Splittergruppen,
diskret Kontakt zueinander aufzunehmen.

Zahlreiche Mitglieder sind in den Wirren des Jahrs des Feuers
in Vergessenheit geraten oder haben den Kontakt zur KGIA
verloren. Es ist davon auszugehen, dass Rondrigan Paligan in
Zukunft einige von ihnen reaktivieren, aber auch ausgewihl-
te Neurekrutierungen vornehmen wird. Sein Ziel ist dabei
weniger, Informationen iiber alles und jeden zu sammeln,



sondern die Politik von Kaiserin Rohaja zu unterstiitzen und
dafiir Relevantes zu erfahren.

Andere Mitglieder der KGIA haben abseits von KGIA und
Letzter Schwadron ihre eigenen Organisationen gegriindet.
So wie der frithere Feldagent Hammerschlag, der eine Gruppe
von Frustrierten um sich geschart hat. Jahrelang hat er fiir
das Reich und die KGIA alles riskiert, seine linke Hand ge-
geben und nie den Lohn und die Anerkennung bekommen,
die ihm zustehen. Jetzt hat er sich Gleichgesinnte gesucht,
die mit ihm versuchen, die Geheimnisse der KGIA in die Of
fentlichkeit zu zerren. Zu seinem grofen Bedauern ist der
Aventurische Bote da bisher die falsche Anlaufstelle.
Laronavom Tann (Herz 192) ist auf der Jagd nach ihren frithe-
ren Kameraden aus der Elften Schwadron und allen anderen
Mitgliedern der KGIA. Sie geriet in den Schwarzen Landen
wihrend des Jahrs des Feuers in Gefangenschaft und schwieg
unter der Folter, voller Hoffnung auf Befreiung, die nie kam.
Ihr gelang die Flucht und seitdem sucht sie ihre ehemaligen
Kameraden, um sie fiir ihren Verrat‘ zu bestrafen.

Der Nandus-Geweihte Xerwolf Xandros vom Berg (Schild
159f.) hat lange Jahre im Dienste der KGIA Borbaradianer
und andere Ketzer gejagt und sich mit dieser Aufgabe in die
Wildermark gewandt. Dort stieB er mehr und mehr auf Spu-
ren eines Namenlosen-Kultes und machte aus dessen Verfol-
gung seine neue Aufgabe, bei der mitunter jedoch nicht mehr
eindeutig ist, wer wen jagt. Ebenso wie Larona vom Tann
suchter sich immer wieder Verbiindete, oft ehemalige KGIA-
Agenten, aber beide 16sen thre Verbindungen beim geringsten
Anzeichen von Gefahr wieder.

Caralus Glaciano Abendwein, frither Resident in Punin, hat
aus seiner Erfahrung ein neues Geschift gemacht. Er besorgt
iiber seine Verbindungen und Zutriger, meistens ehemalige
KGIA-Agenten, fiir die passende Summe méglichst diskret
jede Information, ein Dienstleistung, der nicht nur im alma-
danischen Intrigengewirr gerne verwendet wird.

Ahnliches tut auch Agent Schnattermoor (Herz 192), aller-
dings deutlich weniger erfolgreich, schlieBlich ist er einer der
schlechtesten Agenten in der Geschichte der KGIA. Aber bis-
her haben ihm immer, oft sehr erstaunliche, Zufille geholfen
aus jeder noch so misslichen Lage herauszukommen.
Andere Agenturmitglieder haben sich ins Privatleben zu-
riickgezogen, die prominenteste ist Arela Weifsblart (Horas
133), die ehemalige Residentin in Vinsalt. Auch wenn sie
mit der KGIA gebrochen hat, beschiiftigt sie doch ehemalige
Agenten, aber auch andere Freischaffende und Gliicksritter,
damit diese fiir sie verstreute Unterlagen der KGIA suchen.
Sie erhofft sich davon einen Informationsvorsprung und dar-
aus personliche Vorteile.

Auch Raschialind von Mendlicum, offiziell als Zofe der Mha-
harani Eleonora am Zorganer Hof, hat die KGIA nicht kom-
plett hinter sich gelassen. Sie wird seit Jahren immer wieder
mit Alvena Nanduricia della Montarena, Hofdame der Kénigs-
mutter Sybia und Agentin des DBA, an den Flamingo-Seen
gesehen, wo die beiden Frauen Enten fiittern, reden und den
alten Zeiten nachtrauern.

Angescha Tochter der Angalla (Herz 98), die Leiterin des frii-
her kaiserlichen, heute privaten Instituts zur Erforschung
der Naturgesetze, der Alchimie und Mechanik, ist ein gutes

Beispiel fiir ehemalige KGIA-Mitglieder, die mit der Vergan-
genheit abgeschlossen haben: die Zwergin widmet sich ihren
Forschungen und sonst nichts.

Der Aventurische Bote (Gemeinschaften 15ff) wurde im
Jahr des Feuers dem Handelshaus Stoerrebrandt einverleibt
und ist seitdem nicht mehr Teil der KGIA.

STRUKTIUR

Bis zum Jahr des Feuers war die Struktur der KGIA eng mit
dem Aventurischen Boten und der mittelreichischen Poli-
tik verwoben. In keiner Splittergruppe wird die eigentliche
Struktur noch komplett verwendet, meistens aber aufgrund
der GruppengroBe, da die Struktur der Agentur auf das ge-
samte Mittelreich ausgelegt war.

Die offentlich bekannten Residenten hatten ihren Sitz bei
Pfalzgrafen, sowie in groBeren Stidten des In- und Aus-
landes. Thre Aufgabe war es, Informationen iber die lokale
Stimmung, politische Ereignisse und alles weitere, was thnen
wichtig erschien, zu sammeln, ein offenes Ohr fiir jeden, der
ihnen etwas mitteilen wollte, zu haben und alle Informatio-
nen nach Gareth weiterzuleiten.

Ahnlich war auch die Rolle der Korrespondenten, die aller-
dings offiziell vor allem fiir den Aventurischen Boten arbeite-
ten und mitunter mit den Residenten konkurrierten. Ebenso
wie die Residenten pflegten sie einen Taubenschlag fiir die
Ubermittlung dringender Nachrichten.

Eine der wichtigsten Aufgaben innerhalb der KGIA war und
ist die der Archivare. Sie sichten das eingehende Material,
werten es aus, zichen Schliisse und Querverbindungen und
legen es nach einem komplizierten System ab.

Neben den Residenten und Korrespondenten sammelten die
Agenten ebenfalls Informationen und schickten Berichte an
die Archivare, allerdings mit einem Titigkeitsgebiet auch au-
Berhalb gréBerer Stidte und ohne 6ffentlich als Agenturmit-
glieder bekannt zu sein. In vielen Fillen waren Agenten nur
thre direkten Vorgesetzten bekannt, aber nicht ihre direkten
Kollegen, so dass sie sich teilweise gegenseitig bespitzelten.
Die Agenten machten zahlenmiBig den GroBteil der Mitglie-
der der KGIA aus. Unter ihnen fand sich ein gewisser Pro-
zentsatz Angehoriger der Reichsarmee, vor allem in der Ar-
meekommunikation wie z.B. Raulgrimm von Spogelsen im
Perricumer Taubenturm. Dadurch waren die Kommunika-
tionswege zwischen der KGIA und der Armee kurz, und die
KGIA im Zweifelsfall immer gut informiert. Agent ist auch
die allgemeine, unspezifische Bezeichnung fiir ein Mitglied
der KGIA.

Eine Variante der Agenten sind Feldagenten, sie waren iib-
licherweise im Feindesland unterwegs, z.B. in Transysilien
oder auf Maraskan, und wurden unter Tarnnamen gefiihrt.
Fir besonders komplizierte Fille, in denen die KGIA
nicht auf die lokale Garde oder die Reichsarmee zuriick-
greifen konnte, hatte Dexter Nemrod die geheime Elfte
Schwadron des kaiserlichen Elitegarderegiments Raul von
Gareth als militirische Sondereinheit aufstellen lassen;
eine Unterabteilung fiir die es ein Vorbild aus Pervals Zeit
gibt und deren Uberreste sich jetzt als Letzte Schwadron
bezeichnen.



Fast vierzig Jahre lang, von der Neugriindung der KGIA 984
bis 1021 BF, war der Kaiserlichen Boten- und Kurierdienst,
der reichswichtige Nachrichten transportiert, Teil der KGIA.
Mit einem Helme Haffax als Gegner, der sich als ehemaliger
Reichserzmarschall mit diesen Kommunikationswegen aus-
kannte, erschien es Dexter Nemrod zu gefihrlich, die KGIA
wechselte zu anderen Botendiensten und der KBKD wurde
nur noch fiir offizielle Zwecke genutzt.

Zusitzlich zur Unterteilung in verschiedene Aufgabenbe-
reiche gab es die Aufteilung in Regionalabteilungen, z.B.
Liebliches Feld, Aranien oder Maraskan. Zu jeder Regional-
abteilung gehorten die entsprechenden Residenten, Korres-
pondenten und Agenten, auBerdem mindestens zwei Archi-
vare, deren Aufgabe es war, fiir diese Region den Uberblick zu
wahren und regelmiBig den ReichsgroBgeheimrat in Kennt-
nis zu setzen. Bei Bedarf konnten Sonderunterabteilungen
gebildet werden, z.B. Answinistische Umtriebe. Der Leiter
einer Regional- oder Sonderabteilung wurde als Kommissar
bezeichnet.

FEinpE vipD VERBUNDETE

Zu den traditionellen Verbiindeten der KGIA gehérten die
Magierakademien in Rommilys und Gareth (beide), der
Aventurische Bote, lokale Garden, die Pfeile des Lichts und,
dank der ausgiebigen Biindnispolitik Dexter Nemrods, die
Praios- und die Phex-Kirche. AuBerdem, neben diversen an-
deren Reichsinstitutionen, auch die Reichsarmee, mit der die
Agentur enge Verflechtungen und zahlreiche Personaliiber-
schneidungen hatte.

Heute, unter Rondrigan Paligan, haben sich die Verbtindeten
nicht grof} gedndert, auch wenn der Aventurische Bote an Be-
deutung verloren und der Orden vom Auge gewonnen hat.
Dexter Nemrods gute persdnliche Kontakte zu den Kirchen
fehlen ihm zwar, aber er kann im Zweifelsfall tiber die ande-
ren Mitglieder im Orden vom Auge an die entsprechenden
Gemeinschaften herantreten. Personlich betrachtet der junge
ReichsgroBgeheimrat bisher auch Drego von Angenbruch als
potentiellen Verbiindeten, eine Ansicht, die in weiten Kreisen
der mittelreichischen Politik auf Ablehnung stoien und dem
Hauptmann der Letzten Schwadron allenfalls ein trockenes
Ltriumt weiter” entlocken wiirde.

Die traditionellen Feinde waren und sind selbstverstindlich
alle, die dem Reich schaden konnen oder wollen. Wer ein
Feind des Reiches ist, ist ein Feind der KGIA, von Borbaradi-
anern und Dimonologen tiber Aufstindische und Freiheits-
kiampfer bis hin zu Herrschern und Agenten anderer Reiche.
Eine andere Art traditioneller Feinde sind freischaffende Ent-
hiillungsschreiber, die die Erkenntnisse der KGIA der Of-
fentlichkeit zuginglich machen wollen, damit diese endlich
erfihrt, was im Geheimen geschieht. Der klassische Feind
der KGIA sind Organisationen, die dhnlich im Heimlichen
agieren und im Dienste eines Reiches stehen, wie die Mada
Basari oder die Hand Borons, vor allem aber das DBA, das
mit der KGIA eine leidenschaftliche Feindschaft pflegt.
Verbtindete und Feinde kleinerer Splittergruppen sind sehr ver-
schieden, begriinden sich aber hiufiger auf personliche Kon-
takte oder Aversionen, als auf inhaltliche Ubereinstimmung.

ERSCHEINUNGSBIiLD
Unp SYmMBOLE

Zwischen unauffillig und offensiv sind bei der KGIA alle
Arten des Auftretens bekannt, {iblicherweise mit dem Ziel,
so zweckmiBig wie mdglich vorzugehen. Trotzdem erfreu-
en sich dunkle Kapuzenmintel einer gewissen Beliebtheit,
besonders bei schlechtem Wetter oder Leuten, die sich viel
darauf einbilden, zur KGIA zu gehéren.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass KGIA-Mitglieder offizi-
ell an Kidmpfen teilnehmen, bevorzugen sie Langschwerter,
gerne mit Hakendolch als Parierwaffe, und als Riistung Ket-
tenhemden, manchmal erginzt mit Plattenzeug. Ublicher-
weise sind sie aber verdeckt vor Ort und verwenden entspre-
chende Waffen und Riistungen.

Ublichstes Symbol und einzige offizielle Ausweisméglichkeit
ist der Siegelring, den jeder Agent hat, aber selten offen trigt.
Es handelt sich dabei um einen goldenen Ring mit einem
Tiirkis, dem Stein Phexens, in Greifenform und den Buchsta-
ben RD fiir den Wahlspruch der KGIA, deren Verschnérke-
lungen fiir den Unkundigen wie weitere Schriftzeichen aus-
schen. Ein relativ hiufiges Erkennungszeichen sind Federn
von scharfsichtigen Végeln wie Falken oder Eulen, meistens
als Haarschmuck oder an einem schwarzen Schlapphut ge-
tragen. Beliebt ist allgemein die Kombination der Fuchs- und
Greifensymbolik als Schildhalter bezichungsweise Wappen-
tier des Reiches.

Dazu kommt eine Vielzahl an Symbolen, die nur innerhalb
einzelner Abteilungen verwendet werden, z.B. Zitrin und
Bergkristall als Steine an einem Schmuckstiick in der der Re-
gionalabteilung ,Liebliches Feld®.

GESPRACHS- UIID
KommunikationscobEs

Nichtjedes Gesprich kann offen gefithrt werden, und obwohl
viele Agenten Fiichsisch und Atak beherrschen, haben sich
zahlreiche Kommunikations- und Gesprichscodes etabliert.
Erstere sind Gesten, die in einem Gesprich beildufig verwen-
det werden kénnen, um indirekt etwas zu sagen. Gesprichs-
codes sind daftr da, dass AuBenstehende das Gesprich an-



ders verstehen, vor allem Orts- und Personennamen, dhnlich
dem Fichsischen. Selbstverstindlich variieren die Codes in
unterschiedlichen Regional- oder Einsatzabteilungen und
paranoide Feldagenten entwickeln oft ihre eigenen, manche
sogar fiir jeden Einsatz neu. Oft entstammen alle Bezeich-
nungen einer Gesprichscodierung aus dem gleichen Bereich,
der vom realen oder scheinbaren Lebensumfeld der Agenten
abhingt, z.B. Landwirtschaft, Handwerk oder Militir.

GEesTEn

® Nase beriihren: hier ist etwas faul, die Sache stinkt

¢ Stirn oder Schlife beriithren: ich habe verstanden, ich wer-
de mich darum kiitmmern

® Ohr beriihren: wir werden belauscht

* unterstes Ringfingerglied beriihren als ob man auf einen
Ring zeigt: ich bin von der KGIA

* cinen Finger an oder zwischen die Lippen legen: ich wer-
de schweigen

ALLGEMEINE GESPRACHSCODES

® er, der Baron, manchmal der Patriarch: Dexter Nemrod

¢ seine (rechte) Hand: die Elfte Schwadron

* wir, die Familie (manchmal auch Werkstatt): die KGIA
® Maulwurf, Ratte: Verriter

* Hahn, Henne: Informant, Informantin

® Marder: Gefahr fiir Informanten

¢ die Sonne scheint, das Wetter ist gut: es ist alles in Ordnung

GESPRACHSCODES

avs DER LanpwirTscHAFT

e Stall: Baliho

* Taubenschlag: Perricum

® Falkenhorst: Gareth

* Weide (oder Schafsweide): Perainefurten

GESPRACHSCODES AUS DEmM HAIDWERK
* Amboss: Warunk

* Schmiede: Angbar

¢ Esse: Yol-Ghurmak

* Kohlenlager: Havena

GESPRACHSCODES AUS DEmM ITiLifAR

* Kaserne: Wehrheim

* Kommandantur: Gareth (oder Ulmenhain)
* Geschiitzlager: Rommilys

¢ Kartenraum: Harben

Taromamen

wWie ich wirklich heifse? Ich kénnte es dir sagen, aber dann miiss-
te ich dich toten. Und das wire wirklich schade, meine Schone.
—Agent Rahjalieb zu einer Geliebten, neuzeitlich

Alle Feldagenten wurden unter Tarnnamen gefithrt, mit dem
Zweck fiir ihre Sicherheit zu sorgen, da meistens nur ihre di-
rekten Vorgesetzten, der Reichsgrogeheimratund manchmal
entsprechende Archivare den dazugehorigen Klarnamen ken-
nen. Manche Tarnnamen sagen etwas tiber das Einsatzgebiet

des Feldagenten aus (z.B. Jagdgras auf Maraskan), die meis-
ten sind aber uneindeutig und nicht geschlechtsspezifisch.
Entgegen anders lautender Geriichte lésst sich an der Art des
Tarnnamens, wie Pflanze oder Tier, nicht das Einsatzgebiet
ablesen, Dexter Nemrod hatte entsprechende Systematiken
explizit verboten. Die meisten Feldagenten suchen sich thren
Tarnnamen selbst aus, weswegen sie oft etwas withlen, das sie
mit sich oder ithrer Tétigkeit assoziieren.

Auch die Mitglieder der Elften Schwadron wurden unter
Tarnnamen gefiihrt, allerdings keinen selbst ausgewihlten.
Exemplarische Tarnnamen: Alrik, Armleuchter, Blutblatt,
Bosparanjer, Desaster, Diamant, elburischer Liebespfau, Fe-
derstrich, Fuhrmann, Gefliister, Grobschmied, Gulmond,
Hammerschlag, HasenfuB3, Herold, Hofnarr, Jagdgras, Kai-
serdrache, Khomwacht, Koschbasalt, Krustentier, Laborato-
rium, Langdolch, Lautenhals, Luchsohr, Maraskanstachel,
Morgenrot, Nachtwache, Pfalzgraf, Pfeiler, Purpur, Rahja-
lieb, Rakull, Rosenknospe, Singer, Schakal, Schatten, Ster-
nenglanz, Straenwacht, Tanne, Vielfral3, Xordai

Das VERHALTIIS
ZUR KON KURREN Z

Das DiREkTORIUM FUR

BESONDERE ANGELEGENHEITEN

Das Verhiltnis zwischen KGIA und DBA ist von einer Art
Hassliebe geprigt. Das DBA ist rund hundert Jahre ilter und
war eines der Vorbilder fiir Firunian von Hirschfurten bei der
Griindung der Agentur. Allerdings setzte er auf Abschreckung
statt Geheimhaltung, was die Existenz des Geheimdienstes an-
geht. Die beiden Organisationen bespitzelten sich immer aus-
giebig gegenseitig, stets mit dem Ziel, Agenten der Gegenseite zu
enttarnen und einen Vorteil fiir die eigene Seite zu gewinnen. In
der Vergangenheit bedeutete das auch, dass es immer zum Aus-
tausch gefangener Agenten auf der Gugella-Briicke bei Oberfels
kam. Horasischer Thronfolgekrieg und Jahr des Feuers haben
beiden Organisationen schwer zugesetzt, aber nichts an ihrer lei-
denschaftlichen Feindschaft gedindert. Treffen zwischen Agenten
der beiden Seiten sind tiblicherweise geprigt von professioneller
Hoflichkeit voller Sticheleien. Aber wenn es gegen gemeinsame
Feinde wie z.B. die Hand Borons geht, sind alle Streitigkeiten
vergessen, zumindest fiir kurze Zeit.

Die Hanp Boroms

Obwohl eigentlich Meuchler, hat sich die Hand Borons (Ge-
meinschaften 59-64) mit der Zeit doch zu einer Art Geheim-
dienst entwickelt und als solcher ist sie natiirlich ein Konkurrent
der KGIA. Die Mitglieder der Hand sind im Mittelreich nicht
besonders zahlreich und beobachten meistens nur. Deshalb
beschrinkte sich die KGIA tblicherweise darauf, ihre Mitglie-
der aufzuspiiren, zu beobachten und allzu dreister Spionage
vorzubeugen, auch wenn mit der Griindung des Fiirstprotek-
torats Hot-Alem 1013 BF die Gegenspionage gegen die Hand
verstarkt wurde. Die Hand hat ein religioses Ziel, was ihr nicht
ganz zu Unrecht von KGIA-Seite den Ruf des Fanatismus ein-
brachte. Umgekehrt gilt die KGIA den Siidldndern als zu um-
standlich, zu biirokratisch und zu ineffektiv, obwohl die meisten



threr Versuche, Spione in den mittelreichischen Geheimdienst
zu schleusen, keinen Erfolg hatten. Sollte der seltene Fall eintre-
ten, dass sich Agenten der KGIA und der Hand offen begegnen,
werden sie aufeinander herabblicken oder einander zu beweisen
versuchen, wie fihig sie in ihrem Fach sind. In einigen Fillen,
vor allem gegen Nekromanten und Dimonologen, arbeiten sie
sogar zusammen, wenn auch meistens nicht offen.

DiE SamTHATIDSCHUHE

Die Samthandschuhe sind als Spitzeldienst des Firstkomturs
ein jiingerer Konkurrent, oder besser Feind, der KGIA, und der-
jenige, der sie und ihre Methoden sehr genau kopiert und weiter
verfeinert. Helme Haffax weill um den Nutzen eines Geheim-
dienstes, der auch die eigene Bevolkerung beobachtet, und die
Rote Samthand Cordovan von Tannwirk (Schattenlande 103)
stand selbst jahrelang in Diensten der Agentur. Er bemiiht sich,
chemalige KGIA-Agenten zu finden und anzuwerben, da sie
bereits die nétige Ausbildung und Erfahrung mitbringen. Alle
aufgespiirten KGIA-Agenten, die sich nicht auf die eine oder an-
dere Art anwerben lassen, lisst er sicherheitshalber ausschalten.

Auch wenn Dexter Nemrod sie mit grofler Sorge beobach-
ten lieB und mehrfach versuchte, Spione in ihre Reihen zu
schleusen, ist die Einschitzung ihres Gefahrenpotentials fiir
das Reich im Jahr des Feuers verloren gegangen. Dadurch
waren und sind die Samthandschuhe innerhalb der KGIA
relativ unbekannt, umgekehrt allerdings ist die KGIA ein
mal gehasstes, mal bewundertes Vorbild. Eine wissentliche
Zusammenarbeit ist ausgesprochen unwahrscheinlich.

Dexter Nemrod

DiE GrROBEN DREI

Firunian Emmeranus von Hirschfurten, der Baron
von Hirschfurten, schlug sich in den Wirren der Kai-
serlosen Zeit frith auf die Seite von Barduron Golam-
bes von Mersingen und nahm in dessen Gefolge unter
anderem an der Schlacht von Albenhus teil. Nach dem
Tod des Kaisers ging seine Loyalitit wie selbstver-
stindlich auf dessen Sohn, Perval von Gareth, iiber,
und er unterstiitzte diesen nach Kriften bei der Be-
seitigung seiner Feinde. 935 BF wurde seine Treue
mit der Griindung der KGIA und einem Posten am
Hof als kaiserlicher Berater belohnt. Firunian von
Hirschfurten nahm seine Aufgabe sehr ernst und
war jederzeit bereit, hart durchzugreifen. In seinem
Jagdeifer tibersah er jedoch, dass sogar der Kaiser ihn
zu fiirchten begann. Am 17. Peraine 940 BF starb Fi-
runian von Hirschfurten nach einer fingierten, bis
heute ungeklirten Hochverratsanklage und einem
schnell gefillten kaiserlichen Todesurteil auf dem
Schafott.

Answin von Rabenmund tberzeugte 984 BF Kuiser
Reto davon, die KGIA neu griinden zu lassen, offiziell
um den auslindischen Adel zu beobachten. Allerdings
nutzte er die KGIA auch, um sich iber seine eige-
nen Feinde auf dem Laufenden zu halten. Letztlich
wurden dem zielgerichteten, umtriebigen Darpatier
seine eigenen Ambitionen zum Verhingnis, 998 BF
versuchte er den Kronprinzen Brin von Gareth zu
vergiften. Aller Amter enthoben, zog sich Answin von
Rabenmund auf den Familienbesitz zuriick, nur um
1010 BF nach dem Verschwinden Kaiser Hals erneut
nach der Krone zu greifen. Diesmal hielt er sich ein
Jahr, bis ihn seine eigene Schépfung, die KGIA, im
Palast festsetzte. Er floh vor der Verurteilung, versuch-
te im Jahr des Feuers noch einmal seinen Anspruch
durchzusetzen und fiel am 15. Phex 1028 BF in der
Schlacht der drei Kaiser.

Dexter Nemrod trat in jungen Jahren der Léwengar-
de bei. Sein Weg fiihrte ihn von dort tiber den Orden
vom Bannstrahl Praios’ in die KGIA, wo er aufgrund
seiner Fihigkeiten schnell aufstieg. Nach der Schlach:
von Jergan 987 BF, die ihm ein lahmes Bein einbrach-
te, wurde er Leiter der neu gegriindeten Maraskan-
abteilung. 998 BF folgte er Answin von Rabenmund
als Leiter der KGIA nach und wurde 1011 BF zum
ReichsgroBgeheimrat ernannt. Der scharfsinnige, loy-
ale Intrigant hielt sich persénlich meistens im Hinter-
grund, wo er bestens informiert die Fiden zusammen-
fithrte. Unbestechlich, entschlossen und konsequent
widmete er sich seiner Aufgabe und verbrachte mehr
Zeit mit der Arbeit als mit seiner Ehefrau Ailyne, die
sich mit Affiren trostete. Am 29. Peraine 1027 BF kam
er in der Schlacht in den Wolken ums Leben, gertichte-
weise wihrend er versuchte, Galotta zu téten.



DiE LEfzTE SCHwWaDRON

Obwohl die Letzte Schwadron eine Splittergruppe der KGIA
ist, hat sie sich zu einer eigenen geheimdienstartigen Organi-
sation gewandelt und von der Agentur entfernt. Beide verfol-
gen dasselbe Ziel, Schutz und Erhalt des Mittelreichs, wenn
auch mit unterschiedlichen Methoden. Die Letzte Schwad-
ron sicht die KGIA als zu schwach und zu unentschlossen
an, die KGIA die Letzte Schwadron dagegen als kriminelle
Renegaten. Trotzdem kommt es immer wieder zur Zusam-
menarbeit zwischen einzelnen Agenten, tiblicherweise ken-
nen sie sich von friiher.

Was pENKT ... UBER DiE KGIA

Die Letzte Schwadron: ,Jhnen fehlt der Mut, das zu tun, was
wirklich notig ise.“

Das Volk: ,,Die KGIA? Ich muss weg!“ — ,, Der Arn, der schwort
Stein und Bein, dass Rhondira dazugehort und sie nachts ge-
heime Treffen in ihrem Keller abhdilr.“

Die Hand Borons: ,,Die KGIA? Stiimper!”

Die Praios-Kirche: ,,Auch wenn wir nicht mit allem einver-
standen sind, was sie tun, dienen sie doch Praios’ Gerechtigkeir.
Dexter Nemrod war unser Bruder im Geiste.”

Die Phex-Kirche: , Auch wenn wir nicht mit allem einverstan-
den sind, was sie tun, dienen sie doch dem Listenreichen. Dex-
ter Nemrod war unser Bruder im Geiste.”

Das Direktorium fiir besondere Angelegenheiten: ,Sie wa-
ren wirklich formidabel darin, uns zu kopieren. Aber es hat
thnen nicht geholfen, das Mittelreich zu schiitzen.”

Was pie KGIiA UBER ... DENKT

Das Volk: ,Was wir tun, tun wir fiir das Wohl des Reiches. Mehr
braucht das Volk nicht zu wissen.”

Das DBA: , Phex, was vermisse ich die Zeiten, als wir uns ein-
fach nur gegenseitig bespitzelt haben!

Die Letzte Schwadron: ,Was haben die vor? Welche Geheimbe-
fehle hat Hauptmann von Angenbruch?*

Die Hand Borons: ,, Religidse Fanatiker, die sich als Nachrich-
tendienst aufspielen.

DiE KGIA im SPIiEL

Die KGIA kann den Helden auf verschiedene Weise begeg-
nen. Sie kann, besonders bei nicht mittelreichtreuen Helden,
ein erbitterter Gegner sein. Egal wann, den Mitgliedern der
Agentur ist eine gewisse Hartnickigkeit und Menschen-
kenntnis zu eigen, sodass sie sich nicht einfach abschiitteln
oder in die Irre fithren lassen. Dabeli reichen ihre Methoden
von Verfolgen und Nachspionieren iiber Einschiichtern bis
zu Entftihrungen und Attentaten, letztere nicht unbedingt
auf die Helden selbst, sondern auch auf ihnen wichtige Per-
sonen. Besonders beliebt ist es, Wirte, Hindler, lokale Gar-
den und zwielichtige Kreise auf die Helden aufmerksam zu
machen und vor ihnen zu warnen. Ublicherweise wird den
Helden Unterstiitzung entzogen, und sie haben mit Schika-
nen wie z.B. horrenden Preisen oder iibertriebenen Kontrol-
len zu rechnen.

Die KGIA kann aber auch als Verbiindeter agieren, vor allem,
wenn es zum Wohl des Reiches geschieht, ob im Intrigen-
chaos zwischen Albernia und den Nordmarken, als auch,
besonders vor dem Jahr des Feuers, an der Grenze zu oder in
den Schwarzen Landen. Dabei kann sie Ressourcen in Form
von Geld oder Ausriistung zur Verfiigung stellen, auBerdem
Informationen iiber Orte oder Personen, aber auch sichere
Verstecke und sogar Mitstreiter.

Zu jeder Zeit kann die KGIA als Aufiraggeber fungieren,
Dexter Nemrod griff immer wieder auf ,Externe’ zuriick,
und auch Rondrigan Paligan weil3 seit dem Jahr des Feuers
Heldenarbeit zu schitzen. Ublicherweise ist die KGIA in sol-
chen Fillen auch Verbiindeter der Helden, auBer natiirlich,
die Mission war geheim.

Unter Dexter Nemrod konnte ein Held bereits wihrend der
Ausbildung angeworben werden (Breitgeficherte Bildung),
aber auch im spiteren Leben, erst recht nach einem erfolg-
reich absolvierten Auftrag oder wenn er auf andere Art die
Aufmerksamkeit der KGIA auf sich gezogen hatte. Die Ar-
beit als Agent erfordert Geheimhaltung, regelmifBige Berich-
te und bringt entsprechende Verpflichtungen und Prinzipien
mit sich, widerspricht aber nicht zwangsliufig einem Leben
als Abenteurer. Auflerdem brachte sie eine Grundausbildung
mit sich. Diese beinhaltete tiblicherweise Verkleiden, Liigen,
Aushorchen, Beschatten und die Gebriduche der Einsatzregi-
on, aber auch Basiskenntnisse Kryptographie, Selbstverteidi-
gung und Ein- bezichungsweise Ausbrechen.

Regulire Mitglieder hat die KGIA heute nur noch sehr weni-
ge, aber der junge Reichsgrofgeheimrat ist durchaus bereit,
immer wieder auf dieselben Personen zuzugehen, wenn sie
ihre Arbeit gut machen, und sie auch frither oder spiter in
seine Dienste zu nehmen.

Die verschiedenen Splittergruppen der KGIA kénnen eben-
falls als Auftraggeber, Verbiindete oder Feinde agieren, je
nach Position der Helden, Mitglieder nehmen sie keine auf.
Ausnahme bildet hier Caralus Abendwein, der immer Erwei-
terungen seines Spitzelnetzes brauchen kann.

AVFTRAGE

wDies ist eure Mission. Und ich weifs, dass ihr sie annehmz.”
—Drego von Angenbruch, zu einer Gruppe Abenteurer, 1022 BF

Auftrige der KGIA kénnen sowohl im Mittelreich als auch
auBerhalb stattfinden, und nicht immer wissen die Helden
iiberhaupt, wer dahinter steckt. Die Auftrige oder Missionen
der KGIA gliedern sich in die Kategorien Aufklirung, Schutz
und Spezialeinsiitze.

Unter Aufklirung fillt vor allem das Sammeln von Informa-
tionen, sei es in Adelskreisen oder im tiefsten Feindesland,
durch Beschattung, Informanteneinsatz oder gezieltes Aus-
horchen sowie die gezielte Suche nach feindlichen Agenten.
Schutz beinhaltet naheliegenderweise alles, das mit dem
Schutz von Personen, Gebiduden, aber auch Gegenstinden
und der Agentur selbst zu tun hat. Eine entsprechende Mis-
sion kann bedeuten, Leibwache einer Person zu sein, auch
wenn diese das nicht unbedingt selbst weil3. Sie kann aber
auch bedeuten, dass entfiithrte Agenten oder andere Personen



befreit oder Gegenstinde wie Artefakte, Codebiicher oder
Akten aus den falschen Hinden genommen werden miissen.
AuBerdem beinhaltet diese Kategorie die Suche nach Verri-
tern. Spezialeinsitze, die meistens geheim sind, beschiftigen
sich mit den Themen Sabotage und Attentat, gerade in letzte-
rer Variante hatten sie zwischen 1021 und 1027 BF Hochkon-
junktur. Rondrigan Paligan erteilt sie duBerst selten.
Auftrige der KGIA gibt es in drei verschiedenen Ausfiih-
rungsarten: offen, verschleiert und geheim. Offen bedeutet,
dass kein groBer Wert auf Tarnung gelegt werden muss und
Verbindungen zur KGIA bekannt werden diirfen. Verschlei-
ert bedeutet getarntes Vorgehen, aber im Zweifelsfall haben
die Agenten die Méglichkeit ithre Zugehoérigkeit zur KGIA
zu nutzen und entsprechende Kreise konnen Verbindungen
zur Agentur vermuten. Verschleiert ist die iiblichste Ausfiih-
rungsart. Geheime Auftrige, auch verdeckte Operationen ge-
nannt, diirfen keinerlei Hinweise auf die KGIA hinterlassen
und die Agentur wird sie auf Anfrage allen gegeniiber leug-
nen. Geheime Missionen erfordern immer die Zustimmung
des ReichsgroBgeheimrates oder einer von ihm dazu autori-
sierten Person, unter Dexter Nemrod waren das sein Stell-
vertreter und die Leiter der Regionalabteilungen ,Maraskan’
und ,Schwarze Lande’. Agenten auf geheimer Mission sind
komplett auf sich gestellt, kénnen diirfen keinerlei Hilfe von
offiziellen Stellen erwarten und sollten tunlichst alle Spuren
verwischen.

WERkKSTaTT vip ARCHIVE

Hinter dem sperrigen Namen Kaiserlich-Garethisches Institut
zur Erforschung der Naturgesetze, der Alchimie und Mechanik
verbarg sich nicht nur eine Einrichtung, die an der Verbesserung
von Miihlen, Krinen, Kanalbau und Kriegsgerit forschte, son-
dern auch die Werkstatt der KGIA. In den Kellern des Haupt-
gebiudes eine halbe Meile stidlich von Puleth, aber auch in den
Garether und Elenviner Zweigstellen, wurde alles hergestellt,
was der KGIA von Nutzen, aber nicht anders erhiltlich war. Ne-
ben verschiedenen mechanischen Spielereien und Werkzeugen
waren das vor allem Dokumente wie Wappenrollen, Geleitbriefe
oder Befehle verschiedenster Herrscher, aber auch entsprechen-
de Siegel und sogar Geld in unterschiedlichen Wihrungen,
natiirlich alle gefilscht, aber tduschend echt. Sollte es fiir einen
Einsatz wichtig werden, konnten hier Agenten auch entspre-
chende Kenntnisse erlernen (SF Félscher).

Die KGIA unterhielt drei groBe Archive, die Kaiserlich-
Garethische Central-Registratur in Gareth, die Rommilyser
Bleikammern und die Asservatenfeste Koschgau. Neben die-
sen und zahlreichen Privatarchiven verschiedener Mitglieder
hatte die Agentur weitere kleine Archive in verschiedenen
wichtigen Stiddten des Mittelreichs, aber auch in militéri-
schen Einrichtungen, z.B. in Wehrheim.

Vor dem Jahr des Feuers archivierte die KGIA in der Central-
Registratur Kopien simtlicher Schriftstiicke des Kaiserhofes
seit Perval, dazu Biicher und Periodika. Ersteres findet man
jetzt noch im Archiv der Reichskanzlei in Elenvina.

In allen Archiven wurden neben offiziellen Schriftstiicken
vor allem Berichte, kopierte Briefe, Notizen und Karten ab-
gelegt und alles zu Personen- oder Themenakten mit einem

Aktenzeichen, einer langen Kombination aus Buchstaben
und Zahlen, zusammengestellt. Innerhalb einer Akte wurde
vom iltesten zum neuesten Material sortiert, in regelmiBigen
Abstinden lagen Zusammenfassungen der zustindigen Ar-
chivare und Verweise zu anderen Akten dazwischen. Aufler-
dem gehorte zu jedem Archiv ein Katalog, im Hauptarchiv
in Gareth mehrere, in dem eingetragen wurde, zu welchen
Themen sich was in welchen Akten finden lisst (z.B. Perlen-
meer AKDN478 RMFS665). Oft waren die Kataloge aber nur
ein Hilfsmittel der Archivare, die vieles aus dem Gedichtnis
machten. Zur Sicherheit sind die Kataloge teilweise chiffriert.
Die Kombination von Ablagesystem und Katalog ermdéglichte
es, innerhalb weniger Stunden bis Tage, je nach ArchivgroBe,
simtliches Material zu einem Thema zu finden. Der gesamte
Inhalt der Archive ist in mehrere Sicherheitsstufen unterteilt,
die festlegen, wer Zugriff worauf hat: ,Ritter* (alle, damit fiir
den Aventurischen Boten zur Verdffentlichung freigegeben),
Junker* (alle Mitglieder der KGIA), ,Baron’ (ausgewihlte Mit-
glieder der KGIA, tblicherweise zustdndige Archivare, Kom-
missare und Angehorige entsprechender Abteilungen), ,Graf*
(der ReichsgroBgeheimrat und eventuell sein Stellvertreter).
Im Jahr des Feuers wurde die Central-Registratur ein Raub
der Flammen und ihre Uberreste im Wortsinne in alle Winde
zerstreut. Besonders tragisch aus Archivarsicht ist der Verlust
der Kataloge, sodass sich in geretteten Akten kaum noch et-
was schnell finden lisst. Die Bleikammern wurden gerdumt,
versiegelt und aufgegeben, auch wenn dort immer wieder
Wagemutige nach Zugingen suchen. Die Feste Koschgau
ging an die Letzte Schwadron.

Geblieben sind der KGIA kleinere Archive, z.B. das in Perri-
cum in den unteren Etagen des trutzigen Taubenturms, wo
Raulgrimm von Spogelsen tiber Kopien der Taubennach-
richten, Codebiicher, Akten, Befehle und selbst geschriebene
Notizen wacht. Aber die Geriichte tiber Archive in der Kanz-
lei fiir Scharmiitzel, Gestech und allerley Kurtzweyl (falsch),
harmlos wirkenden Puniner Villen (wahr), Gasthiusern
mit ausgebautem Keller an der Reichsstrale 3 (wahr) oder
verschiedenen Bibliotheken (teilweise wahr) wollen ebenso
wenig verstummen wie das {iber ein privates Archiv Dexter
Nemrods in Ulmenhain (falsch).

CHIiFFRIERMETHODEDN

Was steht da? N-K-A-Z-K? Das ergibt doch gar keinen Sinn.*
wDas ist bestimmt verschliisselt, gib mal her.“
—gehort in einer Schenke, neuzeitlich

Die wenigsten Nachrichten konnen offen verschicke wer-
den, zu groB ist das Risiko, wenn sie in die falschen Hinde
geraten. Aus diesem Grund verwendet die KGIA zahlreiche
Methoden, um Texte zu verschliisseln. Alle diese Methoden
lassen sich kombinieren, einige auch mehrfach verwenden, je
nach Sicherheitsstufe der Nachricht und dem Risiko, dass sie
abgefangen wird. Codebiicher, in denen niedergelegt ist, wel-
che Codierung wann oder von wem verwendet wird oder wie
die Codierung funktioniert, und Geheimtintenrezepte werden
sorgsam gehiitet und eher vernichtet, bevor sie in die Hinde
moglicher Feinde oder unbeteiligter Neugieriger geraten.



Neben simplen Geheimtinten, die sich schnell improvisieren
lassen, wie Milch oder Zitronensaft, verwendet die KGIA
auch alchimistische Geheimtinten, die nur durch das Be-
streichen mit einer Katalysatorfliissigkeit sichtbar werden
und anschlieBend wieder verschwinden. Die Rezepte dafiir
sind selbstverstindlich Berufsgeheimnisse. Geheimtinten sind
besonders gut geeignet fiir Karten und Pline aller Art. Eine
weitere Methode verschliisselte Nachrichten zu senden ist
die, einen Brief mit harmlosem Inhalt an eine Kontaktadresse
zu schreiben. Mit kleinen Details, wie Tintenkleckse ausse-
henden Punkten oder Schreibfehlern werden die Buchstaben
markiert, die die eigentliche Nachricht ergeben. Teilweise
werden sie in normaler Leserichtung gelesen, aber auch spie-
gelverkehrt, von oben nach unten und andere Richtungen
sind denkbar. Auch Anagramme sind dabei sehr beliebt. Diese
beiden Methoden werden oft zusitzlich mit einer der folgen-
den kombiniert. Entschliisselung: je nach Linge der Nachricht
und Komplexitdt der Verschliisselung: Kryptographie-Probe +0
bis +9 (bei Kombination mit einer folgenden Methode werden
die Aufschlige addiert)

Buchchiffrierung: Bei dieser Verschlisselungsmethode wer-
den Seiten- und Wortzahlen in einem Buch angegeben, 7,25
bezeichnet etwa das 25. Wort auf der siebten Seite. In der
Variante nach Reodan von Alriksfurten werden keine Wor-
te, sondern Buchstaben angegeben. Als Nachricht wird also
eine Zahlenliste verschickt, aus der Worte (oder Buchstaben)
zuriickiibersetzt werden. Der Empfinger benétigt exakt die-
selbe Ausgabe des Buches, um die Nachricht zu decodieren.
Beliebt sind ,Vom Wesen des Staates, seiner Erhaltung und
Foérderung” von Dexter Nemrod, und die Rahjalieb-Roma-
ne. Der Vorteil dieser Methode ist, dass ihr ,,Codebuch® nicht
auffillt und sich die Nachricht als Rechnung tarnen lisst.
Fiir lingere Nachrichten ist sie allerdings eher nicht geeig-
net. Entschliisselung: mit Buch: Kryptographie-Probe +0, ohne
Buch: nicht moglich

Chiffrierscheibe: Die Chiffrierscheibe wurde von Angescha
Tochter der Angalla 988 BF entwickelt. Sie besteht aus zwei
gegeneinander verdrehbaren Bronzescheiben, die eine etwas
kleiner, die aufeinander angebracht sind. Auf beiden sind
am Rand umlaufend das Alphabet und die Ziffern abgetra-
gen. Ein Zeiger markiert immer einen Buchstaben auf der
Innen- und einen auf der AuBlenscheibe, so dass abgelesen
werden kann, welcher Buchstabe welchen ersetzt, so dass die
verschickte Nachricht nur Buchstabengewirr ergibt. Obwohl
das ganze verschiebbar ist und somit nicht bei jeder Nach-
richt der gleiche Code verwendet werden muss — besonders,
wenn er mit jedem Wort wechselt — verwarf die Erfinderin
die Scheibe als zu unsicher und forschte weiter. Trotz des
Hauptproblems, dass der Empfinger der Nachricht immer
noch einen Hinweis (in einer zweiten Nachricht) oder ein
Codebuch benétigt, um zu wissen, wie weit das Alphabet ver-
schoben wurde und an welcher Stelle es wechselt, wurde die
Scheibe verwendet.

Entschliisselung: je nach Komplexitit der Chiffrierung Kryp-
tographie-Probe +3 bis +10, ein entsprechendes Codebuch er-
leichtert die Probe um 3 bis 7 Punkte

VERHORMETHODEDN

LJAber was wollt thr denn von mir wissen?

WAlles! Also beantworte meine Frage, bevor ich ungemiitlich
werdel*

—in einem dunklen Keller, neuzeitlich

Das Verhor dient der KGIA meistens dazu, Informationen
zu bekommen. Es erfordert vom Verhérleiter gute Men-
schenkenntnis, Fingerspitzengefiihl, wie der zu Verhérende
am schnellsten einknickt, und Selbstbeherrschung, um sich
nichts anmerken zu lassen. Die tiblichen Vorgehensweisen
umfassen eine ganze Reihe an Strategien, die meisten basie-
ren auf einem Gesprich mit dem zu Verhoérenden. Im Ideal-
fall wird dabei hoflich und sachlich vorgegangen, aber nicht
alle sind verstindig genug, um der KGIA bei ihrer Arbeit
zu helfen. Oft reicht es aus, den zu Verhérenden mit bereits
Bekanntem zu konfrontieren, ihm gut zuzureden, ihn an-
zuschreien, zu schmeicheln, einzuschiichtern oder einfach
nichts zu sagen, bis er die Stille nicht mehr aushilt und von
sich aus anfingt zu reden. Sollte der zu Verhérende offen-
kundig in illegale Dinge verstrickt sein, kann ein Angebot zur
Strafmilderung ebenso wirksam sein wie eine Drohung der
Strafverschirfung. Ebenfalls bewihrt hat es sich, das Verhér
zu zweit durchzufiihren, wobei einer unfreundlich und grob
mit dem zu Verhérenden umgeht und der andere nett und
verstdndnisvoll.

Sollten diese Méglichkeiten nicht ausreichen, kommen ande-
re Mittel zur Anwendung, von der einfachen Ohrfeige tiber
Schlafentzug oder Drogen bis zu Daumenschrauben oder
simuliertem Ertrinken. Die Anwendung hingt dabei von
der Verfiigbarkeit von entsprechenden Experten, der Eile, die
Aussagen zu bekommen und der Entscheidung des Verhor-
leiters ab.

Sind magische Experten verftigbar, werden auch RESPON-
DAMI, BLICK IN DIE GEDANKEN, BANNBALADIN
oder IMPERAVI angewandt, allerdings sind solcherart gewon-
nene Ergebnisse vor Gericht, sollte der Fall dort landen, nicht
verwendbar und miissen entsprechend angepasst werden.

DiE ARKFTENmMETHODE

Hinter diesem Namen verbirgt sich eine KGIA-spe-
zifische Verhérstrategie. Dabei werden dem zu Ver-
horenden aus einer sehr dicken Akte einige méglichst
pikante Details aus seinem Privatleben vorgelesen.
AnschlieBend stellt man ihn vor die Wahl, zu koope-
rieren oder diese Geheimnisse an die Offentlichkeit
gelangen zu lassen, was zu Rufschidigung, privaten
oder wirtschaftlichen Problemen fiihren kann. In den
seltensten Fillen handelt sich bei der Akte um die des
zu Verhoérenden, meistens ist es irgendeine Akte, die
temporir mit zusitzlichen Seiten gefillt wird, um be-
sonders eindrucksvoll auszusehen. Die Aktenmethode
lasst sich natiirlich nur anwenden, wenn man dem zu
Verhorenden mitteilen will, dass er es mit der KGIA
zu tun hat, etwas, das nicht immer gemacht wird.



BEFUGHiSSE vnibD PRIVILEGIEDN

wSiehst du diesen Ring, ja? Weifit du, was er bedeutet, ja? Dann
geh mir aus dem Wegl“

—eine mysteriose Fremde zu einem Honinger Stadigardisten
1009 BF

Als Geheimdienst hat die KGIA im Mittelreich einige Sonder-
rechte, auch wenn die meisten davon nur im Notfall angewandt
werden. Noch aus Pervals Zeiten hat sie innerhalb des Reiches
das Recht, jeden zu befragen und festzusetzen, selbst hochrangi-
ge Adlige, Geweihte und Magier, auch wenn in diesem Fall nach
einer Frist von lingstens drei Tagen die Kirche bezichungsweise
Gilde bzw. der Lehnsherr zu informieren ist. Auerdem diirfen
sie jedes Haus betreten und durchsuchen, jeden Gegenstand
konfiszieren und jedem Gardist Weisungen erteilen. Allerdings
muss der Agent seine Tarnung fallen lassen, um sich offiziell
auf diese Rechte berufen zu konnen. Und wer es zu oft oder aus
personlichen Griinden macht, sieht sich schnell einer Untersu-
chung durch seine eigenen Kollegen ausgesetzt.

GenEimmisse DER KGIiA

Kieine (vip GROBERE)

Geneimmisse pER KGIA (+)

@ Feldagent Nachtwache wurde 1025 BF als Doppelagent
in die Samthandschuhe eingeschleust und ist fiir diese in der
Karmothgarde aktiv. Er hat, obwohl er Haffax als taktisches
Genie bewundert, seine Loyalitit gegeniiber dem Mittelreich
nie aufgegeben, im Jahr des Feuers starben allerdings seine
Kontaktpersonen zur KGIA, so dass er niemandem mehr be-
richten kann und auf der Suche ist nach zuverlissigen Boten.
@ Die KGIA hat seit ihrer Griindung Akten tber alle wich-
tigen Personen angelegt, von Staatsfeinden wie Galotta bis zu
Mitgliedern des Kaiserhauses. Die einzigen Personlichkeiten
der letzten Jahrzehnte, iiber die es auch vor dem Jahr des Feu-
ers keine Akten gab, sind die legendiren Gezeichneten und
Dexter Nemrod selbst. Geriichteweise gab es entsprechende
Akten, die vernichtet wurden (wahr/unbekannt). Heute ist
bei den meisten Akten unsicher, ob sie ganz oder teilweise
verbrannt oder an unbekanntem Ort eingelagert sind. Die als
verbrannt geltenden Akten {iber Helme Haffax hat Drego von
Angenbruch heimlich Praiodane von Werckenfels, der Spek-
tabilitit der Akademie Rommilys, anvertraut (AB 151).

@ Nach der Entwicklung der Chiffrierscheibe forschte An-
gescha Tochter der Angalla weiter und entwickelte den Pro-
totypen einer Chiffriermaschine. Diese basiert immer noch
auf dem Ersetzungsprinzip und verschiebt jeden Buchstaben
mittels eines komplizierten Walzensystems anders. IThre Co-
dierungen sollen ohne Kenntnis der genauen Walzenstellung
und einer eigenen Maschine unknackbar sein, allerdings wiegt
sie fast hundert Stein und ist alles andere als unauffillig.

@ Caralus Abendwein hat auf seinem Gut in Bitterfeld in
einem Teil seines Weinkellers ein Privatarchiv angelegt. Dort
hiitet er neben Akten, Alchemika und einigen gefilschten
Dokumenten auch genaue Aufzeichnungen iiber bisherige

AuBerdem haben alle Agenten das Recht, sich unter fal-
schem Namen zu bewegen. Das Annehmen eines komplett
anderen Standes, besonders wenn es dabei um Privilegien
wie die Adliger geht, ist zwar nicht erlaubt, wird aber seitens
der KGIA geduldet und durch gute Ausbildung indirekt ge-
fordert.

Viele Gesetze, wie das Tragen von Waffen in Stidten, das
Verwenden gefilschter Dokumente oder das Mitfithren von
Substanzen, die auf dem Wehrheimer Index stehen, gelten
zwar offiziell auch fiir Agenten, werden aber meistens nach
Vorzeigen des Siegelrings ignoriert.

Entgegen anders lautenden Geriichten hat die KGIA nicht
das Recht, Leute zu ermorden oder verschwinden zu lassen,
zumindest nicht auf mittelreichischem Boden.
Grundsitzlich gilt, dass sich die KGIA nicht immer dafiir
interessiert, was ihr per Gesetz erlaubt ist. Und da die aller-
meisten sowieso nicht genau wissen, was die KGIA darf und
was nicht, ist es fiir Agenten héchst selten ein Problem, sich
auf ,Sonderrechte der Agentur zu berufen.

Auftrige. Mitunter kann man bei der Suche nach einer be-
stimmten Information andere, ebenso brisante finden. Bisher
hilt sich Caralus die Moglichkeit offen, ob er damit jeman-
den erpressen will. Er sammelt auch akribisch Informationen
iber seine eigenen Leute, dies sieht er aber als Absicherung.
@ Das Gebiude des Kaiserlich-Garethischen Instituts zur
Erforschung der Naturgesetze, der Alchimie und Mechanik
bei Puleth wurde im Jahr des Feuers zerstort, einige der Kel-
lerrdume jedoch nur verschiittet. Wer einen Zugang durch
Ruinen, Erde und einige kleinere Sicherungsfallen freilegt,
kann darin Dokumente, Siegel und Schatullen mit nicht
ganz legal geprigtem Geld finden, auBerdem verschiede-
ne Modelle und Bauzeichnungen. AuBerdem gibt es einen
Raum, der als Ausriistungslager diente und in dem sich
Schminke, Periicken, Kleidung und Uniformen jeder Art,
Riistungen und Waffen finden lassen, aber auch Kuriositi-
ten wie einige Pectetondo-Trinke und eine Kletterhakenab-
schussbalestrina.

@ Zu den Geheimnissen der KGIA, tiber die in zwielich-
tigen Kreisen gemunkelt wird, aber nichts genaues bekannt
ist, gehoren Papier, das sich bei geringem Kontakt mit Wasser
oder Alkohol selbst riickstandslos zerstort, vergiftete Seife,
mit der sich unliebsame Wiirdentriger aus dem Weg schaffen
lassen, unzihlige abgefangene Depeschen der Beilunker Rei-
ter und Siegelstocke, mit denen sich die Siegel verschiedener
gildenmagischer Schulen filschen lassen.

@ Auferdem gibt es geriichteweise Truhen mit doppeltem
Boden, Biicher mit ablésbaren Einbinden und hohle Spund-
zapfen, in denen heimlich Nachrichten verschickt wurden,
die immer noch in Umlauf sind, obwohl ihre jetzigen Be-
sitzer nichts davon ahnen. Auch von einer speziellen Sorte
Brieftauben ist immer wieder die Rede, sie sollen besonders
schnell und zuverlissig sein, aulerdem auch nachts und auf
mehr als einer Strecke fliegen kénnen.

@ Zur besonders schnellen Nachrichtentibermittlung hatte
die KGIA einen Zorganer Magier dazu verpflichtet, einige



Schmuckstiicke so zu verzaubern, dass sie mittels eines PRO-
JEKTIMAGO eine Nachricht an einen bestimmten Ort iber-
tragen, meistens in das Arbeitszimmer des entsprechenden
Vorgesetzten. Die meisten dieser Artefakte sind verbraucht,
aber ein paar von ihnen sind noch im Umlauf und kénnen
iiber Diebe oder unwissende Angehérige verstorbener Agen-
ten an jemanden geraten, der nicht weil}, was es damit auf
sich hat und den Zauber versehentlich auslést. Und die vor
kurzem neu eingezogenen Bewohner des entsprechenden

ZUFALLIGE FUnNDE

Hier finden Sie eine Liste, um auszuwiirfeln, was die Helden
finden koénnen, wenn ithnen KGIA-Unterlagen in die Hin-
de fallen. Nichts davon muss der Wahrheit entsprechen oder
noch aktuell sein.

1 Texte iiber eine Skorpionverschwérung
die genaue Lage eines geheimen Ortes, z.B. der Amran-
Anji-Mine auf Maraskan, einer Amazonenburg oder der
Magierakademie Drakonia

3 der Bauplan eines Gebdudes, z.B. der Fiirstenpalast in
Tuzak, der Sangreal in Horasia, die neue Residenz in
Gareth, Eilenwid-iiber-den-Wassern in Elenvina, die
Kholak-Kai oder ein Abschnitt der Garether Kanalisati-
on

4 Notizen tber die Aufzucht und Haltung von Nachtwin-
den

5 alte Bauskizzen von Leonardo oder Angescha

6 Rezept fir eine Geheimtinte oder eine Katalysatorfliissig-
keit

7 Rezept fiir oder Notizen iiber ein Gift, vielleicht sogar ein
Zwei-Komponenten-Gift

8 eine Liste von Mitgliedern anderer Nachrichtendienste
im Mittelreich

9 eine Liste bereits bekannter magischer Signaturen (ent-
standen in Zusammenarbeit mit der Magierakademie
Rommilys)

10 eine Liste von Answinisten, Borbaradianern oder anderen
Staatsfeinden mitsamt deren Aufenthaltsort

11 Berichte iiber geheimnisvolle Ereignisse, z.B. beim Bau
des Kaiser-Hal-Kanals oder in Donken

12 Teile eines Codebuchs oder Archivkatalogs

13 einige Geheimnisse des mittelreichischen Adels, von der
Anzahl von Kaiser Bardos Bastardkindern tiber Schmin-
krezepte von Alara Paligan bis hin zur Abstammung der
Hiuser Bennain und vom GroBen Fluss (beides Gesetzlo-
se) und Spekulationen iiber die ,Mersinger Meisterpline’

14 Notizen tber einen Vorfall auf Schloss Ilmenstein 1010
BF, bei dem aufgedeckt wurde, dass Kaiser Hal eine Frau
sei

15 einige Geheimnisse verstorbener namhafter Personlich-
keiten, z.B. die Anzahl der rahjagefilligen Eroberungen
des Schwertkoénigs (sehr viele), die Verstrickung von Ku-
nibald von Ehrenstein in die Verschworung von Gareth
(gering) oder die Wahrheit tiber den Tod von Barduron
von Mersingen*

Hauses werden sich mindestens tiber das plétzlich erschei-
nende magische Abbild wundern.

@ Hammerschlag hiitet ein Geheimnis: Er war niemals ech-
ter Feldagent, sondern Archivar in Wehrheim. Er bewunderte
die Feldagenten fiir ihre Heldentaten, wollte wie sie sein und
konnte es nicht, da ihm ein Unfall in Kindertagen die linke
Hand verkriippelt hatte. Im Jahr des Feuers wechselte er die
Identitdt und gibt sich seitdem als ehemaliger Feldagent aus.
Seine Informationen sind im Gegensatz zu seiner Rolle echt.

16 meistens mit , Trisbin’ unterschriebene Notizen tiber die
Zauberin Nahema, inklusive Spekulationen tber ihr Al-
ter und ihre Fihigkeiten, wo ihr von Borbarads Rickkehr
bis zum Jahr des Feuers die Schuld an allem zugeschoben
wird. Angeblich soll sie auch fiir die KGIA gearbeitet und
diese mit Fehlinformationen versorgt haben

17 die Position und exakte Nutzungsweise eines ,stummen
Herolds® oder ,stummen Boten', ein Versteck, iiber das
zwel Personen einander Nachrichten schicken kénnen.
ohne sich jemals zu begegnen

18 eine Liste von Informanten der KGIA in einer Stadt oder
Organisation

19 Notizen und Hinweise zum Uberleben in den Schwar-
zen Landen bei einer KGIA-Mission

20 der Ort cines geheimen Treffpunktes und die Losungs-
worte, um eingelassen zu werden

B S i e T P S Ao S et BN St R el S ]

KGIA-Agent

Eigenschaften:

MU I5 KL I3 IN I3 CH 12

FF 12 GEI4 KOI4 KKI3 SO7

Schwert:

INI I 1+1W6 AT 17 PA I5 TP IW6+4 DK N
Waffenlos:

INI 10+1W6 AT 14 PA 13 TP(A) IW6+] DK H
Leichte Armbrust: INI | 1+1Wé FK 19 TP IWé+6
Woaurfdolch: INI I 1+1W6 FK 18 TP IWé+1
LeP 3l AuP32 WSH9 RS 0 MR 4 GS 8

Vor- und Nachteile: Eisern; Arroganz 5, Prinzipientreue (10; Schutz des
Mittelreiches, Schutz des Kaisers, Loyalitit zum ReichgroBgeheimrat)
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen |, Finte, Schnellladen (Armbrust),
Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch (oder anderer Stil),Wuchtschlag
Talente: Korperbeherrschung 12, Selbstbeherrschung (Schmerzen wi-
derstehen) 12 (14), Reiten |3, Sinnenschirfe 12, Gassenwissen |3, Uber-
reden 8, Kriegskunst 12

Erfahrener KGIA-Agent: AT/PA +3/+2,LeP +4,AuP +3,MU +1,GE +2,
KO +1, KK +1, Gezielter Stich, Kampfreflexe

Kampfverhalten: KGIA-Agenten vermeiden es zu kimpfen, es denn es
passt zu ihrer Rolle oder ist unvermeidlich. Stellen sie sich einem Geg-
ner, sind sie um Effizienz bemiiht. Mittels Ausfall und Finten versuchen sie
den Kampf so kurz wie méglich zu gestalten und nutzen gerne auch die
Umgebung.

Bemerkungen: Riistungen je nach Mission

B S i e T P S Ao S et BN St R el S ]



KOR-KnmaBEN

»Und ich dachte noch, das sei Gisberts Galgenhumor, als er
meinte da kommt ein Haufen Zwerge. Dachte schon, der
Fusel in dem elenden Kaff hat ihn den letzten Rest seines
kiimmerlichen Verstands gekostet. Aber tatsichlich grummel-

s

e

te was in der Ferne. Horte sich an, wie wenn Kies iiber nen
Gerdllhang abrutscht, oder die olle Hitta es mit dem Magen
hat. Und dann sind sie aufmarschiert im Riicken des Feindes
und sah’n aus, als seien se ganz aus Silber geschmiedet in ih-
ren Kettenhemden und Helmen. Viele waren's nich, aber das
Surren der Armbrustbolzen und die Schreie der vermaledei-

o

S e

ten Orkenbrut haben uns zuerst an ne ganze Hundertschaft
glauben lassen. Die machen also mit viel Getdse die Orks nie-
der mit ihren riesigen Axten, dann klopfen sie an das marode
Tor und der Anfiihrer verlangt blutverschmiert aber strahlend
ein Bier, das Zitat ,nicht nach Ogerpisse schmeckt”. Als ich
erfahrn hab, dass ausgerechnet der heut Zwergenkénig sein
soll, hat es mich fast aus den Stiefeln gehauen ... «

—aus dem Nachlass des Biirgermilizen Hilpert Kulming
aus Lowangen, datiert auf die Riickeroberung Orkwalls,

1013 BF

=

—

e

KurzcHARAKTERISTIK

Die Kor-Knaben sind eine legendire Soldnereinheit, die fast
nur aus Zwergen besteht. Aus ihnen ging auch der heutige
Hochkénig aller Zwerge hervor.

Gebriuchliche Namen: Kor-Knaben

Symbol: Felsspalter auf rotem Neuneck

Wahlspruch: ,,Fiir Kor und Viterchen Angrosch!
Herkunft: durch Albrax, Sohn des Agam gegriindete
ambosszwergische Séldnergruppe

Personlichkeiten: Worhak Sohn des Worgrimm (*849
BEF, ehemaliger Riuberhauptmann, Anfiithrer), Karok
und Molmak Sohne des Angrobax (*950 BF, Zwil-
lingsbrider, Leibwache des Hochkénigs), Bardas Sohn
des Kurolas (*899 BF, Stratege)

Personen der Historie: Albrax Sohn des Agam (*757
BF, Griinder und ehemaliger Anfiihrer der Kor-Kna-
ben, heute Hochkonig der Zwerge)

Beziehungen: minimal (groB unter Zwergen)
Finanzkraft: ansehnlich (Beutegut)

Zitat: ,Gortoscha mortomosch — Schuppen und Zihne!
Willst du dir meinen Felsspalter etwa mal aus der Nihe
ansehen, Dorrakasch?*

Bedeutende Niederlassungen: Bergfreiheit Tosch Mur,
Feste Okdragosch in den Trollzacken

Besonderheiten: das Erste Banner der Kor-Knaben
dient Albrax seit seiner Wahl zum Hochkénig als Leib-
garde

GroBe: etwa 150 Zwergenséldner zu 3 Bannern

DiE GEscHicHTE DER KOR-KnnaBEN

Die Legende besagt, dass Albrax, Sohn des Agam und jiin-
gerer Bruder des Bergkdnigs Arombolosch von Waldwacht,
frither oft auf Heldentaten auszog und mit seinen fihigsten
Minnern gegen die Orken kimpfte. Als ein Kundschafter die
blutbesudelten Zwerge aus der Schlacht heimkehren sah, rief
er vor Schreck laut aus, weil sie {iber und tiber mit Blut besu-
delt waren. Der Sohn des Bergkonigs lachte laut und sprach:
,Was schreist du denn? Wir sind doch blof3 ebenso rot wie
Kor der Schlichter nach einem guten Kampf, ich und meine
Kor-Knaben hier!*

Eine andere Geschichte berichtet, dass Albrax, der jiingere
Sohn des ambosszwergischen Bergkénigs Agam, fiir seinen lo-
ckeren Lebenswandel bertichtigt war und anstatt seinen Pflich-
ten im heimatlichen Stollen nachzukommen, trieb er sich lie-

ber mit Gleichgesinnten herum und zog auf Abenteuer aus.
Seine grofie Leidenschaft galt den Sagen der Vergangenheit
und kaum ein Abend verging, an dem er nicht mit seinen Ver-
trauten nach getaner Drachenhatz oder Jungfrauenrettung in
einer Schenke saB} und iiber die Heldentaten vergangener Zei-
ten schwadronierte. Der Sohn des Bergkdnigs war so trunken,
wie ein Zwerg eben voll sein kann, und gab Abends mit seinen
Mannen eine wiiste Gesangseinlage, die ein reisender Barde
spottisch kommentierte. Zwar biifite der Mann seine Zihne
ein, aber Albrax hatte Gefallen an der gewihlten Bezeichnung
des Sangesmannes gefunden und nannte seine schlagkriftigen
Angroschim fortan Kor-Knaben.

Tatsache ist, dass die Zwerge in vielen Schlachten und Krie-
gen der neueren Zeit fochten. Gegen die Krieger aus der



Wiiste, die dem Ruf ihres jiingst erschienenen Eingottes
Rastullah folgten, zogen sie, ebenso wie gegen den Ork, der
die Lande der Menschen und Zwerge wiederholt heimsuch-
te. An der Seite der Mittelreicher stoppten sie 1003 BF den
Vormarsch der menschenfressenden Oger und in der Answin-
krise schlugen sie sich entschieden auf die Seite der Loya-
listen, bevor es im Orksturm wieder gegen Albrax verhasste
Feinde, die Schwarzpelze, ging. Fiir besondere Verdienste
wurde der Oberst der Kor-Knaben mit der Grafschaft Wald-
stein belehnt, doch Albrax dachte noch lange nicht daran, die
Fihrung seiner Truppe abzugeben. Stattdessen zogen sie
nun von Burg Silz hinaus in den Krieg, bis Albrax kurz vor
der Dritten Démonenschlacht 1021 BF zum Angarok Rogma-
rok, dem Hochkonig der vier Zwergenvolker, gewihlt wur-
de. Doch auch das bedeutete nicht das Ende seiner Karriere
als Séldnerfiihrer. Gemeinsam mit seinen Kor-Knaben und
entschlossen, sein Volk ins Heldenzeitalter zu fithren, zog
er gegen Borbarad und den verfluchten Untoten Drachen
Rhazzazor und als diese besiegt waren auch immer wieder
gegen die Schwarzen Lande. Erst als er in der Schlacht um
Wehrheim 1027 BF schwer verwundet wurde, besann er sich
nach einer Vision iiber die kommende Heldenzeit auf die
Verantwortung seinem Volk gegeniiber. Im Kosch kidmpfte er
mit seinen Kor-Knaben an der Seite der Menschen gegen den
flammenden Aar Alagrimm und wihrend einige Erzzwerge
meinen, der Hochkénig habe aufgrund der schrecklichen Er-
eignisse in Wehrheim und Angbar gar den Verstand verloren,
so sah Albrax sein Schicksal nun weit deutlicher vor sich. Er
versammelte auf der alten Trollfeste Okdragosch (Rogolan:
Schwarzdrachenwacht) Mitglieder aller Zwergenvélker, um
Wacht zu halten und fiir das kommende Heldenzeitalter ge-
wappnet zu sein. Die Fithrung der Kor-Knaben tiberlie§3 er
schweren Herzend seinem verdienten, aber nicht unumstrit-

tenen Freund Worhak Sohn des Worgrimm:.

DiE ZWERGE vIID DER DRACHENSOHN
Es gilt als wahrscheinlich, dass die Benennung der
Kor-Knaben nach dem Sohn Rondras und Farmer-
lors, eines [dwenhduptigen Drachen, aufgrund Albrax’
Nihe zu den Menschen erfolgte. Die Ambosszwerge
verehren die gottliche Leuin traditionell als Knappin
Angroschs und fiir viele von ihnen ist es undenkbar,
dass ausgerechnet Rondra sich mit einem Drachen
eingelassen haben soll. Vielen konservativen Angro-
sch-Geweihten ist die S6ldnertruppe des Hochkénigs
daher duBerst suspekt.

Die Kor-Knaben haben sich mit der Zeit unterschied-
liche Deutungen zurechtgelegt. Manche sehen Far-
merlor als Gegner des goldenen Drachen Pyrdacor
und seinem Sohn Kor unterstellen sie dhnlich lautere
Motive. Andere lehnen es rundheraus ab, dass Kor der
Sohn eines Drachen gewesen sein soll und behaupten
stattdessen, sein Herz sei nicht aus Karfunkel sondern
selbstredend ein zwergenfaustgroBer, pechschwarzer
Klumpen Obsidian, dass in der Hitze von Angroschs
Esse erstarrt sei. Einige Kor-Knaben haben aber auch
den Glauben der Menschen angenommen und beten
neben Viterchen Angrosch zum schwarzen Mantikor.
Viele von ithnen beschrinken sich aber auf eine weltli-
che Beziehung zum Gott der S6ldner und sehen seine
Anhinger hauptsichlich als Vertragspartner, verbiin-
dete oder Gegner an, die lediglich einem gemeinsa-
men Ehrenkodex folgen.



Die KoOrR-KnaBEDm HEUTE

Durch die besondere Mission des Hochkénigs, sehen sich
viele seiner echemaligen Kameraden in der Pflicht, die Ver-
antwortung gemeinsam zu schultern, und so unterstiit-
zen die Kor-Knaben die Bestrebungen ihres Kénigs voller
Stolz, begierig darauf die ersten Zwerge zu sein, die sich
im neuen Heldenzeitalter beweisen zu kénnen.

Trotz heftiger Verluste in den vergange-

nen Jahren kennen viele Kor-Knaben

Albrax noch aus der Zeit, als er an

ihrer Seite kidmpfte, und stehen

thm daher auch heute noch bedin-

gungslos zur Seite. Das erste Ban-

ner der Einheit dient seit seinem

Riickzug nach Okdrigosch dort als

Leibgarde des Hochkonigs.

Unter Worhak ziehen die verbliebe-

nen Kor-Knaben noch immer in jede

Schlacht, die Ruhm, guten Kampfund

Gold verheifit und viele wagemutige

junge Zwerge verlassen die Sicherheit

der heimatlichen Bergwacht, um sich als

Helden zu beweisen.

Feinpe vnp VERBUNDETE

Drachen sehen die meisten Zwerge als natiirliche
Feinde und auch die Kor-Knaben sind gerne an vorders-
ter Front, wenn es gegen einen Geschuppten geht. Dabei
erkennen sie aber die Expertise der Xorloscher Drachen-
jiger, wenn auch nur zihneknirschend, an und konzen-
trieren sich auf offene Feldschlachten oder gehen gegen
Drachenkultisten vor. Das Misstrauen gegen die Ge-
schuppten soll sogar so weit gehen, dass im horasreichen
Thronfolgekonflikt, dem sogenannten Krieg der Drachen,
eine angeheuerter Einheit Kor-Knaben in den Ausstand
getreten sein soll, als sie feststellten, dass auf dem Wappen
ihres Auftraggebers ein roter Drache prangte. Gegen die
Orks aber ziehen die Zwerge so manches Mal sogar ohne
Entgelt, wissen sie doch genau, wie sehr das Hochwiirdi-
ge Viterchen Albrax die Schwarzpelze verabscheut und es
muss als Tradition der Truppe gelten, gegen den Schwarz-
pelz zu kimpfen.

Obwohl Hochkénig Albrax die Fihrung seiner Kor-Kna-
ben abgegeben hat, so hat der Hochkénig der Zwerge noch
immer bedeutenden Einfluss. Sein Andenken wird in ho-
hen Ehren gehalten und sollte der ehemalige Oberst Hilfe
bediirfen, so kann er auf Axte und Armbriiste seiner che-
maligen Kameraden zihlen. Dafiir kénnen sie auch damit
rechnen, dass er seinen Einfluss fiir die Séldner geltend
macht. Insbesondere die Erwihnung seiner guten Bezie-
hungen zur Familie derer von Gareth haben sich bei der ein
oder anderen Verhandlung als vorteilhaft erwiesen.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnD SYmMBOLE

Die meisten Kor-Knabe sehen genau so aus, wie Zwerge in

Geschichten beschrieben werden: ein feingewobenes Ket-

tenhemd zwergischer Machart, ein grofer

Helm, schlicht oder mit allerlei Zierrat,

stabile Beinkleider und Schuhwerk,

eine groBe Armbrust und eine rie-

senhafte Axt. Tatsichlich gibt es

Unterschiede in Bewaffnung und

Ristzeug. Der eine bevorzugt eine

leichte Armbrust, wihrend der

Andere lieber mit einer schweren

Eisenwalder schief3t. Viele Angro-

schim fithren den klassischen Fels-

spalter, aber manche verlassen sich

auch auf Streitaxt oder Zwergens-

kraja und einen schiitzenden Schild.

Das Wappen der Kor-Knaben ist der

Felsspalter auf dem blutroten Neuneck,

manche der Séldner malen sich das Bild

auch mit Kohlepaste auf Korper oder gar
das Gesicht.

HiERARCHIE ynID AVFIAHME

Die Kor-Knaben haben ihre Einheit auf Bestreben Albrax’
nach menschlichem Vorbild organisiert, schon allein um Be-
soldungsfragen schneller mit Auftraggebern verhandeln zu
kénnen. An der Spitze steht der Oberst, der tiber alle Regi-
menter gleichermaBen gebietet. Einzige Ausnahme hierbei
ist das Erste Banner in Okdragosch, das direkt dem Hochko-
nig unterstellt wurde. Kleinere Verbinde werden von einem
Hauptmann gefiithrt. Einfache Kimpfer werden meist direkt
mit Namen oder pauschal mit ,Kor-Knabe® angesprochen
und werden in den Soldlisten als Soldat gefiihrt. Die Zwerge
nutzen die menschlichen Rangbezeichnungen meist ohnehin
nur bei Verhandlungen, oder wenn sie mit anderen Truppen-
teilen interagieren. Da die viele Mitglieder seit Jahren oder
Jahrzehnten gemeinsam kidmpfen, wissen sie genau, wer wel-
che Funktion innehat und sehen kaum Bedarf fiir derartige
Bezeichnungen, man kennt sich schlieBlich.

Die Kor-Knaben sind immer auf der Suche nach Roh-
edelsteinen, wie sie ihre Rekruten liebevoll nennen. Neben
der richtigen Einstellung gegeniiber Orks, Loyalitit zum
Hochkénig und der Fihigkeit sich in eine Befehlskette
einzugliedern wird viel Wert auf passende Kampftalen-
te gelegt. Aber auch Spezialisten, wie Armbruster, Feld-
schere oder Kéche, die verstehen eine Axt zu schwingen
sind gerne willkommen. Dass man ein Zwerg sein muss
ist eigentlich nicht vorgeschrieben, wird aber aufgrund der



Geschichte der Kor-Knaben stillschweigend vorausgesetzt.
Seit der Verkiindung des Heldenzeitalters werden neben
den Ambosszwergen, wenn auch recht selten, sogar Zwer-
ge anderer Abstammung aufgenommen. Bisher wollte
noch keine Angroschna beitreten. Ein derartiges Anliegen
einer Zwergenfrau wiirde die Séldner aber wahrscheinlich
in arge Gewissensnoéte stiirzen, denn die wenigsten Zwer-
ge wiirden so leichtfertig das Leben einer ihrer kostbaren
Frauen aufs Spiel setzen.

Die KorR-KnaBEn
aLs FEinpE DER HELDEN

Es kann aber auch vorkommen, dass die Kor-Knaben dem
Rufdes Goldes gefolgt sind und die Helden auf dem Schlacht-
feld gegen sie kiimpfen miissen. Gehen sie mit {ibertriebener
Hirte gegen die Zwerge vor, kénnen sich die Gemiiter leicht
erhitzen, denn die Kor-Knaben sind eine eingeschworene
Truppe und lassen nur ungern einen der ihren auf dem Feld
zuriick — tot oder lebendig — und manch ein jugendlicher
HeiBsporn versucht auch schnell einen gefallenen Kamera-
den zu richen.

AuBerdem kommt es vor, dass die Séldnertruppe im Uber-
mut pliindert, was insbesondere sehr aufrechten Helden sau-
er aufstoBen kann. Die Einheit ist zwar sehr korgefillig und
recht diszipliniert, aber es kommt gerade in kleineren Ver-
binden hin und wieder zu Eigenmichtigkeiten.

Machen die Helden gar gemeinsame Sache mit Orks, kén-
nen sie die Kor-Knaben schnell gegen sich haben und sie
machen meist kurzen Prozess mit Kollaborateuren. Auf ein
orkisches Mitglied einer Heldengruppe oder Freundschaften
mit Schwarzpelzen aus dem Svellttal reagieren sie mit gro-
Bem Unverstindnis bis hin zu offener Feindseligkeit.

Die KorR-KnaBEn
ALS VERBUNDETE DER HELDEDN

Haben sich die Helden beim Hochkénig oder um die Sache
der Zwergenvélker verdient gemacht, werden die Kor-Kna-
ben ihnen meist wohlgesonnen sein. Wer hoch im Ansehen
der Séldner steht, hat kann aber auch leichter Zugang zum
Hochkénig bekommen. SchlieBlich stellen die Kor-Knaben
einen Teil seiner Leibgarde.

Die Séldner vergessen auch nur selten, wenn ihnen einmal je-
mand in der Schlacht beigestanden hat. Zwar kénnen sie die
Menschen nicht immer auseinanderhalten, aber wer sich einmal
thren Respekt verdient hat, darf damit rechnen, dass ein Kor-
Knabe ihm im entscheidenden Moment den Riicken freihilt.

Eimn HELD aLs KoOrR-KnaBE

Es ist gut moglich einen ehemaligen Kor-Knaben zu spielen,
der die Truppe, ebenso wie Hochkénig Albrax, fiir ein hé-
heres Ziel verlassen hat. Zwar wird er oft wehmiitig an die
Kameraden zuriickdenken, stiirzt sich aber meist voller Ta-
tendrang in die Erfiillung seiner neuen Aufgabe. Auch eine
aktive Karriere oder eine Ehrenmitgliedschaft sind méglich.
Da Zwerge meist langlebig sind, finden sie es nicht unge-

wohnlich, wenn sich ein Mitglied fiir ,einige Jihrchen” Zie-
len wie Familienplanung oder Abenteuern widmet. Solange
der Kor-Knabe der Einheit keine Schande bereitet, wird er
weiterhin als Mitglied betrachtet, bekommt aber fiir die Zeit
auBer Dienst selbstredend keinen Sold.

Was DENKI/DENKED ...
UBER DiE KOR-KnaBEN

Mittelreicher: ,,Das sind echte Zwergenkrieger, wie sie im Bu-
che stehen!*

Orks: ,,Gefihrlich, gut geriistet, gut bewaffnet, wiitend. Besser
sich nur ithnen in den Weg stellen, wenn in Uberzahl“

Kor-Rult: ,Zwerge nach unserem Geschmack. Nur warum erle-
digen sie die Orks umsonst?*

W as DENKEMN DiE
Kor-KuoaBEN UBER....

Die Menschen: ,Sie haben manchmal wenig Geduld. Bei einer
Belagerung versuchen sie immer gleich zu stiirmen. Zu viele
Verluste. Lasst lieber die Sappeure ihre Arbeit erledigen, die
Schlacht kommt friih genug.*

Den Hochkoénig der Zwerge: ,,Wir sind Soldner, gewiss. Aber
wie sind auch Angroschim. Der Hochkonig ist auch unser
Herrscher und wir wiirden ihm iiberall hin folgen, selbst in die
eiskalten Niederhollen!

Orks: ,,Die sind auch nicht mehr das was sie mal waren. Seit wir
thnen auf den Silkwiesen den Arsch aufgerissen haben, sind sie
héochstens noch so viel wert wie Goblins.”

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

©» Worhak ,Blutbart’ Sohn des Worgrimm (*849 BF, blut-
rotes Haar und ebensolcher Bart, kompakt gebaut, viele Nar-
ben, wagemutig) machte frither als Riuberhauptmann das
Ambossgebirge und den Eisenwald unsicher. Die meisten
seiner Opfer verlieB schon der Mut, wenn sie erfuhren, wer
sie da tiberfiel. Die meisten Anderen flohen beim Anblick des
narbentibersihten, gestihlten Zwergen mit dem blutroten
Bart. Erst nach der Verkiindung der Heldenzeit (Rogolan:
Domadraschom) lieB er sein altes Leben hinter sich und bot
seine Dienste dem Hochkonig an und stieg dank seiner Fiih-
rungsqualititen schnell zum Hauptmann auf. Nach seinem
Rickzug nach Okdragosch tibergab Albrax das Kommando
iiber die Kor-Knaben an den Zwerg mit dem blutroten Bart,
der seither von der Feste in den Trollzacken aus die Trup-
pe befehligt. Er gilt als charismatischer Anfiihrer, und ist fiir
seine von zahlreichen zwergischen Fliichen durchsetzten
Moralpredigten bertichtigt. Obwohl Worhak seine Zeit als
Gesetzloser gern fiir Anekdoten iiber die harte Schule des
Lebens heranzieht, und gerade deshalb von seinen Minnern
geachtet wird, reut ihn sein fritheres Leben sehr. In seinem
unermiidlichen Einsatz fiir die Sache des Hochkénigs und
der Zwergenvolker versucht er sich von seiner Schuld rein-
zuwaschen und sieht seine Aufgabe darin, die Kor-Knaben
auf die groBe Schlacht vorzubereiten, die das Schicksal der
Zwerge entscheiden wird.



@ Bardas, Sohn des Kurolas (*899 BF, schwarze Haare, lis-
pelt) ist ein Bruder des berithmten zwergischen Helden Har-
das. Er selbst ist kein besonders talentierter Axtschwinger,
dafiir jedoch ein ausgezeichneter Stratege, der schon un-

ter Albrax diente. Man sagt ihm nach, dass jeder Verlust

ihm schwer zu schaffen macht und er sich deswegen

nach jeder Schlacht betrinkt.

SZEMARIOIDEEN

@ FEin Trupp Kor-Knaben zieht er-
barmungslos gegen
Orkhiuptling im Svelttal,

einen

merkt jedoch nicht, dass
die Schwarzpelze im Ge-
genzug die Bevolkerung

noch mehr ausbluten lassen.

Eine dauerhafte Losung muss

fiir die Bewohner des Dorfes
gefunden werden. Entweder die Hel-
den tun sich mit den Kor-Knaben zu-
sammen und bekimpfen die Besatzer
gemeinsam, oder aber sie versuchen
die Zwergensoldner davon zu iber-
zeugen, ihren Kampf auf andere Art
auszutragen, um die Dérfler nicht zu
gefdhrden.

@ Durch sein Bemiithen Gutes zu
tun, schieBt Worhak oftmals {ibers
Ziel hinaus und bringt sich und
seine Einheit in Schwierig-

keiten — so auch, bei dem

Versuch gewagten

Vorsto3 in die Schattenlande

zu unternchmen. Urspriinglich

einen

wollte er die alte Hauptsadt der Brilliantzwerge, Schatodor
befreien, nun sitzt er mit einem kleinen StoBtrupp seit Tagen
in einem verlassenen Bergdorf in Transysilien fest und hofft
auf Verstirkung. Mit den Bogenschiitzen des Gegners liefern
sich die Zwerge immer wieder gefihrliche Schusswechsel,

Worhak ,Blutbart Sohn des Worgrimm

doch die Munition wird langsam knapp. Allein tapfere Hel-

den koénnen das Blatt noch zu Gunsten der erschépften und

verwundeten Zwergensoldner wenden, denn die Ver-
stirkung aus den Schattenladen naht bereits.

@ Die weltliche Gerichtsbarkeit hat Worhak die Stin-

den der Vergangenheit noch nicht vergeben. Auf den

Séldner wird ein hohes Kopfgeld ausgesetzt. Entwe-

der die Helden entschlieBen sich, den Anfiihrer der

Kor-Knaben mit Gewalt dingfest zu machen, was

einem echten Alveranskommando gleicht, oder

aber sie iiberzeugen

ihn, sich zu stellen. Sie

kénnen Worhak

auch vor den Nachstel-

aber

lungen eines Kopfgeld-

jagers schiitzen. Sollte es

zu einem Prozess kom-

men kénnte wahrschein-

lich allein das Wort des

Hochkénigs sein Leben ret-

ten — oder aber das Eingreifen

rechtskundiger Helden, die seine
Verteidigung tibernehmen.

@ Der Hochkénig sucht Helden

die bereit sind, fiir ihn eine schwie-

rige Mission in die Schattenlan-

de zu unternehmen. Sie sollen

das

gefallene Bergkénigreich Lor-

in der Borbaradinvasion

golosch aufsuchen und aus der
Heimat der Brilliantzwerge ein
Artefakt bergen, dass die ehrwiird-
eigen hallen hitte schiitzen sollen.
Gemeinsam mit einer kleinen
Gruppe Kor-Knaben miissen sie
sich zuerst durch die Schattenlande bis in die Beilunker Ber-
ge wagen. Dort geht es dann in die verschiitteten Stollen des
alten Bergkonigreiches, wo heute noch die Seelen hunderter
Angroschim ihrer Erlosung harren und jeden daran zu hin-
dern versuchen, in ihre alte Heimat einzudringen.
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Kor-Knabe

Eigenschaften:

MU I3 KL IO IN 11 CH9

FF 12 GEI2 KOI5 KKI5 SO7

Felsspalter:

INI 9+1Wé AT I5 PA 14 TP 2W6+2 DK N
Zwergenskraja:

INI 10+1W6 AT |6 PA |5 TP IW6+4 DK N
Leichte Armbrust: INI 10 FK 20 TP IW+6

Waffenlos:

INI 9+1Wé AT I5 PA I3 TP(A) IW6+| DKH
LeP 38 AuP43 WS38 RS 4 MR7 GS5

Vor- und Nachteile: wie Ambosszwerg; Aberglaube 7, Goldgier 7, Jih-
zorn 6,Vorurteile (Orks) 6

Sonderfertigkeiten: Hohlenkundig, Waffenspezialisierung (Felsspalter);
Niederwerfen, Riistungsgewohnung Il, Schnelladen (Armbrust), Waffenlo-
ser Kampfstil: Hammerfaust, Wuchtschlag

Talente: Athletik 4, Korperbeherrschung 4, Reiten —1, Schwimmen -3,
Selbstbeherrschung 9, Sinnenscharfe 4, Zechen |2, Menschenkenntnis 3,
Uberreden 5,Wildnisleben 5, Gesteinskunde 7, Heraldik 6, Kriegskunst 8,
Sagen/Legenden 6, Schatzen 7

Erfahrene Kor-Knaben:AT/PA +3/+2, LeP +5,AuP +5, MU +2, KO +I,
KK +2, Hammerschlag

Konfliktverhalten: draufgingerischer Kampfstil, verldsst sich gern auf
seine schwere Riistung und Riickendeckung seiner Kameraden
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DER ORDEN zZUR SanFifen RUHE

0

N

WAls sich der Staub der Schlacht gelegt hatte, kamen sie.
In schwarze Kutten gehiillt betraten sie schweigend das
Schlachtfeld und huschten lautlos zwischen den Gefallenen
umbher. Hier und da liefSen sich nieder und begannen an den

——

-

Verwundeten rumzutasten. Ab und an hoben sie einen der

—

stohnenden Soldaten auf und trugen ihn in ein nahe gelege-
nes Zelt. Boron alleine weif3, was sie da mit denen machten.

S

g

==iw

Gesehen hat man die nie wieder. Boron moge ihrer armen

e

—

Seelen gnidig sein.*
—Gesprich zweier Garether Infanteristen, neuzeitlich

o

g

»Fiirchte Dich nicht. Deine Angst wird mit Dir sterben.«
—Nemekath im Codex Corvinius, dem heiligen Buch der
Nemekathder

LN~

KurzcHARAKTERISTIK

Der Orden der Sanften Ruhe ist eine Vereinigung von Boron-
Geweihten der Puniner Kirche. Die in der Kirche stark um-
strittenen Marbiden nehmen sich der Schwerstverwundeten
und Todgeweihten an. Sie lindern die Schmerzen ihrer Pati-
enten mit starken Rauschkriutern und leisten sogar Sterbe-
hilfe. In Visionen und Triumen versuchen sie Borons Willen
und den richtigen Zeitpunkt fiir den Tod eines Menschen zu
ergriinden.

Gebriuchliche Namen: Der Orden zur Sanften Ruhe,
Marbiden

Wappen: weilier fliegender Rabe auf schwarzem
Grund

Wahlspruch: ,,Im Tod liegt die Wahrheit.”

Herkunft: Im Jahre 595 BF gegriindet, um den vielen
Schwerverletzten aus dem Krieg der Magier das Sterben
zu erleichtern

Personlichkeiten: Zhulamin ai Fasar (*973 BF, Vorste-
herin, 1,81 Schritt, hager, tief liegende Augen), Mada
Rezzia Al’Keshim (¥*981 BF, Abtissin, 1,78 Schritt, auf-
gedunsen, Hakennase), Rashida saba Neshila (*1015

BF, 1, 70, Schritt, Visionirin und Forscherin der Ver-
gangenheit)

Personen der Historie: Svetlana von Arivor, Schwester
Marba (Gliederte den Orden an die Puniner Kirche an)
Beziehungen: gering (in Punin ansehnlich, in Fasar
grol3)

Finanzkraft: gering (Spenden)

Zitat: ,, Auch Borons Wille muss ergriindet werden.“
—Zhulamin ai Fasar

Niederlassungen: Fasar (Haupthaus), Keshal Laila
(geheimes Kloster)

Besonderheiten: Die Mitglieder des Ordens scheiden ihre
Patienten in heilbar und todgeweiht. Die Marbiden hiiten
eine von gottlicher Kraft erfillte Lebensuhr Hayati Wak-
tasch. E'Umm Ghulshach Kutub mhanachim ay Fasar
ist die heilige Schriftensammlung des Ordens. Feiertage:
1. Boron (Totenfest); 22. Boron (Tag der Besinnung — Ge-
denken an die Schlacht (und ihre Gefallenen) zwischen
Borbarad und Rohal in der Gorischen Wiiste im Jahre 590
BE, die spiter zur Griindung des Ordens fiihrte)

GroBe: klein

GESCHICHTE

Es war die Marbo-Priesterin Svetlana von Arivor, die im Jah-
re 595 BF, nach dem Ende des Kriegs der Magier, den Orden
zur Sanften Ruhe griindete, um vielen Schwerverletzten und
von magischem Wirken Gezeichneten das Sterben zu er-
leichtern. Bereits kurze Zeit spiter spaltet sich ein Teil des
Ordens ab, nachdem es zu Differenzen in der Ausrichtung
des Ordens kam, und griindete den Orden zu Ehren der Hei-
ligen Etilia.

Als die Kirchenfithrung der Puniner Boron-Kirche den
frisch gegriindeten Marbiden die Verantwortung {iber den

Marbo-Tempel in Fasar tibergab, kam es zu einigen Kon-
flikten mit den alteingesessenen tulamidischen Geweihten,
traf hier doch die alte tulamidische und urspriingliche Vor-
stellung der Geiermutter Marbo auf das mittelreichische
Bild des milden weiBlen Rabens, der Tochter Borons. Es
gelang Svetlana ein Auseinanderbrechen der Gemeinschaft
zu verhindern, indem sie den Marbiden-Orden dem tulami-
dischen Kult annihrte.

Nach dem Schisma der Boron-Kirche 686 BF war es die neue
Vorsteherin, Schwester Marba, die den Orden nach einem



Besuch des Visra-Berges der Puniner Kirche unterstellte.
Gleichzeitig verbot sie jedem Marbiden, alanfanischen Bo-
den zu betreten — ein Verbot, das schon lange in Vergessenheit
geraten ist.

Im Zuge des Borbaradkrieges war der Anblick eines Marbi-
den, der sich eines Schwerverletzen der zahlreichen Kimpfe
und Schlachten annahm, keine Seltenheit — was nichts daran
dndert, dass die Schwarzgewandeten von der Bevélkerung
stets dngstlich bedugt wurden.

Erstim Jahre 1032 BF machte der Orden wieder von sich Reden,
als das Ordenshaus in Al'Anfa véllig ausbrannte. Der turmartige
Bau wies nur schmale Fenster auf, sodass simtliche Geweihten,
als auch alle Patienten qualvoll starben. Die Ordensfiihrung
nahm dies als Fingerzeig ihrer Géttin auf, und verzichtete bis-
lang darauf, die Niederlassung wiederaufzubauen, erinnerte
man sich doch des alten Verbots aus dem Jahre 686 BF.
Dennoch wird die Ruine von den Gliubigen hiufig ausge-
sucht, um im Gebet Marbo nah zu sein.

DiE MaRBIDEND HEUVTE

Die Rolle der Marbiden hat sich seit ihrer Griindung kaum
verdndert. Noch immer kiimmern sich die Mitglieder um Tod-
geweihte und bemiihen sich, das Wesen Borons im Tod zu er-
griinden. Ihre teils bizarren Forschungen werden jedoch selbst
in der Boron-Kirche skeptisch bedugt. Sie sind bemiiht, den
Menschen die Angst vor dem Tod zu nehmen und ihnen ein
moglichst sanftes Eintreten in Borons Reich zu ermdglichen.

FEinpE viD VERBUNDETE

Das Feindbild der Marbiden sind Nekromanten. Diesen
Anfeindungen begegnet der Orden jedoch mit der
borongefilliger Gelassenheit. Dazu gibt es eini-

ge hochrangige Geweihte, die in ihrer Sorge

um den alleinigen Anspruch Borons auf

das Totenreich insgeheim versuchen, die

Anstrengungen des Ordens zu unter-

minieren, die Primirliturgie Marbos

zu finden. Es gibt auch eine Hand-

voll Boronis des Puniner Kultes, die

das Treiben der Marbiden zutiefst

missbilligen und versuchen, Einfluss

auf den Orden zu nehmen.

Von Seiten der Bevolkerung schligt

thnen zuweilen von Misstrauen und

von Aberglauben befliigelte Abneigung

entgegen.

Als anerkannter Orden des Puniner Ritus

kann der Orden auf die Unterstiitzung der Boron-

Kirche zdhlen, die hiufig fiir den Unterhalt der Ordenshiuser
aufkommt. Daneben kann der Orden mitunter auf die Hilfe
Hinterbliebener zihlen, die froh sind, dass ihre Angehorigen
nicht dahinsiechten.

ERSCHEINUINIGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Die Marbiden tragen die schwarze Robe der Boron-Priester
mit einem kreisférmigen Skapulier. Auf Herzhéhe der Kutte
ist das Ordenswappen eingestickt. Boronsrider sind allgegen-
wirtig, wihrend Stundengliser nur in der Ordensniederlas-
sung in Fasar Verwendung finden.

Einige Marbiden fiihren einen Gnadendolch mit sich, beson-
ders, wenn sie die Schlachtfelder aufsuchen, um den tédlich
Verwundeten ein schnelles Ende zu schenken.

STRUKTUR_

@ Die Sheyka Tamursunya Abdahi (tul. ,,Erhabene Geweih-
te der Rabentochter®), stets eine Frau, leitet die Geschicke
des Ordens vom Haupttempel zu Fasar aus. Svetlana von
Arivor versammelte seinerzeit die kleine aventurische
Marbo-Geweihtenschaft unter ihrer Fiihrung, als sie
den Orden griindete — worauf auch heute noch der
tulamidische Titel der Vorsteherin hindeutet.
@ Thr zur Seiten steht der Khib ay Asrar
(tul. ,Hiiter der Geheimnisse), der fiir
die heilige Schriftensammlung des
Ordens sowie die Verwahrung der
Geheimnisse verantwortlich ist,
und der UlAfar (tul. , Fiirbitter®),
der sich um neue Ordensmitglie-
der kiimmert und die weltlichen
Aufgaben verwaltet. Allen drei
Amtern werden noch weitere, ge-
heime Funktionen nachgesagt.
“» Vorsteher eines Ordenshauses
werden mit Umm rashida bzw. Abu
rashid (tul. ,Weise Mutter bzw. ,Weiser
Vater®) angesprochen, was den Respekt ge-
geniber der oder dem Angesprochenen zum Aus-
druck bringt. Ansonsten stehen sich Briidder und Schwestern
gleichberechtigt gegeniiber, wobei der Respekt vor Alter und
Wissen als hohe Tugend gilt.
@ Die einfachen Ordensmitglieder werden Akhi Marbo bzw.
Echta Marbo genannt (tul. ,Bruder Marbos® bzw. ,Schwes-
ter Marbos®).

AUVFNAHME vOD AVUSBILDUNG

Der Orden rekrutiert seine Mitglieder meist aus den unteren
Gesellschaftsschichten. Oft werden auch Waisen und Stra-
Benkinder aufgenommen. Hin und wieder entschlieBen sich
auch Boronis, in den Orden einzutreten, in dem Wunsch,
Kranke zu pflegen und das Wesen des Todes zu ergriinden.



Der Orden besteht ausschlieBlich aus Boron-Geweihten. Die
meisten Priester werden zum Diener des Raben ausgebildet.
Eine gesonderte Aufnahmepriifung ist unbekannt, die No-
vizen und Anwirter werden in den Orden aufgenommen,
wenn der Leiter der Niederlassung den Kandidaten fiir wiir-
dig befindet. Besonderes Augenmerk wird neben den profa-
nen und klerikalen Fertigkeiten auf die Fihigkeit, Menschen
sanft und borongefillig aus dem Leben scheiden zu lassen,
gelegt.

Die Ausbildung betrigt etwa fiinf Jahre und konzentriert
sich hauptsichlich auf die Bereiche der Alchimie, Anatomie,
Heilkunde, Pflanzenkunde und Menschenkenntnis.

[TiEDERLASSUNIGEII

@ Haupthaus der Marbiden ist der Marbo-Tempel zu Fa-
sar, wo man den Orden unter dem Namen Beni Etilia kennt.
Der groBie, aus dunklem und weilem Gestein erbaute Tem-
pel wurde zeitgleich mit der Stadtgriindung errichtet. Die
Vorfahren der heutigen Tulamiden huldigten hier Maha Bor,
der Géttin des Todes, des Rausches, der Vergangenheit und
der Altersweisheit. Der Tempel wird auch heute noch eifri-
ger besucht als der Boron-Tempel im gleichen Viertel und die
Marbiden genieBen groBes Anschen.

@ 1027 BF wurde im tobrischen Ebelried ein Ordenshaus
errichtet. Von hier aus zichen die Marbiden aus, um all jene
aufzusammeln, die verwirrt im Geist sind oder deren Kérper
unheilbar geschwicht ist. Auch wenn sie von der abergliubi-
schen Bevolkerung dngstlich gemieden werden, vermégen sie
mit ihrem Wissen die Sterbenden von denen zu trennen, die
Aussicht auf Genesung haben. Der zweigeschossige Fach-
werkbau wurde dem Orden von seiner vorherigen Besitzerin
vererbt, was zu einem anhaltenden Streit mit ithrem einzigen
Sohn fiihrte, der den Marbiden unterstellt, seine Mutter zu
dieser Entscheidung gendtigt zu haben.

@ Im Gebrochenen Rad zu Punin hat die Kirche dem Or-
den ein paar Riumlichkeiten zur Verfiigung gestellt. Unter
der Leitung des Dieners des Raben lebt hier eine Handvoll
Marbiden, die sich groftenteils reprisentativen und adminis-
trativen Aufgaben widmen.

In unmittelbarer Nihe zum Tempel unterhilt der Orden
zudem das Letztbarmherzige Hospiz Unserer Sanften Frau
Marbo. Die Geweihten nutzen regelmifBig Boronwein, um
die Leiden der Kranken zu stillen, was schon zu Konflikten
mit den iibrigen Geweihten der Stadt gefiihrt hat.

@ Das Ordenshaus im Boron-Heiligtum Sankta Boronia
befindet sich noch in Aufbau und wird erst in einigen Jahren
fertiggestellt sein. Bereits heute sind schon einige Ordensleu-
te anwesend, die den Orden der Golgariten auf Kriegsziigen
begleiten.

@ Marbo erfihrt in ihrer altbosparanischen Verechrungswei-
se im Horasreich eine besondere Wertschitzung. Kein Wun-
der, dass der Orden auch dort eine Niederlassung unterhilt.
In Arivor steht das Kloster der letzten Ruhe. Anders als im
Mittelreich wird dem Orden hier groBer Respekt entgegenge-
bracht. Neben den tédlich verlaufenden Erkrankungen wer-
den hier auch leichtere Fille wie Blutiger Rotz, Furunkel und
Karmesin erfolgreich behandelt.

@ Im Stden der Stadt Ouvenmas haben die Marbiden ein
kleines Holzhaus bezogen und kiimmern sich in Ermange-
lung einer Noionitenniederlassung neben den Todgeweihten
auch um die geistig Verwirrten. Die Geweihten mischen sich
nichtin die weltlichen Belange der Stadtfithrung und werden
daher gelegentlich als neutrale Vermittler im Streit der Mich-
tigen herangezogen.

@ Das Hospiz des Ordens der Sanften Ruhe in Norburg
liegt direkt zu Fiilen der Norburg und stand vor dem Einzug
der Marbiden jahrelang leer. Der Orden unterstiitzt die Bo-
ronis, die an der Stadt der Toten Wacht halten. Die Leitung
wird von offizieller Seite nicht weiter erwidhnt und kann als
Posten fiir Helden dienen.

Was pEnNKT/DENKETI ...
UBER DiE ITIaARBIDEN

Die Boron-Kirche: ,Wir arbeiten Hand in Hand. Sie begleiten
die Menschen auf ihrem Weg in Borons Arme, wir betten sie
zur ewigen Ruhe.”

Die Tsa-Kirche: , Das Geschenk des Lebens darf durch die Prak-
tik der Sterbehilfe nicht entweiht werden. Jeder Moment Le-
benszeit, den diese Fehlgeleiteten den Menschen stehlen ist ein
Verbrechen an dem Geschenk der Gottin. Zudem ist es ein. ..
oh, schaut einmal hier, hiibsch, nicht wahr? Ahm, entschul-
digt, wie war die Frage?*

Volkes Stimme: ,,Sze sollen dem Sterbenden ein leichteres Hi-
niibergleiten ermoglichen, eine Fihigkeit, die im Tobrischen
wohl sehr wichtig ist, wenn man bedenkt was dort den Men-
schen widerfihrt. Aber Boron kann es nicht gut heifsen, dass
sie thm die Entscheidung tiber den Zeitpunkt des Todes abneh-
men, Entscheidungen, die sie nach ketzerischer alanfanischer
Manier nach intensivem Rauschkrautgebrauch fillen ...“

Andergaster Soldner: ,, Die sind auf den Schlachtfeldern zu fin-
den wie die Raben. Und wie die Raben fleddern sie die Lei-
chen und bringen die um, die sich nicht selbst retten kénnen.

Was DEOKED
DiE M ARBIDED UBER....

Die Kranken: ,Wir sorgen fiir ein ruhiges Dahinscheiden. Die
Todgeweihten kénnen alle Sorgen fahren lassen und sich Boron
anvertrauen.”

Die Boron-Kirche: ,Wir verrichten das Werk Borons. Wann er-
kennen sie das endlich?“

Die Peraine-Kirche: ,,Sie sorgen sich aufopferungsvoll, wissen
aber nicht um den Willen des Herrn Boron.

BEDEUVTENDE MiTGLIEDER

@ Zhulamin ai Fasar (*973 BF, 1,81 Schritt, hager, tief liegende
Augen) steht an der Spitze des Ordens und residiert im Fasarer
Tempel. Bereits in jungen Jahren trat sie dem Orden bei und
zeichnet sich seit jeher durch tiefe Glaubigkeit und geschickte
Menschenfiihrung aus. Versiert in korperlicher und geistiger
Heilkunde, vermag sie diejenigen unter ihren Patienten auszu-
wihlen, die Boron auserkoren hat, aus der Welt zu scheiden. Als
Ordensvorsteherin ist sie Mitglied des Schweigenden Kreises.



@ Mada Rezzia AI’Keshim (¥*981 BF, 1,78 Schritt, aufge-
dunsen, Hakennase) leitet das Lezztbarmherzige Hospiz Un-
serer Sanften Frau Marbo zu Punin. Die vielen Toten, die ihr
auf ihrem Lebensweg begegnet sind, haben ihr Herz ver-
hirtet und ihre Seele ver-

giftet. Sie bereichert sich

ungeniert an den wenigen

Habseligkeiten ihrer Pati-

enten. Mit diesen Mitteln

finanziert sie ihre Studien

zur Erschaffung der Essenz

des Seins. Ein Mittel, das

ithr das ewige Leben schen-

ken soll. Denn schlieBlich

ist ihr die Strafe Borons

gewiss, sobald sie das Zeit-

liche segnet. Ein Umstand,

den sie um jeden Preis ver-

meiden will.

©» Rashida saba Neshila

(*1015 BE 1,65 Schrit,

schwarze Haare, hiibsch)

ist eine junge Geweihte aus

Fasar, die es sich zur Aufga-

be gemacht hat, mehr tiber

die Geschichte der Marbi-

den zu erfahren. Sie ist wiss-

begierig und scheut auch

nicht davor zuriick, unan-

genchme Fragen zu stellen.

In manchem Rauschtraum

hat sie Visionen empfangen,

die sie bislang nicht deuten

konnte.

DiE Kinper DER I1acHT

Wenngleich duBerst selten, kommt es doch gele-
gentlich vor, dass die Gétter einen Menschen zu
einem Kind der Nacht erheben. Diese sagenum-
wobenen Geschopfe stehen nicht unter dem Ein-
fluss des Namenlosen und ernihren sich meist
von Tierblut. Einige von Thnen stehen dem Orden
nahe und werden von diesem unterstiitzt. In den
tiefen Kavernen des Klosters Keshal Laila liegt der
kreisrunde Saal der sieben Rite verborgen. Auf dem
blank polierten Marmorboden erheben sich sieben
steinerne Throne, die ringférmig angeordnet sind
und einst von den Oberen der Marbo-Kirche be-
setzt wurden. Heute sind diese Plitze verwaist, bis
dereinst die Nachkommen Svetlana von Arivors
sich aus ihrem Schlaf erheben, um die Kirche zu
erncuern und deren Fihrung zu tibernehmen.
Weitere Informationen iiber die Kinder der Nacht er-
halten Sie in Verschworene Gemeinschaften 77.

DieE MarRBIDEND im SPIiEL

Die Marbiden sind eine unheimliche Erscheinung, selbst

fiir Helden, die bereits mehrfach mit der Boron-Kirche in
Kontakt getreten sind. Auf
den groBen Schlachtfeldern
sind sie stets prisent — und
hier kam es auch schon vor,
dass sich Schwerverletzte
geweigert hatten, den Mar-
biden tberlassen zu wer-
den, aus abergldubischer
Angst, zu frith in Borons
Reich eintreten oder als
Forschungsobjekt herhal-
ten zu miissen ...
Im tulamidischen Kultur-
raum, wie auch im Horas-
reich, wird den Mitgliedern
des Ordens hingegen chr-
fiirchtiger Respekt gezollt,
und insbesondere in und
um Fasar sicht man in ih-
nen weiterhin die Geweih-
tenschaft der Todesgottin
Maha Bor.
Bedenken Sie
diisteren, Angst einfléBen-

trotz der

den Ausstrahlung der Mar-
biden, dass diese sich gut
genug mit dem Verhiltnis
von Kérper und Geist aus-
kennen, um einer verwirr-
ten oder geschundenen
Seele helfen zu kénnen, und auch in der Anatomie und

Heilkunde sehr bewandert sind.

Eine HELDin aLs

ITiTGLiED DER MARBIDEN

Ein Mitglied der Marbiden zu spielen, verlangt viel Fin-
gerspitzengefiihl. Auf der einen Seite macht es das Wissen
um die Jahrhunderte — wenn nicht gar Jahrtausende — alte
Tradition seines Ordens zu einer starken und stolzen Per-
sonlichkeit. Andererseits hat ein Marbide nicht nur jeder-
zeit mit Anfeindungen von Seiten der Bevélkerung zu
rechnen, sondern muss auch in letzter Zeit immer hiufi-
ger darauf gefasst sein, von der Puniner Kirche iberwacht
zu werden.

Wihrend es sehr schwierig sein diirfte, einen Marbiden
der hirteren Fraktion (diejenigen, die fiir die zahlreichen
Geriichte verantwortlich ist) in eine Heldengruppe zu in-
tegrieren, bietet sich ein sanfter Diener Marbos sehr gut
dazu an, einen ,etwas anderen® Boroni zu spielen. Tat-
sidchlich gehért der GroBteil der Marbiden jener sanfteren
Fraktion an, die sich um die Schwerverletzten kiimmert
und den Sterblichen die Angst vor dem Tod zu nehmen
versucht.



GEHEIimMnissE DER ITIaARBIDEDN

Der LETzTE TEmMPEL

Der Marbo-Tempel zu Fasar ist tatsdchlich das einzige Ge-
biude Aventuriens, das der Marbo selbst geweiht ist (wihrend
der Marbo-Tempel in Arivor eigentlich Boron geweiht ist).
In seinen unterirdischen Kavernen sollen sich die Gebeine
Schwester Marbas befinden, der letzten Marbo-Geweihten
Aventuriens.

Gertlichten zufolge sollen sich tiber ganz Aventurien verstreut
einige uralte, verfallende Tempel der Milden befinden, die
Hinweise auf die Liturgie der Weihe eines solchen Marbo-
Tempels beinhalten — denn als Kaiserin Hela-Horas gezielt
tulamidische Kulturgiiter zerstorte, so heilit es, ging auch
das Wissen um dieses Wunder verloren. Helden kénnen sich
auf die gefahrvolle und lange Queste begeben, um die alten
Kultpraktiken des erloschenen Marbo-Kultes zuriickzuge-
winnen.

KesHaL LaiLa —

DAS VERBORGENE KLOSTER

Obgleich man zuweilen von ,mehreren geheimen Ordens-
klostern hort, ist damit ein einziges gemeint: Keshal Laila,
das verborgene Kloster des Ordens im Khéram-Gebirge. Sei-
ne Ginge und Kammern erstrecken sich tief unter das Gebir-
ge; es stammt noch aus der Zeit, als die Urtulamiden sich vor
den Echsen verbergen mussten. In diesen Kavernen wurden
einst auch Schwerverletzte des Krieges der Magier gepflegt.
In der tiefsten aller Kavernen Keshal Lailas lag ein Erzmagus
und Feldherr aus dem Krieg der Magier im Todesschlaf. Aus
seinem Herzen wuchs eine schwarze Mohnknospe, die erst
bei Borbarads Erscheinen erbliihte, ihren Samen jedoch erst
bei seiner Entriickung entlief. Kurze Zeit spiter verschwand
der Magus aus seinem glidsernen Sarkophag blieb seitdem
verschollen. Reiste er in der Zeit zuriick, wurde er zu den
Gottern gerufen, oder fand er ins Jetzt zuriick und erhob sich,
um zu alter Macht zuriickzufinden?

Das MysTeErRivm DER SVETLADA

Die Ordensgriinderin Svetlana wurde von ihrer Géttin beson-
ders gesegnet — indem diese sie zu einem Geschopf der Nacht
erhob, das noch heute in einer geheimen Kammer im Klos-
ter in einem tiefen Schlaf auf sein Erwachen wartet. Svetlana
alleine soll jene Liturgie kennen, die nach dem Tode Marbas
verloren ging und mit der die Sterblichen mit Marbo Verbin-
dung aufnehmen konnten. An ihrer Seite wacht ihr Gefihrte
Barinan sieht-zu-den-Sternen. Der Auelf wartet, zwischen Lie-
be und Verzweiflung hin und her gerissen, auf das Erwachen
seiner Geliebten und hat bereits mehrfach vertrauenswiirdige
Recken ausgesandt um das ,Elixier des Lebens’ zu finden, das
Gertichten zufolge Tote zum Leben erwecken kann.

Das Wissen und die Pflege dieser und anderer Kavernen, in
denen weitere Relikte (und vielleicht gar Personen) des urtu-
lamidischen Maha Bor Kultes, der erloschenen Marbo-Ge-
weihtenschaft und des Krieges der Magier gepflegt werden,
soll dem Khib ay Laila (tul. ,Hiiter der Nacht®) anvertraut
worden sein, dessen Identitit aber selbst den meisten Marbi-
den unbekannt ist.

KiLEinE GEHEimmisSE DER IMTarBiDET (*)
@ Das Ordenshaus in Ebelried betreut eine tédlich ver-
wundete Abenteurerin, die von einem Dimon besessen ist.
Dieser widersetzt sich vehement den mehrfachen Versuchen,
die Seele in Borons Reich eingehen zu lassen. Solange der
Korper mit starken Rauschkriutern ruhig gestellt ist, besteht
allerdings keine Gefahr. Doch was mag geschehen, wenn der
Korper erwacht ...

@ Der diirre und mirrische Boron-Geweihte Galidon Ra-
melkopf hat sich unbemerkt in den Orden eingeschlichen,
um die Fortschritte bei der Suche nach der Primirliturgie zu
tiberwachen und versucht heimlich, die Suche zu sabotieren.
Durch seinen pedantischen Eifer in der Schreibstube ist es
ihm gelungen, das Vertrauen der GroBmeisterin zu erlangen,
und er wihnt sich nun an der richtigen Stelle, sein Werk zu
beenden und die genauen Standorte der Hinweise auf die Li-
turgie herauszufinden — und diese gezielt zu vernichten.

@ Die stumme Novizin Mordana musste als Kind mit anse-
hen wie ihre Mutter von StraBenriubern erschlagen wurde.
Zutiefst verstért wurde sie in die Obhut des Ordens gege-
ben, wo sie auf ihre Weihe vorbereitet wird. Ihr Drang, den
Moment des Todes zu beobachten, trieb sie bereits mehrfach
dazu, Kranke vor ihrer Zeit zu morden. Inzwischen reicht es
ithr nicht mehr, alleine die Todgeweihten zu Boron zu befér-
dern. Immer wieder zieht es sie nachts in die Gassen Punins,
um nach neuen Opfern Ausschau zu halten.

@ Das Ordenshaus in Arivor wurde den Marbiden von ei-
nem Agent des Namenlosen zum Geschenk gemacht. In die
Decke des Kuppelbaus wurde ein verfluchter Stein einge-
lassen, der verhindert, dass die Seelen der hier verstorbenen
in Borons Reich eingehen, und bewirkt, dass sie stattdessen
zum Namenlosen fahren. Einzig der Geist eines hier verstor-
benen Boronis vermochte sich dem Zugriff des 13. Gottes zu
entzichen und geht nun im Kloster um. Doch wurden sei-
ne Warnungen bislang immer missverstanden. Seit er dazu
ibergegangen ist, die Marbiden zu verschrecken, hat der Abt
mehrfach vergeblich versucht, den Geist auszutreiben. Da er
sich sein Scheitern nicht erklidren kann, spielt nun mit dem
Gedanken, auf auswirtige Hilfe zu setzen.

@ In ihren geheimen Niederlassungen sollen die Marbiden,
so wird gemunkelt, makabere Studien betreiben: Angeblich
suchen sie lebensverlingernde Mittel, indem sie erforschen,
wann genau Golgari die Seele aus dem Kérper holt und tiber
das Nirgendmeer trigt.



Heirice TaLismane
vnbp ARTEFAKTE

@ In Fasar wird die heilige Schriftensammlung E'Umm
Ghulshach Kutub mhanachim ay Fasar (tul. ,Die altehrwiir-
digen Fasarer Schriften der Geiermutter”; Schriftensammlung,
die bis zur Griindung des Ordens zuriickreicht) aufbewahrt, in
der Schriften und Biicher aus Jahrhunderten des Marbo-Kultes,
aber auch Augenzeugenberichte aus dem Krieg der Magier, zu
finden sind. Einige Passagen der heiligen Schriftensammlung
deuten darauf hin, dass Marbo mitnichten die Tochter Borons
sei, sondern eine unabhingige Gottheit, die die alten Tulami-
den unter dem Namen Maha Bor kannten — doch dieses Wis-
sen ist selbst in den Reihen der Marbiden nicht unumstritten
und nur den wenigsten Ordensmitglieder tiberhaupt bekannt.
@ Hayati Waktasch (tul. ,,Uhr des Lebens®) ist die uralte
Sanduhr des Fasarer Tempels, mit der die Geweihten die Le-
benszeit eines Menschen bemessen konnen. Die eine Elle lan-
ge Uhr mit der silbernen Einfassung ist mit einer unbekannten
Sandart befiillt und lisst sich nur bei Nacht benutzen. Wer sie
einst geschaffen hat, ist dem Vergessen anheim gefallen, das
Artefakt ist aber sicher weit iber 1000 Jahre alt. Der Orden ver-
sucht die Existenz des Artefakts aus Sorge vor einen Diebstahl
zu verschleiern und dementiert seinen Besitz vehement. Die
Nutzung ist nur der GroBmeisterin méglich, die dies aber nur
nach Visionen ihres Gottes in Betracht zieht.

e T e i e T ST i S R T i T e it Rl B i

Marbide

Eigenschaften:

MU I5 KL I2 IN 14 CH 14

FF 12 GE |1 KOI10 KKI0O SO7

Dolch:

INI 10+1W6 AT 13 PA |1 TP IWé+| DK H
Waffenlos:

INI 9+1W6 AT 11 PA 10 TP(A) IWé DK H
LeP25 KaP34 AuP39 WS5 RS 0 MR 4 GS8

Vor- und Nachteile: Geweiht, Resistenz gegen Krankheiten; Moralko-
dex (Boron-Kirche mit Schwerpunkt auf Betreuung Todgeweihter), Ver-
pflichtungen gegeniiber dem Orden

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Boron) 10
Talente: Selbstbeherrschung |1, Menschenkenntnis 14, Geschichtswis-
sen 10, Gotter/Kulte 10, Kryptographie 6, Pflanzenkunde 10, Sternenkun-
de 7, Heilkunde Krankheiten |3, Heilkunde Wunden 14, Alchemie 9
Liturgien: 12 Segnungen, BisHDARIELS ANGESICHT, HEILIGER BEFEHL, RUF IN Bo-
RONS ARME, SCHLAF DES GESEGNETEN, WEIHE DER LETZTEN RUHESTATT
Erfahrene Marbiden: AT/PA +1/+1, LeP +2, KaP +10, AuP +2, MU +2,
KL +I, IN +2, LkW +5, BisHDARIELS AUGE, BORONS sUsse GNADE, MARBOS
GELEIT

Kampfverhalten: Marbiden kampfen nur, wenn sie angegriffen werden
und es keine Fluchtmoglichkeit gibt. Bei der Verteidigung von Schutzbe-
fohlenen kimpfen sie aber meistens bis zum Tod.

e T e i e T ST i S R T i T e it Rl B i



DiE IIacHTWINDE

ES
7
§
»Genauere Angaben kann ich zu den Nachtwinden nicht
L\_\: machen. Manch einer glaubt, dass sie kaltbliitige Morder

-

seien, andere sprechen sie regelrecht heilig — weil sie die
Welt von der verfluchten Kraft Madas befreien wollen. Es
gibt Geriichte, dass der erste von ihnen ein Verbrecher war.

B

Aber dies ist nicht bewiesen und es handelt sich allenfalls
um Geriichte.«

—aus einem Brief des Hesinde-Geweihte Nandrillian ibn
Naraban, wenige Tage bevor er von einem durchgehenden
Ochsenkarren iiberrollt wurde, neuzeitlich

(N =

KurzcHARAKTERISTIK

Eine Qabalya von Magiern, welche die Magie hasst und aus-
rotten will. Dabei geht sie recht riicksichtslos vor und ver-
sucht, die eigene Existenz zu verheimlichen.

Gebriuchliche Namen: Die Nachtwinde, Dunkler
Feind der Magie

Wappen: eine Brosche aus rotem Edelstein in Form ei-
nes Greifvogels

Wahlspruch: ,Am Tag, an dem wir die Magie beseitigt
haben, wird die Welt eine bessere sein!“

Herkunft: Aranien, irgendwann nach den Magier-
kriegen

Personlichkeiten: Der Nachtwind, Der Weile, Der
Graue, Der Schwarze, Der Paktierer, Die Hure (Deck-
namen, genaue Beschreibung siche unten).

Personen der Historie: Jobst von Mudjalad (553 BF —
610 BF, Serienmérder), Arlan Lichtsohn (574 BF — 641
BF, Griinder der Nachtwinde)

Zitat: ,Wir haben Riickschlige erlitten, aber unser Kampf
geht weiter — und eines Tages werden wir siegen!”

—der Nachtwind

Beziehungen: hinlinglich (vor allem zu Exilmaraska-
nern oder einzelnen einflussreichen Personen)
Finanzkraft: ansehnlich (Einnahmen durch die Mit-
glieder)

Bedeutende Niederlassungen: Zorgan, Palmyrabad,
Mendlicum, Tuzak, Fasar

GrofBe: etwa 15 Nachtwindmagier und etwa die fiinffa-
che Zahl an Zutrigern, angeworbenen Meuchlern und
sonstigen Helfern

GESCHIicHTE

Es gibt kein offizielles Griindungsdatum der Qabalya, da
der Griinder lange Zeit gerne geleugnet wurde. Bei diesem
handelte es sich um den in den Magierkriegen ausgebrannten
Magier Jobst von Mudjalad. In den letzten Tagen der Magier-
kriege soll er bei der Austreibung eines michtigen Dimons
beteiligt gewesen sein und dabei seine magischen Krifte ver-
loren haben. Man erzihlt sich innerhalb der Qabalya, dass
durch die freiwerdenden magischen Krifte zeitgleich die ers-
ten Nachtwinde entstanden sein sollen.

In den folgenden Jahren wurde Jobst aufgrund des Aus-
brennens seiner Kriifte immer verriickter, bis er schlieBlich
einen Zorganer Scharlatan tdtete und ausweidete. Jobst,
der das Té6ten genoss, beging viele Morde in den folgen-
den Jahren. Stets waren seine Opfer Zauberer, denen er
thre Krifte neidete. SchlieBlich wurde der als Der Nachz-
wind bekannte Mérder von seinem erbittertsten Gegner,
dem Praioten Arlan Lichtsohn, gestellt. Doch Jobst konnte
den magichassenden Praioten, der seine gesamte Familie

in den Magierkriegen verloren hatte, von seiner Vision
iiberzeugen.

Und so wurde ein Praiot der zweite der Nachtwinde. Nach
Jobst Tod durch die Hand des Geweihten war es Arlan
selbst, der begann, die Qabalya der Nachtwinde zu formie-
ren. Unter dem Vorwand, die Menschen vor dem Fluch der
Magie zu befreien, konnte er neue magisch begabte Mitglie-
der rekrutieren.

Stets versuchten die Nachtwinde in den Schatten zu blei-
ben, und verfolgten weiterhin den Plan, alle Magie auszu-
rotten. Als Sammelbecken fiir so manchen wirren Philoso-
phen, nahmen die Nachtwinde auch gerne exilierte Maras-
kaner auf] sofern sie unter ihnen eine magische Begabung
entdeckten.

Der groBte Feind der Nachtwinde wurden die anderen
Qabalya-Sekten Araniens, denn diese verfolgten fast immer
Ziele, die im Widerspruch zu denen der magichassenden
Gruppe standen. Insbesondere die Erben der Griber (Ge-



meinschaften 49) und die Téchter Niobaras (Gemeinschaf-
ten 118) gelten als die Erzfeinde der Nachtwinde.
SchlieBlich traten die Nachtwinde im Jahr 1035 BF aus
dem Schatten und verfolgten die Spur eines alten Ritsels
des Magiergrafen von Edas. Allerdings nahm die Qabalya
im Verlauf dieser Suche erhebliche Verluste hin, sodass
der neue Fiihrer der Nachtwinde sie neu strukturieren
musste.

DiE IIacHETWInDE
im WAanDpEL DER ZEITEDI

Die Methoden der Nachtwinde dnderten sich tber
die Jahrhunderte immer wieder — je nachdem, wer die
Qabalya gerade anfiihrte. Auch die Struktur war stets
wandelbar. Manch ein nichtmagischbegabter Fiihrer
zlichtete mit erheblichem Aufwand die namensge-
benden Végel. Unter den Anfiihrern waren sowohl
Praios-Geweihte und maraskanische Philosophen, als
auch enttiuschte Mitglieder anderer Qabalyim.

DiE [IacHTWIinDE HEVTE

Standen frither die beiden Buchhind-
ler Mulziber und Neranziber an der
Spitze der straff gefiithrten Qabalya,
so operieren nun die Agenten weit-
aus unabhingiger. Doch ihr Ziel
ist nach wie vor die Ausrottung der
Magie.

FEinDE vniD
VERBUODETE

Die Nachtwinde bemiihen sich,

nicht zu sehr aufzufallen, aber

trotz allem besitzen sie eine Reihe

michtiger Feinde und einige ein-

flussreiche Verbiindete.

@ Die Helden: Bis die Nacht-

winde in Schleiertanz auf Spie-

lerhelden trafen, wurden sie von

einem Bruderpaar geleitet. Die

beiden Maraskaner tauschten gerne

die Rollen und gaben sich als jemand

anderes aus. Doch als einer von ihnen starb, gab der Uber-
lebende den Helden die Schuld daran — und verfolgt sie
seither mit inbriinstigem Hass.

“» Magiekundige: Bei den aranischen Hexen und den
iibrigen Zauberkundigen Araniens besitzt man zumindest
ein wenig Wissen tber die Qabalya. Es wird eifrig nach
den Mitgliedern gesucht und wenn eines gestellt wird, ver-
schwindet dieser Nachtwind schon einmal spurlos. Aller-
dings sind die Nachtwinde in kleinen Zellen organisiert
—und nur ithr Anfithrer kennt sie alle.

“» Die verborgene Heptarchie: Die Anhinger Orons sind
wegen ihre Nihe zur der Sphire der Dimonen ebenfalls
Feinde. Die Nachwinde wissen, dass es immer noch klei-
ne Zirkel gibt, die Belkelel verehren, allerdings kennen sie
nicht den ganzen Umfang der Verschwérung.

@ Die To6chter Niobaras: Mit dieser Qabalya ist man
traditionell verfeindet, seit dem Krieg der Qabalyim in
Elburum trachtet man noch mehr als vorher danach, sie

zu vernichten, ehe die jeweiligen
Pline der Organisationen aufge-
hen — und die eigenen Pline er-
schweren.

“» Praios-Gldubige: Es gibt —
gerade im tulamidischen Kul-
turkreis — einige wenige Anhin-
ger des Gotterfursten, die in den
Nachtwinden etwas Gutes schen.
© Maraskaner: Durch
derzeitigen Anfithrer gibt es gute

ihren

Kontakte zu einigen maraskani-
schen Familien in den Exilan-
tenstiddten. Dadurch kommt man
gut an maraskanischen Pflanzen
und hat Zugriff auf einige Schli-
ger in diesen Stidten. Natiirlich
bestehen auch einige Kontakte
zum Zweiten Finger Tsas ...

ERSCHEINUVINIGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Einziges Symbol ist der Greifvogel, jeweils aus roten Edel-
steinen geschnitten. Dabei steht den Mitgliedern das Zeichen
aus rotem Karneol zu, dem Nachtwind eines aus Saphir.
Meist kleidet man sich bei Einsitzen, die die Magierschaft
in Verruf bringen sollen, wie ein Schwarzmagier (schwarze
Roben mit Zhayad-Symbolen). Untereinander versucht man,
bei den wenigen Treffen so unerkannt wie eben méglich zu
bleiben. Einzig dem Nachtwind sind alle Mitglieder der Qa-
balya bekannt.

STRUKTUR_

Uber allem steht der Nachtwind. Er ist der uneingeschrink-
te Fihrer der Qabalya und wer ihm folgt, hat ihm uneinge-
schrinkte Treue zu schwoéren. Wer ihn erziirnt, dem hetzt er
seine Meuchlerin Ezsbluz hinterher.

Darunter teilt die Qabalya sich in drei Bereiche: Unterwan-
derung, Magozinik und Alchimie. Wihrend der erste Bereich



geheime Mitglieder oder Diener der Sekte in den Instituti-
onen der Magier- und Hexenschaft bezeichnet, verstehen
die Nachtwinde unter der Magozinik die Forschung nach
dem Sitz der Magie im menschlichen Kérper. Dazu werden
immer wieder magisch begabte Lebewesen entfiihrt, um sie
dann zu sezieren (meist tiber Mittelsmianner und nicht nur
auf Aranien beschriinkt).

Die Alchimie umfasst die Forschung an schon existenten
Mitteln, um Magie zu dimmen, aber auch die Entwicklung
von Stoffen, die in einem Lebewesen die magische Kraft
dauerhaft zu zerstoren in der Lage sind, und Gifte, um Ma-
gickundige gezielt zu toten. War es frither tiblich, dass zwei
Nachtwinde zusammen eine Einheit bildeten, so wurde die-
ser Brauch abgeschafft — ebenso wie der dezente Glaube des
Nachtwindes an Rur und Gror, dem er gemeinsam mit sei-
nem Bruder anhing.

Tarnorcanisationen

Die Nachtwinde verschleiern ihre Arbeiten hinter einer Fas-
sade von anderen Organisationen:

@ Mulzibers und Neranzibers Buchdruckerei: Seit einiger
Zeit sind die Briider verschwunden und der Neffe Baranzi-
ber hat die Buchdruckerei tibernommen. Hier werden aller-
lei Druckwerke (Flugschriften fiir die ,Freunde der Magie,
Alchimistische Rezepte und Ahnliches) fiir die Nachtwinde
hergestellt. Baranziber wei3 nicht, dass er insgeheim fiir die
Nachtwinde arbeitet.

@ Die Freunde der Magie: Die Gruppe preist 6ffentlich die
Magie an und setzt sich scheinbar fiir die Wiederkehr der
akademischen Zauberei in Aranien ein. Hinter der Fassade
verbirgt sich hier aber eine Gruppe der Nachtwinde, die mehr
iiber Magier und Hexen in Aranien herausfinden will.

Fimanziervne

In erster Linie finanzieren sich die Nachtwinde durch den
Verkauf von Alchimica an Magier. So hat man eine umfang-
reiche Kundenliste erstellen kénnen. Hinzu kommt eine
gutgehende Buchdruckerei — und zwei begabte Abginger der
Drachenei-Akademie, die im Auftrag der Nachtwinde ver-
schiedene Artefakte herstellen. Dazu vermittelt man Meuch-
ler an zahlungswillige Kunden (besonders gerne, wenn das
Opfer magisch begabt ist). All dies zusammen verschafft der
Qabalya eine ansehnlich gefiillte Kriegskasse, mit der sich die
Nachtwinde auf die nichste Konfrontation mit ihren Fein-
den vorbereiten.

AUVFNIAHIME

Hiufg rekrutiert man neue Mitglieder durch eine Mischung
aus Erpressung und Unwissenheit. Ein Nachtwind stellt
Kontakt zu einem potenziellen Kandidaten her und ver-
schafft diesem eine Aufstiegsméglichkeit. Natiirlich tarnen
sich die Nachtwinde als eine andere Organisation (beispiels-
weise als ODL-Mitglied) und behaupten, die Ziele des anvi-
sierten Kandidaten zu unterstiitzen. Allerdings hat man auch
Spitzel an verschiedenen Magierakademien im tulamidischen
Kulturkreis (Zorgan, Khunchom, Fasar), die von besonders
talentierten Scholaren berichten. Entweder wird versucht, sie

schon frithzeitig fir die Nachtwinde zu vereinnahmen, oder
man beginnt Dossiers tiber sie zu erstellen, um spiter an sie
heran zu treten. Einer Ablehnung steht man nicht besonders
aufgeschlossen gegeniiber — schon hiufiger kam es zu ,Unfil-
len' der Magier, die kein Interesse an den Nachtwinden hat-
ten. In den meisten Fillen verlduft der erste Kontakt ohnehin
uber die Freunde der Magie.

Eine weitere Form der Rekrutierung verlduft iiber Blutlinien.
Magisch begabte Eltern, die der Qabalya angehdoren, geben
ihr talentiertes Kind an Lehrmeister der Nachtwinde. Dort
werden die Zéglinge dann zu loyalen Nachtwinden erzogen.
Dies bietet eine perfekte Ausbildung und Indoktrination. Da-
ritber hinaus dringen so nur wenige Informationen iiber neue

Mitglieder der Qabalya nach auBen.

RitfuvaLE DER [TacHTWInDE

Generell umgeben sich die Nachtwinde mit viel Mystizis-
mus und Geheimniskrimerei. Nur der Nachtwind kennt
alle tbrigen Mitglieder. Untereinander kennen sich nur die
einzelnen Zirkel. Es heifit unter den jiingeren Mitgliedern,
dass die Geister aller vorhergehenden Fithrer der Qabalya im
Schmuckstein des aktuellen Nachtwindes weiterleben und
diesen beraten.

Da die Mitglieder der Nachtwinde tiber ganz Aranien (und
dartiber hinaus) verstreut sind und kein Interesse daran ha-
ben, aufzufallen, haben sie sich zu wahren Meistern von Ver-
schliisselungen, Kodierungen und dem unauffilligen Aus-
tausch von Nachrichten entwickelt. Grundsitzlich werden
mindestens zwei Botschaften verschickt: Eine mit der ver-
schliisselten Nachricht, eine weitere mit einem Hinweis auf
den richtigen Schliissel. Denn insgesamt besitzen die Nacht-
winde mehr als 20 Kodeschliissel. Dartiber hinaus nutzt die
Qabalya mit Vorliebe tote Briefkisten, um Nachrichten zu
deponieren. Wird bemerkt, dass ein solcher entdeckt wurde,
gibt man diesen sofort auf. Generell ist man vorsichtiger ge-
worden, da man in den letzten viele Aktivposten Jahren ver-
loren hat.

Der [TacHTWinD

wDie Herrschaft iiber die Nachtwinde ist unteilbar. Ich habe dies
am eigenen Leib erfahren miissen als mein Bruder starb. Sie ist
Schicksal und Biirde zugleich. Doch wir werden unsere Aufgabe
erfiillen.”

—der Nachtwind zu seinem Schiiler, neuzeitlich

Der Nachtwind dibernimmt das Amt traditionell vom sei-
nem Vorginger — indem er ihn tétet. Sobald der Nachtwind-
Meister einen Schiiler ausgebildet hat und dieser in der
Lage ist, seinen Meister zu tten, wird er ihn in einem Duell
herausfordern, versuchen ihn zu vergiften oder auf andere
Art und Weise zu Boron zu beférdern. Jedem Nachtwind-
Meister ist dies bewusst und so wihlt er seine Schiiler nach
wichtigen Kriterien, wie Ernsthaftigkeit und Loyalitit, aus.
Denn auch wenn der Schiiler den Meister toten soll, so doch
zum richtigen Zeitpunkt. Und dieser Zeitpunkt ist jener, da
die Schwiche des Meisters am groften ist: bei einer Nie-
derlage.



Was pEnNKI/DENKET ...
UBER DIiE [TacHTWINDE

Ein Praios-Geweihter: ,Nun, sie denken, dass Magie der Ord-
nung schadet. Dies ist ein kluger Gedanke. Aber ihre Mittel
sind verwerflich. Doch wenn ich im Aventurischen Boten von
neuen magischen Verbrechen lese, frage ich mich, ob der Zweck
nicht die Mittel heiligs?*

Die Pfeile des Lichts: ,Magier, die Magier jagen, um mehr iiber
das Geheimnis der Magie herauszufinden. Wir miissen sie fin-
den — koste es was es wolle.”

Die Ilaristen: ,Sie sind ein Paradoxon — hassen Magie, tiben sie
aber doch aus. Nicht besonders konsequent.”

Volkes Stimme: ,Wer? Ihr meint diese Vogelart? Sollen die
nicht Magier hassen?”

WaAas DEOKEN DIiE
MacHTWINDE UBER....

Die Praios-Kirche: ,Ein guter Gott! Seine Anhinger und wir
kiampfen den gleichen Kampf: Nur mit anderen Mitteln. Die Kir-
che des Herrn Praios muss hérter gegen alle Magier vorgehen.”

Die Bannstrahler: ,Vielleicht konnen wir sie fiir unsere Zwecke
nutzen? Wir miissen nach geeigneten Mitgliedern dieses Ordens
Ausschau halten, um ihn von unserer Aufgabe zu iiberzeugen.”

Die Magiergilden: ,,Wir miissen ihnen ihre Kraft nehmen. Nur
so sind sie keine Gefahr mehr.“

Die Tochter Niobaras: ,Verblodete Schlampen! Denken sie
wiirden die Zukunft kennen. Wenn dem so wiire, wiirden sie
unseren letztendlichen Triumph sehen!

Die Ilaristen: ,,Wunderbare Siindenbickel

BEpEUTsamE IMiTGLIEDER_

@ Der Nachtwind: Bei Besprechungen stets in eine mit
schwarzen Federn verzierte Robe gekleidet, hat er sich nach
dem Tod seines Bruders dazu entschlossen, die Tradition der
Nachtwinde wieder aufleben zu lassen. Seitdem wird diese
Bezeichnung fiir den Fithrer der Qabalya genutzt.

@ Eisblut: Eine gleichsam schéne und verschmitzte Frau,
was aber nur als Fassade dient. Darunter ist sie eine eiskalte
Morderin.

@ Der Graue: Ein Sekretir im Puniner Pentagrammaton
(*999 BF, 1,66 Schritt, frithzeitig ergraut, sorgfiltig gestutzter
Bart) ist im Borbaradkrieg magisch ausgebrannt und kopiert
allerlei Berichte der Grauen Gilde — und leitet sie verschliis-
selt nach Zorgan weiter.

GEHEIimnisSE DER [TacHTwWINDE

Die WELT oHnE IMAGIE
Auch wenn die Nachtwinde vorgeben, die Magie aus der Welt

verbannen zu wollen, nutzen sie Zauberei um ihr Ziel zu er-
reichen. Die Wahrheit hinter dieser Seltsamkeit ist, dass es
immer Nachtwinde gab, die ihren Plan nur aus einem Grun-
de verfolgten, um selbst der einzige Magiewirkende, zu sein.

@ Der Schwarze: Bei diesem Nachtwind ist unbekannt, an
welcher der Schulen der Linken Hand er titig ist, oder ob er
gar ein Privatgelehrter ist. Setzen Sie ihn beliebig in einer der
Schulen ein.

@ Der Paktierer: Der Adjutant eines Kriegsfiirsten der Wa-
runkei (*1006 BF, Glatze, vernarbtes Gesicht durch einen
Siureunfall) ist ein Abginger der Halle der Geister zu Bra-
bak und war gezwungen, einen Pakt mit Belhalhar einzu-
gehen — und lockt nun Magier in den Pakt, auf dass sie an
diesem zu Grunde gehen.

@ Die Hure: Die Spionin bei den Téchtern Niobaras wird
in Verschworene Gemeinschaften 122 beschrieben.

DiE [IacHTWInDE im SPIiEL

DiE [IacHTWINODE
a1S GEGONER DER HELDEDN

Die Nachtwinde sind eine fanatische Organisation mit einem
langfristigen Plan. So kénnen die Helden einen Mérder verfol-
gen —und dabei bemerken, dass hinter den Morden verschiede-
ne Entftihrer stehen, die fiir Mitglieder der Qabalya arbeiten.

DiE [IacHTWINODE
aLs VERBUNDETE DER HELDEDI

Natiirlich kénnen die Nachtwinde und die Helden auch
zeitgleich einen Schwarzmagier jagen. Zuerst mdgen sie
Konkurrenten sein, aber die Notwendigkeit, Wissen tiber den
Schurken auszutauschen, wird sie zeitweilig zu Verbiindeten
machen. Doch am Ende sollte den Helden klar werden, wen
sie unterstiitzt haben — und ein kleiner Einblick in die Pli-
ne der Nachtwinde gelungen sein. Und vielleicht wollen die
Nachtwinde genau diesen Magus in ihre Reihen aufnehmen,
um eine Zeitlang von seinen Fihigkeiten zu profitieren.

Eio HELD aLs
IMitcLiED DER ITacHTWINDE

Angesichts der magischen Schrecken des Borbaradkrieges und
der Verbrechen der Heptarchen mag einzelnen Helden in den
Sinn kommen, dass Magie tatsichlich etwas Schlechtes ist —und
ausgemerzt gehort. Allerdings sollten recht bald Zweifel an den
Mitteln der Qabalya kommen — spitestens wenn der Held einen
Scharlatan aufschneiden soll, um den Sitz der Magie im Korper
zu finden. Auch mag einem Held mit guten Aufstiegschancen
innerhalb der Gilden oder eines Magierordens der Unfall eines
Kollegen bei dem weiteren Aufstieg helfen. Dann mégen sich die
Nachtwinde offenbaren — und den Heldenmagier erpressen.

Doch auch unter den derzeitigen Nachtwinden gibt es Mit-
glieder, welche ihre eigenen Pline verfolgen. Es mag durch-
aus vorkommen, dass ein Nachtwind nur eine Fassade auf-
recht erhilt und den Nutzten der Magie erkannt hat und zu
schitzen weiB. Doch solche Nachtwinde kommen nur selten
vor, denn die Kontrollen der Qabalya sind ausgesprochen
streng. Ein solcher Verriter innerhalb der Nachtwinde bietet
sich an, wenn die Helden seine Hilfe benétigen und er von
ihnen eine Gegenleistung erwartet.



DiE BLutLinien DR [TacHTwWIinDE

Es gibt zwei entscheidende Verbindungen bei allen ma-
gisch begabten Mitgliedern der Nachtwinde: Thre Vorfahren
kimpften in den Magierkriegen — und wurden allesamt vom
ersten Nachtwind ermordet. Dies offenbart der Saphir des
Nachtwinds seinem Triger sobald er durch den Tod des alten
Meisters zum neuen Anfithrer der Qabalya wird. Warum der
erste Nachtwind aber die Ahnen der heutigen Mitglieder t5-
tete, ist ein Geheimnis, das mit ihm gestorben ist.

Ein Brick avr Fatas Seiten

Der Nachtwind wird in den niichsten Jahren versuchen, seine
Agenten in allen Instanzen der Magierschaft zu installieren.
Dartiber hinaus werden im Sultanat Elburum mehrere grofie
Laboratorien eingerichtet, in denen unter anderem an einer
Potenzierung von Bannstaub und Borbarads Hauch gearbei-
tet wird. Zudem wird die magozinische Abteilung in Zorgan
eingerichtet.

DER SaPHIR

Das Schmuckstiick ist ein Artefakt, welches mit einem iiber
die Zauberwerkstatt verinderten MEMORANS erschaffen
wurde. Der Edelstein kann Erinnerungen aufnehmen und
wiedergeben. Allerdings ist kann er nur von einem an sich ge-
bundenen Triger genutzt werden. Die Verbindung endet mit
dem Tod des Trigers und geht an das nichste kulturschaffen-
de Wesen {iber, dass den Saphir beriihrt.

KLeinERE GEHEimmisse (*+)

@ Die Nachtwinde besitzen zwei Helme, an denen ver-
schiedene Linsen angebracht wurden, in welchen verschiede-
ne permanent wirksame Analysezauber wirken (OCCULUS,
ANALYS), mit deren Hilfe sie versuchen, den Sitz der Magie
im menschlichen Kérper zu lokalisieren.

@ Es wird seit lingerem an einem Gift geforscht, das nur
Zauberer totet und dereinst in grofem Stil in die Wasserver-
sorgung einer Stadt gegeben werden soll. Ist der erste um-
fangreiche Feldversuch erfolgreich, will man diesen in den
Hochburgen der Gildenmagie (Gareth, Fasar, Punin, Kuslik,
Al'Anfa, Khunchom) wiederholen — und so die Magierschaft
de facto enthaupten.

@ Die Forschungen an diesem Stoff sind weit fortgeschrit-
ten und es gibt verschiedene Anwendungsversionen. Bedau-
erlicherweise gibt es in Aranien wenige offentlich bekannte
Magier, derer man habhaft werden kann. Also versucht man
in Khunchom und Rashdul sein Gliick.

@ Es ist den Nachtwinden gelungen, ein Einhorn von ei-
nem GroBwildjiger fangen zu lassen, um es nun bei lebendi-
gem Leib zu sezieren. Ahnliche Experimente wurden schon
hiufiger an Feen, Taschendrachen und Daimoniden durch-
gefiihrt, in der Hoffnung, so eine ,Heilmoglichkeit wider die
verdammenswerte Magie® zu finden. Weitere Experimente in
dieser Richtung zielen darauf ab, eine lebende Sphinx in die
Finger zu bekommen.
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Nachtwinde

Eigenschaften:

MU I5 KL I5 IN 14 CH 14

FF 12 GE 13 KOI2 KKI2 SO7

Dolch:

INI [ I+IWé AT I3 PA 12 TP IWe6+I DKH
Raufen:

INI 10 +IW6é AT I3 PA || TP IW6 (A) DK H
LeP30 AuP3l AsP45 RSO MR 7 WS 6 GS38

Vorteile und Nachteile: Vollzauberer
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Regeneration |, Zauberkontrolle,
Zauberroutine Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenschirfe 6

Zauber: ARMATRUTZ 14, AXXELERATUS 10, BLITZ 13, ECILPTIFAC-
TUS 12, GARDIANUM 1[5, IGNIFAXIUS 12, KULMINATIO 14, PARALY-
SIS 11, TRANSVERSALIS 11

Erfahrene Nachtwinde: AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, AsP +14, MU
+2,KL +2, GE +1

Konfliktverhalten: Die Nachwinde setzen im Kampf auf ihre effektivsten
Zauber. Dabei spielen vor allem der AXXELERATUS und der BLITZ als Vor-
bereitungszauber eine groBe Rolle (die sie ofters auch in Artefakte gespei-
chert haben). Bei einem anschlieBenden Kampf setzen sie auf den PARALYSIS
(gegen Gegner mit vermeintlich schwacher MR), oder auf IGNIFAXIUS
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DeErR ORDEN DER HEILIGEDN [1oiona
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(\& ,Die Noioniten? Irgendwo im Gebirge haben sie thr Klos-
\
1
\

hin. Es heif3t, dass sie schon so manchen fiir alle Ewigkeit
bei sich behalten haben, der dort eigentlich nur auf der
Durchreise war. Der letzte Inspector, den die Steuerkanzlei
geschickt hat, hat’s noch geschafft — er hat gleich nach dem
ersten Tag die Flucht ergriffen und besucht die nie wieder.”

IE ter, und wenn Du schlau bist, gehst Du da nie ungerufen

\

—Gesprich zweier Secretire der Kanzlei fiir Steuern, Tri-

\' bute und Zélle, 1035 BF

e ——

=

»Wo Boron Schlaf und Vergessen schenkt, ist es Marbos sanfte
Gnade, die Verwirrung lindert und geplagten Seelen die Pein
nimmt. Dem Orden der Heiligen Noiona von Selem ist das
wer und woher einer Person einerlet, wer unter ihrem Mantel

L g

bendiener oder Laie, Profaner oder Magus. Sie pflegen dieje-
nigen, die krank an Geist und Gemiit sind, wissen Besessene
zu hetlen und selbst das Los derer zu lindern, die im Kampf
gegen die Ausgeburten der siebten Sphire ihren Verstand ver- ||

|
den Dienst an Boron tun mag, ist willkommen, gleich ob Ra- ﬁ

loren. Nicht jedem ist Heilung moglich, doch wird jeder; der
Aufnahme in einem Kloster der Heiligen findet, verwahrt
und zu seinem besten Nutz versorgt. Von der Bevilkerung
werden diese gotterfiirchtigen Orte dennoch abergliubisch

gemieden, so dass es fast immer an dem nichsten Haus des |
Raben ist, die Kloster zu unterhalten, da sie ansonsten ohne

alle Mittel dastinden und darben miissten.«

—Leben und Thaten der Heyligen Noiona von Szelem,

aus dem Vorwort der Neuauflage von 805 BF

e
3.'_‘:-—_;_

KurzcHARAKTERISTIR

Der Orden der Heiligen Noiona von Selem ist eine Bruder-
und Schwesternschaft, die sich all jener annimmt, deren Geist
verwirrt ist. Der Orden wurde nach den Magierkriegen gegriin-
det und pflegt die Neutralitit zwischen den Boron-Kirchen.

Gebriuchliche Namen: Orden der Heiligen Noiona
von Selem, Noioniten

Wappen: drei schwarze Federn tibereinander auf Weif3
Wahlspruch: ,Krankheiten des Geistes bediirfen ebensol-
cher Pflege wie die des Korpers.“

Herkunft: Selem, gegriindet 617 BF von der Boron-
Geweihten Noiona

Bedeutende Personlichkeiten: Josmabith saba Mar-
bod (*981 BF, GroBmeisterin), Kalina Niodas (¥992
BE, Abtissin), Eminoela von Mersingen (*980 BF,
Abtissin), Rupo Siebenfelder (*988 BEF, Abt), Bruder
Chriazzl (*974 BF, ein Achaz), Xeliander von Chetoba
(*975 BF, Humorist)

Personen der Historie: Noiona von Selem (Griinde-
rin), Pervinia laSiam (chemalige Vorsteherin)

Zitat: ,Nun sprich von deinen Sorgen, auf dass Du Linde-
rung erfahren wirst.*

—Bruder Borkfried, neuzeitlich

Niederlassungen: Kloster der Heiligen Noiona von Se-
lem (Selem, Haupthaus), Kloster Rabenhorst (Mark
Greifenfurt, Noioniten-Turm), Sankta Boronia (Raben-
mark, Ordenshaus am Heiligtum), Kloster der stillen
Einkehr (Neu-Gareth), Kloster Golgaris Gnade (nahe
Lowangen, im Finsterkamm), Kloster des Vergessens (vor
den Toren Perricums; auBerdem Gistehaus in der Stadt)
Beziehungen: ansehnlich (vor allem zur Boron-Kirche)
Finanzkraft: hinlinglich (Spenden und Zuwendungen
von Kirche und Familienangehorigen der Patienten)
Besonderheiten: Der Orden nimmt Geweihte beider
Boron-Kulte auf. Bedeutende Talismane und Artefakte
sind das Friedenswasser und das Pendel der Seelenruhe.
GrofBe: groB

GESCHIiCcHTE

Der Orden wurde 617 BF von der Boron-Geweihten Noi-
ona in Selem gegriindet, um den iiberlebenden Opfern der
Magierkriege eine sichere Zuflucht zu bieten. Sie scharrte
weitere Rabendiener um sich und entwickelte viele der
noch heute angewandten Methoden der Seelenheilkunde.

Die spitere Heilige schwor den Orden auf die Neutralitit
zwischen Al’Anfa und Punin ein, wollte sie doch nicht,
dass das Schisma der Kirche negative Auswirkungen auf
die Ordensgeschiifte hatte und wichtige Ressourcen band.
Bis heute sind die Noioniten der einzige Orden in der



Boron-Kirche, der Geweihten beider Glaubenslehren of-
fen steht.

625 BF wurde in Selem das Hauptkloster errichtet. Das Ge-
biude befliigelt seit jeher die Fantasie der Menschen, von
denen viele den traurigen Weg in die tiefen Keller antreten
mussten.

Als im Jahre 787 BF Bruder Gysorian, vor seinem Ordens-
beitritt selber Patient, zum GroBmeister aufstieg, ersann er
bizarre Ordensregeln, die Verriickten den Weg in den Orden
ebneten. Es bedurfte einer Schar tapferer Recken, um den
dem Wahnsinn anheim gefallenen Geweihten zu entmach-
ten. Kurioserweise sind einiger dieser Erlasse noch heute
giiltig.

818 BF gelang es einem vielgehdrnten Diener Amazeroths,
in das Selemer Kloster einzudringen und den Wahnsinn der
Patienten noch zu steigern. In blinder Raserei fielen sie iiber
die Geweihten her und richteten ein wahres Blutbad an, ehe
sie in einem Fliigel des Gebidudes festgesetzt werden konn-
ten. GroBmeister Marawan Bargani gelang es schlieBlich, den
Dimon in den Limbus zu bannen. Seine restlichen Tage ver-

brachte er jedoch als Patient in der Obhut seiner ehemaligen
Untergebenen.

GroBen Aufschwung erlebte der Orden in Folge der Drizten
Démonenschlacht, als viele mit gebrochenem Geist die Klgster
des Ordens aufsuchten, um Linderung fiir ihre von Schmerz
und Leid gepeinigten Seelen zu erfahren.

Im Jahre 1023 BF folgt Josmabith saba Marbod der verstor-
benen Pervinia laSiam im Amt der GroBmeisterin nach. Um
die Zusammenarbeit der Boron-Orden besser zu koordinie-
ren und die Noioniten niher an die Lehren der Puniner Kir-
che zu binden, regte der Rabe von Punin die Griindung des
Schweigenden Kreises (Kirchenrat aller Puniner Boron-Or-
den) an. Nach einer kurzen Periode der Anniherung pflegt
der Orden heute jedoch wieder seine alte Neutralitit.
Wihrend der Umbauarbeiten an ihrem Kloster zogen die Noi-
oniten 1025 BF kurzzeitig auf Arras de Motz ein. Das verlas-
sene Praios-Kloster war Schauplatz einer blutigen Mordserie,
in deren Verlauf die Insassen das Kloster iibernahmen und die
Noioniten in die Zellen sperrten. Von Orks belagert, gelang es
erst auswirtigen Besuchern das Kloster zu befreien.

GESCHIicHTE

Der Orden hat sich im Laufe der Jahrhunderte kaum ver-
indert. Noch immer finden geistig kranke Menschen gleich
welchen Standes in den Kléstern Aufnahme. Heutiger
Schwerpunkt des Pflegeansatzes ist die Traumabewiltigung
der vielen Kriegsopfer, die in den letzten Jahren hiufig um
Hilfe ersuchten. Eine klassische Ausbildung bietet der Or-
den nicht, es wird jeder Aspirant aufgenommen, der sich vor
den Augen der Klosterleitung wiirdig erweist. Es gibt keine
traditionelle Aufnahmepriifung, auBerdem steht der Orden
Glidubigen beider Boron-Kulte offen. Die Anwirter sollten
vor allem eine innere Ruhe und ein intuitives Verstdndnis fiir
die Angste der Kranken mitbringen. Der Verlust des Stabs des
Vergessens hat zu einer vermehrten Aufnahme von Magiern
mit Kenntnis der deborbaradianisierten Formel des ERIN-
NERUNG VERLASSE DICH! gefiihrt.

FEinpE vip VERBUNDETE

Wirkliche Feinde, die tiber die der Boron-Kirche hinausge-
hen kennen die Noioniten nicht. Obzwar der Orden auch
in Frontnihe zu den Reichen der Heptarchen Niederlassun-
gen unterhilt, ist der Kontakt zu Nekromanten und anderen
Feinden Borons nur minimal. Intern kommt es aber immer
wieder zu Problemen, da nicht alle Mitglieder mit der Neut-
ralitdt zwischen den Punin und Al'Anfa einverstanden sind.
Die Hauptverbiindeten sind die beiden Boron-Kulte, die dem
Orden bei Bedarf Geldmittel fir die Errichtung neuer Nie-
derlassungen zu kommen lassen. Es wird eine enge Verbin-
dung zur Schule der Austreibung unterhalten, mit der ein reger
Austausch von Behandlungsmethoden betrieben wird.

ERSCHEINMUINGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Eine besondere, einheitliche Tracht existiert bei den Noioni-
ten nicht. Die Geweihten tragen die einfache schwarze Robe
der Boron-Geweihtenschaft mit aufgenihten Ordenswap-
pen. In den sidlichen Regionen hiufig mit dem goldenen,
gekronten Raben des Al’Anfaner Kultes bestickt. Neben dem
gebrochenen Rad der Kirche findet die weiBe Feder hiufige
Verwendung.



STRUKTUR_

Den tber ganz Aventurien verteilten Ordensmitgliedern
steht die GroBmeisterin vor. Die einzelnen Klster agieren
weitgehend unabhingig und selbstindig unter der Leitung
einer Abtissin. Aus Selem wird nur die grobe Richtung des
Ordens vorgegeben, die oft den 6rtlichen Gegebenheiten an-
gepasst wird. Bei den geweihten Mitgliedern handelt es sich
meist um Diener Bishdariels, es werden aber auch Magier
und andere Laien aufgenommen.

WEeLTsicat vnp IDEALE

In den abgelegenen, meist von hohen Mauern umgebenen
Kléstern der Noioniten kiitmmern sich Ordensleute mit auf-
opferungsvoller Hingabe um geistig Kranke, Besessene, Ver-
wirrte, Tobstichtige, Melancholiker und all jene, deren Geist
durch Traumata vernebelt ist. Die Mitglieder sehen Boron
primir als gnidigen Gott des Vergessens und des Schlafes
und erst an zweiter Stelle als Herrn des Todes. Sie sind den
Menschen zugewandt und sorgen sich um die Lebenden,
nicht um die Toten.

ORDENSOIEDERLASSUNIGEIT

Neben der Funktion als Wohn- und Arbeitsstitte der Ordens-
leute dienen die Klgster als Hospize, die allen Kranken of-
fen stehen. Damit tibernimmt der Orden eine wichtige Rolle
im Leben des einfachen Volkes, das sich nur sehr selten die
Dienste eines privaten Medicus leisten kann.

@ Von Selem breitete sich der Orden weit nach Norden aus.
An den Ufern des Szinto betreuen 30 Geweihte und ein Dut-
zend Laien eine fast hundertkdpfige Schar Kranker, die in
einem michtigen Granitbau vor der AuBenwelt abgeschirmt
werden. In den Tiefen des zweistockigen Untergeschosses
hausen die hoffnungslosen Fille, die wohl nie wieder das
Tageslicht sehen werden. Der Wahnsinn ist im Kloster stets
prisent: Das durch Mark und Bein fahrende Kreischen der
Verwirrten, das durch die Ginge fegende irre Kichern hier
Gestrandeter und der monotone Singsang der teilweise selbst
wirren Noioniten vermischen sich zu einem diisteren Geze-
ter. Wer hier zu lange verweilt, wird diesen Ort vielleicht nie
mehr verlassen.

@ In Neu-Gareth findet sich das Kloster der stillen Ein-
kehr, das iiber einen besonderen Trakt verfiigt, in dem ver-
wirrte Adlige aufgenommen und standesgemif3 gepflegt wer-
den. Neben Abt Bogumil Radomar arbeiten hier acht weitere
Boronis und drei Dutzend Laien, die in einem zweigeschos-
sigen Patrizierhaus untergebracht sind, das von Wirtschafts-
gebiuden und Blockhiitten umgeben wird. Daran schmiegen
sich Obstgirten und Gemiisebeete. Das gesamte Gebiet ist
von einer Steinmauer umgeben, die die Bewohner an einer
Flucht hindern soll.

@ An den schroffen Klippen Perricums steht das Klosters
des Schweigens, wo sich die Geweihten der Verwirrten an-
nehmen, die im Kampf gegen die Blutige See ihr inneres
Gleichgewicht verloren haben. Die Ordensleute arbeiten eng
mit der weiBmagischen Schule der Austreibung zusammen.
Zahlreiche tapfere Recken werden bis heute in dem Ordens-

haus betreut. Viele aber werden den Rest ihrer Tage mit ver-
nebeltem Geist verbringen und sind auf Pflege angewiesen.
Das gut bewachte Kloster wird von der Abtissin Kalina Nio-
das gefiihrt; ihr zur Seite stehen etwa zehn Noioniten, sowie
weitere Laien. Mit den groBen Helden wurden auch deren
Besitztiimer in das Kloster gebracht, die nach alter Sitte in
den Besitz des Ordens iibergehen. Unter diesen Besitztii-
mern befinden sich zahlreiche bertihmte Waffen, Riistungen,
sagenhafte Artefakte und magische Gegenstinde, die regel-
miBig skrupellose Riuber anzichen.

@ In der Mark Greifenfurt haben die Noioniten einen diis-
teren Basaltturm im Golgariten-Kloster Rabenhorst bezo-
gen, wo sie im Einklang mit den anderen Boron-Orden ihren
Aufgaben nachgehen. Dazu gehért auch der Betrieb eines
kleinen Hospitals, das von den Bauern der Umgebung eifrig
frequentiert wird. Die Beziechungen zu Az Rabanus gestalten
sich schwierig,

@ Das Ordenshaus Noionias Ruh’ befindet sich in der diis-
teren Rabenmark. Hiufig sind es Spione oder Agenten der
freien Lande die hier ihre schrecklichen Erlebnisse vergessen
und in das Licht zuriickfinden sollen. Das ist auch der Grund
fiir die Unterwanderungsversuche seitens diisterer Kultisten,
die nicht zu Unrecht eine Fiille wertvoller Information in
den Képfen der Insassen vermuten.

@ Nicht weit entfernt soll in absehbarer Zeit das Ordens-
haus am Heiligtum Sankta Boronia eingeweiht werden. Von
dort aus sollen die Geweihten die darpatischen Lande berei-
sen und direkt vor Ort Hilfe leisten.

@ Im nordmirkischen Zwackelfegen liegt das Kloster Sankt
Noiona vom Stillen Quell. Der viergeschossige Bau mit den
kunstvoll bemalten Bleiglasfenstern erzihlt vom Leben der
Boronheiligen. Ein gutes Dutzend Hiitten und Bauernhéfe
gruppiert sich um das Gebiude, am dem der Zwackelfegener
Totentanz endete. Fiir die Versorgung des Klosters reicht das
nicht aus, aber es bietet den Uberlebenden der Trollpforten-
schlacht ein bescheidenes Auskommen, die sich nach dem
Verlassen der Klostermauern oft in der unmittelbaren Nihe
niederlassen.

@ Das Kloster Sankta Noionia wurde von Kaiser Valpo ge-
stiftet, um seine geistig umnachtete Tochter Luciana zu be-
treuen. Der mit Erkern und Balkonen versehene Bau steht in
der Grafschaft Hartsteen und wurde mit teueren Mébeln und
tippigem Wandschmuck ausgestattet.

@ Das Kloster in der Mark Ragathsquell ist in einem che-
maligen Galgenturm beheimatet und erhebt sich aus einem
wild-romantischen Garten, der von Brombeerhecken und
Distelstriduchern umschlossenen wird. Neben den Kranken
miissen sich die Noioniten auch um die wiederkehrenden
Geister der hier gerichteten Verbrecher kimmern.

@ Das Kloster Golgaris Gnade in der Nihe von Lowangen
im nérdlichen Finsterkamm ist ein finsteres Bauwerk, das
von vier Golgariten gegen die bis zur kurzem iblichen An-
griffe der Orken geschiitzt wird.

@ In den entlegenen Bergen der horasischen Baronie Ti-
kalen erhebt sich das Noionitenkloster Santa Noiona della
Quiescosa. Neben geistig Kranken verschwinden auch im-
mer wieder politische Dissidenten hinter den gut bewachten
Mauern.



@ In Al'’Anfa behauptet sich seit Jahren das kleine Kloster
der géttlichen Genesung gegen gelegentliche Anfeindungen
der Fana, die ahnen, dass die Granden alle unliebsamen Per-
sonen, deren gewaltsamer Tod fiir Aufruhr sorgen konnte, ins
Kloster verbannen.

Was DEOKT ...
UBER DiE [ToionitTeEn

Die Puniner Boron-Kirche: ,Sie stofien in Bereiche vor die uns
nicht offen stehen und betreten dabei einen schmalen Graz.
Die Al’Anfaner Boron-Kirche: ,Der Patriarch bringt dem Or-
den der Heiligen Noionia hochste Hochachtung entgegen und
sichert thm sein Wohlwollen zu.*

Volkes Stimme: , Kiimmern sich um die Verriickten. Und einer
muss es ja tun. Aber die sollen bloff Acht geben, dass denen
nicht wieder einer ausbiixt wie neulich.

Was DEOKED
DiE [MoionitTEm UBER....

Die Boron-Kirche: ,Der Zwist wird zum Wohl der Kranken
verdringt!“

Die Rahja-Kirche: ,Wenngleich sie bemiiht sind, den Geist
der Gliubigen im Gleichgewicht zu halten, gibt es Menschen,
die Ruhe und Abgeschiedenheit brauchen, um ins
Leben zuriick zu finden. Wein, Weib und Gesang
helfen nicht immer.“

Magier: ,Den ein oder anderen Bruder haben auch
wir in unseren Rethen, aber es gibt viele Zauber-
wirker die meinen, man konne mit groben Mitteln
genau soviel erreichen wie mit einem wohl gesetz-
ten Gesprich und Zuwendung.*

BeEDEUVTENDE MiTGLIEDER

@ Josmabith saba Marbod (*981 BF) ist eine
meisterliche Seelenheilkundlerin und die fiinf-
te GroBmeisterin der Noioniten, so wie es ihre
Vorgingerin auf dem Sterbebett bestimmte. Die
Stellung der gertenschlanken Tulamidin ruht auf
Fiifen, da sie selbst dem Wahnsinn
nahe ist. In ihrer Brust streiten drei Seelen um die

tonernen

Vorherrschaft: Die zaghafte und oft abwesende Jos-
mabith, die den Puniner Zweig begiinstigt, die den
Al”Anfanern nahe stehende und skrupellos vorge-
hende Shomata Naderos sowie die visionire und die
Neutralitit des Ordens predigende Relyta Nudred.

@ Die Perricumer Abtissin Kalina Niodas (*992
BF) ist eine profunde Kennerin der menschlichen
Seele. Sie hat sich darauf spezialisiert, solche ar-
men Kreaturen zu behandeln, die ihren Verstand
und ihren klaren Geist im Kampf gegen die Di-
monenjiinger und Schergen Borbarads verloren
haben. Kalina kommt diesen armen Seelen derart
nahe, dass sogar die Spektabilitit der Schule der
Austreibung, Olorand von Gareth-Rothenfels, die
Abtissin zu Beratungen hinzuzicht.

©» Eminoela von Mersingen (*980 BF) wandte sich nach ihrer
Ausbildung als Antimagierin in Perricum Boron zu und trat nach
threr Weihe dem Orden der Noioniten bei. Heute betreut die
strenge Abtissin Kranke im Kloster Noionias Ruh’. Sie schitzt
ithre Familie und hilt Briefkontakt zu diversen Mitgliedern, doch
letztlich stellt sie alles Weltliche ihrer Aufgabe hintan.

@ Vorsteher der Noioniten-Delegation im Golgariten-Klos-
ter Rabenhorst ist der hagere Prior Rupo Siebenfelder (*988
BF). Der fiir seine spottische Art bekannte Antimagier ist ein
Spitgeweihter, der sich mit zunehmendem Alter in schrul-
ligen Marotten ergeht. Auch gemurmelte Selbstgespriche
sollen sich mit zunehmendem Alter eingestellt haben, wie
manch ein Knappe zu berichten weif.

© Bruder Chriazzl (*974 BF) (% 1) ist cin aufgeschlosse-
ner Achaz. Er gilt als weltoffen und pflegt gute Kontakte zu
den Achaz im Selemer Umland. Sein ausgeprigtes Interesse
an der Fremdartigkeit der Menschen trieb ihn aus den Ech-
senstimpfen nach Selem, wo er in den Noioniten ein geeigne-
tes Mittel fiir seine Forschung am menschlichen Geist fand.
@ Der iltere Bruder Xeliander von Chetoba (¥*975 BF) ist
die gutmiitige Seele der Puniner Noioniten. Er ist ein pro-
funder Kenner der Geistheilung, glaubt jedoch im Gegen-
satz zu vielen seiner Mitbriider und -schwestern, dass durch
Lachen der Mensch seine Trauer verliert und so seine Seele
heilen kann.



DiE IMoioniTenm im SPIiEL

DiE NoionitTEnm arLs GEGONER DER HELDEDN

Fragen tiber Geisteskrankheiten oder die Suche nach einer
vermissten Person mdgen die Heldengruppe in ein Ordens-
kloster fithren. In den meisten Fillen werden die Geweih-
ten bemiiht sein, den Helden bei ihren Problemen unter die
Arme zu greifen, doch nur solange es die Gesundheit ihrer
Patienten nicht gefihrdet. Dazu zihlen auch unnétige Aufre-
gungen, die einer Heldenbefragung durchaus folgen kénnen.
Sollten sie dabei nicht mit dem gebotenem Respekt auftreten,
oder versuchen, den Patienten gewaltsam Informationen zu
entreiBen, werden die Geweihten sie des Klosters verweisen
und notfalls nach der Garde oder gar den Golgariten schi-
cken lassen.

DiE NoionitTeEnm aLs
VERBUNDETE DER HELDED

Bei Fragen nach dem Seelenleben eines Menschen oder ver-
gessenem Wissen konnen die Noioniten eine groBe Hilfe
sein. Genauso gut ist es vorstellbar, dass sich eine Helden-
gruppe nach einem lingeren Aufenthalt in den Schwarzen
Landen dazu entschlieft, in der Stille und Abgeschieden-
heit des festgefiigten Klosterlebens die innere Ruhe und
Ausgeglichenheit wiederzuerlangen, die fiir ihr Gewerbe so
wichtig ist.

ARTEFAKTE

@ Dasvom Orden verwendete Friedenswasser (auch
Tsa-Trinen genannt) besteht unter anderem aus den
Nadeln des Lebensbaums, Samen vom Tigermohn,
getrocknetem Ilmenblatt und Blittern des Eisen-
krauts. Das Elixier vermag Jihzorn zu mildern und
wird hiufig als erste Behandlung von Tobsiichtigen
angewandt.

@ Das Pendel der Seelenruhe, in der Gestalt eines
tropfenférmigen Rubins, fand schon frith seinen
Weg in die Hinde des Ordens. Besonders schwere
Fille geistiger Verwirrung werden mit seiner Hilfe
geheilt. Von einem unbekannten Magier erschaffen,
liegt jedoch keinerlei gottliche Kraft auf dem Arte-
fakt. Das Pendel sollte dem Besitzer die Moglich-
keit geben, Handelspartner zu tibervorteilen. Noch
immer ist es méglich den Geist des Betrachters zu
manipulieren, um ihm die Wahrheit zu entlocken,
oder bestimmte Einsichten und Wiinsche einzu-
pflanzen.

Ein HELD aLs IMTifcLiED DER [ToionmitTEn

Die Rolle eines Noioniten eignet sich gut als Held, da sie ihr
Werk auch auf Wanderschaft ausfithren kénnen. Es kommt
vor, von den Ordensoberen mit wichtigen Aufgaben betraut
zu werden, die lange Reisen mit sich bringen. Auch diinn
besiedelte Landstriche werden besucht, um all jene Verwirr-
ten aufzulesen, die nicht aus eigener Kraft den Weg in eines
der Klgster finden. Ein Noionit kann als Seelsorger einer
Heldengruppe die Moral stirken, sofern dazu in der Lage,
Wunder oder Zauber wirken, und bringt ein groBes Wissen
um die Abgriinde der menschlichen Natur ein. Meist sind sie
schweigsame Geweihte, die aus der Beobachtung ihrer Um-
gebung Riickschliisse iiber das Wesen der Menschen ziehen
und dazu neigen, Probleme erst zu analysieren, als dass sie zu
unbedachten Handlungen schreiten. Durch ihre ruhige und
diplomatische Art passen sie in praktisch jede Heldengruppe,
im Gegensatz zu vielen anderen Geweihten haben sie nicht
einmal ein Problem mit unglidubigen Gefihrten.

BEHANDLUNGSMETHODEN

Im Laufe der Jahrhunderte haben sich viele unterschied-
liche Methoden entwickelt, derer sich der Orden bedient.
Diese bemessen sich an der schwere der Erkrankung und
sind regionalen Unterschieden unterworfen.

@ Ausfiihrliche Einzelgespriche, um die Hintergriin-
de des Kranken und seiner Leiden zu ergriinden.

@ Arbeitsdienst im Gemiisegarten oder Kriuterbeet
als ruhige Vorbereitung zur Riickkehr in das normale
Leben.

@ Kriuterkuren und lange Ruhepausen, um vergan-
genes Leid zu vergessen.

@ In Hypnosesitzungen konnen Angste gelindert und
verschiittete Erinnerungen freigelegt werden.

@ Vollkommene Isolation in verschlossenen Kam-
mern zum Eigenschutz der Kranken, aber auch als
Schutz der Bevolkerung, kommt nur bei besonders
schweren Fillen vor.

@ Ausgedehnte Seelentherapie mittels wundersamer
Boron-Liturgien (BISHDARIELS AUGE, BORONS SUSSE
GNADE [seit dem Verlust des Stabs des Vergessens sehr
schwierig und nur im Kloster Garrensand mdglich],
HEILIGER BEFEHL, SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA, SAL-
BUNG DER HEILIGEN NoloNa, RUF IN BORONS ARME) wird
gewdhnlich dort benutzt, wo weltliche Mittel versagen.
@ Magische Behandlung durch die Zauber ERINNE-
RUNG VERLASSE DICH und BLICK IN DIE GE-
DANKEN. Die Verwendung des Spruches MEMO-
RABIA wurde von der GroSmeisterin untersagt, jedoch
halten sich nicht alle Ordenshiuser an diese Vorgabe.



GEHEimnisse DeER [loionmiteEn

™ 1: DerR EcHSEN-PRIESTER

Bruder Chriazzl ist die wiedergeborene Seele eines Achaz-
Priesters aus den Dunklen Zeiten, der den Zorn seiner
Priesterschaft auf sich zog und von diesen verflucht wurde.
Seitdem miiht er sich, seine Schandtaten zu sithnen, und die
Seelen seiner Patienten vor Schaden zu bewahren. Inzwi-
schen geldutert, wiinscht er sich nichts sehnlicher, als endlich
dauerhaft in Borons Reich einzugehen.

DerR WEIHRAVCHSCHWENKER

In den Kavernen des Selemer Klosters befindet sich zwischen
allerlei Plunder der unheilige Weihrauchschwenker, mit des-
sen Hilfe es einem vielgehérnten Diener Amazeroths gelang
den géttlichen Schutz der Klostermauern zu tiberwinden und
groBes Unheil zu stiften. Seit einiger Zeit giert der chrgeizige
Geweihte Kasim al’Chadim danach, das Herz der Gromeis-
terin zu sich zu gewinnen. Um dieses Ziel zu erreichen hat
er sich bei einem Selemer Geldverleiher hochverschuldet, um
sich mittels magischer Trinke charismatischer erscheinen zu
lassen. Noch wiedersteht er Kasim immer dringender wer-
denden Aufforderungen, eine Handvoll der ungewdéhnlich
dunklen Weihrauchharze in das Kloster zu schmuggeln.

KiLeine GEHEimmissE DER [Toiomitenm (*)
@ Auch wenn die meisten Noioniten nach einer Heilung
fiir ihre Patienten streben, kommt es immer wieder vor, dass
sich ein geschiftstiichtiger Abt bereit erklirt, unliebsamen
Ehepartnern oder hartnickigen Nebenbuhlern einen umne-
belten Geist zu bescheinigen, um sie in einer dunklen Kam-
mer wegzusperren. Auch einige Erbstreitigkeiten haben auf
diese Weise bereits ein schnelles und meist endgiiltiges Ende
erfahren.

@ Es trifft nicht nur das einfache Volk, auch Adlige sind
nicht gefeit gegen Gemiitsstorungen, Angste und Wahn.
Schon manch einer hielt es fiir nétig, oder wurde von seinen
Verwandten dazu gedringt, sich in die Obhut des Noioni-
ten zu begeben. Neben Baron Wilbur Kornplotz war auch

Walpurga von Lowenhaupt zeitweiliger Gast im Kloster des
Schweigens. Die Herzogin von Weiden bedurfte eines hal-
ben Jahres der geistigen Pflege, nachdem der Ddmonenmeis-
ter sie zwang, Konig Brin den untoten Balg eines Greifen zu
iberbringen.

Irmenella von Wertlingen, Markgrifin zu Greifenfurt, befand
sich zwischen 1031 BF und Peraine 1034 BF in der Obhut
des Ordens.

@ Vom Boron-Tempel und den Golgariten unbemerkt hat
der neue Abt des Klosters Golgaris Gnade mit den Orks ein
Abkommen geschlossen. Fiir die Zusage, das Kloster nicht
weiter zu behelligen, tiberldsst man den Schwarzpelzen die
unheilbaren Patienten, die dann in einem finsteren Ritual
Tairach geopfert werden. Es kann aber durchaus vorkom-
men, dass man auf reisende Abenteurer zuriickgreift, sollte
sich kein Kranker finden lassen.

@ Im Jahr 916 BF wurde der geistig verwirrte Hesinde-
Geweihte Landroyan, den man verdichtigte, die Hartstee-
ner Grafenkrone gestohlen zu haben, dem Kloster Sankta
Noionia iibergeben. Nach anfinglichen Erfolgen bei seiner
Behandlung erlag er aber seinen Wahnvorstellungen und ver-
starb urplétzlich. Bei dem Fund seiner Leiche, entdeckten die
Geweihten ein aus Spielsteinen gefertigtes Bodenmosaik mit
den Symbolen von Phex und Hesinde. Auch heute noch 6ff-
net die Abtissin klugen Képfen den Raum, in der Hoffnung
einen Hinweis auf den Verbleib der vermissten Grafenkrone
zu erlangen.

@ In den Trimmern der einstigen Garnisonsstadt Wehr-
heim schleichen die wenigen Uberlebenden des Klosters der
sanften Einkehr umbher, getrieben von dem unausléschbaren
Drang, den Verwirrten zu helfen und ihren verschollenen Abt
zu finden, ohne dabei zu bemerken, dass sie selbst nur noch
wandelnde Untote sind.

@ Im Kloster Noionias Ruh’ verbirgt sich Mindrith Wollen-
weber. Die Hindlertochter aus Devensberg ist die einzige, die
weil}, wo sich der taubeneigroBe Edelstein aus dem Schatz
der Familie Rabenmund befindet, der im Jahr des Feuers von
einer Diebesbande gestohlen wurde, dann aber verloren ging.
Um sich der Verfolgung durch die Bande zu entziechen, gibt
sie vor, unter geistiger Umnachtung zu leiden.

T e e o B e o~ R e e S g e,

Noioniten (geweiht)

Eigenschaften:

MU 14 KL I3 IN 14 CH 14

FF 10 GE || KO 10 KKI2 SO7

Dolch:

INI 10+1W6é AT 13 PA 10 TP IW6+| DK H
Raufen:

INI 9+1Wé AT 12 PA 10 TP(A) W6 DK H
LeP 26 KaP34 AuP34 WS5 RS 0 MR 6 GS 8

Vor- und Nachteile: Geweiht, Resistenz gegen Krankheiten; Moralko-
dex (Boron-Kirche mit Schwerpunkt auf Betreuung Verwirrter) Verpflich-
tungen (gegeniiber dem Orden), Weltfremd 8

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Boron) 10
Talente: Selbstbeherrschung 10, Gétter/Kulte 12, Menschenkenntnis 14,
Heilkunde Seele |5, Pflanzenkunde 9, Alchimie 7, Kochen 5

Liturgien: 12 Segnungen, BORONs sUsse GNADE, BisHDARIELS AUGE, HEILIGER
BereHL, RUF IN BORONS ARME, RUF ZUR RUHE, SCHLAF DES GESEGNETEN, SEGEN DER
HL.VELVENYA, WEIHE DER LETZTEN RUHESTATT

Erfahrene Noioniten:AT/PA +1/+1,LeP +3,KaP +8,AuP +2,Verbindun-
gen, Ortskenntnis, hohere relevante Eigenschaften und Talente, Liturgie:
SEGEN DER HL. NoIONA, SALBUNG DER HL. NoloNa

Kampfverhalten: Noioniten kimpfen nur, wenn es keinen Ausweg gibt.
Dann versuchen sie den Gegner zu verletzen, um zu entkommen. Bei der
Verteidigung von Kranken kimpfen einige aber bis zum Tod.

R e R e e e e e e e e e R e e SR e R S S e



DiE PFEILE
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»... endete die Verfolgung des Delinquenten in den
N Ruinen des einst stolzen Wehrheims. Entgegen allen
\

Aufforderungen, sich in Gewahrsam nehmen zu las-
sen, erhob der Delinquent seinen Zauberstab zum An-
griff. Aufgrund des Gegenangriffes schaltete ich den
Delinquenten gemdf; der Ordensrichtlinien zum Ein-

L >

DES LicHTs

satz im Felde mittels doppelschiissigem IGNIFAXI-
US aus. Die sterblichen Uberreste wurden gemdf3 der
Vorgaben und zur Ehre des Herrn Boron angemessen
bestattet.«

—aus einem Einsatzbericht des Magister Luminus i.s.m.
Andran Ehrendwaldt, 1052 BF

(NS =

KurzcHARAKTERISTIK

Die Pfeile des Lichts sind ein Magierorden der WeiBen Gilde,
der aus kampferprobten und disziplinierten Mitgliedern be-
steht. Als verlingerter Arm des Collegium Canonicums ver-
folgt der Orden abtriinnige Magier und bekdmpft (schwarz-)
magischer Phinomene. Jedem Auftrag kommen die Ordens-
mitglieder mit groem Eifer nach, der bisweilen die Grenzen
zum Fanatismus iberschreitet.

Gebriuchlicher Name: Pfeile des Lichts

Wappen: goldene Lichtpfeile in Form eines Penta-
gramms auf weil3

Wabhlspruch: ,Fiat Lux!“ (bosp. ,Es werde Licht!*)
Herkunft: Wihrend der Magierkriege gegriindet
Personlichkeiten: Saldor Foslarin (GroBmeister), Sagitta
da Sambra (Hauptfrau seit 1021 BF), Andran Ehrenwaldt
(Magister Luminus, aufstrebendes Ordensmitglied)

Personen der Historie: Carolus von Beilunk (553-602
BEF, gefallener Magister Lumini), Lanzelind Heilen-
horst (967-1021 BF, Hauptfrau 1011-1021 BF)
Beziehungen: sehr groB (Bund des WeiBen Penta-
gramms), ansehnlich (GroBe Graue Gilde des Geistes),
minimal (Bruderschaft der Wissenden)

Finanzkraft: ansehnlich (im Bedarfsfall durch Unter-
stiitzung der WeiBen Gilde groB)

Niederlassungen: Gareth

Besonderheiten: Der Orden verfiigt iiber zahlreiche
Artefakte aus dem Gebiet der Anti- und Schadensma-
gie als Hilfsmittel. Dem Orden steht ein eigener Sitz
im Collegium Canonicum zu und er betreibt aktive
Gildenpolitik.

GrofBe: rund zwei Dutzend aktive Mitglieder

GESCHIicHTE

Auf dem Héhepunkt der Magierkriege (590-595 BF) begriin-
deten einige Magister der Akademie Schwert und Stab zu Bei-
lunk um Carolus von Beilunk die Pfeile des Lichts, um der
magischen Schrecken Herr werden zu kénnen. Das genaue
Griindungsdatum ist in den Wirren der Zeit untergegangen.
Aufgrund der traditionellen rdumlichen Nihe zur Praios-
Kirche der Akademie bestand von Beginn an eine fiir ma-
gische Verhiltnisse ungewdhnlich gute Beziehung zu den
Praioten. In jenen dunklen Tagen kimpften die ersten Pfeile
des Lichts Seite an Seite mit den Streitern der Sonnenlegion,
um den magischen Gefahren Einhalt gebieten zu kénnen
und den Dimonenmeister Tharsonius von Bethana vernich-
tend zu schlagen. Neben ihrem Kénnen war es vor allem der
aufopfernde Einsatz der Pfeile des Lichts, der ihnen inner-
halb der WeiBen Gilde schnell den Ruf einer unerbittlichen
Eliteeinheit zukommen lieB. Schon wihrend der Magierkrie-

ge begannen die Pfeile mit der gnadenlosen Verfolgung jene
Zauberkundiger, die sich zur Bruderschaft der Wissenden, der
Schwarzen Gilde, zusammenschlossen.

Der begabteste Pfeil des Lichts seiner Zeit war Carolus von
Beilunk. Obwohl es innerhalb der kleinen Gemeinschaft
noch keine feste Ordnung gab, akzeptierten ihn die anderen
als ihren Fiihrer. Durch den in den Magierkriegen erworbe-
nen Ruhm entstanden in Carolus Ambitionen, der erste Con-
vocatus Primus, der Vorstand des Collegium Canonicums (der
Gildenrat des Bunds des Weilen Pentagramms) zu werden.
Seine Enttduschung war groB3, als er Gewahr wurde, dass ein
anderer den Vorzug erhalten sollte. In seiner Wut und Ver-
zweiflung spann er eine heimtiickische Intrige, bei der Caro-
lus alle seine Wertvorstellungen verriet. Durch einen Zufall
konnte die Intrige im buchstiblich letzten Augenblick auf-
gedeckt werden, als ein ahnungsloser Novize das Opfer des



eigentlichen Anschlags wurde. Den folgenden Kampf gegen
seine einstigen Kampfgefihrten bezahlte Carolus mit dem
Leben. Angesichts der Ereignisse wurde die Beilunker Aka-
demie geschlossen.

Die SchlieBung der Akademie bedeutete fir die in ihr an-
sissigen Pfeile des Lichts die Auflésung. Aber das Collegium
Canonicum war sich der Leistungen und der Fihigkeiten
dieser besonderen Magister nur zu gut bewusst. In den fol-
genden Jahren iibertrug es ithnen immer wieder besondere
Aufgaben, und in den Jahrzehnten danach suchten die ver-
bliebenen Magier des Ordens Nachfolger und bildeten die-
se aus. So existierten die Pfeile bis zur Rehabilitierung und
Wiedererdfinung der Akademie durch Kaiser Alrik 692 BF
weiter. Zwei Pfeile erhielten vom Collegium Canonicum
einen Lehrauftrag in der Akademie, wodurch die weitere
Existenz des Ordens gesichert war. Da es an Nachwuchs
fehlte, forderte der Gildenrat die Aufnahme von geeigneten
Kampfzauberern anderer Akademien des Weilen Bunds in
den Orden. Dies sorgte innerhalb des Ordens zwar fiir hef-
tigen Protest, aber die Notwendigkeit iiberwog letztlich die
kritischen Stimmen.

Seit 1002 BF steht der Zwerg Saldor Foslarin als Convocatus
Primus der WeiBen Gilde den Pfeilen des Lichts als GroB-
meister vor. In der jiingsten Vergangenheit traten die Pfeile in
einer Vielzahl von Schlachten und Konflikten hervor: Unter
der Fithrung von Hauptfrau Lanzelind Heilenhorst kimpfte
der Orden erfolgreich wihrend der Invasion der Verdammten
(1019-1021 BF) gegen die Schergen des zuriickgekehrten
Dimonenmeisters Borbarad. Zusammen mit der Hauptfrau
starben zahlreiche Ordensmitglieder wihrend der Dritten
Dimonenschlacht, so dass sich der Orden in den ersten Jahren
der Etablierung der Schwarzen Lande verstirkt um die Aus-
bildung neuer Mitglieder kimmern musste.

Bis 1022 BF in Beilunk beheimatet, bestanden die Pfeile ur-
spriinglich fast ausschlieBlich aus Beilunker Absolventen. Es
gab nur wenige Ausnahmen, die aus Bethana ithren Weg in die
Reihen des Ordens fanden. Dies dnderte sich jedoch mit dem
Umzug der Beilunker Akademie nach Gareth. Heute ist nur
noch eine Handvoll ,,echte” Beilunker Pfeile in den Reihen des
Ordens vorhanden, die sich als dessen Elite versteht und der
Meinung ist, dass ihnen die Fiihrung des Ordens vorbehalten
sein sollte.

Die PrEiLE DES LicHTSs HEVTE

Wihrend des Jahres des Feuers (1027-1028 BF) bildeten die
Pfeile die Speerspitze der magischen Verteidigung Gareths.
Trotz ihres gefihrlichen Einsatzes hatte der Orden fast keine
Verluste zu beklagen. Nach dem Absturz von Galottas Flie-
gender Festung inspizierte der Orden innerhalb Gareths die
verbliebenen Uberreste und ,neutralisierte magische Gefah-
ren’. Im Konflikt des Kaiserhauses zwischen Rohaja und Sel-
indian Hal verhielten sich die Pfeile neutral, da weltliche An-
gelegenheiten nicht zu ihrem Aufgabengebiet gehoren. Die
Ordensmitglieder bilden sich tagtiglich fort und versuchen
stindig — sofern sie nicht mit einem Auftrag betraut sind —
ithre profanen wie magischen Fihigkeiten zu verbessern. Ins-
gesamt handelt es sich bei den derzeitigen Ordensmitgliedern

allesamt um kampferfahrene wie auch zihe Kampfmagier,
die alle magischen Schrecken der jiingsten Vergangenheit ge-
sehen, bekimpft und besiegt haben.

FeinpeE vip VERBUNDETE

Alles und jeder, den der Bund des WeiBen Pentagramms und
insbesondere das Collegium Canonicum als Feind ansehen,
istauch ein Feind der Pfeile des Lichts. Daher sind, zumindest
formal gesehen, alle Mitglieder der WeiSen Gilde ihre Verbiin-
deten. Dass die Pfeile beinahe alle Auftrige annehmen, ohne
ithren Grund zu hinterfragen, und buchstabengetreu erfiillen,
sorgt hinter vorgehaltener Hand aber auch fiir Kritik. Selbst



innerhalb der Weiien Gilde steht der Anerkennung oftmals
die Furcht vor den Pfeilen gegentiber. Alle Gildenangehori-
gen sind ihnen gegeniiber zur Auskunft verpflichtet.
Bestenfalls angespannt ist das Verhiltnis der Pfeile zum Or-
den der Wiichter vom magischen Recht im Namen Rohals. Stim-
men beide Orden in der Einhaltung der Vorgaben der WeiBen
Gilde und der Bekimpfung schwarzer Magie tiberein, kon-
nen die Pfeile die Ablehnung von Frauen in den Reihen der
Rohalswichter nicht verstehen. Ihrer Ansicht nach bestimmt
die Leistung iiber die Ehre einer Mitgliedschaft und nicht das
Geschlecht. Die Verfolgung abtriinniger Magier durch die
Rohalswichter werten die Pfeile als Eingrift in ihren Kom-
petenzbereich. Die daraus resultierenden Konflikte in der
jingsten Vergangenheit beider Orden entschied der Convo-
vatus Primus stets zugunsten der Pfeile, was bei den Rohals-
wichtern fiir verstindlichen Unmut sorgte.

Als ausfiihrendes Organ der Rechtsprechung

der WeiBen Gilde verfolgt der Orden ab-

triinnige Magier. Dies umfasst sowohl

Magier, die sich eines schweren Ver-

haben

und sich ihrer Verantwortung nicht

stoBes schuldig gemacht
stellen wollen, als auch bereits ver-

urteile Magier, die versuchen, sich

ithrer Bestrafung zu entziechen. Da

sich die WeiBle Gilde als Hiiterin der

magischen Ordnung versteht, konnen

durchaus Mitglieder der Schwarzen Gil-

de ,aktiv verfolgt’ werden. Die Bekimp-

fung jedweder Didmonen ist fiir die Pfeile

des Lichts eine Selbstverstindlichkeit.

Druiden und Hexen gelten als unkontrollierte

Auswiichse der schadensbringenden Seite der

Magie angesehen werden. Die Pfeile verfolgen sie aber

nur, wenn ein Auftrag dies verlangt. Ebenfalls ablehnend
stehen die Pfeile der Grofien Grauen Gilde des Geistes gegen-
tiber, sehen sie in der Toleranz der Grauen Gilde gegeniiber
Scharlatanen, Hexen, Elfen und anderen doch einen ersten
Schritt ins Chaos. Lediglich den Grauen Stibe von Perricum
bringen die Pfeile ein gewisses Mall an Achtung entgegen,
wissend um den Einsatz des ODL bei der Bekidmpfung der
Schergen des Dimonenmeisters.

Die Verabscheuung, welche die Pfeile der Bruderschaft der
Wissenden entgegenbringen, wird nur noch von ihrer Abscheu
auf Borbaradianer, Nekromanten und Dimonenbeschwérer
tibertroffen. Die Schwarze Gilde ist den Pfeilen ein Dorn im
Auge, und nicht wenige warten und hoffen auf den Tag, an
dem die WeiBie Gilde der Schwarzen den Krieg erklirt. Mit-
glieder der Schwarzen Gilde kénnen auf keine Gnade hoffen,
sollten sie sich eines Verbrechens an der Weifien Gilde schul-
dig gemacht haben und von den Pfeilen gestellt werden. Das
letzte, was Borbaradianer und Nekromanten sehen, ist iibli-
cherweise ein blitzendes Schwert oder eine Feuerlanze.

Die weltlichen Autorititen begegnen den Pfeilen mit einer
Mischung aus Bewunderung, Respekt, Skepsis und Furcht.
Auch wenn sie sich stets an das Gesetz halten, so legen die
Pfeile es stellenweise sehr zu ihren Gunsten aus und lassen
sich von Stadtgarden oder anderen Autorititen nicht in ,gil-

denmagische Angelegenheiten’ hineinreden. Dies gilt beson-
ders fiir Garden, die wie die Garether Criminal-Cammer (Ge-
meinschaften 53) oder die Vinsalter Connetablia Criminalis
Capitale (Gemeinschaften 39) iiber eigene magische Ermitt-
ler verfiigen.

Reisende Gliicksritter interessieren die Pfeile des Lichts
nicht, solange sich ihre Wege nicht kreuzen oder sie fliichti-
gen Gildenangehorigen helfen. Magier, die in einer solchen
buntgemischten Gruppe unterwegs sind, werden bestenfalls
ignoriert, im schlimmsten Fall einer genauen Priifung unter-

zogen.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
Unp SYmMBOLE

Die Pfeile des Lichts legen keinen Wert auf Heim-
lichkeit. Entsprechend ist auch ihr Auf-
treten und das Erscheinungsbild: Eine
schneeweiBle Robe mit einer goldenen
Sonnenbrosche, an der Seite an ech-
tes Schwert und der obligatorische
Magierstab. Unter der Robe tragen
die Magister Lumini einen wattier-
ten Waffenrock, der sie vor weltli-
chen Gefahren schiitzt.
Je linger ein Magister Luminus im
Dienst des Ordens steht und umso
erfolgreicher er bei seinen Missionen
ist, desto verzierter Armel und Borten
der Robe mit arkanen Symbolen aus
mondsilbernen Fiden. Die Roben des
GroBmeisters und der Hauptfrau sind aus
besserem Material gefertigt und die Stickereien
sind zusitzlich noch golddurchwirkt.

STRUKTIUR

Die derzeitige Struktur des Ordens besteht seit 992 BE. Zwei
Jahre nach seiner Ernennung zur Spektabilitit reorganisierte
Saldor Foslarin den Orden, um ihn effizienter zu gestalten
und die Ausbildung des Ordensnachwuchses zu verbessern.
An der Ordensspitze steht der Grofimeister, der gleichzeitig
die Spektabilitit der Akademie Schwert und Stab zu Gareth ist.
Er wird vom Convocatus Primus der Weilen Gilde eingesetzt
und ist auch nur ihm Rechenschaft schuldig. In der Praxis
beratschlagt sich der Convocatus Primus mit dem Collegium
Canonicum, um mit dessen Einverstindnis den GroBmeis-
ter zu benennen. Als rechte Hand dient dem GroBmeister,
der tiberwiegend reprisentativ-zeremonielle Aufgaben tiber-
nimmt, die Hauptfrau. Sie ist mit der operativen Leitung der
Pfeile des Lichts beauftragt: Sie plant Auftrige und Einsitze,
weist sie einzelnen Ordensmitgliedern zu und tiberwacht die
Ausbildung der Ordensanwirter.

Die,einfachen’ Ordensmitglieder — denn unterhalb der Haupt-
frau gibt es keine weiteren Ringe mehr — tragen allesamt
den Titel eines Magister Luminus i.s.m. (1.s.m. = in specia-
lite modi, zur besonderen Verwendung). Auf der Grundlage
seiner Ausbildung ist jeder Pfeil dazu imstande, jeden ithm



zugewiesenen Auftrag zu erfiillen. In der Praxis hat sich ge-
zeigt, dass viele Pfeile fiir eine spezielle Sorte von Auftrigen
ein besonderes Talent oder eine besondere Hingabe entwi-
ckelt haben, so dass sie gezielt auf bestimmte Aufgaben an-
gesetzt werden.

AvUsSBIiLDVNG

Die Ausbildung zu einem Pfeil des Lichts dauert durch-
schnittlich acht Jahre und gehért zu den schwierigsten und
anstrengendsten ganz Aventuriens. Infrage fiir eine Aufnah-
me kommen nur Abginger einer Akademie der Weilen Gil-
de. Tatsdchlich lassen sich die Anwirter der Vergangenheit
auf zwei Akademien beschrinken: Beilunk (spiter Gareth)
und Bethana. Aus letzterer ist nach dem Gildenwechsel keine
Aufnahme mehr méglich.

Um fiir eine Ausbildung aufgenommen werden zu kénnen,
muss der Kandidat mindestens den Rang eines Adeptus Ma-
ior bekleiden. Dies soll ein gewisses MaB an praktischer Er-
fahrung gewihrleisten. Aufgrund der kérperlichen Anstren-
gungen der Ausbildung und des Einsatzes im Feld wird bei
Anwirtern im Rang eines Magus darauf geachtet, dass diese
bei ihrem Ausbildungsbeginn nicht zu alt sind, um nach ei-
nem erfolgreicher Abschlusspriifung noch aktiv titig sein zu
kénnen.

Jeder Anwirter muss vier Leumundszeugen vorweisen, die
fiir ihn biirgen. Die Leumundszeugen miissen tadellose An-
gehérige der Weilen Gilde sein. Die Auswahl neuer Kandi-
daten obliegt einem Gremium, das sich aus dem GroBmeis-
ter, der Hauptfrau und einem erfahrenen Magister Luminus
zusammensetzt. Das Auswahlgesprich begleitet eine mehr-
fache intensive magische wie auch karmale Uberpriifung.
Bestehen auch nur geringe Zweifel an der Integritit, so wird
der Betreffende abgelehnt.

Die Ausbildung zum Pfeil des Lichts verlduft in den Rium-
lichkeiten der Akademie Schwert und Stab zu Gareth. Mit der
Ausbildung sind altgediente Pfeile betraut, die aufgrund ihres
Alters oder im Einsatz erworbener Verletzungen keinen akti-
ven Dienst mehr vollziehen kénnen. Unterstiitzt werden die
Lehrmeister von anderen Meistern ihres Faches: Im Schwert-
kampf messen sich die Anwirter mit Lehrmeistern der Waf-
fen- und Lebensschule zum Goldenen Schwert, die Rechtskun-
deseminare halten Geweihte aus der Stadt des Lichts ab.

Die Ausbildung umfasst mehrere Schwerpunkte: ein inten-
siviertes Schwert- und Stabkampf-Training, die Bekimpfung
von didmonischen und anderen Wesenheiten mit magischen
Kriften, ein vertieftes Studium der Rechtskunde mit dem
Schwerpunkt des Magierechts und der magischen Kriegsfiih-
rung sowie der Alchimie, Heilkiinste und der Ertiichtigung
des Korpers.

Der Tag eines angehenden Pfeil des Lichts beginnt jeden Tag
bei Sonnenaufgang mit Leibesertiichtigungen. Gegen Mittag
folgen weitere Leibesertiichtigungen, zwischen denen die
Mabhlzeiten zu sich genommen werden und weiterer Einzel-
unterricht und Gruppenunterweisungen erfolgt.

Nach jedem Ausbildungsjahr gibt es eine Zwischenprii-
fung, in welcher der Kandidat seine verbesserten Fihigkei-
ten unter Beweis stellen muss. Die Priifungen sind nicht

nur theoretischer Natur. In der Rechtskunde muss der an-
gehende Magister Luminus beispielsweise die Anklageschrift
fiir einen Magier verfassen oder vor dem Gildengericht als
Ankliger in Erscheinung treten. Neben der Bekimpfung
von kleineren Dimonen oder anderen Wesenheiten hat er
im Schwertkampf, der ohne Einsatz von Magie zu erfolgen
hat, gegen einen ausgebildeten Kadetten zu bestehen. Das
Scheitern auch nur in einer Teildisziplin ist gleichbedeu-
tend mit dem Scheitern der gesamten Zwischenpriifung.
Einmal darf ein Anwirter scheitern, bei einem zweiten Mal
endet die gesamte Ausbildung unverziiglich. Dabei spielt
es keine Rolle, wie weit die Ausbildung bereits fortgeschrit-
ten ist.

DiE ABSCHLUSSPRUFUIIG

Die Abschlusspriifung findet — sofern Anwirter vor-
handen sind — wihrend der Namenlosen Tage statt.
Der Ort der Priifung ist immer ein anderer, besonders
bertichtigt ist in diesem Zusammenhang die Ddmo-
nenbrache vor Gareth — obwohl tatsdchlich weniger
Pfeile des Lichts dort gepriift werden als man gemein-
hin denkt. Mittlerweile mag sie ihr Weg auch in den
Reichsforst, zu den Ruinen von Wehrheim oder an
einen anderen verwunschenen Ort fiithren.

Ausgestattet mit ihrem Stab, threm Schwert, einem
wattierten Waffenrock, etwas Proviant, ihren profa-
nen wie magischen Fihigkeiten und ihrem Glauben
miissen sich die Anwirter in der Wildnis einer groBen
Gefahr stellen. Die Priifung findet bewusst zu dieser
Zeit statt, da ein Magister Luminus nach den Worten
des GroBmeisters Saldor Foslarin ,auch in jenen Ta-
gen gegen Frevler und Ketzer zu bestehen hat, an denen
die Gotter nicht iiber sein Wohlwollen wachen konnen.
Dennoch hat er seine Aufgabe zur Aufrechterhaltung der
zwolfgortlichen Ordnung unter allen Umstinden zu er-

fiillen.”

ORDENSLEBEI

Nach der bestandenen Abschlusspriifung wird der neue Ma-
gister Luminus ehrenvoll in den Orden aufgenommen. Dazu
gehort die Verlethung der Magisterwiirde mitsamt dem Recht,
an jeder Akademie der WeiBen Gilde lehren zu diirfen, sofern
die Verpflichtungen gegentiber der Gildenfithrung und dem
Orden dies zulassen. Im aktiven Dienst trifft dies so gut wie
nie zu, sicht man von Gastvortrigen verwundeter Pfeile wih-
rend threr Genesung an der Akademie Schwert und Stab zu
Gareth einmal ab.

Zum Magister Luminus ernannt, endet die Dienstzeit erst
mit dem Tod. Daher begleicht der Orden auch alle Schul-
den bei der Akademie des Magiers, damit dieser seiner alten
Ausbildungsstitte keinerlei Gefilligkeiten mehr schuldig ist.
Nach dem aktiven Dienst helfen die Ordensmitglieder bei
der Ausbildung neuer Rekruten, stechen der Hauptfrau bei
administrativen Aufgaben helfend zur Seite oder lehren als
Magister an einer weiBmagischen Akademie.



Der Alltag eines Pfeils ist von seinem jeweiligen Auftrag be-
stimmt. Pfeile operieren in der Regel alleine, doch wenn es
die Mission erfordert, werden auch mehrere Pfeile eingesetzt.
Bei ihrem Vorgehen sind die Pfeile stets an das Gildenrecht
gebunden. Dieses wird bisweilen recht weit ausgelegt wird
—jedoch konnte einem Pfeil noch nie ein Verstof gegen selbi-
ges nachgewiesen werden.

Die Furcht, welche die Pfeile auslésen, setzen sie bewusst
ein. Sie verleitet die Verfolgten oftmals zu Fehlern und nicht
selten stellen sich die Flichtigen wegen der nicht gerade un-
begriindeten Angst, von den Pfeilen in einen Haufen Asche
verwandelt zu werden.

Die Auftrige der Pfeile sind hochst unterschiedlich. Neben
der Verfolgung von abtriinnigen Kollegen und der Bekdmp-
fung unheilvoller magischer Phinomene wurden die Pfeile
auch schon zur Sicherung des Allaventurischen Konvents der
Magie eingesetzt. Zuletzt kommen noch Ermittlungstitig-
keiten hinzu, wenn ein Magier eines magischen Verbrechen
beschuldigt wird. Auf seinen Missionen steht jedem Pfeil die
zeitweilige Aufnahme an jeder der Weilen Gilde zugehori-
gen Akademie zu, die ithm ein angemessenes Quartier zur
Verfugung zu stellen hat.

Mehr zu den Ridumlichkeiten der Pfeile des Lichts erfahren
Sie in der Spielhilfe HaM 127.

DisPenSE DER PFEIiLE DES LicHTS

Damit die Pfeile des Lichts ihre zugewiesenen Aufga-
ben bewiltigen kénnen, hat der Gildenrat dem Orden
eine beachtliche Zahl von Dispensen gewihrt. Den Or-
densmitgliedern ist das Fiihren eines echtes Schwertes
gestattet sowie das Tragen eines wattierten Waffenrocks.
Zudem besitzen die Pfeile ein Betretungsrecht zu den
Riumlichkeiten aller Akademien der Weiflen Gilde,
auf das sie sich nur im Notfall berufen. Das Zutritts-
recht kann ihnen nur die entsprechende Spektabilitit
verwehren. Dies haben die Pfeile zu akzeptieren, die
Spektabilitdt muss ihr Handeln anschliefend vor dem
Collegium Canonicum erkliren.

Was pEnNKI/DENKET ...
UBER DiE PFEIiLE DES LicHTs

Bruderschaft der Wissenden: ,Verblendete und dogmati-
sche Magier! Ihr Fanatismus iibertrifft selbst den der Wei-
Ben Gilde und ist dem der Praioten gleichzusetzen. Sie
sehen sich als die Besten ihres Faches an. Dies mag nicht
falsch sein, doch sind sie blind fiir die Wirklichkeit. Aber
was erwartet man auch von einer Gilde, die von einem jih-
zornigen Zwerg gefiihrt wird?“

GroBe Graue Gilde des Geistes: ,Extrem fihige Kampfma-
gier sind es, ohne Zweifel. Doch ihre Ansichten engen thren
Blickwinkel ein. Die Welt besteht nicht nur aus schwarz und
weifs, das jedoch iibersehen die Peile des Lichts. Die Furcht, die
sie verbreiten, mag ab und an von Nutzen sein, doch wahre
Freunde gewinnen sie keine.“

Abtriinnige und fliichtende Magier: ,Die Pfeile des Lichis
rithmen sich fiir ihre Gerechtigkeit, dabei interessiert es sie
nicht, wen sie warum aufspiiren sollen oder ob die Vorwiirfe
tatsichlich stimmen. Sie sind doch nur die tollwiitigen Ket-
tenhunde der Weifsen Gilde, die man loslisst, um unliebsame
Stimmen loszuwerden.”

Volkes Stimme: ,Soweit ich weifs, sorgen sie im Namen der
Weifsen Gilde fiir Recht und Ordnung und beschiitzen uns vor
Ddmonen und Hexen. Entschuldigt, ich muss jetzt weiter.”

W aAas DEOKEI DIiE
PrEiLE DES LicHTS UBER....

Bruderschaft der Wissenden: ,,Eine Sammelbecken fiir verlo-
rene Seelen, die Hesindes Gabe und Praios’ Recht mit Miss-
achtung strafen. Dabei iiberschreitet die Schwarze Gilde alle
Grengen und es ist an uns, sie aufzuhalten.

GroBe Graue Gilde des Geistes: ,,Es ist eine Schande, wie sich
manche Magier vom rechten Weg abwenden. Fiir ihr soge-
nanntes Streben nach Erleuchtung und Wissensmehrung ver-
kehren sie sogar mit Elfen, Scharlatanen und Schelmen. Was
soll man dazu noch sagen?*

Abtriinnige und fliichtende Magier: , Verriter an unseren Wer-
ten und Gesetzen, die threr gerechten Strafe zugefiihrt werden
miissen. Wer unschuldig ist, dem wird Praios zur Seite stehen
und den wird er vor falscher Strafe bewahren. Wahrhaft Un-
schuldige fliichten nicht!“

Einfaches Volk: ,Es fiirchtet uns, doch nicht uns sollte die Angst
gelten, sondern all dem, was seine einfache Existenz bedroht
und vor dem wir es tagtiglich mit unserem Leben schiitzen.”

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

In den Reihen der Pfeile des Lichts versammeln sich die besten
Kampfmagier der WeiBien Gilde. Eine besondere Reputation
besitzen die folgenden Mitglieder des Ordens:

@ Saldor Foslarin: Convocatus Primus der Weiflen Gilde,
Spektabilitit der Akademie Schwert und Stab zu Gareth und
GroBmeister der Pfeile des Lichts — der zwergische Magister
magnus combattivus (*952 BF) ist nicht nur ein wahrer Dick-
kopf, sondern einer der fihigsten Magier seiner Zeit. Mehr
Informationen finden Sie in Hallen arkaner Macht 127.

@ Andran Ehrenwaldt: Magister Luminus Ehrenwaldt
(*999 BF, klassische Nase, ehrgeizig, aber durchaus kollegial)
bestand die Aufnahmepriifung zum Pfeil des Lichts erst vor
zwei Jahren, konnte sich aber in der kurzen Zeit schon einen
Namen machen — sehr zum Missfallen manch ilteren Ordens-
mitglieds. Der Triger des Rohalsmals gilt angesichts seiner
Leistungen derzeit als aufsteigender Stern, und es scheint so,
als kénne sogar der hartgesottene GroBmeister ihn leiden.

@ Sagitta da Sambra: Die Hauptfrau (¥988 BEF, rechter
Arm mit schweren Brandwunden, geizig) ist einer der weni-
gen Pfeile, der den Weg aus Bethana nach Gareth fand. Im
Jahr des Feuers schwer verwundet, fiihrt die unnachgiebige
Sagitta den Orden mit harter Hand. Selbst unter ihresglei-
chen ist sie eher gefiirchtet als geschitzt. Die Magistra ma-
gna Lumina combattiva ist das Schreckgespenst aller Schol-
aren der Akademie zu Gareth, und selbst gestandene Pfeile



fithlen sich in ihrer Gegenwart unwohl. Besonders heikle
Aufgaben iibernimmt die Hauptfrau selbst, ansonsten kiim-
mert sie sich um das Tagesgeschift. Reisende Gliicksritter
sind ihr ein Dorn im Auge, da diese oftmals nur zusitzliche
Arbeit bedeuten. Die Stellung der Hauptfrau ist bislang un-
bestritten, doch duBern die noch wenigen ,Beilunker Pfeile
hinter vorgehaltener Hand trotz all ihrer Verdienste Zwei-
fel, ob Sagitta angesichts des Wechsels ,ihrer* Akademie zur
Grauen Gilde noch die operative Lei-

tung der Ordensangelegenheiten inne-

haben sollte.

DiE PFEILE DES
LicHaTs im SPiEL

Die Pfeile des Lichts konnen den Helden unter drei Aspekten
begegnen: als Mitglieder, Verbiindete oder gar als Gegner.

HEeLDED aLs PrEiLE DES LicHTS

Die umrissenen Auftrige, die feste Einbindung in die Be-
fehlshierarchie des Ordens und die Verpflichtung gegeniiber
der Weilen Gilde machen es so gut wie unmdoglich, dass
ein Pfeil sich dauerhaft einer Heldengruppe anschlieBt.
Um tiberhaupt erst als Kandidat fiir eine Aufnahme in den
Orden 1n Frage zu kommen muss der Held sich bereits ei-
nige Male im Namen der WeiBien Gilde verdient gemacht
haben, sowie simtliche anderen Voraussetzungen erfillen.
Neben dem Bestehen der langwierigen Ausbildung benétigt
ein Pfeil einen konkreten Auftrag (wie die Jagd nach einem
Schwarzmagier), der ihn dazu zwingt, Gefihrten zu finden
und mit diesen weitere Abenteuer zu bestreiten. Es versteht
sich von selbst, dass ein Pfeil sich kaum einer Heldengrup-
pe mit Brabaker Nekromanten, Rashduler Dimonenbe-
schworern, Hexen, Druiden, Scharlatanen oder Streunern
anschlieBen wird.

DiE PreiLE DES LicHTS aLs VERBUNDETE

Eine Zusammenarbeit mit den Pfeilen des Lichts ist sehr un-
wahrscheinlich, kiimmert sich die WeiBe Gilde doch lieber
selbst um ihre Probleme und gewihrt AuBenstchenden nur
selten einen Einblick. Selbst im Falle einer Zusammenarbeit
verhalten sich die Pfeile sehr reserviert und achten penibel
darauf, dass keine Ordens- oder Gildengeheimnisse nach au-
Ben dringen.

Allen Nicht-Gildenmitgliedern gegeniiber verhalten sie sich
abweisend und arrogant, lediglich Gildenangehérigen wird
ein gewisses Mal3 an Vertrauen entgegengebracht. Allerdings
wird auch erwartet, dass die hohe Stellung der Pfeile ohne
Einschrinkungen akzeptiert wird.

Weisungen von AuBenstechenden werden die Pfeile nur
auf ausdriickliche Anweisung ihres GroBmeisters oder der
Hauptfrau entgegennehmen. Dabei achten sie besonders auf
den Wortlaut der Anweisung, so dass eine Zusammenarbeit
mit ihnen nicht einfach ist.

Sagitta da Sambra

DiE PrEiLE DES LicHTs imt Einsatz

Die Pfeile des Lichts agieren tiblicherweise alleine.
Bei groferen Bedrohungen arbeiten die ausgewiese-
nen Individualisten jedoch ohne Schwierigkeiten mit
thren Ordensschwestern und —briidern zusammen.
Ungeachtet ihrer beinahe sprichwortlichen Arroganz
sind die Pfeile nicht weltfremd und kénnen sowohl
die Schwichen als auch die Stirken ihrer Gegner re-
alistisch einschitzen. Anstatt einem Alveraniarskom-
mando gleich ihr Leben zu Opfern, agieren Pfeile
durchaus zu zweit oder gar in kleineren Gruppen,
um sich einer weitaus gréferen Gefahr zu stellen und
diese zu vernichten. Eine verbreitete Taktik — die in
der Ausbildung immer wieder eingetibt wird — ist der
Unitatio-Ignifaxius, dem nur wenige Wesenheiten et-
was entgegenzusetzen haben.



DiE PrEiLE DES LicHTs aLs GEGHER_
Zum Feind konnen sich Helden die Pfeile des Lichts nur

dann machen, wenn sie abtriinnige WeiBmagier sind oder
sich eines Verbrechens an der WeiBen Gilde schuldig machen.
Dazu zihlen unter anderem Dimonenbeschwérungen, aber
auch der Einbruch in eine Akademie der Weilen Gilde. Da-
bei gilt jedoch zu beachten, dass der Vorfall eine entsprechen-
de Aufmerksamkeit oder Tragweite erreichen muss. Zwar ist
das Beschworen von Dimonen sowohl im Mittel- wie auch
im Horasreich ein kapitales Verbrechen, aber die Pfeile gehen
zuniichst den bedeutsamsten Fillen nach.

Eine Flucht deuten die Pfeile naturgemil3 als Schuldeinge-
stindnis, das regeltechnisch mit dem Nachteil Gesucht I (in-
nerhalb der WeiBien Gilde) verbunden ist. Sollte es zu einer
Verfolgung durch den Orden kommen, greifen die Pfeile auf
alle ihnen zur Verfiigung stehenden Mitteln zuriick. Dazu
gehort auch der Orden zur Forderung und Lenkung der Magi-
schen Kiinste des Mephal von Punin (Mephaliten), dessen Mit-
glieder als Zutriger fungieren.

Im Falle einer Konfrontation fordern die Pfeile den Beschuldig-
ten einmal zur Aufgabe auf. Sollte diesem Befehl nicht sofort
nachgekommen werden, gehen die Pfeile zum Angrift tiber. Den

Gegner kampfunfihig zu machen ist dabei nur die zweite Op-
tion. Ausgeschaltete, aber noch lebende Fliichtige haben meist
nur das Gliick, die Angriffswelle der Pfeile tiberlebt zu haben.

DeR PrEiL DES LicHTs

Die regeltechnische Basis eines Pfeils bildet ein Magier
der Akademie Schwert und Stab zu Gareth. Vor dem Gil-
denwechsel kam noch Bethana hinzu. Aufgrund der ho-
hen Anforderungen an Anwirter bieten sich nur wirk-
lich erfahrene Helden fiir eine Ordensmitgliedschaft an.
Dies kann durch den Vorteil Vezeran verdeutlicht werden.
Dabei ist nicht nur der Rang des Magiers zu beachten
(mindestens Adeptus maior), er darf weder von der Wei-
Ben Gilde noch im Mittelreich oder Horasreich Gesucht
werden oder einen Schlechten Ruf besitzen. Dimonen-
paktierer oder Nekromanten, die sich bewerben, werden
das Vorstellungsgesprich nicht iiberleben.

Bei einem Pfeil sind neben den Kampftalenten
Schwerter und Stibe zusitzliche Sonderfertigkeiten fir
den Kampf zu erwerben.
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Pfeil des Lichts

Eigenschaften:

MU 17 KL I5 INI5 CH 14

FF 13 GE 14 KO 14 KK I3 SO 8

Schwert:

INI 17+1W6 AT 20 PA 16 TP IW6+4 DK H
Magierstab:

INI 17+1W6 AT 18 PA 17 TP IW6+| DK NS
LeP3l AuP33 AsP4l WS99 RS 2 MR 7 GS8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Eisern, Vollzau-
berer; Arroganz 8, Autorititsgliubig 6 (WeiBe Gilde), Neugier 7, Prinzipi-
entreue (10; Schutz des Mittelreiches und seines Adels, extremer Zwolf-
gotterglaube, Wahrheitsliebe), Verpflichtungen (Akademie Schwert und
Stab,WeiBe Gilde, Orden der Pfeile des Lichts),Vorurteile (Mitglieder der
Grauen Gilde) 5,Vorurteile (Mitglieder der Schwarzen Gilde) 8

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Ausfall, Aufmerksamkeit, Aus-
wichen | und Il, Eiserner Wille | und I, Finte, Gedankenschutz, GroB3e
Meditation, Konzentrationsstarke, Meisterliche Regeneration, Merkmals-
kenntnis (Schaden), Meisterparade, Regeneration | und I, Reprasentati-

on Gildenmagie, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 14, Riistungsgewohnung

| (wattierter Waffenrock), Staubzauber (Bindung des Stabes, Doppeltes
MaB, Ewige Flamme, Flammenschwert, Hammer des Magus, Kampfreflexe,
Kraftfokus, Merkmalsfokus, Zauberspeicher), Simultanzaubern, Waffen-
spezialisierung (Schwert), Wuchtschlag, Zauber bereithalten, Zauberkont-
rolle, Zauberroutine, Zauberspezialisierung (IGNIFAXIUS)

Talente: Korperbeherrschung 14, Selbstbeherrschung 14, Sinnenscharfe
13, Kriegskunst 15, Magiekunde 17, Rechtskunde (Magierecht) |5 (17)
Zauber: ADLERAUGE 14, ARMATRUTZ 16, ATTRIBUTO |5, BALSAM
14, BLITZ 18, CORPOFRIGO 16, EISENROST 15, FORTIFEX 16, FUL-
MINICTUS 17, GARDIUM 18, IGNIFAXIUS (DOPPELSCHUSS ODER
MEHRERE ZIELE) 18 (20)

Erfahrener Pfeil des Lichts:AT/PA +2/+1,LeP +2,AuP +2,AsP +7, MU
+1,KL +1,IN +1,GE +1,KO +I

Kampfverhalten: Ein Pfeil des Lichts geht im Kampf sehr offensiv vor.
Dabei nutzt er alle ihm zur Verfiigung stehenden Fahigkeiten. Durch AD-
LERAUGE ldsst sich der Feind aus sicherer Entfernung ausspahen, und
vor dem Kampf starken ATTRIBUTO und ARMATRUTZ Koper und Ris-
tungsschutz. Feinde blendet der BLITZ, bevor eiserne Waffen mit EISEN-
ROST iiberzogen werden und der IGNIFAXIUS Feinde in Flammen hiillt,
ehe diese im Nahkampf mit dem Schwert niedergestreckt werden.
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GEHEIMMNIiSSE DER_
PrEiLE DES LicHTS

KLEinE GEHEimmisSE DER PFEiLE (*)

@ Der Erfolg der Pfeile des Lichts ist groB3, doch kaum je-
mand weil}, welch hohen Preis sie fiir ihren Erfolg zu zahlen
bereit sind. Schon kurz nach ihrer Griindung wurden Gertich-
te laut, dass das Vorgehen der Pfeile von iibertriebener Hirte
geprigt war. Die Fithrung der WeiBlen Gilde unterdriickte

diese Gertichte, um den erfolgreichen Rufihres neuen Ordens
zu wahren. Mit der Riickkehr Borbarads entstanden neue Ge-
riichte und im Jahr des Feuers soll ein Pfeil gar ein kleines Dorf
den Untoten Rhazzazors geopfert haben, nur um seine Mis-
sion erfiillen zu kénnen. Und dass man bei den magischen
Verhéren nicht gerade zimperlich mit mutmaBlichen Paktie-
rern umgeht, versteht sich von selbst. Derartige Vorwiirfe sind
nur dem GroBmeister und der Hauptfrau bekannt, die ganze
Wahrheit aber kennt Saldor Foslarin allein und er hilt es fiir
angebracht, dieses Wissen fiir sich zu behalten.



@» Einst versuchte Carolus von Beilunk sich eines der Legiti-
mationssiegel des Aldinor-Diktats anzueignen, um damit als
erster Convocatus Primus der WeiBen Gilde in die Geschichts-
biicher einzugehen. Dank des Widerstands aus seinen eigenen
Reihen misslang ihm dies, es heif3it aber, dass bei der finalen
Konfrontation sein Geist in seinen Magierstab einging, welcher
seither verschollen ist. Wer auch immer ihn aber zu fithren und
meistern vermag soll tiber das reichhaltige Wissen von Carolus
verfligen kénnen, und damit vielleicht auch das Geheimnis
um die Legitimationssiegel liiften kénnen.

@ Nicht nur die Ausbildung in der Zeit, in der die Pfeile
othziell nicht existierten, ist gecheimnisumwittert — auch die
damaligen Auftrige sind es. Geriichte {iber jene Zeit gibt
es viele, doch gibt es iiberhaupt Aufzeichnungen aus dieser
Zeit? In den Archiven der Weilen Gilde scheinen keine Auf-
zeichnungen dariiber zu existieren. Und warum erlie} der
Convocatus Primus ein nicht-aufthebbares Edikt, auf dass die
Archive der Pfeile des Lichts von keinem AuBenstehenden
eingeschen werden diirfen?



PirRaTED DER
AVENDTURISCHED OZEANE
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—in einer Hafenschenke in Chorhop gehort, neuzeitlich

S

In den Gewissern rings um Aventurien — und teilweise
auch auf groBeren Fliissen wie dem Walsach, dem Mha-
nadi oder dem GroBen Fluss — treiben sich zahlreiche Pi-
raten herum.

Es gibt zahllose Bezeichnungen fiir diese — Korsar, Frei-
beuter, Seerduber — doch allen ist gemein, dass sie vom
Diebstahl leben. Dieser muss nicht einmal zwangsliufig
auf hoher See stattfinden, wie die nachfolgende Begriffs-
erklirung zeigt:

@ Kiistenpiraten: Mit Hilfe von falschen Leuchtfeuern
werden Schiffe auf ein Riff gelockt, und die Matrosen dieser
Handelsschiffe — sofern sie sich wehren — anschlieBend bru-
tal erschlagen. Diese Form der Piraterie ist damit verbunden,
dass mancher Adlige an der Kiiste seinen Untertanen erlaubt,
Treibgut zu bergen.

@ Seerduber, Piraten: Der typische Pirat, der leicht oder gar
nicht bewaffnete Schiffe tiberfillt. Dabei versucht man auf
unnotige Gewalt zu verzichten, um nicht zum Ziel von Pira-
tenjigern zu werden.

@» Korsaren: Die meridianische Version des Piraten, angeb-
lich so benannt wegen des Kor-Glaubens der Piraten. Dies ist
aber Seemannsgarn.

,» Unter der Totenkopfflagge segeln diese Burschen — und ermorden jeden, ob Mann, Frau oder Kind. Und manchmal schinden
die ihre Opfer noch! Von wem ich das weif3? Ah, naja, vielleicht hat doch mal jemand einen Pirateniiberfall iiberlebt ...«

=
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@ Freibeuter: Besitzen den Kaperbrief eines Reichs, stehen
eingeschrinkt unter dessen Schutz, diirfen im Gegenzug
aber dessen Schiffe nicht angreifen und ein ein Teil der Beute
muss abgetreten werden.

Nachfolgend wollen wir kurz drei Piratenmannschaften
und ihre Schiffe prisentieren, die Sie so problemlos in Ihren
Abenteuern nutzen kénnen. Abgeschlossen wird dieser Text
mit der kurzen Beschreibung einer Insel, die ein typisches
Piratenversteck ist — und von allen drei vorgestellten Piraten-
gruppen genutzt werden kann.

PiraTEm imt SPiEL

Piraten kénnen Gegner oder Verbiindete sein. Ein Held kann
diesem Menschenschlag angehéren und gemeinsam mit den
Helden passende Abenteuer erleben. Andererseits geben Piraten
immer gute Verbiindete ab, wenn es gegen einen despotischen
tibermichtigen Feind geht — egal ob nun der Gouverneur, der
seine Kolonie drangsaliert, oder eine Charyptoroth-Sekte, die
Schiftbriichige zu Blutopfern macht. Daneben gibt es aber auch
finstere verrohte Piraten, die zum Schlimmsten fihig sind —und
mit genau so einem Schiff wollen wir beginnen ...



DiE DamonenBLuT

»Gondrik sagen, du geben den vierten Teil deiner Beute, sonst du und dein Schiff werden
zusammen geschossen, von Rotze wie Gubruzz Kleinling noch kleiner macht*
—orkische Hafenwache in Port Rulat

KurzcHARAKTERISTIK

Die Diamonenblut ist eine ehemals kaiserliche Schivone, die
seit Borbarads Ubernahme von Maraskan als Piratenschiff
unterwegs ist, und tiberall zwischen Bornland und Maraskan
angetroffen werden kann.

Gebriuchlicher Namen: Die Hetzhunde der blutigen
See, die GeiBel des Maraskansundes

Herkunft: Die Mannschaft der Ddmonenblut ist ein
bunt zusammengewiirfelter Haufen von Gestalten aus
aller Herren Lindern. So findet man in der Mann-
schaft Utulus neben Mittelreichern, sogar ein Fjarnin-
ger ist Teil der Mannschaft, wihrend das Schiff selbst
urspriinglich aus dem Mittelreich stammt.
Personlichkeiten: Der blutige Hagen (Kapitin), Chal-
drim (Erster Offizier), Ulcha’ssalsiuah (Krakonischer
Kampfschwimmer), Rotzen-Alma (Geschiitzmeiste-
rin), Finsterling (pervertierter Klabauter), Dalcha, der
Priester (Charyptoroth-Paktierer)

Beziehungen: hinlinglich

Finanzkraft: ansehnlich

Zitat: Arrgh, in die Wanten, ihr rdudigen Bastarde, alle
Segel hoch, die Rotzen klar zum Feuern machen und die
Entermannschaften bereitmachen. Dieser fette Bornlinder
entkommt uns nicht. Ach, es gibt eine Primie fiir jedes lin-
ke Ohr...”

—Der blutige Hagen bei einem Raubzug, neuzeitlich
Niederlassungen: Immer da, wo sich die Schivone Di-
monenblut gerade befindet

Besonderheiten: Durch die Fihigkeiten des Charyp-
toroth-Paktierers Dalcha kann das Schiff seine Ge-
schwindigkeit gegen den Wind mehr als verdreifachen.
Voraus sind zwei Mehrfachrotzen aus den Werkstitten
Leonardo des Mechanikus ausgerichtet

GroBe: 60 Mannschaftsmitglieder

GESCcHIicHTE

Das Schiff wurde im Jahre 1004 BF in den Werften von Per-
ricum im Auftrag der mittelreichischen Admiralitit gebaut
und stach am 1. Efferd 1005 BF unter dem Namen Delphin
von Perricum das erste Mal in See. Schon bald darauf wur-
de es der Maraskanflotte des Mittelreichs zugeordnet. Dort
war es Teil der Jerganer Flottille und wurde hauptsiachlich
zur Piratenjagd und Abwehr von Schmugglern eingesetzt.
Kurz vor Haffax* Eroberung von Boran wurde der Kapitin

durch einen haffaxtreuen Kommandanten ersetzt, der das
Schiff schlieBlich in die Flotte des Dimonenmeisters inte-
grierte. Nach dessen Fall kam es zu einer Meuterei und der
ehemalige erste Offizier Hagen Efferdian errang den Kapi-
tinsposten. Er machte das Schiff zu einem freischaffenden
Piratenschiff, das allerdings dem Heptarchen Xeraan tribut-
pflichtig war. Nach dessen Tod schloss man sich den Rulater
Piraten an.

Die DamonenBLYUT vnD iHRE MannoscHAaFT HEVTE

In den letzten Jahren hatte die Dimonenblut einen erhebli-
chen Anteil am schlechten Ruf der Piraten der Blutigen See.
Gegen Beute, die es wagt sich zu wehren, ging man schon
immer sehr rigoros vor. So setzt man gerne gegen die Segel
von Prisenschiffen Hylailer Feuer ein, um diese manovrier-

unfihig zu machen. Den Besatzungen von solchen Schiffen
gegeniiber zeigt man nur sehr selten Gnade, und die Ge-
schichte der bornischen Kogge Meereselch, deren gesamte
Besatzung man tétete und an die AuBenseite der Bordwinde
nagelte, um dann den einzigen Uberlebenden mittels Beherr-



schungsmagie dazu zu zwingen, das Schiff nach Festum zu
segeln, ist kaum tbertrieben.

Durch solche und dhnliche Brutalititen erschuf man einen
Nimbus des Schreckens um sich, der allerdings auch dafiir
sorgte, dass das Schiff heutzutage niemals eine vollstindige
Mannschaft zusammenbekommt und nur einen Teil ihrer
Rotzen einsetzen kann. Dennoch tiberkommt den ,blutigen
Hagen' hiufig ein Blutrausch, in dem die Mannschaft schnell
einige Kopfe kleiner werden kann. Dies fithrt dazu, dass man
sich heutzutage vor Kriegsschiffen des Bornlandes, des Mit-
telreichs oder Araniens verbergen und mit kleinerer, leichterer
Beute vorlieb nehmen muss. Wihrend die Geschiitze zum
Teil eingemottet wurden und unter der Persening vor sich hin
verrotten, ist das Schiff selbst in gutem Zustand. Allerdings
sind besondere Instrumente, etwa solche zur Navigation, nur
als Beutegut zu bekommen, da sich Port Rulat doch ziemlich
von allem anderen isoliert hat.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Ein roter Totenschidel mit fehlendem Unterkiefer auf
schwarzem Hintergrund, von dem Blutstropfen auf den Rest
der Flagge gespritzt sind. Die Mannschaft zeichnet sich nicht
durch ein einheitliches Erscheinungsbild aus, einzig das
schmutzige Ausschen verbindet die Mitglieder der Mann-
schaft.

STRUKTUR DER [TIanniscHaFT
DER DamonenBLUT

Uneingeschriankter Herr der Didmonenblut ist eindeutig
der Kapitiin, aber dieser wird eher gefiirchtet als respektiert.
Ihm zur Seite stehen einige Offiziere, die dem Kapitin bei
der Kontrolle des Schiffs zur Seite stehen. Der tulamidische
erste Offizier Chaldrim ist hauptsichlich fiir die etwa 50
Matrosen zustindig, die natiirlich auch gut mit dem Enter-
messer umzugehen verstehen. Quasi die Rolle des Bordge-
weihten (und Schiffsmagiers) nimmt der Fasarer Magier
Dalcha ein, ein Mann, dessen Haare sich mit den Jahren in
glitschige Algen verwandelt haben, und dessen Haut mitt-
lerweile einen leichten Griinstich aufweist und bestindig
zu nissen scheint.

Die Geschiitzmeisterin Rotzen-Alma verfiigt gerade iiber
genug Leute um im Kampf knapp die Hilfte einer Breit-
seite des Schiffes zu bemannen, was den Gefechtseigen-
schaften des Schiffs natiirlich nicht sonderlich férderlich
ist. Eine besondere Kampfeinheit des Schiffes sind die
krakonischen Kampfschwimmer, welche mit gezihmten
Haien ausschwirmen und nach geeigneter Beute suchen.
Auch beim Entern sind die Krakonier eine beeindrucken-
de Waffe, kénnen sie sich doch unbemerkt der Beute ni-
hern und an den Bordwinden hochklettern. Tiefim Bauch
des Schiffes lebt dann noch ein Wesen, das sich durch den
stindigen Kontakt mit dem pervertierten Unwasser der
Blutigen See in ein bosartiges Geschopf verwandelt hat —
der Klabauter Finsterling quilt und foppt jeden, der sich
in die Bilge verirrt.

DEerR BLUTIGE HaGEDN

Gefiirchtetes Herz und Gehirn der Mannschaft ist der
beriichtigte ,blutige Hagen', der urspriinglich aus Pu-
nin stammt und entsprechend heiBbliitig ist. Ein im
Zorn erschlagener Ehemann fiithrte dazu, dass sich
Hagen bei der Flotte des Mittelreichs verdingte (eine
Verbindung zum Mord konnte dem jungen Heil3-
sporn nie nachgewiesen werden). Der gewissenlose
Mann schloss unter der Herrschaft des Dimonen-
meisters einen Pakt mit dem jenseitigen Mordbrenner
und besiegelte diesen schlieBlich mit einem brutalen
Massaker an seinem Kapitin und den ihm vorgesetz-
ten Offizieren.

Mittlerweile hat sich der ehemals schlanke Kidmpfer
in einen fetten Mann (an die 200 Stein) verwandelt,
der jedoch zuschlagen kann, wie kein Zweiter. Und
da ihm an Blutriinstigkeit und fehlender Skrupel nie-
mand gleich kommt, braucht er nicht um seinen Pos-
ten zu fiirchten. In den Kampf zieht der Piratenkapi-
tin meist mit einem gezackten Barbarenschwert. An-
sonsten unterscheidet er sich kaum von seiner Mann-
schaft. Jedenfalls hat der ,blutige Hagen’ wiihrend des
letzten Jahrzehnts nur duferst selten ein Stiick Seife
aus der Nihe geschen.

Die BEsatzunG DER.
DamonensLyut in DEn AVGET...

Von gewdhnlichen Matrosen: , Grausames Morderpack!
Nichts als mitleidlose Schlichter. Hoffentlich kriegt man die
bald. Sind ja Zustinde wie in Charypso.”

Anderen Piraten: ,Da oben in der Blutigen See sind se beson-
ders Brutal. Kapieren nicht ganz, dass die damit die Hindler
verschrecken. Aber das werden se noch selbst merken. Aber auf
denen threm Pott wiird ich im Leben nicht anheuern.”

Was pEnKT pie ManoscHaFrT
DER DAamonenBLUT UBER...

Ihre Opfer: , Licherliche Wichte und Pfeffersicke! Wenn sie ih-
ren Reichtum nicht verteidigen konnen, dann sollen sie eben
nicht zur See fahren. Wenn sie es doch machen, dann konnen se
auch auf ihr Gold verzichten — und auf ihre Ohren ...

Piratenjager: ,,Sollen nur kommen! Schlitzen wir alle aufl Uns
konnen se gar nichts!

DiE ScHivoneE DamonensLuT

Das Schiffist eine der bornlindischen Geleitschivonen, die seit
einigen Jahrzehnten in den Werften Festums gefertigt werden,
und wohl das einzige Schiff dieses Typs, das jemals in Piraten-
hinde gelangt ist. Das Schiff ist in gutem Zustand, wenn man
einmal von einer groBen verbrannten Stelle im Geschiitzdeck
absieht: Diese rithrt von einem Unfall mit Hylailer Feuer her,
als es wihrend der Seeschlacht der vier Vilker zu einer Verpuf-
fung kam, die beinahe das ganze Schiff vernichtete.
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Takelage: Il (R2,R2,HI,S1) [200]
Linge: 26,8 Schritt

Schiffsraum: 262 Quader [|35]
Frachtraum: 184 Quader
Besatzung: |10 Offiziere + 50 M + 40 G + |5 Haireiter [Q 14]
Beweglichkeit: hoch [4]

Struktur |7, Hirte |

Preis: ca. 16.000 Dukaten (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: |2 Meilen/Stunde [4]
mit rauem Wind: 16 Meilen/ Stunde [5]
am Wind: 6 Meilen die Stunde [2], kann durch dimonische

Hilfe fir 5 SR verdreifacht werden

Breite: 8,9 Schritt
Tiefgang: 3,3 Schritt

Bewaffnung: 2 experimentelle Dreifachrotzen voraus, 4 mittelschwere

Rotzen (je 2 pro Breitseite), 4 Hornissen
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GEHEimnisse DER DAmonensLvt

vnp iHRER MannscHArT (+)

@ Finsterlings Pline: Finsterling, der wahnsinnige Kla-
bauter, der in der Bilge der Dimonenblut lebt, plant der-
einst die Kontrolle iiber das Schiff zu tibernehmen und
hat es mittlerweile geschafft, einige Mannschaftsmitglie-
der dergestalt zu beeinflussen, dass sie {iber eine Meuterei
gegen den Kapitin nachdenken.

@ Die beiden Dreifachrotzen: Diese Waffen wurden ur-
spriinglich von Leonardo dem Mechanikus entwickelt, um

damit Kholak-Kai auszuriisten. Aber Galotta konnte mit der

Verdreifachung der Geschosse (denn die Schussfolge erh6h-

te sich nicht) nichts anfangen und verkaufte sie an Xeraan,
der dafiir mit dringend benétigten Erzen zahlte. Xeraan be-
stiickte einige seiner Schiffe (zumindest wenn die Kapiti-
ne dafiir zahlten) mit den Waffen, die sich aber schnell als
iiberaus storanfillig herausstellten und stindiger Wartung
bedurften. Deshalb werden sie nur im duBersten Notfall ein-
gesetzt. Andererseits sind die Waffen bemerkenswert effektiy,
da sie aus einem sicheren Treffer drei machen.

DER SCHWARZE ALBERITIIER

WIst doch egal, wohin wir segeln — wir sind iiberall dort zu Hause, wo uns niemand sagen will, wo unser Platz ist ...
nein du Trottel, lass die finger von meinem Hut und scher dich in die Wanten, bevor ich dir nen Arschtritt verschaffe.“
—Der Schwarze Albernier zu seiner Mannschaft

wHabt ihr schon die Geschichte vom schwarzen Albernier gehdrt? Reo Sapiorio heifst er. Der Sohn eines Schwarzmagiers und ein
ehemaliger Boroni soll er sein. Seine Segel sind so schwarz wie deine Fiifie und aus den Kutten der erschlagenen Boron-Geweihten
geniiht Die schwarze Armada hat thm mindestens schon dreimal das Schiff unterm Hintern weg geschossen, und er soll wenigstens
einmal ertrunken sein. Aber dieser gottergesegnete Bastard kommt immer zuriick. Boron will ihn wohl nicht.”

—gehort in einer beliebigen Hafenschenke zwischen Thalusa und Chorhop

KurzcHARAKTERISTIKR

Freie Piraten unter einem chemaligen albernischen Wider-
stindler, der mit unerhérter Dreistigkeit iberall zwischen Finanzkraft: anschnlich

Zitat: ,Was? Das kann nicht sein! Du willst noch nie vom
Schwarzen Albernier gehdrt haben? Das geht nicht. We-

nigstens kannst du dann hinterher damit prahlen, dass der

Thalusa und Nostria agiert.

Gebriauchlicher Namen: Der Schwarze Albernier
Herkunft: Albernia (Kapitin), gesamte Charyptik (die
restliche Mannschaft)

Personlichkeiten: Reo Sapiorio

Beziehungen: gering

Bedeutende Niederlassungen: Irgendwo an der Alberni-
schen Kiiste, eine kleine Bucht auf einer Stidmeerinsel

Schwarze Albernier dir die Zihne rausgepriigelt hat ...~
—Reo, verkleidet in einer Behankanischen Hafenschenke,
1034 BF

Besonderheiten: Die Segel des Schiffs sind aus schwar-
zem Stoff.

GroBe: 7 Offiziere, 33 Matrosen und 25 Richtschiitzen,
allesamt Kidmpfer.




GESCHIicHTE

Um das Jahr 1015 BF zog es den jungen Albernier Reo Sa-
piorio in die Welt hinaus. Er kam bis nach Chorhop, wo er
seine Freiheit verspielte. An Bord eines Sklavenschifts wurde
er zuerst nach Al'Anfa gebracht, provozierte aber seine neue
Besitzerin, eine tulamidische Sklavenhindlerin, so sehr, dass
sie ihn mit schweren Ketten tiber Bord werfen lief.

Irgendwie tberlebte er und kam in Selem an Land, wo er
sich einer vor Anker liegenden Piratenmannschaft anschloss.
In den folgenden Jahren diente er sich zum Ofhzier hoch,
war aber immer das Sprachrohr der Unzufriedenen an Bord.
SchlieBlich entschied sich der Kapitin, ein Schiff des alan-
fanischen Nordlandkonvois, das sich in einem Sturm verirrt
hatte, aufzubringen. Genau in dem Moment als man das
Schiff geentert hatte und die Beute umlud, tauchten drei
Schwarze Galeeren auf, die nach dem verlorenen Schiff such-

ten. Es kam zu einer Verfolgungsjagd, bei der das Piraten-
schiff in Triimmer geschossen wurde und nur durch Reo und
seine Vertrauten gerettet wurde. Wihrend dieses Kampfes
starb der alte Kapitiin, und die Uberlebenden wiihlten Reo zu
dessen Nachfolger.

Dieser verhielt sich tiberraschend ruhig und war zeitweilig
als Freibeuter in Diensten der Goldenen Allianz titig.

Mit der Lossagung Albernias vom Mittelreich zog es Reo in den
Norden, wo er mit seinem Schiff zuerst Havena versorgte, dann
in Diensten der Galahans als Freibeuter titig war. Als diese be-
siegt wurden, verdingte sich der Schwarze Albernier, wie man
thn mittlerweile nannte, als Pirat in der Zyklopensee. Von den
Hylailer Sees6ldnern vertrieben, zog Reo wieder gen Siidden und
pendelt seitdem zwischen der albernischen Kiiste und der Cha-
ryptik, wo er jeweils verschiedene Verstecke besitzt.

DiE PiraTeEn DES SCHWARZEND ALBERIIIERS HEVTE

Die Mannschaft des Schwarzen Alberniers besteht aus etwa
50 Halunken aus allen Teilen des siidlichen Aventuriens,
vornehmlich aus Meridiana. Manch einer von ihnen ist mitt-
lerweile selbst eine kleine Berithmtheit geworden. Besonders
stechen hervor:

@ Die Steuerfrau: Dalua (*1011 BF, 1,69 Schritt, zierlich,
wunderschon, linkisches Grinsen) hat mehr als nur einen
Schuss Mohablut in den Adern und ist die Unterhidndle-
rin des Schiffs. Dabei verlisst sie sich auf ihr schnoddriges
Mundwerk, wie auf ihr gutes Aussehen. Hitte sicherlich
auch Rahja- oder Phexgeweihte werden konnen.

@ Das Messerkind: Ein junger Mann (*1018 BF, 1,74
Schritt, kupferhiutig, Glatze, in leichte Lederkleidung ge-
hiillt), an dem es nur so blitzt. Nicht weniger als 37 Wurf-
messer trigt der junge Jaqtiel bei sich. Ansonsten lacht der
Junge viel — am liebsten {iber Witze tiber A’ Anfa.

©» Der Troll: Hajeeb (*988 BF, 2,06 Schritt, fettleibig, aber
enorm kriftig, schiefes Licheln, wenige Zihne im Mund) ist
hisslich wie die Nacht. Uberall wachsen ihm biischelweise
dicke, borstige Haare aus dem Leib, und in einer Schligerei
sorgte dafiir, dass der Selemer seinem Spitznamen gerecht
wird. Eigentlich stammt sein Spitzname von der Vorliebe fiir
Stfwaren aller Art.

©» Der Bootsmann: Beliebtester Mann an Bord ist Gibbon
(*985 BF, 1,87 Schritt, dicklich, schmutziges, echemals weiles
Hemd, stets einen Flachmann bei sich, grauen Backenbart),
da er es mit Leichtigkeit schafft, eine Feier in Schwung zu
bringen (er besitzt als einziger — neben dem Kapitin — den
Schlissel zur Rumkammer). Er ist ein guter Musikant, der
frohliche, wenn auch derbe Seefahrerlieder kennt und in je-
dem Hafen mindestens eine Braut hat.

@ Das Schiffsmidchen: Die fesche Aliz ist ein hiibsches,
blondes Midchen aus Aranien (*1013 BF, 1,68 Schritt) und
betont gerne ihre Madchenhaftigkeit, ist aber gerissen genug,
um alle Minner an Bord um den Finger zu wickeln. Ande-
rerseits klettert niemand schneller als sie in der Takelage he-
rum.

@ Der Koch: Der fette Rondrisch (¥*990 BF, 1,92 Schritt,
stinkt wie ein Oger und ist auch so fett) behauptet, er wire ein
ehemaliger Soldat des Mittelreichs und er wire von einer Hexe
verflucht worden zu stinken, aber er ist ein brillanter Koch.
Lediglich mit der Menge der Gewiirze muss er noch lernen
umzugehen, denn seine Mahlzeiten sind meist iiberwiirzt.

VERBUNDDETE vniD FEIinDE

@ Albernische Barone: Die Piraten haben im Albernischen
Biirgerkrieg mehrfach eingegriffen, etwa indem sie Truppen
von einem Punkt der albernischen Kiiste zum anderen bef6r-
dert haben oder Konterbande schmuggelten. Dies hat viele
Freundschaften zu den Kiistenbaronen geschaffen.

©» Die Republik Belhanka: Gelegentlich fuhr man unter der
Flagge der Republik Belhanka und kaperte Schiffe anderer
Staaten. Dies hat zu guten Beziehungen zu den Hindlern
der Republik gefiihrt, die gerne und ohne zu fragen alle an-
gebotenen Waren abnimmt, dafiir aber eine gute Werft bietet,
sollte das Schiff einmal beschidigt werden.

@ Herzogtum Grangorien: Grangorer Schiffe gerieten wih-
rend des Kriegs der Drachen mehrfach mit der Windsbraut
(das Schiff der Piraten) aneinander, als diese Truppen von
Romin Galahan und Waffen transportierte. Die Grangorier
mussten dann in der Seeschlacht von Prygaios zidhneknir-
schend akzeptieren, dass die Windsbraut unter Belhalkani-



scher Flagge segelte. Man setzte eine Primie auf das Schiff
und ihren Kapitin aus (150 Dukaten).

@ Das Alanfanische Imperium: Angesichts der vielen Ge-
richte, ist es klar, dass die Ordnungsmacht im Stiden die
Besatzung der Windsbraut jagt. Zahlreiche Uberfille auf
alanfanische Besitzungen haben das Kopfgeld auf Reo in
die Hohe getrieben (auf 200 Dukaten). Aber auch fiir das
Abliefern der Galionsfigur der Windsbraut und verschiede-
ne Besatzungsmitglieder sind deutlich geringere Primien
ausgesetzt sind.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
UnD SYMBOLE

Nach Art der Albernischen Krone sind drei gekronte weiie
Totenképfe auf Schwarzem Grund angeordnet.

STRUKTUR DER [TIannniscHaAFT
DES SCHWARZEN ALBERITIiERS

Die Mannschaft der Windsbraut entscheidet vieles per Ab-
stimmung. Dem entgegen steht, dass das Schiff dem Kapi-
tin gehort, der einige Mannschaftsmitglieder in Schliissel-
stellungen gut bezahlt, um fiir ihn zu stimmen. Passt ihm
das Ergebnis einer der wichtigeren Abstimmungen nicht, so
ignoriert er sie so lange wie méglich. Bis es zu einer Art Meu-
terei kommt. Wenn es soweit ist, kommt es meist zu einer
lautstarken Diskussion (an Bord auch gerne ,blédes Gelaber®

GEHEIMMiSSE DES

SCHWARZEN ALBERIIERS VIID

seiner MannscHAFT (+)

@ Reos Herkunft: Der beriichtigte Schwarze Al-
bernier ist in Wahrheit ein albernischer Trickbetriiger
und professioneller Kartenspieler. Eine Verwandt-
schaft zum Mirhamer Kénigshaus besteht nicht, da
Reo einst den Nachnamen Salpion trug, diesen aber
verdnderte, um seine eigene Legende zu schaften.

@ Das achte Schiff: Tatsichlich hat Reo einen enor-
men VerschleiB an Schiffen. Allerdings liegt das eher
an einem Fluch, den Reo sich bei einem Charypto-
roth-Anhinger eingehandelt hat. Seitdem ist er auf
der Suche nach einer Méglichkeit, diesen Fluch zu
brechen. Besonders sucht er nach Antimagiern, wel-
che ihm behilflich sind, bevor sein Schiff wieder un-
tergeht. Einen Einfluss von alanfanischen Rotzenku-
geln leugnet Reo jedenfalls energisch — ein Fluch ist
besser fiir den eigenen Ruf.

genannt) und danach zichen kurioserweise alle fiir eine Wei-
le am selben Strick. Aber da Reo seiner Mannschaft schon
hiufiger fette Prisen gesichert hat, heiit es immer wieder:
,Ich bin der Kiptn, so wahr ich Reo Sapiorio heifle... Ah,
Kiptn Sapiorio! Klar soweit?“

Die WinbsBravt
in pEn AVGE...

Alanfanische See-Offiziere: ,Ein Halsabschneider von einem
Piraten. Sieben Mal haben wir diesem nordlindischen Hund
das Schiff unterm Hintern weggeschossen. Naja, trgendwann
werden wir thn schon erwischen. Ich hoffe, er segelt mir eines
Tages vor die Rotze.”

Fana (in ganz Meridiana): ,, Ein dreister Pirat, der denjenigen,
die thm folgen, den Hintern vergoldet.“

Belhankaner Kaufmann: , Ich lasse mich nicht gerne mat derlei
Pack ein, aber ich muss an das Geschiift denken.”

Was pEOKT pie ManoscHaFrT
DER WinbpsBrRAVT UBER...

Sich selbst: ,,Willst du mal anfassen? Dann fiihlst du wie lang
mein Entermesser ist. Wir sind eben die Grofsten. Und wir
fiirchten uns vor niemandem.”

Ihren Kapitén: ,Ein vom Gliick gesegnetes Arschloch, ein bisschen
verriicke, aber wenn er eine Mannschaft sucht, bin ich dabei. Hat
mir auch die Hand seiner Schwester versprochen. Soll ne echte
Piratenbraut sein. Aber der Kiptn ist schon in Ordnung. Hat
seinen eigenen, ein wenig wirren, Kopf, aber das passt schon.

DiE KaraveELLE WinbpsBravT

Diese Karavelle wurde in der Werft von Havena vor weni-
gen Jahren vom Stapel gelassen, nachdem Reo mit gentigend
Geld auftauchte, um sie bauen zu lassen.
e T e i e T ST i S R T i T e it Rl B i
Takelage: Il (R1,R2,HI) [120]
Linge: 22,4 Schritt
Breite: 8,72 Schritt
Tiefgang: 1,8 Schritt
Besatzung: 37 M + 18 G
Beweglichkeit: sehr hoch [5] Struktur 17, Harte |
Preis: ca. 9.500 Dukaten (+ Bewaffnung)
Geschwindigkeit vor dem Wind: |5 Meilen/Stunde [5]

mit rauem Wind: |7 Meilen/ Stunde [6]

am Wind: 5 Meilen die Stunde [2]
Bewaffnung: | Harpun-Aal voraus, 4 leichte Rotzen (je 2 pro Breitseite),

Schiffsraum: 262 Quader [|35]
Frachtraum: 184 Quader

2 Hornissen

e T A e T i BT S S R e T T T e R T e T



DIE SALZWASSERSPUCKER_
von HYyAERIIGSFJORD

»Da erschallte der Ruf: Die Thorwaler kommen! Die Thorwaler kommen! Was diese aber nicht ahnten war,
dass wir das Dorf seit ihrem letzten ,Besuch’ stirker befestigt hatten. Der Freiherr hatte zwei seiner Ritter und ein halbes Dutzend
Waffenknechte hier gelassen — und jeder von uns konnte mit dem Speer umgehen. Als das Langschiff dann am Ufer ankam,
sprangen etwa zwei Dutzend der wilden Gesellen an Land und stiirmten auf das Dorf zu. Doch sie stutzten und hielten inne,
als sie den frisch aufgeschiitteten Wall, die Palisaden und unsere Speere sahen. Da war thnen wohl die Kampfeslust vergangen —
und plotzlich wollten sie handeln. Also schickten wir Alverd und zwei weitere vors Tor.
Und wir haben ein gutes Geschift gemacht. Stockfisch und Seehundfelle gegen Steine, Eichenholz und Mehl.“
—aus dem Rleinen nostrischen Kiistenweiler Nordingen

KurzcHARAKTERISTIK

Eine thorwalsche Ottajasko, die regelmiBig gen Siiden se-
gelt, um Handel zu treiben. Allerdings werden Handelspart-
ner, die nicht wehrhaft genug erscheinen, ausgepliindert.

Gebriuchlicher Namen: Salzwasserspucker
Herkunft: Golf von Prem

Personlichkeiten: Tjalf Ohneohr (*977 BF, 1,99 Schritt,
hat mittlerweile einen etwas dickeren Bauch, hingt ein
wenig der guten alten Zeit nach, ihm fehlt das linke Ohr,
das er in einem Kampf verlor), Asha Eisenfreundin
(*1013 BEF, 1,84 Schritt, schlank, wiitende und unge-
stiime Kédmpferin,), Bjoernfraed (*982 BF, 2,02 Schritt,
blond, viele Zépfe in Haupthaar und Bart, nie ohne
seine Laute anzutreffen), Eldrim Elkjoson (*1007 BF,
Schiffsmagier, vorlaut, tibermiitig, hasst Horasier)

Beziehungen: anschnlich (zu anderen Ottajaskos, sonst
gering)

Finanzkraft: hinlinglich

Zitat: ,...und dann is Tralfiiber die Reling gesprungen
und mit krdftigen Ziigen zu dem Monstrum hin. Beide
Arme hat er thm um den Hals gelegt und zugedriicke. Tja,
das war es dann mit dem Hranngarsgeziicht.”

—der Skalde Bjoernfraed nach einer erfolgreichen Fahrt
Niederlassungen: Die Ottaskin Hjaerin
Besonderheiten: Wenn der Einsatz von Waffengewalt
zu grofle Verluste bedeutet, dann wechselt man die
Strategie und verlegt sich auf den Handel.

Gro6Be: 36 Mannschaftsmitglieder

GESCHIicHTE

Die Windspringer ist im Grunde uralt — aber sie wurde min-
destens schon dreimal all ithrer Planken entledigt und erneu-
ert. In etwa 40 Jahren hat das Schiff ungefihr fiinfzigmal die
Strecke von Thorwal bis nach Festum zuriickgelegt und hat
immer wieder heim gefunden. Schwere Gefechte lassen sich
dagegen an einer Hand abzihlen und trotzdem hat man noch
zwei Finger tiber, um ein Trinkhorn mit Met zu halten.

1011 BF war das Schiff zu einem lingeren Aufenthalt in
der Charyptik gezwungen, da es in ein Manéver der al-

anfanischen Flotte geriet und von dieser Wochenlang ge-
jagt wurde. Trotzdem gelang es dabei dem Kapitin Tjalf]
eine reiche Al’Anfanerin zu schwingern — ob mit oder
gegen deren Willen ist vom Bordskalden der Otta nicht
iiberliefert.Zwar kehrte man reich beladen in die Heimat
zuriick, doch jedes dritte Mannschaftsmitglied blieb im
Siiden zuriick. Es dauerte drei Jahre bis man die Verluste
durch Nachwuchs aus der eigenen Ottajasko ausgegli-
chen hatte.




DieE WinbpsPRINGER VND IHRE IMannscHAFT HEVTE

Heute hat die Windspringer ihre besten Jahre hinter sich.
Es wird Zeit, ein neues Schiff zu bauen, ist das Holz doch
stellenweise schon recht morsch (obwohl nur eine von zehn
Planken auch beim Stapellauf zum Schift gehérte). Aller-
dings ist der Aberglaube der ilteren Mannschaftsmitglieder
rings um Tjalf und den Skalden Bjoernfraed noch so vorherr-
schend, dass man sich nicht darauf einigen konnte, das Schiff
durch ein neu gebautes zu ersetzen. Angeblich soll im Rumpf
ein Klabautermann leben, den man im Siiden aus der alanfa-
nischen Sklaverei rettete. Doch die jungen Mitglieder in der
Mannschaft haben den Klabauter noch nie gesehen — und
glauben nicht an ihn. Und so ist es wahrscheinlich nur eine
Frage der Zeit, bis es zu Meuterei oder Generationenwechsel
an Bord kommt. Und Tjalfs Tochter Asha ist in der Krieger-
schule von Prem ausgebildet worden und danach einige Jahre
durch Aventurien gezogen. Mit sich brachte sie den Olporter
Magier Eldrim Elkjoson, der seine Familie beim horasischen
Angriff auf Thorwal verlor.

VERBUNDDETE vnnb FEinDE

@ Jurga Trondesdottir: Tjalf segelte dereinst mehrfach mit
threm Vater gen Stiden und er kennt die ,kleine‘ Jurga von Kin-
desbeinen an. Hilt aus diesem Grund zu ihr und folgt ihrem
politischen Kurs — eine der Ursachen, warum er sich in letzter
Zeit mehr aufs Handeln, denn aufs Pliindern verlegt hat.

@ Iskir Ingibjarsson: Ist wiederum das groBe Vorbild Ashas.
Sie bewundert den Traditionalisten nicht erst seit seiner Er-
oberung des Nagrachschwertes Hyrr-Karhay.

@ Tula von Skerdu: Ist das Feindbild seitdem sie Hjaerin
pliinderte. Trotzdem meidet man das Refugium der Hexe
abergldubisch.

ERSCHEIMUNGSBILD
UnD SYmMBOLE

Alle Salzwasserspucker tragen hellblau-weil3 gestreifte Ho-
sen und meist eine Krétenhaut. Viele haben sich Bilder ihres
Partners in die Haut stechen lassen.

STRUKTUR DER OTfajasko

Jeder Mann und jede Frau in der Ottajasko kann seine
Meinung kundtun und Anhinger um sich scharen. Hiu-
fig werden Themen, welche die gesamte Mannschaft und
das Schiff betreffen, von allen diskutiert und mit einem
Wettkampf (der auch aus einem Wetttrinken bestehen
kann) entschieden. Tjalf gibt zwar die Befehle, ist aber er-
staunlich zurtickhaltend, was Befehle zu Angriffen angeht.
Andererseits gibt er gerne damit an, frither niemanden ge-
schont zu haben.

Die WELLENSPRIIIGER_
in DEnD AVGED ...

Eines alanfanischen Kapitins: ,,Piratenpack! Das einzig Gute,
was die Horasier je gemacht haben, war es dieses Piratennest
Thorwal niederzubrennen.”

Eines Kapitins der HPNC: ,, Ic/ glaube wir kénnen von Gliick
sagen, dass wir mehr Waffen und geniigend Soldaten an Bord
haben. Denn sonst glaube ich, dass die Handelsware dieser Thor-
waler das Eisen ihrer Entermesser und Axte gewesen wiire.”

Was pDEnkT pie ManoscHAFT
DER WELLENSPRIIGER UBER...

Nostrier: ,,Meist ne leichte Beute. Sind aber langwetlig. Flichen
direkt und lassen dann ihre Ackergiule und Pflugscharen auf
den Feldern zuriick. Was sollen wir damit? Wir sden nicht!“

Horasier: ,, Haben leider immer so hochbordige Schiffe. Mit de-
nen werden wir nicht fertig. Die sind uns iiber. Also wird ge-
handelr. Wir sind feige? Neenee — wir sind nur nicht blod!

Meridianer: ,, Pullt Jungs! Soll uns keiner nachsagen, dass wir so

«

einen hiibschen Hai davonsegeln lassen ... "

DiE SALZWASSERSPUCKER_

im SPIEL
Die Thorwaler kénnen gleichermaBen Bedrohung wie Ret-
tung sein, etwa wenn die Helden als Schiffsbriichige auf einer
Planke den Kurs der Wellenspringer kreuzen. Befinden sich
die Helden auf einem Schiff, so entscheidet dessen GrofBe da-
riiber, ob man es mit thorwalschen Hindlern oder Piraten zu
tun bekommt.

DiE Offa WELLENSPRINIGER_

Das Schiff hatte urspriinglich einen anderen Namen. Auf der
Jungfernfahrt geriet die Otta in einen schweren Sturm, doch
das Schiff flog férmlich tiber die Wellen, so dass man sich auf
den heutigen Namen einigte (was einige gebrochene Nasen
bedeutete).

Seither hat die Wellenspringer simtliche Ozeane rings
um Aventurien befahren und besonders ausgiebig die Zy-
klopensee erforscht. Leider kann das Schiff nur wenig
Handelsware mit sich fithren beziehungsweise nur wenig
Beute aufnehmen, so dass sich aufsehenerregende Diebes-
ziige meist nicht lohnen. Dies hat zur heutigen Taktik der
Mannschaft um Tjalf Ohneohr gefiithrt: Laut briillend und
die Axte schwingend heranstiirmen und bei dem leisesten
Hauch von Widerstand ein sofortiger Riickzug. Denn den
Verlust mehrerer Mannschaftsmitglieder kann (und will)
man sich nicht leisten.



T T e R i e T ST T S e o i T e R it Rl B i
Takelage: | (RI) [50] Ruder:2 x 17 [34]
Lange: 24,7 Schritt Breite: 4,3 Schritt
Schiffsraum: 262 Quader [|35]
Tiefgang: 0,4 Schritt Frachtraum: 184 Quader
Besatzung: 36 M
Beweglichkeit: sehr hoch [5]
Preis: ca. 3.200 Dukaten
Geschwindigkeit vor dem Wind: |8 Meilen/Stunde [6]

mit rauem Wind: 21 Meilen/ Stunde [7]

am Wind: 4 Meilen die Stunde [I]

Gerudert (Marsch): 8 Meilen die Stunde [3]

Bewaffnung: keine

Struktur |5, Harte |

T T e R i e T ST T S e o i T e R it Rl B i

GEHEIimMNisSE DER WELLEONSPRIIGER
vnp iHRER MannscHArFT (+)

@ Der Bastard des Kapitidns: Ist tatsdchlich ein
wohlhabender Fanasohn, der sich in der Flotte Co-
ragon Kugres hochgedient hat und nun als einer der
besten alanfanischen Kapitine gilt — und seinen Er-
zeuger hasst. Allerdings kdnnte er sich beim ersten
Aufeinandertreffen in seine Halbschwester Asha ver-
lieben ...

@ Der Klabauter: Kurz gesagt — es gibt keinen
Schiffsklabauter. Tjalf und Bjoernfraed necken mit
kleinen Streichen die Mannschaft und sorgen so da-
fiir, dass die Mannschaft an dem alten Schiff festhiilt.
Den schlieBlich fiirchtet man den Fluch des Klabau-
ters, wenn man ein anderes Schiff nutzt.

@ Die geplante Meuterei: Asha und Eldrim planen,
den groBten Teil der Mannschaft hinter sich zu brin-
gen und Tjalf dazu zu zwingen, sich aufs Altenteil
zuriickzuziehen. Als der Mast des Schiffes in der Zy-
klopensee bricht, scheint der Moment gekommen.

DiE IsLa La [TuBLAR

Die Lage der Insel ist nicht im Detail festgelegt, kann also fast
beliebig platziert werden, wobei sich von der Beschreibung
her die Region Meridiana anbietet (z.B. im Stidmeer oder um
die Waldinseln herum).

Bei dieser kleinen, inmitten einer Nebelbank liegenden Insel
handelt es sich wegen der tiefen Bucht um ein perfektes Pira-
tenversteck. Auf der Insel lebt eine Utulu-Sippe, die Kanni-
balismus betreibt und eine Gefahr fiir alle anderen Menschen

darstellt. Die Insel ist von Dschungel bedeckt allerdings be-
findet sich in der Nihe des Strandes ein Fort mit Holzpalisa-
den. Dort verbergen sich die gerne Piraten, ist doch das Fort
auch den Eingeborenen nicht geheuer, sodass sie es meiden.
Das Fort weist einen Brunnen und mehrere verwilderte Gir-
ten auf. In unmittelbarer Nihe gibt es einen groBen Palmen-
hain, der auch die Mannschaft eines groferen Schiffs eine
zeitlang versorgen kann. Zudem kénnen kleinere Schiffe auf
den Strand der Bucht gezogen werden, wo man Schiden re-
parieren kann.

Einst war die Insel auch Ankerpunkt eines alanfanischen
Schatzkonvois. Der Kommandant des Konvois lagerte hier
aus unbekannten Griinden mehrere Monate und liel von
seinen Besatzungsmitgliedern eine seltsame Konstruktion
im Dschungel errichten. Die Konstruktion dhnelt einem Fla-
schenzug, darunter befindet sich ein tiefes Loch. Die Piraten
haben schon vermutet, dass sich dort unten ein Schatz be-
findet, haben aber keinen Weg gefunden hinunterzuklettern.
Der Kommandant hat dort in der Tat mehrere Schatzkisten
mit Gold versteckt. Der Wert des Goldes betrigt etwa 15.000
Dublonen, jedoch ist ein Abstieg in das 20 Schritt tiefe Loch
lebensgefihrlich und nur mit einer Klettern-Probe +18 még-
lich.

Gertichte besagen, dass dort eine blonde Hexe mit einem Rie-
senaffen als Vertrautentier leben soll, doch dies ist nicht mehr
als eine Legende.
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Piraten

Eigenschaften:

MU 13 KL Il IN 12 CH I0

FF 12 GE 14 KO 12 KK 13 SO 4

Sdbel:

INI 10+1W6 AT I5 PA 12 TP IWé6+3 DK N
Waurfdolch: INII0O FKI17 TP IW+I

Raufen:

INI 9 +IW6 AT 13 PA |1 TP IWé+I(A) DKH
LeP30 AuP3l WS6 RS 0 MR 3 GS 8

Vorteile und Nachteile: Balance; Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Wuchtschlag

Talente: Schleichen 9, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 5, Sich Verste-
cken 9, Sinnenscharfe 6, Boote fahren 10, Seefahrt 10

Erfahrene Piraten: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2, Finte, MU +1 IN +1,
GE +1,KO +I,KK +1

Konfliktverhalten: Piraten kimpfen, bis sie |/3 ihrer LeP eingebiit oder
eine Wunde erlitten haben, danach fliehen sie. Sie setzen mittelschwere
Finten und Wuchtschldge ein (+2 bis +4) maximaler DK zu bleiben.
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Der Bunp DEs ROTEN SaLamANDERS
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- »Die Eleven taugen nichts. Disziplin und Ordnung ist
ihnen fremd. Einzig dem anderen Geschlecht wollen sie

W imponieren, und ihre einzige Wissbegierde ist die nach

\( dem Goldmachen. Thr Wissen, das Torheit ist vor Hes-

'\ inde, tragen sie vor sich her, doch ahnen sie nichts von

IP\ den wahren Geheimnissen unserer alten, ehrwiirdigen

| Kunst.”

)\Q —Der Mhanach abu’l Ketab, Vorsteher der Salamander-

Werkstitten in Fasar, neuzeitlich

e Ee

—=

Die Alchimie ist eine Kunst. Natiirlich muss ein Kiinstler
auch sein Handwerk verstehen, um ein Meisterwerk zu er-
schaffen. Aber das stellt sie nicht auf die gleiche Stufe wie
Kiifer oder Steinmetze, auch wenn dies so mancher Magus in

—

seiner Arroganz behaupten mag. Alchimisten sind Kiinstler,

—

in thren kundigen Hinden wird die ganze Welt zu Wachs,

das sich nach threm Willen formen ldsst.“
—Handschriftliches Vorwort in Artefakte und Alchemica,
aufbewahrt in Festum, 710 BF

[N

KurzcHARAKTERISTIKR

Der Bund des Roten Salamanders ist ein aventurienweiter,
lockerer Zusammenschluss von Alchimisten, der die Freiheit
des Geistes und die ungehinderte Forschung als Maxime
fiihrt. Der Bund betreibt Werkstitten in Brabak, Festum, An-
dergast und Fasar, die verschiedene Schwerpunkte der alchi-
mistischen Forschung verfolgen und neben der Ausbildung
noch den genossenschaftlichen Handel von alchimistischen
Grundstoffen und produzierten Alchimika zum Ziel haben.

Gebriuchliche Namen: Communio Rubio-Salaman-
dris (CRS), Der rote Salamander, Brabaker Alchimis-
tenbund

Symbol: roter Salamander, meist als Brosche oder Spange
Wahlspruch: ,,Im Feuer formen wir die Welt“
Herkunft: Brabak, gegriindet 766 BF
Personlichkeiten: Hitta von Ilmenstein (¥*999 BF, Erz-
wissensbewahrerin zu Silas), Demeya Eshilasunya Al-
Nassad (*1003 BF, Brabak), Ziriss (¥*940 BF, Achaz;
Brabak), Mhanach abu’l Ketab (¥977 BF, Fasar),
Sevastianus Zornbold (*982 BF, Andergast), Grifin
Zidanja von Bollstett (*962 BF, Festum)

Personen der Historie: An Tana (*793 BF, forschte
nach dem Elixier des Lebens), Graf Arbert Magnes von
Bollstett (*960 BEF, siedelte die Norburger Werkstatt
nach Festum um), Tyros Prahe (¥*942 BF, Mitglied des
CRS und bedeutendster Alchimist der jiingeren Ver-
gangenheit)

Beziehungen: grof} (besonders in Stidten mit Werk-
stitten, verfiigt durch seine Mitglieder jedoch iiber ein
aventurienweites Netzwerk)

Finanzkraft: sehr grol (durch den Handel mit Alchi-
mika und die regionale Monopolisierung)

Zitat: ,Einen Tropfen, aber vorsichtig, hinein geben, und
dann langsam umriihren... das war zu viel. Also nochmal
alles von vorne.“

—Tedald Donkwart, Dozent der Niederlassung Andergast
Bedeutende Niederlassungen: Festum (Haupthaus),
Brabak (Griindungshaus), Fasar, Andergast
Besonderheiten: Die Mitglieder des Bundes erforschen
die Geheimnisse der Alchimie und handeln aventuri-
enweit mit Grundstoffen und Alchimika.

GroBe: ca. 330 Mitglieder

GESCHICcHTE

Am Anfang des siebten Jahrhunderts nach dem Fall Bospa-
rans beherrschten die Laboratorien der Niederen und Héheren
Alchimie zu Belenas Produktion und Handel von Alchimika
im damaligen Vizekonigreich Meridiana. Alchimisten, die
nicht bereit waren, sich den Regeln der Magierakademie von
Mengbilla zu unterwerfen, mussten mit Repressalien rech-
nen, wihrend aussichtsreiche Lehrlinge durch den grofen
Einfluss und die gut gefiillten Schatzkammern der Labora-

torien abgeworben wurden. Dies fithrte zu einer Preisstei-
gerung bei wichtigen Grundstoffen und Alchimika. Um ein
Gegengewicht dieses sich zu einer Monopolstellung aus-
wachsenden Einflusses der Laboratorien zu Belenas zu etab-
lieren, wurde 766 BF unter der Schirmherrschaft der Dunklen
Halle der Geister, der Magierakademie von Brabak, der Bund
des Roten Salamanders gegriindet. Mit reichlicher finanzieller
und personeller Hilfe durch die Brabaker Magierakademie



wurde eine grofe Werkstatt errichtet, in der die Alchimisten
des Bundes frei forschen und ihre Lehrlinge ausbilden konn-
ten. Dieser Schritt war fiir die Brabaker Magierakademie
nicht uneigenniitzig, da durch den neu gegriindeten Bund
das Quasimonopol der Laboratorien von Mengbilla aufge-
brochen werden konnte und damit die Preise fiir die in der
Akademie verwendeten Alchimika deutlich sanken. Der neu
gegriindete Bund fand schnell viele Mitglieder unter Alchi-
misten, Apothekern, Magiern und sogar Geweihten der Hes-
inde, und konnte rasch seinen Einfluss ausweiten.

Der Bund wihlte als Symboltier den roten Salamander, der
fiir das elementare Feuer und die Transmutation der Elemente
steht. Der CRS berief sich

die Geschifte im Nordwesten Aventuriens erméglichte,
auch wenn bése Zungen behaupten, ihr einziger Zweck sei
die Errichtung eines Stiitzpunktes, um im Orkland nach
der lange verschollenen Alchimistin An Tana zu suchen,
die vor Jahrhunderten aufbrach um nach dem Elixier des
Lebens zu forschen. Méglicherweise hat die Behauptung
einiger Kartographen, die Alchimistin lebend in der Nihe
des Spinnenwaldes tief im Orkland gesehen zu haben,
Hoftnungen geweckt, sie dort autfinden zu kénnen.

Eine weitere Werkstatt wurde zudem 1008 BF in Fasar unter
der Duldung der Al’Achami-Akademie errichtet (Al'Achami
bedeutet im Tulamidischen der Willensstarke), die auch als

auf die Ideale der unter den
Priesterkaisern  geschlos-
senen Alchimistengilde der
Gefliigelten  Schlange, die
die Freiheit des Geistes un-
ter dem Segen Hesindes
propagierte. Damit stellte
die Griindung des Bundes
einen doppelten Affront ge-
geniiber der Akademie von
Mengbilla dar, da auch die-
se sich als legitimer Nach-
folger jener alten Alchimis-
tengilde verstand und sogar
die Gefligelte Schlange im
Wappen trug.

Innerhalb kiirzester Zeit
die  Konflikte
zwischen den Alchimisten

begannen

von Brabak und denen aus
Mengbilla zu eskalieren,
bis 815 BF die Akademie in
Mengbilla in einem vielfar-
bigen Feuerball explodierte,
der auch das umliegende
Stadtviertel
aufgehen lieB. Bis heute

in Flammen

machen die Biirger Meng-

Akademie  der  geistigen
Kraft bekannt ist. Es liegt
nahe, dass die Akademie
zu Brabak ihre Verbin-
dungen tber die schwarze
Gilde der Bruderschaft der
Wissenden genutzt hat, um
die Einwilligung der Spek-
tabilitit Thomeg Atherion
zu erhalten. So war es dem
Bund nun mdglich, im
Siidosten Aventuriens Fuf3
zu fassen.

Einige missgliickte Experi-
mente in den Werkstitten
von Norburg schreckten in
den Jahren 1010 und 1011
BF die lokalen Nivesen-
und Elfenstimme auf, die
daraufthin energisch die
SchlieBung der Werkstit-
ten forderten. Der Riickzug
des Bundes aus Norburg
wurde Geriichten zufolge
deutlich beschleunigt, als
der stellvertretende Werk-
stattleiter Beron  Bins-
béckel einen mit Pfeilen

gespickten  Birenschidel

billas den Bund fiir die
Explosion und die Hunderte von Toten verantwortlich, auch
wenn jedweder Hinweis auf den Ursprung der Katastrophe
mit der Akademie im Feuer verging. Es ist daher kein Wunder,
dass die nach dem Feuer neu gegriindete Gilde der Alchimisten
zu Mengbilla nicht gut auf ihre Kollegen in Brabak zu spre-
chen ist. Obwohl die Gilde zu Mengbilla schnell wieder auf
dem Markt fiir Alchimika Fuf fassen konnte, nutzte der Bund
die kurzfristige Ausschaltung seines Konkurrenten, um sich
ein fiir alle Mal in Meridiana etablieren zu kénnen.

Der Bund des roten Salamanders wuchs und errichtete be-
reits wenige Jahre nach seiner Griindung eine erste Nieder-
lassung in Norburg. In Kooperation mit einigen Festumer
Alchimisten sollten so auch die alchimistisch interessanten
Rohstoffe im Nordosten Aventuriens erschlossen werden.
Dieser Niederlassung folgten weitere Werkstitten. Zu nen-
nen sei hier die 999 BF in Andergast errichtete Werkstatt,

in seinem Schlafgemach
vorfand. Unter den Nivesen kursieren Geschichten, dass
die unvorsichtigen Alchimisten beinahe einen Weltenbrand
ausgelost hitten, was ihr Vorgehen gegen die Werkstitten er-
kliren diirfte. Durch diese Warnung, die bis heute nicht klar
den Nivesen oder Elfen zugeordnet werden konnte, nahm
der Umzug der Werkstiitten nach Festum Fahrt auf] so dass
bereits 1012 BF der Grundstein fiir die neuen Werkstitten
in Festum gelegt werden konnten. Dieser schnelle Zuzug
schaffte dem Bund in Festum jedoch nicht nur Freunde, da
die Quecksilber-Akademie sich nun einem Konkurrenten fiir
ihre etwa zeitgleich wieder aufgebauten Zinnober-Labora-
torien gegeniiber sah, was zu einem bis heute andauernden
Kleinkrieg fiihrte.

Um die Mitglieder des rapide wachsenden Bundes tiber
die neusten Forschungsergebnisse und Entwicklungen in
den Kiinsten der Alchimie informieren zu kénnen, wurde



mit dem Salamander 922 BF in Brabak erstmals das interne
Nachrichtenblatt des Bundes publiziert. Aufgrund seines
fachlichen Ansehens wurde die Quartalsschrift ab 930 BF
jedem interessierten Gelehrten zuginglich gemacht. Wegen
der groBen Nachfrage wurde zur Entlastung der gildenei-
genen Kopisten im Jahre 1014 BF in den Werkstitten eine
Druckerei eingerichtet, um das Periodikum zu vervielfil-

DeEr Bunbp DES ROTEN

Die mit seiner Griindung festgeschriebenen Ideale der Frei-
heit des Geistes unter dem Segen Hesindes gelten fiir die
Mitglieder des Bundes bis heute. Daher ist der Bund ein
Sammelbecken nicht nur fiir reine Alchimisten, sondern auch
fiir freigeistige Magier und alchimistisch interessierte Philo-
sophen mit zum Teil exzentrischen Ideen. Entsprechend ist
der Bund nicht wie ein Orden streng hierarchisch organi-
siert, sondern funktioniert als loser Zusammenschluss, der
genossenschaftlich den An- und Verkauf von alchimistischen
Materialien organisiert und einen bestindigen Informations-
fluss zwischen den Mitgliedern aufrecht erhilt. Zudem hilft
der Bund seinen Mitgliedern bei der Suche nach aussichts-
reichen Lehrlingen und stellt regelmiBig Expeditionen zur
Beschaffung seltener Ingredienzien in unzugingliche Regio-
nen Aventuriens zusammen. Die Leiter der vier Werkstitten
gelten daher weniger als Oberhidupter, sondern eher als Erste
unter Gleichen und als Sprecher gegeniiber Handelspartnern
des Bundes.

Die vier Werkstitten arbeiten zudem relativ autonom und
verfolgen nicht nur in der Forschung unterschiedliche
Schwerpunkte:

BraBak

Die Werkstatt von Brabak ist das Griindungshaus, und auch
wenn offiziell die Festumer Werkstitte wegen ihrer grofe-
ren wirtschaftlichen Bedeutung als Haupthaus gilt, werden
die meisten wichtigen Entscheidungen hier getroffen. Die
Brabaker Werkstitten stehen im Ruf, auch Individuen von
cher fragwiirdigem Leumund Unterschlupf zu gewihren
und der Giftmischerei und der Produktion von Suchtmitteln
Vorschub zu leisten. Nicht zu verleugnen ist, dass die Werk-
stitten die Dunkle Halle der Geister mit Kreiden, Kerzen
und alchimistisch verarbeiteten Donaria fiir den Umgang
mit niederhéllischen Kreaturen versorgt, und die Akademie
auch sonst mit alchimistischen Produkten aller Art beliefert.
Neben diesem wirtschaftlichen Standbein ist die Werkstitte
auf die Einnahmen durch den Handel mit sonstigen Alchi-
mika und besonders auch mit vielfiltigen Duftstoffen und
dem Vertrieb des Brabaker Vitriols genauso angewiesen wie
auf die Spenden seiner Mitglieder. Der ganze Stolz und eine
weitere Einnahmequelle stellt der Heilige Strohsack des Nan-
dus dar, eine nandusheilige Reliquie. Der Legende nach soll
er dem, der auf ihm nichtigt, Weisheit zuteil werden lassen.

Die Nandus-Kirche bezweifelt zwar die Echtheit dieser Re-

tigen. Zu Anfang wurde der Salamander den Mitgliedern
noch durch fledermausartige Botendimonen zugesandt,
was mit der Verbreitung der Quartalsschrift nach Mittel-
und Nordaventurien jedoch zunehmend zu Unmut unter
den neuen Abonnenten fiihrte. Ein GroBteil der Nachrich-
tenblitter wird daher mittlerweile durch regulire Boten-
dienste versandt.

SaLamMAnNDERS HEVTE

liquie, was jedoch kaum einen Pilger davon abhilt, die eine
oder andere Brabaker Krone als Gabe in den Werkstitten zu
lassen.

Nachdem der letzten Sprecherin der Werkstitten, der Hes-
inde-Geweihten Hitta von Illmenstein, einer Enkelin der
Magistra Haldana, von Seiten der Hesinde-Kirche das Amt
als Erzwissensbewahrerin zu Silas angetragen wurde, folg-
ten einige Jahre der Sedisvakanz. Wihrend dieser {ibernahm
die fiir ihr vielfarbiges Schuppenkleid bekannte Achaz Ziriss
die Aufgabe der Sprecherin in Vertretung. Nach lingeren
Verhandlungen unter den anderen Werkstittenleitern und
der Intervention durch die Spektabilitit der Dunklen Halle
der Geister, Demelioé Nandoniella Terbysios, wurde iiberra-
schend Demeya Eshilasunya Al-Nassad, Witwe des kiirzlich
verstorbenen Dschadir ibn Achmad Al-Nassad zur Nachfolge
von Hitta von Illmenstein berufen. Ihre Nihe zur Spektabi-
litit der Dunklen Halle missfillt einigen nordaventurischen
Mitgliedern, die eine noch engere Zusammenarbeit mit der
Brabaker Magierakademie befiirchten. Andererseits gilt Al-
Nassad trotz ihres jungen Alters als brillante Alchimistin und
fihige Geschiftsfrau. Ihr ist es beispielsweise zu verdanken,
dass der Handel mit Brabaker Vitriol mittlerweile komplett
in den Hinden der Brabaker Werkstitten liegt und damit das
finanzielle Bestehen bis auf Weiteres gesichert ist. Sprecherin
Al-Nassad versucht zur Zeit, weitere Monopole, beispielswei-
se fiir den Handel mit Schwefelwasser und bestimmten Eli-
xieren innerhalb von Brabak, zu etablieren, st6Bt hier jedoch
auf deutlich mehr Widerstand. Vor ihrer Berufung war sie fiir
die Organisation der Expeditionen ins Regengebirge verant-
wortlich, und gilt als besonders fachkundig im Umgang mit
exotischen Giften, von denen die dichten Regenwilder des
Siidens unzihlige bereithalten.

Die Ubernahme der Werkstiitten kommt zur rechten Zeit, da
sich die Achaz Ziriss nach einem von einem unachtsamen
Lehrling verursachten Unfall mit konzentriertem Vitriol
schwere Veritzungen zugezogen und sich aus der Verwal-
tung der Werkstitten zuriickgezogen hat. In den Werkstitten
kursiert das Geriicht, sie suche ein Mittel, um eine zusitzli-
che Hiutung auszuldsen und so ihr einstmals farbenfrohes
Schuppenkleid wiederzuerlangen.

Mit dem Aufbau der Druckerei 1014 BF, immerhin die ein-
zige siidlich von Al’Anfa, wurde nicht nur die Produktion
des Salamander vereinfacht, es werden mittlerweile noch eine
Reihe weiterer Schriften gedruckt. Hierzu gehoren unter an-



derem die Brabaker Bilderpostille (oft auch einfach Neue Bra-
baker genannt), der Séidwind (ein besonders unter der Braba-
ker Oberschicht beliebtes Lokalblatt), der von der Dunklen
Halle der Geister publizierte Spiegel der Schwarzmagie und
bisweilen auch Dokumente des Brabaker Kénigs Mizirion
III. de Sylphur. Zudem stehen seit einigen Jahren Geriichte
im Raum, dass in der Druckerei auch heimlich obszone oro-
nische Kupferstiche, magiephilosophische Pamphlete und
andere fragwiirdige Publikationen vervielfiltigt werden.

FEstum

Die Festumer Werkstitte gilt als Haupthaus des Bundes und
stellt zudem das wirtschaftliche Herz des CRS dar. Wihrend
sich im tiefen Siiden die Mitglieder mit politischen Gra-
benkidmpfen, Giftmischerei und obskuren philosophischen
Theorien beschiftigen, werden hier handfeste Geschifte
gemacht, so zumindest scheint die Einstellung der meisten
Festumer Mitglieder zu sein. Das Hauptaugenmerk liegt in
den Festumer Werkstitten auf der Materialkunde und den
Spielarten der alchimistischen Transmutationen. Thre Rium-
lichkeiten lassen dabei kaum etwas zu wiinschen tibrig. Nach
dem Umzug aus Norburg wurde im Hesindedorf ein prich-
tiger Neubau aus rotem Marmor mit Einschliissen verstei-
nerter Feuersalamander errichtet, der, durch einige Anbauten
erweitert mittlerweile, als eines der groBten alchimistischen
Labore Aventuriens gelten kann. Obwohl ein Vertrag mit dem
Handelshaus Stoerrebrandt die regelmiBige Belieferung der
Werkstitte mit den nétigen Glaswaren sichern soll, wurde
von der Werkstittenleiterin Grifin Zidanja von Bollstett der
alanfanische Glasblisermeister Tito Nirrano angeworben,
der mit zwei Gesellen und einigen Lehrlingen seine Glas-
blaserwerkstatt gut geschiitzt etwas auBerhalb von Festum
betreibt. Diese Abwerbung hat der Beliebtheit des CRS unter
einigen alanfanischen Granden zwar geschadet, der Nutzen
des Meisters wiegt zumindest in den Augen von Grifin von
Bollstett den Schaden in der weit entfernten schwarzen Perle
des Stidens mehr als auf. Unter ihrer Agide ist auch vor eini-
gen Jahren das Handbuch zum hesindegefilligen Laboratorium
erschienen, das Mitgliedern des Bundes zum Vorzugspreis
von neun Dukaten angeboten wird. Es handelt sich hierbei
um eine Kompilation verschiedener Regelsammlungen zum
sicheren Umgang mit alchimistischen Stoffen, dem korrekten
Etikettieren von Substanzen und anderer sicherheitsrelevan-
ter Praktiken. Selbst wird die Grifin jedoch nicht mehr in den
Werkstitten titig, da ihre ehemals ruhigen Hinde aufgrund
ihres hohen Alters immer ofter den Dienst versagen. Nach-
dem sie ihrem verstorbenen Mann Arbert, einem der groBten
Meister der Alchimie seiner Zeit, vor einem Vierteljahrhun-
dert als Sprecherin der Werkstitten nachgefolgt ist, stehen die
ersten Spekulationen im Raum, ob ihr Sohn Tankmar in ihre
FuBstapfen treten soll.

Neben ihren Forschungsergebnissen, speziell an verschie-
denen Transmutationen und komplexeren Elementarma-
nipulationen, gilt die Festumer Werkstatt des Bundes auch
als sichere Anlaufstelle fiir jeden, der alchmistische Giiter
aus dem Nordosten Aventuriens handeln will. Elixiere und
nicht verbotene Gifte werden genauso feil geboten wie mine-
ralische und tierische Exotika. Auch drachische Produkte wie

Schuppen und Blut werden bisweilen angeboten, wobei hier
selten eine Garantie fiir ihre Echtheit iibernommen wird. Als
Spezialitit gilt zudem die Reinigung von Gold, also das Ent-
fernen von unerwiinschten Metallen wie Silber oder Kupfer
durch alchimistische Prozesse. Es ist ein offenes Geheimnis,
dass ein gewisser Anteil des Materials in die Taschen der 6rt-
lichen Gerichte wandert, um aufkeimende Verdachtsfille von
Praiosfrevel unter den Tisch fallen zu lassen. Aufgrund der
dhnlichen Ausrichtung der Werkstitten ist das Verhiltnis zur
Quecksilber-Akademie und deren Zinnober-Laboratorien
mehr als gespannt, und diese Spannungen entladen sich im-
mer wieder in Streitereien und kleineren Fillen von Vanda-
lismus.

Fasar

Die Werkstitten des Bundes in Fasar liegen im Stadtteil Man-
trabad, ganz in der Nihe der beiden Aburja, den fiir Fasar so
typischen Tiirmen, die der Fasarer Beherrscherschule geho-
ren. Diese bauliche Nihe steht sinnbildlich fiir das Verhiltnis
zwischen Bund und Akademie. Ahnlich wie in Brabak ver-
sorgen die Werkstitten des Bundes die Akademie mit einer
Reihe zumeist aus der Niederen Alchimie stammender Pro-
dukte, wihrend man von Seiten der Akademie die Titigkei-
ten des Bundes protegiert. Sprecher des Bundes in Fasar und
damit Ansprechpartner der Akademie ist derzeit Mhanach
abu’l Ketab, der aufgrund seines Amtes in Fasar auch den
Titel Vater des Buches fithrt. So groB sein Titel auch erschei-
nen mag, sein Einfluss innerhalb des Bundes ist gering, da
der freiheitliche Gedanke innerhalb der Fasarer Alchimisten
noch groBer geschrieben wird als anderswo. Abgesehen von
dem Austausch von Schiilern und unregelmiBigen Treffen
kommt es nur selten zu gemeinschaftlicher Arbeit.
Aufgrund dieser freien Organisation war es Mhanach abu’l
Ketab bisher auch nicht méglich, einige der Lehrlinge davon
abzuhalten, zum Teil handgreiflich gegen den Mengbiller
Alchimikahindler Rufus Gerbelstein vorzugehen, der seinen
Laden im Basarviertel AI'Suq hat. Sie werfen ihm vor, die La-
boratorien des Bundes mit verunreinigtem Schwefel beliefert
zu haben, was zu mehreren zum Teil gefihrlichen Unfillen
geftihrt hat. Dieser Konflikt stellt sich fiir den Vater des Bu-
ches als besonders brisant dar, da der Alchimiemarkt in Fasar
klar aufgeteilt ist. Der Bund produziert einfache alchimisti-
sche Giiter, besonders fiir die Akademie, und fiithrt zudem
begehrte Duftstoffe und Parfums aus Brabak ein, Gerbelstein
handelt mit Giften und Suchtmitteln, und die Drachenei-
Akademie zu Khunchom importiert Produkte der héheren
Alchimie, also hauptsichlich echte Zauberelixiere und Arte-
fakte. Zwar existiert weiterhin ein fairer Konkurrenzkampf
zwischen den drei Institutionen, aber in den meisten Fillen
kommt man sich nicht in die Quere.

AnperGast

Andergast gilt als Ausgeburt der Riickstindigkeit, und im
Herzen seiner Hauptstadt, am Rande des Marktplatzes, fin-
den sich in einem Fachwerkhaus die Werkstitten des Bundes.
Im Gegensatz zum geschiftigen Treiben der Festumer Filiale
oder dem Prunk des Brabaker Griindungshauses, dhnelt die
Andergaster Werkstatt cher einem einfachen Handwerks-



betrieb mit rustikaler Einrichtung und einem kleinen Ver-
kaufsraum voller Tiegelchen, Kriigen, Phiolen und allerlei
Kuriosititen. Es diirfte daher nicht tiberraschen, dass Seifen,
Farben und das eine oder andere einfache Duftmittel zu den
Verkaufsschlagern gehéren, wihrend hoherwertige
Elixiere nur auf Bestellung hergestellt werden.

Die Preise sind trotz des tiberschaubaren An-

gebots hoch, oft bis zu dem Doppelten des

Ublichen, da der Leiter der Werkstatt, der

strenge Sevastianus Zornbold, bei Ko-

nig Efferdan I. ein Handelsmonopol

fiir alchimistische Giiter innerhalb

der Stadtmauern durchsetzen konnte.

Dies gelangihm ohne gréBere Schwie-

rigkeiten, da die Werkstatt nicht nur

fir Andergaster Verhiltnisse beacht-

liche
sondern Sevastianus selbst aus einer

Steuereinnahmen  generiert,

Seitenlinie der Konigsfamilie stammt.

Entsprechend sind seine Untergebenen

sehr vorsichtig, wenn Unbekannte nach

ungewdhnlichen Grundstoffen wie Vitriol

oder gar nach Gifttinkturen fragen.

Im Gegensatz gerade zu den Freigeistern von Fa-

sar und den Philosophen von Brabak, ist die Werkstatt

in Andergast ganz klar hierarchisch organisiert und Sevastia-
nus duldet wie ein Familienpatriarch keinerlei Widerspruch
von seinen Gesellen.

FEinpE vipD VERBUNDETE

Da der Bund des roten Salamanders von der Brabaker Magi-
erakademie mitgegriindet wurde, diirfte es nicht tiberraschen,
dass sie in der Rolle eines der wichtigsten Handelspartner den
Bund zumindest im Siidwesten Aventuriens gegen stérende
Einfliisse abschirmt. Ahnliches gilt fiir die Akademie Fasars
und damit in einem gewissen MaBe fiir die gesamte Bruder-
schaft der Wissenden.

In kleinerem Rahmen hilt auch Konig Efferdan I. seine
schiitzende Hand dber die Andergaster Filiale. Alleine in
Festum hat der Bund einen schwereren Stand, da die dortige
Akademie ihn nicht nur nicht als Geschiftspartner akzep-
tiert, sondern mit den Zinnober-Laboratorien offene Kon-
kurrenz betreibt. Ahnliche, historisch gewachsene Schwie-
rigkeiten, sogar personliche Feindschaft verbindet den Bund
mit der Mengbiller Gilde der Alchimisten, die sich nicht nur
wirtschaftlich als Konkurrenten gegeniiberstehen, sondern
sowohl ideell, in der Rickfiihrung auf den Bund der gefie-
derten Schlange, als auch historisch durch die Zerstérung
der Laboratorien der Niederen und Héheren Alchimie zu
Belenas. Ob Mitglieder des Bundes tatsichlich die verheeren-
de Explosion ausgeldst haben oder es sich nur um einen Un-
fall gehandelt hat, ist heutzutage nicht mehr zweifelsfrei zu
kliren. Andererseits sind die Fronten so weit verhirtet, dass
dies sowieso keine Rolle mehr spielt. Man traktiert sich mit
Handelsschranken, Monopolen und Zsllen und so manch
ein aufgehetzter Lehrling schreckt auch nicht vor mutwilliger
Zerstorung, Sabotage und sogar Giftanschligen zuriick.

ERSCHEINUNGSBIiLD
Unp SYmMBOLE

So unterschiedlich die Philosophien und Geisteshaltungen
innerhalb des Bundes sind, so unterschiedlich ist das
Auftreten seiner Mitglieder. Ob im Gewand des
Alchimisten mit Lederschiirze und gewachs-
tem Bart oder als erfolgreicher Geschifts-
mann mit pelzbesetztem Kragen, einzig
die kupferne Brosche oder Spange in
Form eines Salamanders ist ithnen ge-
mein, wobei es den Sprechern der
Werkstitten auch erlaubt ist, sie mit
Almadinen zu schmiicken.

STRUKTUR_

Orgamnisaftiomn,

HiERARCHIE vID AVFIIAHME

Die Hierarchie des Bundes ist tiberschau-

bar. Abgesehen von der Andergaster Filiale ist

der Werkstattleiter, iiblicherweise auch Sprecher

genannt, cher der Erste unter Gleichen denn eine

Fihrungsfigur. Seine Aufgabe besteht darin, die Verwal-

tung des Bundes aufrecht zu erhalten, den Handel mit Alchimi-

ka zu koordinieren und Expeditionen fiir die Suche nach neuen

alchimistischen Grundstoffen zu planen. Ansonsten besteht der

Bund aus Meistern der Alchimie, ihren Gesellen und Lehrlin-

gen, deren Ausbildung nach 7 Jahren abgeschlossen ist. Beitreten

konnen alle alchimistisch titigen Gelehrten, sofern sie einen gu-

ten Leumund vorweisen kénnen und ein Mitglied fiir sie biirgt.

Zur Finanzierung der Werkstitten miissen die Mitglieder den

hundertsten Teil des Jahreseinkommens, mindestens jedoch 12

Dukaten pro Jahr, an die nichstgelegene Werkstatt abfiithren. Es

istjedoch moglich, durch einen Monat unentgeltlichen Dienstin

den Laboratorien den Mitgliedsbeitrag abzuarbeiten. Der Bezug

des Salamanders ist in dieser Abgabe nicht inbegriffen. Den Mit-

gliedern des Bundes steht es frei, kostenlos bei den Werkstitten

Quartier zu nehmen und gegebenenfalls auf ihre Einrichtungen
zuriick zu greifen.

W as DENKI/DENKEN ... UBER DEN
Bunp pEs ROTEn SALAMANDERS

Ein Alchimist aus Mengbilla: ,Sie sind wie Geier, wie Diebe in
der Nacht. Sie versuchen, thre Monopole in jeder Stadt an der
Kiiste zu erzwingen und verderben den Handel fiir jeden recht-
schaffenden Alchimisten. Sie paktieren mit Dédmonenbeschwarern
und ja, sie morden, vergifien jeden, der sich thnen in den Weg stells.
So hat sich Phex den Handel sicher nicht vorgestellz.”

Ein Fasarer Gildenmagier: ,Ein Schneider hat meine Robe
gendiht, ein Koch mein Essen zubereitet und ein Alchimist
hat diese Kreide fiir Bannkreise gepresst. Alle drei sind Hand-
werker, die thr Handwerk verstehen und die fiir uns Magier
niitzlich sind. Aber egal, wie sehr sie sich herausputzen, ob sie
thre Bdrte wachsen und Kappen tragen, sie bleiben einfache
Handwerker, nichts weiter. Sich als Alchimist auf eine Stufe



mit einem Adeptus oder gar Magus stellen zu wollen ist an
Hybris kaum zu tibertreffen.

Brabaker Biirger: ,,Das ist eine Fangfrage, oder? Die Alchimis-
ten des roten Salamanders sind natiirlich ein Geschenk fiir un-
sere Stadt und eine Zierde Hesindes. 1hre heilsamen Elixiere
retten Hunderten das Leben und ihre Duftseifen und exoti-
schen Farbstoffe sind fiir jeden aufrechten Biirger ein Segen.
Und natiirlich sind sie weder Giftmischer noch gefihrden ihre
Experimente und Tinkturen Leib und Leben der Einwohner
dieser prichtigen Stadt. Kann ich jetzt gehen?“

Was DER Bunb pEs ROTED
SALAMANDERS UBER ... DENKYT

Die freien Alchimisten: ,Der schlechte Ruf der Alchimie findet
seinen Ursprung allzu oft in dem dilettantischen Auftreten und
der fachlichen Inkompetenz vieler privat ausgebildeter und gil-
denloser Alchimisten. So mancher Magier glaubt neben seiner
eigentlichen Arbeit auf die Schnelle noch Tiinke und Tinktu-
ren mischen zu kénnen, ganz zu schweigen von irgendwelchen
selbsternannten Heilern und Kriuterfrauen, die mit fragwiirdig
zusammengekochten Absuden und Destillaten der Gesundhent
und dem Geldbeutel des einfachen Volkes schaden.

Die Dunkle Halle der Geister: ,Vielerle: Geriichte ranken sich
um die Halle der Geister, und sicherlich, das eine oder andere
mag einen wahren Kern haben. Doch die Kunst der Alchimie
hat der Akademie viel zu verdanken. Die Halle der Geister ist
nicht nur ein treuer Abnehmer fiir allerlei alchimistische Giiter
und stellt damit einen festen Kundenstamm dar, sie finanziert
auch unsere Expeditionen ins Regengebirge und hilft bei beson-
ders komplexen Problemen mit magischen Konsultationen durch
thre Dogenten aus. Dimonenbeschworer und Nekromanten?
Sicherlich, aber auch Forderer und Beschiitzer unserer Kunst.*

Die Andergaster: ,,Es mag absurd anmuten, dass unsereins eine Werk-
statt in Andergast betreibt. Riickstindig, primitiv, ungebildet und
schmutzig, so beschreibt man Andergast, und das zu Recht. Aber
wird nicht gerade an einem solchen Ort die Alchimie gebraucht?
Ohne sie giibe es keine Seife, um den allgegenwiirtigen Gestank und
Schmutz zu vertreiben, und ohne sie konnte das einfache Volk seine
Stoffe nicht mit den tsafiilligen Farben firben, um der Tristesse zu
entkommen. Unsere Werkstiitten sind wahrlich ein Segen fiir Ander-
gast, und Konig Efferdan 1. weifs dies zu schitzen.

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

Der Bund des roten Salamanders besteht aktuell aus etwa 300
Mitgliedern. Im Folgenden sollen einige der wichtigeren Mit-
glieder vorgestellt werden:

@ Sprecherin Demeya Eshilasunya Al-Nassad galt bis vor
kurzem noch als aufstrebende, junge Alchimistin in den
Reihen der Brabaker Werkstitten, bis sie mit Unterstiitzung
durch Demelioé Nandoniella Terbysios die Position der
Werkstattleiterin in Brabak tibernahm. Mit ihren knapp 30
Jahren ist sie mit Abstand die jiingste Sprecherin des Bundes
und gilt besonders in wirtschaftlichen Belangen als sehr ag-
gressiv. Thre Versuche, Monopole fiir verschiedene alchimisti-
sche Giiter in Brabak zu etablieren, haben ihr in Mengbilla
keine Freunde gemacht.

@ Vater des Buches Mhanach abu’l Ketab ist der Sprecher
der Werkstitten von Fasar. Mit seinen iber 60 Jahren hat er
genug Erfahrung gesammelt, um in den schwierigen und
sich bestindig 4dndernden politischen Gegebenheiten seiner
Heimatstadt zu tiberleben. Er gilt als aufbrausend und chole-
risch, nutzt diesen Ruf jedoch ganz bewusst, um seinen Ge-
geniiber nétigenfalls einzuschiichtern.

@ Sprecher Sevastianus Zornbold fithrt die Andergaster
Werkstitten mit eiserner Hand. Wie ein Familienpatriarch
kontrolliert er seine Mitarbeiter und leitet das Labor eher wie
ein Handwerker denn wie ein Forscher. Er ist streng, penibel
und selbstbewusst, und weif} jeden Vorteil zu seinem Wohl
und dem seiner Werkstatt zu nutzen.

@ Grifin Zidanja von Bollstett hat die schwere Aufgabe,
die Festumer Werkstitten zu leiten. Aufgrund ihres fortge-
schrittenen Alters fillt es ihr zunehmend schwerer sich mit
den Streitigkeiten zwischen ihren Mitarbeitern und den
Zinnober-Laboratorien auseinanderzusetzen, und es ist nur
eine Frage der Zeit, bis sie sich von threm Amt als Sprecherin
zuriickzieht, und versuchen wird, ihren Sohn Tankmar als
ihren Nachfolger zu etablieren.

Der Bunbp pEs ROTEN
SAaLAMANDERS int SPIiEL

Als Alchimistengilde bietet der Bund eine Vielzahl von Optio-
nen. Aufgrund seiner alchimistischen Forschung benétigt der
Bund regelmiBig exotische und zum Teil obskure Zutaten, die
gefihrliche Reisen nétig machen. Zudem konnen die Spieler
bei lingerem Kontakt mit dem Bund ins Visier missliebiger
Konkurrenten wie der Gilde der Alchimisten zu Mengbilla ge-
raten, die sie moglicherweise als neue Verbitindete des Bundes
und damit als potentielle Feinde einstufen kénnen.

Der Bunbp pes Rofen
SaramAnDERS aLS FEinDE DER HELDED

Aufgrund der weitldufigen Struktur des Bundes ist es schr
schwierig, sich den ganzen Bund zum Feind zu machen. Es ist
jedoch durchaus méglich, sich bei einzelnen Alchimisten oder,
im schlimmsten Falle, bei einem der Sprecher unbeliebt zu ma-
chen. Wihrend dies in Andergast im Ernstfall dazu fithren kann,
dass Kénig Efferdan I. die Helden vor die Tiire setzt, kdnnen
die Werkstitten in Fasar und Brabak nicht nur auf ein profun-
des Wissen im Umgang mit Giften aller Art, sondern sogar auf
thre guten Verbindungen zu den jeweiligen Magierakademien
zuriick greifen. Und Dimonenbeschwérer und Beherrschungs-
magier sind Gegner, die man nicht unterschitzen sollte.

Der Bunp pEs ROTEn SALAMANDERS
AaLs VERBUNDETE DER HELDEDN

Einen wohlgesonnenen Alchimisten in seiner Bekanntschaft
zu haben, ist fiir Helden Gold wert. Heil- und Zaubertrinke,
Elixiere und vielleicht auch das eine oder andere Gift kénnen
sich in der groBten Not als letzte Rettung erweisen und sind
von den Werkstitten des Bundes giinstig zu beziehen. AuBer-
dem zahlt der Bund gutes Geld fiir seltene Zutaten und kann
immer fihige Begleiter fiir seine Expeditionen in die Wildnis
gebrauchen.



Eine HELpin aLs IMitTGLIiED

DES BunDESs DES ROTEN SALAMANDERS

Da die Verpflichtungen als Mitglied des Bundes nur aus einer
Jahresgebiihr bestehen, stellt es fiir einen Helden keine gro-
Be Hiirde dar, Mitglied des Bundes zu werden. Einzig gute

Kenntnisse der Alchimie, ein wohlwollender Kontakt inner-
halb des Bundes und je nach Ort der Eintragung ein guter
Leumund sind vonnéten, um Teil des Bundes zu werden.
AuBer vielleicht in Mengbilla und mit Abstrichen in Festum
stellt die Mitgliedschaft kein Risiko fiir den Helden dar.
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Alchimist

Eigenschaften:

MU |4 KL |4 IN 13 CH 12

FF 13 GE |1 KOI2 KKI2 SO7

Dolch:

INI [0+1W6 AT 12 PA |10 TP IW6+I DKH
Waffenlos:

INI 9+1Wé AT 11 PA |10 TP(A) IW6 DKH
LeP29 AuP30 WS6 RS 0 MR 5 GS 8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Hitzeresis-
tenz; Goldgier 7, Neugier 7

Sonderfertigkeiten:
(Alchimie)

Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 8, Sinnenscharfe 7,

Nandusgefilliges Wissen, Talentspezialisierung

Alchimie (bestimmte Spezialisierung) 12

Erfahrener Alchimist: AT/PA +1/+1, LeP +2, AuP +2, MU +I, KL +2,
IN +1,FF +1

Kampfverhalten: Alchimisten kimpfen in der Regel nicht.
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GEHEIimMnisSE DES BUNDES

DER HEIiLiGE STROHSACK DES [Ianbvus

Auch wenn die Nandus-Kirche die Echtheit des Strohsacks
als Reliquie des Nandus bestreitet, ziehen immer wieder
Pilger nach Brabak, um ihn zu sehen. Was sie jedoch nicht
wissen ist, dass es sich bei dem ausgestellten Stiick um eine
Filschung handelt. Das Original wird von Demeya Eshila-
sunya Al-Nassad sicher verwahrt; oder richtiger: Er wurde
von ihr verwahrt. Denn aktuell befindet er sich im Besitz des
Bithnenmagiers und Trickbetriigers Rondrigo von Weinquell,
der ihn im Auftrag der Gilde der Alchimisten zu Mengbil-
la gestohlen hat. Nach einer Nacht auf dem Strohsack ist er
jedoch zu dem Schluss gekommen, dass es deutlich interes-
santer sei, beide Parteien gegeneinander auszuspielen und so
seinen Profit zu erhdhen. Ob dies ein Beweis der Weisheit
schenkenden Kraft des Sackes ist, sei dahingestellt, wenn
man bedenkt, dass er sich damit nicht nur eine, sondern
gleich zwei Alchimistengilden zum Feind macht, die beide
fiir ihre Kiinste in der Giftmischerei bekannt sind.

KLEinE GEHEIMIisSE

DES SALAMANDERBUINDES (*)

@ Der Bund bewahrt in der Niederlassung in Brabak
manches Rezept auf, das auch den Hinden dubioser Ge-
stalten der Alchimistenzunft stammt. Darunter sind auch
Trinke mit denen das Geschlecht gewechselt werden kann,
das Haarwachstum gefordert wird oder die haut mit Ech-
senschuppen bedeckt. All jene Rezepte wurden schon seit
Jahrhunderten nicht mehr angefasst, da sie in einem ver-
gessenen Regal liegen, iiberdeckt von dutzenden anderen
Bichern.

@ Der Alchimist Ador Carbarsi ist Mitglied des Bundes, will
in Wahrheit aber nur die Geheimnisse der Salamander-Alchi-
misten aufdecken. In Wahrheit stammt er aus Mengbilla und
will seine alte Gilde eine Vormachtstellung sichern. Sein Ziel
ist es, nach einigen Jahren der Forschung und des Spionie-
rens, die Niederlassung in Brabak mittels einer verinderten
Rezeptur des Hylailer Feuer in die Luft zu sprengen.



DER ORDEN DER SABELTANZER

Belima stand still. Das rote Tuch umwehte ihre Hiiften und
Arme. Den Sibel hielt sie der Linge nach iiber ihren Kopf,
thren linken Arm seitlich ausgestreckt, um eine gute Positi-
on fiir thr Gleichgewicht zu finden. Sie armete ganz ruhig,
bereitete sich auf den Angriff vor und behielt den Ferkina
vor sich im Auge, spiirte zugleich aber auch die unruhigen
Bewegungen des zweiten Riubers in threm Riicken. Wie
eine Sharisad erdffnete sie den Tanz der Klingen und lief3
thren roten Tuchschleier auf ihren Gegner wehen. Dieser
war tiberrascht, der Schleier flog direkt um seinen Kopfund
seine erhobene Waffe verhedderte sich daran. Schon wand-

anfinglich Miihe hatte, die Schlige Belimas abzuwehren.
Sie umkreiste ihn in flieienden Bewegungen und schlug zu
wie eine Raubkatze. Noch bevor sich ihr zweiter Gegner
befreit hatte, war der erste Ferkina bereits am Boden. Mit
schreckgeweiteten Augen floh der eben noch Verhedderte
und tiberlies seinen Kumpanen seinem Schicksal.

Belima hatte nicht vor, den Mann zu toten. Er war besiegt,
thr Tanz war zu Ende und der Gottin Rahja hatte thre Dar-
bietung gefallen: Sie hatte und ihr den Sieg geschenkt. Die
Ténzerin hob thr Tuch auf, streifte es sich iiber und verlief3
den verduszten Riuber, der eben noch geglaubt hatte, vor

:

te Belima sich dem zweiten Barbaren zu, dieser war von
dem Anblick der nackten Kimpferin so abgelenkt, dass er

seinen Totengott treten zu miissen.
—Begegnung in einem Tal im Raschtulswall

KurzcHARAKTERISTIK

Bei dem Orden der Sibeltinzer handelt es sich um einen al-
ten tulamidischen Kimpferbund, der aus der Verbindung von Finanzkraft: ansehnlich (Spenden der Bevélkerung,
der Orden benétigt nicht sonderlich viel)

Zitat: ,Wir dienen Rahja, nicht Rondra. Unser Tanz muss
nicht todlich sein, sondern soll die Ekstase in uns erwecken.*
—Sheika Belima

Niederlassungen: Krak al’'Shaya bei Erkenstein in
Nord-Mhanadistan (Das Juwel), Dair al’Sulef bei Yas-
pilil in Aranien (Die Liebreizende), Krak al’Tabot bei
Shobilla in Stid-Mhanadistan (Die Finstere)
Besonderheiten: Der Orden besteht in den niederen
Ringen aus Laien, in den mittleren Ringen aus Ako-

Amazonen und einer Ferkina-Sippe hervorgegangen ist. Die
Sibeltinzer sind vorwiegend in Aranien und Mhanadistan
beheimatet und huldigen mit ihrem spielerischen Kampf-
stil der schénen Géttin Rahja. Sie werden von der Kirche
der Rahja als Tempelwichter und Kulttinzer eingesetzt und
genieBen einen ausgezeichneten Ruf innerhalb der Gemein-
schaft der Gldubigen.

Gebriuchliche Namen: Sibeltinzer, Tinzer, Tinzer
des roten Tuches luthen der Rahja und in den oberen Riingen aus Rahja-
Geweihten

GroBe: klein (etwa 150 Mitglieder)

Wappen: langes, rotes Tuch mit einem Sibel in der Mitte
Wahlspruch: ,,Der Tanz der Klingen birgt eine Schonheit,
die der Gottin wohlgefillig ist.*

Herkunft: Mhanadistan, Bund von Amazonen und
Ferkinas

Personlichkeiten: Sheika Belima (*1012 BE, junge
Hochmeisterin des Ordens), Farukol al’Kebir (¥*990
BF, Meister von Erkenstein), Shabra al’Laya (*1013
BF), Emba, (*1000 BF, erfahrener Sibeltinzer in Krak
al’'Tabot), Mhurimis (Anfiihrerin der Sibeltinzer von
Anchopal)

Personen der Historie: Shanamandra (gestorben 550
BF, Hoch-Geweihte der Rahja und Mitbegriinderin
des Ordens der Sibeltinzer), Fajula (gestorben 535 BE,
erste Sheika des Ordens), Hasnan ibn Kalar (gestorben
800 BF, erster Sibeltinzer, der zum Geliebten der Gét-
tin ernannt wurde)

Beziehungen: anschnlich (vor allem zur Rahja-Kirche,
aber auch zu Herrschern der Tulamidenlande)




GESCHIicHTE

Falls man einen tulamidischen Geschichtenerzihler nach
den ersten Sibeltinzern fragt, so wird man so viele unter-
schiedliche Geschichten héren, wie es Haimamudim gibt.
Die hiufigste Geschichte die man sich jedoch erzihle, ist
jene, dass der Orden einst entstand, als Amazonen und Fer-
kinas das erste Mal aufeinandertrafen. Und wie so oft steckt
auch in diesen Mirchen ein Fiinkchen Wahrheit.

Im Jahre 520 BF, einige Jahrzehnte nach der Griindung des
Ordens der Amazonen (Gemeinschaften 6), schickte die da-
malige Konigin drei ihrer Kriegerinnen zu den Tiélern am
FuBe des stidlichen Raschtulswalls. Dort hatte man von einer
Horde Ferkinas gehort, die die umliegenden Dérfer tiberfiel.
Die Amazonen sollten die barbarischen Stammes-Krieger
aufhalten und den Menschen Mhanadistans wieder Ruhe
und Frieden bringen. Tagelang suchten die Amazonen unter
threr Anfithrerin Fajula nach den Ferkinas, doch sie begeg-
neten lediglich in einem einsamen Tal einer Eremitin aus
Fasar, einer Rahja-Geweihten namens Shanamandra. Diese
versuchte in der Einsamkeit der Wildnis Visionen ihrer Got-
tin zu erlangen. Sie erzihlte den Frauen, dass Rahja ihr einen
Traum sandte, in welchem drei Lowinnen und drei Stiere
miteinander rangen, aber keine den anderen zu besiegen ver-
mochte.

Fajula tat dies als Geschwiitz einer Verriickten ab und zog mit
thren Gefihrtinnen weiter durch die umliegenden Tiler.

Als sie nach anstrengender Reise an einem Bergsee ruhten,
beschlossen sie ein Bad zu nehmen. Dabei entdeckten sie un-
weit ihres Lager plotzlich drei Ferkinas, die auf die gleiche
Idee gekommen waren. Beide Seiten waren iiberrascht und es
dauert einen kurzen Moment, bis sie — nackt wie sie waren —
zu ihren Waffen griffen und aufeinander losstiirmten.

Die Legende berichtet, dass sie einen Tag und die folgende
Nacht kimpften — ohne sich ernsthaft zu verletzten. Weder
gewannen die Amazonen, noch konnten die Ferkinas sie be-
siegen. Die Amazonen fanden Gefallen an den tapferen, wil-
den Kriegern und die Ferkinas gewannen grofen Respekt vor
den Kampftkiinsten der Frauen.

Vollig erschopft brachen sie den Kampf am nichsten Tag ab.
Die drei so ungleichen Paare fanden in der immer noch an-
haltenden Ekstase nach dem Ende des Kampfs zueinander.

Fajula, die sich noch gut an die Worte der Geweihten erin-
nerte, war dies ein gottliches Zeichen, und so beschloss sie, zu
Shanamandra zuriickzukehren. Die Amazonen und Ferkinas
sprachen mit der Eremitin und erkannten sie als Prophetin
der Géttin an. Die Eremitin Giberzeugte die kleine Gruppe in
einer Predigt, dass sie fortan Rahja dienen sollten, denn dies
sei ihre Bestimmung.

Wann genau sich Fajula dazu entschloss, das erste Kloster der
Sibeltinzer zu bauen, ist unbekannt, aber durch eine grof3-
ziigige Unterstiitzung des Rahja-Tempels von Fasar wurde es
moglich.

Im Jahre 527 BF stand das erste Kloster des Ordens und wur-
de Krak al’Shaya getauft.

740 BF wurde der Orden offiziell von der Rahja-Kirche an-
erkannt, auch wenn er schon vorher mit dem tulamidischen
Teil der Kirche eng verbunden war. Seitdem setzte die Kirche
die frommen Sibeltinzer vermehrt zum Schutz ihrer Tempel
oder von reisenden Geweihten ein.

745 BF war der Orden der Sibeltéinzer bereits so grofl und be-
kannt, dass die Herrscherin Araniens den niitzlichen Kimp-
ferinnen ein weiteres Kloster vermachte. Es trug den Namen
Dair al’Sulef, und war in der Tat mehr ein Kloster, als eine
Festung. Hier wurden vor allem die aranischen Sibeltinzer
ausgebildet.

Einige Dekaden spiter konnte sich der kleine Orden rithmen,
den Geliebten der Géttin zu stellen. Der Mystiker Hasan ibn
Kalar, der Bey von Dair al’Sulef, war der erste Sibeltinzer,
der in Belhanka gewihlt wurde, um das hchste Amt der Kir-
che zu begleiten.

1020 BF beanspruchte die damalige Sheika das Felsenklos-
ter Krak al’Tabot im Stden Mhanadistans fiir sich. Warum
jedoch die Sibeltinzer Interesse an den finsteren Kavernen
dieses Ortes hatten, konnte niemand beantworten.

Als kurze Zeit spiter die Schwarzen Lande und damit auch
das geftirchtete Oron entstand, hatten die Sibeltinzer viele
Jahre nur ein einzige Ziel: Die Bekimpfung der Machen-
schaften der Diener Belkelels. Viele von ihnen verlieBen die
Ordensburgen und hielten sich als Wichter in bedrohten
Tempeln und Heiligtiimern der Rahja auf, oder wurden von
ithrer Sheika ausgeschickt, um die Oronis zu bekimpfen.

DiE SABELTAMZER HEUTE

Wie schon seit der Griitndung der Gemeinschaft leben die Si-
beltinzer abgeschieden in einigen der wenigen Kléster und
Bergfestungen ihres Ordens. Wenn sie dort nicht verweilen,
so werden sie meist von der Rahja-Kirche zu wichtigen Tem-
peln gesandt, um dort Wache zu halten oder als Kulttinzer

zu dienen. Doch werden die Tinzer gerade in letzter Zeit
dazu angehalten, die Welt jenseits der Klostermauern besser
kennenzulernen und so reisen viele junge Ordensmitglie-
der auch durch Aventurien, stets darauf bedacht, den Willen
Rahjas und die Asthetik des schénen Kampfes zu verbreiten.



FEinpE vipD VERBUNDETE

Der Orden besitzt gute Kontakte zu einigen anderen Ordensge-
meinschaften der Tulamidenlande. Zu aranischen Rahja-, Tsa-
und Perainie-Klostern hat man enge Handelsbeziehungen. Aber
auch zu einigen der gemiBigten -Orden hat man ein auf gegen-
seitigen Respekt beruhendes, freundschaftliches Verhiltnis.
Gegeniiber den gemiBigten Vertretern des Rastullahglaubens
zeigt man sich langmiitig. Kein Sibeltinzer wird jedenfalls
einen Novadi dchten, nur weil er ein Novadi ist.

Das Feindbild der Sibeltinzer prigten in den letzten Jahr-
hunderten vor allem die barbarischen Ferkina-Sippen der ei-
genen Umgebung, weniger tolerante novadische Stimme wie
die Kasimiten, aber auch die Heptarchien, allen voran das
finstere Oron.

Noch heute gehen die Sibeltinzer im Namen ihrer Gottin
gegen jene unheiligen Michte vor, die der Erzdimonin Bel-
kelel dienen, insbesondere geheime Zirkel und Sekten aus
oronischer Zeit.

Zu den Amazonen besteht ein sehr angespanntes Verhilt-
nis. Bei ihnen gelten die Sibeltinzer als Abkdmmlinge einer
Verriterin. Diese Gedanken bezichen sich auf Fajulas Verrat
gegeniiber ihrer damaligen Koénigin. Wann immer sich Si-
beltinzer und Amazonen begegnen, weill niemand genau
was geschieht.

ERSCHEIiNMUNGSBIiLD
Unp SYmMBOLE

Am Leib eines Tinzers findet sich selten mehr als das N6-
tigste. Ublicherweise tragen sie innerhalb der Mauern ihrer
Kléster nichts bis auf einen roten Schleier um ihre Hiiften.
Befinden sie sich auf Reise oder in einem fernen Tempel, so
erginzen sie oftmals ihre Kleidung noch um einen weiteren
Schleier um den Oberkorper. Die Schleier sind jedoch durch-
sichtig wie die der Rahja-Geweihten und verhiillen kaum et-
was von den Kérpern der Tinzer.

Jeder Sibeltinzer, gleich welchen Ranges, trigt einen Ring mit
einem Symbol Rahjas bei sich. Auf diesem ist entweder eine
Rose oder ein Pferd zu sehen, zudem das Wappen des Ordens.
Das heraldische Zeichen der Sibeltinzer wiederum ist ein
flatterndes rotes Tuch mit einem Reitersibel.

STRUKTUR_

Der Hauptsitz der Sibeltinzer ist eine Ordensburg nahe
dem mhanadischen Erkenstein, Krak al’Shaya. Dort ist auch
der Sitz der GroBmeisterin, die den traditionellen Titel einer
Sheika trigt.

Die Sheika ist immer eine Frau. Diese Sitte besteht schon
seit der Griindung des Ordens, denn keine der Amazonen
— auch wenn sie ihren Gefihrten liebte — wollte einen Mann

als Anfiihrer anerkennen. Diese Tradition hat sich bis heute
erhalten, wenngleich der Orden ansonsten die Geschlechter
als gleichberechtigt betrachtet.

Unterhalb der Sheika gibt es noch fiir jede der Ordensbur-
gen einen Meister, der den Titel eines Beys bzw. einer Beysa
triagt. Diese leiten die einzelnen Kléster und Burgen wie ein
Abt und sind nur der Sheika selbst verantwortlich. Die Beys
haben genauso wie die Sheika selbst die Weihe eines Rahja-
Priesters erhalten.

Die erfahrensten Sibeltinzer haben oft die niederen Weihen
erhalten und sind Akoluthen. Sie werden meist mit wichti-
gen Aufgaben, wie etwa der Unterweisung von Novizen oder
dem Schutz wichtiger Tempel beauftragt.

Die einfachen Mitglieder sind zunichst Laien und dienen in
den Klgstern oder Tempeln. Einige jedoch wollen auch auf
einer langen Reise zur Géttin finden und sind stets unter-
wegs 1n ganz Aventurien.

Novizinnen rekrutieren sich meist aus den Kindern von Bau-
ern der Tulamidenlande, die ihrem gewandten Nachwuchs so
ein gutes Leben ermdéglichen wollen. Aber lingst nicht jedes
Kind wird aufgenommen. Der Orden hat strenge Auswahlkri-
terien und unterzieht die Kinder einer kérperlichen Priifung.



Orgamnisation,

HiERARCHIE vID AVFIIAHME

Die Wahl der Sheika erfolgt durch ein sehr obskures Ritual.
Alle weiblichen Mitglieder des Ordens haben sich in Erken-
stein in der Halle des Rotseidenen Rates zu versammeln.
Der Bey von Erkenstein zelebriert dabei eine altertiimliche
Liturgie (eine Version des GOTTLICHEN ZEICHENs) und ldsst
von oberhalb das heiligen Tuch der Shanamandra herunter-
fallen. Auf wem auch immer das Tuch liegen bleibt, sie ist
die neue Sheika des Ordens. Diese Zeremonie wird auch
der Rat der roten Seide genannt. Der Rat tritt nur dann zu-
sammen, wenn es darum geht, eine neue Sheika zu wih-
len. Das Ratszimmer ist ansonsten abgeschlossen und wird
nicht benutzt.

Die Aufnahme in dem Orden erfolgt iiber eine Zeremonie,
bei der die angehenden Novizen gepriift werden. Nackt und
vollig auf sich alleine gestellt, miissen sie ein Wildpferd fan-
gen und zihmen. Nur wenn ihnen dies gelingt, werden sie
in die Ordensgemeinschaft aufgenommen. Dabei sind auch
schon Kinder zu Tode gekommen oder verschwanden ohne
weiteres Lebenszeichen im Gebirge.

Die Aufnahme ist in Sonderfillen, je nach dem Willen der
Sheika, auch ilteren Anwirtern gestattet. Aber auch diese
miissen sich der Priifung unterziehen, den rechten Glauben
besitzen und einen Eid auf Rahja und die Sheika ablegen.
Altere Mitglieder unter den Sibeltinzern wenden sich meist
der Ausbildung der Schiiler, der Pferdezucht oder der Medi-
tation zu.

Das Heirice Tucu

DER SHATTAMAMNDRA

Wiihrend der Griindung des Ordens schloss sich auch
die Rahja-Geweihte Shanamandra den Sibeltinzern
an. Sie war die héchste Instanz in Glaubensfragen
und prigte viele Jahre lang die Leitsitze der Sibel-
tinzer.

Von ihr stammt auch das Ritual des Rats der roten Sei-
de. Sie warf damals ihr Tuch in die Liifte und hoffte,
dass die Géttin die richtige Amazone zur ersten Shei-
ka wihlen wiirde.

Das zeremonielle Tuch der Geweihten dient seitdem
als ein heiliges Artefakt des Ordens (und wird auch
von der Rahja-Kirche als minderheiliger Gegenstand
anerkannt). Es wird immer bei der Wahl einer neuen
Sheika eingesetzt und hat bislang stets eine gute Wahl
getroffen.

ORDENSBURGEN VIID 'KLE)STEK

@ Der Hauptsitzt ist eine Klosterburg nahe Erkenstein.
Etwas auBerhalb der Stadt, an den Hingen des Gebirges,
wurde vor mehreren Jahrhunderten ein Kloster errichtet,

das zugleich jedoch auch eine Befestigungsanlage ist: Krak
al’Shaya.

@ Als der Orden wuchs wurde beschlossen, eine weitere
Niederlassung zu Griinden. Da die Herrscher Araniens zur
Kirche der Rahja und dem Orden schon immer ein gutes Ver-
hiltnis hatten, wurde der Sheika Land in der Nihe von Yas-
pilil gegeben, wo sie ein weiteres Kloster griindete. Es wurde
Dair al’Sulef getauft und ist weniger eine Befestigungsanla-
ge, als ein echtes spirituelles Kloster. Die hier ausgebildeten
Sibeltinzer stehen in dem Ruf, die besten Kulttinzer ihres
Ordens zu sein.

@ Die jlingste Niederlassung ist von vielen Geheimnissen
umgeben. Bei Shobilla, im Stiden Mhanadistans, wurde ein
altes Felsenkloster von der damaligen Sheika gekauft, Krak
al’Tabot. Das Kloster ist finster, mitten in den roten Stein ei-
nes Berges gehauen. Nur zehn Sibeltinzer wurden dorthin
entsandt und es hat fast den Eindruck, als sollten sie in der
Festung eher wache halten, als die groBen Ginge und Riume
mit Leben fiillen.

RaHjas SimnLicHKEIT

Nur wenigen Gewethten der Rahja ist diese seltene
und michtige Liturgie bekannt (WdG 281). Einzig
im Tempel von Fasar und bei den Geweihten von Er-
kenstein kann sie erlernt werden.

Einst diente RaHjas SINNLICHKEIT vielen Geweihten
in den Tulamidenlanden als Segnung. Unter der Wir-
kung der Liturgie nahmen sie viele Sinneseindriicke
anders war, manche Gesegnete verfielen gar in Eksta-
se. Nach Erkenstein fand die Liturgie, nachdem Sha-
namandra und andere Geweihte aus Fasar sie in das
Kloster Krak al’Shaya mitbrachten. Und das Wissen
um die Liturgie wird bis heute dort gehiitet und so gut
wie nie an AuBenstehende weitergegeben.

Heute jedoch wird die Liturgie bei den Sibeltinzern
nur noch selten eingesetzt und wenn, dann nur bei
ausgewihlten Mitgliedern (z.B. um sich auf einen
sehr gefihrlichen Kampf vorzubereiten). Ein weite-
rer Vorteil der Liturgie ist nimlich, dass dem Leib des
Gesegneten kein Schaden widerfihrt und er hochs-
tens am Ende der Wirkungsdauer erschopft zusam-
menbricht.

Was pEnkf ...
UBER DIiE SABELTANZER_

Die Rahja-Kirche: ,Sie verkorpern die wilde und stiirmische
Seite der Gottin. Ohne sie wiren viele Tempel schutzlos. Wir
konnen ithnen gar nicht genug danken, sie haben viel fiir die
Kirche getan.”

Der Orden der Rosenritter: ,Anmutig und wunderschon.

Eine Ferkina-Sippe: ,,Leichte Beute. Schutz- und blutlos.”

Ein Rondrianer: ,Jhre Kampfkunst ist bemerkenswert, doch sie
sind zu verspielt.

Eine Amazone: ,Sie verstehen nichts von der rondragefilligen
Kampfkunst. Aber was kann man schon von ihnen erwarten.
Sie laufen lieber nackt im Wald umher und tanzen.



Was DIiE SABELTATZER
UBER ... DENKEI

Die Rahja-Kirche: ,Wir dienen der Kirche, denn sie vertritt die
Gottin auf Dere.”

Ferkinas: ,.[n ihnen glimmst die Glut Rahjas, doch sie haben ihre
Schonheit noch nicht erkannt. Vielleicht besteht fiir sie noch
Hoffnung.*

Rosenritter: ,,Sie teilen unsere Freude. Auch fiir sie ist Rahja die
wichtigste Herrin. Aber thnen fehlt die Ekstase.

Hadjinim: ,,Die meisten von thnen sind ehrenhafte Menschen,
auch wenn sie den falschen Gottern dienen.”

Die Rondra-Kirche: ,Auch sie erkennen die Schéonheit des
Kampfes. Doch ihnen geht es um den Sieg, uns nur um die
Schonheit.”

Amazonen: ,Sie kimpfen noch verbissener als jeder Rondra-
Geweihte. Und Verbissenheit nimmt dir die Schonheit.”

BEDEUTENDE MiTGLIEDER

“» Vor einigen Monaten verstarb die langjahrige Sheika Vagasha
eines natlirlichen Todes bei einigen Tanziibungen.

Durch den Rat der roten Seide wurde die junge

und unerfahrene Sibeltinzerin Belima (*1012

BE, gutaussehend, sinnlich, liebt Blumen) zu

ithrer Nachfolgerin gewihlt. Nachdem sie

der Géttin geweiht wurde, hat die neue

Sheika damit begonnen, einen neuen

Kurs fiir den Orden zu bestimmen. Sie

glaubt nicht daran, dass es fiir den

Orden sinnvoll ist, sich zu sehr von

dem Rest der Welt zu isolieren.

Zwar fehlt auch ihr die Erfahrung

mit der Welt auBerhalb der Klos-

termauern, aber Belima hat viele

der jungen Sibeltinzer dazu

ermutigt, eine Reise im Namen

der Géttin zu unternchmen

und ihr Wissen und ihre Er-

fahrung zuriick zubringen,

auf dass der Orden davon pro-

fitieren moge.

@ Farukol al’Kebir (*990 BF,

groB3, athletisch, Schmucknarben

der Ferkinas auf seinen Wangen),

einer der tapfersten und beriihm-

testen Sibeltinzer Mhanadistans,

kiimmert sich derweil um die

Verwaltung von Krak al’Shaya. Der

Lehrmeister Belimas ist zugleich auch ihr groB-

ter Kritiker. Zwar ist er nicht neidisch auf ihr Amt,

aber er hilt es fiir wesentlich sinnvoller, zu innerer

Ruhe zuriickzufinden, und sich nicht weiter gegen-

iiber der Welt jenseits der Klostermauern zu 6ffnen als nétig.
@ Auch wenn es selten vorkommt, so gibt es auch innerhalb
der Ordensgemeinschaft der Sibeltinzer Neider. Die junge
Kriegerin Shabra (*1013 BE, stark geschminkt, ehrgeizig,
stets lakierte Finger- und Zehennigel) missgénnt Belima ihr

Belima

Amt und plant schon seit einer Weile, sie entweder zu ermor-
den oder verschwinden zu lassen und die nichste Wahl zu
thren Gunsten zu manipulieren. Dass die Géttin ihr diese
Stinde bei ithrer Weihe nicht verzeihen wiirde, hat die ehrgei-
zige Sibeltinzerin noch nicht begriffen.

@ Mhurimis ist eine der bekanntesten Sibeltinzerinnen,
denn sie ist die Anfiihrerin der Tédnzer im Tempel von An-
chopal. Dort muss sie nicht nur sich immer wieder um auf-
dringliche Pilger und Besucher kiitmmern, auch die Novadis
stellen eine Gefahr dar. Denn einigen von ihnen ist der raszul-
lahlisterliche Hurentempel ein Dorn im Auge.

©» Emba (*1000 BEF, muskul6s, wirkt stets abgelenkt), der drei-
Bigjdhrige Bey von Krak al"Tabot, ist ein stiller und fast vergeis-
tigter Geweihter. Er spricht selten und wenn, dann nur das Not-
wendigste. Viele seiner Gefihrten berichten davon, dass er auch
bei seinen Ubungen zu sich selbst spricht — oder seiner Géttin.

DiE SABELTATZER inmt SPIiEL

Die rahjagefillige Gemeinschaft eignet sich in erster Linie

als Verbiindete der Helden oder auch gar als Orden fiir eine

Heldin. Dennoch kénnen die Sibeltinzer auch als Gegner
der Helden auftreten.

DiE SABELTANZER aLS FEinDE DER_
HEeLDED

In den meisten Fillen sind die Si-

beltinzer Helden nicht feindlich

gesinnt. Allerdings kann es

geschehen, dass Helden-

gruppen fiir novadische

Herrscher arbeiten oder

(wenn auch selten)

im Dienst von Ama-

zonen stehen. Dann

mag es sein, dass sich

Helden wund Sibel-

tinzer nicht auf der

gleichen Seite befin-

den. Zudem mag es

vorkommen, dass

Helden von finste-

ren und belkelelgefilligen

Michten missbraucht werden

und so die Sibeltinzer den Helden
feindselig gegeniiberstehen.

DiE SABELTANZER ALS

VERBUNDETE DER HELDEDN

Der Orden der Sibeltinzer kann den

Helden helfen, wenn es gegen Feinde der

Rahja-Kirche geht. Egal ob gegen finstere, oroni-
sche Kulte oder Belkelel-Paktierer — ein Sibeltin-
zer wird einer Heldengruppe gegen solche Feinde immer
beistehen.
Aber auch als Retter in héchster Not, zum Beispiel im Kampf
gegen Ferkinas oder gegen die Naturgewalten des Raschtuls-
walls, kann eine Sibeltinzerin fungieren.



Eim HELD AaLs

MiTGLIiED DER SABELTANZER

Ublicherweise wird ein Sibeltinzer bereits in seiner Jugend
geformt, aber es kommt gelegentlich auch vor, dass jemand
dlteres Aufnahme im Orden findet. So oder so miissen sich
die Ordensmitglieder im Noviziat bewihrt haben. Durch
seine Verpflichtungen ist ein Held an den Orden gebunden,
doch kann er auch im Auftrag der Sheika Aventurien bereisen
und Erfahrungen sammeln, sodass diese Pflicht nicht verhin-
dern muss, dass ein Sibeltinzer mit einer Abenteurergruppe
durch Aventurien reist.

Allerdings wird er dem Moralkodex der Tinzer unterworfen
sein und auch eine anfingliche — und sich meist nie ganz
legende — Weltfremdheit wird den Helden begleiten.

Ein Held mag bei den Sibeltinzern bis zum Rang eines Beys
eines Klosters aufsteigen. Schon oft war eine Beysa vorher
eine weitgereiste Heldin, bis ithre Ordensobere sie mit der
Leitung eines Klosters betraute.

Der Sibel al’Kira

Das Zeichen der Wiirde einer Sheika ist der pracht-
volle Sibel al’Kira (der Siegreiche). Es handelt sich
dabei um eine Prunkwaffe, die einst von der ersten
Sheika Fajula in Khunchom angefertigt wurde. Der
Stahl ist auch heute noch scharf wie am ersten Tag
und vermag selbst ein niederfallendes Seitentuch
zu zerschneiden. Das Geheimnis der Waffe ist seine
Pflege: Einmal im Monat wird die Klinge mit teurem
Waffenbalsam eingerieben und behilt so ihre auBer-
gewohnliche Schirfe bei.

T i i 4 i i e il i b i o S e i S s i i e+ e e it
Sdbeltinzer

Eigenschaften:

MU |4 KL I2 IN 14 CH 14

FF 14 GEI5 KOI4 KKI2 SO7

Reitersdbel:

INI [2+1W6 AT 14 PA I3 TP IW6+4 DK N
Raufen:

INI [0+1W6 AT 14 PA 12 TP(A) IW6 DKH

LeP 3l AuP34 WSH9 RS0 MR 5 GS8

Vor- und Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung II; Eitelkeit 7
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen |, Finte, Waffenloser Kampfstil
Unauer Schule

Talente: Korperbeherrschung 10, Reiten 9, Schleichen 10, Selbstbeherr-
schung 8,

Sinnenscharfe 8, Tanzen 9

Erfahrene Sdbeltinzer: AT/PA +3/+2, LeP +2, AuP +2, Ausweichen II,
Kampfreflexe, Klingensturm

Kampfverhalten: Sibeltinzer kimpfen vor allem der Asthetik wegen.
Aber sie sind keineswegs lebensmiide und wissen meist sehr genau, wann
es um ihr Leben geht und wann nicht. Sie attackieren bevorzugt mit Ausfdl-
len.Wenn sie sich einem Gegner liberlegen fiihlen, wihlen sie stattdessen
meist Finten (bis zu +3). Sabeltidnzer haben keine Probleme damit, auch
gemeinsam gegen einzelne Gegner vorzugehen.

e Tt R A B T e R S e e T e T

GEHEIMIiSSE
DER SABELTATIZER_

DiE EnTwEnDpDUNG DES SCHLEIERS

Einer der Feinde des Ordens kénnte grofes Interes-
se daran haben, Shanamandras Tuch zu entwenden.
Ohne den heiligen Gegenstand kénnte der Orden
keine neue Sheika mehr bestimmten (oder miisste ein
anderes Ritual zu Bestimmung entsinnen — was aber
ein schwerer Schlag und Ansehensverlust wire).

Als Diebe kommen Ferkinas, eine tibereifrige Amazone,
insbesondere aber auch Diener der Belkelel in Frage.
Dennoch sollte es schlussendlich gelingen, dass das
Heilige Tuch wieder in die Hinde des Ordens gelangt.

Krark aL'TaBot

Das Geheimnis hinter den Klostermauern von Krak
al’Tabot ist tatsichlich so finster, wie der Name der Fes-
tung vermuten lisst. In den tiefsten Kammern des Fel-
senklosters lauert seit Jahrhunderten ein Dimon aus
Belkelels Gefolge. Einst beschwor ihn vor Jahrhunder-
ten ein Magier aus Shobilla und verankerte Neshvara,
den Herrn der geheimen Liiste, in den Mauern der Fes-
tung. Die damalige Sheika der Sibeltinzer wurde auf
den Dimon aufmerksam und wurde von ihm verfiihre,
doch sie starb unerwartet, kurz nachdem der Orden die
Festung dem Herrscher Shobillas abgekauft hatte.

Der derzeitige Anfihrer der Sibeltinzer von Krak
al’Tabot, Emba, ist ebenfalls bereits dem Dimon ver-
fallen und versucht ihn schon seit geraumer Zeit zu
befreien.

Neshvara ist ein kdrperloses Wesen, das sich gezielt
Opfer aussucht, um sie zu verfiihren, und eine be-
stimmte Gier des Opfers steigert. Bei Emba ist es sein
Wunsch nach Ruhm, und die scheinbaren Selbstge-
spriche, die er fiihrt, sind Dialoge mit Neshvara.

KLEinERE GEHEIimIiSSE

DER SABELTANZER (*)

@ In den Chroniken des Ordens befinden sich einige
ldsterliche Schriften, die aus der Griindungszeit stam-
men. Dort sind Theorien aufgestellt worden, dass es
sich bei Rahja um die selbe Wesenheit wie Belkelel
handelt. Die junge Sibeltinzerin Aysara ist von den
der Chronik so fasziniert, dass sie sie fiir die kosmolo-
gische Wahrheit hilt.

@ Der Orden soll das Geheimnis einer magischen
Farbe kennen, die man auf die Haut auftrigt und die
ithren Triager groBerem Mut und Kiithnheit verleiht.
Tatsidchlich existiert die alte Rezeptur noch, ist aber
selbst den Ordensvorstehern abhanden gekommen.
Irgendwo in einem der Kléster/bei einem alten Hai-
mamud/einem Tempel mag sich die Spur der Farbe
der roten Schwester noch finden — doch was sie wirk-
lich bewirkt, kann heute niemand mehr sagen.



}

DiE ZaHORI-SiPPE DER EsrPaDIns

»12. Rondra:

Hauptmann Casibelli entsandte uns heute zum Mark:-
platz. Dort hatte sich eine grofiere Gruppe von zahorischen
Gauklern und Herumtreibern versammelt, die die Biirger
von Arbasim beldstigten.

Die Zahori-Familie ist unter dem Namen Espadin bekannt
und residiert hier jedes Jahr mindestens zwei Mal in einem
kleinen Wagen- und Zeltlager am Rande der Stad:.

Es gab bereits am ersten Tag mehrere Zwischenfille, wie
nicht anders zu erwarten.

Zundchst probierten einige Mitglieder der Sippe mit Kunst-
stiicken und betriigerischer Wahrsagerei, den Leuten ihre
Heller und Silbertaler abzuschwatzen. Dabei hatten sie
zudem einige ihrer Kinder als Beutelschneider losgeschickt,
die in der neugierigen Menge nach reichen Opfern Ausschau
halten sollten.

Am Abend kam es dann zu einer Schligerei zwischen ei-
nigen jungen Arbasimern und einer grofseren Gruppe der
Familie Espadin. Die Espadins wurden angeblich beleidigt
und versuchten thre Ehre zu verteidigen.

Zu allem Uberfluss gab es auch noch eine Beschwerde des
Caballero Remaldo di Harjelo, dessen Tochter offenbar von
einem der Zahori verfiihrt wurde. Trotz des Eingreifens des
Caballeros konnte der Mann entkommen. Seitdem ist er unter-
getaucht. Die Espadins zeigten sich auf Nachfragen nach dem
gesuchten Madayano Espadin nicht kooperativ und schwiegen
zu den Vorkommnissen, was aber nicht weiter verwundert.

Wir werden sie zwar weiter unter Beobachtung halten, es
ist aber wenig wahrscheinlich, dass wir den Gesuchten noch

finden.

Die Bilanz dieses Tages:

® 2 verhaftete Burschen, zehn Jahre alt, Angehorige der
Familie Espadin, angeklagt wegen Beutelschneiderer und
Diebstahls

* [ Arbasimer, 5 Mitglieder der Familie Espadin, angeklagt
wegen einer Schldgeret

® [ Zahori auf der Flucht, Madayano Espadin genannt,
angeklagt wegen unsittlichen Benehmens«

—Bericht des Weibels Torwen Garbaldi, Arbasim, 1034 BF

KurzcHARAKTERISTIR

Die Espadins sind eine grof3e Sippenfamilie, die der reisen-

den Gemeinschaft der Zahori angehért. Sie fahren im Laufe

von Monaten mit ihren Wagen vom Siiden des Horasreiches

bis hinauf zum almadanischen Punin. Unterwegs machen

sie in vielen kleinen Ortschaften halt und verdingen sich als

Wanderarbeiter oder Gaukler, wobei einige von ihnen auch

phexgefillige Pfade beschreiten und dem Diebstahl und an-

deren Schurkereien nachgehen.

Gebriuchliche Namen: Espadins

Symbol: ein verschnorkeltes E

Wahlspruch: ,Wir folgen dem Weg, den uns Phex, Rahja
und Tsa aufzeigen.”

Herkunft: Tulamidische Kriegsgefangene zur Zeit
Murak-Horas’

Personlichkeiten: Ferkush (alter Mhanah und Anfiih-
rer der Espadin-Sippe), Avaris (erfahrene Hexe von
der Schwesternschaft der Nachtschénen), Madayano
(Avaris’ abenteuerlicher Schiiler, ein Hexer), Pita (ein
kleiner Zahori-Junge), Jenefar (talentierte Hazaqji),

:

Jesabella Montanaqi (eine Tsa-Geweihte, die sich der
Sippe angeschlossen hat), Yesira saba Khorima (ad-
optierte Novadi), Lurenso Espadin (gebranntmarkter,
ausgestoBener Zahori, Unterweltgrofie von Punin)
Personen der Historie: Esmar ibn Padin (legendirer
Stammvater der Espadin-Sippe)

Beziehungen: hinlinglich (zu anderen Zahori-Sippen
oder der Unterwelt Almadas)

Finanzkraft: gering (meist nur das Wenige, was die
Sippe zum Leben braucht)

Zitat: ,Die Leute fiirchten und beneiden uns. Sie beneiden
uns, wetl wir frei sind. Und das fiirchten sie auch.
—Mhanah Ferkush

Niederlassungen: Punin, Arbasim, Grangor (als kurz-
friste Lager)

Besonderheiten: Nicht jedes Sippenmitglied der Es-
padins gehort zum Volk der Zahori. Auch Fremde wer-
den aufgenommen, solange sie sich einfiigen und als
niitzlich erweisen.

GroBe: etwa 100 Sippenmitglieder




GESCHIicHTE

Wie alle Zahori, so fithren auch die Espadins ihren Ursprung
auf die Zeit des Murak-Horas vor gut 1000 Jahren zuriick.
Der damalige Horas siedelte viele tulamidische Kriegsgefan-
gene im siidlichen Almada an. Seine Tochter Hela-Horas
entrechtete die neuen Siedler (die sie als Morder ihres Vaters
beschimpfte) endgiiltig (siche Herz 163).

Einer jener Kriegsgefangenen war Esmar ibn Padin, ein
stolzer Tulamide und Angehériger des Adels des Dia-
mantenen Sultanats, der sich nicht mit dem ungerechten
Schicksal seiner Familie anfreunden konnte. Mehrfach
hatte er sich gegen die bosparanischen Herrscher aufge-
lehnt und wurde dafiir immer wieder von der Obrigkeit
mit Kerkerhaft oder Auspeitschen bestraft. All dies nahm
Esmar ungebrochen hin.

Das entscheidende Ereignis war aber der Tod seiner Schwes-
ter Esmeralda, die von einer Gruppe bosparanischer Solda-

ten geschindet und erschlagen wurde. Zusammen mit seiner
ganzen Familie nahm Ismar furchtbare Rache an den Solda-
ten und floh anschlieBend in die Wildnis.

So begann fiir die Familie Esmars eine lange Reise. Zunichst
wurden sie von der bosparanischen Staatsmacht verfolgt,
doch mit dem Untergang Bosparans interessierte sich nie-
mand mehr fiir sie. In den nichsten Jahrhunderten lebten sie
das Leben von Freien, reisten von Ort zu Ort und nahmen
sich entweder was sie brauchten oder gingen einfacher Ar-
beit nach. Esmars Nachkommen nahmen den Namen ihres
Stammvaters an, verkiirzten ihn jedoch zu dem heute noch
bestehenden Espadin.

Jahrhunderte lang waren die Espadins unterwegs, vom lieb-
feldischen Grangor, bis hin zum almadanischen Punin. Seit
fast zwanzig Jahren fithrt nun der alte Mhanah Ferkush die
Sippe der Espadins durch Mittelaventurien.

DiE Espapins HEUTE

Die Sippe zieht heute noch zwischen Punin und dem Su-
den des Horasreiches umher. Im Grunde haben die Espadins
ihre Lebensweise und Angewohnheiten seit Jahrhunderten
kaum gedndert. Noch immer verdingen sie sich als Gaukler
und Wanderarbeiter und bleiben nur selten mehr als einige
Tage oder Wochen in derselben Ortschaft. Nur wenn das
Wetter, vor allem ein unnachgiebiger Winter, sie zum Bleiben
zwingt, verweilen sie linger in einer Stadt.

Die meisten Almadanis hegen grofe Vorurteile gegeniiber den
Espadins, denn sie sehen in den Zahori Stérenfriede und Gau-
ner. Und dennoch werden die Zahori von vielen Almadanis
aufgesucht, denn das fahrende Vélkchen beschert ihnen auch

Abwechslung von ihrem tristen Alltag, so dass sie sich von den
Wahrsagerinnen, Gauklern und Zaubertinzern — den sogenann-
ten Hazaqi — verzaubern lassen. Mehr als eine hiibsche Domni-
ta ist schon dem Charme eines zahorischen Hazaqi erlegen und
so geniePen die Espadins auch den Ruf als Verfiihrer. Dies fiihrte
unweigerlich dazu, dass viele Eltern ihren jungen Sprosslingen
nicht erlauben, das Lager der Espadins zu besuchen.

Auch so mancher Magnat stellt die Espadins fiir seine Feldar-
beit an, denn manchmal gibt es kaum genug Bauern, um die
Ernte alleine einfahren zu kénnen.

Die Espadins lagern — neben Punin und Grangor — hiufig
auch in der kleinen almadanischen Stadt Arbasim. Dort sind



sie schon so bekannt, dass die Stadtgarde meistens einige
zusitzliche Gardisten nur fiir die Bewachung des Zahori-
Lagers abstellt.

GAVUKELE]

Wenn die Espadins sich einige Tage in der Nihe eines klei-
neren Dérfchens aufhalten, so versuchen sie sich ein wenig
Zubrot mit Kunststiicken und Gauklertricks zu verdienen.
Einige von ihnen sind gute Jongleure und Feuerschlucker,
andere wiederum sind sehr bewandert darin, Pferden und
anderen Tieren Kunststiicke beizubringen.

Die Espadins verstehen sich jedoch auch auf Falschspiele-
rei und sind in Punin als Hiitchenspieler bei den Gardisten
nicht gerne gesehen.

Einige unter ihnen versuchen sich auch an Zaubertricks und
Wahrsagereti, allerdings sind nicht alle Espadins magisch be-
gabt (wobei die eine oder andere Hexe und manch ein Schar-
latan unter ihnen zu finden sind).

Mit anderen Gauklern verstehen sie sich weniger gut als ge-
dacht. Reisende Gruppen wie die Bunte Schar (siche 37) wer-
den als ldstige Konkurrenz wahrgenommen. Und ab und an
kommt es auch zwischen Gauklern und Zahori zu Streit.

DiE ZAVBERER DER ZAHORI

Wie bei den meisten Zahori-Sippen befinden sich auch
unter den Espadins einige Zauberkundige. Bei dem freien
Volk findet man sehr viele Zaubertinzer, die ihrer eigenen
Tradition folgen, die Hazagi. Die Grundlage der Tanzmagie
stammt noch aus ihrer alten Heimat, hat sich aber {iber die
Jahrhunderte mit den Tianzen der Almadanis vermischt. Al-
len Lamento-T4nzen ist gemein, dass sie voller Leidenschaft
getanzt werden.

Doch nicht nur die berithmten Hazaqi befinden sich unter
den Espadins, sondern auch Hexen und Scharlatane. Wih-
rend Scharlatane meistens wirklich unausgebildete Zauberer
sind, die die anderen Gaukler bei ihren Kunststiicken unter-
stiitzen, sind die Zahori-Hexen in den meisten Fillen Wahr-
sagerinnen oder Beraterinnen des Mhanah. Viele von ihnen
sind Katzen- oder Rabenhexen, andere haben ein kleines Aff-
chen als Vertrautentier gewihlt.

GEwEeinTE vip GOTTER

@ Za (wie die Espadins Tsa nennen) ist die Schutzpatronin
der Zahori und selbst ihr Namen leitet sich von ihr ab: Za
Hor (Heilige Erben Zas). Wie die Géttin wollen sie frei sein
und achten deswegen nur selten auf die Verbote und Gebote
der Magnaten und Stidte.

@ Boron hingegen wird weniger verehrt und vielmehr als
der Bringer des Todes gefiirchtet.

@ Phex, der bei den Espadins meist die Gestalt eines Mungo
hat, wird als Geliebter der Rahja betrachtet.

@ Rahja schlieBlich hat ebenfalls eine wichtige Rolle inne.
Sie ist die Schutzherrin der Hazaqi und der Liebe, die bei
den Espadins beide einen hohen Stellenwert haben.

@ Satuaria hat bei den Zahori-Hexen, ebenso wie Levt-
han, noch eine besondere Bedeutung. Satuaria wird als
Schwester der Rahja und Tsa betrachtet und steht, fiir die
Zahori, fiir die sinnbildliche Natur und die Tiere. Levthan

hingegen wird als listerner Gott betrachtet, ihm werden
aber tiblicherweise keine bosen Absichten unterstellt (auch
nicht im Umgang mit Satuaria), vielmehr fillt ihm die Rolle
eines Schelmen zu.

@ Praios hat ungefihr den Stand, den wohl auch der Na-
menlose innehat: Ein béser, streitsiichtiger Gott, der die
Herrschaft iiber alle Menschen zu erringen versucht. Rastul-
lah-Anhingern tritt man in den meisten Fillen dhnlich miss-
trauisch gegeniiber.

@ Die iibrigen Gotter kennt man zwar, misst ihnen aber kei-
nen hohen Stellenwert bei.

Feinpe vnp VERBUNDETE

Wie alle Zahori gelten auch die Espadins als Gaukler und
Herumtreiber, schlimmstenfalls gar als Diebe und Schur-
ken.

Dies hat dazu gefiihrt, dass Stadtgardisten und andere Ord-
nungshiiter die Mitglieder der Sippe misstrauisch bedugen,
oder ihnen den Zutritt zu Stddten nur unter Auflagen gewih-
ren oder gar ganz verbieten.

Die Praios-Kirche macht keinen Hehl daraus, dass sie die Es-
padins fiir eine Plage hilt, die in fast allen ihren Handlungen
und Absichten gegen die Gebote des Gétterfiirsten verstdBt.
Bei den meisten Adligen und Magnaten haben die Espadins
einen dhnlichen Ruf.

Jenseits des Yaquir, in Ambhallah, wird die Sippe sogar von
dem dortigen Emir verfolgt. Dschelefan al’Tergaui (siche
Raschtul 150) wurde vor einiger Zeit Opfer eines Diebstahls
und vermutet dahinter Angehorige der Espadins.

Mit vielen der anderen Zahori-Sippen ist man jedoch be-
freundet und auch unter einigen Geweihten und Kirchen
haben die Espadins Freunde. Mit Pasqua Sfalia, einer der
bekanntesten Tsa-Geweihten in Punin (siche Herz 185), hat
Mhanah Ferkush gute Beziehungen (man munkelt gar von
einer rahjagefilligen Bezichung). Auch zur Rahja-Kirche
Almadas bestehen Kontakte und man sagt der umtriebigen
Hochgeweihten Madalena Galandi (siche Herz 153) nach,
bei besonderen Angelegenheiten schon auf die Espadins zu-
riickgegriffen zu haben.

ERSCHEINMUNGSBIiLD
Unp SYmMBOLE

Wie die meisten Zahori tragen auch die Espadins bunte, auf-
tillige Kleidung. Bei den Minnern herrschen enganliegende
Hosen und weite Hemden vor. Die Frauen der Espadin-Sip-
pe hingegen tragen mit Vorliebe Récke, dafiir aber enganlie-
gende und das Dekolleté betonende Blusen.

Beide Geschlechter tragen gerne reichhaltigen, wenn auch
eher billigen Schmuck. Kupferne Armreifen, Halsketten und
Ringe und meistens den einen oder anderen Talisman.

Die Espadins haben ein geheimes Sippensymbol, welches sie
einem Aufenstechenden nur zeigen, wenn er ihr Vertrauen
gewonnen hat und sie ihn als Sippenmitglied betrachten. Bei
dem Symbol der Espadins handelt es sich um ein verschnér-
keltes E. Sie ritzen es meist auf ein Holzamulett oder schrei-
ben es auf ein Stiick Stoff. Wer immer dieses Zeichen einem



Mitglied der Espadin-Sippe (oder anderen Zahori) zeigt,
wird wie ein Sippenmitglied behandelt. Die Sippen kennen
untereinander die verschiedenen Symbole der Sippen.

STRUKTUR_

Orgamnisatiomn,

HiERARCHIE vnID AVFIIAHME

Bei den Zahori ist jeder eine freie Frau oder freier

Mann und niemanden Rechenschaft schuldig.

In der Familie und Sippe gilt jedoch, dass

man den dlteren Mitgliedern Respekt ent-

gegenbringt.

Der Mhanah ist das Oberhaupt der

Sippe. Er ist zugleich der oberste

Richter bei Streitfragen zwischen

zwel Sippenmitgliedern, aber auch

der Sprecher der Espadins, falls

jemand im Namen aller sprechen

muss. Der Mhanah wird entweder

von seinem Vorginger benannt,

oder, falls dies nicht geschieht, von

der Mehrheit der Espadins gewihlt

(und gerade wegen dieses skanda-

16s-demokratischen Verhaltens sagt

man den Zahoris eine Nihe zu allem

nach, was nicht im Sinne von Praios’

gewollter Ordnung ist).

Oft berit sich der Mhanah mit den Sippeniltesten und der
erfahrensten Hexe der Sippe. Sein Wort ist jedoch schluss-
endlich bindend fiir alle.

Die tibrigen Espadins sind alle gleich, wobei auch hier gilt,
dass man den Alten groBen Respekt entgegenbringt. Lebens-
erfahrung wird bei den Zahori hoch geschitzt und es wiirde
keinem Espadin in den Sinn kommen, an der Richtigkeit der
Entscheidungen und der Worte eines Alten zu zweifeln.
Eine etwas gesonderte Stellung nehmen jedoch drei Gruppen
der Zahori ein: die Zauberer, die Hazaqi und die Geweihten.

Was pEnNKI/DENKET ...
UBER DIiE EspaDins

Praios-Geweihte: ,Man sollte dieses reisende Volk beobachten.
Einige von ihnen mogen sich an die Gesetze halten, doch allzu
oft haben die Zahori bewiesen, dass ihnen die Pfade des Phex
vertrauter sind als die des Praios.”

Tsa-Geweihte: ,Sie Leben so, wie die Gottin es fiir richtig hilt.
Frei und ohne Zwang. Wiren wir alle so wie sie, dann wiirde
es keine Kriege mehr geben.

Ein Stadtgardist: , Zahori-Pack. Die kommen mir nicht durch
mein Stadttor. Das letzte Mal, als sie hier waren, hatte ich an
einem Tag mehr zu tun als sonst in einem ganzen Monat.*

Rahja-Geweihte: , lhre Hazaqi sind begnadete Tinzer. Sie
halten die Géttin auf ihre Art und Weise in Ehren. Aber man
sollte manchmal ein wenig aufpassen, dass sie den Tempel auch
nur mit dem wieder verlassen, mit dem sie auch gekommen
sind. Sie haben da ein elfisches Verstindnis fiir Besitz.“

Was DiE Espapins
UBER ... DENKEI

Die Praios-Kirche: , Die Pfaffen wollen uns nur Arger machen.
Sie glauben, wir stehlen und betriigen, dabei folgen wir nur
den Gesetzen Phexens und Tsas. Sollen in ihren Tempeln blei-
ben und weiterbeten. Wir geniefSen das Leben.

Stadtgardisten: ,Die tun gerade so, als wiirden wir
immer Arger machen. Die sollen sich nur mal zu

unseren Zelten trauen “
Magnaten/Adel: ,Die Domna von Weinbergen
ist ‘ne Hiibsche. Aber die wird uns genauso ver-
Jagen wie der dicke Dom Meruziez. Sind alle
gleich, diese hohen Herrschaften. Alle gleich.
Travia-Geweihte: ,Ein Leben lang mit nur
einem Menschen verbringen? Das kann nicht

gut gehen, das kann nicht gesund seinl“

Andere Zahori: ,,Wir gehoren einem Volk
an, also sind wir auch alle Schwestern und
Briider. Manchmal gibt es auch Streit un-
tereinander, aber das ist eben so bei einer

grofien Familie.”
Norbarden: ,Seltsame Kerle und Frauen.
Sind auch freie Leute, aber irgendwie traue

ich denen nicht so recht.”

WicHTIGE
SiPPENMiTGLIEDER.

@ Der alte Mhanah Ferkush ist eine gutmiitige Seele. Sei-
ne Augen haben in den tiber sechzig Gétterldufen bereits so
viel erblickt, dass ihn kaum noch etwas erschiittern kann.
Schon sein ganzes Leben war er eine Respektperson. In sei-
ner Jugend hat er sich durch groBen Mut hervorgetan und
nun wacht er tiber das Wohlergehen seiner Familie, schlichtet
Streitereien unter den Espadins und fungiert in fast allen Be-
langen als Ratgeber.

@ Wie viele Zahori, so verdienen sich auch die Espadins mit
Gaukeleien und Wahrsagekunst einige Silbertaler hinzu. Die
erfahrenste Hexe ist die vierzigjihrige Avaris, eine glutiugige
Frau mit schwarzen Haaren. Sie ist eine echte Zauberin, die je-
doch nicht tiber die Gabe der Prophezeiung verfigt. Durch ihre
Zauberei kann sie jedoch ithrem Gegeniiber meistens doch vor-
gaukeln, in die Zukunft zu sehen (wobei sie meist Zauber wie
BLICK IN DIE GEDANKEN oder SENSIBAR benutzt).

@ Avaris’ Schiiler, der Hexer Madayano, hilt sich nur selten
bei seiner Sippe auf. Vor einiger Zeit fand er sein Vertrauten-
tier, die entlaufene Zirkusgepardin Shira. Gemeinsam berei-
sen sie Aventurien, doch immer wieder kehrt der junge Mann
zu seiner Sippe zuriick.

@ In der Sippe leben jedoch nicht nur Zahori. Yesira saba
Khorima (%#¥1), cine junge Novadi vom Stamm der Beni
Kharram, leistete auf Madayano einen rastullahgefilligen
Schwur, da er sie aus der Sklaverei des Emirs von Amalassih
befreite. Seitdem weicht sie ihm selten von der Seite, auch
wenn er auf Reisen ist. Sie ist eine gewandte Kimpferin, die
sich notfalls auch mit ihrem Khunchomer zu wehren weif3
und der Sippe gegen jeden Stadtgardisten beistehen wiirde.



@»Pita, cin kleiner Junge von gerade einmal neun
Jahren, ist der Liebling der ganzen Sippe. IThn zeich-
net vor allem groBe Neugier aus, aber auch die Fi-
higkeit, zur falschen Zeit am falschen Ort zu sein.
@ Jesabella Montanaqi (%#¥2) ist cbenfalls keine
Zahori. Die gebiirtige Almadanerin stammt

aus gutem Haus und empfing vor einigen

Jahren die Weihe der Tsa-Kirche. Thre

Neugier hat sie zu den Espadins getrie-

ben und bislang ist es ihr bei ithnen noch

nicht langweilig geworden. Jeder Tag

bringt fiir sie eine neue Herausforderung

und sie steht der Sippe bei, falls es Arger

mit anderen Geweihten gibt.

@ Dic heiBbliitige Jenefar gilt als

die beste Hazaqi-Ténzerin der

Sippe. Sie ist aber auch eine

neidische Frau, die sich in steter

Konkurrenz zur berithmten Zi-

qati Zulhamor (siche Herz 186)

befindet. Schon mehr als einmal

sind die beiden Frauen in den Stra-

Ben Punins aufeinandergetroffen und

haben versucht, sich gegenseitig zu tiber-

trumpfen.

@ Obwohl er nicht mehr zu der Sippe

der Espadins gehort, ist auch Lurenso

Espadin (oder wie er sich heute nennt:

Carloso Esmera) zu nennen. Der Drei-

Bigjdhrige hatte vor einigen Jahren

seinen Vater im Zorn erstochen und

wurde von Ferkush wegen dieses Ver-

gehens ausgestoBen und auf der Wange
gebrandmarkt. Er lebt in Unter-Punin und

hat sich dort zu einer ansehnlichen Unter-
weltgrofe gemausert. Noch immer ist er von
Rachegedanken getrieben, insbesondere ge-
geniiber dem Mhanah.

DiE Espapins im SPiEL

Die Espadins kénnen den Helden tiberall in Almada, Ga-
retien, dem Horasreich oder vielleicht sogar im nérdlichen
Aranien begegnen. Sie sind zum einen eine typische Zaho-
ri-Sippe mit allem was dazu gehért, auf der anderen Seite
aber durchaus auch eine Familie, aus der ein Held entsprin-
gen kann.

Die Espapins aLs FEinbe pER HELDEDN

Wenn man einen Espadin gegen sich hat, dann hat man alle ge-
gen sich. Innerhalb der Sippe mag es noch so viel Streit geben,
aber sobald jemand auBenstehendes ein Mitglied der Espadins
beleidigt, kann er sich des Zorns der ganzen Sippe sicher sein.
Meist kénnen die Zahori als Feinde auftreten, wenn die Hel-
den einige ihrer Schurkereien verhindert haben, sei es Vieh-
diebstahl bei einem Bauern oder dem Hiitchenspiel in den
Gassen Punins.

DiEe Espapinos aLs
VERBUNDETE DER HELDED

Der Zusammenhalt unter den Espadins ist auch trotz der
Streitigkeiten untereinander immer sehr grof3.
Sollte es den Helden gelingen, das Vertrauen der Zahori
fiir sich zu gewinnen, dann kénnen sie sich ihrer Hilfe
auch sicher sein.

DerR HELD AaLs IMIiTGLiED DER SiPPE
Entwederist ein Held ein Zahori der Espadin-Sippe, oder
eristes nicht. Wenn ein Zahori-Held die Hilfe seiner Fa-
milie baucht, dann wird sie ihm auch jede Hilfe gewih-
ren, die machbar ist. Selbstverstindlich kommt es auch
ganz auf seine Stellung (also seinen SO) an. Wihrend
ein erfahrener Hazaqi oder ein Hexer sicherlich mehr
zu sagen hat, wird ein einfacher Beutelschneider, der sich
nicht sonderlich um die Sippe verdient gemacht hat, auch

keine groBen Forderungen stellen kénnen.

AuBenstehenden begegnen die Espadins meistens
skeptisch. Falls ein Held aber sich um die Zahori
bemiiht, ihnen gegen iible Verleumdung der Al-
madani, voreilige Stadtwachen oder
Magnaten beisteht, wird er gerne
als Freund und Familien-
mitglied betrachtet. Wer
einem Espadin sogar das
Leben rettet, der hat einen
treuen Freund auf Lebens-
Schuldet
die ganze Sippe einem
AuBenstehenden etwas,

zeit gewonnen.

so erhilt er ein Amu-
lett mit einem E. Die-
Jencfar ses Zeichen bedeutet
allen Zahori, dass sie

einen Freund vor sich haben,

und sie behandeln ihn entsprechend.

FREvODDE DER HELDEDN

Madayano und Yesira eignen sich hervorragend als
Begleiter einer Kleinerne Heldengruppe. Beide pas-
sen sich ohne groBe Schwierigkeiten an, insbesondere
in cher phexgefillige Gruppen. Madayano ist durch
seine zauberkrifte und Beredsamkeit eine wertvolle
Hilfe in Stidten. Yesira hingegen ist eine gewand-
te Kdmpferin, die vorausschauend handelt und der
Gruppe immer wieder gute Ideen zukommen lassen
kann. Beide reisen oft durch Aventurien, sodass man
sie fast Giberall treffen kann.



GEHEIimnisse DER EspaDpins

®¥1: Des Emirs ScHaTZ

Dschelefan al’Tergaui, der Emir von Ambhallassih, wurde von
Madayano Espadin bestohlen. Der Zahori befreite vor einiger
Zeit die Lieblingssklavin des Emir, Yesira saba Khorima. Die
Schmach konnte der Emir nicht vergessen, sodass er einige
Kopfgeldjiger auf die beiden angesetzt hat, um sich zu holen,
was sein ist. Die Helden kénnten den beiden unterwegs be-
gegnen und ihnen gegeniiber den Kopfgeldjigern beistehen.
So kénnen sie die Freundschaft der beiden gewinnen und
auch die Unterstiitzung der Espadin-Sippe. Umgekehrt kann
es jedoch auch sein, dass der Emir die Helden anwirbt, um
Yesira zu fangen, und sie es moglicherweise mit einer wiiten-
den Zahori-Sippe zu tun bekommen.

w2 iESABELLA, piE KefzErRin

Die Dame Montanagqi ist keineswegs eine so friedfertige Person,
wie es den Anschein hat. Sie gehorte einer Sekte der Tsa-Kirche
an, die der Richtung der Bilderstiirmer folgte (siche WdG 106).
Mittlerweile ist die Sekte zerfallen, doch Jesabella hat in dieser
Zeit mehr als nur Bilder zerschlagen. Bei einer Ausschreitung
hat sie die Tochter eines almadanischen Magnaten erschlagen.
So floh sie zu den Espadins, die nicht nach ihrer Vergangenheit
fragten, und half der Sippe wo sie nur konnte.

Jesabella wird von der Praios-Kirche und mehreren Gerich-
ten gesucht, und sollte sich herausstellen, dass die Espadins
sie verborgen gehalten haben, droht den Zahori ein Verfahren
durch die heilige Inquisition.

Die Helden kénnten entweder angeworben werden (von der
Praios- oder Tsa-Kirche, dem Vater der Erschlagenen, einem
Richter), um die Geweihte zu finden. Als sie ihr begegnen,
bittet sie um Gnade und will BuBe tun. Die Helden sind
dann mit einem moralischen Dilemma konfrontiert, kénnten
aber bei den Zahori an Ansehen gewinnen, wenn sie Jesabella
nicht ausliefern, oder sich gréBeren Arger einhandeln, wenn
sie sie ausliefern wollen.

Kieine GEHEimnisse DER Espapins (+)

@ Irgendwo in Almada lebt der finstere Druide Dorgal,
der einst das wilde Land im Stidosten der Provinz unsi-
cher machte. Der alte Mhanah tétete vor fast vierzig Jahren
den Druiden, ahnte jedoch nicht, dass dieser einen Ring
des Lebensspendenden Feuers trug und iberlebte. Dorgal
sinnt noch heute auf Rache und wenn sich die Gelegen-
heit ergibt, wird er sie nutzen. Den Ring jedoch bewahrt
der Mhanah immer noch auf. Einem Freund der Sippe,
einem tapferen Helden, wiirde er das Artefakt sicherlich
iiberlassen. Insbesondere dann, wenn der Held und seine
Gefihrten dem Alten und seiner Sippe gegen den Druiden
bestehen wiirden.

@ Lurenso sinnt noch immer auf Rache. Eine Gelegenheit
ergibt sich dafiir, als die Espadins in Punin weilen und Jene-
far von seinen Leuten entfiithrt wird. Er plant seine eigene
Sippe zu erpressen.

Die Helden kénnten von Madalena Galandi beauftragt wer-
den, die Hazaqi aus seinen Klauen zu retten, da sie den Es-
padins noch einen Gefallen schuldig ist und schon viel von
den Abenteurern gehort hat.
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Zahori

Eigenschaften:

MU I3 KL I IN I3 CH 14

FF 13 GEI4 KOI4 KKI3 SO4

Degen:

INI 13+1Wé AT 14 PA |1 TP IW6+3 DK N
Keule:

INI 1 1+1Wé AT 14 PA 10 TP IW6+| DK N
Waffenlos:

INI 10+1Wé AT 13 PA 13 TP(A) IW6+1 DKH
Wourfmesser: INI 1 1+1Wé FK 18 TP IW6+|
LeP3l AuP32 WS7 RS 0 MR 4 GS 8

Vor- und Nachteile: Aberglaube 5, Rachsucht 8, Randgruppe

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |

Talente: Akrobatik 6, Gaukeleien 10, Zechen 7, Tanzen 12, Taschendieb-
stahl 5

Erfahrener Zahori: AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, Ausweichen Il, MU
+1,IN+1,CH +1,GE +1 KK +I

Kampfverhalten: Zahori kimpfen mit allen zur Verfiigung stehenden
Mitteln.Wenn sie eine Vendetta gestartet haben, kimpfen sie meistens bis
zum Tod.Wenn nicht, dann fliehen sie spatestens nach der ersten Wunde
oder wenn ihre LeP unter die Hilfte gefallen sind. Sie kimpfen nicht ron-
dragefallig, sondern stiirzen sich gerne zu mehreren auf einen Gegner und
benutzen dabei auch allerlei schmutzige Tricks.

Anmerkungen: Unter den Zahori befinden sich ofters Hazaqi, Hexen
und Scharlatane

B e B e R e e e e O e



W ERTE

An dieser Stelle finden Sie noch einmal alle Werte typischer
Mitglieder der einzelnen Organisationen.

Bei den Werten des Waffenlosen Kampfes wurde ein INI-
Modifikator von —1 berechnet. Falls Sie mit besonderen An-
griffsarten (Kopfstof3, Tritt usw.) angreifen wollen, miissen sie
dementsprechend eine Umrechnung vornehmen.

ArLcHimisTt
e T g e i e T i i i R S T T o R e e i T
Eigenschaften:
MU 14 KL 14 IN I3 CH 12
FF 13 GE I KO 12 KKI2 SO7
Dolch:
INI 10+1Wé AT 12 PA 10 TP IW6+I| DK H
Waffenlos:
INI 9+I1Wé AT |1 PA 10 TP(A) IW6 DKH
LeP29 AuP30 WS6 RS 0 MR 5 GS8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Hitzeresis-
tenz; Goldgier 7, Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Talentspezialisierung
(Alchimie)

Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 8, Sinnenschirfe 7,
Alchimie (bestimmte Spezialisierung) 12

Erfahrener Alchimist: AT/PA +1/+1, LeP +2, AuP +2, MU +I|, KL +2,
IN +1,FF +1

Kampfverhalten: Alchimisten kimpfen in der Regel nicht.
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ALDRAKRORHIM
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Eigenschaften:
MU 14 KL 10 IN I CH9
FF 10 GE I3 KO 13 KKI4 SO6
Partisane:
INI 10 +IW6 AT 13 PA |1 TP IW6+5 DK HN
Kurzschwert:
INI 10+1Wé AT 13 PA |1 TP IW6+3 DK HN
LeP 34 AuP37 WS9 RS 4 MR 3 GS 6

Vor- und Nachteile: Eisern, Hitzeresistenz, Schwer zu verzaubern;
Aberglaube 7, Prinzipientreue (10, siche unter Besonderheiten),Verpflich-
tungen (gegeniiber dem Orden),Vorurteile (Drachen und Echsen) 8
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waffenspezialisierung (Partisane);
Festnageln, Finte, Gezielter Stich, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungs-
gewohnung Il, Sturmangriff, Wuchtschlag

Talente: Athletik 5, Klettern 5, Kérperbeherrschung 4, Reiten 3, Selbst-
beherrschung 8, Sinnenschirfe 6, Lehren 7, Menschenkenntnis 4, Uber-
reden 5, Fahrtensuchen 4, Fallen Stellen 6, Orientierung 4, Kriegskunst 5,
Sagen und Legenden 6, Tierkunde 6, Heilkunde Wunden 4
ErfahrenerAl‘Drakorhim: AT/PA +2/+2, LeP +3, MU +I, IN +I, GE
+1,KO +1,KK +1

Konfliktverhalten: sehr offensiv, nutzt die groBere Distanz mit der Par-
tisane und versucht, den Gegner festzunageln.

e T g e i e T i i i R S T T o R e e i T

ATMHATGER ABV SALjAFS
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Eigenschaften:

MU 5 KLII IN 13 CHII

FF 13 GE 13 KO I0 KKII SO 6

Dolch:

INI [2+1Wé AT 10 PA 7 TP IWé+I DK H
Raufen:

INI [ [+IWé AT 10 PA 7 TP IW6 (A) DKH
LeP30 AuP30 AsP40 WSS RS 0 MR 4 GS8

Vor- und Nachteile: Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis (Stadtviertel, in
dem sie leben), Meisterparade, Ritualkenntnis (Magier) 9

Talente: Selbstbeherrschung 10, Sinnenschirfe 9, Gassenwissen 8, Men-
schenkenntnis 10, Gotter/Kulte | 1, Philosophie 14

Zauber: BLICK IN DIE GEDANKEN 13, CORPOFESSO 14, IGNIFAXI-
US |1, ODEM 12, PARALYSIS 13

Erfahrener llaristen: AT/PA +1/+1, LeP +2, AuP +2, AsP +14, MU +I,
KL +2,IN +2

Kampfverhalten: llaristen kimpfen in den meisten Fallen nicht. Wenn sie
sich verteidigen miissen, so greifen sie fast immer auf ihre Zauberkrifte zu-
riick (CORPOFESSO, IGNIFAXIUS).Ansonsten ist die Flucht ihre erste Wahl.
Sind sie auf einer Mission im Namen ihres Zirkels, kimpfen sie bis zum Tod.
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AVELFENKAMPFER_
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Eigenschaften:
MU 12 KL II IN I5 CH 14
FF I3 GE |6 KO 13 KK 12 SO 4
Rapier (Aleeza-Form):
INI 12+1W6 AT 14 PA 12 TP IW6+3 DK N
Dolch:
INI 11+IW6 AT 12 PA 12 TP IWé6+I DK H
Raufen:
INI 10 +IW6 AT I3 PA || TP IW6 (A) DK H
Elfenbogen: INI 11+IW6 FK 23 TP IWé6+6
LeP28 AuP33 AsP40 RSO MR 6 WS 7 GS 9

Vorteile und Nachteile: Altersresistenz, Daimmerungssicht, Gut ausse-
hend, Herausragendes Gehor, Resistenz gegen Krankheiten, Vollzauberer,
Wohlklang, Zweistimmiger Gesang

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Scharfschiitze (Bogen), Waffenspeziali-
sierung (Elfenbogen), verschiedene Zauberlieder (darunter das Friedenslied)
Talente: Korperbeherrschung |1, Selbstbeherrschung 6, Sinnenscharfe
12, Singen 10,Wildnisleben | I, Musizieren 10

Zauber: ADLERAUG 10, ARMATRUTZ 12, AXXELERATUS 11, BAL-
SAM 8, BLITZ 13, EXPOSAMI 9, FALKENAUGE 10, FULMINICTUS 10,
NEBELWAND 10, WEISSE MAHN 8

Erfahrene Auelfen: AT/PA +3/+2, LeP +3, AuP +5,AsP +9, MU +I, IN
+2, GE +2,Ausweichen I, Finte, Kampfreflexe, Schnelladen (Bogen)
Konfliktverhalten: Auelfenkrieger nutzen im Kampf alle Vorteile die
sich ihnen bieten. Grundlegend nutzen sie ihre Zauber zur Unterstiitzung.
Wenn es moglich ist — und insbesondere gegen eine Uberzahl — greift

ein Elf zunachst mit seinem Bogen aus sicherer Entfernung an. Der erste



Schuss wird auch mit einem FALKENAUGE unterstiitzt. Muss ein EIf im
Nahkampf eingreifen, so wird er zunachst mittels eines AXXELERATUS
seine Initiative erhohen und den Gegner mit einem BLITZ schwichen.
Feinde, die der EIf toten will, werden auch noch mit einem FULMINIC-
TUS attackiert, ansonsten beschrankt sich der Elfenkrieger auf Angriff mit
seinem Aleeza, bis der Gegner weicht.

Sofern der Elf einen Kampf verhindern will, wird er das Friedenslied nutzen.
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BEiLvnKER REITER
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Eigenschaften:
MU 14 KL I IN 12 CH 11
FF 11 GEI4 KOI4 KKI3 SO7
Schwert:
INI 11+1Wé AT I3 PA 13 TP IWé+4 DK N
Waffenlos:
INI 10+1Wé AT I3 PA 13 TP(A) IW6+l DKH
LeP32 AuP34 WSH RS | MR 5 GS8

Vor- und Nachteile: Begabung Reiten, Eisern, Gefahreninstinkt (5); Prin-
zipientreue (10; sichere, piinktliche und unbeeinflusste Uberbringung der
Nachricht; treue zum Dienstherren, Unbestechlichkeit), Verpflichtungen (ge-
geniiber den Reitern)

Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Reiterkampf, Riistungs-
gewohnung | (Lederkleidung)

Talente: Athletik 8, Reiten |1, Selbstbeherrschung 6, Sinnenschirfe 7,
Menschenkenntnis 7, Geographie 8

Erfahrener Reiter: AT/PA +2/+3, LeP +4,AuP +6,MU +1, GE +2,KO +2
Kampfverhalten: Beilunker Reiter sind meistens alleine unterwegs und
haben eine Mission zu erfiillen. Deshalb halten sie sich nicht mit Kimpfen
auf, sondern fliehen, um ihre Botschaft noch liberbringen zu kénnen. Sollten
sie gezwungen sein, sich zu verteidigen, versuchen sie auch hier nur solange
Widerstand zu leisten, bis sich eine Chance ergibt zu entkommen.
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Beni UcHarADi
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Eigenschaften:

MU I3 KLY IN 12 CH IO

FF 10 GE 13 KOI4 KKI4 SO7
Anderthalbhidnder:

INI |5 +IWé AT |5 PA I3 TP IWé+5 DK NS
Woaurfspeer: INI 12 +IW6é FK |7 TP IWé+4
LeP 34 AuP35 WS99 RS 4 MR 3 GS 6

Vor- und Nachteile: Eisern, Richtungssinn, Schnelle Heilung |; Aberglau-
be 6, Prinzipientreue (10, sieche unter Besonderheiten), Rachsucht 5, Ver-
pflichtungen (gegeniiber dem Orden), Weltfremd 6
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig,Waffenspezialisierung (Anderthalb-
hander); Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Nieder-
werfen, Ristungsgewohnung | (Kettenhemd), Sturmangriff, Waffenloser
Kampfstil: Unauer Schule, Wuchtschlag

Talente: Athletik 6, Korperbeherrschung 5, Reiten 6, Selbstbeherrschung
8, Sinnenscharfe 5, Tanzen 4, Lehren 7, viele Naturtalente auf 4+, Brett-/Kar-
tenspiel 5, Kriegskunst 7, Sagen und Legenden 8, Heilkunde Wunden 6
Erfahrener Beni Uchakani: AT/PA +3/+2, LeP +5,AuP +5, MU +1|, KO
+2,KK +2

Konfliktverhalten: kampft wild, aber stets ehrenhaft, honoriert Starke,

kann sich aber eine Niederlage nur schwer eingestehen.

DerwiscH (KRiEGER)
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Eigenschaften:

MU 5 KL II IN 13 CH I3

FF 10 GE 13 KO |14 KK I4 SO7

Khunchomer:

INI [5+IWé AT 16 PA I3 TP IWé+4 DK N
Waqqif:

INI [4+1Wé AT I5 PA || TP IWé+2 DK H
Waffenlos:

INI [2+1Wé AT 14 PA 12 TP(A) IW6+1 DKH
LeP 34 AuP39 WS9 RS 0 MR 5 GS7

Vor- und Nachteile: Ziher Hund, Eisern; Moralkodex (Einhaltung der
99 Gesetze) Verpflichtungen (gegeniiber dem Derwischorden)
Sonderfertigkeiten: Beidhandiger Kampf I, Kampfreflexe, Klingensturm,
Linkhand, Reiterkampf, Sturmangriff, Wuchtschlag, Wiistenkundig
Talente: Korperbeherrschung | 1, Reiten 10, Selbstbeherrschung 10, Sin-
gen 9, Sinnenschirfe 8, Wettvorhersage 7, Gotter/Kulte 12, Kriegskunst
10, Sternkunde 7, Musizieren 10

Erfahrene Derwisch-Krieger: AT/PA +3/+2, LeP +4, AuP +2, MU +1,
GE +2,KO +1,KK +1, Beidhandiger Kampf Il

Kampfverhalten: Derwisch-Krieger stiitzen sich todesmutig in je-
den Kampf und versuchen den Gegner mittels Wuchtschlag (+1 bis +4)
moglichst schnell zu besiegen. Ihr Augenmerk liegt dabei immer auf dem
Angriff, wahrend sie ihre Verteidigung vernachlassigen. Dem Derwisch-
Krieger gilt der Riickzug als groBe Schande und er kampft daher fast
immer bis zum Tod. Einzig der Schutz bedrohter Novadis kann die Krieger
veranlassen, sich zuriickzuziehen. Wenn er sich mehr als einem Gegner
gegensieht, dann nutzt er auch den Klingensturm.
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DErRwWisCcH
(Rurer DER ITMTacHT RastuLLaHS)
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Eigenschaften:

MU |4 KL I2 IN 15 CH 14

FF 12 GEI2 KOI3 KKI2 SO8

Khunchomer:

INI [ 1+1Wé AT 14 PA |4 TP IW6+4 DK N
LeP3l AsPI8 AuP32 WS7 RS0 MR 6 GS 8

Vor- und Nachteile: Meisterhandwerk, Schutzgeist, Viertelzauberer,
Ziher Hund; Moralkodex (Einhaltung der 99 Gesetze), Verpflichtungen
(gegenliber dem Orden)

Sonderfertigkeiten: Ritualkenntnis (Derwisch) 10, Wiistenkundig
Talente: Selbstbeherrschung 9, Singen 10,Wettvorhersage 8, Gotter/Kul-
te 12, Magiekunde | I, Musizieren 12, Sternkunde 9

Rituale: Rastullahs Giite, Ruf des Krieges, Schutz Rastullahs, Sturm der
Wiiste, Zorn des Gottgefilligen

Erfahrene Derwische:AT/PA +1/+1,LeP + 3,AsP + 5,AuP + 2, MU +|
KL+I,IN +I,CH +1,GE +1

Kampfverhalten: Derwische halten sich in Kampfen meist etwas zu-
rlick, um ihre Verbiindeten mittels ihrer Magie zu unterstiitzen. Sollten sie
in den Nahkampf gezwungen werden, stehen sie ihren Gefahrten in nichts
nach und stiirzen sich tollkiihn in den Kampf.
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Eigenschaften:
MU I5 KLI5 IN 14 CH I3
FF |1 GEI2 KOI2 KKI2 SO5
Vulkanglasdolch:
INI 9+1Wé AT |1 PA 9 TP IW6-I DK H
Waffenlos:
INI 10+1W6 AT 12 PA 10 TP(A) IW6 DKH
LeP30 AsP50 AuP32 WS6 RS0 MR7 GS38

Vor- und Nachteile: Gutes Gedaichtnis, Tierfreund; Unvertraglichkeit
mit bearbeiteten Metall, Weltfremd 8 (Feudalherrschaft, Geld, Gotter)
Sonderfertigkeiten: Druidenrache, GroBe Meditation, Merkmals-
kenntnis Umwelt,Verbotene Pforten

Talente: Selbstbeherrschung 12, Sinnenscharfe 8, Magiekunde 12, Ge-
schichtswissen | I, Ritualkenntnis 9

Zauber: DUNKELHEIT 8, ELEMENTARER DIENER |1, HERR UBER
DAS TIERREICH 12, WAND AUS DORNEN 8, WETTMEISTERSCHAFT
10, ZORN DER ELEMENTE 8, BOSER BLICK |1

Erfahrener Druide: AT/PA +1/+1, LeP +3, AuP +3, AsP +14, MU +2,
KL +2, IN +1, Merkmalskenntnis (ein Element), Regeneration |, Zauber-
routine

Kampfverhalten: Druiden nutzen fast ausschlieBlich ihre Zauber-
krafte, um sich ihrer Gegner zu entledigen. Dazu koénnen sie auf den

Zwingtanz zuriickgreifen, oder sie haben gar ein Elementarwesen auf

ihrer Seite

e e A e e e T e ST i i i R g T T o R e e i T
GAUKLER
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Eigenschaften:

MU |4 KL I2 IN 13 CH I3

FF 14 GE 14 KO 14 KKI3 SO 4

Dolch:

INI [ [+IWé AT 13 PA I3 TP IW6+I DKH

Waffenlos:

INI [0+1W6 AT 14 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH

Wourfmesser: INI [ [+IWé FK 20 TP IW6

LeP 3] AuP32 WS7 RS 0 MR 4 GS 8

Vor- und Nachteile: Balance; Aberglaube 7, Neugier 7, Randgruppe
Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Standfest

Talente: Athletik 10, Gaukeleien 12, Kérperbeherrschung 11, Selbstbe-
herrschung 6, Sinnenscharfe 7

Erfahrene Gaukler: AT/PA +2/+1, LeP +3,AuP +5, MU +I, FF +2, GE
+2, Ausweichen Il

Kampfverhalten: Gaukler versuchen sich aus Kimpfen herauszuhalten,
doch wenn sie sich verteidigen miissen, setzen sie auf ihre korperliche Ge-
schicklichkeit und versuchen mittels Ausweichen zu entkommen. Sie kamp-
fen lieber auf Distanz mit Wurfmessern oder anderen Wurfgeschossen. Zu-
dem nutzen sie auch gerne die Vorteile der Uberzahl (WdS 58).
Bemerkungen: Je nach Spezialgebiet der Gaukler, konnen sie auch
andere Talente, Sonderfertigkeiten und Vor- und Nachteile haben. Ak-
robaten besitzen meistens noch Ausweichen Il, Tierbandiger den Vorteil
Tierfreund usw.
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Gorcariten (GEwEeinT)
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Eigenschaften:

MU 5 KL I3 IN 13 CH 12

FF 10 GE 13 KO |14 KK I4 SO7

Rabenschnabel:

INI [ [+Wé AT 16 PA |6 TP IWé+4 DK N
Rabenschnabel und Schild:

INI 9+Wé AT I5 PA I8 TP IWé+4 DK N
LeP 36 AuP40 KaP33 WS7 RS 5 MR 5 GS 38

Vor- und Nachteile: Geweiht, Zaher Hund, keine Totenangst; Moralko-
dex (Boron-Kirche mit Schwerpunkt auf Schweigsamem Kampf, Verbot
von Gifteinsatz), Verpflichtungen (gegeniiber dem Orden), Weltfremd 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Formation, Karmalqueste, Link-
hand, Reiterkampf, Riistungsgewohnung | (je nach Riistung), Schildkampf I,
Wauchtschlag, Liturgiekenntnis (Boron) 9

Talente: Reiten 12,Athletik 7, Selbstbeherrschung 14, Kriegskunst 10, Gotter/
Kulte | I, Geschichtswissen 9, Menschenkenntnis | |, Heilkunde Wunden 7
Liturgien: 12 Segnungen, BANNFLUCH DEs HL. KHALID, HAucH BoroNs, HEILI-
GER BEFEHL, MARBOS GEISTERBLICK, RUF ZUR RUHE, VWEIHE DER LETZTEN RUHESTATT,
SiEGEL BoRONS

Erfahrene Golgariten: AT/PA +3/+2, LeP +4, KaP +3,AuP +2, MU +2,
IN +1,KO +1,KK +1, Liturgie: TIERGESTALT

Kampfverhalten: Golgariten zelebrieren den Kampf schweigend und
kampfen bis zum Tod, sofern es die Situation gebietet, kennen aber auch
den strategischen Riickzug, um an anderer Stelle weiter zu kimpfen. Da-
bei sind ihnen Hinterhalte und Sabotageakte nicht fremd.Wenn es mach-
bar ist kimpfen sie in Formation oder Reiterkampf, ansonsten setzen sie auf
ihre Fahigkeiten des Schildkampfes.
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HYLAIiLER SEESOLDIOER_
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Eigenschaften:

MU I3 KLIO IN 12 CH 12

FF 10 GEI3 KOI5 KKI3 SOé6

Pailos: INI 8+IW6 AT 14 PA 12 TP 2Wé+4 DK'S

Kurzschwert: INI 9+IW6 AT 14 PA 12 TP IWé6+2 DKHN
Kurzschwert mit Schild:

INI 8+1Wé AT 12 PA 14 TP IWé+2 DK HN
LeP32 AuP35 WSI0 RS4 MR 3 GS 6

Vor- und Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung Il; Aberglaube 6, Eitelkeit
5, Goldgier 5

Sonderfertigkeiten: Standfest, Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Link-
hand, Ristungsgewohnung | (Tuchriistung), Schildkampf |, Waffenloser
Kampfstil: Mercenario, Wuchtschlag

Talente: Raufen 10, Ringen 8,Athletik 6, Korperbeherrschung 6, Schwimmen 5,
Selbstbeherrschung 5, Menschenkenntnis 2, Uberreden 2,Wildnisleben 4, Kriegs-
kunst 4, Sagen/Legenden 4, Boote Fahren 5, Holzbearbeitung 4, Seefahrt 6
Erfahrene Seesoldner: AT/PA +3/2,LeP +5,AuP +5 MU +1,IN +I, GE
+2, KK+1, Meisterparade

Kampfverhalten: Ein Seesoldner versucht seinen Gegner mit seinem
Pailos auf Distanz zu halten. Sobald es sein Widersacher geschafft hat, sich
ihm auf DK N zu nihern, versucht der Soldner mit Kurzschwert und Fin-
ten (+1 bis +3) anzugreifen. Sind mehr als zwei Seesoldner an dem Kampf
beteiligt, versuchen sie in Formation zu gehen.

Besonderheiten: Die Riistung besteht aus einer Tuchriistung, Helm und
Lederzeug (RS/BE: 4/3), Holzschild



ImmAanSPIELER.
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Eigenschaften:

MU I3 KL IO IN 12 CH |1

FF |1 GEI4 KOI4 KKI4 SO6

Immanschliger:

INI 10+1W6 AT 14 PA 8 TP IW6+3 DK N
Waffenlos:

INI 9+1Wé AT 14 PA I3 TP(A) IW6+| DKH
LeP 3l AuP32 WSH9 RS0 MR 3 GS8

Vor- und Nachteile: Eisern; Aberglaube 8

Sonderfertigkeiten: Ausweichen |, Waffenlsoer Kampfstil: Bornlandisch,
Wauchtschlag

Talente: Athletik (Imman) 10 (12), Korperbeherrschung 12, Selbstbe-
herrschung 7, Sinnenscharfe 7

Erfahrener Immanspieler: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +7, MU +1, GE
+2, KO +1,KK +1,Ausweichen Il

Kampfverhalten: Immanspieler kimpfen ernsthaft nur auf dem Platz.VVenn
sie sich ihrer Haut erwehren miissen, setzen sie aber gerne ihre Fauste oder
ihren Schlager ein. Ab und an setzen sie dann Wuchtschldge ein (bis zu +2),
aber sie wiirden in der Regel ihre Gegner nicht toten, sondern sich hochstens
eine ordentliche Schlagerei liefern. Dafiir nutzen sie auch gerne den Vorteil
einer Uberzahl. Sie flichen, sobald sie ein Drittel ihrer LeP eingebiiBt haben
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KGiA-AGent
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Eigenschaften:
MU I5 KL I3 IN 13 CH 12
FF 12 GE 14 KO 14 KKI3 SO7
Schwert:
INI [ [+IWé AT 17 PA I5 TP IW6+4 DK N
Waffenlos:
INI [0+1W6 AT 14 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH
Leichte Armbrust: INI | 1+1Wé FK 19 TP IWé6+6
Waurfdolch: INI [ [+IWé FK I8 TP IW6+I
LeP 3] AuP32 WS9 RS 0 MR 4 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Arroganz 5, Prinzipientreue (10; Schutz des
Mittelreiches, Schutz des Kaisers, Loyalitit zum ReichgroBgeheimrat)
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen |, Finte, Schnellladen (Armbrust),
Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch (oder anderer Stil),Wuchtschlag
Talente: Korperbeherrschung 12, Selbstbeherrschung (Schmerzen wi-
derstehen) 12 (14), Reiten |3, Sinnenscharfe 12, Gassenwissen 13, Uber-
reden 8, Kriegskunst 12

Erfahrener KGIA-Agent: AT/PA +3/+2,LeP +4,AuP +3,MU +1, GE +2,
KO +1,KK +1, Gezielter Stich, Kampfreflexe

Kampfverhalten: KGIA-Agenten vermeiden es zu kimpfen, es denn es
passt zu ihrer Rolle oder ist unvermeidlich. Stellen sie sich einem Geg-
ner, sind sie um Effizienz bemiht. Mittels Ausfall und Finten versuchen sie
den Kampf so kurz wie moglich zu gestalten und nutzen gerne auch die
Umgebung.

Bemerkungen: Riistungen je nach Mission
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Kor-KnaBE

e T e e e T e ST i i i R g T S o R e e i T

Eigenschaften:

MU I3 KLIO IN 11 CH9

FF 12 GEI2 KOI5 KKI5 SO7

Felsspalter:

INI 9+1Wé AT I5 PA |4 TP 2W6+2 DK N
Zwergenskraja:

INI 10+1Wé AT 16 PA |5 TP IW6+4 DK N
Leichte Armbrust: INI 10  FK 20 TP IW+6

Waffenlos:

INI 9+1Wé AT I5 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH
LeP 38 AuP43 WS38 RS 4 MR7 GS5

Vor- und Nachteile: wie Ambosszwerg; Aberglaube 7, Goldgier 7, Jah-
zorn 6,Vorurteile (Orks)

Sonderfertigkeiten: Hohlenkundig, Waffenspezialisierung (Felsspalter);
Niederwerfen, Riistungsgewohnung Il, Schnelladen (Armbrust), Waffenlo-
ser Kampfstil: Hammerfaust,Wuchtschlag

Talente: Athletik 4, Korperbeherrschung 4, Reiten —1, Schwimmen -3,
Selbstbeherrschung 9, Sinnenscharfe 4, Zechen 12, Menschenkenntnis 3,
Uberreden 5,Wildnisleben 5, Gesteinskunde 7, Heraldik 6, Kriegskunst 8,
Sagen/Legenden 6, Schatzen 7

Erfahrene Kor-Knaben: AT/PA +3/+2, LeP +5,AuP +5, MU +2, KO +1,
KK +2, Hammerschlag

Konfliktverhalten: draufgangerischer Kampfstil, verlasst sich gern auf
seine schwere Riistung und Riickendeckung seiner Kameraden
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IMAaRBIDE
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Eigenschaften:
MU |5 KL I2 IN 14 CH 14
FF 12 GE |1 KOI0O KKI0O SO7
Dolch:
INI [0+IW6 AT 13 PA || TP IW6+I DKH
Waffenlos:
INI 9+1Wé AT 11 PA |10 TP(A) IW6 DKH
LeP 25 KaP34 AuP39 WSS RS 0 MR 4 GS38

Vor- und Nachteile: Geweiht, Resistenz gegen Krankheiten; Moralko-
dex (Boron-Kirche mit Schwerpunkt auf Betreuung Todgeweihter), Ver-
pflichtungen gegeniiber dem Orden

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Boron) 10
Talente: Selbstbeherrschung |1, Menschenkenntnis 14, Geschichtswis-
sen 10, Gotter/Kulte 10, Kryptographie 6, Pflanzenkunde 10, Sternenkun-
de 7, Heilkunde Krankheiten |3, Heilkunde Wunden 14, Alchemie 9
Liturgien: 12 Segnungen, BiSHDARIELS ANGESICHT, HEILIGER BEFEHL, RUF IN Bo-
RONS ARME, SCHLAF DES GESEGNETEN, VWEIHE DER LETZTEN RUHESTATT
Erfahrene Marbiden:AT/PA +1/+1, LeP +2,KaP +10,AuP +2,MU +2,KL
+],IN +2, LkW +5, BisHDARIELS AUGE, BORONS sUssE GNADE, MARBOS GELEIT
Kampfverhalten: Marbiden kdmpfen nur, wenn sie angegriffen werden
und es keine Fluchtmoglichkeit gibt. Bei der Verteidigung von Schutzbe-
fohlenen kimpfen sie aber meistens bis zum Tod.
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MoncH/HNonne pEs HUTERORDEDS
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Eigenschaften:

MU |4 KL I3 IN 13 CH 12

FF I3 GE |1 KOI2 KKI2 SO7

Sonnenzepter:

INI 10+1W6 AT I PA 9 TP IW6+3 DK N
Dolch:

INI 10+1W6 AT 12 PAI0 TP IWeé+I DKH
Waffenlos:

INI 9+1Wé AT I PA 10  TP(A) IWé DKH
LeP29 AuP30 KaP24 WS6 RS0 MR 5 GS38

Vor- und Nachteile: Geweiht, Gutes Gedichtnis; Arroganz 5, Moralko-
dex (Praios-Kirche), Verpflichtungen (gegeniiber Kirche und Orden)
Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Praios) 9
Talente: Korperbeherrschung 5, Selbstbeherrschung 8, Sinnenscharfe 7,
Gotter/Kulte 12, Kryptographie 12

Liturgien: 12 SEGNUNGEN, Des HERRN GOLDENER MITTAG, GOTTLICHES ZEI-
CHEN, GROSSER EIDSEGEN, INNERE RUHE, OBJEKTSEGEN, UCURIs GELEIT, URISCHARS
ORDNENDER BLICK WORT DER WAHRHEIT

Erfahrene/r Nonne/Mdnch: AT/PA +1/+2, LeP +2, AuP +2, KaP +14,
MU +1,KL +2,IN +I,CH +I

Kampfverhalten: Hiiter kimpfen in der Regel nicht. Sind sie gezwungen
sich zu verteidigen, so nutzen sie ihr zeremonielles Sonnenzepter oder

versuchen mittels einer Liturgie (Wort der Wahrheit) ihren Gegner zu

besiegen.
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Eigenschaften:

MU I5 KL I5 IN 14 CH 14

FF 12 GE I3 KO12 KKI2 SO7

Dolch:

INI 1 1+1Wé AT 13 PA 12 TP IW6+| DK H

Raufen:

INI 10 +IW6é AT 13 PA || TP IW6 (A) DK H

LeP30 AuP3l AsP45 RSO MR 7 WS 6 GS8

Vorteile und Nachteile: Vollzauberer

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Regeneration |, Zauberkontrolle,
Zauberroutine Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenschirfe 6

Zauber: ARMATRUTZ 14, AXXELERATUS 10, BLITZ 13, ECILPTIFAC-
TUS 12, GARDIANUM 15, IGNIFAXIUS 12, KULMINATIO |4, PARALY-
SIS 11, TRANSVERSALIS |1

Erfahrene Nachtwinde: AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, AsP +14, MU
+2,KL +2, GE +I

Konfliktverhalten: Die Nachwinde setzen im Kampf auf ihre effektivs-
ten Zauber. Dabei spielen vor allem der AXXELERATUS und der BLITZ
als Vorbereitungszauber eine groBe Rolle (die sie 6fters auch in Artefakte
gespeichert haben). Bei einem anschlieBenden Kampf setzen sie auf den
PARALYSIS (gegen Gegner mit vermeintlich schwacher MR), oder auf IG-
NIFAXIUS
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Eigenschaften:

MU 14 KL I3 IN 14 CH 14

FF 10 GE |1 KO 10 KK I2 SO7

Dolch:

INI [0+IW6 AT 13 PA |10 TP IW6+I DKH
Raufen:

INI 9+1Wé AT 12 PA |10 TP(A) IW6 DKH
LeP26 KaP34 AuP34 WSS5 RS O MR 6 GS 8

Vor- und Nachteile: Geweiht, Resistenz gegen Krankheiten; Moralko-
dex (Boron-Kirche mit Schwerpunkt auf Betreuung Verwirrter) Verpflich-
tungen (gegeniiber dem Orden), Weltfremd 8

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Liturgiekenntnis (Boron) 10
Talente: Selbstbeherrschung 10, Gotter/Kulte 12, Menschenkenntnis 14,
Heilkunde Seele 15, Pflanzenkunde 9, Alchimie 7, Kochen 5

Liturgien: 12 Segnungen, BorONs sUsste GNADE, BisHDARIELS AUGE, HEILIGER
BereHL, RUF IN BorRoNS ARME, RUF ZUR RUHE, SCHLAF DES GESEGNETEN, SEGEN DER
HL.VELVENYA, WEIHE DER LETZTEN RUHESTATT

Erfahrene Noioniten:AT/PA +1/+1,LeP +3, KaP +8,AuP +2,Verbindun-
gen, Ortskenntnis, hohere relevante Eigenschaften und Talente, Liturgie:
SEGEN DER HL. NOIONA, SALBUNG DER HL. NoloNA

Kampfverhalten: Noioniten kimpfen nur, wenn es keinen Ausweg gibt.
Dann versuchen sie den Gegner zu verletzen, um zu entkommen. Bei der
Verteidigung von Kranken kidmpfen einige aber bis zum Tod.
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Eigenschaften:

MU |7 KLI5 IN 15 CH 14

FF I3 GEI4 KOI4 KKI3 SO8

Schwert:

INI 17+1W6 AT20 PAI6 TP IW6+4 DK H
Magierstab:

INI 17+1W6 AT I8 PAI17 TP IWé+I DK NS
LeP3l AuP33 AsP4l WS9 RS2 MR7 GS38

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Eisern, Voll-
zauberer; Arroganz 8, Autorititsglaubig 6 (WeiBe Gilde), Neugier 7,
Prinzipientreue (10; Schutz des Mittelreiches und seines Adels, extre-
mer Zwolfgotterglaube, Wahrheitsliebe), Verpflichtungen (Akademie
Schwert und Stab,WeiBe Gilde, Orden der Pfeile des Lichts),Vorurteile
(Mitglieder der Grauen Gilde) 5,Vorurteile (Mitglieder der Schwarzen
Gilde) 8

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Ausfall, Aufmerksamkeit,
Auswichen | und Il, Eiserner Wille | und Il, Finte, Gedankenschutz,
GroBe Meditation, Konzentrationsstirke, Meisterliche Regeneration,
Merkmalskenntnis (Schaden), Meisterparade, Regeneration | und II,
Reprisentation Gildenmagie, Ritualkenntnis (Gildenmagie) 14, Ris-
tungsgewohnung | (wattierter Waffenrock), Staubzauber (Bindung des
Stabes, Doppeltes MaB, Ewige Flamme, Flammenschwert, Hammer des
Magus, Kampfreflexe, Kraftfokus, Merkmalsfokus, Zauberspeicher), Si-
multanzaubern, Waffenspezialisierung (Schwert), Wuchtschlag, Zauber
bereithalten, Zauberkontrolle, Zauberroutine, Zauberspezialisierung
(IGNIFAXIUS)

Talente: Korperbeherrschung 14, Selbstbeherrschung 14, Sinnenscharfe
13, Kriegskunst 15, Magiekunde 17, Rechtskunde (Magierecht) 15 (17)



Zauber: ADLERAUGE 14,ARMATRUTZ |6, ATTRIBUTO |5, BALSAM
14, BLITZ 18, CORPOFRIGO 16, EISENROST 15, FORTIFEX 16, FUL-
MINICTUS 17, GARDIUM 18, IGNIFAXIUS (DOPPELSCHUSS ODER
MEHRERE ZIELE) 18 (20)

Erfahrener Pfeil des Lichts:AT/PA +2/+1,LeP +2,AuP +2,AsP +7, MU
+1,KL +1,IN +1, GE +1,KO +I

Kampfverhalten: Ein Pfeil des Lichts geht im Kampf sehr offensiv vor.
Dabei nutzt er alle ihm zur Verfiigung stehenden Fihigkeiten. Durch AD-
LERAUGE lasst sich der Feind aus sicherer Entfernung ausspahen, und
vor dem Kampf starken ATTRIBUTO und ARMATRUTZ Koper und Riis-
tungsschutz. Feinde blendet der BLITZ, bevor eiserne Waffen mit EISEN-
ROST iiberzogen werden und der IGNIFAXIUS Feinde in Flammen hiillt,
ehe diese im Nahkampf mit dem Schwert niedergestreckt werden.
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Piraten
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Eigenschaften:
MU I3 KL II IN 12 CH |0
FF 12 GEI4 KOI2 KKI3 SO4
Sidbel:
INI 10+1W6 AT I5 PA 12 TP IW6+3 DK N
Wourfdolch: INI'IO FKI7 TP IW+|
Raufen:
INI 9 +IW6é AT 13 PA || TP IW6+1(A) DKH
LeP30 AuP3l WS6 RS0 MR 3 GS 8

Vorteile und Nachteile: Balance; Goldgier 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksambkeit, Ausfall, Wuchtschlag

Talente: Schleichen 9, Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 5, Sich Verste-
cken 9, Sinnenscharfe 6, Boote fahren 10, Seefahrt 10

Erfahrene Piraten: AT/PA +2/+1, LeP +2,AuP +2, Finte, MU +1 IN +1,
GE +1,KO +1,KK +1

Konfliktverhalten: Piraten kimpfen, bis sie 1/3 ihrer LeP eingebiit oder
eine Wunde erlitten haben, danach fliehen sie. Sie setzen mittelschwere
Finten und Wuchtschldge ein (+2 bis +4) maximaler DK zu bleiben.
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RitTfErR vom ORDEN
DES GOLDENEN ADLERS
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Eigenschaften:

MU |5 KL I2 IN 12 CH I

FF |1 GEI4 KOI4 KKI4 SO7

Schwert:

INI 10+1W6 AT 17 PA |5 TP IW6+4 DK N
Rapier:

INI [ 1+1Wé AT 17 PA |5 TP IW6+3 DK N
Waffenlos:

INI 9+1Wé AT 14 PA I3 TP(A) IW6+1 DKH
Balestra: FK |9 TP 2W6+2 (10/20/30/50/60)

LeP 3l AuP32 WS9 RS 2 MR 4 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Prinzipientreue (10; Schutz des Horas,
Schutz des Horasreiches, Loyalitit zum Orden), Verpflichtungen (gegen-
lber dem Orden)

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen |, Beidhandiger Kampf |, Be-
rittener Schiitze, Finte, Gegenhalten, Meisterparade, Linkhand, Riistungs-
gewohnung | (wattierter Waffenrock), Schnellladen (Armbrust), Wucht-
schlag

Talente: Schwerter oder Fechtwaffen 15,Armbrust 12,Kérperbeherrschung
12, Selbstbeherrschung 9, Reiten 13, Sinnenscharfe 10, Kriegskunst 12
Erfahrener Adlerritter: AT/PA +3/+2, LeP +4,AuP +3, MU +1, GE +2,
KO +1,KK +1, Gezielter Stich

Kampfverhalten: Adlerritter treten selten alleine auf und kiampfen
umso seltener allein.

Meist sind sie in kleinen Gruppen unterwegs und versuchen sich im
Kampf gegenseitig zu unterstiitzen (1W3+2 Adlerritter). Eine bewaffnete
Konfrontation ist nicht das erste Ziel, aber die Ordensmitglieder scheuen
sich vor keiner Auseinandersetzung.

Im Kampf selbst gehen sie durchweg pragmatisch vor: Ohne zu zégern
setzen sie zunichst ihre Balestras oder Armbriiste ein, um den Gegner
bereits in der Distanz zu schwachen, und attackieren ihn dann im Rei-
terkampf.

Im Nahkampf agieren die Adlerritter durchaus aggressiv, aber nicht leicht-
sinnig. Stellen sie fest, dass sie einem Gegner unterlegen sind, versuchen
sie sich zuriickzuziehen und warten auf weitere Unterstiitzung.
Bemerkungen: Riistung ist ein Gambeson (RS/BE: 2/2, durch Riistungs-
gewohnung | RS/BE: 2/1)
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SABELTANMZER
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Eigenschaften:
MU |4 KL I2 IN 14 CH 14
FF 14 GE |5 KOI4 KKI2 SO7
Reitersibel:
INI [2+1W6 AT 14 PA I3 TP IWé+4 DK N
Raufen:
INI [0+IW6 AT 14 PA 12 TP(A) IW6 DK H
LeP 31 AuP34 WS9 RS 0 MR 5 GS 8

Vor- und Nachteile: Eisern, Schnelle Heilung Il; Eitelkeit 7
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Ausweichen |, Finte, Waffenloser Kampfstil
Unauer Schule

Talente: Korperbeherrschung 10, Reiten 9, Schleichen 10, Selbstbeherr-
schung 8, Sinnenscharfe 8,Tanzen 9

Erfahrene Sdbeltinzer: AT/PA +3/+2, LeP +2, AuP +2, Ausweichen II,
Kampfreflexe, Klingensturm

Kampfverhalten: Sibeltinzer kimpfen vor allem der Asthetik wegen.
Aber sie sind keineswegs lebensmiide und wissen meist sehr genau, wann
es um ihr Leben geht und wann nicht. Sie attackieren bevorzugt mit Ausfdl-
len.Wenn sie sich einem Gegner liberlegen fiihlen, wahlen sie stattdessen
meist Finten (bis zu +3). Sabeltinzer haben keine Probleme damit, auch
gemeinsam gegen einzelne Gegner vorzugehen.
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SaHaBivaT AL'Qamar (Assapa)
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Eigenschaften:

MU |4 KL IO IN 12 CH 12

FF 10 GEI3 KOI3 KKI3 SO5

Sdbel:

INI 15 +IWé AT 14 PA 12 TP IWé6+3 DKN
Kurzbogen:

INI 15 +IWé FK I5 TP IWé6+4

LeP30 AuP30 WS9 RS 4 MR 3 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Aberglaube 6, Prinzipientreue (10, siehe un-
ter Besonderheiten), Verpflichtungen (gegeniiber dem Orden),Vorurteile
(Ménner) 7,Weltfremd 6

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waffenspezialisierung (Sabel); Auf-
merksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Riistungsgewohnung | (Le-
derriistung), Schildkampf I, Wuchtschlag

Talente: Athletik 6, Klettern 6, Kérperbeherrschung 5, Reiten 4, Selbst-
beherrschung 8, Sinnenschirfe 4, Tanzen 5, Lehren 7, Menschenkenntnis
I, Uberreden 2, viele Naturtalente auf 5+, Kriegskunst 5, Magiekunde 2,
Sagen und Legenden 6, mindestens ein Handwerkstalent auf 5+
Erfahrene Assada: AT/PA +2/+3, LeP +4, AuP +3, MU +1, IN +I1, GE
+2,KO +1

Konfliktverhalten: kimpfen wagemutig, aber taktisch iiberlegt, ver-

lieren manchmal unerwartet das Interesse an einem unterlegenen

Gegner.
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SanaBivat AUQamar (Favar)
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Eigenschaften:

MU 14 KL IO IN 12 CH 12

FF 10 GEI3 KOI3 KKI3 SO5

Dolch:

INI 14 AT 12 PA 10 TP IW6+I* DK H

Waurfscheibe:

INI 14 FK I5 TP IWé+|

LeP30 AuP30 WS9 RS | MR 3 GS7

Vor- und Nachteile: Eisern; Aberglaube 6, Prinzipientreue (10, siche
unter Besonderheiten), Verpflichtungen (10, gegeniiber dem Orden), Vor-
urteile (Manner) 6,Weltfremd 6

Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig; Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe
Talente: Athletik 4, Klettern 3, Kérperbeherrschung 6, Reiten 3, Selbst-
beherrschung 4, Sinnenschirfe 7, Tanzen 3, Taschendiebstahl 4, Etikette 3,
Gassenwissen 4, Lehren 7, Menschenkenntnis 4, Uberreden 7, Sich Ver-
kleiden 5, viele Naturtalente auf 4+, Brett-/Kartenspiel 4, Magiekunde 4,
Rechnen 4, Sagen und Legenden 6, Sternkunde 6, Heilkunde Wunden 3,
Heilkunde Gift 4, Schlésser Knacken 6, mindestens ein weiteres Hand-
werkstalent auf 5+

Erfahrene Fayar: AT/PA +2/+2,LeP +3,MU +1,IN +I, GE +2,KO +I
Konfliktverhalten: greifen oft aus dem Hinterhalt an und nutzen Finten,
um sich vorteilhaft zu positionieren.

*Skorpiongift (Stufe 3) zusitzlich einmalig 3Wé SP (je IW6 in der I, 3.
und 9.KR) / IW3 SP.
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Tarisaarim

e T e e e T e ST i i i R g T S o R e e i T

Eigenschaften:

MU 14 KL IO IN |1 CH9

FF 10 GE 13 KO I3 KK 14 SO 6

Partisane:

INI 10 +IWé AT 13 PA || TP IW6+5 DKHN
Kurzschwert:

INI [0+IW6 AT 13 PA || TP IW6+3 DK HN
LeP 34 AuP37 WS9 RS 4 MR 3 GS 6

Vor- und Nachteile: Eisern, Hitzeresistenz, Schwer zu verzaubern;
Aberglaube 7, Prinzipientreue (10, sieche unter Besonderheiten),Verpflich-
tungen (gegeniiber dem Orden),Vorurteile (Drachen und Echsen) 8
Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waffenspezialisierung (Partisane);
Festnageln, Finte, Gezielter Stich, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungs-
gewohnung Il, Sturmangriff, Wuchtschlag

Talente: Athletik 5, Klettern 5, Kérperbeherrschung 4, Reiten 3, Selbst-
beherrschung 8, Sinnenschirfe 6, Lehren 7, Menschenkenntnis 4, Uber-
reden 5, Fahrtensuchen 4, Fallen Stellen 6, Orientierung 4, Kriegskunst 5,
Sagen und Legenden 6, Tierkunde 6, Heilkunde Wunden 4
ErfahrenerAl‘Drakorhim: AT/PA +2/+2, LeP +3, MU +1, IN +1, GE
+1,KO +1,KK +1

Konfliktverhalten: sehr offensiv, nutzt die groBere Distanz mit der Par-
tisane und versucht, den Gegner festzunageln.
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ZAHORI
A e e R e R S i, i o . i e o R e e R ST
Eigenschaften:
MU I3 KL II IN I3 CH 14
FF I3 GE 14 KO 14 KKI3 SO 4
Degen:
INI 13+1Wé AT 14 PA |1 TP IWé6+3 DK N
Keule:
INI 11+IW6 AT 14 PA 10 TP IWé6+I DK N
Waffenlos:
INI 10+1W6 AT I3 PA 13 TP(A) IWé+I DKH
Wurfmesser: INI 11+IW6 FK 18 TP IWé6+I
LeP3l AuP32 WS7 RS 0 MR 4 GS 8

Vor- und Nachteile: Aberglaube 5, Rachsucht 8, Randgruppe
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |

Talente: Akrobatik 6, Gaukeleien 10, Zechen 7, Tanzen |2, Taschendieb-
stahl 5

Erfahrener Zahori: AT/PA +2/+1, LeP +2, AuP +2, Ausweichen II, MU
+1,IN +1,CH +1,GE +| KK +I

Kampfverhalten: Zahori kampfen mit allen zur Verfiigung stehenden
Mitteln.Wenn sie eine Vendetta gestartet haben, kimpfen sie meistens bis
zum Tod.Wenn nicht, dann fliehen sie spatestens nach der ersten Wunde
oder wenn ihre LeP unter die Halfte gefallen sind. Sie kimpfen nicht ron-
dragefillig, sondern stiirzen sich gerne zu mehreren auf einen Gegner und
benutzen dabei auch allerlei schmutzige Tricks.

Anmerkungen: Unter den Zahori befinden sich ofters Hazaqi, Hexen
und Scharlatane
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11. Zeitalter
35-Tage-Krieg

31
91

99 Gesetze 20, 22,24, 51-54
A

ADawatu 51,52,59
Abbas sal Ghulsev 58, 60
Abelmir von Marvinko 7
Abu Dhelrumun 53,54
Abu Khémchra 19-25
Abu rashid 113
Abu Saljaf al Abdulah 90-95
Achaz 24,123,126, 128, 146, 148
Adawadt 51,52, 58, 59
Adler von Grangor 172
Adlerritter 6-12
Ador Carbars 152
Ailyne Nemrod 101
Akademie der geistigen Kraft 147
Akademie Schwert und Stab zu Beilunk 129
Akhi Marbo 113
Al'Ahmar 64-67
Al'Drakorhim 51, 61-64
al’Kira (Beiname) 63
al’Kira (Sibel) 158
Al'rik ibn Rahul 51
Al'Suq 149
Alara Paligan 106
Alberniafest 73-76
Albrax Sohn des Agam 107-111
Alchimistengilde der Gefliigelten Schlange 147
Aldare Agilfried 75,76
Aldarener 85
Aldinor Diktat 136
Alim sal Razuul 55, 56, 57
Aliz 141
Allacaya 31,34
All-Eine 21-23,52
Alrik vom Blautann und vom Berg 80
Alrik, Kaiser 130
Al-Saradaji 90,91
Alte Drachen 62
Altzoll 43,44
Alvena 98
Alwa-sa 31,33
Amaldo Ravendoza 6,7,10
Amene III. (die GroBe) 6,7,11,12
Amenelaos der Eindugige 84,87, 89
Amalassih 162, 164
Amja 60
Amran-Anji 106
An Tana 146, 147
Andran Ehrenwaldt 129,133
Andrios 86
Angarok Rogmarok 108
Angescha Tochter der Angalla 98, 104-106
Anselt von Weiden 79
Answin von Rabenmund 96,97,101
Answinkrise 108
Arakne Cosseira 84, 85, 88
Arbasim 159, 161
Arbert Magnes von Bollstett 146
Archidiakonus 44
Archon Megalon 76, 83

IDDEX

Arela WeiBiblatt 98
Arkos 93
Arlan Lichtsohn 118
Arras de Mott 78-83, 124
Artefakte und Alchemica 146
Aschenfeld 43
Asha Eisenfreundin 143-145
Assada 65-70
Auridalur 78,79, 81, 82
Avaris 159, 162
Aves 13,14, 16,17, 37
Avesfreunde 68
Avessander von Tyrakos 85, 87
Awendura 31-33,36
B
Baitun Fahima 19,22
Baitun Kiefah 19,22
Balder Kornplotz 37
Bannstrahler 43,44, 46, 81, 82, 121
Baranziber 120
Bardas Sohn des Kurolas 107, 111
Bardo, Kaiser 96, 106
Barduron Golambes von Mersingen 101 i
Barinan sicht-zu-den-Sternen 116
Barnhelm von Rabenmund 80
Bartoldo Severino 78
Barun-Ulah 65
Basaltfaust 48,49
Bastrabun 19, 20, 51
Beilunker Reiter 13-18
Bekenner 80
Belima 153,157
Belisar 64, 67
Belkelel 93,119, 154, 155, 157, 158
Beni Dervez 19-24,52,53
Beni Edilia 114
Beni Kasim 20,22
Beni Novad 51,52
Beni Qumar 64
Beni Uchakani 55-57, 69
Berengar, Graf 13
Bernfried von Ehrenstein 46
Beron Binsbéckel 147
Berytos Cosseira 85
Bey 154, 155-158
Beysa 155,158
Bey von Ferchaba 23
Bilderstiirmer 164
Bishdarielon 46
Bjoernfraed 143-145
Blauen Pfeile 15,16
Bogumil Radomar 125
Borax Sohn des Lagorasch 50
Borkfried 123
Bormund 78, 80, 81, 82
Borondria 42,43,47,48
Boronike von Phenos 84, 88
Bote des Lichts 79-81
Brabaker Bilderpostille 149
Brabaker Vitriol 148
Brin von Gareth 101
Bruderschaft der Wissenden 129, 131, 133,
147, 150

i Bund des Roten Salamanders

146-148, 150, 151

i Bund des WeiBen Pentagramms 129,130
i Bunte Schar 37-41, 161
Burg Mersingen 42,46
Burg Naumstein 6-12
i Burian, Oberst 13-17
Caralus Glaciano Abendwein 98, 102, 105
Carloso Esmera 163
Carolus von Beilunk 129, 136
Cassius 40
Central-Registratur 97,103
Chaldrim 138,139
Cherif 53,54
Chriazzl 123,126,128
Chroniken des Ilaris 90-93
Chysir 89
Cichanebi-See 20
Cisk’Hr 20
¢ Clemion von Kleinfischbach 13,16
i Codex Corvinius 112
Colgha na Naohm 71
i Collegium Canonicum 129-131, 133
i Comto Geheimsiegelbewahrer 8-10
Connetablia Criminalis Capitale 8,131
Coragon Kugres 145
Cordovan von Tannwirk 101
CRS 146, 147, 149
Cuano und Invher (Akrobaten) 37,40
Cuil ui Ronal 71
D
Dabla 21-23
Dair al’Sulef 153, 154, 156
Dalcha, der Priester 138,139
Dalua 141
Dimonenblut 138-140
¢ Dashinim 56
. DBA 98-100, 102
i Deckancas 86
Delphin von Perricum 138
Demelio¢ Nandoniella Terbysios 148, 151
Demeya Eshilasunya Al-Nassad 146, 148,
151, 152
Der Graue 118,121
Der Paktierer 118, 121
Der ringende Herr (Buch) 96
Der Schwarze 118,121
Der Weille 118, 121
Derwisch 19-24,52
Dettmar von Vinsalt, Kénig 6
Dexter Heimeling 90, 92, 94
Dexter Nemrod 96-105

Dhara Tuzirim 13
Die Achtzehn Diamantenen Regeln (Buch) 54

: Die Hure 118,121
i Diener Bishdariels 125
Die Trinenlose 48, 49
i Direktorium fiir besondere

' Angelegenheiten 100, 102
¢ Djanduk 22
Doppelesche 71,72,75



Drachenchronik 62
Drachenei-Akademie 120, 149
Drakonia 106
Drego von Angenbruch 97,99,102, 105
Dritte Dimonenschlacht 14, 43, 73, 108, 124, 130 !
Dschelefan al"Tergaui 161, 164
Duar al’Agin 50 i
Dunkle Halle der Geister 148, 151

Dunkle Zeiten

E

20,43, 47,55, 61, 85, 128

Echta Marbo 113
Ector vom Berg 90
Edelbrecht von Eberstamm 46
Efferdan L. 150, 151
Efferdbriider 89
Eilenwid-iiber-den-Wassern 106
Einokrat 89
Eisblut 119,121
El'Umm Ghulshach Kutub

mhanachim ay Fasar 112,117 ¢
Eldrim Elkjoson 143,144
Eleonora 93,94,98
Elfen 31-36, 76,133,147
Elixier des Lebens 116, 146, 147
Emba 153, 157, 158
Eminoela von Mersingen 123, 126
Erben der Griber 118
Esche und Kork 71,74-76
Esmar ibn Padin 159, 160
Ewaine Rothair 71
F
Fahad sal Rashid 55,57
Faisal ibn Saljaf 90
Fajula 153-155, 158
Faldavanya 32,33,35
Famerlorianer 8
Farukol al’Kebir 153,157
Fayar 65-68
Felarian 31,35 ¢
Feqz 50, 64-67 !
Ferkush Espadin 159-163
Fiarossa 40
Finsterkamm 78,79, 83,123,125
Finsterling 138, 140
Firdayon 6-10, 12, 85
Firunian Emmeranus von Hirschfurten 96, 101
Flussgarde 75
Folnor Sirensteen 7
Freunde der Magie 120
G
Gadang 23,52
Galahan 85, 141
Galidon Ramelkopf 116
Galotta 43,101, 105, 130, 140 |
Gangas 21
Garén 84,86,89 :
Garether Criminal-Cammer 131
Garul der Schwarze 26-28
Gebrochenes Rad 42
Geisterkrieger 35
Gernot von Mersingen 4.H. 42-44, 46, 47
Gesichtslose Horde 32 i
Ghasaan sal Khaled 58
Ghulsev sal Issam 58,60

Ghwyldhay ni Desthy 71,73,74 ¢
Gibbon 141 ¢
Giganten 50, 51,59, 60
Gilde der Alchimisten zu Mengbilla 147, 151, 152
Gilia Kornplotz 37
Glyndhaven 78-80, 82
Goblins 27,35,110
Goldene Allianz 141 ¢
Goldo Paligan 89 i
Goldspitze 83
Gorische Wiiste 51
Gottlswin 66
Grakarak 36
Graue Stibe von Perricum 131
Gregorius von Weidenhain 48
GroBe Graue Gilde des Geistes 129,133
Gugella-Briicke 100
Gysorian 124
H

H'Zarun 47 i
Hadjinim 20, 21, 50ff
Hagen Efferdian 138
Haidamal 54
Haimamudin 50
Hajeeb 141
Haldana von Ilmenstein 148
Halim ben Dervez 19, 23,24
Hamam ibn Djammar 90

Hand Borons 24,48, 89, 99, 100, 102
Handbuch zum hesindegefilligen
Laboratorium (Buch) 149
Handelshaus Klande 14,15
Handelshaus Stoerrebrandt 15, 16, 98, 149
Harban Ra’dun 19, 20, 24
Hasan ibn Kalar 154
Hashin sal Omar 55,57
Hasnan ibn Kalar 153 :
Havena Bullen 71ff
i Hayati Waktasch 112,117
| Hazaqi 159-164
Heiliger Strohsack des Nandus 148, 152
Hela-Horas 116, 160
Helme Haffax 99, 101, 105, 138
Hesindian Treuwald 96
Hilpert Kulming 107
Hitta von Ilmenstein 146, 148
Hjaeringsfjord 143ff
Honinger Wélfe 72,74,75

Horaskaiserlichen Hausorden v: Heiligen Blute 8

Horcher 8,11
Hospiz des Ordens der Sanften Ruhe 114
HPNC 144
Hylailer Feuer 84,138, 139, 152
Hylailer Seeséldner 85ff
Hyrr-Karhay 144
i

i Iblis 68
Imion 31,32,34

i Inquisition 26,78,79,81,82,90,91, 164
Irmenella von Wertlingen 128 :
Isen 26
Iskir Ingibjarsson 144
Iskov Brandhagen 71,72
Isla La Nublar 145
Isnalosch 27,28
Isonzo von Phexhilf-Rabenstein 42,47
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Jahr des Feuers 27,43, 96-98, 100-103,

105, 106, 128, 133, 135

Jamil al’Kira 61
Jaqtiel 141
Jast Grausam 75
i Jenefar Espadin 159, 163, 164
Jesabella Montanagqi 159, 163, 164
Jobst von Mudjalad 118
Josmabith saba Marbod 123,124, 126
Jurga Trondesdottir 144
I!&ina 64-67
Kaipun 21
Kaiserlicher Boten- und Kurierdienst 14, 15,99

Kaiserlich-Garethische Informationsagentur 96

Kaiser-Reto-Pokal 72,73
| Kalif 19-23, 53, 54
Kalina Niodas 123,125, 126
Kanzlei fiir Scharmiitzel, Gestech
und allerley Kurtzweyl 103
Kanzlei fiir Steuern, Tribute und Zélle 123
Karenow 78-80, 82
i Karfunkel 63,108
‘ Karmothgarde 105
Karneolldwin 42,47, 48
Karok und Molmak Séhne des Angrobax 107
Kasim al’Chadim 128
Keffiya 21,52
Kefter Schule 20
Kerima al’'Hashinnah 64
Keshal Laila 112,115,116
KGIA 16, 17, 96, 97-106
Khib ay Asrar 113
Khib ay Laila 116
Kholak-Kai 106, 140
¢ Khoram-Gebirge 19,22,51,55, 116
Khunchomer Kodex 87
Kinder der Nacht 115
Kloster der géttlichen Genesung 126
Kloster der letzten Ruhe 114
Kloster der stillen Einkehr 123,125
Kloster des Schweigens 128
Kloster Garrensand 42,43, 45,47, 127
Kloster Golgaris Gnade 123,125
Kloster Krihenwacht 42,46

Kloster Rabenhorst 42,45,46, 123,125,126
Kloster Sankt Noiona vom Stillen Quell 125

i Kloster Santa Noiona della Quiescosa 125
Kloster Trolleck 45
Knappen Golgaris 44
Kor-Knaben 107ff
Korobar 43
Koschfaust Honingen 75

¢ Krak al’Shaya 153-157

\ Krak al"Tabot 153, 154, 156-158
Kriés 87
Kronkonvent 8
Kunibald von Ehrenstein 106
Kyklanos Cosseira 84, 85, 87-89
L
Laboratorien der Niederen

und Hoéheren Alchimie zu Belenas 146, 150
Lamento des Boronino 84

Lanzelind Heilenhorst 129, 130



Laraya 31,33-35
Leben und Thaten der Heyligen

Noiona von Szelem (Buch) 123
Lechmin Lucina von Hartsteen 80-82
Leon Rukaris 13, 14, 16, 17
Leonardo 106, 138, 140
Leonora Trakkos 14, 15
Letztbarmherziges Hospiz

Unserer Sanften Frau Marbo 114,115

Letzte Schwadron 97,98, 102, 103

Levthan 161
Lex Boronia 44,45, 49
Lochagos 86 :
Lorgolosch 111
Lucardus von Kémet 42-44, 46,47, 49
Liidegast von Quintan-Quandt 46
Ludeger ui Branaghan 74
Lurenso Espadin 159, 163, 164
Lysandra von Lyckmoor 42,48
1

Mada Basari 66, 99
Mada Rezzia 112,115
Madalena Galandi 161, 164
Madas Frevel 83
Madayano Espadin 159, 162-164
Magierkriege 14, 62, 63, 118, 122, 123, 129
Magister Luminus i.s.m. 129,131
Mah’bahar 65,67
Malavion 31,34
Malkillah III. 54
Mantel Rastullahs 22,25
Maraskanabteilung 97,101
Marawan Bargani 124
Marba 112,116
Marbo 47,48,112-117, 123
Mardukh sal Cheref 61, 63, 64
Marschallsstab 10, 12
Marwan sal Mahmoud 51, 54
Mawdliyat 19,24
Melcher Wegerich 17
Melwyn Nebelstreif 26,28
Mensch, sei nicht so dngstlich (Buch) 91
Mercusia von Firdayon-Striazirro 6,10
Mhanach abu’l Ketab 146, 149, 151
Mhanah 159, 164
Mhurimis 153,157
Mironos von Rethis, Seekonig 85, 89
Mizirion III. 149
Mordana 116
Mordaycon Motmaginte 42,48
Mulziber und Neranziber 119,120

Murak-Horas 161, 159, 160

Murd-el-Shahuleth 20
Mythraelsfeld 43
I1

Nachtwache (Agent) 105
Nachtwinde (Qabalya) 118ff
Nadim sal Beynaman 58, 60
Nadiya sal Ghazwan 58
Nahema 106
Najara ibn Bheraimi, Sultan 61
Nandrillian ibn Naraban 118
Nashrath al-Rashid 54,55
Nazul Haram 19,22

Nedjida Marasunni 90
Nemekath 47,112

Neunfinger 59

¢ Niam Kornplotz 37, 39,40

i Nicola de Mott 78, 80

i Nina ni Brennhan 37,39
Niqab 21
Noiona von Selem 123ft.
O
ODL 120, 131
Offenbarung der Sonne (Buch) 78-80

Oionil Tauglanz 32

¢ Okdragosch 107-110
Olgara Cornplodis 37
Olorand von Gareth-Rothenfels 126
Ombaku 32
Orakel der Nacht 48
Orden der Heiligen Noiona 123ff
Orden der Wiichter vom

magischen Recht im Namen Rohals 131

i Orden des Heiligen Golgari 4216f

Orden des Heiligen Hiiters 78ff

i Orden vom Goldenen Adler 6-11
Orden zu Ehren der Heiligen Etilia 112

Orden zur Férderung und Lenkung der

magischen Kiinste des Mephal von Punin 135

Orden zur Sanften Ruhe 112ff
Ordo Mediterrana 80, 81
Orkan Thorwal 71,72,75
Orkendorf 71,74
© Orks 35,46, 107-111, 124, 128
! Orkland 59, 80, 147
Orkensturm 108
P
Pagol Greifax von Gratenfels 81
Pallanais Licht 47
Pardona 80
Pasqua Sfalia 161
i Pendel der Seelenruhe 123,126
{ Pentagrammaton 121
Perval, Kaiser 26,71,72,96,98,101, 105
Pervinia laSiam 123, 124
Pfeile des Lichts 99,121, 129fF
Pita Espadin 159, 163
Ploiarch 86
Pottwal Prem 72
i Praiodane Werckenfels 105
Praiodeus Viburian van Halsing 26
i Praiokles Aleistos 89
Prajost Marschenpadder 50
Preiadne Trakkos 13,15, 16
Priesterkaiserzeit 14,27, 85
Primirliturgie 113,116
Pulverberg 46
Puniner Ritus 44, 45,113
i Pyrdacor 23, 61-64, 108
Qabalya 90-94, 118-122
Quanion 78, 80-82
Quenia Goldwige vom Berg 78, 80, 81
i Ra’andra 64-67
! Ra’andrat 54-57 i
! Ra’id sal Farukh 61, 64

i Rabanus Falk von Krihenklamm 42, 48, 49, 125

i Rabenbriider 26-29
© Rabenhorst 42, 44, 45, 48, 123, 125, 126
i Rabenmark 42-48,123, 125
Rabenturm 42, 46
Rahjalieb (Agent) 100, 104
Ralman von Firdayon-Bethana 85
Ramal Derembar kar
Rastullah ben Dervez 19,23
Ras’ar’rag 55
Rasch Rag maskharat 24
i Raschialind von Mendlicum 98
Rashida saba Neshila 112,115
Rashman Ali 91

Rastullah 19-25, 50-54, 56, 58, 59,

108, 155, 157, 161, 162

Rat der roten Seide 156, 157
Raul, Kaiser 37
Raulgrimm von Spogelsen 96-98, 103
Refano ya Torcesti 6,11, 12
Regiardon de Mott 78, 80-82
Relyta Nudred 126
i Reo Sapiorio 140-142
Reodan von Alriksfurten 104
Ressan sa Ali 51

75, 79,97, 101

Reto, Kaiser

Rhazzazor 43,49, 62, 108, 135
Rhianna Conchobair 73
Rhys Burrigh 71,74,76
i Rihat bin Sheik kar Rastullah ben Dervez 19, 23
i Ring des Lebenspendenden Feuers 164
! Ritter Golgaris 44,45
Ritterschaft des Roten Drachen 8
Rohaja, Kaiserin 43,78, 98, 130
Rohal der Weise 14, 61,112
Rondrigo von Weinquell 152
Rondrigan Paligan 96,97, 99,102, 103
Rondrigon von Seequell 13,16
Rondrisch 141
Rotzen-Alma 138,139
i Rovena 27,29, 30
{ Rubinbriider 33
Rufus Gerbelstein 149
Rulat 97,138,139
Rupo Siebenfelder 123,126
S
i Saal der sieben Rite 115
© Sagitta da Sambra 129, 133, 134
i Sahabiyat al’Qamar 54, 64-68
Sahil AI'Raad 42,43, 47
Said ibn Ilram al-Mussah 19, 20
Said sal Rashim sal Rashid (Titel) 56
Saldor Foslari 129-133, 135
Salzwasserspucker 143, 144
Samthandschuhe 101, 105
: Sangreal 9, 106
i Sankta Boronia 42,43,46, 114,123,125
. Sarhirdi el Sardanap 54
Satuaria 161
Schatodor 111
Schlacht der drei Kaiser 43,101
Schlacht in den Wolken 43,97,101
Schlacht um Wehrheim 108
Schlacht von Albenhus 101
Schlacht von Jergan 101
: Schnattermoor (Agent) 98

Schule der Austreibung zu Perricum 93, 124-126

Schwarzbunte Schar 84



Schwarze Lande

Schwarze Sibel von Kuslik
Schwarze Sturmsense
Schwarzer Adlerritter
Schwarzpelze
Schweigender Kreis
Seeschlacht der vier Vélker
Seeschlacht von Phrygaios
Selindian Hal, Kaiser
Selma ui Wynryn
Sevastianus Zornbold
Shabra al’Laya

Shaikh

Shala

Shanamandra

Sharif

Shaz-Man-Yat

Sheika

Sheranbil V. al’Shahr
Sheyka Tamursunya Abdahi
Shinxir

Shobila

Shomata Naderos

Sidor Dorikeikos

Silberne Falken

Silkwiesen

Simyala

Siric Linkhand

Skrechu

St.-Elida-Feuer

Stadt des Lichts
Stoerrebrandt

Strategos

Stratiot

Siidwind

Sulman sal Shanatir
Sumudan Hainer

Surkan, Wahid und Dschelef
Svetlana von Arivor

Szinto

T

Tal der Elemente
Taleb

Tamina bint-el Maha
Tamira Kornplotz
Tankmar Kopperdreh
Tankmar von Bollstett
Targe von Oberfels
Tarisch-Wimmelkrieger
Tarisharim
TAarnur’Shin

Tassilo Hagbusch
Tedald Donkwart

87
47
12 ¢

89

126

97,103 i
33, 80, 108-111, 128
114,124
139
85
13,43, 130
71,74,76
146, 150, 151
153,157
53,61 !
42,43,47
153, 154, 156
59, 60
93
153-158
20
113
153,156
84, 85, 89
15, 16,18
46, 110
31-33
26,29, 30
20

89
27,80,81,132 |
15,16, 18,98, 149 !

86

86

149

61

26,29

51
112,113,115

125 ¢

83

60
64,65
37-41
13

149, 151
6,11

59 i

51-54, 57-60
42,47
26,29, 30
146

Thalionmel Agilfried :
Thargunitoth 26,27,43
Tharsonius von Bethana
Thomeg Atherion
Thorwilda 40
Timoristen 85
Tito Nirrano 149
Tjalf Ohneohr 143, 144
Téchter Niobaras 118,119, 121
Torwen Garbaldi 128
Tosch Mur 107
Transpropiatorium 83 !

i Travine von Beckstein 96, 97
Trolle 58,59
Trollpforte 13, 14,42, 43,62
Tuch der Shanamandra 156
Tula von Skerdu 144
Tyros Prahe 146
|V
Ucuriaten 8
Ugdalf Kornplotz 37,39,40 |
Ugo Osrick 71,73,76
Ul'Afar 113
Ulcha’ssalsiuah 138
Uled ash’Shebah 20, 24, 25, 62
Umm rashida 113
Unauer Schule 22
unheiliger Weihrauchschwenker
Ur-Hadjinim 50,53,58
Urischalur 78-82 !
Uthar 44,47
Uthuria 48
Valaria 31,34
Veronus von Drileuen 13-15

i Verschworerkreis der Gelben Hand 6

¢ Vierok 78,80-82 :

i Villa Dorikeikos 89 i
Vinsalter Drachen 72
Visar 48
Vom Wesen des Staates,

seiner Erhaltung und Férderung 104

\ Waddif al’Nabti 20 ¢
Wadi Yiyila 20 ¢
Waffen- und Lebensschule

zum Goldenen Schwert 132

Wal-el-Khémchra 23,50-53
Walpurga von Léwenhaupt 128

74-6

129 ¢
147

128

Wanar 38
Warunkei 43, 44, 46, 121
Wehrheimer Index 105
Wendelmir, Prinz 38, 39, 41
Widharc-Auge 80, 83
Wilbur Kornplotz 37,39
Wilbur Kornplétz, Baron 128
Windorakel 59
Windsbraut 141, 142
Windspringer 143, 144
Worhak Sohn des Worgrimm 107-111
Wulfric Tannrather 13
X
Xandor Sohn des Xeromon 26
Xaviera 37,40, 41
Xeliander von Chetoba 123,126
Xenobaran WeyBsteyn 26
Xeraan 138, 140
: Xerolosch 26
i Xeroloschs Ring 26-30
Xerwolf Xandros vom Berg 98
XIII Lobpreisungen des Namenlosen 94
Xyxyx 61,62
Y
Yashar sal Jedrech 58
Yaspilil 153, 156
Yassiaga von Olbris 85
Yerkesh 51
Yesira saba Khorima 159, 162-164
Yol-Fessar 64
Yussef kar Rastullah ben Dervez 24
ZaH'or 161
Zahori 159-164
Zauberschule zu Mherwed 21
Zephyros 87
Zeremonialschwert Konig Dettmars 10, 12
Zerzal 32,35
Zhulamin ai Fasar 112,114
Zidanja von Bollstett 146, 149, 151
Zinnober-Laboratorien 147, 149-151
Ziriss 146, 148
i Zitadelle der Geister 48
Zorkabiner 45
Zweite Schlacht von Pertakis 85
Zwerge 26,33, 34, 47, 75, 80, 98, 107-111
Zwergenguss 80



Aufregcnde Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der

bosen Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges.

AVF GEMEIinSamEN PFADEDN

RepakTion: ALEX SPOHR_

Jeder aventurischer Held wird irgendwann im Laufe seiner abenteuerlichen Karriere die Hilfe
eines Kirchenordens bendtigen, sich mit einer ganzen Piratenmannschaft anlegen oder Mit-
glied der legendiren Pfeile des Lichts werden wollen. Doch wie sehen die genauen Strukturen
in einem solchen Orden aus? Kann jeder Mitglied der Golgariten werden? Und wie sind die
Voraussetzungen fiir eine Aufnahme bei einem der exklusivsten Magierorden Aventuriens?
Auf gemeinsamen Pfaden setzt die Reihe um die Beschreibung aventurischer Organisatio-
nen fort und prisentiert eine Vielzahl unterschiedlicher Kulte, Orden, Zirkel und weiterer
Gemeinschaften, die jeder Meister fiir das Spiel in Aventurien nutzen kann.

Dieser Band enthilt alle wichtigen und relevanten Informationen iiber die beschriebenen
Organisationen. Auf einen Blick kann man mehr zu der Geschichte und Struktur eines Ordens
erfahren, hat eine Ubersicht iiber dessen wichtigste Mitglieder oder erhilt Informationen, wie

man einen Helden als Teil dieser Gemeinschaft spielen kann.

Der vorliegende Band enthilt u.a. folgende Organisationen: Die Beilunker Reiter, der Orden
der Sibeltinzer, die Golgariten, die Pfeile des Lichts, die Kor-Knaben, die Hylailer See-
soldner, die Noioniten, den Orden der Derwische, eine Gruppe von Ilaristen, der Orden
des Goldenen Adlers, eine elfische Sippe und die verschiedenen Hadjinim-Orden, sowie die
altehrwiirdige KGIA.

Diese Spiclhilfe enthilt Informationen zu verschiedenen aventurischen Organisationen fiir Spieler und Meister. Zum
cigentlichen Spiel werden an weiteren Materialien nur die Basisregeln benétigt. Die Kenntnis der erweiterten Regeln, insbe-
sondere Wege der Helden, Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege der Gorter ist hilfreich, aber nicht erforderlich.

www.ulisses-spiele.de
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