DAS BESETZTE
WIE AUCH DAS FREIE

TOBRIEN

SOWIE DIE GEBIETE WARUNKS,
BEILUNKS UND DARPATIENS

UNTER SCHWARZER

HERRSCHAFT

Die folgenden Texte stammen groéBtenteils aus der Feder des
tobrischen Kanzlers Delo von Gernotsborn, gerichtet an den Reichs-
erzgeheimrat Dexter Nemrod; erginzt um einige Anmerkungen von
Travine von Beckstein, der Leiterin der K.u.K. Garethischen
Central-Registratur.

»Die Zwolfe mit Euch, Hochwohlgeboren Nemrod! Eurem Wunsch und
Willen entsprechend iibersende ich Euch hiermit das angeforderte Dossier
iiber die Gegebenheiten in den tobrischen Landen vor und seit der Beset-
zung durch die Schergen des Schwarzen Borbarad. Beginnen méchte ich
mit einem Bericht iiber die Tage und Taten der Altvorderen, der Geschichte
aller Lande zwischen Radrom und Misa, so wie sie der Draconiter-Erzabt
und Drachenstein-Rat Eno Kariolinnen fiir Euch, Hochwohlgeboren, nach
bestemn Wissen und Gewissen zusammengetragen hat.«

—Delo von Gernotsborn, tobrischer Kanzler, in seinem Rapport an S. Ex-
zellenz Dexter Nemrod

»Habe mir erlaubt, einige Anmerkungen und Clarificationen anzuhdin-
gen, namentlich die Zeitrechnung auf die allgemein zu Comparisions-
Zwecken iiblichen Jahre nach Bosparans Fall umzustellen.«

—Beckstein
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Die Urzeit (Mythen und Legenden)

»Ungezihlte Jahrhunderte herrschten die riesigen Kinder der Giganten, Trol-
le geheifien, zwischen den Gipfeln von Trollzacken und Drachensteinen.
Nur wenig ist aus dieser Zeit iiberliefert, aber noch heute zeugen alte Hin-
terlassenschaften von ihrem Dasein. So etwa die bekannte Trollfeste von
Viereichen oder die Axt Karfunkelspalter des sagenumwobenen “Trollkonigs’
Ronkhold, jingst wiedergefunden wihrend des Drachenstein-Turniers im
Gotterlauf 28 Hal.

Im Herzen des Landes aber, so kiinden viele Mérchen, lebte das Elfenvolk
auf den Wogen des Yslisees in einer marmorblauen Stadt namens Isiriel, die
im Verlauf des zweiten grofien Krieges zwischen Drachen und Riesen zer-
stort worden sein soll. Angeblich sei die Stadt bei einem umfassenden Be-
ben in den Fluten des Yslisees versunken, und die Elfen warten in der dunk-
len Tiefe darauf, dafs sie eines Tages wieder ans Licht zuriickkehren kon-
nen. Jene Elfen aber, die in den Drachenkrieg eingreifen wollten, seien in
Biume verwandelt worden, nachdem sie ihren Fuf3 auf das von ihnen als
Taubria (isd.: verflucht) bezeichnete Land gesetzt hatten. Der verwunsche-
ne Nebelwald westlich des Yslisees soll so entstanden sein, doch dieser Tage
schreibt man die undurchdringliche Diisternis des Waldes eher dem Ein-
fluf des verderbten Baron Gwendion von Nevelung zu als einer alten
Sage Tobriens.

Bald nach dem Untergang der elfischen und trollischen Hochkulturen wird
das Erscheinen des Riesen Gorbanor angesiedelt. Er soll dem ankommen-
den Volk der AI'Hani als Wiéichter gedient und alles Unheil von ihm fern-
gehalten haben. Man sagt, daf3 er sich beim Fall Ysil’elahs nach iiber tau-
send Jahren auf der Insel Sumus Kate im Yslisee niedergelassen und dort
zum ewigen Schlaf gebettet hat. Die Druiden und einige abergliubische
Menschen Tobriens glauben heute noch daran, dafs Gorbanor einst wieder-
kehren werde, wenn Tobriens Not am Grifsten sei. (Nun, wenn dem wirk-
lich so wiire, dann konnten wir wohl mit dem Erscheinen des Riesen in
allernichster Zukunft rechnen.)«

—uaus der Compilatio Historia Tobriae des Draconiter-Erzabts Eno
Kariolinnen, Anhang an den Delo-Report

Das Reich der Alhanier

»Mit Gewifsheit kann ich Euch, Hochwohlgeboren, hingegen berichten,
daf3 die ersten menschlichen Siedler Tobriens der tulamidische Volksstamm
der Al'Hani waren. Angefiihrt von der Sippe der Beni Nurbad kamen die
hesindegliubigen Tulamiden aus dem Balash vor 2.700 Jahren in das Land
gwischen Bedon und Misa und erbauten die Stidte Beilunk (Beylunkh /
Bey-el-Ulunkh) und Warunk (War’ Hunk), die neben dem weiter nordlich
gelegenen Ysil‘elah die Zentren ihres Reiches waren. Nach der Griindung
des Konigreichs Alhanien besiedelten sie unter der Fiihrung mehrerer Ko-
niginnen in den nachfolgenden Jahrhunderten das vormals elfische Land
Taubria bis zu den Gebirgen der Schwarzen Sichel und der Drachensteine.
Wenig wissen wir iiber die Kultur dieses Volkes, aufer daf3 sie den Geschlech-
tern verschiedene Aufgaben beilegten: Frauen stellten die Zauberinnen und
Bewahrerinnen der Uberlieferung, Minner die Jiger und Krieger als Er-
néhrer und Verteidiger des Volkes, und ebenso kannten sie ein gottliches
Herrscherpaar aus Hesinde und Firun, den Zweien der Zwélfen, die heute
noch von den Norbarden verchrt werden.

In den Dunklen Zeiten versuchten viele bosparanische Siedler den Wirren
und Schrecknissen zu entflichen und zogen iiber die Berge nach Alhanien,

so daf3 es nach und nach zu einer Vermischung der beiden Vilker kam.
Unter Yulag-Horas wurde Alhanien pro forma (und dabei sollte es die néich-
sten 200 Jahre auch bleiben) Teil des bosparanischen Reiches und in der
Lex Imperia im Jahre 444 v.BF von Yarum-Horas sogar in ‘Konigreich
Ysilien’ umbenannt.

Die letzte Kionigin Alhaniens war Merishja, deren Fiirst-Gemahl Sildroyan
der Schmied das legenddire Schwert Schalljarf3, die Klinge der spiteren
tobrischen Herzoge, erschuf- Fortan galt es nebst dem mythischen Schlangen-
stab der Konigin als Insignium der alhanischen Konigswiirde. Doch soll-
ten Schwert und Stab nicht lange vereint bleiben: Jel-Horas liefs die als
aufsdssig geltende Provinz auspliindern, und Konigin Merishja endete zu-
sammen mit vielen ihrer Untertanen auf dem Scheiterhaufen; das Schick-
sal von Sildroyan dem Schmied gilt als ungewif. Das Konigreich Ysilien
wurde aufgeldst und Teil des neuen Herzogtums Tobrien, das auch die schon
vorher an Bosparan gefallenen Al'Hani-Gebiete von Beilunk und Warunk
umfafte.

Fast 100 Jahre spiter heiratete eine legitime Nachfahrin Merishjas den Her-
zog von Tobrien und trug dafiir Sorge, daf3 die Herrschaft iiber das Her-
zogtum stillschweigend wieder in die Hand der AI’'Hani iiberging — Stab
und Schwert der alten alhanischen Koniginnen blieben jedoch verschwun-
den und gerieten fiir lange Zeit in Vergessenheit.«

—Compilatio Historia Tobriae, a.a.O.

Tobrien unter Raul von Gareth

»Unter der unbarmherzigen Knute der letzten bosparanischen Kaiser; die
einen Grofteil der an alhanischen Traditionen festhaltenden Bevélkerung
in den unwirtlichen Norden, ins Goblinland vertreiben oder umbringen
lieffen, wuchs im Herzogtum der Widerstand gegen die Unterdriicker und
darum schlofs sich eine kleine Schar Tobrier unter der Fiihrung eines gewis-
sen ‘Fedaji ben Nurbad’, Sprofs des alten alhanischen Kénigshauses, dem
garethischen Heerfiihrer Raul an, als dieser im Jahre 0 BF zum Feldzug
gen Bosparan aufrief. Nach dem Fall des Alten Reiches erklirte Kaiser Raul
das Herzogtum schliefilich zum freien Siedlerland Tobimorien und sorgte
so fiir die allméhliche Wiederbesiedlung der entvolkerten Landstriche.
Fedaji ben Nurbad aber zihlte zu den zwdilf Recken, die in Arivor den
legendiren Theaterorden griindeten — dabei erhielt seine Waffe Schalljarfs
den Segen Firuns und wurde zur Bergkristallowin.«

—Compilatio Historia Tobriae, a.a.O.

Die Siedlerzeit und der Theaterorden

»Die eifrigen Siedler im alten-neuen Herzogtum sollten nicht lange unbe-
helligt bleiben. Die Rotpelze aus dem nahen Gebirge und den umliegenden
Wiildern diberfielen immer hiufiger die neuen Siedlungen Tobimoriens, so
daf3 sich Kaiser Gerbald I. dazu genotigt sah, zusammen mit der Ritter-
schaft des Theaterordens von Warunk aus die Ordnung in Tobimorien wie-
der herzustellen. Als Dank erhielten die Ritter so manchen Teil der befrei-
ten Gebiete als Lehen und schlufSendlich alle Lande jenseits der Misa zum
Geschenk. Viele Burgen Tobriens, wie etwa die Festungen bei Minzen-
berg, Liliengrund und Waldeneck, stammen aus dieser Zeit und weisen
auch die unverkennbare quadratische Grundform der Theaterorden-Bur-
gen auf.

Unter den iiber tausend Rittern befand sich unter anderem auch der letzte
Erbe des Fedaji ben Nurbad mit der nunmehr firungeheiligten Klinge aus
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der Schimiede seines Urahnen Sildroyan. Im Verlauf der Schlacht am Keviin, ' ohal der Weise erkannte die Bedeutung dieser Prophezeiung und die Aus-

bei der die Goblins vernichtend geschlagen wurden, fiel der letzte Nach-
komme Fedajis; und seine ererbte Waffe Schalljarf3 fiel an die Goblins.

Im Jahre 274 BF kam es, nach dem Tode des kinderlosen Markgrafen der
Drachensteine, zwischen dem tobrischen Herzogs-Protektor und dem te-
stamentarisch bedachten Theaterorden zu einem Streit um dessen Nachfol-
ge. Kaiser Gerbald I1. entschied daher in seinem beriihmten Drachenstein-
erlafs, dafs die Grenze der beiden angrenzenden Linder kiinftig an der Stel-
le verlaufen solle, an der die Misa am tiefsten ist. Diese Anordnung des
Kaisers wurde von beiden Seiten akzeptiert und hatte bis in die heutige
Zeit Bestand.

Im Verlauf der folgenden Jahre wurde von den Herzogs-Protektoren auf
dem Yslistein, einem einsam stehenden Felsen am Nordufer des Yslisees,
eine trutzige Burg errichtet, von der aus kiinftig iiber das Land regiert wer-
den sollte (ginzlich unwissend, dafs sie hier fast direkt auf den Ruinen von
Ysil’elah ihre Feste erbauten). Dennoch wechselte der Sitz der Herzogs-
Protektoren in den kommenden Jahrhunderten stindig zwischen Beilunk,
Warunk und dem Yslistein, wihrend rund um die Feste allmdhlich eine
neue Stadt entstand: Ysilia.«

—Compilatio Historia Tobriae, a.a.O.

Jarlak der Waidmann

»Die wohl imposanteste und (gerade auch dieser Tage wieder) bedeutendste
Personlichkeit der tobrischen Geschichte ist zweifelsohne Jarlak der Waid-
mann, einstiger Herzog von Tobimorien, Begriinder des Hauses Ehrenstein
und von Gevatter Firun nach seinem Tode zum Heiligen erhoben. Um sei-
ne Gestalt ranken sich viele Legenden und Erzihlungen, die ich nachfol-
gend zusammengefafst habe:

Im Jahr 522 BF gelangte der damalige Baron von Ehrenstein wihrend
einer grofsen Treibjagd in das Gebiet der Baronie Ebersberg. Ein gewalti-
ger, schneeweifler Hirsch, Sendbote des Gottes der Jagd, lockte den leiden-
schaftlichen Jiger tief in die verschneiten Wilder der heutigen Mark Oster-
felde. Schon bald hatte sich der vom Jagdfieber gepackte Jarlak von den
anderen Teilnehmern der Jagdgesellschaft getrennt und verfolgte tagelang
ruhe- und rastlos die Fihrte des Firunshirsches. Bis weit in den Norden
fiihrte ihn die Pirsch, ehe sich nahe des Keviin plotzlich die Spur des Hir-
sches verlor und sich der Jiger unvermutet einer Sippe Goblins gegeniiber-
sah. Sogleich in einen blutigen Kampf verwickelt, erschlug der Adlige ei-
nen Rotpelz nach dem anderen. Der Stirkste von thnen aber schiitzte eine
alte Schamanin, die sich in eine Hohle im sogenannten Ebersberg gefliich-
tet hatte. Doch auch dieser Gegner ward schnell von ihm iiberwunden und
die Schamanin konnte nur durch eines ihrer Rituale dem sicheren Tod ent-
fliehen. Jarlak, vom iiberstandenen Kampf sichtlich geschwiicht, legte sich
in der Hohle nieder, um neue Kraft zu schopfen. Nachdem er gestirkt und
ausgeruht wieder erwachte, fand er eine archaische, schimmernde Klinge
neben sich liegen, in threm Knauf ein grofier, ungeschliffener Bergkristall.
Der Baron von Ehrenstein nahm das Schwert und spiirte sogleich die Machz,
die in thm wohnte. Firun selbst hatte ihn erwdhlt, das ihm geheiligte Schwert
zu finden und fortan zu fiihren. Schalljarfs, die legendiire Klinge Sildroyans,
die von Firun und Rondra gesegnete Klinge — das hehre Schwert der Herr-
scher Tobriens!

Eine Prophezeiung der Druiden besagte zu der Zeit, daf3 die nichsten Her-
ren Tobimoriens von Sokramor der Gigantin herkidmen, und nun hatte sich
die Weissagung durch die Gnade Firuns erfiillt, denn Sokramor ist der my-
thische Name der Schwarzen Sichel. Manche aber behaupten, der grimmi-
ge Gott habe seinen Erwdihlten in den Kampf gefiihrt, um so zu entschei-
den, ob kiinftig Menschen oder Goblins iiber das Land an Radrom und
Tobimora herrschen sollen.

strahlung des Barons Jarlak, den jeder von nun an den Waidmann nannte.
Im selben Jahr noch erhob er thn darob zum Herzog von Tobimorien und
beendete somit die Herrschaft der alten Herzogs-Protektoren in Warunk,
die seit Jahrzehnten eher schlecht als recht das Land regierten.

Ein Jahr spéter verwiistete ein riesiger Eber, den Zeitgenossen des Herzogs
als Rache der Goblins bezeichneten, die Lande lings der Tobimora, totete
Schafe, Hunde und gar zwei Kinder. Herzog Jarlak erkannte die Bedro-
hung und stellte sich der Bestie zum Kampfe. In der Baronie Keilerau,
nahe der Stadt Mendena, erlegte er das Ungeheuer und nahm seine Hauer
als Jagdtrophie und Halsschmuck und schuf so eine weitere Insignie der
tobrischen Herzoge. Das Land Tobimorien aber regierte der Begriinder der
Familie Ehrenstein mit harter Hand. Bald schon war der oft grimmige
Herrscher im ganzen Herzogtum geachtet wie gefiirchtet, denn er blieb
Zeit seines Lebens ein rauher, beinahe barbarischer Herr, der jegliche Ver-
weichlichung haf3te.«

—Compilatio Historia Tobriae, a.a.O.

»Es soll nicht unangemerkt bleiben, dafs ihn diese Auffassungen bald von
seinem friedliebenden Lehnsherrn entfremdeten.«
—Beckstein

Yerodin der GroB3e

»Als im Jahre 590 BF der junge Herzog Yerodin, Enkel des legenddren
Jarlak, durch den Schwarzmagier Narniel von Nebachot und seine Heer-
scharen vom Thron vertrieben wurde, erreichten die Wirren der Magier-
kriege auch das Herzogtum im Nordosten des kaiserlosen Reiches. Erst nach
fiinf langen Jahren des Grauens und der Knechtschaft gelang es dem magie-
kundigen Herzog schlieflich, den Usurpator zu stellen und im Kampf zu
schlagen. Tobrien war wieder frei und Yerodin der Grofse, wie er von nun
an genannt wurde, regierte das Land iiber drei Jahrzehnte lang weise und
gerecht. Thm ist es auch anzurechnen, daf3 das Herzogtum Tobimorien den
von thm stets favorisierten Namen Tobrien erhielt. Somit kann man Yerodin
den Grofien durchaus als den ersten Herzog von Tobrien bezeichnen.«
—Compilatio Historia Tobriae, a.a.O.

Die kaiserlose und die neuere Zeit

»In den folgenden drei Jahrhunderten kam es in Tobrien immer wieder zu
Ereignissen, die sicherlich wichtig fiir das Herzogtum waren, jedoch nicht
von solch grofier Tragweite, dafs sie hier Erwdihnung finden miifSten. Ein-
z1g Herzog Kunibrand, Urgrofionkel des heutigen Herzogs, schaffte es vor
100 Jahren, das Herzogtum wieder in aller Munde zu bringen. Wihrend
der kaiserlosen Zeit schwang er sich zum Kaiser des Mittelreiches auf und
erregte mit einigen bemerkenswerten Scharmiitzeln bald die Aufmerksam-
keit des gesamten Reiches.

Allerdings sorgte Graf Tedesco von Perricum schon bald dafiir, dafs ‘Kaiser’
Kunibrand ins befreundete Bornland flichen mufite. Doch dies sollte den
findigen Herzog nicht lange aus der Heimat fern halten. Schon bald sam-
melte er mit Vinsalter Geldern und bornischer Unterstiitzung ein Heer um
sich und marschierte in seine Heimat ein.

Bei der tobrischen Stadt Eslamsbriick kam es 920 BF schliefilich zu einer
entscheidenden Schlacht, die den tobrischen ‘Kaiser’ das Leben kostete und
zu Gunsten der Mittelreicher entschieden wurde. Ein entfernter Vetter
Kunibrands, Silbahart der Starke, wurde spiter dann von Kaiser Perval
zum Herzog erhoben, und seine Nachkommen herrschen iiber Tobrien bis
in die heutige Zeit.«

—Compilatio Historia Tobriae, a.a.O.

UNTER DER DAMONENKRONE - DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH 49



»In neuerer Zeit erwihnenswert ist natiirlich der Zug der Oger im Jahre
1003 (10 Hal), der die Stadt Ysilia erneut in Triimmern zuriickliefs und
der viele Tobrier das Leben kostete.

Auch die Answin- und die Hilberian-Unruhen gingen nicht spurlos an

Tobrien vorbei, sind jedoch — zumindest regional — als minder wichtig ein-
zustufen, jedoch finden sich einige Unzufriedene heutzutage in den Reihen
des Feindes wieder.«

—Beckstein

Der typische Tobrier

»Gemdfs Eurem Wunsche versuche ich nun, Euch die klassischen Merkma-
le der Tobrier zu beschreiben, auf dafs Eure Untergebenen in meiner be-
setzten Heimat ein einfacheres Vorankommen haben, wenn sie auf die Ei-
genarten der Tobrier achten und sie sich zu eigen machen.

Der Tobrier ist von stdmmigem, hochgewachsenem Korperbau, wobei die
Minner oftmals Vollbirte tragen und die Frauen ihre Haare zu dicken
Zipfen flechten.

Sie kleiden sich gerne in derbe Stoffe und Leder, da diese dem Wetter und
der harten Arbeit besser standhalten. Dabei sind die meisten Kleidungs-
stiicke mit kunstvollen Stickereien und Verzierungen versehen, wie man es
auch von den Norbarden kennt. Oft findet man auch die Rlassische lange
Schafsfellweste iiber der Alltagskleidung, doch auch richtige Fellmdintel,
allerdings werden diese mehr in den gebirgigeren Lindereien des Herzog-
tums getragen.

Der Tobrier selbst ist gesetzt und ruhig und gemichlich in seinem Tun.
Fremden gegeniiber wird er sich wortkarg, skeptisch, abwartend und sehr
zuriickhaltend geben, was vielerorts gerne als diimmlich und tumb ausge-
legt wird. Dabei trigt der Tobrier eine unverbriichliche Treue und Liebe zu
seiner Heimat im Herzen. Und er versteht es, einen einmal gefafiten Ent-
schlufs in die Tat umzusetzen, wobei er hier durchaus auch gnadenlos hart
gegen sich selbst sein kann, denn ein einmal gegebenes Wort ist dem Tobrier
heilig. Zihe Arbeiter, die ehrlichen Weges zichen und ein geniigsames Le-
ben fiihren, mehr gibt es zum Tobrier nicht anzumerken.

Doch, natiirlich — der Aberglaubel Ich kenne niemanden, mit Ausnahme
der Thorwaler vielleicht, der einen solch ausgeprigten Aberglauben vor-
weisen kann wie die Tobrier. Das macht sich natiirlich auch im tiglichen
Leben deutlich bemerkbar — leider nicht immer zum Guten.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Tobrische Kultur

»Die Besonderheiten des Herzogtums aufzuzihlen mag fiir den Aufsenste-
henden ein Leichtes sein, da man landliufig annimmt, Tobrien kénne so
etwas wie Kultur nicht vorweisen, jedoch wird der Tobrier hier oft unter-
schiitzt. Denn der als unbeholfen und ungebildet verschriene Tobrier kennt
durchaus eine ithm eigene Kultur, schaut das tapfere Volk im Nordosten des
Mittelreiches doch schon auf eine sehr lange Historie zuriick, in deren Ver-
lauf viele Sitten und Gebriuche entstanden sind oder von anderen Volks-
stdmmen iibernommen und erweitert wurden.

Das einfachste Beispiel mag hier durchaus das Trinkhorn sein, auf das ein
Tobrier niemals verzichten méchte. Eindeutig ist es auf thorwalschen Ein-
flufs zuriickzufiihren, trieben die Nordmdnner doch vor einigen Jahrhun-
derten einen sehr regen Handel mit Tobrien. Doch davon weif3 hier kaum
Jemand noch etwas zu berichten. Die Eslamsbriicker Spitze und die damit
verbundene Kloppelkunst sei ein weiteres Beispiel. Jedermann spricht von
der Dréler Spitze und lobt die Qualitit dieser Ware, doch kaum ein Hind-
ler ist zu finden, der die Eslamsbriicker Spitze als solche erkennt und feil-
bietet. Dabei ist die Spitze aus Tobrien der Dréler sicherlich ebenbiirtig,
und doch wird dies den Tobriern selten zugute gehalten.

Diese beiden Dinge mogen gute Beispiele fiir einige tobrische Kulturgiiter
sein, doch will ich hier auch auf alltigliche Dinge eingehen. So etwa auf
das sehr deftige Essen, das wohl darauf zuriickzufiihren ist, daf3 der Tobrier
sehr viel Kraft und Ausdauer fiir sein Tagewerk benétigt und aus solch ein-
fachen Dingen wie dem derben Schwarzbrot oder einer dicken Suppe aus
Erbsen und Speck seine Kraft zieht. Auch i3t der Tobrier gerne Eintipfe,
wie solche, die aus Bohnen mit Hammelfleisch, Graupen und (seit einigen
Jahren) Kartoffeln oder aber dem regional angebauten Gelbkohl, der in
Jjeder Region Tobriens auf dem Felde wiichst und erst richtig schmeckt, wenn
er den ersten Frost abbekommen hat, zubereitet werden. Zusammen mit
Kartoffeln und geriucherter Wurst wird der gelblichgriine Kohl den gan-
zen Tag lang gekocht und wihrend der nichsten Tage verzehrt. Angeblich
soll er am besten schmecken, wenn er bereits einmal aufgewdrmt wurde.
Das mag sicherlich Geschmackssache sein, allerdings verleiht er den Men-
schen hier die Kraft, die sie fiir ihre harte Arbeit benétigen.

Und niemand kann ernsthaft behaupten, daf3 die Tobrier ein schwaches

Volk sind. Sie sind vielleicht nicht so wohlhabend wie die Almadaner oder
Garetier, jedoch nicht minder kriftig — ganz im Gegenteil. Wiirziger Hart-
kise aus Schafsmilch und derbes Schwarzbrot mit Butter, Selbstgebrannter
mit Wacholder und herbe Schafsmilch, deftige Eintépfe und geriucherte
Waurst, all diese Kostlichkeiten sind dem Tobrier alltigliche Nahrung und
dies schon seit Jahrhunderten.

Doch lafit mich eine kleine Anekdote berichten, die viele tobrische Eigen-
arten und Kulturgiiter in sich vereint — so etwa den eigenstindigen tobrischen
Dialekt des Garethi — und die den tobrischen Alltag besser verdeutlichen
wird.

Es begab sich vor einiger Zeit, wihrend des Kronrats vor zwei Gotterliufen,
da traten in den Hof des Yslisteins zu Ysilia einige Bauern, die aus dem
Mendenischen vertrieben worden und nun in Misamund bei Verwandten
untergekommen waren, um mich in einer dringenden Angelegenheit um
Rat und Hilfe zu bitten. Ich lief3 sie heranfiihren und forderte sie auf zu
sprechen. “Die Zwolf zum Gruf3, hoher Herr. Wi hebt da en kleinet Pro-
blem un wolln nu, dat Ihr da mal entscheidet, wat zu tun wdir. Der Her
Baron is ja nich zu sprechen un die Frau Grifin auch nich un da hebt wi
dacht, wi fragen Euch um Rat, hoher Herr.” Ich gebe zu, der tobrische
Dialekt ist anfinglich sicher ungewohnt, allerdings sollte er jedem guten
Zuhorer durchaus verstindlich sein. Auf meine Frage, was er denn nun
konkret wolle, antwortete der Mann sogleich und berichtete mir von den
Geschehnissen im misamundschen Dorf Firunshag.

Also dat wor so, hoher Herr, de Alrik Oldening hat bei sin Schwager, dem
dicken Elgert Frengammer, in Firunshag darauf acht geben, dat die Kau
nich zu frith kalbt oder wat slimmeres passiern tut. Un wie er da so sitzt
und kiekt, da kippt die Kau mittenmal um un verdreht ganz doll die Au-
gen. Un geschrien hat se, wie wenn se vonnem Daimon besessen wir. Da
hatet der Alrik mitter Angst bekommen un is schnell zum Schulten gelopen.
Der Schulte, Wulf Perting hiefs er, is dann auch direkt zum Frengammer
Hof gerannt und mittenmang rein inne Bescherung. Die Kau hatte nim-
lich schon gekalbt oder wie man dat sonst nennen will. Der ganze Leib war
geplatzt wi en Wurst im heiffen Wasser un allet wat drin war, lach nu aufm
Boden rum. Wat wohr dat fiirn Gestank! Drauf gegangen isse dabet, un dat
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Beine. Oh Firun hilf; war dat en Anblick, ganz bang is mir worden un
allen anderen drumerum auch. Un da hat der Schulte gesiicht, Alrik, sachte
er, renn wie von Daimonen gehetzt zum Nachbardorf. Da is grad der Perai-
ne-Geweihte auf Durchreise, un hol den ma wacker zu Hilf. Und dat hit
der Alrik dann ohk macht. Un désig wie er nun ma is, vergifst der doch die
Klappern un rennt los direkt innet Flachsfeld rein. Un im Nachbardorf
hétten se thn bald erschossen, weil se dachten, da wir der Feind schon vor
der Tiéir. Man sitht ja nix wenn man durchet Feld rennt. Und drum nehmen
Ja auch alle die Klappern mit, damit der Nachbar weifs, da isn Freund un
kein Spiefigesell. Da standen se nu alle mittem Bogen inne Hand, grad so,
wie et alter tobrischer Brauch is un in unsre Heimat Mendena sogar Ge-
setz. Wo warich? Ach ja, de Alrik stand nu also im Nachbardorfun berich-
tete aufgeregt vonne Kau un den Kalb, un der Gewethte kam auch gleich
gelopen un wollt genau wissen wat gewesen is. Un wie der Alrik so erzihlt,
da kommzt ausm Haus vom Schulten nochn Geweihter, aber der war ganz
in rot und gold gekleidet un kam vom Tempel des Gotterfiirsten. Un der hat
sich die ganze Geschicht nochma erzihlen lassen un auch direkt gesicht,
dat man da sofort wat tun muf. Also sin die Herrn mittem Alrik wieder
zuriick nach Firunshag un ham sich die Kau un ihr Kalb angesehn. Dann
het de Praiospriester sin heiliget Zepter an dat Kalb gehalten un et is
direktemang zusammengebrochen. Dat wir de Einfluff vonnen
Daimonenmeister, het he sicht, un so wiird et allen gehen, die mit ihm
pakticren oder sonstwie gemeinsame Sache machen wiirden. Un wir sollten
dat Kalb un die Kau sofort verbrennen un alle annern Viecher vom dicken
Elgert auch. Denn wenn ein Vieh besessen is, dann kénnen dat auch alle
annern sein. Un Vorsicht sei hier geboten un der Herr Praios will et so. Un
dann ham wer den Befehl vom Geweihten ausgefiihrt un alle Viecher von
Firunshag verbrannt. Die Gewethten sin dann auch wieder wech un weiter
auf ihre Rundreise, un der Wulf Perting hat sein Knecht erstma en
Firunstrépfchen an alle austeilen lassen. Der war ganz frisch gebrannt un
schmeckte noch richtich nach Krammetbeeren. Tja, un da standen wir nu
un guckten in die Flammen un tranken uns ein Schnipsken nach dem an-
dern, un schlieflich hat der Schulte gesicht, dat wir eigentlich beim Herrn
Baron von Misafelden Bescheid geben miiften, aber der wir in Ysilia beim
Herzoch un die Frau Grifin auch, un dat wir wohl oder iibel auch nach
Ysilia gehen miissen. Un dann hat er uns ausgesucht un uns aufgetragen,
hier dem Herrn Baron zu berichten wat vorgefallen is un dat er schnell
Hilfe schicken soll, damit die Firunshager nich verrecken, weil sie ja nu
kein Vieh mehr haben un nich wissen, wie sie sich ernihren sollen. Un da
der Herr Baron hier is, aber keiner weifs wo genau, da hat uns der Soldat
am Tor gesacht, wir solln Euch fragen, hoher Herr, Ihr wiirdet schon wissen
wat zu tun sei. Ja, un dat ham wer auch jetz getan.”

Ich habe sogleich Anweisung erteilt, den Baron von Misafelden zu unter-
richten und den braven Firunshagern Hilfe angedeihen zu lassen. Das Vieh
wurde dann ersetzt, und die Firunshager sind auch sogleich wieder zuriick
in thre Heimat. Geben die guten Gotter, daf3 sie noch leben und wohlauf
sind.

Anhand dieser kleinen Anckdote kinnt Ihr sehen, Hochwohlgeboren, dafs
die Tobrier durchaus ein gottertreues und sehr ergebenes Volk sind. Manch
einer mag thnen nachsagen, sie seien dumm und schlicht, ich jedoch be-
haupte, sie sind bodenstindig, treu und loyal ihrem Lehnsherren gegen-
tiber, das haben sie in der Vergangenheit mehrmals unter Beweis gestellt.
Erwihnen méchte ich jedoch unbedingt noch eine kleinere Eigenart der
Tobrier, die Eure Mitarbeiter zu falschen Schliissen hinreifsen lassen konn-
te. Ich meine dabei die ausgeprigte Vorliebe fiir doppelkopfige Wolfsmotive,
so wie auch im grofien Wappenbild des Herzogtums ein Wolf mit zwei
Hiuptern abgebildet ist. Es handelt sich bei diesem Wesen durchaus um ein
gortergefilliges, denn es stellt den Wolf Isegrimm aus Firuns wilder Jagd

f ; f’i h 3 ] ke , y
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¢ und fiinf § dar. Daf3 in der urgewaltigen Landschaft Tobriens der Mensch sehr

firungliubig ist, versteht sich von selbst; dafs es den Tobriern in der Vergan-
genheit nicht immer leicht gemacht wurde, ist auch unumstoflich. Viel-
leicht deshalb oder auch aus anderen, mir nicht bekannten Griinden hat
der grimme Herr Firun einst, so sagt die Legende, einen Wolf aus seiner
wilden Jagd entsandt, acht zu geben auf die Lande zwischen Radrom und
Misa. Dieses gottliche Wesen offenbarte sich den Tobriern mehr als einmal,
lief3 ihnen seinen Schutz angedethen, wachte sorgsam, so wie thm geheifsen
ward. Aus Verehrung zum Herrn des Winters und der Jagd verzierten die
wackeren Tobrier nach und nach ithre Hiuser mit Bildnissen des Wolfes
Isegrimm, auf dafs er sein wachsames Auge nicht von ihnen lasse. Offen-
sichtlich ist dem Willen des Wolfes nicht geniige getan worden, denn wie
sonst hétte man sein Nichterscheinen deuten sollen.

Soviel mag ich Euch heute, geschétzter Graf Nemrod, iiber die Kultur und
die Wesensarten der Tobrier berichten. Es mégen wohl die charakteristisch-
sten Eigenarten sein, die mir eingefallen sind. Es sollte einem jeden genii-
gen, um sich in den tobrischen Landen zurechtzufinden und mit den Be-
wohnern klarzukommen. Doch lafit mich nun ein wenig iiber das Land
selbst berichten und wie es sich unter dem verderbten Einfluf3 der finsteren
Heerscharen verindert hat.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Die Ansiedlungen Tobriens

Der typische Weiler und das typische Dorf Tobriens unterscheiden sich
nicht sehr von denen der anderen Provinzen im Mittelreich. Charak-
teristische Merkmale stehen nachfolgend beschrieben und sollen dem
Spielleiter die Ausgestaltung einer typisch tobrischen Ansiedlung er-
leichtern.

Das tobrische Haus ist generell, gleich wo man sich befindet, zur Hilfte
aus festem Bruchstein oder Felsquadern erbaut, auf denen dann mit
Lehm und Stroh ausgefiilltes Fachwerk steht. Die Giebelkreuze sind
fast iiberall im tobrischen mit den landestypischen Wolfsképfen verse-
hen, die als firungefilliges Schnitzwerk bése Geister und Unheil fern-
halten sollen.

In den Kiistenbereichen Tobriens riicken die Hiuser der Fischer und
Seeleute zum Schutz vor Wind und Wetter sehr nah zusammen. In
den Fischerdérfern der Grafschaften Misamund und Mendena geho-
ren die Holzgestelle zum Trocknen oder Flicken der Netze zum allge-
meinen Erscheinungsbild. Die Dicher der Hiuser sind vorwiegend
mit Schilfrohr gedeckt, im Volksmund Reet genannt, und reichen oft
bis zum Boden herab, wihrend auf den Giebeln allerorten Storchen-
nester zu schen sind.

Im Binnenland Tobimoriens und Ysiliens ist das klassische Dorf dann
cher ein ZusammenschluB aller umliegenden Gehéfte. Meist werden
sie durch die zugehérigen Flachs-, Roggen- oder Kartoffelfelder von-
cinander getrennt, so daB der nichste Nachbar durchaus weder in Sicht-
noch in Hérweite ist. Durch diese natiirlichen Hindernisse fithren nur
kleinere Karrenwege zu einer gréBeren StraBe, an der dann der Dorf-
kern liegt. Gerade der Flachs bietet den einsam stehenden Héfen ei-
nen schr guten Schutz, erreichen die Pflanzen mit ihren hellblauen
Bliiten doch schon sehr frith im Jahr einen Stand von gut zweieinhalb
Schritt und bleiben oft bis in den Spitherbst stehen, damit die Pflan-
zenfasern auch gut ausgedérrt sind. Denn nur so kann man aus ithnen
den weithin begehrten Flachs fiir Leintuch oder Eslamsbriicker Spitze
gewinnen.

Diese durch die Felder stark auseinandergezogenen Gehéfte werden
gemeinhin als Streuddrfer bezeichnet und gruppieren sich meist um
cinen Tempel und eine Taverne oder Herberge, auf jeden Fall jedoch
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um den gréfiten Hof im Umkreis. Dieser GroSbauer ist dann durch-

aus auch als Dorfschulze oder Schulthei} anzusehen. Der Tempel ist
in den meisten Fillen den Géttinnen Peraine oder Travia geweiht,
bisweilen findet sich auch ein Firunschrein oder auch — sehr
selten — ein kleines Rondraheiligtum; in der Nihe cines
Flusses oder der Kiiste hat die Dorfgemeinschaft na-
tiirlich auch Efferd eine Heimstatt errichtet. Je-
doch sind die wenigsten dieser Goétterhduser
stindig besetzt, sondern werden vielmehr
von reisenden Geweihten gepflegt, die aus
den grofen Stidten kommen.

Egal, welcher Tempel im Zentrum steht,
cerreichen diese Streudérfer immer eine
Ausbreitung von einigen Meilen, zihlen
aber selten mehrals 100 Einwohner. Vom
AuBeren unterscheidet sich das binnen-
lindische Bauernhaus meist nur durch
das Dach von denen der Kiiste. Die
Dicher sind hier hauptsichlich mit
Schieferplatten gedeckt, die aus den
Schieferbriichen der Schwarzen
Sichel oder deren Vorgebirge
stammen.

Je mehr man sich in Rich-
tung Gebirge bewegt, de-
sto hiufiger fillt dem
Wanderer auf, day man die
besagten Schieferdicher
jetzt zusitzlich mit gro-
Ben Steinen beschwert
hat; auch stehen die Hiu-
ser oft eng an einen Hang
oder kleineren Berg ge-
schmiegt. Die tigliche
Arbeit wechselt hier
von Feldanbau zu
Viehzucht, und daher sind
gerade hier die charakteristi-

schen Schaftherden eher anzutreffen als an der Kiiste oder im Binnen-
land (obgleich natiirlich auch die Kiistenbewohner mit ihren anschei-

Typisch fiir den tobrischen Festungsbau: der tobrische Thurm

nend immergriinen Wiesen gerne Schafe oder Rinder halten — und
wer kennt nicht das Bild eines griinen Deiches im tobrischen, auf dem
friedlich eine kleine Herde Schafe grast?). Diese Viehwirtschaft ist
allerdings fiir die meisten Bewohner der tobrischen Berg-
baronien, gerade wegen ihrer saftigen Bergweiden, der ein-
zige Broterwerb.
Das tobrische Haus an sich ist groBziigig und schr
gerdumig. So gelangt man von der Tenne aus, die
mit dem Wagen befahrbar ist und von der die Stal-
lungen abgehen, direkt in die groBe Wohnkii-
che des Hauses. Hier befindet sich die ein-
zige Feuerstelle, meist ein groBer
gekachelter Ofen, tiber der ein
Schwenkbaum mit angehingtem
Kessel angebracht ist. Von der
Kiiche gelangt man in den Vor-
ratsraum und in die Waschkii-
che mit dem groBen Bade-
zuber. Auch gibt es in der
Kiche einen Durchgang
zur ‘guten Stube’. In die-
sem Raum, der auch durch
den Kachelofen der Kiiche
beheizt wird, hilt sich die Fa-
milie nur zu besonderen
Gelegenheiten auf, oder
wenn sie zu ihren
Schlafkammern will.
Ansonsten spielt sich
der Tagesablauf, wenn
man nicht auf den Fel-
S e dern zu tun hat, haupt-
e i sichlich in Stall, Tenne
0 oder Kiiche ab. Da man
- @J%—\ e durch diese Art zu wohnen sehr
eng mitdem Vieh des Hofes in Kon-
takt steht, wird von dieser Lebenswei-
se sicherlich auch der Irrglaube abgelei-
tet, daB} der Tobrier seinem Vieh, namentlich dem Schaf, mehr zuge-
tan sei, als es ratsam ist.

Die Invasion

Keiner hitte gedacht, daB die wilde und wenig erschlossene ‘Rand-
provinz’ Tobrien das Hauptziel des borbaradianischen Angriffs wer-
den wiirde, gab es doch kaum relevante Boden- oder Kulturschitze zu
pliindern, sondern nur Natur ‘im Ubermal’. Daf es genau jene Natur
war, die Borbarad fiir seine gréenwahnsinnigen Pline benétigte, dazu
die weitgehend unbeachteten mythischen Stitten, die sich oft als Kno-
ten minderer und wichtiger Kraftlinien herausstellten, konnte im Friih-
sommer 26 Hal / 1019 BF niemand ahnen ...

Die Invasion in Tobrien ist in der Chronologie des Schreckens (ab Seite
23) im Detail niedergelegt, weswegen wir an dieser Stelle nicht auf
cinzelne Daten eingehen wollen. Die cigentliche Besetzung begann
mit der Anlandung von Séldnern in Sardosk am 19. Ingerimm 26 Hal
/1019 BF und kam mit der Dritten Didmonenschlacht am 22./23. In-
gerimm 28 Hal /1021 BF zum Stillstand. Die Schergen der Ddmonen-
krone waren zu diesem Zeitpunkt bis zu den Kammh&ohen der Schwar-
zen Sichel und der Trollzacken vorgestoBen und hatten das gesamte

Hinterland der Siidkiiste erobert, wihrend sie im Norden auf Héhe
von Ebelried zum Stillstand gekommen waren. Wihrend dieser Zeit
flohen sicherlich 50.000 Menschen aus Tobrien, um in den sicheren
Kernprovinzen des Mittelreichs oder gar im Bornland Schutz zu su-
chen; weitere 20.000 kamen wihrend der Invasion oder den folgenden
Greueltaten ums Leben.

Nach dem Verschwinden Borbarads und der Zerschmetterung der
Dimonenkrone begannen die Michtigen Schwarz-Tobriens alsbald,
die Grenzen ‘ihrer’ Reiche zu ziehen und eine Art von Struktur fest-
zulegen, die Sie im folgenden beschrieben finden.

Nicht einmal der Allaventurische Konvent der Magie, der geniigend
Geheimnisse entdeckte, um Borbarad zu besiegen, fand heraus, war-
um der Dimonenmeister gerade Tobrien eroberte. Kein anderes Land
birgt so viele alte, teils verloschene Nodices, Schnittpunkte magischer
Kraftlinien, von denen die meisten elementaren Beschwérungen dien-
ten: das Erdheiligtum bei Altzoll, das Septahengon, die Minen von
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Schatodor, das Trigramm von Eslamsbriick, die Heilquellen von Ilsur,

die Ysli-Hohen, Sumus Kate und das versunkene Isiriel, die Horste
der Greifen, die Horte der Kaiserdrachen, der Hingende Gletscher,
der Gehornte Kaiser. Viele dieser Unnatiirlichkeiten sind keineswegs
erst im Gefolge von Borbarads Riickkehr entstanden. Vielmehr existie-
ren sie den Volkssagen und wenigen schriftlichen Quellen zufolge seit
den Magierkriegen, wurden schon von den ersten Siedlern vorgefun-
den oder werden mythologisch mit den Kriegen zwischen Drachen,
Elfen, Trollen und Goblins verbunden.

Wo sonst hitte der Offner der Tore so viele Orte der Macht gefunden,
die tiber die Aonen vergessen, verlassen, geschwiicht oder korrumpiert
wurden — bereit, die groBten aller dimonischen Elementarbeschwo-
rungen mit ihrer verworrenen Energie zu speisen? Niemand weil3, ob
Borbarad in Kauf nahm oder gezielt beabsichtigte, daB sich im ganzen
Land die limbischen Durchbriiche mehrten: das Orakel vom Purpur-
berg, die Pforte des Taphirel, vor allem der Molchenberg von Warunk
— sie zeichnen fiir den Wissenden ein Netz, das iiber die Aonen droht,
iiber ganz Tobrien die Niederhéllen einbrechen zu lassen.

Der typisch tobrische Fliichtling

Der Tobrier wird sich auch fern seiner Heimat stets so verhalten, wie
es seit Generationen in ihm verwurzelt ist. Sicherlich wird er sehr stark
emotional reagicren, wenn das Gesprich auf den Krieg kommt. Hier
zeigt sich auch die stirkste Charakterprigung, da gerade dieser Krieg
auch dem kampf- und kriegsgepriiften Tobrier immer wieder aufs neue
Greuel und Schrecken gebracht hat. Auch wenn er seiner Heimat noch
so weit entfernt ist, so bleibt ein Tobrier im Herzen immer das, was er
ist: seinem Herzog und seiner Heimat treu ergeben. Das mag sich ne-
ben den urtobrischen Grundziigen wie Treue, PflichtbewuBtsein, Stolz
und Gentigsamkeit gerade im weit entfernten Exil auch in Traum-
verlorenheit, Melancholie und Schicksalsergebenheit duBern. Je nach-
dem, wie der Tobrier aufgenommen wird, zeigt er sich zutiefst dank-
bar oder aber zutiefst verstockt und schweigsam. So dankbar sic auch

Ysilia
Oh hor, mein Freund, welch’ siiffer Traume mich im Schlafe fand!
Traumt’ ich doch die letzte Nacht, ich wir im tobrisch’ Land!

Auf griinen Hiigeln funkelte der zarte Morgentau,
und erhaben lag 9Y5ilia, Perle marmorblau.

In den 'F irunsﬁiﬁren sp ielte lau der Kiihle Wind,

und irgendwo da lachte auf ein frohlich jauchzend Kind,

die Lirch mit ifirem siflen Sang begriifit’ die Morgenstund,
und stolz flattert’ der tobrisch’ Wolf, weif auf blauem Grund!

Im hohen Gras die Schiferin ihir sanftes Liede sang,

und Frieden in mein Herz einzog bei diesem lieblich’ K[ang,
ich schritt entlang am 9slisee, dem Kostlich’ Edelstein,

die Klare Luft berauschte mich, als wir’ sie siffer Wein!

Ich blicKte in den Yslisee und sah ein Spiegelbild:

Neben mir mein Liebster stand, er lichelte so mild!

Mit seinen starken Armen er beschiitzend mich umschlang,
der siifle Duft vom HeideKraut an all mein Sinnen drang.

Schon spiirt’ ich seinen zarten Kufs, als plotzlich er verschwand!
Ich wachte auf und war so fern vom lieben Heimatland,

Und wieder zog ins Herz mir ein die bittre, Kalte Nacht.

Oh, wie ich wiinschte, ich wir niemals wieder aufgewacht,

wie ich wiinschte, ich war niemals wieder aufgewacht!

Text: Martina Noth, nach der Melodie von Spancil Hill’

sind, und so schr die Hilfsbereitschaft auch gewtrdigt wird, die Tobrier
erwarten allerdings auch nichts anderes als Hilfe und schen sie als vol-
lig selbstverstindlich an, denn sie selbst hitten in solchen Zeiten kei-
nen Deut anders gehandelt.

Die Schwarzen Lande

Meisterinformationen:
Auch, wenn wir den Begriff der ‘Schwarzen Lande’ auf das Eisreich,
Oron und Maraskan ausgedehnt haben, ist doch fiir viele Mittel-
reicher der verlorene Osten — Tobrien, Ostdarpatien, Warunk und
Beilunk — das, was man zu den ‘Schwarzen Landen’ zihlt.

Reisen in den Schwarzen Landen

Die Straien zwischen den Stiidten Tobriens (mit Ausnahme der abge-
schnittenen Reichsstralle R1 von Wehrheim nach Warunk) waren selbst
zu ihren besten Zeiten nur zweite Wahl. Heute sind sie hiufig verfal-
len und verwildert. Seit den Kaiserlosen Zeiten nicht mehr erncuert,
brechen Nesseln, Wolfsmilch und Schierling zwischen den Steinen hin-
durch. NebenstraBen sind hdufig kaum benutzbar: im Frithjahr tiber-
schwemmt, im Sommer staubtrocken, im Herbst vom Regen ver-
schlammt. Die StraBenrinder sind mit Gebeinen gesiumt: borbara-
dianische Séldner, die von ihren seelenlosen Anfiihrern bis zum Er-
schépfungstod vorangetrieben wurden, Opfer der Deportationen und
Hinrichtungen — oder Untote, die von der Sonne tiberrascht wurden.
Dementsprechend hat die FléBerei auf den groBen, flachen Strémen
Tradition. Vor allem auf der Tobimora kann man die 400 Meilen zwi-

schen den Stidten Galottas und Xeraans recht annehmlich tberwin-
den. Sein Unterlauf wird gesdumt von Pfihlen mit jenen FluBpiraten,
die Xeraan den Tribut verweigerten.

Es gibt kaum Streuner, Vagabunden und Hausierer. Selbst Gaukler,
die in der Ansicht in den Osten kamen, Musik und Kurzweil sei iiber-
all willkommen, wurden in cine der Stidte getricben. Nur wenige
Hindler und Botschafter sind mit offiziellen Genechmigungen unter-
wegs. Aber ein von Xeraan teuer erkauftes Privilegium ist bei Galotta
wertlos, dessen Pisse wiederum bei Xeraan nur mit Aufzahlung. Und
im Reich des Schwarzen Drachen gibt es ohnehin nichts auBer Magie
und Stahl, was vor der Willkiir schiitzt.

Herbergen und Wirtshiduser

Herbergen in Ansiedlungen und Wechselstationen an den Straen und
Wegkreuzungen sind trotz der dunklen Umarmung des Bosen auch
hier ein Bild, das man vielerorts vorfindet. Das Entscheidende an die-
sen Unterkinften ist jedoch, dal man nicht weiB3, ob die Gastgeber
nun guter oder schlechter Gesinnung sind.

Erhohte Vorsicht ist allerorten gegeben; nicht nur unter freiem Him-
mel, nein, auch unter gewissen Dichern, wo man sich sicher fihle,
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kann das Bose lauern. Es mag sein, daB} die Wirtsleute einer Wechsels- Die Menschen in den Schwarzen Landen

e

tation im Bunde mit den Gebietern aus Warunk, Mendena oder Yol-

Ghurmak sind und fiir diese frisches Blut, starke Arme, Ritualopfer Terror und Tyrannei, Untote und Dimonen auf den Strafen — kein
oder einfach nur Gold beschaffen. Wunder, daB sich die Bevélkerung des ehemaligen Tobriens, ohnehin
Das Leben ist schwer, die Hischer der Heptarchen streifen durch die nie fur rebellisches Gemiit bekannt, unter die Knute der neuen Her-
Lande und suchen nach Widerstindlern. Diese haben sich jedoch in ren duckt, um des eigenen Leben und Seelenheil willens cher weg- als
ihren Unterschliipfen gut versteckt; eine dieser Moglichkeiten kann hinsiecht und sich zu Meistern des Ignorierens entwickelt hat.

z.B. eine Herberge als Deckmantel tragen. Sollte man als einsamer Lingst hat man sich hier daran gewéhnt, die Namen der Erzdimonen
Wanderer oder in einer Gruppe in eine dieser Herbergen kommen, auszusprechen. Dieweil in Havena oder Kuslik das reine Murmeln ei-
kann es nur von Vorteil sein, wenn man sich auf der Flucht befindet. nes Wortes wie “Thargunitoth’ das Grauen in allen Zuhorern weckt
Das MiBitrauen der Wirtsleute und Stammgiste ist wohl zu spiiren. und sogar sichtbare Effekte auslost, hat man in den Schwarzen Lan-
Es ist keine leichte Aufgabe, den Widerstindlern begreiflich zu ma- den solches immer seltener beobachtet. Allerdings kiitmmert sich auch
chen, daB man nicht zu den Hischern der neuen Herren gehért. So niemand besonders darum, wenn ganze StraBenziige verflucht wer-
man sich das Vertrauen dieser Kdmpfer errungen hat, ist es aber gut den, Acker verdorren, Wiilder sterben oder Dérfer untergehen ...
mdéglich, dal an solchen Orten Unterstiitzung und Material zu be- Einige beispiclhafte Charaktere finden Sie im Kapitel tiber die Warun-

kommen ist.

kei ab Scite 86.

Trontron

Ein Epos, dem wack’ren tobrischen Volke und dem
Hause derer zu Ehrenstein gewidmet, auf daf
Gewesenes nicht vergessen und ein jeder fiir die Zu-
Kunft daraus lerne.

Kunibald mein Herzog war, // tron, tron, diredidon,
horet nun, was thm geschah: // tron, tron, diredidon,
Sein Gruf galt den Gottern, das Haupt stolz im Wind,
das Herz einer Leuin — ein tobrisches Kind.

Er trotzte mutig jeder Gefahr // tron, tron, diredidon.

‘Er war ein wahrer Tobrier,

stellt trutzig sich dem Feindesheer,

ein Fels in der Brandunyg, die Schlacht hat begonn’,
die Feinde, sie schwinden, ihr End’ scheint geKomm’,
das Schicksal aber wendet sich sehr.

Denn Nagrach ist ein tibler Wicht,

JKunibald”, er leise spricht.

Der Pfeil Kommt geflogen, Kein Laut ihn mehr warnt.
Die Sphiren erbeben, der Herzog nichts ahnt.
Erloschen ist sein Lebenslicht.

Mendena fallt noch in der Nacht,

voll Gram ein Bote hat gebracht

nach Ilsur die Nachricht von finstrem Verrat,
Daimonenpaktierern und schindlichster Tat ...
Angst und Schrecken in Ilsur erwacht.

Daimonenarchen, Soldnerheer.

Seid Ihr echte Tobrier?

Versteckt Fure Kinder und rettet die Stadt!
Dem Feinde entgegen, wer Waffen noch hat!
Ein Pesthauch weht vom Perlenmeer.

Karakile, Feuerball,

Flammen lodern iiberall.

Blutige Strome durch Gassen sich ziehn,

in heilloser Panik die Menschen, sie fliehn.
Die Vogtin stirbt durch unheilgen Stahl.

SKurkum®, triumt man, als man ruht, TiicKe, List, Verschlagenheit,
dort wartet Rettung vor der Brut. der Feind hat unser Heer entzweit.
Doch unendlich fern erscheint diese Stadt, Von Osten sie Kommen, von Westen sie nah’n
der Traum — er verblaft, und das Herz wird so matt ... und Kesseln die Stadt ein — daimonischer Plan.
verschwunden ist aller Lebensmut. Die Stadt, so scheint’s, dem Tode geweiht.
Amazonen — wild und stark, Seht Ihr das Banner dort im Licht?
Kampfgeschult bis in das Mark, Des Haffax Fahn’, ich glaub es nicht.
Hier Kann nichts passieren, hier ist man bereit, Aus brodelnden Fluten hebt sich nun empor
doch auch dieser Tempel wird sehr schnell entweiht. daimonischer SchrecKen, thr Leut’, seht euch vor.
KurKum wird zum steinernen Sary. Die Hoffnung wie die Mauer zerbricht.
Prinz Dietrad mit des Kaisers Heer Wackrer Marschall Isebeorn,
in Eslamsbriick stefit feste Wehr. Stehst am Yslisee ganz vorn.
Vielhundert der Kopfe erwarten den Feind, In dtzendem Nebel, in Schwefel und Rauch,
die tapfersten tobrischen Streiter vereint. da hast du wie unzihlge andere auch
Firun sei gnidig, dem Herzog zur Ehr. nebst Leben auch deine Seele verlorn.
Auf, ihr Wolfe, alle Mann! Die Arche tot, Kein Lufthauch weht.
Blauweif schreiten wir voran. Der Feind in unsren Mauern steht.
Doch eben gefallen durch Feindes Schwert, Ste fallen, die Krieger, wie Blitter im Wind,
der Gegner die Reifen um einen vermehrt. Ysilias Minner, samt Frau und auch Kind.
Mein Bruder — tot — ficht gegen mich an. Des Herzogs Mutter mit Golgari gehit.
Tobimora blutgetrinkt, Der Herzogin die Stunde schligt,
bis an das Naf zuriicKgedringt. Getroffen sie sich niederlegt.
Des Sphirenschinders daimonischer Trieb Mein Herr, seid nicht traurig, so mag es geschehn,
versetzt dem Prinzen den todlichen Hieb. den neuen Tag hab ich trotz allem gesehn.
Das Haupt in ew ger Trauer gesenkt. Im Hause des Praios Kein Laut sich mehir regt.
Doch eine Hoffnung bleibt uns noch, Vergewaltigung und Mord,
Ysilias Mauern, die sind hoch, Frevel und des Bosen Hort,
so stolz diber uns thront der Vslistein, Die Tempel, sie brennen, die Mauern, sie fall’'n,
sollst ewig Sitz derer von Ehrenstein sein. die Schreie der Menschen wohl niemals verhall'n ...
Entscheidung muf fallen noch in dieser Wock'. Wir Tobrier ziehn von Tobrien fort ...
Tron ... Tron ... Tron ... Tron ... Tron ... Tron ... Tron ...
Schwert der Schwerter, steh uns bei!
Setz Glut in unsren Herzen frei.
Ihr Rondrarecken, nun streitet vorn an, Text: Stefan Kroll, Knud Nommensen, André
will sehen, welch’ Feind uns wohl trotzen noch Kann. Wiesch, Ingo Wolbern
Die Ungeduld wiegt schwerer denn Ble. Melodie: traditionell
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Das Damonenkaiserreich fiir den eiligen Leser

Ausdehnung: von der Tobimora im Norden bis zum Radrom im Su-
den, entlang der Gipfel der Schwarzen Sichel im Westen bis etwas
Uber die Tobimora hinaus im Osten

Landschaften: Schwarze Sichel, tobimorisches und ysilisches Hu-
gelland

Gewadsser: Oberlauf der Tobimora (ca. 300), Bendrom (165), Lag-
rom (100), Firdrom (85), ObererRadrom-als-GrenzfluB3, Yslisee, viele
kleinere Seen, vor allem am Mittellauf der Tobimora

Einwohner: um 70.000

Wichtige Ortschaften: Yol-Ghurmak (um.12.000), Eslamsbriick (um
1.000), Burg und Dorf Praske (um 500), Feste Tobelstein (um 300)
Méchtegruppen: Kaiser Galotta |." (Blakharaz-Paktierer und ober-
ster Kultist des Tyakraman-Kultes, Trager des Agrimoth-Splitters),
Galottas Hofkamarilla, Lutisana von Perricum, diverse Agrimoth-

Paktierer und agrimothische Monstrositéaten; wenige tobrische Frei-
schérler, einige wenige Druiden

Garnisonen: Yol-Ghurmak (Irrhalkengarde als mobile Reserve); ent-
lang aller Grenzen, schwerpunktmaBig sudlich von Ebelried und am
Kleinwardstein, bei Eslamsbriick und in Wettersklamm (meist
herzéglich-tobrische Truppen und-Sdldner)

Unheiligtimer: das Pandamonium zu Eslamsbrick, das
Agrimothdum zu Yol-Ghurmak; die-Halle der Rache zu Yol-Ghurmak,
das Tal Askuushaar, etliche Agrimoth-verfluchte Walder
Sanktuarien und Basen: der Hangende Gletscher (Firun-Heiligtum)
in der Schwarzen Sichel;.einige-Druidenwélder und Freischérler-
Lager

Weitere seltsame Orte: die Insel Sumus Kate im Yslisee, die ver-
sunkene Elfenstadt Isiriel unter dem Yslisee, das Septahengon auf
den Yslihdhen, einige ‘Trollfesten’

Atmosphire und Stimmung

»Streng pocht der Baron mit seinem: Richterstab auf den Boden, um das
herbeigetriebene Volk zum Schweigen zu bringen. Als das nichts hilft, he-
ben zwei uniformierte Gerichisdiener auf eine Geste des Barons hin thre
langen Peitschen und lassen sie-iiber die Kopfe der Anwesenden tanzen.
Blut spritzt, und eilig verstummi das Geschwitz der Untertanen. Nun er-
Offnet der Baron die Sitzung: “Im Namen des Allsehenden Herrn
Tyakraman, des unbestechlichen Herin der unbarmherzigen Vergeltung al-
len Ubels. Wir sind hier zusammengekommen, um Gericht zu halten iiber
die Biuerin Jappel vom Grauriibenhof. Der Kliger mége vortreten!”
Langsam tritt einer der Bauern nach vorne, die Schaffellmiitze dreht er
unruhig in seinen Hinden: “Ja Herr, ick biin der Knecht Gorrem vom
Grauriibenhof. Vor drie Dagen heft'de Béaurin de Ernt beschaut und statt
dann dem Herrn Widharcal Dank zu sagen, dat he us verschont heft, heft se
dat Wort gesacht. Dat mit Peh, dennen Namen von die Storchenfrau, na;
Ihr wifst schon, Herr. Datwollt ick nur melden, weil dat is doch jetz verbo-
ten, und ick will nix Unrechtes tun, Herr.”

Mayestiitisch nickt der Gerichtsherr: “Ich danke dir;~Knecht. Was hat die
Beklagte zu sagen?” Grob wird eine Frau mit langem, aufgelostem Grau-
haar nach vorne gestofsen, die Hinde gefesselt. Schluchzend wirft sie sich
vor dem Baron nieder: “Glaubr mir, Herr, ick hef dat nich -Bos gemeint.
Hefft doch die Mudder frither schon.immer gesacht, und so sacht man dat,
wenn man nich nachdenkt ...” Das Schluchzen-erstickt ihre Stimme.

Ah”, fiahrt der Baron auf: “Wenn du-nicht nachdenkst? Dann sagst du so
etwas also dfter, gar so, daf3 die Kinder es horen konnen? Die werden wir
also auch befragen miissen.” Ohne sich um das Schreien der Biuerin zu
kiimmern, ordnet er an, dafs die Bauerskinder geholt werden. Inzwischen
geht es vor Gericht Schlag auf Schlag weiter: ‘Als Gestindige ist die Biurin
Jappel zweifellos schuldig — sie hat nicht einmal versucht, ihre Unschuld zu
beweisen. Also verurteilen wir sie wegen leichtfertigen Geschwitzes und
dem Nennen von Gétzennamen zu einer Bufie in Hohe von sieben Kiihen
und zur Brandmarkung ihrer leichtfertigen Zunge. Zwei Kiihe erhilt der
verdienstvolle Knecht Gorrem, weil er uns auf die Verfehlungen der Biue-
rin Jappel aufmerksam gemacht hat. Im Namen des heiligen Tyakraman,
so sei es.“ Dreimal stfst der Richter seinen schwarzen, mit Augen verzier-
ten Amtsstab auf den Boden und wendet sich der nichsten Klage zu.«

Meisterinformationen:
Das Ddmonenkaiserreich ist ein Reich-der Gegensitze: Auf der ei-
nen Seite forcieren die Schergen des Blakharaz-Paktierers Galotta
eine perverse Form von Ordnung (die doch nur Ausdruck von Will-
kiir ist - aber auch wieder nicht so brutal und lebensverachtend wie
in der Warunkei); ‘andererseits herrscht in-vielen Wildern das von
agrimothischen Manifestationen hervorgerufene Chaos, das die na-
tiirlich Ordnung aufden Kopfstellt (aber wiederum nicht so schreck-
lich-'wic im Herzen Maraskans).
Dal} die Bevélkerung darob resigniert und sich den neuen Herren
unterworfen hat, ja sogar die neuen Briuche und Kulte diensteifrig
nachahmt, ist verstindlich, hat aber auch zur Festigung der Herr-
schaft Galottas deutlich beigetragen.
Daneben gibt es natiirlich noch einige Widerstindler, die sich in die
unzuginglichen Bergwilder der/'Schwarzen Sichel zuriickgezogen
haben, und Fliichtlinge, denen es bisweilen sogar gelingt, ins Freie
Tobrien zu entkommen, aber ihre Zahlen sind gering und stetig ab-
nechmend — wie in den anderen Heptarchien auch hat die Vertrei-
bung von heldenmiitigen, menschenfreundlichen und zwslfgétter-
treuen Baronen und Rittern, die Zerschlagung des Zwolfgotterkults
und die scheinbare Ohnmacht der Gotter selbst das geistige Riick-
grat des Volkes gebrochen ...
In kaum einer anderen Region der Schwarzen Lande sind Dimo-
nen so prisent wie in Galottas Reich, wo sie als Leibwichter oder
Reittiere der neuen Adligen, vor allem aber als Baukolonnen ihre
Dienste verrichten, und bei vielen Tobriern 16st der Anblick eines
Gehornten kaum mehr Schauder aus als der eines Henkers oder In-
quisitors, und auch die Verédung des Landes durch Arkhobalim oder
die Spur des Omegatherions wird mit einem Schulterzucken zur
Kenntnis genommen — wieder ein Fleck, ,wo man halt nicht hin-
geht.”
Genau wie ja ,nur die da oben was mit Ddmonen zu schaffen ha-
ben“, wie es Dinge gibt, ,,die man halt nicht erzdhlt* oder ,,die fiir
uns eh zu hoch sind“. ,Un auBerdem isset doch allmol beter denn
unnen in Warunk ...“
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Geschichte

Zum Dimonenkaiserreich gehoren viele Gebiete, die erst in der letz-
ten Phase der Invasion besetzt wurden, teilweise (gerade in der Schwar-
zen Sichel) sogar erst nach Borbarads Fall.

Als wichtigste Ereignisse sind hier sicherlich die Schlachten von
Eslamsbriick (29. Rondra 1020) und Viereichen (5. Travia), die Be-
schworung des Omegatherions im Septahengon auf den Yslihohen
(Mitte Travia), die Verwiistung von Sumus Kate (20. Travia), der Ver-
rat und der Fall von Praske (Mitte bis Ende Boron), die Offnung der
Passage zwischen Tobimora und Yslisee (Winter 1020) und schlieB-
lich der Fall Ysilias (18. Tsa) zu nennen.

Mit Praske und Ysilia im Besitz der Schwarzen Horden folgte dann

die Sduberung des Landes von den letzten Widerstandsnestern, bis sich
Galotta im Efferd 1021 schlieBlich zum Kaiser ausrief und durch Be-
lehnungen von bislang unbescholtenen Adligen des Mittelreichs fiir
Verwirrung sorgte.

In der Schwarzen Sichel waren derweil Mauern, kleinere Grenzfesten
und Wachtiirme errichtet worden; um den Kleinwardstein an der Gren-
ze zum Freien Tobrien wurde gekdmpft, Galotta entsandte seine Di-
monen zu Angriffen auf Havena, Wehrheim und schlieBlich Gareth,
die von ithm beschworenen Zantim téteten Kénig Brin; die Entftih-
rung der Thronerbin Rohaja und ihrer Schwester konnte vereitelt wer-
den — und immer noch scheint sein Rachedurst nicht gestillt.

Vom Land und seinen Gefahren

Ausdehnung

Das ‘Neue Reich’ Kaiser Galottas I. erstreckt sich tiber die Mitte und
den Westen Tobriens mit dem Zentrum in Yol-Ghurmak, wie das frii-
here Ysilia heutzutage genannt wird. Formell umfaBt es das gesamte
Mittelreich von Havena bis Mendena, doch wird es im Osten durch
die Schwarze Sichel, im Westen durch die Lande Xeraans und im Sii-
den durch das Machtgebiet Rhazzazors begrenzt.

Bezeichnend ist, dal Dimonenkaiser Galotta I. darauf beharrt, daf in
allem die Form gewahrt wird, die er als Hofmagus in Gareth kennen
gelernt hat. Das Reich hat Provinzen, Grafschaften, Marken und
Baronien, die weitestgehend in den alten Grenzen bewahrt wurden —
nur die Namen wurden dort gedndert, wo sie sich auf Gétter oder Hei-
lige bezichen.

Kaisermark Yol-Ghurmak: Dic frithere Grafschaft Ysilia liegt im We-
sten der Tobimora und bildete einst den Kern Tobriens. Auch heute
stellt sie eine Mitte dar, nimlich die des Dimonenkaiserreiches von
Galotta. Dichte Wilder wie der sagenumwobene Nebelwald am Yslisee
prigen die Landschaft.

Herzogsmark Sokramor: Die frithere Mark Osterfelde trigt heute den
legendiren Namen der Schwarzen Sichel und wird als Erblehen des
Herzogs Arngrimm betrachtet — in der alltdglichen Realitit bedeutet
dies, daB3 der Herzog mehr oder minder vom ohnehin schon mit Intri-
ganten tberlaufenen Dimonenkaiserhofin Yol-Ghurmak in die Wild-
nis im Westen verbannt wurde. Nicht allein gelegentliche Angriffe aus
Weiden machen dem Herzog das Leben schwer, auch die Goblins der
Berge haben sich nach Borbarads Fall als erstaunlich eigensinnig und
ungehorsam erwiesen. Als Herzéglicher Vogt fungiert tibrigens der
Verrdter Rondradan von Streitzig.

Grafschaft Taubrimora: Einst die Grafschaft Tobimora, ist von dieser
Landschaft vor allem zu sagen, daB sie im Stiden das umstrittene
Eslamsbriick umfaBt und im Norden direkt an die noch von den freien
Tobriern gehaltenen Gebiete angrenzt. Von allen Regionen des
Dimonenkaiserreiches erlebt sie die hiufigsten Kriegsziige und Uber-
fille, denn wihrend von Sitiden her immer wieder einmal die Drachen-
garde Opfer fiir Rhazzazor verschleppt, unternechmen von Osten her
die Prilaten der Piratenkiiste Raubziige, um den Siebten fiir Portifex
Xeraan zusammenzupliindern.

Grafschaft Draconia: Die Mark Drachenstein zihlt nur nominell zum
Dimonenkaiserreich — denn sicht man einmal von gelegentlichen
Ubergriffen des drachischen Titulargrafen Lessankan im Siidwesten
der Grafschaft ab, ist sie fest in der Hand der freien Tobrier, da sie von

Lessankans Vater, dem weit michtigeren Kaiserdrachen Apep bewacht
wird. Die einzige Ausnahme bildet das umkimpfte Gebiet am Sichel-
stieg, der Siidteil der Baronie Eisenrath.

Grafschaft Vallusa: Mit der fritheren Grafschaft Misamund verhilt es
sich dhnlich: Es ist eher dem Perfektionsstreben Galottas zuzuschrei-
ben, daB er die weitgehend in Xeraans Hand befindliche Grafschaft
auch nominell seinem Imperium einverleibt hat. AuBier im duBersten
Westen der Grafschaft (um genau zu sein, cinen Steinwurf nach
Misafelden hinein) besitzt Galotta hier keinen EinfluB3.

Die Schwarze Sichel

»Die Schwarze Sichel, ein bizarr aufgetiirmtes Schiefergebirge, verliuft
leicht bogenformig entlang der Provinzgrenze zwischen Tobrien und Wei-
den und bildet, wie Ihr wift, zusammen mit den Drachensteinen im Nor-
den und den Trollzacken im Siiden einen natiirlichen Wall zwischen Tobri-
en und den inneren Provinzen. Die dunkle Firbung des Schiefers gab dem
bis zu 2.600 Schritt hohen Gebirge seinen Namen. Die Sichel ist den Rot-
pelzen seit ehedem eine Heimstatt (in der wir Menschen niemals wirklich
Fuf3 fassen konnten), und dieser Tage gebirden sie sich wieder wie toll,
lassen sich von den Schergen des Feindes anwerben und unternehmen klei-
nere Angriffe auf die umliegenden Weiler und Doérfer der Grenz- und
Gebirgsbaronien Tobriens.

Unser Hauptaugenmerk sollte jedoch einer anderen Kreatur gelten: dem
Kaiserdrachen Lessankan in seinem Hort auf dem Drachenthron, einem
etwa 2.500 Schritt hohen Gipfel nahe des unheimlichen Purpurbergs.«
—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Das Orakel vom Purpurberg

»Am Fufie des Naira Kageja in der Schwarzen Sichel liegt eines der vielen
Mysterien Aventuriens: das Orakel vom Purpurberg. Seinen Namen erhielt
es durch die Flechten, die die bstliche Flanke des Berges bedecken und ein-
zig und allein hier wachsen. Bei Sonnenuntergang — nicht bei Sonnenauf-
gang — leuchten sie in einem hellen Purpur. Besonders am Fufie des Berges
wichst das Purpurgeflecht recht dicht und umschlief3t hier einen finsteren
Hbéhlenschlund. Folgt man dem Gang, der sich am Ende der Héohle an-
schlief3t, in die finstere Ticfe des Berges, so kommt man zu einer tiefen Spalte,
die den Weg abschlief3t. Sodann fragt eine Stimme aus dem Finsteren, und
selbst mit dem Licht einer Blendlaterne kann man nicht das andere Ende
des Einschnittes in Sokramors Leib erhellen und den Sprecher erblicken:
Was ist Euer Begehr, sprecht oder lafit uns allein.” Stellt man eine Frage
oder will die Losung eines Problems wissen, so erhdlt man in den meisten
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auch nicht auf Dauer, den Fragenden.«

—aus einem Vortrag an der ehemaligen Warunker Philosophenschule

Meisterinformationen:
Das Orakel ist Bronn, ein uraltes, vampirisch lebendes Wesen (das
sich weder Boron noch dem Namenlosen zuordnen lift). Der Geist
seiner Gefihrtin Vajhar, ein Wesen wie er selbst, ist auf Grund eines
magischen Zwischenfalls seit Aonen zwischen den Sphiren gefan-
gen. Sie ist es, die fiir ihn die Fragen an Wesen richtet, die andere
Sinne haben als normale Sterbliche — Wesen anderer Sphiiren, die
angeblich sogar einen Blick in Satinavs Buch werfen kénnen. Dafiir
raubt Bronn den Fragestellern fiir sich, Vajhar und die Antwort-
gebenden einen Teil ihrer Lebenskraft (2W6 Punkte LE und W20
Punkte Sikaryan).
Das Purpurbergorakel ist eine der wenigen Weissagestitten, die nicht
den Kirchen der Zwolf unterstellt sind wie etwa das Praios-Orakel
auf der Zyklopeninsel Baltrda oder das Orakel der Hesinde zu Altaia.

Lessankan

»Die Soldaten des Reiches sollten sich gehorig in acht nehmen vor diesem
Wesen, denn vor kurzer Zeit offenbarte er den verbiindeten Edlen aus dem
Horasreich, dafs kein groferer Haufen Bewaffuneter mehr den Sichelstieg
zwischen dem Zwolfgottlichen Tobrien und dem Herzogtum Weiden iiber-
queren diirfe. Die Macht dieses Drachen darf nicht unterschiitzt werden,
denn er ist der Sohn — und erklirte Feind — unseres neuen Verbiindeten, des
Markwarts der Drachensteine: Apep dem Kaiserdrachen. Wem Lessankans
Treue gehort (aufer sich selbst), ist noch unklar, allein es ist zu vermuten,
dafs er mit dem Dimonenmeister oder einem seiner Vasallen (vielleicht gar
dem Schwarzen Drachen Rhazzazor?) ein Biindnis geschlossen hat; mit
dem gemeinsamen Ziel, das Zwolfgottliche Tobrien in die Knie zu zwin-
gen, den Sichelstieg zu besetzen und Apep zu vernichten.

Leider muf3 befiirchtet werden, dafs von den gut zwei Dutzend kaiserlichen
Silberminen in der Schwarzen Sichel ein Grofiteil in Feindeshand gefallen
ist. Fiinf derselben befinden sich noch auf umkimpftem Gebiet nérdlich
des Tobelsteins, der grofiten und wichtigsten Feste im ganzen Gebirge, und
fordern nach wie vor fiir Gareth das kostbare Edelmetall. Die Minen sind
immer wieder Ziel von Vorstofien beider Seiten.

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Feste Tobelstein

Die abgelegene, schwer erreichbare Burg in der Nihe der Quelle der
Tobimora ruht, wie viele der tobrischen Festungen, auf donenalten
Fundamenten — und dies ist wahrscheinlich der Hauptgrund, warum
gerade hier, in einem Vorgebirge der Sichel, eine solch michtige Anla-
ge steht, denn weder zur Bewachung des Sichelstiegs noch zur Bezih-
mung der Goblins ist sie recht von Nutzen. Nichtsdestotrotz kann die
Feste bis zu cinem kompletten Regiment beherbergen (und auch die
Keller und Speicher bieten gentigend Raum fiir entsprechende Vorri-
te), jedoch hilt Reichsrichterin Tyakradane von Falkenstein hier nur
cin Banner ihrer persénlichen Leibwache unter Watten (das allerdings
fast allen VorstéBen tobrischer Freischirler trotzen kénnte).

Hingende Gletscher des Firun

»Das dlteste Mysterium, wichtigste Heiligtum und faszinierendste Natur-
schauspiel in der Sichel aber ist der Hingende Gletscher des Firun. In ei-

' em fiir Menschen nahezu unzuginglichen Hochtal (und kaum einer kennt

\

auch nur den Weg dorthin) erhebt sich unvermittelt eine 250 Schritt hohe
Wand aus bliulich schimmerndem Eis. Im Schatten des wundersamen
Gletscheriiberhangs befindet sich der Eingang zu einem Firun-Heiligtum,
welches tief im Herz des Gletschers liegt und durch Spalten und Risse im
Eis erreichbar sein soll. Die meisten Firun- und viele Ifirn-Gewethte pil-
gern zumindest einmal in threm Leben dorthin (und viele kehren, da sie
einheimische Fiihrer verschmdhen, nicht mehr zuriick), und auch alle an-
deren Kreaturen des Gebirges scheinen diesen Ort zu verehren oder doch
zumindest respektvoll zu meiden, denn unter dem Gletscher begraben — so
sagen die frommen Legenden — liegt die geschlagene Kreatur des Namen-
losen.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Meisterinformationen:

Zusammen mit dem Ungeheuer vom Neunaugensee und dem Mon-
strum unter dem Burgberg von Warunk bildet die hier liegende Krea-
tur groPe Teile des Omegatherions, jener Vielleibigen Bestie, die wih-
rend der Riickkehr des Namenlosen vom Dimonensultan selbst auf
die Schépfung losgelassen worden sein soll. Teile der Bestie, die die
alanfanischen Prophezeiungen ‘die letzte Kreatur’ nennen, wurden
von Borbarad selbst wiederbelebt oder erneut beschworen —und auch,
wenn das (Zusammen-)Wachsen der Bestie durch den Zwélfeinigen
Bannfluch von Perainefurten aufgehalten werden konnte, ja sogar
viele Teile vernichtet wurden, so ist die Prisenz des Omegatherions
—neben den elementaren Verwiistungen des Agrimoth — doch haupt-
verantwortlich fir die Schindung des Landes.

Einem Firungliubigen, der das Heiligtum im Hingenden Gletscher
aufsucht, mag eine Vision zuteil werden, in der er cine schwarze,
sich windende Masse unter dem Eis begraben sicht, verbunden mit
dem Gefiihl, dal zumindest dieser, Firuns, Bann noch Bestand hat.
Tot und geschlagen ist dieser Teilleib der Bestie jedoch nicht ...

Askushaar

Irgendwo zwischen Bendrom und Tobimora soll in den Hiigeln auch
cin mit Agrimoths Macht geschaffenes Tal liegen, in dem Galotta ab-
seits der Hektik seines Palastes und der Bauarbeiten in Yol-Ghurmak
seinen Forschungen nachgeht. Geriichteweise handelt es sich um ei-
nen Ort, der besonders Widharcal-gefillig ist; andere Gertichte wollen
aber auch wissen, dall das dort bestehende Laboratorium von einem
Erdbeben vernichtet wurde.

Die Schwarzen Wilder des Widharcal

Gerade die Wilder der ehemaligen Mark Osterfelde und der Landgraf-
schaft Ysilia scheinen besonders unter den massiven Agrimoth-Be-
schworungen durch Galotta und seine Schergen zu leiden, wobei sich
kaum unterscheiden 14Bt, was ‘Nebenwirkung’ und was beabsichtigte
Verscuchung ist. Zumindest fiir einige Waldstiicke in der Schwarzen
Sichel kann man deutlich von letzterem ausgehen.

»Sichtbar ist zundchst die Anhdufung unheimlicher Pflanzen wie Schwarz-
dorn und Nachtschatten sowie die Abwesenheit von Blutblatt; Oger-
beerenranken, Brennesseln und Eitriger Krotenschemel nehmen iiberhand.
Firunsfohren und Erlen sind zunehmend mit krebsigen Knollen und Wu-
cherungen bedeckt, manchmal meint man sogar gequilte Gesichter zu er-
kennen. Oft sind Steine und Pflanzen mit unerklirlicher Asche oder Ruf3
iiberzogen.
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Es ist unnatiirlich trocken, unheilige Béen brausen durchs Gedst, die wi-

derlichen Geriiche werden mancherorts fast greifbar. Die Auerochsen und
Schwarzbdren sind so bosartig wie nirgends sonst.

Insbesondere die Lieder der Elfen berichten vom widir arc, dem Schwar-
gen Wald, und daf3 sein Wuchern, wenn ihm kein Einhalt geboten wird,
letztlich zu Katastrophen wie der Didmonenbrache fiihren kann.«
—Bericht der Jiger Trolliosch Vicar und Zorjan an das Blutbanner in Ilsur

»Uberaus hiufig findet man in jenen Wildern, die von einer Schwarzen
Kiréte oder einer Schwarzen Eiche beherrscht und verwandelt werden, beute-
gretfende, fleischfressende Pflanzen, die das Verhilinis von Jiger und Ge-
Jjagtem umzukehren versuchen. Alles, was Wurzeln und Aste einer bestimm-
ten Stirke aufweist, kann schnell zu Fallstrick oder Henkersschlinge wer-
den; schlagende Aste sind keine Besonderheit, und mit bunten oder siif3
duftenden Bliitenkelchen lockende Pflanzen, die dann zuschnappen, dit-
zenden Schleim oder Gift absondern, sind im Herzen jener Wiilder cher die
Regel. Vieles dessen, was man als ‘Wahnsinn’ und ‘dimonische Erregung’
an den Tierarten in jenen Wiildern bezeichnet, scheint daher zu riihren,
daf3 diese Tiere erkannt haben, daf3 allein stindige Bewegung und voraus-
schauende Aggression ihnen ein Uberleben sichert (was nicht heift, dafs
dies fiir den Menschen, der sich in einem solchen Wald gefangen sieht, an-
genehmer wire).

[...] Neben allen Manifestationen des ‘widir arc’ darf nicht vergessen wer-
den, dafs die AGM-Priisenz in diesen Wiildern auch niederhéllische Effekze
an Wind, Feuer und Fels hervorrufen kann. Vor allem Lagerfeuer seien in
diesem Zusammenhang erwihnt, deren Belebung bestenfalls die dariiber
gebratene Nahrung vernichtet, schlimmstenfalls aber eine Art von Gegen-
Dschinn hervorbringen kann.

[...] Aufer Erkenntniszaubern ist vor allem mitgefiihrtes Blutblatt von Nut-
zen, da es in den Randgebieten jener Wiilder offensichtlich gut gedeiht (was
darauf schliefen liefs, dafs hier ‘unverseuchte Kraft’ herausgedringt wird),
wihrend es in den gefihrlichen Bereichen schnell verdorre. Allein, mit of-
fenen Augen lassen sich die von Ranken iiberwucherten Skelette von Klein-
getier; ja auch von Menschen ohnehin bald entdecken.«

—aus einem Bericht an den Hesin-
de-Tempel zu Kuslik, gezeichnet
‘RCS’, undatiert, vermutlich Boron

1022

Meisterinformationen:

Die wiederholten und anhalten-
den ddmonischen Manifestatio-
nen rings um Yol-Ghurmak ha-
ben dazu gefiihrt, daf die trans-
ysilischen und tobimorischen
Wilder vielerorts von einem un-
heiligen Fluch befallen sind.
Diese Verwandlung geht von
den Beschwérungsplitzen und
Wegen der Ddmonen aus, befillt
nahe magische Kraftknoten und
breitet sich entlang der Kraft-
linien aus.

Viele dieser neuen Widerlichkei-
ten scheinen tibrigens Perversio-
nen von heiligen Pflanzen der
Zwéolfe zu sein. So wird von der
Schwarzen Praiossonne berich-

tet, einer Mifigeburt, die sich fast  #g ‘ N
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nur in Tobrien findet, von schwarzen Schwertlilien und schwam-
mig aufgedunsenen Steineichen, vom hochgiftigen purpurnen Fin-
gerhut und von Stinklauch, schlieBlich auch von Blutrosen und
Schwarzem Wein, wie man sie auch (und vor allem) in Oron an-
trifft. Fast all diesen Pflanzen ist eigen, dalB sie giftig sind und als
beutejagend gelten missen. (Interessanterweise scheint die in
Tobrien wachsende Alraune von all diesen Verdinderungen nicht be-
troften zu sein, ja sie scheint ihr magisches Potential sogar noch ge-
steigert zu haben.)

Ist Unkraut schon kaum auszurotten, so sind diese dimonisierten
Pflanzen selbst mit Stahl und Feuer nicht mehr zu beseitigen. Aller-
dings haben wegen der Schindung vierer der sechs Elemente die
zwel anderen Elemente auf diese Unnatur die Wirkung eines heili-
gen Purgificiums: Reines Wasser oder Eis zerstéren die dimonischen
Boden und Gewichse, als werden sie Flammen und Hitze ausge-
setzt. Die Unnatur geht in Dimonenfeuer auf, verwandelt sich in
stinkende Asche, zerfillt zu heifem Staub. Danach ist der Fluch
gebanntund die Natur kann wieder ihren Lauf nehmen. Wasser und
Eis miissen allerdings bewuBt eingesetzt werden. Das Wetter Efferds
und Firuns wird durch die Macht Widharcals aus den Wildern ge-
bannt, vergeblich wartet man hier auf Regen oder Schnee.

Mehr zu agrimothischen Manifestationen in den tobrischen Wil-
dern finden Sie im Abschnitt Kreaturen natiirlicher und widerna-
tiirlicher Art auf den Seiten 71ff, speziell unter den Eintrigen
Agrimothische Mutationen, Arkhobal, Tuur-Amash und Widharcals
Wahn.

Der Druide vom Schwarzen Wald

Etlichen alten und dunklen Waldstiicken in Tobrien, die den Dérflern
der Umgegend unheimlich erscheinen, wird eine Hexe oder ein Drui-
de im tiefsten Inneren nachgesagt, doch selten ist mehr als ein Kern

Wahrheit an solchen, meist sehr alten Geschichten. Sehr oft auch sind
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die Zauberkundigen der Sagen lingst in Borons Hallen eingegangen.
Uber einen gar nicht einmal groBen Wald an der Grenze Transysiliens
zur Schwarzen Sichel hin gibt es ebensolche Geriichte — doch diese
sind neueren Datums. Die Geriichte sprechen von widernatiirlichen
Pflanzen und dimonisch verwandelten Tieren, die im Widerstreit mit
garstigen Feenwesen und einem finsteren Diener Sumus stinden. Im
Ringen dieser beiden Seiten kime jedes denkende Wesen, unschuldig
verirrt oder ibermiitig hineingestolpert, um seinen géttergegebenen
Verstand und nicht selten um sein Leben, so dal kaum jemand freiwil-
lig den selbst im Praiosschein schattigen Wald betreten mag. Nur ein
Held sei in der Lage, die Berge hinter ihm zu erreichen und damit
seine Freiheit von der Knechtschaft des Heptarchen zu erlangen.

Die Tobimora

»Die Tobimora, lebensspendende Hauptschlagader Tobriens, durchzieht iiber
450 Metlen lang das Land auf ihrem gewundenen Weg zum Perlenmeer:.
Sie entspringt in der Schwarzen Sichel am Fufse der Feste Tobelstein, speist
unterwegs einige kristallklare Gebirgsseen und schattige Waldweiher, ehe
sie im Westen der Baronie Kleinwardstein knappe hundert Schritt in die
Tiefe stiirzt — die Nardesfille — und nach dem Zuflufs von Keviin und
Tizam deutlich breiter und behibiger weiterfliefit. Durch das tobimorische
Hochland windet sich der Flufs an Eslamsbriick vorbei bis hinab ins
Mendenische, wo er bei der Hafenstadt Mendena in die Tobrische See
miindet.

Bis vor etwa 3.000 Jahren, so besagen alte Legenden, durchflof3 die Tobi-
mora auch den Yslisee vor den Toren der Herzogenstadt Ysilia; im Zweiten
Drachenkrieg jedoch mufte sich der Fluf3 elementaren Gewalten beugen
und ein neues Bett suchen. So entstand zwischen Fluf3 und See eine Hiigel-
kette, die Yslihohen, in der sich das Septahengon, ein uralter Steinkreis aus
schierem Obsidian, verbergen soll, wo der Dimonenmeister selbst angeb-
lich das verfluchte Omegatherion beschworen hat.

Wichtig ist aber nochmals zu erwihnen, daf3 es keine Verbindung der Tobi-
mora zum diamonisch verderbten Yslisee gibt. Dennoch sollte jeder Zwolf-
gottergliubige mit einer gesunden Portion Vorsicht iiber den Flufs setzen
oder sich gar seinen Fluten aussetzen. Zwischen Mendena und Eslamsbriick
wurden wiederholt Kreaturen aus dem Gefolge der Tiefen Tochter im Was-
ser gesichtet, die so manchem Biuerlein und Hirten, ja selbst einigen mei-
ner Minner das Leben kosteten. Gerade im Bereich der Yslihohen sind die
Ufer der Tobimora — wie auch des Yslisees — sehr sumpfig und von vielen
kleineren Seen und Altarmen umgeben, die frither nur Brutstitte fiir Flie-
gen, heute jedoch fiir weitaus iiblere Wesen dienten. Weiter stromaufwirts
merkt man jedoch recht schnell, dafs die Geweihten des Herrn Efferd im
Zwolfgottlichen Konzil auf der Briicke von Ebelried regelmdfiig Fluf3-
weihen und -segnungen zelebrieren, die ein Uberleben in den Mauern der
Stadt iiberhaupt erst moglich machen. Efferd sei’s gedankt!«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Meisterinformationen:
Die Behauptung, es gibe keine Verbindung zwischen der Tobimora
und dem Yslisee, gilt in dieser Form seit dem Winter 1020 nicht mehr,
seit borbaradianische Beschworungskunst ein ohnehin bereits mit
kleinen Seen bedecktes Tal in den mittleren Yslihéhen absenkte, in
Sumpf verwandelte und so eine Verbindung zwischen den beiden
Gewiissern schuf, die zwar nicht von Schiffen und Booten, wohl aber
von einer der Ddmonenarchen passiert werden konnte — eben jener,
die den Sturm auf Ysilia unterstiitzte und den Fall der Herzogen-
stadt besiegelte. In diesem sumpfigen Tal, wie auch in den genann-
ten Uferseen und Altarmen sollen noch heute Ulchuchui leben, ja
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' sich sogar einige Hummerier ansissig gemacht haben, die damit so
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etwas wie die ‘Vorposten’ von Xeraans Herrschaft darstellen.

Die Yslihéhen selbst sind ein schroffes, zu guten Teilen unwegsames,
im Siiden mit Heidekraut und Dornicht bedecktes, im Norden dicht
bewaldetes Hiigelland, das durch die magischen Manipulationen der
Borbaradianer angeblich seine Gestalt gewandelt hat, so dal kaum ein
Einheimischer sich hier noch zurechtfindet. Was mit Sicherheit gesagt
werden kann, ist, da} hier viele Wilder Agrimoths Fluch tragen, ja,
daf auch der Grund an vielen Stellen Widharcals Willen folgt.

Hier auf den Yslihohen findet sich auch das Septahengon, ein uralter
Steinkreis aus groBen Obsidianquadern (und dies, obwohl es auf viele
Dutzend Meilen hinaus keine Vulkane gibt), der schon zu Zeiten der
Alhanier als Kultplatz genutzt wurde, der aber wohl auf noch iltere
Aonen zuriickgeht. Im Laufe der Jahrhunderte war der verborgen ge-
legene Zirkel immer wieder Ort groBer Beschwérungen seitens der
tobrischen Druiden, ortlicher Hexen- und Magierbiinde — und hier
beschwor Borbarad hochstselbst im Travia 27 das Omegatherion, des-
sen Spur sich glicklicherweise nie bis hierhin zog. Heutzutage wird
das Septahengon stets von einem Banner der Irrhalkengarde bewacht,
und es heiBt, daB Galotta selbst die schwierigsten Invokationen hier
vollziehe.

Der Yslisee

Mit 50 auf 30 Meilen maximaler Ausdehnung ist der Yslisee einer der
groBeren Seen Aventuriens und sicherlich einer der geheim-
nisumwittertsten. Umgeben von teilweise meilenbreiten Schilf- und
Réhrichtgiirteln, in denen sich auch Carlogbinsen und Wasserrausch,
gerlichteweise sogar Kairanrohr verbergen, liegt der See gerade in den
Sommermonaten unheimlich glatt (daher auch der bisweilen zu ho-
rende Name ‘Elfenspiegel’) vor dem Betrachter. Von der Stadt Ysilia
(jetzt: Yol-Ghurmak) abgeschen, siumen nur wenige Ansiedlungen das
Ufer, die meisten davon winzige Fischerdorfer mit cher wunderlichen
Bewohnern, an denen selbst die Invasion spurlos voriibergegangen
scheint (zumal der Fischfang auf Schmierkarpfen und Harnischwelse
nie ein sonderlich eintrigliches Gewerbe war).

Die Tiefe des Yslisees wurde nie ausgelotet, doch scheint er deutlich
unterschiedlich tief zu sein, flach im Osten und Siiden und tief vor
Ysilia. Die sumpfigen Siidufer des Sees, die Yslihohen im Osten und
der Hohenzug der ‘Kleinen Sichel’ in Viereichen im Westen deuten
iibrigens an, daB der Yslisee einst wohl noch etliche Rechtmeilen gro-
Ber war als heute und dal3 der Nebelstein, an dem sich die Viereichener
Trollfeste erhebt, wohl frither eine Insel war.

Sumus Kate

Im stidlichen Drittel des Yslisees liegt eine kleine Insel von vielleicht
drei auf fiinf Meilen, die schon seit jeher von Mythen und Sagen um-
geben ist — von einigen Sandbidnken und kaum hundert Rechtschritt
groBen Flecken abgeschen die einzige Insel im See. Wihrend einige
Quellen behaupten, die Insel sei die Spitze des Burgbergs von Isiriel,
gehen die meisten Erkldrungen doch dahin, dafl der Ort den Druiden
Tobriens heilig war und ist, was auch die hdufig um die Insel liegende
Nebelbank und ihre faktische Unerreichbarkeit erkliren wiirde.

Im Verlauf der Invasion wurde hier auch eine der Stiitzen des tobrischen
Widerstands ausgeschaltet: Wihrend ein Gutteil der Druiden sich auf
der Insel dartiber beriet, wie gegen den borbaradianischen Feind vor-
zugehen sein, erbebte am 20. Travia 1020 die Erde. Vom Festland aus
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konnten Feuerlohen und magische Entladungen gesehen werden, auch ' unterernihrt, aber mit guter Ortskenntnis und eisernem Willen zum

von riesigen Windhosen und von Dschinnen war die Rede. Ob die
Druiden einen Gegenzauber gegen Borbarads Omegatherion-Beschwé-
rung versuchten oder ob sie von Dimonen aus Agrimoths Gefolge an-
gegriffen wurden, 1Bt sich nicht mehr kldren, denn keiner der
Sumudiener wurde je wieder geschen.

Meisterinformationen:
Sumus Kate kann heutzutage in der Tat als Sanktuarium betrachtet
werden, das vor allem Sumu-Anhingern Kraft und Selbstvertrauen
wiedergibt — allein, die Insel ist mit Sicherheit von Ulchuchui umla-
gert, und an ihren Ufern kidmpfen charyptide und agrimothische
Krifte gegen die reinen Elemente, so da3 es kaum méglich scheint,
die Insel zu erreichen.

Isiriel

Schon zu den Zeiten der Al'Hanier war die versunkene ‘marmorblaue’
Stadt der alten Elfen kaum mehr als eine schwache Erinnerung, wih-
rend des Herzogtums sogar nur noch ein Mirchen — heute aber ist es
verbotenes Wissen. Denn eine Stadt, nach der der Dimonenkaiser selbst
suchen l4Bt, kann nicht so mythologisch und nebulés sein, oder?
Zumindest gab es in den letzten Jahren und Jahrzehnten immer wie-
der Erscheinungen und magische Manifestationen, die im Yslisee auf
‘mehr’ hindeuteten (auch auf mehr als das Wirken der Druiden), so
ctwa die hiufigen Sichtungen geisterhafter Pferde, die tiber die Wellen
liefen (hidufig in Efferdnichten), das alle sicben Jahre tibermifig hiu-
fige Auftreten von Carlog und Wasserrausch im See, von Pestsporen-
pilz und Wirselkraut am Ufer (zuletzt 1017) oder die bisweilen ange-
schwemmten filigranen Schmuckstiicke aus Mondsilber.

Es ist zu bezweifeln, daB} dort unten, wo man bisweilen weiles, blaues
und silbernes Schimmern zu erkennen glaubt, noch Elfen leben, aber
Galotta scheint entschlossen, zumindest ihre Schiitze zu rauben — und
mit Leonardos Taucherglocke hat er dazu sogar ein Mittel an der Hand.
Andererseits sollen im See aber die oben erwihnten Wesen leben, die
cher Xeraan als Galotta gehorchen ...

Transysilien

Nordlich und ostlich der Tobimora liegt das Transysilien genannte
Higelland, das im Norden in die Vorberge der Drachensteine iiber-
geht. Das Geldnde ist zerkliiftet und mit dichtem Wald bedeckt, und
da es im Osten auch die Grenze zwischen Xeraans und Galottas Ein-
fluBgebiet darstellt, ist es zum einen von den Truppen und Monstrosi-
titen beider Herren als Aufmarschgebiet begehrt, zum anderen aber
auch eciner der Hauptzufluchtsorte der verbliebenen tobrischen Frei-
schiirler, vor allem derjenigen aus Alst (in den nérdlichen Wiildern)
und aus Ilsur, Eslamsbriick und Rauffenberg (im Gebiet nérdlich von
Eslamsbriick). Die Baronie Kummersfelden dagegen, am Ostufer der
Tobimora gelegen, ist fest in der Hand Yelnans von Dunkelstein, eines
Uberliufers und strammen Anhiingers von Galotta.

Freischirler

Uber ganz Tobrien verteilt, aber besonders hiufig in Transysilien, fin-
den sich etwa ein Dutzend gréBere Freischirlergruppen mit Namen
wie Jarlaks Jiger, Wolfsfang oder Herzogstreu, meist um zwei Dutzend
Kopfe stark und um einen Kern ehemaliger Gardistinnen und Gardi-
sten organisiert, hiufig mit familidrem Anhang, schlecht ausgeriistet,

Durchhalten ausgestattet.

Da sich jedoch zum cinen die Bevélkerung hiufig mit den neuen Her-
ren abgefunden hat, zum anderen Angriffe auf Einrichtungen der
Heptarchen meist blutige Repressalien an der 6rtlichen Bauernschaft
nach sich zichen, stecken die Freischirler in einer Zwickmiihle und
beschrinken ihre Aktionen meist auf das Verbergen und Ausschleusen
von Flichtlingen, gelegentliche Nadelstiche an den Grenzen der
Heptarchien und das Arrangieren von ‘Unfillen’, die gerade in den
dimonisch manipulierten Gebieten nicht unbedingt selten und damit
unauffilliger sind ...

Eine der Hauptstiitzen des tobrischen Widerstands ist die Wolfsfihrte,
cine kleine Gruppe von Spihern und Waldldufern im Dienste Herzog
Bernfrieds, die den Kontakt zwischen den einzelnen Freischirler-
gruppen, dem Blutbanner in Ilsur und dem Herzogenhof in Peraine-
furten aufrecht erhilt.

Sanktuarien sind sowohl in Transysilien wie auch in der Schwarzen
Sichel (dem zweiten Zentrum des Widerstands) eine Seltenheit, je-
doch gibt es gentigend abgelegene Tiler und dichte Wiilder, in die weder
die Héscher der Heptarchen noch ihre Dimonen bislang vorgedrun-
gen sind, doch strebt gerade Galotta danach, Wald um Wald mit Tuur-
Amashya und Arkhobalim zu verseuchen, so dafB} die Riickzugsgebiete
immer kleiner werden. Um dem entgegenzuwirken, haben sich den
Freischirlergruppen auch hiufig Druiden angeschlossen, wihrend
Geweihte der Zwolfgotter cher selten sind (letztere gehéren dem Blut-
banner an). Da es keine festen Orte gibt, die entsprechend verteidigt
werden miiBten, sind die meisten Freischirlergruppen hoch beweg-
lich und verbleiben selten linger als zwei Wochen an einem Lager-
platz.

Gestrandet

»Inmitten Transysiliens, wo sich schroffe Hiigel aus schrigstehenden Kalk-
platten und Steilabbriiche aus dem weiten Umland erheben, liegt auf einer
windigen Hochebene ein gestiirzter Baum. Dies wire nun nichts besonde-
res, wenn diese ‘Baumruine’ nicht iiber siebzig Schritt lang und mit vier
monstrosen Holzhornern und acht knorrigen Spinnenbeinen versehen wire:
Eine der gigantischen Diamonenarchen des Perlenmeeres ist hier, fernab von
jedem Gewdsser, gestrandet. Nirrische Borbaradianer wollten sie vor zwei
Jahren als Mauerbrecher verwenden, um die wehrhaften Thiirme der
transysilischen Edlen dem Erdboden gleichzumachen. Doch je mehr sich
die Arche vom Meer und den chryptothischen Fliissen entfernte, desto mehr
verlor sich ihre damonische Kraft, bis sie im Hochland knarrend zusam-
menbrach und die Hummerier halb wahnsinnig vor Landangst in alle Him-
melsrichtungen davonstiirmten.

Heute ist der Ma’hay’tam von verdorbenem Moos, Talaschin und Blutblatt
bewachsen, ein gewaltiger ‘Kiefer’ am Maul ist abgebrochen, die Borke
rissig und abgeblittert. Ohne Leben ist das Ungetiim dennoch nicht: Wo
sich ein Spinnenbein in das Gestein gekrallt hat, verkiindet ein Tavernen-
schild Zum Algenpftuhl. Des Nachts betreibt in der Maulgrotte die geister-
hafte Uglinde, einst Séldnerin, ein skurriles Gasthaus, in dem menschliche
Schergen, Grolme und allerlei Widernatiirlichkeiten zusammenkommen.
Dann erzihlt die Wirtin von den modrigen Hummerierkammern im Schiffs-
bauch, dem verwachsenen Geschiitzturm, auf dem zwei Baumdrachen hor-
sten, den diebischen Tiefzwergen, die von ihren Gewdlben einen Tunnel
zur Arche geschlagen haben, und vom Beutegut aus der Burg von Ilsur; das
noch immer in den Tiefen der Holzruine zu finden sein soll. Die Giste
stimmen brummend zu: Uglinde mufs es ja wissen, sie war schon immer
hier — doch nie woanders, denn sie ist eine Gefesselte Seele.«

—cine Mir aus dem Tobrischen, so gehort in einer Schinke in Vallusa
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Das Pandimonium von Eslamsbriick

»Wir erreichten die Briicke von Siiden her, nachdem wir den finsteren Raben-
berg, wo der Verriter Lucardus mit seinen Leichen residiert, hinter uns
gelassen hatten. Unter den Zéllnern, die unsere schaurige Fracht inspizier-
ten, war mindestens einer, der ein rotes Mal wie von einer Wiirgeschlinge
um den Hals hatte — ein BLK-Paktierer, mocht’ ich meinen.

Etwa eine Meile vom nérdlichen Ufer entfernt erhob sich der Stumpf eines
Bauwerks, um das Horden von Dimonen, Untoten und Golems herum-
krochen und -schwirmten wie Maden um einen Kadaver. Der Boden dort
war aufgebrochen, teilweise konnte ich auf die Entfernung grofie Blut-
pfiitzen erkennen, teilweise aber auch Eisschollen —und das im frithen Ef-
ferd! Die Luft um den Bau flirrte und liefs es mal grofer, mal kleiner schei-
nen, mal verschwommen, mal iiberaus klar. Es handelt sich wohl um den
Stumpf einer gigantischen Pyramide mit vielen Seitenflichen; Hohlrdume
konnte ich nur wenige erkennen. Es scheint, als ob sich hier Paktierer aus
allen Schwarzen Reichen versammelt hiitten, wenn man von den dort auf-
gezogenen Bannern schlieffen darf. Aufer den Soldnern in Eslamsbriick
habe ich keine Truppen gesehen, die das Bauwerk bewachen.

Die Stadt selbst hat der Tyrann zu einer Feste ausbauen lassen, in der nur
noch wenige Menschen leben, die einem normalen Tagwerk nachgehen —
die meisten Spitzenkloppler wurden in ‘die Stadt’ deportiert (denn es soll
nur noch eine Stadt in Galottas Reich geben), die Fischer sind vor den
Hummermenschen im Flufs geflohen, und nur noch Gardisten, Zollner

und Henker finden sich hier am Schnittpunkt der drei Schwarzen Reiche.«
—Fernspiher ‘Maulwurf” in einem Bericht an die KGIA, Efferd 29 Hal

Meisterinformationen:

In der Tat entsteht hier, im Zentrum des ‘magischen Dreiecks’ Ilsur-
Ysilia-Warunk, ein Unheiligtum ganz besonderer Art, das der Ver-
chrung aller zwolf Erzdimonen und Borbarads dienen soll. Die bis-
herigen Bauten lassen vermuten, daB es schlieBlich eine dreizehn-
stufige, dreizehnseitige Pyramide von enormer Héhe werden soll,
wobei wohl jede der Stufen oder Ebenen einem Erzdimon geweiht
sein soll. Zwar hat sich hier keine Pforte des Grauens gebildet (und
es scheint auch nicht geplant, dafl dies so werden soll), aber den-
noch ist das Umland der Pyramide so sehr von der stindigen Pri-
senz von agrimothischen Baudidmonen, Dutzenden von Untoten,
asfalothischen Hilfs-Chimiren, Paktierern aller Art und stindigen
Blutopfern ‘verseucht’, dali einem didmonisches Wasser die Stiefel
hochkriecht, man von plétzlich aufkommenden Eiswinden in Siure-
pfiitzen geworfen wird, daB3 einen der plétzliche Wahn tberfillt: In
der Nihe des Pandimoniums sollten Sie aufjeden Fall je einmal auf
Widharcals Wahn, auf Nagrachs Hauch und Charyptoroths Umarmung
wiirfeln ... (siehe Seiten 78, 139 und in Blutrosen und Marasken auf
Seite 74).

Der Staat

An der Spitze des Ddmonenkaiserreiches steht natiirlich der Ddmonen-
kaiser selbst, Galotta I. Er ist der Ursprung aller tibrigen Befugnisse
und Amter und wird durch keine Gesetze auBer den eigenen Erlassen
daran gehindert, sein Land zu beherrschen, wie es ihm beliebt. Mitder
weltlichen Kaiserwiirde ist wie in alter bosparanischer Zeit eine ‘geist-
liche” Stellung verkniipft, denn Galotta I. ist zugleich der ‘Bote der
Lohe’, der Hochkultist des Tyakraman.

Direkt unterhalb seiner Position duldet Galotta niemanden, der sich
als Rivale erweisen konnte. Zwar kennt sein Reich ebenfalls einen
Hochadel, doch der ranghéchste Adlige, der Herzog von Tobrien, ist
in die Wildnis verbannt und ohne wirklichen EinfluB.

Statt dessen sind die verschiedenen kleineren Handlanger seiner Herr-
schaft vor Ort von erheblicher Macht: Die Barone, vor allem aber die
Gaugrafen, sind kleine Tyrannen, die tiber ihre bedauernswerten Un-
tertanen ebenso unbarmherzig gebieten wie Galotta tber alle zusam-
men.

Und die scheinbare Wahrung der alten Sitten macht diese Tyrannei
nur noch entsetzlicher: Es wird weiter Gericht gehalten — doch immer
gewinnt der bésartigste Verleumder. Es gibt ein Didmonenkaiserliches
Reichsturnier in Yol-Ghurmak, doch es ist noch grausamer und bluti-
ger als je unter Perval oder in Al’Anfas Arena, und die Turniere der
Barone fallen nicht harmloser aus. Selbst die bésartigsten und men-
schenfeindlichsten Erlasse werden von Herolden in Wappenrécken mit
dem Reichswappen verkiindet.

Das gemeine Volk ist weitgehend auf den Status von Leibeigenen ge-
driickt, die ihren Baronen wehrlos ausgeliefert sind, doch auch hier
wird fastimmer der Deckmantel der Legitimitit gewahrt. Zwar diirfen
die Bauern ecigenen Besitz haben, doch nur an beweglichen Sachen,
nicht aber an Land, und auch hier gibt es keine Méglichkeit zur Ge-
genwehr, wenn ein Baron irgendein Besitzstiick fiir sich begehrt: Froh
kann der sein, der mit der blofen Beschlagnahme des Gegenstandes

davonkommt, doch eher wird, um den Schein zu wahren, ein Prozef
angestrengt, das begehrte Objekt als BuBe eingezogen und der ‘Ubel-
titer’ zusitzlich gepeitscht, gebrandmarkt oder verstimmelt.

Der Kaiserhof

An seiner Residenz in Yol-Ghurmak unterhilt der Didmonenkaiser ei-
nen Hof, der teilweise bis in die kleinsten Feinheiten dem in Gareth
nachempfunden ist. Es gibt einen ReichserztruchseB3, den ungemein
cinfluBreichen Fiirst Ludolf von Wertlingen, einen Zeremonienmeister,
cinen Hotherold, einen Hofmagus und so weiter, ebenso eine Reichs-
erzkanzlei unter dem untoten Bosper von Bergenhus und das Reichsge-
richt unter Tyakradane von Falkenstein.

Vor allem aber gibt es bestimmt hundert Héflinge in diversen Amtern,
die stets um die Gunst des Ddmonenkaisers wetteifern, gegeneinander
intrigicren, aufeinander Meuchler ansetzen, den Rivalen verleumden
ctc. Bei diesen Bestrebungen haben sie zwar stets den Vorteil des
Dimonenkaisers im Auge, denn sonst wiire es schnell aus mit seiner
Gunst, doch dem Standesbruder zu schaden, gelingt ihnen ohne alle
Skrupel, und einige z8gern auch nicht, die kaisertreuen Bestrebungen
anderer Hoéflinge zu sabotieren, teils gar durch gezielte Hinweise an
zwolfgottertreue Stellen, um dann den Konkurrenten als Versager
brandmarken zu kénnen — was tibrigens manchmal durchaus woértlich
zu verstehen ist. So herrscht bei Hofe der stindige Kampf aller gegen
alle, und nur der Didmonenkaiser ist davon ausgenommen und kann
das blutige Spektakel genieBen.

Staatsymbole und Insignien

»Das vollstindige Wappen des Dimonenkaiserreiches ist als eine, viel-
leicht gar unbewufite, Parodie des Reichswappens zu betrachten: Auf rotem
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Schild ist ein schwarzer Irrhalke zu sehen, das Symboltier des Dimonen-

kaiserreiches. Auf dem Schild die Déimonenkrone, ge-
halten wird er von zwei sibel- -
schwingenden Heshthotim. Teils
nur der Schild, teils das ganze
Wappen ist iiberall dort an Kai-
serlichen Amtern und Besitzun-
gen zu sehen, wo vor kurzem
noch der Sonnengreif prangte.
[...] Die Reichsfahne ist in
Schwarz und Rot gehalten und
geigt in Anlehnung an das Reichs-
wappen einen schwarzen Irrhalken
auf blutrotem Grund. Das Irrhalkenbanner
weht nicht allein iiber dem Dimonenkaiserlichen Palast in Yol-
Ghurmak, sondern auch tiber allen Festungen und Grenzposten von Galottas
Machigebier.

[...] Als eines der beiden entscheidenden Herrschaftssymbole ist die
Dimonenkrone zu nennen: Wie sich jeder denken kann, handelt es sich
dabei nicht um die echte Krone des Borbarad, sondern um eine Nachbil-
dung, die allein den Splitter das Agrimoth trigt und bei der die iibrigen
Zacken imitiert wurden. Auch wenn dies jeder Kundige weifs, ist eine der-
artige Bemerkung jedoch als Schméihung der Reichsinsignien unter harte
Strafe gestellt.

[...] Neben der Dimonenkrone ist vor allem das Augenszepterzu nennen,
ein schwarzer Stab, der iiber und iiber mit Augen verziert ist. Er symboli-
stert die Verbundenheit mit dem ‘Reichsdidmonen’ Tyakraman, dem ein ihn-
licher Besitz zugeschrieben wird. Die Geriichte iiber die Fihigkeiten des
zweifelsohne magischen Artefaktes sind zahlreich, aber noch keines konnte
bestitigt werden. Kleinere Stibe mit einer unterschiedlichen Zahl von Au-
gen dienen den niederen Ringen, nicht zuletzt den Dimonenkaiserlichen
Boten, als Amtsabzeichen und Legitimation.

[...] Der Irrhalkenorden ist nach den viergehérnten dimonischen Boten
des Tyakraman benannt und stellt die hochste Auszeichnung des Dimonen-
kaiserreiches dar: Die an einem schwarz-roten Seidenband getragenen
Ordenszeichen tragen das Reichswappen und werden in Bronze, Silber und
Gold fiir Verdienste um das Diamonenkaiserreich verlichen.

[...] Das Haus Cordovan: Die Familie des Galotta soll, so ist zumindest
heute zu horen, von uraltem, wenn auch nicht hohem Adel sein und ihre
Ahnen bis vor die Dunklen Zeiten des Alten Bosparanischen Reiches zu-
riickverfolgen kénnen, wo sie als Cordovan neben den Berlinghan und
Galahan standen. Im Dimonenkaiserreich jedenfalls wird stets von der
Kaiserlichen Dynastie Cordovan gesprochen, die der Ddmonenkaiser noch
durch die Verehelichung mit einer standesgemdfsen Braut festigen muf3.«
—aus dem zweiten Tobrien-Report der KGIA, Hesinde 29 Hal

Recht, Gesetz und Strafen

»Wie schon oft gesagt, beruht die Herrschaft im Dimonenkaiserreich auf
der Willkiir Galottas — dennoch existieren im alltiglichen Bereich eine ganze
Reihe von einigermafsen verlifslichen Gesetzen, die sich mit den Pflichten
der letbeigenen Untertanen befassen und fiir einen einigermafien storungs-
[freien Ablauf der Arbeit sorgen. Wenn jedoch einmal einem Richter (meist
dem ortlichen Baron) ein Verbrechen gemeldet wurde, dann beginnt die
blutige Zeremonie, mit der im Dimonenkaiserreich die Rechtsprechung
und Wahrheitsfindung verhéhnt wird: Grundsitzlich gilt in den meisten
Fillen der Angeklagte fiir schuldig, bis er seine Unschuld beweisen kann.
Ist er dazu nicht in der Lage (und oft helfen allein grofie Geschenke an den
Richter), wird er verurteilt. In vielen Gegenden ist diese Gerichtssitzung
noch dadurch korrumpiert, dafs aus den Untertanen willkiirlich einige

Schiffen ausgewdhlt werden, die sich im Falle eines Schuldspruches einen
Anteil der GeldbufSe einstecken diirfen; wihrend ein weiterer, grofier Bat-
zen an den Kliger geht — als Dank des Didmonenkaisers fiir seine Meldung
eines Verbrechers. Es wundert wenig, daf3 dadurch in vielen Dérfern der
Zusammenhalt der unterworfenen Bevélkerung ginzlich zerriittet ist, je-
der danach trachtet, durch Denunziation seine Schéfchen ins Trockene zu
bringen und sich beim Herrn Baron beliebt zu machen, und der Kult des
Herrn der Rache grofien Zulauf hat.

An Strafen werden in der Regel GeldbufSen und Leibesstrafen verhingt.
Die Bufigelder werden, wie beschrieben, zwischen Richter, Ankliger und
Schiffen aufgeteilt, die Ziichtigungen werden dffentlich und demiitigend
verabreicht. Verstiimmelungen, die Untertanen arbeitsunfihig machen, sind
cher selten und werden vor allem fiir Verbrechen wie Erwihnung der Zwolfe,
Unterschlagung von Tributen und dergleichen verhingt. Ist nicht der Ba-
ron oder gar ein hoherer Adliger geschidigt worden, sind Auspeitschungen
und das Brandmarken mit gliihenden Eisen iiblich, nicht selten auch das
Abschneiden der Ohren oder einzelner Finger.

Todesstrafen diirfen nur das Kaiserliche Gericht, der Herzog und die Gra-
fen verhingen, um einen iibermdfiigen Verlust an fronender Bevélkerung
zu vermeiden. Mit dem Tode durch Folter werden Gotterkult, Aufruhr usw.
bestraft, und die Hinrichtung wird immer ffentlich vollzogen. Oft wer-
den auch die Familienmitglieder des Schuldigen hingerichtet oder verstiim-
melt, weil sie vermutlich Kenntnis von der Straftat hatten, ohne sie zu
melden. Ublich ist das Pfiihlen und das Kreuzigen, aber auch das Ridern —
allesamt Todesarten, die sehr langwierig und qualvoll sind, denn an ithnen,
so heifit es, erfreut sich der Erzdidmon Tyakraman.«

—aus dem zweiten Tobrien-Report der KGIA, Hesinde 29 Hal

»Ein interessantes Gesetz betrifft iibrigens das Sammeln von Kriutern, das
in Galottas Reich dhnlich gehandhabt wird wie das Jagdrecht in anderen
Lindern, so dafs alle entsprechenden Funde beim &rtlichen Baron abgelie-
fert werden miissen. Gleiches gilt auch fiir Tot- und MifSgeburten, ob tie-
risch oder menschlich, die auf der Stelle iibergeben werden miissen, um den
Herren als Paraphernalium bei ihren Beschwérungen zu dienen.«

—aus einem Bericht an den Hesinde-Tempel zu Kuslik, gezeichnet ‘RCS’,
undatiert, vermutlich Boron 1022

Garde und Militir

Die Kaiserliche Leibwache wird von der ‘Irrhalkengarde’ gestellt — der
nominell regimentsstarken Elitecinheit des Ddmonenkaiserreiches. Sie
setzt sich zum gréBten Teil aus schlachterfahrenen Séldnern zusam-
men und steht unter dem direkten Kommando von Reichserzmar-
schallin Lutisana von Perricum. Die Irrhalkengarde ist mit einem
gebirgsgingigen Schlag Warunker Pferde beritten und gilt als hoch
beweglich, in ihr dienen auch Magier (etwa einer pro Banner). Des
weiteren umfaBt die Reichsarmee noch die drei Herzéglich Tobrischen
Regimenter Karmanthi von Sokramor (Leichte Reiter), Todesdiener der
Taubrimora (Schwere Reiter) sowie die Vollstrecker von Vallusa (gemisch-
tes FuBvolk), letzteres eine in steten Kimpfen mit dem Bornland, den
freien Tobriern und auch den Prilaten Xeraans verstrickte Einheit.
Dazu kommen noch einige Séldner-Bataillone, die answinistischen
Schwarzen Reiter und die Roten Richer, eine kleine, aber wohl-
organisierte Meuchlergruppe.

Diese nominell recht kleine Truppenzahl darf aber nicht dazu verlei-
ten, das Dimonenkaiserreich fiir militidrisch schwach zu halten, denn
jeden ernstlichen militirischen Verlust kann der Kaiser selbst schnell
durch den Einsatz von Dimonen ausgleichen — und seine schon ein-
mal unter Beweis gestellte Fihigkeit, wilde Kreaturen wie die Oger fur
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dazu kommen noch die vom Meistermechanikus Leonardo konstru-
ierten und von Agrimoth-Dienern verzauberten Kriegsmaschinen.
Intern verwendet die Armee Galottas die gleichen Riinge wie das recht-
miBige Kaiserreich: Gemeiner, Korporal, Weibel, Hauptmann/Rittmei-
ster, Oberst, Marschall.

Glaube und Kultus

»Der Glaube an die Zwolfgorter und ihre Kirchen ist im Reiche Galottas
verboten und unter schwere Strafe gestellt, denn hier huldigt man den zwélf
Erzdidmonen unter der Herrschaft des Erzdidmonen Tyakraman/Blakharaz,
dem Herrn der Rache, der nicht nur des Diamonenkaisers personlicher
‘Schutzpatron’ ist, sondern der auch als ‘Reichserzdiamon’ gilt. Wihrend es
durchaus iiblich ist, den Déidmonen Menschenopfer zu bringen, geschicht
dies doch nicht so oft, dafs ganze Landstriche entvilkert wiirden — auch
hier mischt sich eine Spur von Realititssinn in den alles beherrschenden
Wahnsinn. Die Bilder und Altire der Dimonen sind jedoch vielerorts zu
sehen, und selbst das Volk hat sich inzwischen daran gewéhnt, ihre Namen
offen auszusprechen.

Am hiufigsten ist, wie bereits gesagt, die Statue des Schwarzen Herrn der
Rache zu sehen: Ublicherweise zeigt sie einen in einen roten Kapuzen-
mantel gehiillten Mann mit schwarzer Haut und flammend roten Augen
in einem ansonsten glatten schwarzen Gesicht, in der Rechten trigt er ein
blutrotes Richtbeil, in der Linken den schwarzen ‘Stab der tausend Augen’.
Der Erzdidmon besitzt eine eigene Kultorganisation, die vom Dimonen-
kaiser in seiner Rolle als ‘Bote der Lohe’ gefiihrt wird. Diese Lohe, eine
angeblich ewig glithende schwarz-rote Kugel, wird im Tyakraman-Unhei-
ligtum zu Yol-Ghurmak aufbewahrt und soll einst mit lodernden Flam-
men aus der Domdne des Erzddmonen selbst entziindet worden sein — eine
offenkundige Imitation des heiligen Lichts von Gareth. Die mythische
Dimonenlohe wird mit allerlei Foltern und Bestrafungen in Verbindun-
gen gebracht, fiir die der Herr Tyakraman sie in die Welt der Sterblichen
schick.

Dem Tyakraman bringen die Untertanen auf dimonenkaiserliches Geheifs
Opfergaben und Ergebenheitsadressen dar, und — man muf3 es beklagen,
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seine Dienste einzusetzen, kann gar nicht nidher einkalkuliert werden;

aber off

ffen aussprechen — nicht selten dufsern die Unseligen auch die Bitte,
thnen bei der Vergeltung an jemandem zu helfen, von dem sie sich iibervor-
teilt oder mifshandelt fiihlen: Der Kult des Herrn der Rache scheint im
Volk leider auf fruchtbaren Boden zu fallen, wie auch die oft zu horenden
Fliiche beweisen, die stets nach dem Muster ,Mdge der Herr der Rache dir
... “gebildet sind.

An zweiter Stelle wird Widharcal/Agrimoth verehrt, der den Adligen als
Schiitzer der Hauptstadt Yol-Ghurmak gilt und den die Bauern als den
Herrn des Erdbodens anbeten, auf dessen Gnade (oder eher Abwesenheit)
sie angewiesen sind, um dem Boden seine Gaben zu entlocken. Dargestellt
wird er in seinen Unheiligtiimern meistens als flammender Baumriese, in
dessen Borke allerlei Pflanzen wurzeln und Tiere sich verbergen, doch sicht
man mitunter auch das Bild des brennenden Dornbuschs.

Ansonsten werden von den verschiedenen Grofien des Diamonenkaiserreiches
noch Dimonen wie Nagrach oder Tijakool verehrt, ohne dafs sie besondere
Dominanz geniefien wiirden: Interessanterweise scheint das Volk davor zu-
riickzuschrecken, den erzdidmonischen Widersacher des tobrischen Stamm-
gottes Firun offen zu verehren.

Die Kirche des Borbarad, wie sic vom Portifex Xeraan in Mendena gepre-
digt wird, ist im Didmonenkaiserreich erstaunlich wenig prisent, und man
darf sagen, dafs Dimonenkaiser Galotta die Missionierung durch Xeraans
‘Propheten’ massiv behindert. Zwar ist sie nicht unter Strafe gestellt, und
der Kaiser besitzt sogar einen Hofpropheten, der zugleich als Gesandter
Xeraans fungiert, doch aufSerhalb Yol-Ghurmaks kann man kaum beken-
nende Neo-Borbaradianer antreffen.

Im ganzen Dimonenkaiserreich schliefilich ist der Kult des Namenlosen
auf das Schirfste verboten und wird noch weit hirter bestraft als die Vereh-
rung der Zwélfe: Wo ein Bauer, dem ein unbedachtes ‘Peraine’ entschliipfft,
oft mit einer verbrannten Zunge davonkommt, wird ein Anhénger des na-
menlosen Gottes ohne Zigern zermalmt und geridert. Zu den diversen
Marotten des Dimonenkaisers gehért daher auch der Befehl, alle Ratten
seines Reiches auszurotten, weil er sie als die Symboltiere des Namenlosen
betrachtet: Ein Bauer, der nicht monatlich ein Biindel Rattenfelle vorlegt,
muf3 mit schweren Strafen rechnen.«

—aus einem Bericht an den Hesinde-Tempel zu Kuslik, gezeichnet ‘RCS’,
undatiert, vermutlich Boron 1022

Yol-Ghurmak — die Damonenschmiede

Herrschaft: Palaststadt des Damonenkaisers Galotta .
Einwohner: um 12.000 Lebende

Garnisonen (geschétzt): 100 Kampfer der Irrhalkengarde, 50 ma-
nifestierte Heshthotim, je ein Banner der ‘Karmanthi von Sokramor’,
der ‘Todesdiener der Taubrimora’ und der ‘Vollstrecker von Vallusa’,
allerlei Spitzel, Bittel und Henkersknechte, gerlichteweise eine
Handvoll Rote Racher

Tempel: Blakharaz, Agrimoth, Schreine der anderen Erzddmonen,
Borbarad

»Yol-Ghurmak, das ist im Arcanum der Name der Dimonenschmiede des
Schinders des Handwerkes, wo aus verdammten Seelen neue Waffen und
neue Dimonen geschmiedet werden. Was kann Galotta bewogen haben,
diesen Ort in Ysilia wiederzuerkennen? Was trieb ihn, diese Stadt zweimal
zu erobern und dem Erdboden gleichzumachen — um sie dann, wie sich
nun zeigt, neu aufbauen zu konnen? Warum liefs er Tausende zusammen-
treiben, um die Stadt mit Leben zu erfiillen? Nicht einmal Borbarad wid-
mete Ysilia mehr Aufmerksamkeit, als die Eroberung Tobriens es unver-
zichtbar machte. Ja, Galotta ist wahnsinnig — aber auch einer der fihigsten

Magier unserer Zeit. Wir diirfen die Vermutung nicht aufler acht lassen,
dafs Galotta etwas iiber seine Stadt weifs, das uns allen ein Ritsel ist.«
—Dschelef ibn Jassafer, Spektabilitit a.D. der Akademie zu Rashdul

»Die ganze Stadt ist iiberschattet von niedrig hingenden, schwarzen Wol-
ken, zwischen denen stets rote Flammen ziingeln und rote Blitze hin und
her huschen. Aus der Ferne scheint es, als spiegle ein Wolkenturm die Stadt
darunter selbst wider. Hielt ich dies zundichst noch fiir eine Hinterlassen-
schaft von Borbarads Wahnsinn, sehe ich nun darin die Macht jenes Erz-
dimons, der am Boden Erz und Humus knechtet und am Himmel Luft
und Feuer.«

—Darandon, Druide aus dem Bornland

Ysilia — oder zumindest die Besiedlung am Yslistein, dem Felsen am
Yslisee — ist alt, idlter als die meisten Stidte des Mittelreichs, denn
Ysil’elah soll schon lange vor der Besiedlung des Ostens durch die
Bosparaner eine der drei wichtigsten Stidte des Reichs der Al'Hanier
gewesen sein. (Und lange zuvor sollen hier sogar Elfen in der marmor-
blauen Stadt Isiriel mitten auf dem Yslisee gelebt haben. Es heifit so-
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gar, daB} die Golems beim Bau der Fundamente fiir Yol-Ghurmak tief ' zugange sind, nicht nur ihre Erbauer sind, sondern ihre zukiinftigen Be-

im Boden Zyklopenmauern fanden, ihnlich den Trollburgen vielleicht,
aber auch steinerne Dome und Réhren véllig fremdartigen Ursprungs.)
Mehrfach durch Erdbeben und Kriegsziige vernichtet, wurde die Stadt
doch immer wieder aufgebaut und war gerade wieder Residenz des
Herzogs geworden, der seinen Hof nach dem Ogerzug (der die Stadt
erncut dem Erdboden gleichmachte) nach Mendena verlegt hatte.

»Endlich innerhalb der gewaltigen Mauern, auf denen néchtens Feuer lo-
dern. Als Hindler kommt man tatsichlich recht weit. Fackeln sind das ein-
zige Licht im ewigen Halbdiister, ja,

es ist sogar vorgeschrieben, auf der Stra-

e offenes Feuer zu tragen (sofern man

nicht blanken Stahl tragen darf). Was-

ser hingegen ist ein teures Gut in einer
Stadt, die einem Verfluchten geweiht
ist, der das Wasser verabscheut.

Kaum ein Gebiude ist weniger als fiinf
Stockwerke hoch, ja, das Him-

melsstrebende scheint gerade das Zei-

chen dieses ‘Baustils’ zu sein, den, so

sagt man, Galotta speziell in Abgren-

zung zu den Monumentalbauten der
Helaischen oder auch der Reto-Zeit als
Zeichen des neuen Zeitalters erfunden

habe.

Auf den Hiigeln erheben sich giganti-

sche, teils bewohnte Statuen, Rippen-

tiirme, Spiraltiirme und durchlocherte
Dome, am Fuf des Yslisteins dagegen

Wohnhduser fiir Tausende. Viele Ge-

biude sind mit grofsen Flichen schwar-

zen Glases gegen die Auflenwelt abge-

schirmst, fast alle weisen grifiliche
Wasserspeierfratzen und (belebbare?)

Gargylen auf, dazu umlaufende Simse
und Friese, die die Macht des Schiin-

ders der Elemente preisen.

Uber die schwarz-roten StrafSen-

schluchten, die biswetlen von den Sta-

tuen versteinerter Menschen flankiert

werden, spannen sich filigrane, teilwei-

se messerscharfe Briicken, gegen die die

Hochstrafsen Fasars wie primitive

Hiingebriicken wirken. Die Strafsen

und Gassen sind erschreckend men-

schenleer, nur selten einmal trifft man

einzelne Fufsginger, frostelnd den

Mantel um die Schultern. Das Licht

der Fackeln produziert verzerrte Schatten, die wie Teile der bizarren Archi-
tektur wirken — und es vielleicht auch sind, denn mehr als nur einmal ha-
ben wir gesehen, wie ein Schatten sich bewegte, ohne daf3 die Lichtquelle
oder die schattenwerfende Person sich riihrte.

Es heifit, daf3 in jedem der mittlerweile vielen hundert Gebiude der Stadt
ein Opferaltar steht, der, obzwar eher nur Einrichtung, mit dem Blut eines
Menschen eingeweiht wurde. Es heifst auch, dafs der Mortel hier mit Blut
angemischt wird, um ihm in den Schein-Hinden der Gallertdidmonen und
den groben Pranken der Golems bessere Formbarkeit zu geben. Ja, biswei-
len deucht es uns, daf3 die unheiligen Wesen, die zwischen den Bauwerken

wohner.«
—Bericht der norbardischen Spione Tassil Woleff, Rogoff Nurkajeff und
Karim Arunuk

»Die Sicherheitsmafsnahmen iibersteigen alles, was ich aus Mengbilla,
Al'Anfa und Thalusa kenne: Vierfachposten an jeder Kreuzung, Strafien-
sperren, schwarz-rote Wachhduschen. Und iiberall diese Monche der Ver-
dammnis. Einige davon, ich schwore es, haben keine Fiifie. Und zweimal
loste sich einer einfach in Schwefeldampf auf. Um ins Palastviertel zu kom-
men, braucht man drei Siegel! Selbst
der Halbelf war aufSerstande, sich in
dieser Unnatiirlichkeit ausreichend zu
tarnen. Wir werden uns wohl unsicht-
bar machen miissen ...

Und immer wieder das Feuer: Riesen-
fackeln, Feuergriben, Glutschalen. Es
heifst, dafs die Stadt vollstindig unter-
tunnelt ist: Nicht durch eine Kanali-
sation, denn Wasser ist in Agrimoths
Reich verpint — nein, Fluchtstollen,
Geheimginge, Beschwdrungssile und
Katakomben sind es, die hier tief ins
Erdreich wuchern.«

—Loke Fingerspiel, Illusionist, Be-
richt an die KGIA via Briickenkopf
Lsur

»Das eigentliche, tote Herz von Yol-
Ghurmak aber sind jene von giganti-
schen, blauschwarzen Bauwerken
umrahmten Plitze, wo sich kaum ein
Lebewesen bewegt. Dann und wann
sieht man einige zitternde Zutriger
oder feiste Hoflinge, die sich in alan-
fanischen Sénften tragen lassen. Selbst
die Patrouillen und die Ginsemidrsche
der Kuttentriger wirken wie frevleri-
sche Storungen. Die einzigen wahren
Bewohner scheinen Agrimoths Golems
und die formlosen Dimonen Lolgra-
moths, die Tag und Nacht bauen, vor-
angetrieben von einem aberwitzigen
Geist. Denn nichts, was Kaiser Galotta
erbauen liefs oder lif3t oder noch plant,
nicht der Schwarze Palast, die Blut-
rote Festung, die Heptagonakademie,
die Halle der Rache oder das Agrimo-
thium, nicht die menschenleeren
Wohnkasernen, deren zukiinftige Einwohner erst gefangen werden miissen
und sich dereinst nur durch Kannibalismus erndhren konnen werden, kei-
ner der Tiirme, Briicken und Statuen, ist mehr als Einzelteil eines
megalomanischen Projekts. Tief drinnen in Galottas krankem Geist, so tief,
daf er selbst es nicht weifs, ruht das Wahnbild, dessen Verwirklichung dem
Kaiser als einziges wieder Seelenfrieden geben kinnte: eine Metropole, die
bis zum Himmel und zum Horizont reicht — eine Stadt, in der kein Son-
nenstrahl Praios’ Galottas Herrschaft storen kann ...«

—Torxes von Freigeist, genannt ‘Der Gesandte’, in einem Diplomatiebericht
an den Schwarzen Drachen Rhazzazor

64 UNTER DER DAMONENKRONE — DOWNLOAD-AUSGABE 2005 — NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH



Die Arena

Der einzige Grund fiir die Arena, wo unbotmiBige Untertanen gegen-
cinander kimpfen miissen, ist, daB} Galotta BlutvergieBen gerne aus
der Nihe sicht (und daB3 solche Schau-Urteile die Moral der Massen
heben sollen). Um den kaum zwanzig Schritt durchmessenden Platz
(auf dem chemaligen Yerodinsmarkt), umgeben von ecinem Feuer-
graben, windet sich spiralférmig eine Rampe in die Héhe, die zugleich
Tribiine fiir die halbe Stadtbevélkerung ist. Ausgangspunkt der Spira-
le ist Galottas Loge, vielfach durch Wachen und Magie gesichert. Von
der Loge fiihrt eine von Kolossalstatuen getragene ParadestraBe direkt
zum Yslistein und zum Schwarzen Palast.

Der Schwarze Palast

Dieses ‘Gebidude’, eine irrwitzige Ansammlung und Auftiirmung von
bréckeligen, schwarzen und roten Schieferplatten, die nur durch
Dimonenmacht zusammengehalten werden, umfaBt den gesamten
chemaligen Yslistein. Aus diesem, von Kavernen, haushohen Silen,
meilenlangen Fluren und bodenlosen Schichten durchzogenen Schie-
fergebirge erheben sich in alle vier Himmelsrichtungen monstrése
Ecktiirme, dazu eine Unzahl an Tirmchen und Erkern, alle grotesk
in die Linge gezogen, teils aus geschmolzenem Gestein geformt, teils
aus Kupfer getrieben oder von Dimonenhand gestreckt. Die vier Thir-
me werden von Kolossalstatuen teils gebildet, teils getragen, die alle-
samt wagengroBe Glutschalen tragen. Dieses ddmonische Licht be-
leuchtet den Stidteil der Stadt und wird bisweilen mit Héflingen ge-
nihrt, die Galottas Zorn erregt haben.

Wann immer der Kaiser sich von Raum zu Raum bewegt, lassen di-
monische Winde Dutzende von vier Schritt langen, kupferroten Trom-
peten erschallen. Ein Meer aus schwarz-roten Flaggen, Standarten,
Wimpeln und anderen Feldzeichen erhebt sich auf Tiirmen, Mauern
und Kuppeln. Es heift, daB kaum eine Woche vergeht, ohne daB die
Bediensteten Blutflecken vom Boden des Thronsaales waschen mis-
sen, denn der Ddmonenkaiser und Hochste Richer pflegt seine Urteile
iiber Reichsverriter gerne selbst zu vollstrecken.

Die Blutrote Festung

Auf dem Hiigelriicken im Nordosten der Stadt haben die Dimonen
und Golems roten Schiefer zu absurden Hohen aufgetiirmt, nur ge-
stiitzt von Rippen aus schwarzem Basalt, die sich tiber dem gut achtzig
Schritt hohen, asymmetrischen Gebidude wie ein Brustkorb schliefen.
Die Feste scheint von innen aus Fenstern und groBen Schlitzen, aus
den Karakilim und Asqarathi ein- und ausfliegen, rot zu glithen.

Die Fassade ist mit vorkragenden Simsen, Wasserspeiern und Krallen-
hidnden gespickt, von denen einige sicherlich dimonisch belebt sind,
andere mechanische Fallen verbergen. Dazwischen finden sich immer
wieder Galgen, SpieBe und Kiifige, an und in denen Delinquenten ihre
letzten Stunden und Tage verbringen. Uberall ragen steinerne Hiinde
hervor, die Glutschalen und Fackeln halten.

Dies ist die Kaserne der Irrhalkengarde und der stidtischen Biittel und
Spitzel, das Herz von Galottas militdrischer Macht, das gleichzeitig
auch als Richtstiitte, Gefingnis und Folterkammer dient. Angeblich
soll sich das Gebidude unter der Erde genau so weit in die Tiefe erstrek-
ken, wie es an imponierender Hohe aufweist.

Die Heptagonakademie

Galottas ‘Reichszauberschule’ (korrekt: Hofzauberschule der Dritten
Capitale und vom neuen Zeitalter zu Yol-Ghurmak) erhebt sich tiber
den Triitmmern der alten Bannakademie auf dem nérdlichen Yslistein,
cin siebeneckiger, mit schieBschartenschmalen Fenstern verschener,

abweisender Bau, an dessen Ecken sieben unterschiedlich hohe Tiir-

me (darunter der Sternenturm) in den Himmel ragen. Eine Briicke
aus versteinerten Leibern ehemals lebender wie toter Zauberer, teil-
weise gefangen in ewiger Agonie, dazu die fiir den Baustil so typischen
Gargylen- und kruden Golemfiguren, verbindet die Akademie mit dem
Schwarzen Palast. (Und sicherlich gibt es auch noch unterirdische Ver-
bindungen in groBer Zahl.) Die Eingeweihten, so heift es, lehrt Galotta
persoénlich den IMMORTALIS, seine PROTECTIONIS-Formel und
verschiedene HEPTAGON-Varianten. Wihrend man in Brabak und
Rashdul dem Arcanum mit seinen umfangreichen Beschwérungsvor-
schriften folgt, kennt man hier dank Borbarad und den Antworten von
Nishkakat und Xamanoth die wenigen wirklich entscheidenden Tem-
poralien, Banne, Affinititen und Donarien der gingigen Dimonen.
Hilfreich sind hier auch die Experimente einiger hochrangiger
Paktierer, die immer wieder bewiesen haben, dafl man auf gewisse, selbst
hier noch als notwendig geltende Vorschriften verzichten kann. Wih-
rend man also andernorts oft Jahre wartet, che alle nétigen Umstinde
und Schitze versammelt sind, geht man in den Schwarzen Landen
fast hemmungslos vor, wenn das Erscheinen eines Ddmons gewtinscht
wird. Und falls eine Beherrschung miBlingt: Es gibt so viele Andere,
die die Stelle des zur Holle Gefahrenen gerne einnehmen ...

Die Heptagonakademie ist cher Galottas personlich ausgewiihlte Schii-
lerschar als eine richtige Akademie, dennoch lassen sich hier mit Anti-
magie und Dimonologie zwei deutliche Schwerpunkte ausmachen;
Hauszauber dagegen scheint sich noch keine etabliert zu haben.

Sternenturm

Galotta hat die Kunst der astrologisch fokussierten Beherrschung — wie
in der Tausendogerschlacht — perfektioniert und forscht unentwegt nach
geeigneten Konstellationen fiir seine Experimente, doch hinderten ithn
die schwarzen Wolken, die bestindig tiber der Stadt hiangen. Also lie3
er vom nérdlichen Yslistein, von der Heptagonakademie aus einen
Turm errichten, der bis in den Himmel reicht — viele hundert Schritt
hoch, innen hohl und leer bis auf eine schmale Wendeltreppe, die sich
um die Innenseite des Gemiiuers zieht, auBler oberhalb und unterhalb
der Wolken mit Gargylen in groBer Zahl gespickt, von denen aus fast
bestindig Blitze in die Wolken zucken. Nur unterhalb der Beob-
achtungsplattform, auf der angeblich ein Teleskop steht, dessen Lin-
sen einst Drachenaugen waren, findet sich ein kleiner Saal, gespickt
mit Astrolabien, Orbitarien und Bergen von bekritzeltem Pergament.

Borbarads Bibliothek

Galotta hat den GroBteil jener Biicher erbeutet, die Borbarads Agen-
ten nach seiner Rickkehr aus alten Verstecken aus dem Krieg der Ma-
gier bergen konnten. Sie finden sich heute im obersten Geschof eines
blaugrauen, spindelférmigen, tiberaus glatten Turms am Seeufer, der
durch eine irrwitzig schmale Briicke mit dem Schwarzen Palast ver-
bunden ist. Hier finden sich eine der drei Urschriften des Arcanums
(in Alt-Gildenldndisch), eines der wenigen Exemplare der Porza
Aithericca in Zhayad, eine Abschrift der Offenbarungen des Nayrakis (mit
handschriftlichen Kommentaren Borbarads!), eine der drei Abschrif-
ten von Borbarads eigener Metaspekulativer Dimonologie (Original mit
der Schwarzen Feste zerstort) und sogar ein Exemplar des Ma zakaroth
Schamaschtu. DaB} diese Bibliothek (die unteren Etagen steigern sich
von Steuerlisten tiber profane Wissenschaften und Beutestiicke des
Zwolfgotterkults bis zu ‘gewdhnlichen’ magischen Werken) natiirlich
mit magischen, mechanischen und magomechanischen Fallen besser
gespickt ist als die Keller der Khunchomer Drachenei-Akademie, ver-
steht sich von selbst.
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Der Platz des Zornes / Ogerschlachtdenkmal
Auf dem Hiigel im Zentrum der Stadt erhebt sich, zehn Schritt hoch,
die Statue Galottas in herrischer Pose. Die Steinmetze (interessanter-
weise keine Dimonen) werden wohl noch Jahre daran arbeiten, rings-
um die tausend Oger zu postieren. Vielleichtist es ja nur ein Gerticht, daf3
Galotta dereinst dieses ganze Golemheer beleben und selbst in die Kolos-
salstatue fahren will, um damit endgiiltig Gareth zu zermalmen ...

Agrimothdum

Galottas Dimonen kénnen nichts erschaffen, was schén und kunstvoll
wiire. Seelenlos tiirmen sie Stein um Stein aufeinander, und doch ist
das Agrimothidum in gewisser Weise ein Kunstwerk: Ein Lavasee von
zwanzig Schritt Durchmesser liefert die Hitze fir einen Feuersturm,
der von stindig auf das Feuer zukriechenden und dort vergechenden
Dornranken genidhrt wird und der heulend durch einen bizarr gedreh-
ten Kamin aus einer unmdéglichen Metallkombination entweicht, wo-
bei sich auf der AuBenseite des gut einhundert Schritt hohen Schlotes
immer wieder die verzerrten Gesichter gequilter Mindergeister zei-
gen, che sie vom Feuer in die H6he gerissen werden. Diese Feuersdule
(am Ort des ehemaligen Inquisitionsturms) ist auch der einzige Ort
Yol-Ghurmaks, iiber dem die ewige Wolkendecke aufgerissen ist und
blitzezuckend und in wilden Strudeln in die Héhe fihrt. Hier wird
dem Stadtgotzen fleiBlig geopfert — Opfergaben werden von den Dorn-
ranken umsponnen und landen binnen eines Tages in der Glut.

Die Halle der Rache (Insanctum des Tyakraman)

In den Yslistein wurde diese 15 Schritt hohe Halle gehauen, geschmol-
zen, gefressen: ein monstroser, leerer Saal, von bldulichem Licht und
katakombenartiger Stille erfiillt; an den Winden die Masken all jener,
die Galottas Rache ereilte: 30.000 anonyme Gesichter, die fiir die To-
ten des Tausend-Oger-Zuges stechen, der Invasion, der Racheflige ge-
gen Beilunk und Wehrheim — eine gigantische Trophdensammlung der
Rache, gekrént von einer Schmerzensmaske Konig Brins.

Dies ist die ‘Reichssakrale des Tyakraman’, wo Galotta selbst zu Ehren
des Rachedimons opfert, wo sich sein ‘Reichstag’ stets vor Beginn der
Beratungen einfinden muB. Hier wurden wiederholt gefangene Parti-
sanen und Spione geopfert, indem sie in das riesige, von zweli iibergro-
Ben Kuttentrigern flankierte Opfermaul am Ende der Halle gestoBen
wurden, wo sich ihre Schreie im Nichts verloren ...

Ein souveridnes Kaiserreich benétigt natiirlich eine eigene Wihrung,

und da Galottas Gigantik bei Bauten und Ornamenten ohne viel Gold
und Silber auskommt (nur fiir einige alchimistische Prozesse und als
Paraphernalia werden die Edelmetalle wirklich benétigt), steht eine
Menge Metall zur Verfiigung, das zu Kronen (Goldmiinzen mit der
Dimonenkrone auf der einen und dem Bildnis Galottas auf der ande-
ren Seite), groBen und kleinen Zholvaris (heptagonférmige Silbermiin-
zen) geprigt wird.

Das Edelmetall wird vor Ort von einem in den Kellergeschossen des
Miinzturmes gebundenen Achorhobai gewonnen, der mit allem tiber-
schiissigen Metall und Gestein der Stadt ‘gefiittert’ wird. Das Innere
des eigentlichen Turmes ist eine riesige Destillationsanlage, eine groBe
Retorte, eine Goldraffinerie, die nicht nur Miinzgold, sondern auch
solches von alchimistischer Reinheit produziert.

Diamantschleifer

In der Nihe der Miinze, und genauso gut bewacht, findet sich das Haus
der Steinschneider, ein fiir Yol-Ghurmaker Verhiltnisse eher unschein-
barer, sechsstockiger Bau aus siebenflichigen, senkrecht aufragenden
Obsidianprismen. Viele Edelsteine werden hier in verdrehtesten For-
men geschliffen und kunstvoll gebrochen, um die magischen Energi-
en, die diese Steine sammeln, dimonologisch — als Paraphernalium —
nutzbar zu machen, aber es hei3t auch, dafl Galotta die Werke berithm-
ter Kristallomanten sammelt, um irgendwann dem Geheimnis der
echsischen Zauberei auf die Spur zu kommen.

Die Dimonenschmiede

Die Werkstitten, in denen Perilax an seinen magischen Riistungen
werkelt, wo Leonardo und Sorp Sanderwik stets neue, aberwitzige
Kriegsmaschinen erfinden miissen, die dann von Golems und
Dharayim (und wenigen versklavten Menschen und Zwergen) zusam-
mengesetzt werden, wo Agribaalim fast im Stundentakt beschworen
werden, um die Schwerter fiir Offiziere und Adlige zu beseelen, liegen
unter den Hiigeln am Nordostende der Stadt. Nur wenige, gut bewachte
Rampen fithren in die glutrote Tiefe, an anderen Stellen ragen
Entliftungstirme aus dem Hiigel auf, aus denen regelmiBig Schwefel-
dimpfe entweichen, die sich bereits fingerdick auf den Hiigelflanken
niedergeschlagen haben.

Szenariovorschlige

—Das Dimonenkaiserreich bietet sich vor allem fiir Abenteuer an, die
die Befreiung Entfithrter zum Ziel haben. Speziell Galotta 136t immer
wieder Verwandte und Bedienstete des Kaiserhauses verschleppen, dazu
auch Geweihte oder Personen, die iiber die Zauberin Nahema Bescheid
wissen kénnten. Und da es Tyakraman-gefillig ist, die Opfer zuerst zu
erniedrigen, dann zu foltern und erst zum Schluf} zu téten, haben die
Helden sogar Zeit genug, um cine Befreiung vorzubereiten. Zudem
muB es nicht unbedingt Yol-Ghurmak sein, wo die Gefangenen festge-
halten werden.

—Yol-Ghurmak selbst ist aber auf jeden Fall eine Reise wert — aller-
dings ist in der Stadt, wo die Winde wahrscheinlich im wahrsten Sin-
ne des Wortes Ohren haben, duBerste Vorsicht und phexgefilliges Ver-
halten angezeigt. Grund fur einen Besuch der Stadt kénnte die Ret-
tung von Widerstandskimpfern oder Geweihten vor einer Opferung
sein oder auch gewshnliche Spionage.

—Fiir eine versprengte Heldengruppe bietet es sich an, einige Zeit mit
den Freischirlern zu zichen und in Robin-Hood-Manier den Hept-
archen zu schaden, wobei die Ziele von Uberfillen stets sorgfiltig ge-
withlt werden sollten, damit die Zivilbevélkerung der Umgebung kei-
ne Massenhinrichtungen befiirchten muB. Ein solcher Treck durch die
Wildnis sollte auch immer die Begegnung mit verfluchten Wildern
beinhalten.

—Galotta iibersendet dem Kaiserhaus wieder einmal ein Braut-
werbungsgeschenk. Da man nicht darauf verzichten kann, wenigstens
zu cinem Heptarchen diplomatische Bezichung zu halten, wird das
Artefakt intensiv durch Inquisition, Bannmagier und Hellseher gepriift
und als unbestimmt magisch, aber ungefihrlich eingestuft. Dann trifft
cine Warnung von Leonardo ein: Ein Ausléserartefakt ist unterwegs,
das bei Anniherung an das Geschenk eine Katastrophe auslést. Der
Ausloser mul abgefangen werden ...
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—Leconardo gelingt es bei weitem nicht immer, in seine Kriegs-
maschinen einen raffinierten Zerstérungsmechanismus cinzubauen,
und so miissen die Weidener und Freien Tobrier sicherlich das ein oder
andere Mal mit mechanischen Maulwiirfen, selbstbeweglichen Stahl-
mammuts oder ihnlichen Geriitschaften rechnen ... (Nihere Informa-

tionen zu Leonardo finden Sie auf' S. 71.)

Der ‘Richter’

Als letzter Uberlebender seiner Einheit hat jener Bannstrahler, den man

nur als den ‘Richter’ kennt, beschlossen, das Recht selbst in die Hand
zu nechmen. Er hat geschworen, nicht cher die Dunklen Lande zu ver-
lassen, bis dort wieder Recht und Ordnung Einzug gehalten haben.
Viele zittern beim Anblick des kriftigen Kriegers in der weiBgoldenen
Tracht des Bannstrahlordens, und nur wenige kénnen dem lodernden

Blick der stahlgrauen Augen in dem ausdruckslosen Gesicht mit dem

kantigen Kinn standhalten. Wenn er ein Urteil gefillt hat, fithrt er es

sofort aus, denn er ist schon lange auch zum Vollstrecker seiner eige-

nen Richtspriiche geworden.

Transysilien: Michte und Monster

Alle folgenden Texte basieren auf aventurischen Quellen und kénnen
daher fehlerhaft sein. Wir haben auf die Angabe von Spielwerten ver-

Gaius Cordovan Eslam Galotta, Di-
monenkaiser Galotta I., Magier der
21. Stufe, Blakharaz-Paktierer, Triger
des Agrimoth-Splitters

»Der Triger des Steines des finsteren Widharcal
herrscht mit unnachgiebiger Hand tiber sein Reich,

das er als das rechtmiBige Neue Reich ausgibt.

[...] Einst war der Dimonenkaiser ein geachteter
Wissenschaftler, Magietheoretiker und Historiker,
dessen Brillanz ihm zur Wiirde des Ersten
Hofmagus unter Kaiser Hal verhalf. Unter Kaiser
Reto und seinem spiter vergéttlichten Sohn waren
Hellseher bei Hof ja praktisch verboten. So kam es,
daB Reto einen begnadeten Absolventen der Aka-
demie der Herrschaft zu Elenvina zum Ersten Hof-
magier bestellte.

Hier tat sich G. unter anderem in der Erforschung

der Elfenvélker und ihrer Magie hervor, auch wenn

Machtgestalten

er bereits damals zu Forschungsmethoden gegriffen
haben soll, die einem Schwarzmagier besser an-
stitnden.

Seine Forschungen auf dem Gebiet der Beherr-
schung weisen ihn allesamt als Koryphie aus: Es
gelang ihm, das Elbenschwurlied und die Magie der
Wahren Namen zu meistern und so zu korrumpie-
ren, daB er vier Auelfen zu seinen Sklaven machte.
Als vermutlich erster erwarb er Thomeg Atherions
IMPERAVI ANIMUS aus Fasar. Aus dem Zauber-
zwang der Hexen deduzierte er eine noch weit
michtigere Beherrschung. Weiters beschiftigte er
sich mit den hypnotischen Willen von Kalecken-
weibchen, Tkanarias und Schlof Zizirie, wo eben-
falls Oger in einem Agrimothlabyrinth zu geistigen
Hochstleistungen gefithrt wurden. G.s GroBmeister-
stiick aber war der Erwerb des Schwarzen Auges von
Selem (heute ausgelagert nach Koschgau, s.
ReichMag-27-1X-7), das grofte seiner Art, durch das
er seine Beherrschung aufalle Oger Aventuriens aus-
zubreiten hoffte.

[...] Es heiBt, daB G. weit tiber 100 Jahre alt sein soll,
aber wohl seit seinem dreiundfiinfzigsten Lebens-
jahr nicht mehr altert. Man sprichtihm das Geheim-
nis der ewigen Jugend zu, was ihn wohl der Gunst
von A.P. versicherte. Inwieweit die Geriichte stim-
men, er sei in seiner Jugend mit der ritselhaften
Zauberin Nahema anecinandergeraten, 1dBt sich
nicht ergriinden.

[...] Vielfach bezeugt ist die Begebenheit vom
Scharlachkappentanz, von der oft geredet wird, die
hier aber noch einmal wiedergegeben werden soll:
Der Zwist zwischen Nahema, die damals eine Fa-
voritin des Kaisers war, und G. wurde hinter der Fas-
sade héfischer Umgangsformen ausgetragen. Ge-
riichteweise kosteten sie ein halbes Dutzend Atten-
titer das Leben, die allesamt nicht Herr ihres Wil-
lens waren, als sie einen der Kontrahenten angrif-
fen oder zu vergiften suchten. Es eskalierte schlief3-
lich auf einem Hoffest im Jahr 10 Hal, als Nahema

zichtet, da die wenigsten dieser Machtgestalten sich einem offenen
Kampf oder magischen Duell stellen wiirden.

Seine Magnifizenz beeinfluBte, er solle seinen
Hofmagus einen Didmonen beschwéren lassen. War-
um kein Hofkaplan widerriet, ist heute noch unbe-
kannt, Faktum ist aber, daB die Beherrschung der
beschworenen Kreatur (vermutlich ein Zantide)
miBlang und sie eine Frau aus dem Gefolge Nahe-
mas totete. Der Kaiser lief seinen in Ungnade ge-
fallenen Hofmagus auf deren Vorschlag hin kahl-
scheren und mit scharlachroter Farbe bemalen. Der-
gestalt muBte der Magus einen Tanz auf einem glii-
hend gemachten Tisch auffithren. Nach dieser De-
miitigung soll G. Rache geschworen und mit der Pla-
nung des Ogerzuges begonnen haben.

Neben der bereits erwihnten Apathie der Hof-
geweihtenschaft sind noch weitere ritselhafte Aspek-
te an diesem Vorfall zu erwihnen: So stellt sich die
Frage, weshalb sich der Kaiser so leicht fiir das fre-
velhafte Beschworen von Dimonen erwirmen lieB3
und weshalb sich der bis dahin untadelige Hofmagus
aufdieses Unternehmen einlieB. Die manchmal vor-
gebrachte Erklidrung, er habe um die finanzielle Un-
terstiitzung des Kaisers fiir seine Experimente ge-
bangt, ist als licherlich abzulehnen. Noch interes-
santer ist — man kann es hier in diesem Rahmen
ansprechen — die Frage, weshalb sich der Hofmagus
ausgerechnet fiir das Rufen eines Didmonen mit so
todlichen Fihigkeiten entschlossen hat — das
Invocieren eines Difariden etwa hiitte den Befehl des
Kaisers ebenfalls erfiillt. Eine erhebliche Uberschiit-
zung der eigenen Macht ist vermutlich also auch da-
mals schon zu erkennen.

[...] Von seinem Versteck auf einer Insel im Ochsen-
wasser aus leitete der Magus mit einem auch heute
noch nicht erklirbaren Zauberzwang sein Vorhaben
ein, mittels des Zuges der Oger die Stadt Gareth zu
zerstoren. Dies konnte bekanntlich unter hohen
Opfern verhindert werden, doch muB noch einmal
betont werden, daB die damalige Bevélkerung der
Stadt Ysilia fast véllig der von Galotta cingeleiteten
Katastrophe zum Opfer fiel.
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Nach dem letztendlichen Scheitern seines Planes
wandte sich Galotta — nur Staatsfeind Nummer Eins
und immerhin 10.000 Dukaten wert — zur Flucht
und lieB sich fiir Jahre in Brabak nieder, bis er nach
undurchsichtigen Vorgingen in den Siimpfen der
Stadt verwiesen wurde (Vermutungen deuten so-
wohl auf eine Feindschaft zum Nekromanten
Polberra als auch darauf, daB er hier das erste Mal
von Borbarad kontaktiert wurde; die Experimente
waren wohl agrimothischer Natur) und vermutlich
cine Weile in AI'Anfa lebte, che er sich den Scharen
Borbarads anschloB, in dessen Diensten der begna-
dete Wissenschaftler zu einem der wichtigsten An-
hinger des Dimonenmeisters wurde.

Nach dem Fall der inzwischen wiedererrichteten
Stadt Ysilia wihlte er sie zu seinem Stiitzpunkt.
Angeblich strebte er damals in besonderem MalBe
nach der Erforschung der Elfenstadt Isiriel, die in
den Fluten des Yslisees versunken sein soll.

Seine nach der Verbannung des Dimonenmeisters
erfolgte Selbstausrufung zum neuen Kaiser eines
Dimonenkaiserreiches ist nur folgerichtig: Borba-
rad konnte er sich als geborener Hofling unterord-
nen, doch unter den tibrigen Heptarchen gab es wohl
niemanden, dem er nur Hofmagus sein wollte — die
Erhebung seiner selbst ist da die natiirlich Schluf3-
folgerung, immerhin hater sie durch die Ermordung
Brins und den Raub der Klinge Silpion vorbereitet.
[...] Zu den unverkennbaren Merkmalen der Herr-
schaft Galottas zihlt die Uberzeugung, daB alles
seine Ordnung haben miisse, so pervertiert diese
Ordnung den Géttergldubigen auch erscheinen mag.
So hat Galotta zum Beispiel formell fiir sein Reich
das Garether Pamphlet aufgehoben, das Magier von
der staatlichen Herrschaft ausschlieBt — jeder ande-
re Heptarch hitte eine solche Bestimmung nicht ein-
mal wahrgenommen. Das bedeutetjedoch nicht, dal
seine Herrschaft statisch sei, im Gegenteil: Stete In-
trigen und blutige Auseinandersetzungen unter den
GroBen des Dimonenkaiserreiches sind an der Ta-
gesordnung, und die jeweils aktuellen Zustinde wer-

den dann per Gesetz bestitigt.«

»Zwei Erzdimonen sind es vor allem, die den Di-
monenkaiser prigen: Zuerst ist hier Tyakraman zu
nennen, dem sich der rachsiichtige Magus offen-
sichtlich schon vor Jahren verschrieben hat. Thm ver-
dankt er nicht allein die unnachgiebige Rachelust,
sondern auch sein Streben nach einer klar erkenn-
baren Ordnung.

Neben der absoluten Macht ist die Rache des alten
Kaisers Lebenselixier, Rache, die durch sein Kaiser-
liches Wort in den Rang legitimer Rechtsprechung
erhoben wurde. Seinen einst geleisteten Rache-
schwur gegen Kaiser Hal betrachtet er seit dessen
Verschwinden als erfiillt, doch er hat die Rache auf
dessen ganze Familie tibertragen, die er ausléschen
und deren Position er iibernehmen will. Heute ist

es daneben vor allem die Magierin Nahema, nach

deren Tod er strebt.

Daneben ist natiirlich Widharcal zu nennen, des-
sen Splitter der Didmonenkaiser in seiner nachge-
bildeten Dimonenkrone trigt. Hier mufl man aber
aller Wahrscheinlichkeit nach von einem reinen
Niitzlichkeitsdenken sprechen: Ebensowenig wie
bekannt ist, ob Widharcal eine dimonische Weltsicht
und Philosophie verlangt, ist bekannt, daf} Galotta
in irgendeiner Form begonnen hitte, sonderlich
zugunsten der pervertierten Natur zu handeln.
Den Namen Yol-Ghurmak aus dem Widharcal-
Mythos hat er der Stadt jedenfalls vor allem wegen
der nétigen Aufbauarbeiten verlichen, und existiert
eine Proklamation, daB} das noch zu erobernde
Gareth, der eigentliche kiinftige Sitz des Dimonen-
kaiserlichen Herrschaft, den Namen Kholak-Kai
erhalten soll, der dem Tyakraman zugeordnet wird.
Es ist ebenfalls méglich, daf das Niitzlichkeitsden-
ken noch weitergeht, denn wenn man die Angriffe
auf Havena, Wehrheim und Gareth bedenkt und
man in den Listen bekannter Dimonen nachschligt,
so findet man besonders viele fliegende Wesen

Agrimoth und Blakharaz zugeordnet.«

»Der vielleicht groBte Fehler, den man angesichts der
zahlreichen Intrigen am Dimonenkaiserlichen Hofe
machen kann, besteht darin, den Dimonenkaiser
selbst zu unterschitzen und Galotta als einen cher
zeremoniellen Anfiihrer eine Rotte Paktierer zu be-
trachten: Mégen die Truchsessen, Hofmagier, Her-
zoge etc. auch noch so michtig sein, der Ddmonen-
kaiser kann sie jederzeit nach Lust und Laune erhe-
ben oder demiitigen und mit einem Wort gegeneinan-
der ausspielen.

Wie eine Spinne sitzt er in der Mitte des Netzes und
registriert die Wellen, die die balgenden Kleinen durch
das Netz laufen lassen, stets bereit, sich an den mérde-

rischen Grausamkeiten zu ergétzen.«

»Nicht zu unterschiitzen ist die Macht des Proto-
kolls an Galottas Hof, denn sie zeigt deutlich, daf
Hesinde den Zauberer schon lange verlassen hat:
Die Erwihnung solcher Namen wie Hal oder
Nahema ist ebenso ein fluchwiirdiges Verbrechen
wie die Nennung der Namen der Zwélfe, wohinge-
gen das kahle rote Haupt, das schon lange wohl zu
seinem personlichen Dimonenmal geworden ist,
sich langsam zum Reichsinsignium wandelt.

Boten, die Nachrichten oder Geriichte iiber Hal oder
Nahema bringen, kénnen, wenn sie nicht versuchen,
den Kaiser zu beliigen, mit hoher Entlohnung rech-
nen, ebenso wie Reprisentanten fremder Reiche, die
ihm eine heiratswillige Dame von Stand prisentie-
ren kénnen, damit das ‘Haus Cordovan’ fortleben

kann.«

—aus den Galotta-Dossiers der KGIA, zusammen-

gestellt von Travine von Beckstein; Firun 1022

Arngrimm von Ehrenstein,
Herzog Tobriens von Galottas
Gnaden

»Herzog Arngrimm war unter den ersten Kriegs-
gewinnlern der ganzen borbaradianischen Invasion:
Schon wenige Tage nach dem Fall Mendenas lieB er
sich dort als rechtmiBiger Herzog von Tobrien pro-
klamieren. Sein vager Anspruch stiitzt sich darauf]
daB er wohl ein direkter Nachfahre des unseligen
Herzogs Kunibrand ist, der einst gegen Perval die
Kaiserwiirde beanspruchte und sein Stammland in
einem ebenso langen wie hoffnungslosen Krieg um
die Kaiserkrone ausbluten lief.

Seit dem miBgliickten Mordanschlag des Gwendion
von Nevelung zihlt Arngrimm zu den ergebensten
Anhiingern Galottas, der ihm damals das Leben ret-
tete und als Herzog von Tobrien bestitigte. Damals
siedelte Arngrimm nach Yol-Ghurmak tber; heute
hingegen ist er eher selten an dem Sitz des Kaisers
zu finden, denn er bevorzugt wildere, weniger be-
siedelte Gebiete, vor allem die herzégliche
Erbgrafschaft Sokramor, das frithere Osterfelde, wo
auch das Stammlehen Ehrenstein liegt.

Diese Vorliebe fiir wildes Wald- und Bergland hat
einen einfachen Grund: Bei Hofe wird kaum ver-
hohlen, daB Herzog Arngrimm von Ehrenstein un-
ter dem Fluch der Lykanthropie leidet, oder, einfa-
cher gesagt, dafB er ein Werwolfist. Sein werwélfische
Natur ist, wie Kundige sagen, schon in seinem Au-
Beren erkennbar: Herzog Arngrimm ist von hoch-
gewachsener, kriftiger Gestalt und hat silbergraues
Haar — und davon eine grofie Fiille: Seine Haupt-
haar fillt in kriftigen Locken weit tiber die Schul-
tern, sein Bart 146t kaum mehr als Augen und Mund
frei und hingt beinahe bis zu seinem Giirtel. Seine
Augenbrauen sind wild, struppig und tiber der Na-
senwurzel zusammengewachsen; und einer seiner
Diener bestitigte, Seine Hoheit sei auch auf der
Brust und am Riicken stark behaart. Seine Hand-
riicken jedenfalls tragen einen veritablen Pelz. Doch
weder seine Behaarung noch seine fremdartigen
gelben Augen sollten jemals dariiber hinwegtiu-
schen, dafl Arngrimm von Ehrenstein ein erfahre-
ner, ja meisterlicher Kimpfer mit Schwert, Jagdspief3
und Messer ist. Seine Wolfsgestalt nimmt er selten
im Kampf an; er liebt es allerdings dem Vernechmen
nach, des Nachts (an bestimmte Mondstinde scheint
er nicht gebunden zu sein) nach Schafen, Wild-
tieren, am liebsten aber Menschen zu jagen.

In seiner Domine, in Sokramor, ist es den Unterta-
nen jedenfalls bei der Strafe der Ausblutung verbo-
ten, Wolfe zu jagen oder Wolfsfallen auch nur zu
besitzen, ebenso wie der Besitz von Silberwerk ver-
boten ist. Gleiche Gesetze gelten formell in ganz
Tobrien, doch an den meisten Orten hat Herzog
Arngrimm nicht die nétige Macht, diese Erlasse
flichendeckend durchzusetzen. Das heilit natiirlich
nicht, daB er nicht jederzeit einen schuldigen Bau-

ern auch in der Kaisermark oder in Taubrimora zer-
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reiffen kann, wenn er ihn ertappt. Bei Hofe ist der

Herzog ob seiner rauhen Manieren eher tibel beleu-
mundet, verspeist er doch auch bei Banketten nur
Fleisch, und das am liebsten roh, und oftmals wird
man seine vornehme Adelskleidung mit dem
tobrischen Wolfswappen voller Flecke frischen Blu-
tes finden.«

—aus dem Tobrien-Dossier der KGIA, zusammen-

gestellt von Travine von Beckstein; Firun 1022

Yelnan von Dunkelstein

Die rechte Hand Arngrimms ist Yelnan von Dunkelst-
ein, im Adelsregister des Neuen Reiches noch im-
mer als Baron von Kummersfelden gefiihrt, da es
die Miihlen der Reichsverwaltung bislang versiumt
hatten, den Verriter (300 Dukaten Kopfgeld) seines
Lehens zu entheben.

Der herrische MittdreiBiger hatte auf seiner zugi-
gen Burgruine Arkenheim mehr Umgang mit Orks
und Goblins als mit Adligen und Héflingen, so daf
er zuweilen als “Verbindungsoffizier’ zu den nicht-
menschlichen Truppen Galottas fungiert.
Beriichtigt ist seine bei den Kimpfen um Ysilia und
Burg Kleinwardstein unter Beweis gestellte Heim-
tiicke, die oft (zum Leidwesen seiner rechtschaffe-
nen Verwandten Tremal zu Viereichen und Aaralon
zu Alkenhorst) auch seinem ganzen Adelshaus zu-
geschrieben wird.

Im Besitz seiner Familie befindet sich schon seit
Jahrhunderten ein Trapezoeder aus Obsidian mit
kuriosen Symbolen, der dem Adelshaus wohl einst
sogar den Namen gegeben hat. DaB die Beschwérer
am Septahengon das Fehlen eines gleich grofen, fir
manche Rituale immens wichtigen Altarsteins im
Gewirr der Ritualmonolithen festgestellt haben, ist

nie bis zu ihm vorgedrungen.

Ludolf von Wertlingen,
Reichserztruchsef3 von Galottas
Gnaden

»Fiirst Ludolf von Wertlingen ist ein Intrigant er-
ster Ordnung, der eher durch der Zeiten Launen an
den Kaiserhof Galottas geraten ist: Die Familie von
Wertlingen stellte einst die Herrscher von Greifen-
furt und war auch wohl mit dem Kaiserhause von
Gareth verwandt. Im Zusammenhang mit dem
Umsturzversuch Answins gerieten jedoch die
Wertlingens in Ungnade und wurden nach Rulat ver-
bannt. Dort soll Fiirst Ludolf eifrig das Angebot der
Borbaradianer angenommen haben, sich ihrem
Haufen anzuschliefen — ob aus Furcht vor dem sonst
drohenden Tode oder aus Hoffnung, unter Borbarad
sein Lehen zuriickzugewinnen, wer mag es sagen.
Der Fiirst schweigt jedenfalls dariiber.

Heute ist er, dem noch unter Borbarad der bedeu-
tungslose Titel eines Fiirsten von Greifenfurt zuteil
wurde, der Reichserztruchsel des Kaiserlichen Pa-
lastes. In dieser eher harmlos klingenden Rolle hat

er durch stete Intrigen nicht allein die Kontrolle tiber

das Geschehen in fast allen Teilen des Kaiserpalastes
an sich gebracht, sondern auch die Oberaufsicht iiber
die Kaiserlichen Giiter und Burgen in den be-
herrschten Teilen, ferner die Leitung der Schatzkam-
mer, so daB ihm mit den Gaugrafen und
Zehntleuten auch diese verhalBten Steuereinnehmer
unterstehen, die mit eiserner Faust das Land weit
iiber seine eigentliche Leistungskraft auspressen.
Eine fiir Fiirst Ludolf typische Intrige besteht dar-
in, daB er eventuellen Aufrithrern zu verstehen gibt,
er selbst sei eigentlich, im tiefsten Grunde seines
Herzens, von den gotterlisterlichen Zustinden am
Hofe Galottas erschrocken und entsetzt. Durch klei-
ne Gefallen versucht er, immer stirker das Vertrau-
en des oder der Unzufriedenen zu gewinnen, um
dann, wenn sie sich ausreichend kompromittiert
haben, gnadenlos gegen sie vorzugehen. In der Re-
gel beteiligt er dann einen bisherigen Rivalen bei
Hofe an der Aufteilung der Beute (die oft auch in
hofischen Befugnissen und Privilegien bestehen
mag), um diesen so in Sicherheit zu wiegen und fiir
zukiinftige Schlige einzulullen.

Der hoch in den Sechzigern stehende Fiirst-
TruchseB Ludolf ist knapp iiber zwei Schritt grof3
und dabei fast unnatiirlich hager. Sein Haar ist mi-
litirisch kurzgeschoren und véllig farblos weil,
ebenso sein tippiger, leicht herabhingender Krieger-
schnauzbart; die fahlen Wangen sind glattrasiert. Es
geht das Gerticht, der Fiirst sei ein gotterverfluchter
Blutsauger, doch ist das wohl mehr seiner gnaden-
los ausbeuterischen Art oder seiner Herkunft aus
dem fiir Vampire beriichtigten Greifenfurt zuzu-
schreiben als konkreteren Anhaltspunkten.

Man darf mit einiger Sicherheit annehmen, daf3
Fiirst Ludolf niemand anderem Loyalitit entgegen-
bringt als sich selbst. Seine einzige Schwiche scheint
darin zu bestehen, daB er als Hofintrigant vom
Schlage eines Answin vielleicht zu wenig Gespiir fiir
die grundlegende Brutalitiit des Kaisers hat und sich
seiner durch Intrigen erreichten Stellung zu sicher
ist — einfach weil er nicht begreift, daf eine einzige
Laune des Kaisers ihn den zahlreichen Feinden aus-
liefern kann, die ihn heute schon neidisch und haf3-
erfiillt umringen, weil er so hoch gestiegen ist, wie
man als Nichtzauberer in einem Heptarchenreich
steigen kann.«

—aus dem Tobrien-Dossier der KGIA, zusammen-

gestellt von Travine von Beckstein; Firun 1022

Asmodeus von Andergast,
Hofmagus am Palast zu Yol-
Ghurmak

»Hofmagus Asmodeus von Andergast entstammt der
fritheren Firstenfamilie dieses abgelegenen Wald-
landes und genoB erst als Leiter des Kampfseminars,
spiter als eine Art Kanzler erheblichen EinfluB. Ir-
gendwann muB er sich der Dimonenbiindnerei zu-
gewandt und einen Pakt mit dem geiergestaltigen

Thezzphai geschlossen haben, um seine iibrigen

Fihigkeiten durch die Macht tiber allerlei Bewe-
gungs- und Arbeitsdimonen zu erginzen. Sein Ver-
such, auch Andergast unter die Knute Borbarads zu
bringen und durch die Marionette Wenzeslaus tiber
den ganzen Nordwesten zu herrschen, scheiterte
jedoch, und nach der Trollzackenschlacht tauchte
er erstmals im Gefolge Galottas auf. Heute ist der
fiir einen Magus erstaunlich massig gebaute Ander-
gaster der Hofmagus des Palastes und zugleich als
‘Meister der Dharais’ fiir den Aufbau der Stadt Yol-
Ghurmak mitverantwortlich.

Asmodeus ist Anfang Sechzig, rithmt sich aber im-
mer noch eines tippigen, nuBbraunen Haupthaares
und Bartes — und die zahllosen gehissigen Gertich-
te, die bei Hofe umherschwirren, wollen wissen, daB3
er es mittels Kriuterabsuden zu firben pflegt. Wenn
das stimmt, deutet es auf eine gewisse Eitelkeit hin.
Zu den typischen Erscheinungen am zugleich
regeltreuen und gesetzlosen Kaiserhofe von Yol-
Ghurmak zihlt, daB der vielfache Mérder und Ver-
dchter von allem Heiligen sich stets penibel an die
Kleiderordnung des Codex Albyricus hilt.
daB er

Geiergestaltigen keineswegs als Glidubiger folgt, son-

Man mul davon ausgehen, dem
dern daB er mit ihm nur um der offenkundigen Vor-
teile willen paktiert hat. Die Risiken scheint er je-
denfalls auf die leichte Schulter zu nehmen: Hei-
mat und Familie bedeuten ihm nach eigenem Be-
kunden nur wenig, und familidres Gliick scheint er
generell fiir eine hassenswerte Liige zu halten. Von
allen Grofien des Kaiserreiches ist Asmodeus am
chesten zu sinnlosen, grausamen Schligen gegen
Eheleute und Eltern geneigt, die sich trotz aller Prii-
fungen ihre Zuneigung und ihren Zusammenhalt
bewahrt haben. Besonders liebt er es, Situationen
zu schaffen, in denen Opfer zwischen verschiede-
nen Familienangehorigen entscheiden miissen oder
in denen sie sich von ihren Lieben verraten fiihlen
und Liebe in HaB umschligt.

Bei seinen Intrigen verldBt sich Asmodeus dabei
vor allem auf die Dienste der Dimonen des
Geiergestaltigen: Seine Difariden sind auch im
Palast als Spiher und Schniiffler prisent, und er
soll bei mehr als einer Gelegenheit seine Rivalen
durch die Dienste des Yel’Arizel entzweit haben.
Auch soll er bereits in Andergast eine verfluchte
Harfe geschaffen haben, deren Musik den Zuho-
rern jegliche Fihigkeit raubte, sich ruhig aufs
Zaubern zu konzentrieren. Bei seinen hiufigen
Inspektionsreisen durch das Kaiserreich lidBt er

sich — standesgemil — von einem Karakil tragen.«

Lutisana von Perricum,
Reichserzmarschallin

ist eine Séldnerin, fiir die nur der Sold zihlt. Einst
kimpfte sie fiir Reto um Maraskan, auf der Seite
Kaiser Hals gegen die Oger, spiter fiir Answin von
Rabenmund. Als Gefangene auf Rulat lieB sie sich

von Borbarad anwerben und fiihrte seine Truppen
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in die Schlachten um Kurkum, um Eslamsbriick und
bei Vallusa. Ergeben scheint sie dem Dimonen-
meister aber nie gewesen zu sein, fiir sie ist der Krieg
wohl nur die beste Methode, ihre Fihigkeiten zu
Gold zu machen — und an der Spitze von Borbarads
Horden konnte sie mehr Schitze einstecken als je
zuvor. Bei Hofe wird gelistert, sie habe den Sturz
des Didmonenmeisters allerdings aufrichtig bereut,
denn nun mubte sie einem Herrn dienen, der al-
lenfalls ein Siebtel von Borbarads Macht hatte.

Da weder Glorana im Norden noch der untote
Rhazzazor, weder der stolze Haffax noch der geizi-
ge Portifex Xeraan Verwendung fiir die Séldner-
fiihrerin hatten, blieb sie schlieBlich am Hofe
Galottas, der sie mit Ehrentiteln und dergleichen
bedachte. Seine cher laxe Zahlungsmoral und ihr
grundsitzliches Desinteresse fiir Weltanschauungen
aller Art fithren allerdings angeblich dazu, daB sie
den Kampf gegen Galottas Feinde tatsichlich eher
gebremst betreibt — anders wire das weitere Beste-
hen eines Freien Tobriens gar nicht zu erkliren, so
munkeln zumindest ihre Neider und Rivalen.

Sie selbst hilt sich aus Intrigen weitgehend heraus
und ist dafiir bekannt, Verleumder ohne weiteres Fe-
derlesen zu téten. Zu den gefihrlichsten Geriichten
bei Hofe gehort, daf sie nicht véllig abgeneigt wiire,
auf eine Abwerbung (und Amnestierung) durch das
Garether Kaiserreich einzugehen, um fiir einen bes-
seren Sold gegen die Heptarchen zu kimpfen. Der
Hofling, der das zuletzt suggeriert hat, wurde von
ihr mit einem Hieb des Bastardschwertes zweige-
teilt, und seitdem sind ihre Feinde vorsichtiger ge-
worden. Dimonenkaiser Galotta jedenfalls scheint
seiner Marschallin véllig zu vertrauen.

Marschallin Lutisana ist mittelgrol und bemerkens-
wert stark. Sie trigt ihr honigblondes Haar militi-
risch kurz gestutzt und hat auf der rechten Wange
eine lange, blutrote Narbe von einem Hieb, der ihr
in der Schlacht das Auge raubte — die leere Augen-

hohle trigt sie auch heute noch unverdeckt.«

Bosper von Bergenhus-Schnattermoor,
Reichserzkanzler, Vogt der Kaiser-
mark Yol-Ghurmak, eine Mumie
»Was kann man zu ihm sagen? Er war einst Kanz-
ler von Tobrien und fiel auf der Seite der Zwolf-
gotterfirchtigen in der Schlacht von Eslamsbriick.
Das hitte sein Ende sein miissen. Aber die finstere
Nekromantie des Schwarzen Rhazzazor wollte es
anders. Mit verbotensten Spriichen erhob er den Leib
des Gefallenen und zwang, wenn nicht seine Seele,
so doch seinen Geist in den kiinstlich gestirkten
Leichnam zuriick. Als ‘Geste der Freundschaft’
machte er ihn einige Zeit spiter Galotta zum Ge-
schenk.

Der heutige Bosper von Bergenhus ist eine in
kriuterduftende Binden gehiillte Mumie mit gol-
dener Amtskette, deren eingefallenes, von einer ge-

puderten Periicke gekrontes Gesicht vollig regungs-

los ist. Seine Augen sind grau wie Flufkiesel und

zeigen werden Iris noch Pupille, und der Kanzler
benotigt weder Speise noch Trank — welche Kraft
auch immer ihn antreibt, sie ist nicht von dieser Welt.
Der Wert seiner Exzellenz fiir den Diémonenkaiser
besteht darin, daB der gequilte Geist des unseligen
Bergenhus noch immer sein Wissen um die
administratorischen Feinheiten der tobrischen
Baronien besitzt. Wie ein Mechanismus der Zwer-
ge wirkt er, wenn er unter dem Banne des Kaisers
mit tonloser Stimme den angsterfiillten Hof-
schreibern Anweisungen erteilt oder knochentrok-
kene Fakten rezitiert. Den Borbaradianern bereitet
es offenkundige Freude, den einstigen geschwore-
nen Feind und jetzigen Reichserzkanzler und Vogt
der Kaisermark Yol-Ghurmak als hilflose, zu Dien-
sten gezwungene Marionette umherschlurfen zu

sehen.«

Tyakradane von Falkenstein,
Reichsrichterin

»Die Reichsrichterin ist ebenfalls eine Veteranin der
Answinkrise. Von ihr ist nur wenig zu schen an ei-
nem iiblichen Tag im Palast, denn sie verbringt viel
Zeit in ihrem Lehen auf der michtigen Burg
Tobelstein. Die eigentliche Ursache aber ist, so wird
gemunkelt, eine ganz andere: Selbst daf sie ihren
Geburtsnamen Praiodane auf Geheifl des Kaisers
indern mubte, soll ihr miBfallen haben; denn im
Grunde ihres Herzens sei sie eher unfreiwillig auf
die Seite Borbarads geraten, weil sie wieder einmal
zu feige und unschliissig war, sich entschieden auf
eine Seite zu stellen und dem Dimonenmeister den
Kampf anzusagen.

Heute ist die Frau in mittleren Jahren fiir ihre bluti-
gen Urteile gegen die bekannt, die vom Dimonen-
kaiser oder vom TruchseB auf die Schwarze Liste
gesetzt wurden. Da kennt sie keine Gnade, und sei
es nur, um sich selbst zu schiitzen. Tyakradane von
Falkenstein, nominelle Grifin von Baliho, verkér-
pert geradezu lehrbuchhaft die Mitlduferin, die ihre
verbliebenen Zweifel und Skrupel in Unmengen
Wacholderschnaps oder Balihoer Birentod ertrinkt.
Wiirde nicht der Reichserztruchsef Fiirst Ludolf aus
irgendwelchen Griinden seine schiitzende Hand
iiber sie halten, wire sie zweifellos lingst auf den

eigenen Pfahl gespieBt worden.«

Lessankan der Goldene,

Graf von Draconia, ein Kaiserdrache
Lessankan ist ‘des Kaisers Drache’ — ein ebenso lee-
rer Titel wie der eines Grafen von Draconia. Doch
von Bedeutung ist, daB} sich der Sohn des Apep mehr
oder minder entschieden an die Seite Galottas ge-
stellt hat. Was genau sich der Drache davon ver-
spricht, ist unsicher, vermutlich Hilfe im Kampf
gegen seinen Vater, doch einen echten Gefolgsmann
des Dimonenkaisers darf man in ihm nicht sehen:

Eher wird er aus eigenem Antrieb Angriffe auf Wan-

derer auf dem Sichelstieg unternchmen oder Déor-
fer im freien Rest Tobriens pliindern, als daf er sich
in eine militirische oder politische Struktur einbe-

ziehen liefe.

Muakim al’Assarbad, Hofprophet
der Borbaradkirche und Gesandter
Xeraans

Der wohlbeleibte Tulamide mit dem klingenden
Namen eines Magiermoguls (dem angeblichen
Kampfnamen Borbarads zu jenen Zeiten), dem 6li-
gen, hiiftlangen Zopf und dem unverhohlen zur
Schau gestellten Reichtum eines erfolgreichen Pri-
laten der Borbaradkirche ist nicht nur *hochster geist-
licher Reprisentant’ Xeraaniens, sondern auch ober-
ster Spion des ‘Hochpropheten’.

Dies ist Galotta auch bekannt, da er jedoch mit den
anderen Heptarchen auf gutem FuB zu stehen
wiinscht (zumindest, bis er gentigend Macht ange-
sammelt hat, um sie zu entthronen), 3Bt er Muakim
gewihren — und bei seinen ‘Missionsreisen” durch
Gotongis tiberwachen, was den Hofpropheten, ei-
nen Abginger des dimonologischen Zweiges der
Rashduler Akademie, der offensichtlich um Be-
schrinkungen dieser Ddmonen weif}, kalt liBt.
Muakim ist natiirlich — wie es sich fiir einen Priila-
ten seines Ranges gehoért — kein Vertreter der
borbaradianischen Lehre, sondern ein konsequen-
ter Machtpolitiker, der seinen Nemrod und seine
Vella gelesen hat. (DaB er weder fiir Xeraan, noch
fiir sich, sondern fiir jemand ganz anderen arbeitet,

wissen nur er und sein Auftraggeber.)

Torxes von Freigeist, der Gesandte,
ehemaliger Schelm, Lolgramoth-
Paktierer im vierten Kreis der
Verdammnis, der Ewige Wanderer,
vormaliger Herold Borbarads,
Hofnarr Galottas, Vielfachagent in
eigener Sache

Der ‘Schwarzschelm’ ist selbst vor dem Hintergrund
der Schwarzen Lande ein schillerndes Unikat. Schon
withrend der Ogerschlacht am Tod seiner Gefihrtin
gebrochen, suchte er lange nach Wegen, um sich an
den Géttern und der Welt auf méglichst perfide Art
zu richen, und so kam es ihm nur recht, dafB
Borbarad das Land mit Chaos {iberzog und daB sich
Galotta endlich offenbarte (den er als Hauptgrund
seines Leidens sieht, nachdem Kaiser Hal ver-
schwunden ist).

Nur kurzfristig von der Macht Borbarads gebeugt
und in dessen Dienste gezwungen, ist er nun wie-
der unterwegs, um seine Rache zu vollenden ...
Erist Anfang Vierzig, sichtjedoch aus der Nahe weit
dlter aus: ein verlebtes, faltiges Gesicht und dicke
Ringe und Trinensicke unter den Augen (die er mit
Unmengen grellbunter Schminke tiberdeckt) sind
nur die duBerlichen Anzeichen fiir den Pakt mit sei-

nem Herrn. Er findet keine Ruhe mehr, kann nur
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noch schlafen, wenn er stirkste Drogen nimmt; sei-

ne Augen und Hinde huschen stindig umher, und
wenn er linger an einem Ort verweilen muB, wird
er krank (weswegen er mehrere Dutzend Zimmer
und Wohnungen in Yol-Ghurmak sein eigen nennt).
Alle verabscheuen ihn aus tiefstem Herzen, ja, selbst
die Heshthotim kénnen ihn nicht leiden. Es ist ei-
gentlich nur eine Frage der Zeit, bis der Kaiser ihn
entnervt hinrichten 148t (oder Torxes freiwillig wei-
terzieht).

Der Schiidel auf seinem Heroldsstab ist ein mumi-
fizierter Kinderkopf, an dessen Haaren zahlreiche
Schellen und Gléckchen befestigt sind. Die Federn
an seinem Gewand stammen ausnahmslos von Gin-
sen, die ihm als Lolgramoth-Paktierer besonders ver-
haBt sind. AuBerdem schleppt er stindig eine zer-
fledderte tote Gans mit sich herum, die ihm biswei-
len als Handpuppe fiir geschmacklose oder obszo-
ne Scherze dient und die natiirlich Travia heifit. Zu
mdglichst unpassenden Gelegenheiten lifit er sie ein
wenig herumhampeln und mit einer quikenden
Bauchrednerstimme sprechen. (»Traviaschatz, was
sollen wir mit diesen Jammergestalten anfangen, die
hier um Gnade winseln?«»Wir sollten ihnen ein we-
nig Herdfeuer unter dem Arsch machen, um zu se-
hen, ob sie noch lauter winseln kénnen!« »Habt ihr
gehort? Hach, meine siifle, kleine Ginsebraut hat
noch immer die vorziiglichsten Ideen!« usw.; wobei
er solche Reden beispielsweise dadurch unterstreicht,
daf3 er dem Kadaver den gerupften Hals abschleckt.)
Dap die Tentakel seiner Kappe, die von einem Tin-
tenfisch stammen, sich bewegen, liegt daran, dab die
gesamte Kappe eigentlich ein dienstbarer Difar ist.
Als Schelm verfiigt er iiber zahlreiche Spriiche, mit
denen er die Spieler demiitigen kann, als Lolgra-
moth-Paktierer des vierten Kreises jedoch auch tiber
weitaus michtigere Mittel, u.a. die Fihigkeit,
difargleich umherzuhuschen, auch schwingt er sich,
auf seinen Stab gestiitzt, mit Vorliebe tiber den Ab-
grund im Thronsaal.

Dem Kaiser gegeniiber setzt er seinen idtzenden

Charme recht sparsam ein, da er nur zu gut weil,

was mit den letzten beiden Hofnarren passiert ist.
Torxes liebt es, Zwietracht zu siden, und doch sind
seine Informationen, die er auf undurchsichtigen
Wegen aus den anderen Heptarchien oder aus den
freien Reichen erhilt, fiir Galotta noch zu wertvoll,
um auf den Quilgeist zu verzichten. Anderseits weill
Torxes aus den gréBenwahnsinnigen Schwadron-
aden Galottas auch noch die ein oder andere fiir
Rhazzazor oder Xeraan verwertbare Information

herauszuziehen.

Leonardo der Mechanicus

Der gebiirtige Grangorer Handwerkerssohn, in
Havena als grofiter Erfinder des Kontinentes be-
riihmt geworden, wurde Firun 27 Hal von einem
Mactans durch den Limbus entfiihrt. Mit anderen
Gelehrten, darunter Sorp Sanderwik aus Festum,
mubBte er fiir Borbarad Kriegsgerit bauen. Schon bei
der Belagerung von Beilunk rekonstruierte er mit
Meister Sanderwik eine michtige, alttulamidische
Belagerungsmaschine, das Meisterstiick seiner Wurf-
maschinenkunst soll jedoch so groB3 sein, daf} es nicht
mehr bewegt werden kann, dafiir aber eine Reich-
weite von mehreren Dutzend Meilen erreicht.
Doch zeigten all seine Werke ‘tiberraschende’ Min-
gel: das Gefliigelte GeschoB von Eslamsbriick wur-
de nie fertiggestellt, die Stiihlerne Schildkrote zer-
splitterte in der Didmonenschlacht. Bislang konnte
sich der Siebzigjihrige mit der Erklidrung retten, daf3
die Mechanik, ein Wunder Ingerimms, sich nicht mit
Agrimoths Werken vertrigt. Galotta erwog, den
Gelehrten durch Beherrschung zu einem Pakt mit
Agrimoth zu zwingen; doch erstens heilt es, daf
Seelen nur freiwillig gegeben werden kénnen, und
zweitens flirchtete Galotta die Macht, die Leonardos
Verstand zur Verfiigung stehen kénnte. Beim letz-
ten Ungehorsam lief Galotta einen Irrhalken die von
Leonardo erbaute Prinzessin-Emer-Briicke in
Havena niederbrennen. Derzeit wird Leonardo von
ecinem ZAUBERZWANG gezwungen, an einer
Flotte fliegender Festungen fiir Galottas ersehnten

Angriff auf Gareth zu bauen. Zudem triigt er ein

Messinghalsband, von Agribaal beseelt, das ihn er-
wiirgen soll, sofern er sich von Galotta mehr als fiinf
Meilen entfernt. Doch insgeheim bastelt Leonardo

immer noch an seiner Befreiung ...

Perilax Sohn des Pogolosch,
Dimonenschmied

Besessen von dem Gedanken, unzerstérbare Riistun-
gen zu schmieden, gelang es dem AmboBzwerg in
den hundert Jahren seiner Wanderschaft nicht, ei-
nen nennenswerten Schatz anzuhiufen: Alleine die
Rohstoffe der Meisterwerke, die er schuf, verschlan-
gen solche Summen, daf} kaum ein Krieger imstan-
de war, sie zu bezahlen. Selbst mit zermahlenen
Diamanten gelang es ihm nicht, bestem Zwergen-
stahl die ertriumte Hirte zu geben. Dann boten ihm
Agenten Borbarads an, den GroBteil des auf Mara-
skan erbeuteten Enduriums zu verarbeiten. Perilax
zogerte keinen Augenblick, als er eines Nachts die
Hand in Dimonenfeuer legen sollte ...

Der Pakt mit Agrimoth gab ihm eine Faust aus
schwarzem Stahl, mit der er schmiedet. Vor allem
lernte er, den Agribaal zu rufen, um seine Werke zu
beseelen und Zauber und andere unheilige Wesen
darin zu binden. Fiinf Dimonenriistungen hat er
inzwischen geschaffen, von denen eine gegen The-
riak ins Eisreich ging, eine weitere von Helme Haf-
fax getragen wird, eine natiirlich Galotta gehért —
und zwei bislang noch nicht aufgetaucht sind. Beim
Fortschreiten seiner Verdammnis wurden die Fin-
ger seiner linken Hand zu Quecksilber, mit dem er
seither feinste Einlegearbeiten in den Stahl flieBen
liBt. Seine FiiBe wurden zu grobem Erz, Kopthaar
und Bart zu wirrem Kupfer, sein ganzer Riicken zu
billigem Zinn.

In seinen Triumen ahnt er, da} Agrimoth selbst ihn
schmiedet — und wenn die Seele herausgetrennt
wurde, wird die Hiille Riistung fiir einen Fiirsten
der Niederhéllen sein. Aber Perilax schlift ohnehin
nichtviel, denn ein- oder zweimal kann er noch ver-
suchen, einen Panzer zu schaffen, der seinen Triger

fast unbesiegbar macht.

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

Wie der Name es schon andeutet, ist das Dimonenkaiserreich die
Heimstatt fiir Dimonen verschiedenster Art, sei es, weil sich hier be-
sonders viele Nodices finden, sei es, weil in der Umgebung des ‘Kai-
sers’ viele Beschwérer ihr Werk tun, sei es, weil Galotta die Didmonen-
kulte in den Rang ciner Staatskirche erhoben hat. Von wenigen Aus-
nahmen abgeschen, paradieren die Dimonen jedoch nicht éffentlich
auf den Stralien — aber cin jeder Bewohner von Galottas Landen weil3,
welche Wiilder er zu meiden hat, an welchen Tagen er sich nicht auf
bestimmten StraBen authalten sollte und dergleichen mehr.

Ebenfalls noch recht hiufig sind in Galottas Reich ‘ganz natiirliche’
Bedrohungen wie Biren, Wélfe oder Baumdrachen, oftmals wegen der

dimonischen Verwandlung ihres Lebensraums ausgesprochen aggres-
SIV ...

—Mehr zu den verschiedenen Déimonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschwérung und ihrem Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
auf den Seiten 125 bis 185, cinige weiterfihrende Hinweise im Ab-
schnitt Der Vorhof der NIederhéllen in diesem Band. Dort finden Sie
auch die Regeln zum Erschaffen und dem Einsatz von Daimoniden.
Querverweise zu Dimonen und Untoten (auf der Landseite
Xeraaniens) bzw. chryptothischen Monstrositidten auf der Seescite fin-
den Sie in den entsprechenden Kapiteln Das Ddmonenkaiserreich und
Blutige See in diesem Band.

—Die Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.
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viergehornter Diener Agrimoths
(Diamon, Mz.: Archorhobeya)
Dieser Dimon, der in Galottas Reich bisweilen zum Abbau und zur
Verhiittung von Erzen eingesetzt wird, dhnelt einem weilen Wurm
von etwa zweieinhalb Schritt Durchmesser und 15 Schritt Linge. Sein
vorderes Ende weist vier gespaltene Tentakel und vier Hérner auf, die
kreisférmig um ein rundes, mit unzihligen messerscharfen Zahnreihen
bewehrtes Maul angeordnet sind. Mit diesem FreBorgan griibt sich der
Achorhobai durch Felsgestein, um an Edelsteine und -metalle zu ge-
langen, die er mit seinen Tentakeln erspiiren kann. Seine Verdauungs-
sifte — schieres Vitriol — lésen praktisch jedes Material bis auf die ge-
wiinschten Stoffe auf, die dann in Form von etwa faustgrofien Kugeln
ausgeschieden werden. Der Didmon bewegt sich recht langsam und
kimpft nur, wenn er angegriffen wird.

Beschwdrung: +45 Beherrschung: +12

Wahrer Name: hochrangigen Agrimoth-Paktierern bekannt, auBerhalb der
Schwarzen Lande nur sehr wenigen

Dienste und Kosten: Schiirfen nach ‘Wahrem Erz’ (Edelsteinen und -
metallen) (17 ASP pro Tag), Verhittung von Metallen (21 ASP pro Tag),
Manifestation (121 ASP)

Besondere Eigenschaften: Prédsenz (wenn manifestiert)

MU 4 AT5* PA2
TP je nach Angriff* GS 3
GW je nach Gelénde 1 bis 20

LE 200 RS 8 (Kopf) /5 (Leib)***
AU unendlich MR 25

*) Zur Bestimmung der Initiative im Kampf, ansonsten etwa 50

**) Bei einer 1 versucht der Damon, einen Gegner ganzlich zu verschlingen
(5W20 TP), bei einer 2 speit er Saure (2W20 TP, RS-Verlust wie beim
IGNIFAXIUS), bei einer 3 bis 5 beiBt er zu (3W6+8 TP). Den Attacken kann
nur ausgewichen werden (wegen der geringen Beweglichkeit des Dd&mons um
2 Punkte erleichtert).

“**) Direkte elementare Effekte (also solche, die mittels Beschwdrungen
elementarer Krafte oder direkt einem Element zugeordneten Zauber
hervorgerufen werden) von Feuer, Erz, Humus und Luft verursachen dem
Damon doppelten Schaden.

Optionale Kampfregeln: siehe Angriffsarten

Entsetzen: +4 /0

Agribaal, der Fluch des Eisens, ein Eingehérnter Diener
Agrimoths (Dimon, Mz.: Agribelim)

In den Werkstitten von Galottas Mechanici, aber auch beim Aufbau
Yol-Ghurmaks werden diese Didmonen gerne zu Hilfe gerufen. Thr ei-
gentlicher Zweck ist es, Artefakte zu beseelen oder einem Agrimoth-
gefilligen Artefaktmagier zur Hand zu gehen. Eine korperliche Mani-
festation eines Agribaal wurde bislang noch nicht beobachtet.

Beschworung: +30 Beherrschung: +14

Wahrer Name: bekannt

Dienste und Kosten: Beseelen von Artefakten (19 ASP pro Artefakt und
Jahr), Hilfszauberei bei der Artefakterschaffung (17 ASP pro Artefakt)
Besondere Eigenschaften: Drittspharige Existenz (in Artefakten)
Optionale Kampfregeln: je nach beseeltem Artefakt

Agrimothische Mutationen
Die Auswirkungen einer dimonischen Besessenheit eines gesamten
Landstrichs durch einen Arkhobal oder Tuur-Amash lassen sich schwer

in Regeln fassen und sollten gréBtenteils Meisterentscheid sein. Be-
denken Sie, daB in solchen Wald- und Wiesengebieten zwar nicht un-

bedingt tédliche Gefahren von den einzelnen Pflanzen ausgehen — aber
in solchen Regionen gibt es Dutzende, Hunderte, wenn nicht Tausen-
de solcher Pflanzen ... Bedenken Sie auch, daB nicht alle schreckli-
chen Verinderungen unbedingt auf das Wirken Widharcals zuriick-
zufiihren sein missen; gerade in den siidlichen Regionen des Dimo-
nenkaiserreichs und speziell in der Warunkei findet sich auch der Ein-
fluf des Omegatherions, der deutlich chaotischer, aber auch auf die
verwandelten Pflanzen und Tiere todlicher wirkt. Fiir dimonisch be-
lebte Pflanzen lassen sich folgende Rahmenregeln festhalten:

—Asthiebe richten, je nach Alter und GréBe des Baums, zwischen 1W+1 und
3W+3 TP an; der AT-Wert eines Baums oder Strauchs betrégt maximal 12, die
Anzahl der Attacken W6; Badume und Straucher parieren nicht. Die Lebens-
energie einzelner Aste sollte 30 nicht tbersteigen, der RS nicht tiber 4 liegen.
—Die Regeln zu Dickicht und Dornicht finden Sie im Herbarium Aventuricum
auf den Seiten 147ff., das meiste Dornicht sollte leicht giftig sein, die TP
steigen von 1W6 auf 1W6+1. Hinweise zu Kletter-, Rank- und Schlingpflanzen
stehen im gleichen Buch auf den Seiten 145f.

—Die meisten verfluchten Pflanzen sind leicht bis mittelschwer giftig (Stufen
1-7); die entsprechenden Hinweise fir generische Giftpflanzen sind im
Herbarium Aventuricum auf Seite 129 zu finden.

—Bei den verschiedenen Methoden, wie agrimothisch veranderte Pflanzen
ihre Opfer angreifen, kdnnen Sie sich an folgenden (nattirlichen) Beispiel-
pflanzen orientieren: Basilamine (Herbarium Aventuricum, S. 96),
Boronsschlinge (HA 98), Disdychonda (HA 99), Jagdgras (HA 106), Malomis
(HA 77), Messergras (HA 108), Orklandbovist (HA 85), Pestsporenpilz (HA
86), Schlinggras (HA 118), Tarnblatt (HA 119), Trichterwurzel (HA 120),
Waldwebe (HA 122), Wirgedattel (HA 123).
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Im folgenden zwei Beispicle aus einem von einer Schwarzen Kréte ' rjunoor, Meister der Orkane, ein achtgehérnter Diener

besessenen Wald:

Tuur-Amash-Kelch

Mit einem Viertelspann Bliitendurchmesser ist die kleine, gelblichgriine
Pflanze cher unscheinbar, aber sie kann ihren dtzenden Verdauungs-
saft bis zu drei Schritt weit verspritzen (AT 12; 2W TP; Abwehr durch
Ausweichen méglich). Wird man mit mehr als 10 TP getroften, sinkt
der RS um 1. Fir gewéhnlich finden sich die Tuur-Amash-Kelche in
Kolonien zu 1W+3 Exemplaren, die sich auch meist auf das gleiche
Opfer ausrichten. Man kann die Pflanzen ohne weiteres zertreten, muf3
aber schon cine Sinnenschirfe-Probe bestehen, um sie rasch genug zu
entdecken. Pro KR kann ein Held eine Pflanze vernichten, wihrend
dic anderen ihre Angrifte fortsetzen.

Metamorphodonen

Diese daimoniden Kriechpflanzen schlingen sich dem Wanderer um
die Fiile, fesseln ihn und verwandeln ihn langsam und qualvoll in
einen Baum, dessen Wurzeln bis hinab in die Niederhéllen reichen
sollen. Die Pflanzen kriechen lautlos tiber den Boden und umschlin-
gen das FuBgelenk eines Helden, der sich mit einer GE-Probe+3 be-
freien kann. MiBlingt dies, kann der Metamorphodonenstrang durch-
trennt werden, wenn man ithm 5 SP zufiigt (bei einem RS von 4, PA 0).
Allerdings verspritzt die Pflanze dann ecine dtzende Sdure, die dem
gefangenen Helden 1W+2 SP zufiigt. Derweil attackieren die ande-
ren Metamorphodonen (iblicherweise 1W+6) die Befreier.

Entsetzen: +3 /-1 (bei der Sichtung einer Metamorphodone mit Opfer) |

Bei Tieren zeigt sich der Fluch Agrimoths oftmals ‘nur’ in erhéhter,
grundloser Aggressivitit, gepaart mit der Wirkung eines SPINNE
EGEL KRIECHGETIER oder verwandter Zauber — in Richtung auf
alles, was vom verfluchten Wald als Bedrohung seiner Existenz gese-
hen wird.

Ebenfalls typisch ist die héhere Zahl von MiBigeburten von Wild- und
Haustieren, von denen zwar die wenigsten lange leben, aber aufjeden
Fall fir Entsetzens-Proben gut sind. Die wenigen, die tiberleben, stel-
len allerdings gefihrliche sechsbeinige oder zweiképfige Monstrositi-
ten dar (die Sie als Meister durchaus nach den Regeln fiir Chimiren
zusammenstellen kénnen) — gliicklicherweise ist keines der bislang ge-
sichteten Monster vermehrungsfihig.

Amrifas, der Erderschiitterer, ein neungehérnter Diener
Agrimoths (Dimon, keine Mz. bekannt, da wahrschein-
lich Einzelwesen)

Diesem hohen Diener Agrimoths spricht man die Kraft zu, Erdbeben
zu entfesseln, wobei es auch heift, daB} die vom Beschworer gespende-
te (oder geopferte) Kraft einen deutlichen EinfluB auf die Stirke des
Bebens habe. Gertichte wollen wissen, daB der Dschagganoth, eine
monstrose Konstruktion, eine ‘Festung, die iiber das Land wandelte’
und die in der Dritten Dimonenschlacht vernichtet wurde, von (ei-
nem) Amrifas beseelt war. Eine diesseitige, korperliche Gestalt eines
Amrifas ist nicht bekannt.

Beschworung: +42 Beherrschung: +20

Wahrer Name: vermutet, hochrangigen Agrimoth-Paktierern — und natirlich
Galotta — bekannt

Dienste und Kosten: Erdbeben (mindestens 90 ASP), lokale Zerstdrung von
Gebauden und Objekten aus Stein und Erz (ab 60 ASP)

Agrimoths (Dimon, Mz.: Arjunoori)

Dem ‘Schinder der Luft’ wird zugesprochen, er kénne aus schierem
Willen Wind und Wetter, Blitz und Hagelschlag beeinflussen. Frither
selten einmal von boswilligen Hexen beschworen, ist seine Prisenz
heute im Didmonenkaiserreich durchaus hiufiger zu spiiren, vor allem
in der Wildnis der Schwarzen Sichel und in der Nihe Yol-Ghurmaks.
Seine diesseitige Gestaltist die einer aufrecht gehenden, sechsbeinigen,
grau geschuppten Schlange mit einem achtgehérnten Widderkopf, von
dessen Hérnern stindig Blut zu tropfen scheint.

Beschwdrung: +37 Beherrschung: +20

Wahrer Name: bekannt

Dienste und Kosten: Wetterdnderung (Gebiet von etwa 100 Rechtmeilen, 75
ASP pro Tag), Transport (17 ASP pro Reisendem und 100 Meilen Entfernung),
eine Stunde verheerender Sturm oder Hagelschlag (Gebiet von etwa einer
Rechtmeile, 60 ASP)

MU 18 AT 5 (2AT/KR) PA O LE 250 RS 1
TP 4W+6 (WindstoB)* GS 4/50"MR 40  GW 21
*) Der WindstoB kann nicht pariert werden, ein Ausweichen ist ebenso
unmdglich; eine KK-Probe, erschwert um 4W+6, erlaubt es einem Opfer
jedoch stehenzubleiben, ansonsten wird es 4W+6 Schritt weit in eine vom
Arjunoor gewdhlte Richtung geschleudert, wo er dann beim Aufprall die
entsprechenden TP erleidet.

**) am Boden/fliegend

Optionale Kampfregeln: NiederstoBen (WindstoB)

Entsetzen: +4 /0

AU unendlich

Arkhobal, die Schwarze Eiche, Schinder des Waldes,
Verformer des Lebens, ein siebengehérnter Diener
Agrimoths (Dimon, Mz.: Arkhobalim)

Dieser nach der Meinung vieler Didmonologen michtigste Diener
Agrimoths ist in der Lage, dimonische Prisenz in jeglicher Form be-
lebter Materie (dem Element Humus) zu verankern und dadurch gro-
Be Gebiete mit dimonischem Leben zu beseelen. Auch soll er in der
Lage scin, Pflanzen und Tiere bis zur Unkenntlichkeit zu verformen
und ihnen unnatirliche Beweglichkeit und Aggressivitit zu geben.
Ein Arkhobal erscheint in der Tat an seinem Beschwérungsort als
schwarze, schwiirenbedeckte Eiche, die sich im lebenden Boden ver-
ankert und von dort nur vermittels michtiger Exorzismen zu entfer-
nen ist.

Viele Erscheinungen, die man Arkhobalim zuschreibt, sind in Wirk-
lichkeit auf Tuur-Amashim (siche dort) zurtickzufiihren, die deutlich
cinfacher zu beschworen und deshalb im Dimonenkaiserreich auch
hiufiger anzutreffen sind.

Beschwoérung: +45 Beherrschung: +27

Wahrer Name: unbekannt, nur hohen Agrimoth-Paktierern bekannt

Dienste und Kosten: damonisches Beseelen von Waldgebieten (120 ASP
pro Rechtmeile, wachst langsam an), von Wiesen, Steppen, Heidelandschaf-
ten (150 ASP pro Rechtmeile, wachst langsam an)

Besondere Eigenschaften: Préasenz, Regeneration
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MU0 AT speziell PAO LE 50 pro Jahrzehnt Présenz

RS 2 pro 100 Jahre Préasenz TP speziell GSO AU unendlich
MR50 GW 10

Die Angriffe eines Arkhobal (oder der von ihm beeinfluBten Gewéchse)
bestehen meist aus schlagenden Asten, wiirgenden Lianen, FuBangel-
Wurzeln und dergleichen. Je nach Art und Alter des verfluchten Waldes
kénnen bis zu 4 Angriffe mit AT: 5 auf jeden Helden entfallen; die TP reichen
dabei von 1W bis 4W.

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt, Umschlingen

Entsetzen: +2 / -2 (fir Druiden, Waldelfen und andere, dem Wald naheste-
hende Helden +4 /0)

Asqarath, auch Irrhalk genannt, die Richende Flamme,
ein viergehornter Diener des Blakharaz (Didmon, Mz.:
Irrhalken/Asqarathi)

Es ist nicht bekannt, ob diese schrecklichen, bis zu drei Schritt hohen
und finf Schritt spannenden Greifenparodien zu anderen Zwecken
als Kampf und Rache beschworen werden, es scheint jedoch unwahr-
scheinlich. Sie erscheinen als pechschwarze Wesen mit dem Leib eines
Raubtiers (wobei man von Khoramsbestien zu Panthern schon alles
geschen haben will), dem Kopfund den Krallen eines Raubvogels (Gei-
er, Eulen ...) und den gefiederten Fliigeln eines schwarzen Alken. Plu-
stern sie ihr schwarzes Gefieder, so meint man darunter feurige Glut
zu erkennen, ja, es heiBt sogar, daf ihre Ausscheidungen von feuriger
Konsistenz seien.

Beschworung: +33 Beherrschung: +15

Wahrer Name: vermutet, Blakharaz-Paktierern bekannt

Dienste und Kosten: Kampf (45 ASP), personliche Wache (45 ASP pro Tag),
Suchen und Vernichten (75 ASP), Transport (nur Blakharaz-Paktierer, 13 ASP
pro 100 Meilen), Manifestation (49 ASP)

Besondere Eigenschaften: Présenz, Regeneration (beide nur wenn
manifestiert), Regeneration im Limbus

AU unendlich
GS 6/18

MU35 AT 16 (2AT/KR)* PA9 LE 50**
RS 5 TP 2W+2 (Krallen); 1W+8 (Schn.)

MR 18** GW 18

Besondere Kampfregeln: Fliegende Gegner, NiederstoBen, Doppelangriff
*) jeweils ein Angriff mit Schnabel und Krallen; eine Gute Attacke eines
Irrhalken bedeutet, daB3 das Opfer mit der inneren Glut in Beriihrung
gekommen ist: W20+10 TP, Riistungsschaden nach IGNIFAXIUS-Regelung
**) Manifestierte Asqarathi zerplatzen bei ihrem ‘Tod” in umherfliegende
gliihende Splitter; Regelung analog zum IGNISPHAERO.

***)Die MR manifestierter Irrhalken betragt 36, ihr GW 21.

Entsetzen: +1 /-3 (+3 /-1 fiir besonders praiosglaubige Helden)

Azzitai der Brandstifter, die Allesverzehrende Blutrote
Flamme, ein dreigehdrnter Diener Agrimoths (Dimon,
Mz.: Azzitayim)

Dieser recht bekannte Ddmon wird in Galottas Landen bisweilen von
Beschwérern mit der Eigenschaft der Existenz in der Dritten Sphire
verschen (Beherrschung um 2 Punkte erschwert, 17 ASP), um dann
als Quelle fiir verschiedenartige Formen des Feuers zur Verfiigung zu
stehen, so z.B., um groBere Mengen Gesteins zu schmelzen. Mehr iiber
Azzitai finden Sie in den Mysteria Arkana auf den Seiten 150 f.

| Entsetzen: +2 / -2 |

Dharai, der Unférmige und Vielformbare, ein zwei-
gehornter Diener Lolgramoths (Ddmon, Mz. Dharayim)
Dieser unférmige, schwarzgraue Gallertklumpen von etwa zwolf
Raumschritt Volumen, auf dessen blaseniibersitem Riicken sich zwei
Horner erheben, wird im Diamonenkaiserreich vor allem fiir Galottas
irrwitzige Bauvorhaben eingesetzt. Das Wesen kann seine Form belie-
big verindern, um Scheinarme oder -fiBle auszubilden oder steile
Wiinde zu erklettern; FreBwerkzeuge oder Sinnesorgane sind nicht zu
erkennen.

Der Dharai kimpft, wenn er angegriffen wird oder auf ausdriicklichen,
direkten Befehl des Beschwérers, nicht jedoch als eigentlicher Dienst.
Da er mit seiner KK von umgerechnet 500 Punkten durchaus in der
Lage ist, auch Paradewaffen wie Strohhalme zu brechen, hilft gegen
einen Dharai-Angriff nur ein Ausweichmanéver.

Beschwdrung: +31 Beherrschung: +10

Wahrer Name: bekannt

Dienste und Kosten: Transport (5 ASP pro Meile bei annéhernd unbegrenz-
tem Gewicht), Kérperliche Hilfe/Bauarbeiten (4 ASP pro Stunde), Wache (25
ASP), Manifestation (19 ASP)

Besondere Eigenschaften: Existenz in der Dritten Sphére (bei Manifestati-
on), Regeneration, Regeneration im Limbus
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MU 5 AT 3 PAO LE180 RS2

TP 8W20 (ZerreiBen) GS 4 AU unendlich MR25 GWS38
Optionale Kampfregeln: Umschlingen (Beim Umschlingen selbst erleidet das
Opfer keinen Schaden und hat nun noch eine letzte Chance, der Umschlin-
gung mit einer KK-Probe +15 zu entgehen, bevor der Dharai es in der n&ch-
sten Runde zerreiBt — woflr der Damon keine eigene AT mehr wiirfeln muf3.)
Entsetzen: +2 / -2

Difar, ein niederer Diener Lolgramoths (Dimon, Mz.
Difaride oder Difarim)

Dieser extrem schnelle, eigentlich formlose, aber hiufig als Nagetier
erscheinende Ddmon (GS 100) wird in Galottas Reich hiufig zum
Ubermitteln von Nachrichten oder zur Spionage eingesetzt. Mehr zu
diesem Dimon finden Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 154.

| Entsetzen: 0/ -4 |

Gardist (menschlicher Gegner)

Die Soldaten in Galottas Reich, namentlich die Truppen Herzog
Arngrimms, sind je nach Erfahrung als Séldner oder Soldnerveteranen
anzuschen (siche S. 20f.). Ausnahmen bilden die Kimpfer der
Irrhalkengarde, dic Roten Récher und die Schwarzen Reiter.

Goblin (derischer Gegner)

In der Schwarzen Sichel und deren Umlanden sind auch die Goblins
heimisch, von denen einige Sippen unter Borbarads Bann fielen und
in der Dritten Didmonenschlacht kimpften; die momentan hier ansis-
sigen Rotpelze (genauere Informationen siche Bestiarium Aventu-
ricum, S. 20ff)) sind jedoch eigenstindig und fiir Herzog Arngrimm —
allerdings auch fiir mittelreichische Spiher — ein stindiges Argernis.
Galottas Beherrschungsmaschinerie, die schon die Oger um seine Ban-
ner scharte, konnte allerdings jederzeit auch die Goblins zu seinen
Sklaven machen.

Golem

Es scheint Galotta gelungen zu sein, den STEIN WANDLE so zu
modifizieren, daB er anstelle einer Asfaloth-Anrufung cine des
Agrimoth enthilt, was es ihm (und scinen Beschwérer-Schergen) er-
moglicht, Golems auch aus verschiedenen Metallen und Gesteinsar-
ten, ja prinzipiell sogar aus Rauch oder Asche zu erzeugen (zusitzlich
zu den bekannten Arten). Dazu kommt noch, dal die permanenten
Beschworungskosten wohl durch entsprechende Paraphernalia und
Blutopfer gesenkt werden konnten — was in Dutzenden, wenn nicht
Hunderten von Golems resultierte, die fiir Galotta Yol-Ghurmak er-
bauen, an wichtigen Stellen Wache schieben, ja gertichteweise als ge-
heime Armee fiir den nichsten Feldzug ‘gelagert’ werden.

Die Werte von Lehm-, Holz- und Steingolems finden Sie in den
Mysteria Arkana auf Seite 185, die eines Eisengolems im folgenden:

MU 25(35) AT 5(2x14) PA 2(8) LE 90/150/210
TP 1W+3/2W+6/3W+9 (+11/+17/+22)

GS3(6) AUB00 MR 18 (25)

RS 6(12)

KL 2(7)

Gotongi, das Gefliigelte Auge, ein niederer Diener
Amazeroths (Dimon, Mz.: Gotongis)

Wenn ein Gotongi sichtbar wird — denn tiblicherweise bleiben sie dem
Blick verborgen — sicht er aus wie ein kindskopfgrofies, blutunterlau-
fenes Auge mit langen, ledrigen Fledermausfliigeln. Diese fliegenden

Augen werden von Zauberern gerne als Spione eingesetzt, da sic we-

gen ihrer Unsichtbarkeit fast nur auf magischem Wege bemerkt wer-
den kénnen. (Helden mit hohem Gefahreninstinkt-TaW spiiren aller-
dings, daB sie beobachtet werden — ein Gefiihl, das sich leicht bis zum
Verfolgungswahn steigern kann.) Was sie schen, sicht ihr Beschwérer
ebenfalls, wenn er sich darauf konzentriert (1 ASP/SR).

Gotongis kénnen im Kampf den Zauber GROSSE VERWIRRUNG,
aber auch den BOSEN BLICK FURCHT oder die GROSSE GIER

cinsetzen (was jeweils mit einer MR-Probe ‘pariert’ werden kann).

Beschwdrung: +17 Beherrschung: +4

Wahrer Name: bekannt, bei vielen Borbaradianern verbreitet

Dienste und Kosten: Verwirrung (3 ASP pro Kampfrunde), Verfolgen und
Ausspéhen (13 ASP pro Tag), Wache und Melden (21 ASP)

MU20 AT 15
TP Zauber (s.0.)
Entsetzen: +3 /-1

PA 18
GS 20

LE15 RSO

AU unendlich MR12 GW4

Heshthot, ein niederer Diener des Blakharaz

(Dimon, Mz.: Heshthotim)

Diese Urbilder dimonischer Wesen (eine wallende, schwarze Kutte,
unter der aufer den glithenden Augen nur Schwiirze zu erkennen ist,
dazu gelbe Krallenhidnde, die Schwert und Peitsche fiihren) sind so
etwas wie die ‘Leibdimonen’ des Dimonenkaisers, sichtbares Zeichen
seines Paktes mit dem Herrn der Rache. Sie sind sowohl in seinem
Palast als auch im Stadtbild Yol-Ghurmaks cin hiufiger Anblick, ja
bisweilen sicht man sogar ganze Einheiten von ihnen mit unbekann-
tem Ziel die finstere Kapitale verlassen.

Beschwérung: +19 Beherrschung: +5

Wahrer Name: verbreitet

Dienste und Kosten: Kampf (25 ASP), Suchen und Vernichten (60 ASP),
Wache (37 ASP), Manifestation (19 ASP)

Besondere Eigenschaften: Existenz in der Dritten Sphére (wenn manife-
stiert)

MU30 AT13 PAS LE20 RSO AU unendlich

TP 1W+4 (Schwert), 1W (Peitsche) GS 8 MR 5 GW 8
Besondere Kampfregeln: Ein Heshthot kann pro Kampfrunde jeweils nur mit
einer seiner beiden Waffen angreifen.

Wer einen Peitschenhieb einsteckt und dadurch Schaden erleidet, verliert
zusétzlich zu den LP noch einen Punkt KK (bis zum néchsten Sonnenauf-
gang); wer eine Attacke des Schwerts pariert, dessen Waffe hat in Zukunft
einen um 1 erhdhten BF.

Falls es gelingt, einen Heshthot mit einem einzigen Schlag (oder Zauber) zu
téten, dann bleiben Schwert und Peitsche fiir W6+1 Tage in der dritten Sphére
zurlick. Diese Waffen gelten als magisch, haben jedoch nicht mehr die o.g.
Eigenschaften. Jedes fleischliche Wesen, das eine solche Waffe fiihrt, erleidet
1 SP pro ausgeteilter Attacke.

Entsetzen: 0/ -4

Iriadhzal, der Unbarmherzige Verfolger,

ein sechsgehornter Diener des Blakharaz

(Dimon, Mz.: Iriadhzalim)

Dieser kérperlose Damon stellt eine der wenigen in Galottas Reich ge-
nutzten Méglichkeiten dar, Untote in groBerer Zahl zu erheben, und
es heiBt, Galotta selbst habe ein oder zwei dieser Wesen gebunden, um
sie notfalls schnell in die Schlacht schicken zu kénnen. Ebenso darf
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man annehmen, dal3 er versucht, vermittels eines Iriadhzal weitere At-

tentate auf die kaiserliche Familie zu unternehmen. Schon mehrfach
wurde ebenfalls vermutet, daB bestimmte Hoéflinge am Hof zu Yol-
Ghurmak von diesem Dimon besessen wiren. Mehr zu Iriadhzal fin-
den Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 154.

Irrhalkengardist

Die Kdampfer aus Galottas Leib- und Eliteregiment sind zwar in den
wenigsten Fillen Blakharaz-Paktierer (wie der Name der Einheit viel-
leicht suggerieren kénnte), aber dennoch die Besten, die der verriickte
Heptarch aufzubieten hat: Veteranen des Eroberungskrieges, einige
sogar Veteranen des Orkensturms, der Answinkrise und des Khom-
kriegs, schlagkriftig, hervorragend gedrillt, giilden motiviert (und weit-
ab von den Hofintrigen) und mit besten (und modernsten) Waffen und
Riistungen ausgestattet.

Gardist
MU15 KL11 IN12 CH11 FF13 GE15 KK15
ST7 MR 7 LE50 AE- AT/PA 14/14 (Schwert und Schild)

RS 6 (schwarzer KiraB, Plattenstlicke an Arm und Bein, Morion)
Herausragende Talente: ein Nahkampf-Waffentalent, eine Waffenlose
Kampftechnik, SchuBwaffen, Krperbeherrschung, Selbstbeherrschung,
Wildnisleben, Sinnenschérfe

Offizier
MU16 KL12 IN12 CH12 FF13 GE16 KK16
ST 11 MR 11 LE60 AE- AT/PA 17/14 (Zweihandwaffe)

RS 8 (schwarzer Dreiviertelsharnisch und Helm)
Herausragende Talente: wie vor, dazu Kriegskunst, Orientierung und
Menschenkenntnis

Je-Chrizlayk-Ura, Unaufhaltsamer und Vielformiger
Hollensklave, ein eingeh6rnter Diener Agrimoths
(Dimon, Mz.: Je-Chrizlayk-Uraya)

Diese, dem Dharai ‘verwandte’ Monstrositit (ein schwarzer Gallert-
klumpen, aus dem sich ein an einem Horn pendelndes Auge und etli-
che dicke Warzen erheben, ist zwar langsamer als der mehrgehérnte Bru-
der, dafiir ungleich stirker, weswegen er bisweilen fiir besonders schwere
Transporte oder gar das Formen von Metall und Stein gerufen wird.
Mehr tiber den Dimon mit dem schwer aussprechlichen Namen fin-
den Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 159.

Optionale Kampfregeln: Umschlingen (Beim Umschlingen selbst erleidet das
Opfer keinen Schaden und hat nun noch eine letzte Chance, der Umschlin-
gung mit einer gewiirfelten 1 in einer KK-Probe zu entgehen, bevor der Je-
Chrizlayk-Ura es in der ndchsten Runde zerreiBt — wofir der Damon keine
eigene AT mehr wirfeln muB.)

Entsetzen: +2 /-2

Kah-Thurak-Arfai, der Nachtdimon, ein dreigehérnter
und iiberaus michtiger Diener Agrimoths (Dimon,
Mz. unbekannt, h6chstwahrscheinlich eine einzigartige
Wesenheit)

Es ist zu hoften, da} dieser Ddmon nur einmal in allen Sphiren vor-
kommt, denn er ist kaum zu besiegen, momentan jedoch damit be-
schiftigt, wieder einmal den Palastgarten Warunks zu terrorisieren —
ob als ‘Geschenk’ Galottas an Rhazzazor oder aus kosmologischen
Griinden, die sich unserem Verstindnis entzichen, ist ungewi. Mchr
tiber den Nachtdimon finden Sie in den Mysteria Arkana auf den Sei-

ten 159f,; Auseinandersetzungen mit den Kriften dieses Wesens in den
Romanen Der Lichtvogel und Der Ddmonenmeister.

| Entsetzen: +1/-3 |

Karakil, die Gefliigelte Schlange, ein eingehornter Die-
ner Lolgramoths (Ddmon, Mz.: Karakile oder Karakilim)
Diese Dimonen sind durch die Invasion zu trauriger Berithmtheit ge-
langt — kaum ein Schlachtfeld, iiber dem die etwa fiinf Schritt langen,
dunkelgriinen Schlangen mit ihren ledrigen Fledermausfliigeln nicht
auf Seiten der Borbaradianer in den Kampf eingriffen. Karakile die-
nen Ublicherweise nur als Fluggerit, von deren Ricken aus Waffen
und Zauberspriiche eingesetzt oder Feuerbrinde abgeworfen werden.
Wird der Reiter jedoch in den Nahkampt gezwungen, so

beiBt der Karakil auch zu. '

Beschworung: +29 Beherrschung: +13
Wahrer Name: verbreitet
Dienste und Kosten: Transport (1 ASP pro Person und

Meile), Manifestation (49 ASP)

Besondere Eigenschaften: Existenz, Regeneration (wenn manifestiert)
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MU30 AT10 PA3 LE 150 RS 4*

TP 3W+3 (BiB) GS 18/1 AU unendlich MR 25" GW 12

*) gegen Kampfzauber, magische und geweihte Waffen

**) gegen BEWEGUNGEN STOREN, Hellsichts- und Verstandigungszauber;
MR gegen Beherrschungen: 50; immun gegen Verwandlungen und lllusionen
(siehe MA 147).

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner

Entsetzen: +1 /-3

Oger

Schon einmal gelang es Galotta mittels magischer Manipulationen, die
Oger zu einem Feldzug aufzuhetzen, und es scheint, dal der Heptarch
von seinem Palast in Yol-Ghurmak wieder versucht, die Menschen-
fresser unter seinen Bann zu zwingen. Zwar fehlt ihm das groBe
Schwarze Auge, das das Kernstiick seiner fritheren Manipulationen
war, doch es ist ihm bereits gelungen, ein gutes Dutzend Oger mit ei-
nem Funken Intelligenz auszustatten und in seine Leibgarde zu inte-
grieren. Diese Oger — allesamt ausgesucht kriftige Exemplare ihrer Art
— sind vermittels eines mondsilbernen, auf ihren Kopf geschmiedeten,
runenverzierten Stirnreifs magisch mit einem an Galottas Hand be-
findlichen Ring verbunden und scheinen so ihre Befehle zu erhalten.

Ogergardist

MU22 KL8 IN10 CH5 FF10 GE13 KK25
MR12 LE75  AT/PA 14/10 (Keule, 3W+6, oder Axt, 4W+4) / 13/11
(Faust, 2W+4) RS 5 (Ogerhaut, genietetes Leder)

Herausragende Talente: Selbstbeherrschung, Sinnenschérfe

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen

Mehr zu wildlebenden Ogern finden Sie im Bestiarium Aventuricum
auf den Seiten 30f.

Roter Richer

Es scheint, daB sich aus den in Galottas Reich hoch angesehenen und
zahlreichen Scharfrichtern und Folterern cine geheime Garde von
Blakharaz-paktierenden Meuchlern rekrutiert, die der ‘Kaiser’ sowohl
auf miBliebige Untertanen als auch gegen ausldndische Personen und
Institutionen einsetzt. Genaueres ist jedoch nicht bekannt; es diirfte
sich insgesamt auch héchstens um ein Dutzend Verfluchte handeln.
Der Name dieser Meuchler leitet sich von den roten Kapuzen her, die
sie angeblich stindig tragen.

MU16 KL13 IN14 CH10 FF15 GE17 KKI15

ST 12 MR 18* LE65 AE- AT/PA 18/14 (beliebige Hauptwaffe)
RS 3 (eng anliegendes, besonders zahes Leder)

Herausragende Talente: zwei Nahkampf-Waffentalente, waffenlose Kampf-
fertigkeit, SchuB- oder Wurfwaffen, Akrobatik, Klettern, Kdrperbeherrschung,
Schleichen Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Gefahreninstinkt,

Sinnenschérfe; Berufsfertigkeit Anatom

Schwarzer Reiter

Dies war urspriinglich der Name fiir die zu Borbarad tibergelaufenen
answinistischen Ritter, und wenn auch diese immer noch den Kern
der etwa zwei Schwadronen starken Einheit bilden, so sind heutzuta-
ge doch nicht nur Edelinge in ihren Reihen vertreten, sondern auch
verdiente Séldner zu Pferde. Den Schwarzen Reitern wird ein stren-
ger, wenn auch bisweilen bizarrer Ehrenkodex nachgesagt, der wohl
von ihrem Tyakra’man-Kult herriihrt, der zumindest fiir die Offiziere
bindendes Glaubensbekenntnis darstellt. Die Reiter sind meist in ‘Hin-

den’ zu finf unterwegs, dabei ein Offizier, meist einer der neuen Her-

ren des Landes. Wegen der Verkniipfungen der adligen Offiziere mit
dem Hof des Ddmonenkaisers werden die Schwarzen Reiter bisweilen
auch in internen Intrigen eingesetzt — eine listige Pflicht, der sie sich
wohl bald entzichen werden, indem sie sich zu einem Ritterorden zu-
sammenschlieBen.

Schwarzer Reiter

MU15 KL12 IN12 CH13 FF12 GE14 KK16

ST9 MR 8 LE60 AE- AT/PA 16/14 (Bastardschwert oder
Rabenschnabel) RS 8 (schwarzer Dreiviertelsharnisch, Helm)
Herausragende Talente: ein Nahkampf-Waffentalent, Lanzenreiten, Kdrperbe-
herrschung, Selbstbeherrschung, Etikette, Sinnenschéarfe

Offiziere der Schwarzen Reiter sind meist etwas besser und verfligen zudem
Uber gute Kenntnisse in Kriegskunst und Menschenkenntnis.

Stihlerne Schildkrote

Zum ersten Mal wurde cin solches dimonisch beseeltes Konstrukt
wihrend der Dimonenschlacht beobachtet und vernichtet. Es heil3t,
daB Leonardo dieses Kriegsgerdt unter Zwang konstruiert, aber eine
‘Hintertiir’ eingebaut habe, damit Kimpfer der Verbiindeten den me-
chanischen Daimonid stoppen konnten.

Eine stdhlerne Schildkrote ist etwa zehn Schritt lang, fiinf Schritt breit
und drei Schritt hoch, besitzt vorne zwei sichelbewehrte Rider, mit
denen das Konstrukt gelenkt wird, und hinten — zum Vortrieb (etwa
cine Meile pro Stunde) — vier Inscktenbeine; die Seiten sind mit Ha-
ken und SpieBen, Splittern und Klingen besetzt, so daf ein Erklettern
fast ginzlich unmoglich ist. Im Inneren des Wesens findet sich jeweils
ein Agrimoth-Unheiligtum, das von mehreren Agribaalim besessen ist,
und ein ‘Steuermann’, der in einer mit dem Konstrukt verwachsenen
Ristung steckt. Die Kampfplattform auf dem ‘Dach’ der Schildkréte
bietet etwa cinem halben Banner Kidmpfer und einem Geschiitz (bis
zur GroBe einer schweren Rotze) Platz.

Es heiBt, daB Galotta in seiner Dimonenschmiede in Yol-Ghurmak
cin weiteres halbes Dutzend dieser Wagen in Auftrag gegeben hat, von
denen auch bereits die ersten fertiggestellt sein sollen (und die von
Leonardos ‘Hintertiir’ befreit wurden).

Eine detailliertere Beschreibung einer Stihlernen Schildkréte finden
Sie im Aventurischen Boten 76.

WeiBBer Hetzer oder Tobrischer Karmanath
(Agrimoth-Daimonid)

Diese Monstrositit zeigt den perversen Humor der neuen Herren be-
sonders deutlich: ein weiBpelziges, achtbeiniges Monstrum mit zwei
Wolfsképfen und einem stachelbewehrten Schwanz und von gut ei-
nem Schritt Schulterhéhe. Nicht nur das Fell ist weill — auch anson-
sten scheint diesem, wohl mit Tuur-Amashs Macht aus einem Silber-
wolf geschaffenen Daimoniden jegliche Farbe zu fehlen. Wo es an-
dernorts als schick gilt, einen Renn- oder einen Jagdhund zu halten,
gilt hier diese Parodie des tobrischen Wappentiers als Zeichen von Wohl-
stand. Nicht nur im Dimonenkaiserreich, sondern auch in Xeraanien
werden mit diesen Unwesen blutige Hetzjagden auf menschliches Wild
veranstaltet (das — es muB ja alles seine Ordnung haben — in Galottas
Reich speziell zu dieser Todesart verurteilt wird).

MU20 AT 14 (2AT/KR) PA12 LE25 RS3

TP 1W+5 (BiB) GS11 AU250 MR10 GW 10
Besondere Kampfregeln: Sprung/Niederwerfen, Doppelangriff
Entsetzen: +1 /-4
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Tuur-Amash, die Schwarze Krote, ein siebengeh
Diener Agrimoths (Dimon, Mz.: Tuur-Amashya)

Neben dem michtigen Arkhobal ist die Schwarze Kréte die Hauptur-
sache fiir die Verinderung des Landes, die langsame Umwandlung
Westtobriens in einen Vorhof zu Agrimoths Domiine. Dieser Dimon,
der friher einmal bevorzugt von tibelwollenden Hexen (unter ande-
rem Gloranas Rorwhed-Zirkel) beschworen wurde, ist drei Schritt lang
und anderthalb Schritt hoch, mit einer schwarzglinzenden Warzen-
haut bedeckt und mit einer grellroten, fiinf Schritt langen Zunge aus-
gestattet; seine goldenen Augipfel quillen weit hervor, auf seinem Kopf
sitzt eine blutrote Krone aus sieben Hérnern.

Ziel einer Tuur-Amash-Beschwérung ist entweder die ddmonische
Beseclung eines bewachsenen Landstrichs (also des Elements Humus),
um zum Beispiel undurchdringliche Barrieren aus Giftpflanzen oder
Dornenhecken sprieBen zu lassen, Wilder in heimtiickische Fallen fiir
Wanderer zu verwandeln oder Feldfriichte zu verderben, oder aber die
Umwandlung ciner Pflanze oder eines Tiers in eine dimonische Gift-
pflanze oder einen Daimoniden nach dem Willen des Beschworers.
Wird die Kréte zum Kampf gestellt, so kimpft sie vornehmlich, indem
sic ihre lange Zunge vorschnellen 148t und sich ansonsten aufihre zihe
Haut verldBt.

Beschwdrung: +40 Beherrschung: +22

Wahrer Name: bekannt, bei Agrimoth-Paktierern verbreitet

Dienste und Kosten: ddmonische Pflanze oder Daimonid erschaffen (40
ASP), ddmonisches Beseelen einer Region (40 ASP pro Rechtmeile, bis zum
nachsten Neumond), Manifestation (49 ASP)

Besondere Eigenschaften: Regeneration (wenn manifestiert)

MU40 AT16* PAS5 LE280 RS7
TP 1W20 (Zunge) GS2 MR25 GW 15
*) Bei einer Guten Attacke ist es dem D&mon gelungen, mit der Zunge den
Hals der Opfers zu umschlingen, was pro KR 2W6 SP Wirgeschaden
verursacht. Die Zunge kann nur durch Durchschneiden (RS 4, 20 LP) geldst
werden; eine abgeschlagene Zunge wéchst binnen 3 KR wieder nach.
Wahrend die Zunge ein Opfer umschlungen hat oder nachwéchst, kann der
Damon kein weiteres Opfer angreifen.

Entsetzen: +2 /-2

AU unendlich

Widharcals Wahn (ddmonischer Effekt)

Wihrend unter den Herrschern und Beherrschten im Dimonen-
kaiserreich die Bezichungen von Tyakra’mans Recht und Rache gere-
geltsind, herrschtin der Wildnis die Angst vor dem Wirken des Schin-
ders der Elemente, dessen Odem feurig tiber das Land weht, dessen
Finger diirre Aste sind, dessen Zittern Erz und Fels brickeln lift.

e

rnter ' Wenn sic die Helden in der Wildnis von Galottas Land authalten,

kénnen sie ein- bis zweimal pro Abenteuer an einer geeigneten Stelle
mit W20 wiirfeln:

1-9 Die B&ume beginnen zu zittern, das Lagerfeuer sendet beienden
Qualm aus, das haBliche Quietschen reiBenden Metalls ist zu horen;
der Dramatik halber wirfelt jeder eine MR-Probe, bei deren Gelingen
oder MiBlingen ... nichts besonderes geschieht.

Ein glihend heiBer, trockener Wind fahrt auf; 1W SP; leicht entzindli-
che Materialien gehen in Flammen auf.

Ein Heulen und der MiBton schlecht gestimmter Posaunen sind zu hé-
ren; alle metallischen Gegenstande werden sprode (BF+1 bei allen
Waffen auBer solchen aus magischen Metallen).

Ein fauliger Odem streicht iiber das Land; Pflanzen verwelken und win-
den sich wie in Schmerzen; die Nahrung der Helden wird ungenie-
bar; organisches Material (Kleidung, Lederristungen, Holzteile von
Waffen etc., ausgenommen magische Gegensténde) wird sprode.
Ein schwerer Sturm macht das Vorankommen fiir eine Stunde fast un-
méglich; umherfliegende Aste und kleine Steine verursachen 1W+5
TP.

Ein von Amrifas hervorgerufenes Erdbeben erschiittert die néhere Um-
gebung der Helden. Je nach Gegend Schaden durch Gebaudeeinsturz,
Steinschlag, Sturz 0.4. méglich; Pferde gehen durch.

Der Fluch des Arkhobal; alle Wesen, denen eine MR-Probe -5 mif3-
lingt, verspiren starke Schmerzen (2WSP). Binnen drei Tagen beginnt
das erste Stadium der Duglumspest ...

10-11

12-13

14-15

16-17

18-19

20

Yel’Arizel, der Fliisterer, der Schlechte Ratgeber und Si-
mann der Zwietracht, ein niederer Diener Lolgramoths
(Dimon, Mz.: Yel’Arzalim)

Diese Dimonen wurden von den Borbaradianern im Vorfeld der drit-
ten Dimonenschlacht eingesetzt, um die Heerfiihrer der Verbtindeten
zu entzweien — jedoch ohne gréBeren Erfolg. Momentan dienen sie
den Hoflingen als bésartiges Spielzeug in ihrem verdeckten Kampf
um Galottas Gunst, was aber nicht heiBt, daB sie nicht auch gegen
AuBenstchende eingesetzt werden. Yel’Arzalim haben keine diesseiti-
ge Gestalt; sie fahren in ein Opfer (wiirfeln Sie als Meister verdeckt
eine MR-Probe, ob dies gelingt) und erteilen ihm Ratschlige, die, wenn
auch anfangs nicht bemerkt, unweigerlich zu einem Zwist mit Ge-
sprichspartnern fithren. Wahlweise kann ein Yel’Arizel auch eine be-
liebige Schlechte Eigenschaft des Opfers fir 1 Stunde auf den doppel-
ten Wert anheben.

Beschworung: +14 Beherrschung: +7

Wahrer Name: bekannt, bei Lolgramoth-Paktierern verbreitet

Dienste und Kosten: Zwietracht (1 ASP pro schlechtem Ratschlag, meistens
7 oder 13), Angste (7 ASP, s.0.)
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Die Warunkei —

Das Reich des Schwarzen Drachen

Die Warunkei fiir den eiligen Leser

Ausdehnung: von den Kammhohen der Trollzacken, dem Wall des
Todes und den Hangen der Schwarzen Sichel im Westen bis etwa
zur Mitte der Beilunker Berge im Osten; im Norden bis zur Tobimora
bei Eslamsbriick und von dort zur Quelle des Radrom, im Stden
begrenzt durch den Golf von Perricum; als letztes unbesetztes Ge-
biet die Stadt Beilunk und ein wenig Umland

Landschaften: Radromtal, Vorgebirge der Trollzacken, Hiigelland der
ehem. Landgrafschaft Trollzacken, Warunker Platte, die eigentliche
Warunkei, die Toten Lande um Warunk, Teile der Beilunker Berge
Gewadsser: Radrom (315, teilweise Grenzfluf3)

Einwohner: um 90.000

Wichtige Ortschaften:Warunk-(um-10:000), Altzoll-(um-1.000), vie-
le kleinere Dorfer und Weiler

Méchtegruppen: Rhazzazor, der Endlose Heerwurm, viele-sich un-

abhangig wahnende Nekromanten, Todeskultisten, die Drachen-
garde; etliche Freischérler, darpatisch-garetische Truppen am
Arvepal, Reichstruppen vor dem Wall des Todes

Garnisonen: Endloser Heerwurm (Wall des Todes, am Ausgang
des Arvepasses, vor Beilunk und in Warunk je ca. anderthalb Re-
gimenter, Ubers Land verteilt sicherlich drei bis vier weitere Regi-
menter), Drachengarde, Menschenjager, Skelettgarde
Unheiligtiimer: das Pandamonium zu Eslamsbriick an der Grenze
der drei Heptarchien, die Goldene Pyramide von Warunk, viele ent-
weihte Boronanger, Heerlager des Endlosen Heerwurms, die Toten
Lande

Sanktuarien und Basen: das eingeschlossene Beilunk, das
Erdheiligtum-von-Alizoll

Weitere seltsame Orte:.der Molchenberg unter Warunk, die ‘“Troll-
festen” entlang der ReichsstraBe, der Wall des Todes

Atmosphire und Stimmung

Die Warunketi ist nicht nur die reichste-und-am dichtesten besiedelte
der ‘tobrischen’ Heptarchien, sondern-auch.diejenige, in der dic Be-
volkerung am drgsten — und im'wahrsten Sinne bis aufs Blut — ausge-
preBt wird. Die Warunkei ist— modern gesprochen — eine Militardik-
tatur, deren Diktator Rhazzazor-abgeschieden vom Volk auf seinem
Thron residiert und dessen willkiirliche Entscheidungen von seiner
Elitetruppe (der Drachengatrde) und seinen skrupellosen Schergen (den
Menschenjigern) umgesetzt werden, wihrend tberall Kasernen sei-
ner Horden (des Endlosen Heerwurms) aus dem Boden sprieBen.
Den Bauern und Biirgern bleibt kaum etwas anderes, als sich mit den
hohen Abgaben, dem gelegentlichen Blutzoll und den Schikanen der
Gardisten zu arrangieren, wollen-sic nicht von dem Endlosen Heer-
wurm rekrutiert werden.' Und so finden sich in der-Warunkei mehr
Kollaborateure (wie der aufrechte praiosgefillige Mittelreicher sie in
seiner Verblendung nennen wiirde) als anderswo. in den Schwarzen
Landen, weniger Sanktuarien und weniger Freischirler.

Andererseits ist cs fiir Agenten der freien Lande auch um so einfacher,
das Reich des Schwarzen Drachen zu infiltrieren, so lange sie ein
Gleichgewicht zwischen Entsetzen und Emp6rung bewahren und ‘den
Kopfunten behalten’ kénnen. Natiirlich nur aufdem Land selbst, denn
es heilt, die toten Augen von Warunk sihen alles, was in der Stadt
geschieht...

Der Fluch; der auf dem Land liegt, tut ein Ubriges, um die Stimmung
gedriickt und dister zu halten: von agrimothischen Perversionen der
Wilder an der Nordgrenze zu Galottas Ddamonenkaiserreich tiber den
teilweise von charyptothischen Monstren bewohnten Radrom bis hin
zum Kern des Ubels, den Toten Landen, wo sich das Omegatherion,
die ‘Letzte Kreatur’ fleischlich aus dem Molchenberg schlingelte, wo
sein Pesthauch wie ein Basiliskenblick nur noch ‘verbrannte Erde’ zu-
riicklief = und diesalles in direktem Kontrast zu den fruchtbaren Hii-
geln Ostdarpatiens, den fetten Wiesen dés Radromtals und den uralten
Waildern am Oberlauf des Radrom.

Vom Land und seinen Gefahren

Ausdehnung

Das Reich des Schwarzen Drachen umfaBtden Ostteil der ehemaligen
Grafschaft Trollzacken, die gesamte chemalige Markgrafschaft Warunk,
den Westteil der Markgrafschaft Beilunk (etwa die Hilfte der Baronie
Ouben, die Baronien Grai, Fohrenkuppe und Lorgoloschs Ring-als
Grenzbaronien; mit Ausnahme der Stadt Beilunk selbst) sowie die
Baronien Rauftenberg, Speckfelden; Wangelwildenund die-halbe Ba-
ronie Miinzenberg aus der ehemaligen Landgrafschaft Ysilia. (Es heif3t
auPerdem, der Drache oder scine Berater hitten ihre-gierigen-Augen
bereits gen Tesral, Salvunk, Kohlrungen und-Shamaham gerichtet.)
In den Trollzacken ist die Abgrenzung zum freien Darpatien tiberaus
unklar, denn das Herz des Gebirges gehért den Trollen und den
Trollzackern, und auf beiden Seiten kann man nur die Baronien am
FuB der Vorgebirge als sicheren Besitz anschen. Die Grenzen zu den

Heptarchien Xeraans und Galottas sind'dagegen im ‘Konkordat von
Elburum’ festgelegt worden, wenn auch die Grenzziehung alles ande-
re als unumstritten ist.

Der Wall des Todes
und das Schlachtfeld der Dritten Dimonenschlacht

Dic Existenz der Schwarzen Liande — und die ‘normative Kraft des
Faktischen’ — zeigt sich dem Mittelreicher am chesten in jenem
Grenzbollwerk, das noch vor wenigen Jahrzehnten die Kernprovinzen
des Reiches vor dem Ansturm der Ogerhorden schiitzte und das nun
in den Hinden von Borbarads Erben die Grenze zwischen den zwélf-
gottlichen und den verfluchten Landen markiert: die vormalige
Ogermauer, der Wall des Todes.
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Zwischen dem Arvepal3 fast 200 Meilen im Stiden und dem Sichel-
stieg 250 Meilen im Norden ist die Trollpforte die einzige Moglichkeit
fiir Fahrzeuge oder fiir gréBere Truppenansammlungen, in den Osten
des Reiches zu gelangen. Kein Wunder also, dal3 sich hier die Ruinen
von Festungsanlagen aus vielen Jahrhunderten Geschichte finden, mal
zur Abwehr eines Feindes aus dem Osten (wie zuletzt wihrend des
Zugs der Oger im Jahre 10 Hal), mal zur Sicherung der von den Gebir-
gen umgrenzten Ostlande — so wie heute.

»Die vier Meilen lange Mauer verliuft in perfekter Nord-Siid-Ausrichtung,
so daf3 sie schrig durch das Tal verliuft. Dadurch gibt es (von der Mauer
aus gesehen) jeweils eine vorragende rechte Flanke und eine im Sturm-
schatten liegende linke Flanke.

Kern des Bollwerkes ist eine acht Schritt hohe und genauso dicke Mauer
aus dunklem, beinahe lebendig wirkendem Gestein, das teilweise 6lig-schlei-
mig glinzt. Die Bastionen sind wie geschmolzene Tiirme, auf denen Kraken-
arme wuchern. Splittergespickte Mannpforten und polierte Riesentore aus
schimmerndem Metall verraten, dafs die Kasematten auch innen ausge-
baut wurden. Gekront wird der Wall des
Todes von einer Reihe vogelnestihnlicher
Stellungen fiir Pfeilgeschiitze, von Gar-
gylen und monstrosen Idolen und von
einer untibersehbaren Kette von Pfihlen,
Geriisten und gekreuzten Balken, an de-
nen zerschundene Leichen, vollstindige
Skelette, Schidel, Gerippe und einzelne
Knochen angekettet, befestigt, angenagelt
oder festgebunden sind.

Im Norden und Siiden endet der Wall an
zwei natiirlichen, grob konischen Fels-
tiirmen von jeweils etwa 40 Schritt Hohe
und 60 Schritt Basisdurchmesser. Selbst
diese allenfalls erkletterbaren Gipfel sind
von unnatiirlich wirkenden Palisaden
befestigt — die Niederhollen alleine wis-
sen, wie sie da hinaufgeschafft wurden.«
—Lagebericht vom 17. Ingerimm 29
Hal, gezeichnet von Reichsmarschall
Leomar vom Berg

Wihrend der Schlacht fiel die Mauer
fiir einige Zeit in die Hinde der Ver-
biindeten, wurde jedoch nur wenige
Tage spiter schon wieder in einem von
Helme Haffax gefiihrten Zangenan-
griff und unter Aufwendung Hunderter Untoter zuriickerobert. Das
von den Posaunen von Perricum in die Mauer gerissene Loch ist mitt-
lerweile notdirftig wieder geschlossen, viele der Untoten-Kavernen
wieder lichtdicht versiegelt — aber mittlerweile ist es deutlich eine
Verteidigungsanlage, nicht mehr Kaserne und Arsenal, die das Mittel-
reich mit einer Unzahl von Monstrosititen tiberschiitten kénnten.
Etwa zwei Meilen westlich des Walls befindet sich das mit Palisaden
und steinernen Tiirmen gesicherte Lager der ‘Ehernen Wacht', einer
regimentsstarken Truppe von Veteranen der Dritten Dimonenschlacht,
die die ndhere Umgebung und die Tiler der Sichel und der Trollzacken
patrouillieren und notfalls aus Wehrheim und Rommilys binnen drei
Tagen weitere Regimenter zu Hilfe rufen kénnen.

Eine halbe Meile 6stlich der Mauer, die so viele Menschenleben koste-
te, liegt ein Hiigel von etwa dreiflig Schritt Durchmesser, der wohl fiir

alle Zeiten Damonenhtigel heiBen wird. Unvorstellbare arkane Mich-
te haben ihn eingedschert und das gewaltige Tridekagramm ins Erd-
reich gebrannt, wo der Dimonenmeister den finalen Frevel begehen
wollte. Dreizehn Altire erheben sich ringsum, die, den Gezeichneten
sei Dank, niemals ihrem unnennbaren, letzten Zweck zugefiihrt wer-
den konnten. Keine Skelette und keine gefesselten Seelen finden sich
auf diesem Hiigel, der wohl nur darauf wartet, eine Pforte des Grauens
zu werden.

Nicht einmal die Heptarchen haben bislang gewagt, hier in Borbarads
Spuren zu treten. Wache hilt nur das Schwert Finsterblitz, das Herzo-
gin Walpurga von Weiden hier nach der Schlacht einem Schwur ge-
miB begrub.

Die dreizehn Schattenreiter

Auf fast jedem Schlachtfeld mag es nach verlustreichen Kimpfen Gei-
stererscheinungen geben, doch die Schattenreiter der Schlacht an der
Trollpforte unterscheiden sich von den geisterhaften Reitern in der
Dimonenbrache oder den Ruhelosen von Brig-Lo.

Vor Jahrtausenden ritten durch jenes
Tal schon einmal Reiter in die
Schlacht. Es waren Orks in ihrem
Kampf gegen diejenigen, die sie
schlieBlich bis in das Orkland zuriick-
dringen sollten. Dreizehn jener da-
mals gefallenen Orks auf struppigen,
drahtigen Ponys beschwor ein Didmo-
nologe aus Borbarads Heer noch vor
der Schlacht und band sie mit Hilfe
Thargunitoths an die Dritte Sphiire.
Doch der Magier fiel, von einem Elfen-
pfeil gefillt, noch bevor er die ddmo-
nischen Reiter in den Kampfschicken
konnte. Somit warten die Dreizehn
immer noch auf den Ruf, der sie in die
Schlacht schickt. Des Tags sind sie
Schatten, wo nichts Schatten wirft und
nur ein hohles Schnauben, das schril-
le Klirren des Zaumzeugs oder der
Schlag eines ungeduldigen Hufes sie
verrit. Des Nachts sicht man sie, wie
sie, zum Teil abgesessen, die Pferde
unruhig, die Orks in einst prichtige,
wilde Riistungen gewandet, zum
Schlachtfeld hintibersehen.

Und wer das rechte Wort wiifite, kénn-
te sie auch heute noch in den Kampf schicken ...

Wiihrend die Westseite des Schlachtfelds von Praios- und Boron-Prie-
stern eingesegnet wurde, auf daB sich keine neuen Schrecken aus dem
Boden erheben (sogar die meisten Gefallenen der Schlacht wurden an
Ort und Stelle verbrannt), sind Geistererscheinungen auf der Ostseite
des Walls allgegenwiirtig — ein weiterer Grund, warum man hier nicht
in die Schwarzen Lande eindringen sollte (und weswegen auch nur
die abgebriihtesten menschlichen Séldner und Gardisten am Todes-
wall ihren Dienst ableisten).

Nordlich und stdlich des Walls verlaufen die Grenzbefestigungen noch
etwa 15 Meilen weit in die Gebirge hinein, bestehen hier allerdings
meist nur noch aus einer vier Schritt hohen Mauer, teils aus Feldsteinen
errichtet, teils von Didmonen aufgehiuft oder zusammengeschmolzen,
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dazwischen finden sich etwa jede Meile Wachtiirme, Kasematten fiir

Untote oder cinzelne Séldnerlager. Noch immer arbeiten Untote und
Dimonen daran, diesen Grenzwall auszudehnen, auch wenn sich
wahrscheinlich niemals gentigend Wiichter hierfir finden lassen — zu-
mindest keine lebenden ...

Meisterinformationen:

Hier, abseits der Horden von Untoten und Séldnern, ist es recht ein-
fach, in das Reich des Schwarzen Drachen einzudringen, wenn man
die richtige Zeit wihlt: Nachts patrouillieren hier Untote, tagsiiber
menschliche Séldner, aber die Stunde um Sonnenaufgang herum
bietet eine gute Chance, ungesechen die ersten Meilen in den Schwar-
zen Landen zuriickzulegen, denn dahinter wird es bereits wesent-
lich ruhiger.

Die andere Wahl wiire es, noch weiter nérdlich oder siidlich den Uber-
tritt zu wagen, aber zumindest im Stiden liegen dann viele Meilen
Niemandsland vor den Helden — Niemandsland, dessen Bewohner
gerne jeden Eindringling ohne viel Federlesens erschlagen, egal ob
lebend oder untot ...

Die Trollzacken

Dieses Niemandsland sind die Trollzacken, ein schroffes Kalkgebirge
mit tief eingeschnittenen Tilern, das im Osten in eine fruchtbare, aber
dennoch unwegsame Karstlandschaft auslduft, im Westen recht steil
zum Ochsenwasser und dem Darpat hin abfillt. Das Gebirge (nomi-
nell die Kammlagen, aber schon diese sind schwer zu definieren) bil-
det die Grenze zwischen dem zwolfgéttergefilligen Darpatien und dem
Reich des Schwarzen Drachen — eine Grenze von mehreren Dutzend
Meilen Breite, denn beide Seiten kénnen nur die Vorhtigel wirklich ihr
eigen nennen.

Im Herzen des Gebirges leben Trolle und Trollzacker Barbaren. Erste-
re haben zwar auf Seiten der Menschen gegen Borbarad gekimpft, aber
bei ihrem Thing im Peraine 28 haben sie auch wieder zu ihrem Selbst-
bewuBtsein gefunden und verteidigen ‘ihr Land’ erbittert gegen Ein-
dringlinge beider Seiten (Eindringlinge bedeutet in diesem Fall jede
militdrisch auftretende Gruppierung von mehr als 10 Personen). Die
Trollzacker Barbaren hingegen sind gidnzlich unberechenbar: Einige
Sippen haben sich den Invasoren angeschlossen, um Blut und Beute
zu gewinnen, andere haben sich als Pfadfinder bei den darpatischen
oder kaiserlichen Truppen verdingt, und ein GroBteil von ihnen lebt
weiter wie bisher: jagend, sammelnd, plindernd.

Daher gibt es in den Trollzacken auch von beiden Seiten nur vorge-
schobene Spihposten, isolierte Festungen und kleine Trupps, die diese
Posten untereinander verbinden (und die immer wieder einmal auf
lingst verborgene Geheimnisse aus der Bliitezeit der trollischen Kul-
tur stofen).

Die cinzige zwolfgottergefillige Stellung findet sich am Ausgang des
Arvepasses, wo ein gemischtes garetisch-darpatisches Kontingent Wacht
hilt — allein mag schon ein einziger gréBerer Erdrutsch auf dem lan-
gen Pal ausreichen, um diese Truppe auf Monate mitten im Feindes-
land stranden zu lassen ...

Seit dem ‘Flug der Greifen’ sind auch die Liifte tiber den Trollzacken
frei von allen magischen Wesen oder magischem Fluggerit, und wer es
aus den Schwarzen Landen bis hierhin geschafft hat, der muf} sich
zumindest um Spiher auf Karakilim keine Sorgen mehr machen.
Mebhr iiber die Trollzacken und ihre Bewohner finden Sie im Heft Land
der stolzen Schldsser auf den Seiten 90ff.

Im Osten schlieBt sich an die Trollzacken das ostdarpatische Hiigel-
land an, das zum Radrom hin in diec Warunker Platte tibergeht, cin
sanft gewelltes Hiigelland mit einigen tief eingeschnittenen Bichen
und FliBchen und einer Schicht fruchtbarer Erde auf den teilweise
bizarr durchlécherten und ausgehséhlten Kalkfelsen.

Hier finden sich, weit genug von den Trollzacken und dem Gedanken
an Flucht auf der einen Seite entfernt, andererseits nicht direkt den
Toten Landen benachbart, viele Weiler, um die herum Rinder- und
Schafherden grasen und zwischen denen sich auch immer wieder Flek-
ken unberiihrter Natur finden. Kulturell zihlt das Land schon cher
zum stidlichen Tobrien, die Zerstérungen durch den Krieg halten sich
in Grenzen; die Hauptverkehrsadern sind die Reichsstrafie von Wehr-
heim nach Warunk (und weiter in den Osten), die Kiistenstralie vom
Arvepall nach Beilunk und die sie verbindende Strafie, die in Warunk
auf die ReichsstraBe trifft.

Altzoll

Die am 7. Tsa 27 eroberte chemalige Hauptstadt der Landgrafschaft
Trollzacken ist auch heute wieder eine der wichtigsten Stidte im Reich
des Schwarzen Drachen, in gewisser Weise das ‘schwarze Gegenstiick’
zu Wehrheim, denn hier befinden sich die wichtigsten Kasematten des
Endlosen Heerwurms, hier ist das Hauptquartier der Menschenjiger,
hier laufen die Berichte der Grenzgidnger zusammen. Nach den Zer-
storungen durch den Arjunoor-Sturm wurde die Stadt erstaunlich
schnell wieder aufgebaut und ist, wenn man von dem stetigen Odem
der Verwesung einmal absicht, den die lebenden Toten mit sich brin-
gen, ein recht geschiftiger und ansehnlicher Flecken (um 900 lebende
Einwohner, Tempel: Thargunitoth, Borbarad — von einem xeraanischen
Prilaten/Spion gefiihrt). Altzoll selbst liegt auBerhalb der Toten Lande
(s.u.) und ist von gutem Weide- und Ackerland umgeben, iiber das
verstreut sich etliche kleinere Weiler finden.

Das Erdheiligtum

In der Nihe Altzolls liegt ein altes Erdheiligtum, das auch von den
tobrischen Druiden genutzt wurde.

Ob hier der Humus in seiner elementaren Form verehrt wurde, ob
es ein alter Kultplatz der Sumu-Anbetung war oder ob gar die Trol-
le hier einst beteten, ist ungewiB, da es sich heutzutage nicht mehr
erreichen liBt: Eine Dornenhecke ist um das Hiigelheiligtum ge-
wachsen, deren Beriihrung jeden Untoten zu Staub zerfallen 14B¢,
aber auch fiir Wesen aus Fleisch und Blut scheint kein Durchkom-
men zu sein, und alle Versuche der Drachengarde, mit Feuer und
Schwert eine Bresche durch die Hecke zu schlagen, sind am rapi-
den Wachstum des Dornichts gescheitert.

Die Trollburgen

Aufhalbem Weg zwischen Wehrheim und Warunk tiberblicken die ko-
lossalen Héhenburgen Trutzenburg, Westerklotz und Ostenklotz die
verfallende Reichsstrale in der Trollpforte.

Ahnlich Hochwarunk gehéren sie zur Kette jener Festungen, die heu-
te wieder — wohl wie vor Urzeiten — Ostaventurien vom Kontinent
trennen. Deutlich iiberdimensioniert fiir den Sitz eines Barons, ist die
Trutzenburg cin Bildnis Jahrhunderte wihrenden Verfalls. Doch die
cigentlichen Festungen scheinen die klotzartigen Berge darunter zu
sein, die bis zum Molchenberg Wache stehen.
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Kaltenstein
In der chemaligen Baronie Wangelwilden erhebt sich das lichtlose Ge-
miuer der Kaltensteinschen Burg aus der Heide. Seit vier Jahrhunder-
ten haust hier der gekettete Geist des zauberkundigen Ahnherren Tyr-
ion, der in den Magierkriegen Unheil heraufbeschwor. Jedes Jahr ver-

Die Warunkei

»Und die Gestorbenen werden klagen: Seht, wo das Leben weicht, flicht
der Tod ...«
—Boronsverse des Nemekath, ca. 500 v.BF

Fiir die meisten Mittelreicher ist das Tote Land — eigentlich korrekter:
die Toten Lande — sprichwértlich fiir das, was Borbarad hinterlassen
hat: Land, dem man férmlich zuschen kann, wie es langsam ausblutet,
withrend die Herren Lebende wie Tote in ihre Kasernen und auf ihre
Opferaltire schleppen. Die Toten Lande dehnen sich bis zu einen Ra-
dius von nicht ganz 100 Meilen rings um Warunk aus, am verbreitet-
sten auf der Warunker Platte, spiralig entlang des Radrom, in groBen
Flecken im 6stlichen Ostdarpatien, vereinzelt aber auch bis in die Bei-
lunker Berge und das osttobrische Hiigelland hinein — die irrwitzig
gewundene Spur der Verwiistung, die das Omegatherion hinterliel3,
bevor zumindest dieser Teilleib vom Zwélfeinigen Fluch von
Perainefurten wieder gebannt wurde. (Doch fiir wie lange, weil nie-
mand zu sagen ...) Wer den Wall des Todes tiberwindet oder die Skelett-
pfiahle umgeht, den Untoten, Menschenjigern und Blutséldnern ent-
gehtund selbst den Ghumai-Kal entkommt, durcheiltin Ostdarpatien
noch fruchtbares Land. Doch die Grenze ist wie mit einem Messer ins
Land geschnitten: So weit das ermiidende Auge schweift, zichen sich
schmale und breite Streifen, ovale oder bizarr-geometrische Flecken,
in denen der Boden knochentrocken ist und die Pflanzen verdorrt,
withrend astlose Baumruinen anklagend in den grauen Himmel ste-
chen. Die Einéde erinnert an ein Moor, das vollig vertrocknet ist. Der
Himmel dariiber hat die Farbe alter Knochen, weder Praios’ Sonne
noch Efferds Regen kénnen den elfenbeinernen Vorhang durchdrin-
gen. Binnen einer Viertelstunde kann sich die Wolkendecke so ver-
dichten, daB kein Sonnenstrahl mehr durchdringt. Dann kann unter
jedem FuBbreit Boden eine Knochenhand hervorbrechen; die Unto-
ten schlafen nie — sie warten nur, solange Praios Fluch sie treffen kann.
Vorherrschende Jahreszeit scheint der Spitherbst zu sein, wie man ihn
vom Boronmond kennt: neblig, triib, mit kalten Béen, die den Wande-
rer bis aufs Mark erschauern lassen. Die Winter sind von zermiirben-
der Kilte, wihrend eine diinne, graue Schicht Schnee sich iiber das
Land legt, eher enthiillend als schiitzend — wie ein Leichentuch. Tsas
Frihling bringt ein kurzes Autbiumen der Natur, gefolgt von mimu-
tigem, kaltem Nieselwetter.

Die einténige, trockene Hitze der kurzen Sommer briitet iibelriechen-
de Miasmen aus: Verwesung, Verfall, faulende Fleischreste auf alten
Knochen. Uberall fliegen keine Modderfliegen herum, so winzig, daB
man sie verschentlich cinatmet und halb erstickt daran. Uberhaupt
scheinen Fliegen, Kifer, Kakerlaken und Ratten das einzige zu sein,
was sich bewegt.

Kliifte, Pfuhle, Todesadern

»Erst als uns die Dschinnen iiber das Land trugen, erkannten wir, daf3 die

suchten drei Boron-Geweihte den michtigen Mahren auszutreiben und

scheiterten. Schon damals hieB3 es: Boron duldet nur einen Menschen
auf Burg Kaltenstein, und der ist bereits tot. Aber auch heute werden
heptasphirische Seelenfresser und Daimoniden von ihrer vermeintli-
chen Beute zuriickgeworfen und vom eigenen Geifer zerfressen ...

das Tote Land

Veridnderungen ein zusammenhingendes Geflecht bildeten: mdachtige Spiral-
bogen, aus denen sich ein Netz aus Adern iiber das geschindete Land zieht.
Borbarad hat die Kreatur geweckt, um die Eroberung des Eis des Licht-
vogels zu sichern, um den Schwertzug zu zerschlagen, um Tobrien nach
seinem Willen umzugestalten — wer weif3 es? Wahr gemacht hat er jeden-
falls die alten Worte vom verfluchten Land, das immer weiter wird, je mehr
es verschlungen wird.«

—Spektabilitit Pyriander Di’Ariarchos, Konzil der Elementaren Gewalten

»Wenn du keinen Fufs auf das Nur’za setzen willst, kannst du dich man-
cherorts zwischen seinen Armen bis an die Stadt heranschlingeln. Doch
irgendwann liegt zwischen dir und deinem Ziel nur noch das tote Land.«
—Ancoron Katzenzorn, auelfischer Pfadfinder

»Gerade die schwindende Natur zwischen den Todesadern erinnert schmerz-
lich daran, wie schon die Warunkei einst war. Doch vieles, was einst als
romantisch galt, wirkt nun, als hétte es schon immer gewarnt: Warunk liegt
auf einer gigantischen Steinplatte, verborgen von jener fruchtbaren Erd-
schicht, die schon die Al'Hani anzog. Doch wo der Radrom sich vier Schritt
tief hineingeschnitten hat, kann man den massiven Fels sehen. Auffillig
sind die sogenannten Kliifte: bizarre Kalksteinformationen, die sich aus
dem Land erheben; frither Orte, an denen sich Goblins, Riuber oder Oger
verbargen, sind sie heute seltsam unversehrte Naturbilder im Toten Land.
Muf3 nurich an gigantische Nigel denken, die ein Gott in den Boden trieb,
um eine gewaltige Platte zu befestigen — iiber etwas, was niemals ans Ta-
geslicht geraten darf?«

—Kara ben Yngerymm, Kaiserlich Derographische Gesellschaft, Gareth

Gewisser

Als die AI'Hani zur Zeit der Diamantenen Sultane nach Norden vor-
drangen, nannten sie den dunklen Hauptstrom des neuen Landes ras
(Kopf) und seinen wichtigsten NebenfluB ben (Sohn). Die
gildenlindischen Eroberer fiigten spiter die Silbe drom (Lauf) an bei-
de Namen. Warunker Philosophen bezeichnen Radrom heute gerne
als rein lautmalerisch zum Wasserfall — und verschweigen dabei, daf3
der Kopfin diesem Wasserfall auch schon den AI'Hani entgegenglotzte.
Wie die meisten Fliisse, die in den drei Sichelgebirgen entspringen,
tithrt der Radrom dunkles Wasser. An der Grenze zu Galottas Land
cin wilder WaldfluB, schneidet sich der Radrom artig gerade durch die
Warunker Platte und hat erst im Unterlauf die Gelegenheit zu den
ausschweifenden Uberschwemmungen, die das Beilunker Umland
prégen.

Die Warunker Platte wird von vielen kleinen, tief cingeschnittenen Seen
durchbrochen. Manche sind dank Nixen und Wassergeistern noch
immer rein, doch oft treiben tote Fische und Frosche auf dem Wasser —
und nicht nur die Einheimischen behaupten, daB sie sich manchmal
dennoch bewegen.
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Die Warunker und das Leben in der Warunkei

Die Bewohner der alten alhanischen Hiigelstddte lassen sich heute noch

von den Tobriern als giildenlindischen Siedlern unterscheiden. Zu-
nichst sind sie meist cher dunkelhaarig und drahtiger. Noch auftfilli-
ger ist der Dialekt: Der Einheimische sagt ‘Warunkchrh’ oder
‘Salvunkh’. Die Warunker Kehllaute sind der tibersteigerte Rest tula-
midischer Kehllaute. Bei den Norbarden selbst und auch im vollig zi-
vilisierten Beilunk lingst abgeschliffen, hat sich das Merkmal in der
Warunkei erhalten.

Erkennbar ist auch noch die Geschiftstiichtigkeit, wenn es auch heute
nur noch traurige Anckdote ist, daB die Warunker dem Kaiser nie eine
Garde unterhalten muBten, sondern die Wehrpflicht mit Dukaten ab-
galten.

Wo sich das Leben ancinanderdringt, fill
der Bevolkerungsreichtum — die erste
Schidelzdhlung nach dem Krieg ergab
80.000 Lebende — und sogar ein gewisser
Wohlstand auf: Die Warunkei, das obere
Beilunker Land und Nordostdarpatien
waren reiche Provinzen, und die Bauern }
waren, auBer den Umsiedelungen, recht
wenig Terror ausgesetzt. Der Todesdrache
weil}, daf er letztlich jeden von ihnen be

kommen wird ...

In manchen Nichten fahren in der gan-
zen Warunkei Menschen schreiend aus
dem Schlaf hoch, wenn ihre Seelen vom
Hauch der Bilder gestreift wurden, dieden -
Drachen in den Wahnsinn zerren. Die |
kalten Boronnichte und die der Namen-
losen Tage sind es, aber auch solche, in de-
nen Marbo auffillig steht — und zu Zei- *
ten, da michtige Gegner gegen ihn zogen, +F
wuBte das ganze Volk, wen er in jener
Nacht fiirchtete. So kommt es zu einem
eigenartigen Tabu: Alle reden vom*
Schwarzen Drachen, obwohl man ihn so
gut wie nie siecht. Niemand redet von Un-
toten, obwohl sie in manchen Dérfern jede
Nacht unterwegs sind.

Herden des Todes

Die regionale Rasse der Wanassikiihe, auch Warunker Braune, ist fiir
ihr zartes Fleisch und ihre Milch beriihmt. Es ist ein krankes Bild, wie
die Tiere auf den verbliebenen saftigen Wiesenflecken grasen, gehiitet
von abgemagerten Hirten, die ihrerseits von Vogelscheuchen bewacht
werden. Diese Hirten des Grauens bestehen zwar aus Stock, Stroh und

Hut, aber auch aus einem Schidel, bisweilen auch dazugebundenen
Armknochen, und immer wieder hért man davon, da3 der Drache sie
als Auge oder Werkzeug gebrauchen kann oder daB etwas, das man das
Yak-Hai nennt, daraus hervorbricht. Natiirlich miissen auch die Schi-
del und Knochen der Wanassis ausgeliefert werden — sofern sie sich
nicht vorher von der Horn- und Nasenfiule befallen selbstindig ma-
chen.

Die Untoten

Vor allem die StraBen sind von Gebeinen gesiumt. Spiralformig um
Warunk findet man schrittgrofie Schiidelpyramiden oder Pfihle: “Trau-
2= ben des Todes’ werden sie von den
Warunkern genannt. Gelehrte vermuten,
daB sie die Stadt vor der Kreatur beschiit-
zen sollten, die Borbarad aus dem
Molchenberg hervorwuchern lieB. Ent-
lang dieser Banngrenzen zeigen die in der
Sonne gebleichten Knochen auch beson-
deres Unleben: Immer wieder ordnen sie
sich selbstindig zu Tridekagrammen. Die
grofen Nekromanten werden regelmiBig
entsandt, um diese Zeichen einer Macht
zu bannen, der selbst Borbarads Erben
nicht gewachsen sind.
Im ganzen Land stehen die gepfihlten,
gekreuzigten und aufs Rad geflochtenen
Leichname und Skelette herum — und
niemand weif3, ob es unbotmiBige Unter-
tanen sind, die hingerichtet wurden, ob
es sich um Vorbereitungen fir ecin
nekromantisches Ritual handelt oder ob
diese sterblichen Uberreste bereits unhei-
lig belebt sind.
Bei Nacht, wegen des verdiisterten Him-
mels aber auch bei Tag, gehen Untote um.
In Tobrien spricht keiner von der
Nachtigallenstunde (der zehnten Stunde
nachmittags) — hier nennt man dies die
Zeit der Wandelnden Toten. Entlang der Grenzen, wo der Endlose
Heerwurm unterwegs ist, werden auch die Friedhéfe, Griifte und Kryp-
ten gepflegt. Uberall dort findet man Brunnen, in die alle Bewohner
eines Ortes, ob tot oder lebend, geworfen wurden, oder Gruben, in de-
nen sich tote Schweine und Menschen tiirmen.
Wiederholt hat Rhazzazor Boron-Geweihte, die heimlich Bestattun-
gen durchfiihrten, lebendig begraben lassen und sieben Tage spiter in
den Endlosen Heerwurm der Untoten aufgenommen.

Das Leben geht weiter — Beispielhafte Orte und Personen der Warunkei

»Heeyo, ziind’ die Hiuser an. Denn der Sturm zieht wiitend iibers Land.
Lafit sie alle sterben, laf3t sie alle sterben ...«
—Lied der Skelettgarde

Die folgenden typischen Ortlichkeiten und Personen kann man in leicht

abgewandelter Form tiberall in den Schwarzen Landen, zumindest aber
iiberall im Osten des Mittelreichs finden. Viele Menschen haben sich
mit den Zustdnden arrangiert, einige wenige finden sogar ein gutes Aus-
kommen dabei, und wieder andere haben an Krieg und Besetzung gut
verdient ...
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Begegnungen auf der Strafle

Der Zustand der StraBen hat sich kaum geiindert: Sowohl die Reichs-
strale 1 aus Richtung Wehrheim nach Warunk als auch die tbrigen
mehr oder minder befestigten Straf3en und die schmaleren Dorfwege
werden von jedem genutzt, der schnell von einem Ort zum anderen
zichen méchte. Alle Wege, die fiir Truppenbewegungen nétig sind, wer-
den regelmiBig instand gehalten: bei Tag durch Fronarbeiter, die meist
von verbitterten, versehrten Séldnern beaufsichtigt werden, bei Nacht
durch die Schrecken des nichsten Unfriedhofes.

Tagstiber wird man Soldaten ebenso wie Bauern, Hindler und cine
Reisegruppe Neuadliger antreffen kénnen, nachts hingegen sind die
Menschen bis auf jene verschwunden, die sich die dimonischen und
untoten Horden zunutze machen. Sie geleiten und befehligen kleine
Heere von lebenden Leichnamen, einen schwarz verhiillten Wagen oder
sind auf der Jagd nach Flichtlingen. Und niemand, der nicht offen-
sichtlich ihresgleichen ist, wird von ihnen ohne cine sie befriedigende
Antwort nach dem Wer, Woher und Wohin zichen gelassen.

Im Wirtshaus an der Stral3e

So gibt es nun keine Wirtshausruinen mehr am StraBenrand, denn
mit der Angst der Reisenden vor den nichtlichen StraBen ist reichlich
Silber zu verdienen. Jeder von Menschen bewohnte Ortistin der Nacht
cin willkommen Platz der Sicherheit, sei er ein Bauer, der den Weg aus
der Stadt zuriick nicht rechtzeitig antreten konnte, ein fahrender Hind-
ler, wandernder Schausteller oder ein Adliger oder Gelehrter auf seiner
Reise. Wenn es dimmert, wird jeder ein Haus aufsuchen, dessen Tti-
ren und Liden sich fest vor dem verschlieBen lassen, was drauBen vor
sich geht. Durch den reichlichen GenuB von Trollzacker Schnaps oder
Ingerimms Donnerschlag, Gesang und Spiel versucht man die Schrek-
ken zu vergessen, die einem in der Nacht drohen kénnten. Ebenfalls
typisch ist die Marksuppe, da Knochen ausgekocht werden diirfen, che
man sie der Obrigkeit ausliefern muB.

Finsteren Gestalten, ob Menschenjigern, S6ldnern, Dimonologen und
dhnlichen Gefolgsleuten des Drachen, geht man, so gut es eben in der
Enge ciner Wirtsstube méglich ist, aus dem Weg. Allerdings hat schon
so mancher stechende Blick eines Warunker Adligen die Wirtshaus-
giste frith aufihre Strohlager getrieben.

Tagsiiber gibt es zwischen Warunker und mittelreichischen Wirtshiu-
sern kaum einen ins Auge fallenden Unterschied. Auf den zweiten Blick
hingegen durchaus: Die Preise sind héher bei gleicher Qualititsvielfalt;
dies trifft gleichermaBen fiir Speisen, Getrinke und Ubernachtungen
zu. Die Wirtsleute sind in erster Linie unerschrockene und unerbittli-
che Geschiiftsleute, nicht selten auch Spitzel des Drachen oder schlichte
Halsabschneider. Das ehemals so hochgeriihmte darpatische Gebot der
traviagefilligen Gastfreundschaft wird nun mit harter Wihrung erkauft.
Wer nicht zahlen kann, schlift draulen — was tatsichlich einige Men-
schen bereits um ihren Verstand gebracht hat. An die Zwdlfgotter wird
weder durch Segensspriiche noch im Wirtshausnamen gedacht, allein
eine finstere Version der Phexverehrung mag man antreffen. Und den-
noch sind die Wirtshiuser selbst fir Helden zuweilen der sehr viel
sicherere Ort als das nichste, so friedlich wirkende Waldstiick. Die
Keller solcher Hiuser sollte man jedoch gerade tagstiber meiden, denn
gerade wihrend des sichtbaren Praioslaufes sucht so manche Kreatur
oder gar Gruppe von ungeheuerlichen Wesen gegen Gold ebenfalls Zu-
flucht in einem gastfreien Haus ...

Es kann natiirlich auch sein, da} die Wirtsleute ein eintrigliches Ne-
bengeschift aus der Verschleppung von Menschen gemacht haben: Es

werden nur kriftige und gesunde Personen ausgewihlt, die mit Hilfe

eines Schlafgifts betdubt und heimlich aus dem Gebidude verbracht wer-
den. Wenn die Ungliicklichen aufwachen, sind sie bereits in Warunk,
wo den meisten ein Kampfin Rhazzazors Arena bevorsteht. Die Uber-
lebenden werden in die Stadtwache aufgenommen, auf die anderen
wartet der Dienst im Endlosen Heerwurm. Diejenigen, die nicht in
der Arena kimpfen, haben das schreckliche Schicksal, ein Teil des Dra-
chen zu werden, sprich sie dienen ithm als Quelle seiner stindig ver-
rinnenden Lebenskraft.

Ein Weiler

Die Dérfer und Weiler Ostdarpatiens und der Warunkei liegen auch
heute noch in idyllisch anmutender Umgebung. Aus der Ferne ist die
biuerliche Welt noch in Ordnung. Doch wer ein Dorf vor der Thron-
besteigung Rhazzazors kannte, kann bereits an den hinzugekomme-
nen Flichen fiir Getreide und Vieh und den neu errichteten Gebiu-
den ermessen, welche Verdnderung mit den beschaulichen Flecken vor
sich gegangen ist. Die Bauern der Warunkei miissen heutzutage fiir
weitaus mehr produzieren als je zuvor. Und die Anzahl der unter Waf-
fen stchenden oder als stidtische Handwerker fiir den Krieg arbeiten-
den Menschen ist enorm gewachsen.

Der GroBbauer hat seinen Nutzen von dieser neuen Entwicklung: Er
hatte die Fliche, das Wissen und gentigend Menschen und Vieh, um
sich schnell auf die neuen Gegebenheiten einzustellen. Sein Hof liegt
priachtig in seinen Obstgarten und die Kleinvichweiden eingebettet.
Das Haupthaus verfiigt hdufig tiber einen neuen Anstrich oder ein
neues Dach, die alte, linkerhand stehende Scheune brannte im Krieg
ab und ist gréfer wiederaufgebaut worden, und an den rechterhand
errichteten Stall der Darpatrinder oder Warunker Braunen kam ecin
Anbau. Der Kleinbauer hingegen, dem es frither kaum gelang, seine
eigene Familie zu ernidhren, hat sehr hiufig sein Land und seinen Hof
dem gréBeren Nachbarn verkauft und arbeitet als dessen Tagelohner
auf seinem ehemaligen Grund. Nur in wenigen Weilern, wo man Tra-
vias Gebot auch dahingehend verstand, dall man sich einander in al-
lem half, haben sich die kleinen Gehofte nebeneinander halten kon-
nen. Der frithere Tagelshner oder gar der Leibeigene dagegen ist hoch
verschuldet in die Pflicht des GroBbauern geraten und arbeitet nicht
weniger hart als der Zugochse. Dal3 der Blutdurst des Drachen zwi-
schen Vieh und Arbeitern nicht unterscheidet, weil3s der Bauer. Er lebt
damit und liefert das, was gefordert wird. Und daf} zuweilen der Adli-
ge, der sein Herr ist, mit den Ddmonen im Bund steht, die ihm den
Wald roden oder das Vieh zusammentreiben und schlachten, ahnt er
zumindest. Laut aussprechen tut es hingegen niemand, der an seinem
Leben und seiner Familie hingt.

Die Handwerker gehen ihrer Arbeit wie bisher nach, verkaufen auch
an einen durchreisenden Fremden, wohl aber nicht ohne guten Auf-
schlag und gegen manch mifBtrauischen Blick. Einen Tempel hinge-
gen wird man in den allermeisten Fillen vergebens suchen. Selten wird
ein versteckt gelegener Peraineschrein heimlich gepflegt, und nur in
einem von hundert Weilern wird man gar einen Geweihten einer der
Zwélfgétter finden.

Tempel

Die Hiuser der Zwélfe sind im allgemeinen sichere Zufluchtsorte vor
Unheiligem, doch in diesem Landstrich kann man sich nicht sicher
sein, ob ein Tempel der Zwélfe Schutz bietet. Ein Krieger namens
Lucrann von Ragathsquell berichtete von einem kleinen Peraine-Tem-
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pel in der Baronie Natterngras. Dort suchte er mit einigen Gefihrten

Schutz in der Dunkelheit. Sie betraten das Heiligtum und fanden es
ungeschindet vor, so glaubten sie, denn als der letzte von ihnen ins
Gebidude getreten war, verdnderten sich die Winde von cinem Lid-
schlag auf den anderen. Dunkelgriine, rankenartige Triebe wuchsen
aus den Mauern hervor und versperrten den Schutzsuchenden den Weg
nach drauBen. Durch eine Tir im Tempel kamen Untote in der Ge-
wandung der Peraine in den Betraum und versuchten die Gefangenen
zu erschlagen.

Doch mag man mancherorts auch Tempel vorfinden, die dem Bésen
nicht anheim gefallen sind. Zur Vorsicht ist anhand dieses Erlebnisses
jedoch gemahnt.

Ein verlassener Tempel
Stand innerhalb eines Dorfes oder einer Stadt ein Tempel, ist er zu-
meist nun nur noch eine
Ruine oder wird fiir ginzlich
andere Zwecke genutzt. Ein
Travia-Tempel mag nun ein
Freudenhaus sein, ein
Praios-Tempel ein Korn-
speicher und das Haus des
Boron Unterkunft fiir eine
Gruppe Untoter unter ih-
rem dimonischen Leutnant
bieten. Ruinen innerhalb der
Ortschaften wurden bald
Stein fiir Stein abgetragen,
als Baumaterial fiir neu zu
errichtende Gebiude und
Wehrmauern. Verlassene
Tempel in gidnzlich zerstor-
ten Dérfern oder solche, die
alleine standen, kann man
fast noch so vorfinden, wie
sie von den Pliinderern hin-
terlassen wurden. In ihnen
ist nichts Wertvolles und
kaum mehr etwas Gétter-
gefilliges zu finden. In den
Kellern hausen Ratten, und
zwischen und iber ihren
Mauern wuchern dimo-
nisch verfluchte Pflanzen.
Gerade auf ehemals heili-
gem Boden (und speziell im
Norden der Warunkei)
scheint Agrimoths Gefolg-
schaftsich besonders griind-

verehrten Gottes, wegen denen die Lebenden diese Orte aberglidubisch
meiden.

Und in einigen wenigen Ruinen wachen die Geister iiber heilige Reli-
quien oder auch nur den Ort selbst. Aber solche Orte sind selten, und
es werden mit der Zeit immer weniger werden.

Ein Marktflecken

Ein Marktflecken unterscheidet sich von einem Dorf dadurch, daf} er
groBer und vielfiltiger ist. Findet man in einem Dorf meist nur zwei
verschiedene Handwerker, so sind hier vielerlei Handwerksberufe ver-
treten. Und an einem Markttag, der einmal im Monat, hiufig auch
einmal in der Woche stattfindet, gibt es alles zu kaufen, was die Be-
wohner der Umgebung benétigen. An einem Markttag ist der Unter-
schied zu ciner kleinen Stadt kaum mehr auszumachen. Dann ldBt
sich auch hier weltliches Gesindel neben dimonischem Paktierer und
cinfachem Volk auf engstem
Raum finden. Fremde fallen
nichtauf, und Freunde kénnen
unverschens verloren gehen.
Zu anderer Zeit jedoch bleibt
die Welt des Fleckens tiber-
schaubar wie in jedem Dorf.
Immer wird solch ein Markt-
flecken an ciner zumindest fiir
die Gegend wichtigen StraBe
liegen und hiufig findet sich
hier der Wohnsitz des 6rtli-
chen Barons und damit Trup-
pen des Untoten Drachen.
Hier wird Gericht gehalten
und vollstreckt, hier wird der
Zehnt eingesammelt, hier
miissen sich die Untergebenen
zum Blutzoll sammeln, und
hier werden die Gesetze
Rhazzazors verkiindet.

Die umliegenden Felder sind
grofteils duberst fruchtbar,
allerdings huschen allent-
halben die Ratten zwischen

den Feldfriichten, Flachs und

/] Roggen neigen zu Kornfiule
| und Schwarzbeinigkeit.

Geisterdorf

In und an den Toten Landen
gibt es immer wieder Geister-
dérfer, in denen nur noch ein

lich daran zu machen, mit
feinen Wurzeln Bodenplat-
ten zu sprengen, mit hartnickigen Ranken Mosaike und Glasfenster
ginzlich zu zerstoren und mit dtzendem Schleim die Uberreste von
hélzernen Mobeln und Stoffen zu zersetzen. Untoten kann man hier
begegnen, aber auch Geistern, chemals Geweihte und Gliubige des

paar alte Menschen oder Kin-
der leben; auf der einen Seite
6de Wildnis, die sich Kulturland zuriickholt, auf der anderen die ver-
brannte Erde des Omegatherions. In ginzlich verlassenen Orten ha-
ben sich bisweilen Orks, Goblins oder Riuber niedergelassen, die hier
Versteckmoglichkeiten zu Hauf finden.

UNTER DER DAMONENKRONE - DOWNLOAD-AUSGABE 2005 - NUR FUR PRIVATEN GEBRAUCH 85



Boronanger, Griber und Unfriedhofe

Jede Ansiedlung, sei sie auch noch so klein, hatte ihre eigene Begrib-
nisstitte, meist ein paar hundert Schritt auBerhalb des Ortes, und auch
in der Nihe ehemaliger Feldlager wurden Griber der gefallenen Ka-
meraden angelegt, um so zu verhindern, daB sie vom Feind rekrutiert
werden.

Doch nun, da dieser Landstrich durch Thargunitoths Macht geschin-
det ist, sind die Boronanger und Griber nicht mehr sicher, denn zahl-
reich wurden sie freigelegt oder scheinen umgegraben. Rhazzazor nutzt
die einstigen Ruhestitten nun, um dort Teile seiner Legion einzuquar-
tieren. Diese Vorgehensweise machtihn mit seiner Legion immens mo-
bil. Die Untoten warten in ihren ‘Kasernen’, bis sie einen Befehl erhal-
ten; und wenn dies geschicht, graben sie sich aus, sammeln sich und
nchmen ihren Auftrag wahr. Es mag passieren, daB man an einem
Boronanger niederkniet und der Toten gedenkt; und eben diese wiih-
len sich just in diesem Moment aus ihren Gribern — eine scheubBliche
Vorstellung.

Abseits der StraBBen und Wege

Anders als in dem von Agrimoth fest im Griff gehaltenen Ysilien gibt
es im Reich des Schwarzen Drachen noch Wiilder und Wildnis, die
von Dimonen ginzlich unbertihrt scheinen. Allerdings sollten sich die
Helden nie sicher fithlen diirfen, denn auch diese Gegenden werden
relativ regelmiBig nach geflohenen Untertanen durchforstet. Im Her-
zen unberiihrter Gegenden sind zudem genauso verzweifelte Fliicht-
linge wie verfolgte hehre Widerstindler und iible Verbrecher zu fin-

den, und alle drei Gruppen neigen hiufig dazu, zuerst zuzuschlagen

und dann zu fragen. Ddmonen und Untoten, Geistererscheinungen
und widernatiirlichen Kreaturen kénnen den Helden natiirlich tiber-
all in der Warunkei begegnen.

Patrouillen

Rhazzazors Staat bleibt natiirlich nicht unbewacht; zahlreiche Sold-
ner- und Untotenpatrouillen streifen durch das Land und suchen nach
Flichtlingen, Aufrithrern und solchen, die eines von beiden einmal
werden wollen. Diese Gruppen sind meist gemischt unterwegs, was
den Lebenden den Vorteil verschafft, des Nachts nicht wachen zu miis-
sen, und somit zur Folge hat, daB sie stets ausgeruht ihr Tagewerk voll-
bringen kénnen. Die Patrouillen haben in der Regel eine Stirke von 1/
4/2, was bedeutet, ein Weibel, vier Soldaten und zwei Untote. Rein
untote Patrouillen bestehen aus sieben ‘Personen’ (ohne Weibel) und
sind meist lediglich ausgeschickt worden, um Prisenz zu zeigen.

Widerstandskdmpfer

Esbestehen etliche Gruppierungen, die sich dem Widerstand verschrie-
ben haben und mit eher kleinen, aber dennoch wirksamen Attacken
gegen den Gebieter aus Warunk vorgehen. Hinderungsgrund fiir eine
in groBerem Rahmen organisierte Widerstandsbewegung ist das ge-
genseitige MiBitrauen dieser Gemeinschaften, denn jede auBenstehen-
de Person kénnte mit dem Gebieter aus Warunk oder gar einem ande-
ren Heptarchen im Bunde stehen. Ihre Hauptquartiere befinden sich
an allen nur erdenklichen Orten, wie z.B. in einem Keller einer Her-
berge, einer alte Mine oder im Wald. Einige Namen: Die Schattenkrieger,
Der Zorn der Waisen oder Das letzte Banner.

Menschen der Warunkei

Der Bauer

Der typische Bauer der Lande unter dem Drachen ist ein verdngstigter
Mensch, der stindig um Land, Familie und Leben bangt. Und den-
noch weil} er um seinen Nutzen in einem Land mit vielen hungrigen
Soldaten und einem nach Blut gierenden Herrscher. Die Landleute
arbeiten mehr als je zuvor, ernten mehr und ziehen mehr Vieh. Und
verlangt der Zehnteintreiber, jenes Kraut anzubauen oder solches Ge-
tier zu hiiten, wird der Bauer es tun, selbst wenn er ahnt, dal er damit
Peraines Gebote tibertritt. Die Gétter sind fiir ihn weit fort, der Baron,
die Biittel und der Gewinn stehen ihm niher.

Ein Held wird sich gegen Gold eine Nacht in seiner Scheune erkaufen
kénnen. Hilfe dartiber hinaus sollte er von den meisten nicht erwarten.

Der Zwolfgottergeweihte

Vertreter der zwélfgéttlichen Kirchen haben es schwer in einem Land,
in dem der einfache Mensch nicht mehr glauben kann, daB die Gétter
ihm beistehen. Sie haben die Horden Borbarads nicht vertrieben, ob-
wohl es doch in ihrer Macht stiinde, und warum sollten sie jetzt hel-
fen, wo doch ein jeder jeden Tag gezwungen ist, ihre Gebote zu iiber-
treten? Der Geweihte selbst muf3 im Verborgenen bleiben, trigt keinen
Ornat und wird kein Wunder in aller Offentlichkeit erbitten.

Die Priester der Rondra und des Praios konnten dies nicht und sind in
aller Regel nun tot — bis auf wenige, als wahnsinnig geltende, deren
Lehren in keinem Tempel ihrer Gétter auf Zustimmung stoBen wiirden.
Aber es gibt den Travia-Geweihten ebenso wie die Peraine-Geweihte,
die als einfache Bauersleute leben und in aller Heimlichkeit das ihre

fiir die Menschen tun, ebenso wie den Phex-Geweihten, der auf eine
schr eigene Art versucht, den Herren der Schwarzen Lande zu schidi-
gen. Was es definitiv nicht mehr gibt, sind Boron-Geweihte, zumin-
dest keine lebenden ...

Der Druide

Druiden lebten immer schon im Verborgenen und kiimmerten sich
mehr um die eigenen Angelegenheiten als die ihrer Nachbarn. Thre
Haine sind gesucht, und immer wieder einmal hort man davon, daf
einer Thargunitoths Horden zum Opfer fiel. Aber ebenso verstummen
die Geriichte nicht, daB sie sich die Macht geheimer Plitze, den Schrek-
ken unheimlicher Geisterorte und den Zauber der Feenwilder zunut-
ze machten, um zu tiberleben und ihren Geschiften nachzugehen. Ent-
gegen vielerlei Verleumdungen wird man auch nur wenige Druiden
unter den Gefolgsleuten der Erben Borbarads finden — Dimonologie
und Elementarzauberei sind zu gegensitzlich.

Der Hindler

Jener suchte immer seinen Vorteil aus den Gegebenheiten der Zeit und
des Ortes zu ziechen, wann und wo er sich befand. Er ist aus der Not
heraus ein profunder Kenner dessen geworden, was den neuen Herren
gefillig ist und was der Landmann oder der Biirger dringender als zu-
vor bedarf. Er handelt meist mit allem —und dreht sich wie ein Fahnlein
im Wind, je nachdem mit wem er gerade verhandelt. Er ist verschwie-
gen, denn gute Kunden sind dies wert. Erweist sich allerdings ein Kunde
als wenig gewinnbringend, wird er ihn auch meistbietend verkaufen,
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bereits um einiges reicher geworden.

Der Abenteurer

Der abenteuersuchende Herumtreiber steht nun, gestrandet und aller
Illusionen tiber den Sieg des Guten beraubt, im Dienste des Bésen. Er
verkauft sein Schwert und seinen Verstand an den, der ihm den mei-
sten Gewinn und den gréBten SpalBl zu versprechen scheint. Skrupel
hat er keine mehr, und seine Alptriume und verlorenen Hoffnungen
ertrinkt er in Wein. Es ist kaum mehr méglich, ihn aus seiner Schick-
salsergebenheit zu reilen. Wem es gelingt, gewinnt cinen Freund —
oder cinen tédlichen Feind.

Die Fahrenden der Triume

Diese fahrende Truppe aus bunt gekleideten Gauklern fihrtin grell
bemalten, mit Traumgestalten verzierten Wagen durch die Schwar-
zen Lande. Seine Mitglieder zdhlen sich zum Fahrenden Volk und
zeigen ihre Kunst wie jede andere Schaustellergruppe: Tenar fiihrt
seine beiden tanzenden Biren vor, Gilia und Berke spannen ihr
Seil so hoch es der Marktplatz erlaubt und zeigen ihre atemberau-
bende Akrobatik, Alrike ist Feuerschluckerin, Messerwerferin und
Akrobatin in einem, und der Alte Gehrke liest aus Karten oder den
Hinden der Schaulustigen deren Zukunft. Und dennoch befillt den
ein oder anderen ein plétzlicher Schauder, wenn er einen Blick aus
ihren lachenden Augen erhascht. Denn sie lachen iber ihn. Seit
ein Schwarzgewandeter einige Zeit mit ihnen zog, besitzt Gehrke
die Macht, die Bilder seiner Karten in die Triume der Kunden zu
schicken. Und wiihrend das Opfer in Alptriumen schrecklichster
Artumfangen ist, steigen Gilia und Berke in das Haus, helfen Alrike
herein, die schon so manch verborgenes Versteck gefunden hat, und
gehen erst, wenn ihre Taschen gut gefiillt sind — auBer wenn Tenars
Affchen sie vor ungebetenen Zuschauern warnt.

Vor einiger Zeit kam nach einer solchen Nacht eine Tischlerwitwe
zu ihnen. Sie wihnten sich schon entdeckt, die Frau hingegen bat
flehend darum, mit ihnen ziehen zu diirfen, da sie von solch einer
Wendung getriumt habe. Gehrke erkannte, daf} die Witwe die zu-
fillig von ihm gezogenen Karten als alptraumhafte Bilder erlebt
hatte. Seitdem versucht er, die Traumbilder durch sorgsames Legen
der Karten gezielt zu verbinden. Von dem Ergebnis selbst tiberrascht,
ahnter, welche Méglichkeiten seine Karten ihm noch eroffnen kénn-
ten — und diese Méglichkeiten lassen ihn schwindeln ...

Der Biirger

»Das eigene Haus sauber halten, auch wenn das Land verfault ...
Der normale Biirger arrangiert sich so gut es geht — mit der Obrigkeit,
seinen Kunden, den Géttern der alten und den Géttern der neuen Her-
ren. Aber er geht nachts nicht aus dem Haus und schligt einen grofien
Bogen um cinige Gegenden. Seine Sicherheit und das Wohlergehen
seiner Familie stehen an erster Stelle. Es ist ein anstrengendes Leben,
aber immerhin ist es nicht der Ruin, der Tod oder gar Schlimmeres.

Der Untergrundkimpfer

Ein ehemaliger Stadtgardist, vom Krieg gezeichnet, bedeckt mit unre-
gelmiBigen Alterungsmerkmalen, vernarbten Brandwunden an Hin-
den und Armen, aber trotzdem noch nicht mutlos, dabei streng, listig
— und extrem miBtrauisch gegentiber Fremden.

Zitate: »Keinen Schritt weiter und keine Bewegung! Gib’ mir ein win-
ziges Zucken, und es sei versprochen, du spiirst zwei Spann giftigen
Stahls!«

»So, ihr seid keine Bastarde des Verwesten? Beweist es!«

Der S6ldner

Die hier zu findenden Séldnergesellen sind wirklich einen Kontinent
weit von ihren zivilisierten Gegenstiicken im Horasreich oder in Al-
mada entfernt: durch und durch gierig nach Reichtiimern, die sie sich
nebenbei noch durch Ausrauben der Bevélkerung autbessern, provo-
zierend und schnell mit der Hand an der Klinge. Natiirlich wei3 der
Soldner, daB3 er in Warunk kein schones Leben hat, und er lit die Wut
und Unzufriedenheit am einfachen Volk aus; insgeheim wiinscht er
sich, niemals in Warunk angeheuert zu haben.

Zitate: »Beweg dich, du Hund! Uberall, wo kein Schnee liegt, kann
gelaufen werden!«

Befragung eines Gefangenen (schligt zu): »Der war zum Nachdenken;
und nun will ich eine verntinftige Antwort héren! Wer schickt dich,
und was willst du hierl«

Todeskultisten

Teils unter Leitung der Nekromanten, teils von selbsternannten Pro-
pheten begriindet, haben sich in Stadt und Land mehrere Zirkel gebil-
det, die den Tod anbeten — oder vielmehr, was sie unter Rhazzazor
dafiir halten.

Manche sind simple Grabriuber und Leichenschinder, andere verstérte
Biirger, diec um Frieden beten. Manche haben sich Ttcher mit einem
Totenschidel vors Gesicht gebunden. Die Gruppe um Aluris Mengreyth
versucht, mit einer wahnsinnigen Apparatur, an die mehrere Sterben-
de angeschlossen werden, den ‘Hauch des Todes” zu destillieren. All
diese Zirkel bestehen aber nur, weil und solange sie den Machthabern
niitzen. Unter den Treuesten werden auch die SKELETTARIUS-Agen-
ten ausgewihlt: “Lebend oder tot, du wirst deinen Auftrag erfillen.”

Der Burgherr, ein Kollaborateur

Hoch verschuldet und beim Volk schon vor dem Krieg unbeliebt, lie-
ferte er seine Familie dem Verderbten als Gunstbeweis ans Messer und
nutzte so die Gunst der Stunde, um sich Wohlstand und Macht zu
verschaffen; ein hinterhiltiges Wiesel.

Zitat: »Geh’ mir aus dem Augen, Bursche, oder ich verschafte dir ei-
nen Auftritt in Rhazzazors Arenal«

Blut und Metall — die Drachengarde

wDen Tod werde ich als Zierde am Geschenk meines Lebens anbringen.

Die bertihmteste der kaiserlichen Garden, Stiitze der Eroberung
Maraskans und Retter in der Schlacht auf den Silkwiesen, steht seit

ihrem Verrat auf Maraskan unter Reichsacht und Kirchenbann. Doch
bei Borbarads Fall war es Rhazzazor, nicht Haffax, unter dessen Kom-
mando sie standen. Heute sind sie die Basis seiner Militirdiktatur
und genieBen dafiir einzigartige Privilegien. Eher Herren als In-
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sassen des Alptraumschlosses, treiben die ‘Pranken des Schwarzen riicht, im Besitz des Draconomicons, Exben Pher Drodonts und Nach-

Drachen’ den Blutzoll ein, verhaften jene, die
zur Aufnahme in den Endlosen Heerwurm vor-

gesechen sind, eskortieren die Theriakkarawanen
—und werden die kiinftigen Grenzkriege ge-
gen Galotta und Xeraan fithren.

Zu den Aufgaben der Garde gehért
skurrilerweise auch die Ghuljagd:
Wihrend der Schlachten tauchten die-
se Wesen massenweise auf; Rhazzazor
aber besteht darauf, daB3 jeder Tote ihm
gehort. Dabei hassen und fiirchten die
Soldaten die ,Kalten Alriks“ und beto-
nen ihre Eigenstindigkeit. Einst gehor-
ten siec zu jener Legion, die den
Tuzakwurm erschlug — und nach Auf-
l6sung der Greifengarde sind sie die
cinzigen, die den Ruhm bis heute be-
anspruchen. Regimentsschatz sind 7
die erbeuteten Feldzeichen der
Adlergarde, die die Drachengarde bei
ihrem Verrat in Tuzak und Jergan nie-
dermachte.

In jingster Zeit verbreiten die Dra-
chengardisten (filschlich) das Ge-

folger des sagenhaften Drachenordens zu sein, der die Flie-
gende Insel der Hohen Drachen hiitet.
Fiir viele junge Warunker ist die Aufnahme bei der Gar-

de der einzige verbliebene Traum, doch es braucht et-
liche Jahre Erfahrung als Séldling bei
Nekromanten oder Gutsherren, ehe man sich
auch nur den unheimlichen Proben und
Initiationsriten im AlptraumschlofB, im
Molchenberg und vor Rhazzazors Pyramide
stellen und schwarzen Plattenharnisch,
Drachenhelm, Schild und Langschwert
anlegen darf. Die einzige Ausnahme von
dieser Regel ist das sogenannte Stratbanner,
| indas die Sieger der Rekrutierungskdmpfe
\ in der Goldenen Pyramide aufgenommen
werden, unter denen viele Deserteure und
Befehlsverweigerer sind. Die Mitglieder
dieses Banners haben nichts mehr zu
verlieren auBer ithrem Leben, und so
sind sie in noch héherem MafBe als die
iibrige Drachengarde fiir ihre verzwei-
felte Grausamkeit bekannt. Allerdings
ist die Sterblichkeitsrate in diesem Ban-
ner auch deutlich hoher.

Warunk

Regierung: Militardiktatur

Einwohner: schatzungsweise 10.000

Garnisonen: 200 Mann der Drachengarde, 200 Menschenjager,
etwa 250 Séldner

Tempel: Thargunitoth, Kor, Rondra

»Die Silhouette Warunks ist einzigartig: Wie eine graue Gigantenfaust ragt
der Molchenberg auf. Kein Mensch, der ihn sicht, hat Zweifel, daf3 die Gotter
selbst diesen gewaltigen Klotz mitten in die Warunker Tafel geworfen ha-
ben, um etwas darunter zu begraben. Auf diesem fiinfzig Schritt hohen
Burgberg liegt die Altstadt von Warunk, nur erreichbar iiber die Serpenti-
nenstrafie im Westen. Die eigentliche Stadt Warunk liegt an den nordlichen
Ausliufern des Molchenberges.«

—Errik Dannike, Philosoph aus Warunk, 18 Hal

»Unwillkiirlich fiel mir das Ungeheuer ein, das angeblich seit dem Zeital-
ter des Namenlosen unter der Stadt Warunk schlief, und dann der Nacht-
dimon, der vor etwa zwanzig Jahren die Burg des Markgrafen besetzt und
verflucht hatte. Warunk war mir wie jedem Mittellinder immer als Inbe-
griff einer friedlichen Stadt der Héndler erschienen. Aber nun, in dem un-
heilvollen Licht, das Borbarads Riickkehr iiber den ganzen Kontinent warf;
tauchten rings um die Stadt dunkle Schatten aus der Vergangenheit auf. Es
waren Spuren und Ereignisse, die Warunk geradezu als Zentrum alter di-
monischer Macht erschienen liefen.«

—Raidri Conchobair, 27 Hal

Die Unterstadt

Warunk, das sich chedem mit Wehrheim um den Titel der saubersten
Stadt Aventuriens stritt, ist heute eine Kloake, das faulende Herz in
Borbarads Schwarzem Reich. Der Gestank der Verwesung liegt tiber
den chedem schmucken Fachwerkbauten und den flachen Riedhiitten.
Manche Hiuser sind von orkischen und goblinischen Waffenknechten
der Machthaber besetzt. Verwesende Leichenteile siumen manche Gas-
sen, wo sich schwarze Riesenkakerlaken, Knochenkiifer, Schidelbohrer
und Marksauger herumtreiben. “IThr werdet kurz leben, aber eine Ewig-
keit tot sein.”

Niemand beriihrt, was letztlich dem Schwarzen Drachen gehort.
“Bringt eure Toten heraus”, rufen die Knochenvégte und Beinwarte auf
ihren schidelgeschmiickten Karren. Von Rhazzazor kommen die Titel
gewiB nicht, aber die Warunker sind froh tiber jede Ordnung, die sie in
der Stadt erkennen kénnen. Die Nummernschilder, Wahrzeichen der
Warunker Hiuser, die oft auch das Gewerbe nennen, werden jedoch
nach wie vor poliert und gepflegt. Denn im eignen Heim herrscht Ord-
nung, selbst bei den tibelsten Kollaborateuren.

In der Diele stehen Kratzeisen und Fettnipfchen bereit, um die Stiefel
vom Sudel zu sidubern, und die Stube mit Kachelofen und Eslams-
briicker Spitzendeckchen lifit beinahe vergessen, was drauBen ge-
schicht.

Nobelschneiderin

Julenka Putzmacher ist zur Nobelschneiderin Warunks aufgestiegen:
Mendenisches Tuch und Eslamsbriicker Spitzen hat sie immer verar-
beitet. Garethischen Samt gibt es keinen mehr, dafiir gelten heutzuta-
ge eben Schwarz und Rot als Mode und Diamonenkronen als begehrtes
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Symbol. Die dickliche Gildenmeisterin hat ihren Gatten, ihre Mutter
und sogar ihren halbwiichsigen Sohn denunziert und den Horden aus-
geliefert, in der Hoffnung, so der Verdammnis zu entgehen — doch
withrend ihre Opfer lingst in Borons Reich weilen, lebt sie in der Holle.

Beinschnitzer

Die nivesischen und norbardischen Beinschnitzer sind zum bliithen-
den Handwerk geworden: Trinkschiddel, Schwertknaufe, ganze Ses-
sellechnen, Amulette und Beschwérerutensilien werden in Tharguni-
toths Reich aus tierischem Bein gefertigt —und gegen Aufzahlung auch
aus Menschenknochen.

S6ldnerbaracken

Sicherlich gruselt auch den meisten Séldnern, wenn sie aus Schideln
trinken, mit Zombies auf Patrouille gehen oder, Kor behtite, ‘oben’ beim
Schwarzen Drachen Dienst haben. Aber Totenangst ist nicht oppor-
tun. Wer auffillt, weil er nicht mit derbem Lachen das Grauen nieder-
kampft, wird irgendwann gemeldet. ,Zu den Knocheneinheiten ver-
setzt“, heiBt es dann, ,schiebtjetzt Tag-und-Nacht-Dienst — ohne Sold,
ohne Beschwerden.“

Die Kisergasse

ist wohl die einzige Stralie, wo sich niemand iiber den allgegenwiirti-
gen Geruch des Todes beschwert. Hier wird der Sembelquast gemacht,
der nussige Hartkidse mit den blauen Schimmelgingen, dessen Duft
angeblich sogar einen Oger umwirft.

Die Warunker Wichtel

Die sprichwértlichen Warunker Wichtel galten einst als jene, die flei-
Bigen Handwerkern heimlich zur Hand gingen und Faulenzern Strei-
che spielten. Heute sind die Kobolde mit den Eichhérnchenschwinzen,
gekleidet in Federhut und Stulpenstiefeln, wohl die einzigen Verbiin-
deten, auf die ein Fremder sich verlassen kann. Denn wo immer das
magische Heim der Wichtel verborgen sein mag, es wird von der fort-
schreitenden Dimonisierung mit der Vernichtung bedroht.

Siechenhaus

Das Warunker Siechenhaus ist Hoftnung fiir die Verseuchten selbst
der benachbarten Schwarzen Reiche. Von der Bleichen Sieche tiber
Schlafkrankheit und Paralyse bis zur Lindwurmfiule reichen die Pla-
gen, die vor allem die Untoten tibertragen. Doch die Gelbkutten, meist
chemalige Therbtniten, fithren ihren verzweifelten Kampf nicht ge-
gen den Tod, sondern gegen die Drachengarde, die regelmiBig alle ‘Un-
heilbaren’ abholt und vor Rhazzazors Opferpyramide schleppt.

Kaschemme Otterngrube

In den Tavernen, Spelunken und Kaschemmen am FluB} versucht der
Abschaum der Séldner und Tagel6hner bei geharztem Bitterwein zu
vergessen, was nichtens auBerhalb des Lichtscheins der blakenden Talg-
lichter lauert. Die Schwarze Klaue und Der B’soffene Hund sind verru-
fen, aber von der Orterngrube heiBit es, dal dort fast tiglich jemand
erstochen wird. Auf den leeren Fiissern, die als Stehtische dienen, lie-
gen Boltankarten und Wiirfel neben den Resten vom Rattenbraten.
Gegen Galottadukaten serviert die Grindige Vistella aber auch
Ingerimms Donnerschlag und Rinderbraten — wenn auch die Knochen,
sobald das Fleisch abgelést oder abgenagt wurde, cingesammelt
werden.

' ausboote

\

So schnell ist die Stadt gewachsen, daB3 viele Zugetricbene am Rad-
romufer FI6Be und Hausboote verankerten und sich dort einquartierten.

Der Grauwald

Zwischen Unterstadt, Molchenberg und FluB hat sich ein Stick Wild-
nis erhalten — obwohl die Warunker gewiB alles taten, um es zu roden.
Doch im Grauwald sind die Féhren und Erlen verwachsen, die
Ogerbeerenranken tibermichtig und Spinnendorn und Brennessel
nicht auszurotten. Den Weg zur Briicke freizuhalten ist heute Arbeit
der Untoten, doch selbst die sind an den wuchernden Hecken dane-
ben gescheitert.

Die Schwimmbriicke

Uber die Schwimmbriicke iiber den Radrom, ein Meisterwerk aus der
Rohalszeit, dringen sich tagsiiber stets Bauern, Hindlern und Vieh.
Denn jenseits des Radrom liegen unversehrt die Flachsfelder und saf-
tigen griitnen Wiesen mit den Warussi-Rindern, den Warunker Brau-
nen.

Der Katarakt des Todes

Eine Wegstunde weit kann man horen, wie das dunkle Wasser des Rad-
rom iiber die Stromschnelle schieft: 100 Schritt breit ist der FluB hier,
10 Schritt tief das Gefille, in dessen gischtendem Hexenkessel Boote
und Schwimmer zermalmt werden. Was mag die AI'Hani bewogen
haben, cine Stadt oberhalb eines Kataraktes zu griinden? Wollten sie
die Zedrakken des Diamantenen Sultans unter allen Umstinden fern-
halten? Oder fiirchteten sie vielmehr Fremde, die wecken kénnten, was
unter der Stadt lag? Doch was nicht tot ist, kann ewig warten ... Heute
hat sich der Radrom tief in die Warunker Platte gefressen, und durch
den Spalt unter dem Wasserfall dringt bisweilen eine Macht aus grau-
siger Vorzeit. Sogar zwei untote, halb skelettierte Krokodile treiben sich
dort herum.

Der Schidelturm des Rakolus

Als die ersten Menschen Tobrien betraten, war der Schidelturm schon
alt, der mit zwei blanken Gesichtern fluBauf- und —abwirts glotzend
mitten aus dem Katarakt ragt. Weder Arcanum noch Namenlose Le-
genden wissen zu berichten, wer jemals in Aventurien zwei- oder
viergesichtige Gétzen verehrte. Manche Gelehrten verweisen auf die
viergesichtigen Weggétzen im Bornland, die man dem Goblinreich der
Kunga Suula zurechnet. Andere verdichtigten den Orkensturm, Scha-
manen den Weg zu alten Kultplidtzen 6ftnen zu wollen. In jingster
Zeit kamen Vermutungen tiber die uralte Macht der Trollkénige hin-
zu. Rakolus der Schwarze jedenfalls hat das Erbe Pher Drodonts und
Karasuks angetreten, die das Geheimnis liiften wollten. Man mul3 schon
ein Olporter Briickenzauberer sein, um das Bauwerk im tobenden
Wasser fiir zuginglich zu halten, und ein Mann von borbaradianischem
Forschungsdrang, um dort zu wohnen, wo Drachengeist, Seelendieb
und Nachtdimon umgingen. Auch Rakolus muBte feststellen, daf3 der
Turm nie als Behausung gedacht war. Doch hat er entdeckt, daB zu
manchen Zeiten das Licht gewisser Sterne und Planeten durch die Au-
gen und Miuler fillt. Manchmal fiirchtet er, da3 der Turm selbst furcht-
sam auf den Molchenberg starrt. Und an dem Galgen, den der
norbardische Nekromant Karasuk auf der Turmkrone errichtete, hing
wohl nicht immer ein gebrochenes Rad: ein verlorenes Artefakt viel-
leicht, das der Peilung und Hellsicht dient, um den ganzen Turm aus-
zurichten?
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Der Hiuter
,Schéne Haare hast du, Fremde®, sagte die Warunkerin mit den selt-
sam unterschiedlich gefirbten Armen — der eine goldbraun, der ande-
re weill wie nivesischer Schnee.

Etwa 130 Jahre ist es her, dal in Warunk die ‘Eiserne Griifin’ Oleana
cine Kreatur in die Begrdbniskatakomben unter Warunk einmauern
lieB. Niemand hatte das Wesen gefragt, woher es kam, alleine das Wir-
ken reichte aus, um es zu verbannen. Das Wesen, das ein Mensch ge-
wesen war, bevor man ihm die Haut vom Leibe geschnitten hatte, trank
Blut und verlingerte somit sein Leben. Von Rhazzazors Dienern be-
freit und wieder zu neuem Unleben erwacht, wandelt der hautlose Vam-
pir sein AuBeres: Wie eine Vinsalter Dame mit der Mode geht, so
wechselt er sein AuBeres, indem er sich die Haut

eines anderen nimmt, und wehe dem, des-
sen Antlitz das Wohlgefallen des Blutigen
erregt. Und dieses seltsam glitschige Ge-
fithl, wenn man ihm die Hand gibt ...

Hochwarunk

Der Weg auf den Molchenberg fiihrt
iber schmale Serpentinen, deren
Wendungen von einfachen Bastio-
nen bewcehrt sind. Doch viel deutli-
cher als die Séldner schreckt die
StraBe selbst ab: Rhazzazor nahm
den Begrift Kopfsteinpflaster
wortlich und lieB die etwa
1.200 Schritt mit Tier- und
Menschenschideln pflastern.
Wer Mut und Erlaubnis hat,
Hochwarunk zu betreten, sicht
keinen einzigen Zivilisten:
Séldner, Gardisten, Menschenji-
ger, Nekro-manten und natiirlich
Untote scheinen die einzigen zu
sein, die Rhazzazors Nihe ertra-
gen.

Etwa 150 Schritt durchmiBt die
Oberstadt; die ehedem sauberen
Gassen wimmeln von Aaskifern, P
Schaben und Asseln, die selbst mar-
schierenden Stiefeln zu widerstehen
scheinen. Das luxuriése Bankhaus g 3
Plotzbogen, dessen Filialen bis nach | @92‘6 .99
Firunen reichten, ist heute ein
Séldnerbordell. In den Zeughiusern, meist chemaligen Biirgerhiusern,
lagern neben anderer Beute die Prunkhellebarden der Warunker Gar-
de, die bei der Eroberung aufgerieben wurde und deren Garnison der
Pyramide weichen muBte. Im verwaisten Rondra-Tempel wuchern
schwarze Schwertlilien, weswegen ihn Gliubige wie Ketzer meiden.

Die Schidelmauern

Bis zu zwolf Schritt hoch erheben sich die grauen Mauern Hoch-
warunks, gemeinsam mit den steilen Felswinden darunter Vorbild der
Hochburgen bis ins Bornland. Was kann die A’'Hani, die tobrischen
Grafen und die Warunker Markgrafen bewogen haben, den Zugang
zum Molchenberg mit solcher Macht zu verhindern?

Ein Doppelturm mit Zugbriicke und doppeltem Fallgitter bewacht den

Zugang, vier weitere Ecktiirme die Stadt. Aufden Zinnen mit den brei-

ten Wehrgidngen grinsen die abgeschlagenen Schidel der Besiegten.

Die Goldene Pyramide
Wo ecinst die vornehmsten Biirgerhduser standen, erhebt sich nun die
goldene Opferpyramide. Ganze Hiuserzeilen wurden geschleift, um
das stufenartige Unheiligtum zu erreichten, auf dem Rhazzazor thront.
Zur Geheimhaltung lieB der Drache alle Sklaven und sogar die Archi-
tekten der Anlagen ermorden, die tief in den Molchenberg reichen.
Nichtens halten die Kénigsmumien der Bregelsaums Wache, dieweil
zerrissen wirkende Schatten tiber die Winde geistern.
Selbst dem Gefolge ist nicht klar, wie weit das monatliche
Blutbad fiir die Existenz des untoten Drachen nétig
ist. Die Rituale, prophezeit als “wenn sich Drachen-
blut mit Menschenblut auf einem Berg von Gold ver-
bindet”, werden am Fiinften jedes Monats mit den
Rekrutierungskimpfen eréffnet: Deserteure,
Befehlsverweigerer und ausgewihlte Bau-
ern treten gegeneinander an. Der Sieger
wird in ein spezielles Banner der Dra-
chengarde aufgenommen, die Verlierer
in den Endlosen Heerwurm.
Danach treten Tausende ausgewihl-
te Biirger an, um an den Al-
tiren den Blutzoll zu leisten.
Gierig trinken Opfermiuler
und Schidelhaufen, wih-
rend die Wiinde zu bluten
beginnen und der Drache
sein Blutbad hilt. Was im
Inneren geschicht, jenseits
der DPortale, die die
Knochenkaiserin auf dem
Seelenvogel Nirraven zei-
gen, wissen nur die einge-
weihten Nekromanten, die in
7% den vier Opferriumen agie-
4 IEE ren. Das zentrale Insanctis-
simum mit dem Splitter der
Thargunitoth ist ohnehin nur
von oben —vom Drachen — zu-
ginglich. Hier liegt auch Rhaz-
Hort,
Warunks Perlenschatz, den Xe-
raan dreimal zu erobern suchte,

Zazors namentlich

und der Karfunkel des alanfa-

nischen Purpurwurms Glowasil.

Das AlptraumschloB der Heulenden Finsternis

Eine Burgin der Burg: das ist das Alptraumschlol im Norden der Stadt.
Von einem eigenen Ring der alten, grauen Mauer geschiitzt, stehen
hier Palas, Bergfried und Stallungen, allesamt im Garethischen
Befreiungsstil. Doch heute haftet den Gargylen und dem dunklen Ge-
stein nichts Heroisches mehr an, heute erkennt jeder einen Hort des
Bésen darin.

Wo einst die friedfertigen Markgrafen von Warunk ihren Studien und
Handarbeiten fronten, ist heute die Drachengarde stationiert, deren
Hauptleute sich wie die Herren der Stadt gebirden. Uber die wertvol-
len Teppiche trampeln blutbesudelte Stiefel, in den Rittersilen schnar-
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chen Huren und Lustknaben. Die wertvolle Biicherei des Markgrafen

Karloff ist zum Orgienraum verkommen. Auf dem Eisernen Stuhl der
Griifin Oleana hilt heute Oberste Jendesa von Tuzak Gericht. Der
Burggarten aber, cinst die Bliite aventurischer Botanik, gehort wieder
dem Nachtdimon: Nicht einmal Rhazzazor weil3, ob der Viergehérnte
nach der Didmonenschlacht hierher zurtickkehrte, aber solange die
Bliiten Zihne haben, die Aste Klauen und die Blitter Giftdornen, wird
niemand freiwillig nach ihm suchen.

Beschworerkreis des Karasuk

Ohne daB es cigentlich so geplant war, hat sich am Molchenberg eine
magische Schule gebildet, die sich mit mancher Magierakademie mes-
sen kann. Rhazzazors Nekromanten stehen in der Tradition des
Norbarden Karasuk, der im Krieg der Magier Pher Drodonts Labora-
torien eroberte, mit seinen Untoten die Inneren Provinzen attackierte
und an der Zerstorung der Magierakademie Rommilys teilnahm.

Wo cinst die Philosophen der Warunker Schule ihre neo-rohalistischen
Thesen vertraten (heute sind sie bezeichnenderweise als Fliichtlinge
bei ihren Gegnern von der Wehrheimer Schule untergekommen), weht
heute das Banner der Thargunitoth mit der Aroqa-Rune.

Die beiden Zeforikas, Mirona ya Menario und Aluris Mengreyth — bis-
weilen sogar die Reste von Sulman al’Venish — unterrichten die etwa
fiinfzehn Lehrlinge und Gehilfen nur, weil Schiiler ihre Macht meh-
ren: Erweckung der Toten, Geisterbeschwérung, Alptriume und
Gedichtnisraub sind die Themen, die Vorbereitung auf den Pakt ver-
pflichtend.

Die Hallen der Fachwerkhiuser werden gesidumt von etlichen Verstei-
nerten, die an der Duglumspest leiden (das von Borbarad hinterlasse-
ne einzige Mittel, den Ausbruch der Krankheit zu verhindern). Die
Kréten im Teich hinter dem Haus werden nur zum Zweck geziichtet,
ithren Laich als Standardparaphernalium fiir den HEPTAGON UND
KROTENEI zu verwenden.

Borbarads Totenrat

Die wichtigsten Ratgeber — so der Dimonenmeister einmal Rat an-
nahm — waren die gebundenen Seelen von Gelehrten, die nicht fest
(oder fest genug) in Borons Hallen geborgen waren. Der bedeutende
Kristallomant Isfaleon von Rommilys etwa hinterlie8 zur Rohalszeit
so viele bezauberte Edelsteine, daf3 seine Essenz dadurch an die Dritte
Sphire gebunden blieb — und fiir Borbarad greifbar. Er und ein halbes
Dutzend andere Geister wurden in einer kiinstlichen Grotte in Troll-
schideln gebunden. Geraubt und cingekerkert vom Untotenvogel
Nirraven, muBten sie Antwort stehen oder grausige Alptriume ertra-
gen.

Jandrim Sohn des Andrasch

Der Zwergenbaumeister, der versuchte, in Arras de Mott Borbarads
Transproprietarium zu rekonstruieren, fand zwar den Tod, aber fir
den groBen Drachen der Nekromantie war dies kein Hindernis, ihn
anzuwerben. Als gebundenes Gespenst geht Jandrim in Hochwarunk
um, notgedrungen alle Bauarbeiten beaufsichtigend.

Der Molchenberg

Der Volksmund fabulierte schon seit Siedlerzeiten davon, daf} der
Molchenberg hohl sei und griBliche Geheimnisse berge. In den letz-

ten Jahrhunderten fithrte man dies auf die griflichen Katakomben
zuriick: In den Gingen, die immer wieder weil3 gekalkt werden muB3-
ten, wurden die Wiirdentriger der Stadt hinter Steinplatten bestattet.
Eine Plage mannsgroBer Gruftasseln schien die einzige reale Gefahr
zu sein.

In den ersten Regierungsjahren Kaiser Hals versuchte Xeraan, von
Markgraf Throndwig den Schatz von Warunk zu erpressen und lie3
ihn durch den Nachtdimon heimsuchen. Beim Versuch, den Ort sei-
ner Bindung zu finden, wurde im Burggarten ein Hexagramm ent-
deckt, das sich als Zugang zu den Kavernen erwies.

Hier hatte Pher Drodont, der groBe aranische Drachenmagier, 1.000
Jahre zuvor eine Anlage nach elementaren Konzepten angelegt — oder
entdeckt, je nachdem, welcher Quelle man glauben wollte. Die weit-
ldaufigen Laboratorien waren im Krieg der Magier von den Nekro-
manten um Karasuk benutzt und erweitert worden. Nach deren Nie-
derlage wurden alle Eingidnge versiegelt; ebenso verfuhr Markgraf
Throndwig, nachdem der Magier Rakorium und der Schwertkonig
Raidri Conchobair den Nachtdimon bezwungen hatten. Vergessen blieb
Pher Drodonts Schwarzes Auge in den untersten Kammern und eine
in Vorzeiten zerstorte Dunkle Pforte.

Unentdeckt blieb vor allem das Grauen der Gétter, das unter dem
Molchenberg schlief. Schon Pher Drodont behauptete, daB3 unter der
Stadt ein Ungeheuer liege, das erstmals Leomar bei seinen Vorstoen
gegen Nebachot, Bey-el-Ulunkh und War’'Hunk aufgestrt habe. Auch
die Erdbeben, die wihrend des Unterganges des alhanischen Reiches
auftraten, hatten wohl hier ithren Ursprung. Niemand hat bislang die
kurzfristige Offnung der Gewdlbe mit der Horn- und Nasenfiule in
Verbindung gebracht, die 12 Hal das Vieh in der Warunkei von innen
verrotten lief.

Erst Borbarad enthiillte das Geheimnis, das die Gotter selbst verbor-
gen hatten. Nach der Eroberung Tobriens brach eine Wesenheit her-
vor, die so riesenhaft und unnatiirlich war, da3 nur die Weisen die ein-
zelnen Beschreibungen zu dem Bild des Schreckens fiigen konnten.
Der Schwertzug, die Lichtvogel-Expedition und die tobrischen Frei-
heitskimpfer traten gegen die Kreatur an, die untot und dimonisch
die Natur im Umbkreis von hundert Meilen befallen hatte.

Nur Hellsicht oder Vogelflug zeigte einen Leib (oder besser: viele Lei-
ber), der nichtens im spiralférmigen Tentakeln aus dem Boden drang
und ihren Ursprung im Molchenberg hatte. Die schamanistischen
Schidelpfihle, die Borbarad seine Schergen errichten lieB, konnten den
Ausbruch allenfalls kanalisieren; was die véllige Entfesselung verhin-
derte, war der Bann aus einem Zeitalter, als Gotter und Giganten selbst
auf Dere fochten.

Im Arcanum heifit es: “Als vor Aonen die Namenlosen Zeiten ihren
Hohepunkt erreicht hatten, lief der Didmonensultan das Ungeheuer
los, das zu seinen Fiiflen kauerte. Die Vielleibige Bestie, das Zerrbild
des Lebens selbst, drang in die Welt ein.

Erst der Opfertod dreier Gigantinnen erlaubte, die Letzte Kreatur zu
zerschlagen. Es heiBt, daB die Gétter die Teile in alle Winde und alle
Sphiren verteilten.”

Es mag sein, daB} das Ungeheuer von Warunk einer der groBten
Leiber ist. Vielleicht hat Borbarad die Stadt alleine deswegen er-
obert. Aber selbst der Gottfrevler und die wahnsinnigsten seiner
Kultisten wagten nicht, mehr als eine der zwolf eternischen Ketten
zu 6sen, die das Ungeheuer von Warunk bis zum Ende der Welt
halten sollen.
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Abenteuervorschlige

Das Reich des Schwarzen Drachen liegt so nahe an der Grenze zum

freien Mittelreich, daB} es sich anbietet, hier Szenarien anzusiedeln,
die mit der Ausschleusung von Flichtlingen, dem Einschleusen von
Agenten oder der Unterstiitzung der Widerstandskdmpfer zu tun ha-
ben. Des weiteren wire es ein typischer Auftrag, verlorene magische
oder — vor allem — geweihte Artefakte zu bergen. Typische Auftragge-
ber fiir solche Missionen sind die Boronkirche bzw. die Golgariten, die
KGIA, ja, sogar die Beilunker Praioskirche.

—Spite Gnade: Eine Flichtlingsfrau, am besten eine Bekannte der
Helden, weil3, dal ihr Bruder in Aschenfeld vom Endlosen Heerwurm
rekrutiert wurde. Und wo die Helden doch ohnehin gerade nach Osten
aufbrechen, kénnten sie doch ein borongefilliges Werk tun und ihn
von seinem Schicksal als ‘Kalter Alrik’ erlosen. Alternativ kénnte na-
tirlich auch Throndwig von Bregelsaum die Helden bitten, die Mu-
mien seiner Vorfahren von ihrem Unleben zu erlésen ...

—In den Kadaverhallen: Ein Held wird von Séldnern nach einem
Kampf beildufig fiir tot erklirt. Sie rollen den Leichnam beiseite, kurz

darauf trifft ein Karren ein. Zwischen toten Hunden und ausgelésten
Knochen wird unser bewuBtloser Held in die Kadaverhallen geschaftt.
Seine Gefihrten missen ihn retten, che er in die Hinde der Thargu-
nitoth-Beschworer fillt.

—1Im Dienst der Wissenschaft: Die Draconiter bitten die Helden, her-
auszufinden, ob das Omegatherion wirklich besiegt ist — und am be-
sten 4Bt sich dies natiirlich an der Spur der Letzten Kreatur heraus-
finden, in den Toten Landen ... oder gar im Herzen des Molchenbergs.
—Licht ins Dunkel: Spiher haben herausgefunden, daf der Endlose
Heerwurm die verbiindeten Garetier und Darpatier am Arvepal an-
greifen soll. In und um Altzoll graben sich die Toten aus der Erde und
machen sich auf den Weg nach Stiden — aber nicht tiberall gibt es vor-
bereitete Kavernen und Kasematten, so dal} viele Untote in Scheunen
o0.4. ibertagen miissen — und ein schneller, entschlossener VorstoB ei-
ner kleinen Gruppe kdnnte gut ein halbes Regiment Untoter dem Son-
nenlicht aussetzen. Vielleicht genug, daB die Verteidiger am Arvepal3
den Sieg davontragen ...

Die Warunkei: Michte und Monster

Meisterinformationen:

Das Reich des Schwarzen Drachen ist von vielen Meisterpersonen —
hiufig Nekromanten — bevolkert, die ein unentwirrbares Geflecht
von Bezichungen untereinander aufrechterhalten; wir werden uns

Rhazzazor, der Schwarze Drache, Tri-
ger des Thargunitoth-Splitters und
des Halsbands der Thargunitoth,
Thargunitoth-Paktierer im Sechsten
Kreis der Verdammnis

»Mit weitgefiicherten, zerschlissenen Fliigeln landete der
schwarze Kaiserdrache. Schlangengleich erhob er sich,
liefs spielerisch die Schwingen flattern. Plotzlich traf
mich brechreizerregend der Moder von Jahrhunderten.
Totenbleich bleckten die Zihne, leer die Augenhohlen.
Wo sonst Schuppen die Brust bedeckten, pfiff der Wind
durch blanke Rippen. Dieser Drache war untot!«
—Kerry ui Brioghan, Uberlebende der Eroberung
Warunks

Welche Wunden Borbarads Herrschaft schlug, ver-
deutlicht am besten wohl, dal heute ein untoter
Drache tiber eine der reichsten Provinzen Aven-
turiens herrscht. Niemand weiB, wie lange Rhaz-
zazor dem Dimonenmeister schon diente: Tarlisin
und die Golgariten liefen ihm kurz nach der Wie-
dererweckung im Sphirenrif in der Gorischen
Wiiste in die Klauen. Zeugen aus dem Krieg der
Magier haben ihn als jenen Drachen identifiziert,
dessen KRAHENRUF Hunderte von Raub- und

Rabenvégeln in die Schlacht warf, wo deren Ener-

Machtgestalten

dieser Verflechtungen in zukiinftigen Abenteuern sicherlich anneh-

gien sie zu den ersten Nachtwinden werden liefen
—che er wie Rohals letzte Getreue fiel. Zu Assarbads
Zeiten soll Dschadir der Kithne den Schwarzen
Kurungur erschlagen haben, den Todesdrachen der
Fasarer Mirchen. Fiir Rhazzazor war Borbarad nie
ein Mensch, sondern ein Halbgott, der sich erstmals
vor vielen Aonen als Drache verkérperte, spiter auch
in niedereren Rassen. Es mag also sein, daB
Rhazzazor linger tot ist, als es tiberhaupt Menschen
gibt. Nur der dreifache Pakt mit Thargunitoth und
ein monatliches Blutbad binden die Nephazzim, die
seinen verrottenden Leib und seinen gefesselten
Geist zu einem einzigartigen Machwerk der
Nekromantie vereinen. Seine Finge und Klauen
schlagen unheilbare Wunden (die Lindwurmfiule
galt seit den Magierkriegen als ausgerottet), wo er
voriiberfliegt und den Blick seiner leeren Augenhsh-
len hinwendet, sterben sogar die Ratten.

Halb skelettiert, zwanzig Schritt lang, von untoten
Krihen umgeben, das Halsband der Thargunitoth
iiber miirben schwarzen Schuppen, thront er heute
auf der Goldenen Pyramide. All sein Trachten und
Streben gilt der Erhaltung seiner Existenz. Kimpf-
te er unter Borbarad bei der Eroberung Warunks,
bei den Kimpfen um Siebenstreich, um den Licht-

vogel, um das Desiderat und um die Trollpforte,

men. Wir haben wiederum bewuBt darauf verzichtet, fiir die folgen-
den Personen Spielwerte anzugeben, da die meisten Machtgestalten
ohnehin einem offenen Kampf aus dem Wege gehen wiirden.

vermeidet er heute groBere Verletzungen, die zu
heilen immer schwerer wird. Die Starre des Todes
liegt tiber seinem Geist und damit tiber dem Toten
Land — Thargunitoths Anger nennt das Arcanum das
jeweils grofte Insanctum der Herrin der Untoten.
Nur Gloranas Theriak, das mit schwer bewachten
Karawanen unter hochsten Offizieren erhandelt
wird, kann ihm voriibergehend Schaffenskraft ver-
leihen.

Der ‘Verweser von Warunk’ liebt es, Angst und
Schrecken zu verbreiten. Vor seinen toten Augen
kann man sich nicht verstecken: ADLERAUG,
EXPOSAMI und KATZENAUGEN, OCULUS
ASTRALIS, BLICK DURCH FREMDE AUGEN
und BOSER BLICK durchdringen die ganze Stadt.
Das Beunruhigende ist, daB er so gut wie nie selbst
spricht. Es sind meist Rakolus und Jendesa, die fiir
ihn sprechen — und ihr Hochmut und ihre Unge-
duld, mit der sie Antworten fordern, verraten, daf}
es nicht ihr Geist ist, der die Worte formt. Seine
Untertanen haben zu schweigen: Bevorzugte Strafe
ist das HerausreiBen der Zunge oder Ausglithen der
Kehle. Der groBe Drache der Nekromantie ist bei-
nahe selbst eine Pforte des Grauens: schlaflos zu sein
bedeutet nicht, von Alptriumen verschont zu blei-

ben. Doch wenn der Drache triumt, weht sein Hor-
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ror wie der Wind der Verwesung iiber die Stadt.
Dann kann es geschehen, dafl Tausende Biirger und
Soldner in gleichen Augenblick schreiend aus einem
Alpdruck schrecken, der sie direkt in Thargunitoths
Reich blicken lief.

Rhazzazors Alptriume sind die Alptriume seines
Landes. Wenn er jemanden wirklich fiirchtet, hafBt
oder sucht, dann werden die Warunker dies in ih-
ren Triumen auch fithlen — und bei Tag entspre-

chend reagieren.

»Fiir die Wiirmer sind alle gleich.«

»Ich bin der Verweser von Warunk — im wahrsten
Sinn des Wortes!«

»Alle Bemithungen, mégen sie deine Lebensspanne
auch vervielfachen, verkiirzen doch nicht die Ewig-

keit des Todes, die dich erwartet.«

Das Halsband der Thargunitoth

»Wenig Sicherheit besteht iiber das Artefake, das der
untote Drache trigt. Die Wenigen, die Begegnungen
iiberlebten, haben es als Kette aus schweren Eisen-
gliedern beschrieben, an denen ein Schédel aus Blei
héngt. Rhazzazors Sprecher selbst bezeichnen es als das
Halsband der Thargunitoth. Zwélffach verbotene Bii-
cher ordnen diesen Begriffin das Vierte Zeitalter. Blitz-
analysen wihrend der Schlacht sprechen von einer
‘zweifellos monstrosen nekromantischen Affinitit’ .«
—Geheimbericht der Pfeile des Lichtes an Saldor
Foslarin, Gareth

»Und ein Gehdrnter trug das Halsband der
Thargunitoth, und die Dimonen fuhren in die Toten
und wandelten auf Erden, als ob sie ithnen gehorte.«
—aus der Silem-Horas-Bibliothek, Selem, Schriftrol-
le 237, aus dem Zelemya

»Ein erschreckendes Detail wird aus der Umgebung
Rhazzazors beobachtet. Als er das Magnum Opus der
Nekromantie wirkte, erwiesen sich die 100 Schritt
Reichweite des Rituals als Kugelradius! Auch Totes von
tief unter der Erde wurde mit Unleben erfiillt, es soll
Tage und Wochen gedauert haben, bis jene tiefsten We-
sen sich emporgewiihlt hatten.«

—Magister Magnus Dschelef ibn Jassafer, ehemals
Rashdul

Rakolus der Schwarze

(Magier, Beschworer, 17.Stufe)

Der 50jihrige, blonde Halbelf kleidet sich in rote,
mit arkanen Symbolen bestickte Wildseide. Absol-
vent der Halle des Windes zu Olport und der
Puniner Akademie, begann er spiter Dimonologie
zu studieren. Wihrend der Answinkrise noch
loyalistischer Baron in Almada, folgte er aus reinem
Wissensdurst Borbarad. Er nahm teil am Verrat von
Praske (der Entfiihrung des neu erhobenen Herzogs
Bernfried vom kaiserlichen Hoftag) und war dann

einer der Heerfiihrer vor Vallusa. Dank Borbarad hat

er den TEMPUS STASIS gemeistert. Rakolus ist
einer derjenigen, durch die Rhazzazor gerne spricht
— fiir Rakolus jedesmal ein wachender Alptraum,
dem er in Warunk jedoch einen enormen Ruf ver-
dankt. Statt einer Baronie hat sich Rakolus den
Schidelturm im Radrom ausbedungen. Hier erhofft
er sich, unabhingig von den Herren Warunks, be-

deutende magische Entdeckungen.

Oberste Jendesa von Tuzak,

Baronin von Schlegelstein (Kriegerin,
15.Stufe)

Jendesa von Tuzak ist eine hochgewachsene, starke
Frau, deren graue, schulterlange Locken in eigen-
willigem Kontrast zu dem maraskanisch dunklen
Gesicht stehen. Thre schwarzen Augen blitzen heil3-
bliitig aus den ehern-edlen Gesichtsziigen, doch ihre
vollen Lippen haben noch nie ein Licheln gezeigt,
das iiber Spott hinausging. Die Zweiund-
dreiBigjihrige war zwdélf Jahre im Dienst des kai-
serlichen Elite-Garderegiments Drachengarde auf
Maraskan, bevor deren Reste schlieBlich geschlos-
sen zu Borbarad iiberliefen. In den folgenden zwei
Jahren arbeitete sich die damalige Leutnantin durch
Unbeugsamkeit und eine im gesamten Regiment
gefiirchtete Klinge an die Spitze der Drachengarde.
Niemand weil}, was diese Frau antreibt. Niemand
weil}, warum sie vor drei Jahren plétzlich ergraute.
Und es gibt nur Geriichte dariiber, wie sie ihr rech-
tes Ohr verlor. Sie ist tibrigens eine der wenigen
Herren der Schwarzen Lande, die bisher keinen
Dimonenpakt eingegangen ist. Ihre Hirte und ihre
Intelligenz, gepaart mit einer wohl angeborenen Au-
toritit und einem intuitiven Gespiir fiir den rech-
ten Augenblick, haben sie bisher immer erfolgreich
iiber Menschen gleichen kimpferischen Geschicks

siegen lassen — egal ob Freund oder Feind.

Sulman al’Venish, Baron von Sensen-
héh (Nekromant, Beherrscher, Borba-
radianer, 16.Stufe, Thargunitoth-
Paktierer im Siebten Kreis der Ver-
dammnis)

Der umstrittene, aber zweifellos Erste unter den
Nekromanten ist Sulman al’Venish (tul.: Wanderer,
Fremdling), dessen Gehérnter die Amazonen-
konigin Yppolita totete. Als Schiiler Liscoms wurde
er in Fasar zum Borbaradianer und half diesem in
Selem, des Dimonenmeisters Befreiung vorzuberei-
ten. In Brabak studierte er zudem Didmonologie. Ein
Pakt mit Thargunitoth, der ihn inzwischen in den
letzten Kreis der Verdammnis rif}; machte ihn zu
Borbarads erstem Heerfiihrer der Untoten, dessen
grofiter Sieg die Eroberung Kurkums war.

Der groBe, hagere Tulamide mit dem schwarzen, im
Nacken besteht fast nur noch aus Parfiim und Illu-
sion, um sein blutleeres, brandzerstértes Gesicht,
den eigentiimlichen Geruch und die Skelettierung

zu berdecken, die mittlerweile seinen gesamten

Unterleib ergriffen hat. DaB er in Wirklichkeit nur

noch ein GefiB fiir den an seinen zerfallenden Leib
gebundenen Nirraven ist (dessen Einfliisterungen
die anderen Nekromanten verderben sollen), wis-
sen die Wenigsten. Burg Sensenhoh, ehemals
darpatisch, ist heute das Bollwerk des Schwarzen

Drachen gegen die Praiokratie Beilunk.

Saya di Zeforika, Baronin

von Natterngras (Borbaradianerin,
Beschworerin, 15.Stufe)

Die ‘Buhle von Brabak’ hat sich von Xeraan den Titel
einer ‘Prophetin Borbarads’ gekauft, und tatsichlich
ist ihr einst der Ddmonenmeister selbst erschienen,
um ihr die Niederwerfung des Alten Reiches anzu-
vertrauen. In den Schwarzen Landen fragt man sich,
wie sie ihr Scheitern bei der Zerstérung des Horas-
reiches, den Verlust eines Drachenkarfunkels und
des Ehrenstein-Kelches tiberlebte — wo Borbarad
sonst bisweilen ein Versagen fiir endgiiltige Strafen
gentigte. Die Nichte des Despoten von Chorhop ist
eine Lebedame duBerster Dekadenz, rasch gefesselt
und schnell gelangweilt. Thre linke Hand verlor die
vielseitige Brabaker Dimonologin bei Experimen-
ten, ihr Herz an Borbarad und ihre Jugend an seine
Feldziige — doch ihre verderbte Seele gehort bislang
noch ihr. Das Geflecht der Intrigen, das sie zwischen
den Heptarchen spinnt, soll sie bald selbst an die
Macht bringen — auch wenn sie heute schon weil3,
daB selbst ein Erfolg ihrem Leben keinen Sinn mehr

geben wird.

Murak di Zeforika, Baron

von Binsenbeck (Illusionist, Beschwé-
rer, 11. Stufe, Thargunitoth-Paktierer
im Zweiten Kreis der Verdammnis)
Der verkommene Absolvent der Akademien von
Brabak und AI’Anfa verdient seinen Aufstieg nur der
hiindischen Ergebenheit seiner Base Saya gegen-
iber. Der Triumer und verkrachte Illusionist lieB3
sich von Saya zu einem Thargunitothpakt tiberre-
den. Im Gegensatz zu den ‘phantasielosen Leichen-
schindern’ liebt er es, seine Opfer mit Morcanen und
Braggus bis in Schlaf und Wahnsinn zu verfolgen:
In den Alptriumen seiner Opfer hat er die Macht,

von der er selbst kaum zu triumen wagt.

Mirona ya Menario (Nekromantin,
Beschworerin, 11. Stufe,
Thargunitoth-Paktiererin im Dritten
Kreis der Verdammnis)

Die attraktive Kusliker Landedle Mitte DreiBig, die
ihren zunehmend erkahlenden Schidel stets ver-
birgt, gehort zu jenen, die ihre Seelen in der Begei-
sterung liber Borbarads Herrschaft formlich in die
Niederhollen schleuderten und nun zu ahnen be-
ginnen, was ewige Verdammnis bedeutet. Thren Pakt
mit Thargunitoth ging sie schon nach dem Abschluf3

in Brabak ein. Sie kimpfte an der Kiiste, bei
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Eslamsbriick und Warunk und zog als Agentin
Borbarads mit den Blutigen Sieben. Heute gelten
ihre Geisterbeschworungen vor allem der Frage, ob
sie wenigstens die ruchlose Seele in ihrem faulen-

den Leib retten kann.

Aluris Mengreyth, Alchimist,
Nekromant, 13.Stufe, dimonisch ver-
wandelt

Aluris war einer derjenigen Gelehrten, die sich in
Borbarads Gefolgschaft groBte Fortschritte erhoff-
ten. Zu seiner Enttduschung erhielt er niemals eine
Audienz bei Borbarad und wurde mit anderen Al-
chimisten in die Labors der Schwarzen Horden ver-
bannt. Mit Rhazzazor bekam er einen noch viel
grausameren Herren: “Der einzige Grund, warum
du noch lebst, ist, dal das Glimmen deines schwa-
chen Verstandes mir mehr Nutzen bringt als der
Gehorsam deines hinfilligen Leichnams.” Bereits
992 BF aus der Akademie der Herrschaft zu Elenvi-
na ausgeschlossen, muBte er 1003 wegen seiner Wer-
wolf-Experimente aus Winhall flichen. Nach vielen
Jahren in Lowangen kann er endlich ‘das ultimati-
ve Retro-Elixier’ erzeugen (eine Nephazz-Beschwo-
rung in Artefaktform). Nur noch selten erscheint er
als der 65jihrige gebeugte Apotheker, meist gewinnt
die untote Nachtgestalt die Macht, die wohl dem
Fluch Thargunitoths, dem Yak-Hai entspringt.

Siriom Grim der Schinder (11. Stufe)

Siriom Grim ist ein Trolling, einer jener Einzelfille
unter den Trollzacker Barbaren, der jeden Thorwaler
noch um mindestens eine Haupteslinge iiberragt.
Wegen Brudermord aus den Trollzacken ausgesto-
Ben, wurde er Pirat. Auf einer der Waldinseln ent-
deckte er das Geheimnis des Gehérnten Magramech,
der bei mehreren Tieren Riesenwuchs und Tobsucht
ausgeldst hatte — als Dank massakrierte er den Scha-
manen, der ihn einweihte. Mit sechs Ratten nahm
er am Donnersturmrennen teil. Nach vielen Jahren
als Séldner kehrte der Trollzacker in seine Heimat
zuriick — mit den Tatzelwurmreitern in der
Dimonenschlacht, und heute fiihrt Siriom die Men-

schenjiger an. Flichtlinge werden im Zuge einer

Buskurdh gehetzt, niedergetrampelt und zuriick-
geschleift. ,Fleisch braucht Rhazzazor keines®,
grinst der riesenhafte Gewalttiter. Heute wird sein
Streitwagen von zwei elefantengroBen Rashduler
Drehhérnern gezogen, deren blauschwarzes Fell von
Peitschennarben geziert ist. Siriom glaubt, einen
geringen Pakt mit Magramech eingegangen zu sein,
und weif3 nicht, daf seine Seele dadurch dessen Herr
Belhalhar gehort.

Lucardus von Kemet, Baron

von Ebelried, Thargunitoth-Paktierer
im Fiinften Kreis der Verdammnis
Seit Ende des Jahres 28 Hal gehért der ehemalige
GroBmeister der Golgariten zu den Legionen von
Yak-Hai. Als ihr Fiihrer ist er unter seinen fritheren
Ordensbriidern zu trauriger Beriihmtheit gelangt.
Nicht Grausamkeit bestimmt sein Handeln, sondern
Gleichgiiltigkeit gegentiber der Welt und allem Le-
benden. Er folgt allein der Liebe zu seiner ‘Géttin’,
die in Gestalt seiner in jungen Jahren verstorbenen
Gemahlin stets in seiner Nihe weilt. Wenn der
“Teiler der Wahrheit” auszieht, dann reitet er zu Eh-
ren seiner faulig jugendlichen Géttin, wie er die
schwarzhaarige, zierliche Frau an seiner Seite nennt,
die allein in seinen Triumen einen lieblichen Leib
besitzt. Alle anderen sehen sie als die verwesende
Leiche, die sie ist. Niemand weil}, warum der etwa
vierzigjihrige und als streng borongldubig bekann-
te Lucardus von seinem Orden auf die Gegenseite
iibertrat. Machtgeliiste schlieBen selbst seine drgsten
Feinde aus, Liebe munkeln einzelne Stimmen, de-
nen niemand Glauben schenken mag. Doch es war
seit lingerem ein offenes Geheimnis, daB} der von
uralten Traditionen besessene GroBmeister der
Golgariten sich immer weiter von seinem Orden und
den Geboten der Boronkirche entfernte.

Eine seltsame Art von Wahnsinn scheint seinen Le-
benswandel zu bestimmen, sofern man noch von ei-
nem Lebenden sprechen kann. Sein Pakt mit
Thargunitoth hat ihn zu einem wandelnden Toten
verfallen lassen: Das totenbleiche Gesicht schmal
und knochig, die langen rabenschwarzen Haare wie

mattglinzender Samt, der hagere sehnige Korper ge-

beugt und wie im Schlafe wandelnd, erscheint er mit

seinen vier Schatten einem Alptraum entsprungen.
Es ist die Gestalt eines gefallenen Streiters. An der
Seite seiner ‘Géttin’ schwinden alle Makel, und er
erstrahlt in einer diisteren Schonheit, die ihm die
geheimnisvolle Aura eines Vampirs verleiht.

Vormals ein fanatischer Gegner der alanfanische
Hiresie, treibt er nun in dunklen Nichten seine
Horden besonders gegen die Glidubigen des Toten-
gottes und steht oft seinen einstigen Gefihrten ge-
geniiber. Lucardus’ Herz ist gebrochen, der Geist
verwirrt. Kein Traum vermag ihm Linderung zu
bringen, kein Vergessen erleichtert sein Seele. In sei-
nem Wahn kidmpft er gegen alte Freunde und reitet,
gekleidet in eine finstere Riistung aus Basilisken-
schuppen, ungeriihrt auf seinem schwarzen, dimo-
nischen RoB den Untoten voran, unter denen au-

Bergewshnlich viele gefallene Golgariten sind.

Die Loge der Hoflieferanten

des Drachen zu Warunk

Theriak ist das Elixier, nach dem Rhazzazor seine
Nekromanten, Obristen und Drachengardisten ent-
sendet. Allein, Gloranas Eisreich ist weit, die Ware
empfindlich und der Handel voll Heimtiicke. Es
brauchte einen Kaufmann, der unter Trallop Gorge
sein Handwerk erlernte, um erstmals den Weg iiber
Goblinstieg, SichelpaBl und Griine Ebene anzutre-
ten und die Essenz Sumus gegen Kostbarkeiten der
stidlicheren Lande einzutauschen. Parel Notgelf, der
kleine, rothaarige Mischling mit dem sorgfiltig ge-
schabten Bart, halb Norbarde, halb Nivese, erhan-
delte sich mit dieser Tat das Monopol im Theriak-
handel fiir die Warunkei. Da nun zumeist neben
einfachen Waren, an denen es im eisigen Norden
mangelt, auch Menschen gehandelt werden, deren
Transport aufwendig und schwierig ist, hat er die
Loge der Hoflieferanten des Drachen zu Warunk ins
Leben gerufen. Und da diejenigen, die durch die
weiten, gefahrvollen Fahrten ebenfalls am Theriak
verdienen, von ihrem Verdienst ein Drittel an die
Loge abgeben, die wiederum Notgelf eine Beteili-
gung zahlt, ist Parel Notgelf nun einer der reichsten

Minner der Warunkei.

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mehr zu den verschiedenen Déimonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschwérung und ihrem Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
aufden Seiten 125 bis 185, einige weiterfithrende Hinweise im Kapitel
Der Vorhof der Niederhéllen in diesem Band (ab Seite 12). Dort fin-
den Sie auch eine Zusammenfassung zum Thema Unzote.

—Die Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,

Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.

Braggu, der Nebelschrecken, ein niederer Diener Thar-

gunitoths (Dimon, Mz.: Braggui oder Bragguide)

Diese stets in griinviolette Nebel gehillte, eigentlich kérperlose
Dimonenfratze dient meist dazu, Gegner in die Flucht zu treiben.
Braggu kann als Diener Thargunitoths jedoch auch in Triumen er-
scheinen, was in der Warunkei wohl hiufiger geschieht — und in Arte-
takte gebundene Braggui sind hiufig die ‘erste Verteidigungslinie’ vie-

ler Nekromanten in den Diensten des Schwarzen Drachen. Mehr zu

Braggui erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf den Seiten 151f.

| Entsetzen: +1/-2
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Endloser Heerwurm

»Ihr werdet mir alle folgen. Ich fragte lediglich, wer dies lebend tun will.«
—Borbarad auf Rulat

»Geh nach Mendenal Berichte allen, dafs sie ihre besten Waffen anlegen
sollen, damit ich sie in die Horde des Yak-Hai aufnehmen kann.«
—Borbarad vor Lowenstein

»Diese Totschliger, wie du sie nennst, waren meine Werber. In Mendena
haben wir nicht gekimpft, sondern rekrutiert.«

—Borbarad nach der Eroberung Tobriens

Der Feind, den die einfachen Soldaten wohl am meisten fiirchten, ist
der Endlose Heerwurm, “dessen Opfer sich ihm als Untote anschlie-
Ben miissen”. Auch heute noch wichst die Masse von Untoten nicht
nur mitjedem Feind an, der erschlagen wird. Kriippel, Invaliden, Buck-
lige — alles, was zu langsam ist, wird erschlagen. Auch jene herumir-
renden Séldner, die in den Dimonenschlachten ihren Verstand verlo-
ren hatten, wurden zusammengetriecben und ‘rekrutiert’. Allerdings ist
nur ein Bruchteil der Leichen dimonisch beseelt. Ein Magnum Opus
braucht eine Marbo-Finsternis oder einen Schritt in den Kreisen der
Verdammnis. Auch das Dutzend der Warunker Nekromanten ist nicht
ohne Grund bereit, diesen Schritt zu gehen. Doch Rhazzazor hat Zeit
—und wie alle Drachen hortet er, selbst wenn es Gebeine sind! Im gan-
zen Land 4Bt er Brunnen und Griben mit Leichen fiillen und Griifte
und Krypten ausbauen oder gar anlegen. Jene Untoten, die die Schlach-
ten tberdauert haben, withlen sich jeden Morgen in den staubigen
Boden, um vor Praios’ Sonnenstrahl verborgen zu sein — und jeden
Abend erheben sie sich wieder aus ihren selbstgeschaufelten Gribern.
Es sind Tote von den Schlachtfeldern der Kaiserlosen Zeiten, des
Ogerzuges und der Eroberung Tobriens. Sogar ein Trupp aus der Zeit
der Priesterkaiser ist dabei, Tempelgardisten mit Panier und Morgen-
sonne (groBer Morgenstern). Jene, die am lingsten marschieren, sind
die Toten von Rulat und Mendena, grofiter Hohn die Leichen der
Golgariten, die Rhazzazor in der Gorischen Wiiste totete. Nur wenige
sind faulende Leichname, die meisten sind Skelette, wenn auch oft
durch die Besessenheit unnatiirlich verwest: Manche haben noch Aug-
dpfel in blanken Schideln, manch skelettierter Kopf wird noch von
einem Schopf bleicher Haare umweht. Vermodernde Goblins stapfen
neben faulenden Krakoniern, Brandleichen neben Verstiimmelten. Alles
iberragen die wiedergekehrten Oger, der grofite Schrecken der
Dimonenschlacht.

Und Thargunitoth macht vor keinem Leib halt: Kadavergdule und
untote Schweine, Rehbock, Auerochs und Wildschwein, auch Warunker
Stiere und Darpatochsen, eine Wehrheimer Dogge und sogar Grimwdolfe
und Schwarzgeier stampfen, humpeln und kriechen im Endlosen Heer-
wurm, stets begleitet von einem Meer aus Ratten, Krihen, Fledermiu-
sen, schwarzen Riesenkakerlaken und Knochenkifern —und selbst von
den groBen Aasfressern sind einige keine lebenden Wesen mehr ...
Nomineller Anfiihrer aller Untoten ist Lucardus von Kemet, ehedem
groBter ihrer Feinde. Fir die vier Grenzen hat der Drache vier Stan-
dartentriiger bestimmt: Neben Lucardus ist da Korobar zu nennen, je-
ner norbardische Paktierer, der Liscom von Fasar bei der Befreiung
Borbarads half — scine Seele schmort lingst in der Seelenmiihle, doch
sein Leib geht noch immer um. Da ist der Riesenoger Arzuch, den
Raidri Conchobair einst im Osten der Warunkei erschlug, heute mit
besessenen Schrumptképfen behingt. Da ist der Rondra-Geweihte
Adram von Aschenfeld: schon bei der Verschwérung von Gareth Ver-
trauter Answins, verweigerte er Borbarad auf Rulat die Gefolgschaft,

A AANAS j T
' och seine Hiille wandert heute iiber die iiberrannte Baronie seiner

\

Schwester in der Trollpforte.

Meisterinformationen:

Zu Borbarads Zeiten cine stindig wachsende Streitmacht, sind die
Untoten heute in zahllose Gruppen zerfallen. Jene, die noch von
Rhazzazor und seinen Nekromanten kontrolliert werden, ziehen
Nacht fiir Nacht in Patrouillen von mehreren Dutzend von Versteck
zu Versteck, insbesondere entlang der Grenzen zum Mittelreich, zur
Praiokratie Beilunk und zu den Domiinen Galottas und Xeraans so-
wie entlang der spiralférmigen Linien der Verwiistung um Warunk.
Viele sind aber zu freien Untoten geworden, die die Gebiete, wo sie
gestrandet sind, nicht mehr verlassen kénnen. Diese Gruppen von 5
bis 50 sind ideale Gruselbegegnungen fiir die Nacht: Jeder einzelne
Untote durchaus bezwingbar, in der sich langsam nihernden Masse
aber ein Schrecknis, vor dem jeder Held besser flicht.

Wie erwiihnt, finden sich in den Reihen des Endlosen Heerwurms
alle méglichen Arten von Untoten, von Tierkadavern und frischen
Leichnamen bis hin zu Skeletten ehemaliger Krieger. Die meisten
der ‘Kalten Alriks’ gehorchen ohne Sinn und Verstand ihren jewei-
ligen Nekromanten, aber es gibt auch von Nephazzim beseelte ‘Of-
fiziere’, die durchaus tiber bessere Kampftihigkeiten und ein gutes
MaB an Entscheidungsfreiheit verfiigen. Alle relevanten Informa-

tionen zum Thema Untote finden Sie in den Mysteria Arkana auf
den Seiten 174ff.
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Freie Untote
Bei der groBen Menge an Untoten und dem Hauch Thargunitoths,

der tiber dem Land liegt, kommt es immer wieder einmal vor, daB sich
einzelne Skelette oder Zombies der Kontrolle ihrer Beschworer entzie-
hen oder dabB sich bislang unbescholtene Tote als untote Monstren er-
heben, um das Umland zu terrorisieren. Die ist um so wahrscheinli-
cher, je weiter man sich von Warunk (und damit der Macht Rhazzazors
und seiner Nekromantenzirkel) entfernt.

Die Regeln zu Freien Untoten finden Sie in den Mysteria Arkana auf
den Seiten 1771t

Mumien der Bregelsaums

Nichtens stehen die Gestalten der streitlustigen Grifin Oleana, des
kunstsinnigen Wildgrimm und Ludelbert und, besonders erschreckend,
des gelehrten Karloff mit der silbernen Hand an der Goldenen Pyra-
mide Wache. Reglos stchen sie dort, von niederhéllischen Nebeln um-
wallt, vor das Gesicht noch das kunstvolle Portritbild gebunden, ein
diisteres Bleiamulett um den Hals, in den Hinden Grafenschwerter,
die die Pazifisten im Leben nie fihrten. Von héheren Beschwérungen
und dem Halsband der Thargunitoth mitsamt ihrer kéniglichen Es-
senz aus dem Grab gerissen, sind die Mumien erschreckend schnell
und iibermenschlich stark. Da die Grafen Bregelsaum allesamt kor-
perlich wenig beeindruckend waren, klein und zur Fiilligkeit neigend,
hat Rhazzazor Kontakt zu Xeraan aufgenommen: Die Mumien der
tobrischen Herzége wiren das Gold wert, nachdem der Bucklige giert.
Aus den Griiften Mendenas gerissen, wiren hiinenhaften Ehrensteins
cine wiirdig-grausige Garde. Darum 146t der Drache auch nach dem
Grab Herzog Kunibalds suchen.

Wenn Rhazzazor ihren Einsatz befiehlt, werden Mumien und andere
michtige Untote bei Tag in Sdrgen transportiert. Die griBlichen Toten-
ziige, denen nichts fremder ist als Trauer und Totenruhe, sind schwer
bewaftnet, denn ein einzelner, kithner Freischirler oder Boroni kénnte
den Sarg 6ffnen oder mit einem einfachen Segen ein Unwesen zersto-
ren, das bei Nacht kaum bezwingbar ist.

Eine Bregelsaum-Mumie

MU35 AT12 PA10 LE75 RS3

TP 2W+4 (Hande) / 3W+2 (Schwert)

GS 8 AU unendlich MR25 GW6

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Niederwerfen
Besonderheiten: Regeneration

Mehr zu Mumien finden Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 176.
Entsetzen: 0/ -4

Menschenjiger

Wer aus Rhazzazors Gewalt flicht, ist des Untodes. Vier Kompanien
der tibelsten Séldner patrouillieren entlang der Grenzen und in der
Weite des Toten Landes, um alle Fliichtlinge aufzugreifen: thalusische
Sklavenfinger, alanfanische ‘Bluthunde’, Svellttaler Pfadfinder, orkische
Yurach und selbst verschleppte Kopfjiger der Tschopukikiuha bilden
cine gnadenlose Truppe, der kaum ein Mensch entkommt. Thre
Wehrheimer Bluthunde nehmen die Spur auf] struppige Orkponys und
Sichelwagen tragen die Jiger heran, Netze und Peitschen mit Eisen-
haken sorgen dafiir, dal niemand entkommt.

Die Anfithrer der Menschenjiger sind meist in den Ghumai-Kal un-
terwegs, ihre Spaher haufig auf Karakilim.

Regeltechnisch sind die meisten der Menschenjiger als Schlagetots zu
behandeln, ihre Anfiihrer meist als Séldner-Veteranen.

2
Ghumai-Kal (Lolgramoth-Daimonid)
Die Anfiithrer der Menschenjiger reiten die Ghumai-Kal: Lolgramoths
Hiihnerbeinige Hiitten sind bislang nur aus Hexen- und Mohamirchen
bekannte Daimoniden mit vier Schritt hohen Beinen und dem Leib
ciner Holz-, Stroh- oder Laubhiitte. Das knappe Dutzend Reiter sind
Paktierer mit Lanzen, Kurzbégen und Kurzschwertern, die unnatiirli-
che Geschwindigkeit erreichen, aber an keinem Ort verweilen kén-
nen. Die Ghumai-Kal nehmen bei Jagden bis zu drei weitere Jager mit
—aber niemand hilt sich gerne linger als notig in der maulartigen Hiitte
mit dem ruhelosen Stéhnen auf.
Ublicherweise dienen die ‘Hiitten’ nur der Bewegung, sie sind aller-
dings durchaus in der Lage, mit ihren krallenbewchrten Beinen hefti-
ge Tritte auszuteilen.

MU11  AT10 PA2 LE 150 RS 4 (an den Beinen 6)*

TP 3W+2 GS20 AU unendlich MR12 GW6

Optionale Kampfregeln: NiederstoBen

*) gegen magische oder geweihte Waffen, jeweils +3 gegen normale Waffen
Entsetzen: 0/ -4

Morcan, Bote der Nacht und des Irrsinns, Sklavenmeister
der Seelen, minderer und dennoch michtiger Diener
Thargunitoths (Dimon, Mz. Morcane oder Morcanim)
Diese Diamonen scheinen in Rhazzazors Reich besonders hiufig auf-
zutreten und in den Triumen der Bewohner Angst und Schrecken zu
verbreiten — es heiB3t sogar, daB sie die Alptriume des Schwarzen Dra-
chen selbst weben und ihn so in der Gewalt ihrer finsteren Herrin hal-
ten. Es wurde auch schon berichtet, daf} sie bisweilen ganze Dérfer
iiber mehrere Nichte hinweg in Alptraumwelten gefangen hielten.
Mechr zu Morcanen erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf den Sei-
ten 163f.

Entsetzen: +2 / -2 |

Nephazz, der Knochengeist, ein niederer

Diener Thargunitoths (Dimon, Mz.: Nephazzim)

In der Warunkei sind viele Didmonen dieser Art nicht nur beschworen
worden (im Rahmen des Magnum Opus der Nekromantie), sondern
auch in den Untoten verblieben, von denen die meisten jetzt den End-
losen Heerwurm bilden. Auch als Uberbringer von Alptriumen sind
sie prisent — vor allem in den ‘Grauen Stunden’, wenn die Untoten
sich erheben oder in ihre lichtlosen Verstecke verschwinden. Mehr zu
Nephazzim erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf der Seite 164.

Nirraven, der Seelendieb, neungehérnter Diener
Thargunitoths (Dimon, Mz. unbekannt, da wahrschein-
lich einzigartig)

Dieser Ddmon spielte bei der Eroberung Kurkums eine entscheidende
Rolle, als der Nekromant Sulman al’Venish den Nirraven in seinen
Korper fahren lie, um Amazonen zu Untoten zu erheben und schlieB3-
lich Yppolita selbst niederzustrecken. Der Untergang Kurkums im Feu-
er des Drachen Smardur scheinen den Leib des Beschwérers und den
Geist des Didmons regelrecht ‘zusammengebacken’ zu haben, denn
wider aller Erwartung ‘lebt’ Sulman al’Venish (oder das, was von ihm
iibrig ist) noch, und es wurde auch tiber keine weiteren Nirraven-
Invokationen in jlingster Zeit berichtet, so dal man vermuten darf; dafl
der Seelendieb momentan an die Dritte Sphire gebunden ist. Diese
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Fihigkeiten Sulmans erkldren.

Mehr zu Nirraven erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf den Seiten wiirfeln, im Herzen der Warunkei empfehlen sich sogar zwei Wiirfe:

164f., mehr zu Sulman al’Venish auf Seite 93.

1-9 Der Geruch des Todes und die Kélte des Grabes umfangen alle Be-
Ungeziefer troffenen; der Dramatik halber wilrfelt jeder eine MR-Probe, bei deren
Im Gefolge des Untoten Heerwurms, in den Stiddten mit groBen Un- Gelingen oder MiBlingen ... nichts besonderes geschieht.
toten-'Kasernen’, vor allem natiirlich in Warunk selbst, findet sich 10-11 Das Yak-Hai selbst versucht in ein Opfer zu fahren, dem eine MR-Pro-
Ungeziefer in Massen: Graumaden, schwarze Riesenkakerlaken, be-5 gelingen muB, um dies abzuwehren. Wer vom Yak-Hai besessen
Knochenkifer, Schidelbohrer und Marksauger und natiirlich die un- ist, altert schlagartig (aber an verschiedenen Stellen des Kérpers un-
vermeidlichen Ratten. gleichmaBig) um W20+5 Jahre und erleidet dieselbe Anzahl SP und
DaB cine Entsetzens- (oder zumindest eine TA-)Probe fillig wird, wenn einen Verlust von 1 Punkt CH. Sollte ein Opfer dadurch zu Tode kom-
man sicht, wie sich eine kiferwimmelnde Leiche noch bewegt, ist recht men, marschiert es jedoch unbeeindruckt als Untoter weiter (und so
harmlos, verglichen mit der Tatsache, daB fast alle dieser Arten von lange es noch vom Yak-Hai besessen ist, kdmpft es mit normalen Wer-
Ungeziefer und Klein-Nagern griBliche Krankheiten ibertragen kén- ten).
nen: Gilbe, Schlatkrankheit, Lutanas, Paralyse und sogar Duglumspest 12-13  Alle Untoten in einer Entfernung von einer Meile bewegen sich plétz-
sind keine Seltenheiten in der Warunkei, auch wenn sich keine der lich auf den Standort der Helden zu. (Nicht auf die Helden selbst, die-
Siechen bislang epidemisch ausgebreitet hat. se kdnnen — und sollten! — durchaus fliehen.)

14-15 Der Alptraum Rhazzazors Uberfallt n&chtens die Helden: Fir die néch-
Yak-Hai sten W6 Néchte ist keine Regeneration mdglich; auBerdem muB beim
Das Yak-Hai ist eine schwer zu fassende Prisenz Thargunitoths, die (ersten) Aufwachen eine Entsetzens-Probe+TA-10 abgelegt werden.
sich am chesten als “Thargunitoths Hauch’ interpretieren liBt und die 16-17  Alle Wesen im Wirkungsbereich werden von einer brechreizerregenden
zu allen Zeiten und in allen Regionen Aventuriens beobachtet wurde. Moderwolke umgeben und erleiden 2W6 SP.
Das Yak-Hai kann sich an bestimmten Stellen oder auch in Wesen (le- 18-19  Alle intelligenten Wesen unterliegen fiir wenige Augenblicke einer Vi-
bend, tot oder untot) konzentrieren, wiederum daraus hervorbrechen, sion von Thargunitoths Doméne; eine Entsetzens-Probe, erschwert um
dem Schwarzen Drachen zu Diensten oder unabhingig und nur dem die TA wird fallig.
Willen der Prizentorin der Heulenden Finsternis unterworfen ... 20 Alle Wesen, denen eine MR-Probe-3 miBlingt, werden von einem

Nephazz besessen.
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Die Piratenkiiste fir den eiligen Leser

Ausdehnung: von der Misa im Norden bis zu den Zwergeninseln im
Slden, entlang der gesamten tobrischen Ostkiliste mindestens zwei
Baronien weit ins Land hinein

Landschaften: Misa-Auen, Kustensiimpfe zwischen llsur und Vallusa,
Mendener Marschen, osttobrisches Hugelland, Tal der Tobimora,
Vildromtal, Teile der Beilunker Berge

Gewdsser: Misa als GrenzfluBB3, Unterlauf der Tobimora (ca. 180),
Dogul (145), Vildrom (90), viele kleine und kleinste Seen entlang
der Kuste

Einwohner: um 50.000

Wichtige Ortschaften: Mendena (um 4:000), Port Rulat (um 1.000),
llsur (umkampft, insgesamt etwa 700), Sassandra-Studwall (um 700),
Shamaham (um 600)

Méchtegruppen: Xeraan (Tasfarelel-Paktierer, zeitweiliger Belhalhar-
Paktierer und Trager des Charyptoroth-Splitters; selbsternannter
‘Portifex Maximus’ der Borbaradreligion), unabhangige, aber Xeraan
tributpflichtige Piraten, Charyptoroth-Paktierer; tobrische Freischar-

ler, die Freiwilligen des Blutbanners

Garnisonen: Unbesiegbare Legion (um 50), Mactalednata (um 50),
Schwerter Borbarads (um 50) und Seesoldner (100) in Mendena;
Girtes Haufe (um 100) und Pfeilgewitter (um 50) in llsur, weitere
etwa 50 Schwerter Borbarads auf die wichtigen Tempel der
Borbaradreligion verteilt, 100 Mactalednata auf Burg Léwenstein;
insgesamt etwa 2.000 Séldner sowie Kémpfer der Barone und Préla-
ten entlang der Grenzen (mit Schwerpunkten in Misafelden, Tesral und
Shamaham; insgesamt etwa 2.000 Piraten und Seesoldner entlang
der Kuste (mit Schwerpunkten in Stidwal und auf Rulat)
Unheiligtiimer: das‘Pand@monium zu Eslamsbriick an der Grenze
der drei Heptarchien, Charyptoroth-Insanctum auf Rulat, die Statue
der ‘Schwarzen Mutter’ zu Kurkum, das Borbaradial und das Golde-
ne Haus zu Mendena

Sanktuarien und Basen: die peraineheiligen Quellen von llsur, der
Rondra-Tempel von Kurkum

Weitere seltsame Orte: Burg Lowenstein; die ‘Rostzitadelle’ von
Schatodor, das Vildromtal und die Ruinen von Kurkum

Atmosphare und Stimmung

Die Piratenkiiste ist das am wenigsten durchorganisierte und demzu-
folge am wenigsten terrorisierte der Schwarzen Lande und auBerdem
am wenigsten von den Perversionen der Natur betroffen, wenn man
einmal von den durch Charyptoroths EinfluB-verdorbenen Kiisten-
simpfen und den Flissen Dogul und Tobimora absieht. Agrimothische
Prisenz findet man nur im Landesinneren an der Grenze zum Lande
Galottas, wihrend Untote vorwiegend im Stidwesten an der Grenze
zum Reich des Schwarzen Drachen ihr Unwesen treiben (auch hier
mit der Ausnahme der Wasserleichen, die sich in den Fliissen und ent-
lang der Kiisten bisweilen finden).

Das heifit; dali Xeraanien so etwas wie die ‘Schwarzen Lande fiir An-
finger’ bietet und zudem die leichteste Moglichkeit darstellt, in die
Heptarchien Galottas oder Rhazzazors einzudringen.

Typisch fiir Xeraanien sind die zwar finanziell ausgeprefte, aber den-
noch willfihrige Bevolkerung; die korrupten Adligen (Uberliufer,
Soldnerfiihrer, Zauberer), die-noch korrupteren (skrupelloseren, ver-
rickteren ...) ‘Prilaten’ der Borbaradreligion — und natiirlich die
namensgebenden Piraten, die ihre Schlupfwinkel entlang der Kiiste
und auf'den Inseln Rulat und Tisal haben und die ein wiister und —
hicr wirklich zutreffend — gotterverlassener Haufen sind.

Vom Land und seinen Gefahren

Ausdehnung

»Mit winzigen Ausnahmen befindet sich die gesamte Kiiste Tobriens in der
Hand des Schwarzmagus Xeraan. Sein Sitz und damit.der Schwerpunkt
seiner Macht ist Mendena; das erheblich umgestaltet wurde. Sein direkter
Einfluf3bereich erstreckt sich annéihernd iiber die vormaligen Grafschaften
Mendena und Misamund und die dstliche Hilfte der ehemaligen Mark-
grafschaft Beilunk. Im Siidwesten wird die Grenze zum Machtbereich des
Schwarzen Drachen mehr oder minder durch die noch unter Xeraans Be-
fehl stehenden Gebiete von Shamaham, Kurkum und Lorgolosch bestimmt;
im Westen ist die Grenze zum verfluchten Kaiserreich des Galotta eher flie-
Bend, und oft ist es schwer zu bestimmen, wenr die Herren des Grenzgebie-
tes gerade eher gehorchen: mal dem einen, mal dem anderen Verdammten,
niemals aber den Heiligen Zwélfen. Alles in allem unterstehen damit wohl
fiinfzigtausend ungliickliche Seelen Xeraans Herrschaft.«

—DMeldung des Fernspihers ‘Oleander’ an den tobrischen Kanzler Delo
von Gernotsborn

Meisterinformationen:
Zu den Baronien im ‘Grenzland’ zihlen ecinigermaBen sicher
Schwiirhofen, Baruns Pappel, Albers Rode, Wickrath und Maus, vor

allem, weil diese zumindest teilweise an'dimonisch verseuchten Fliis-
sen liegen, was Xeraan die Méglichkeit gibt, seine Hummerwesen
zu Strafexpeditionen auszuschicken.

Landschaft

Die-unter'Xeraans Herrschaft stchenden Gebiete lassen sich grob in
folgende Landschaften untergliedern:

Im Norden die Misa-Auen, die entlang der Kiiste in jenes Sumpfge-
biet iibergehen, das sich vom bornldndischen Geestwindskoje bis nach
Hsur herunterzichen; eine von Gebelaus und Tobrischer Brise zerzau-
ste Landschaft voller kleinster Seen und Tumpel (hiufig mit Brack-
wasser geftllt), einzelner, vielleicht vier Schritt hoher Erhebungen mit
Schifer- und Torfstecherkaten darauf, Diinen und Strandhafer, tiicki-
scher Niedermoore und abgestorbener Biume.

Die Niedermoore

»Die tobrischen Kiistenmoore, wie man sie zwischen Ilsur und Vallusa fin-
det und die sich noch ein Stiick weit ins Bornische erstrecken, sind nach der
Invasion noch gefihrlicher und menschenfeindlicher geworden als zuvor.
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Allenthalben lauern giftiges
Getier, tiickische Sumpflocher,
unter Wasser die Blutalgen
und die Wasserpest; iiber al-
lem aber weht der Geruch
von Fiulnis und Verwe-
sung, und dichte Nebel-
schleier zichen durch die
verkriippelten Aste von
Erlen und Boronsweiden
—und sieht man hier eine
Blume bliihen, so wird es
wohl eine Schwarze
Schwertlilie sein.

Einst gab der Torfabbau
(in den Niedermooren ein
noch miihseligeres Unter-
fangen als anderswo) zu-
mindest einigen Menschen
an der Kiiste ein bescheidenes
Auskommen, doch spitestens seit Mendena,

Llsur und anderen Kiistensiedlungen so viel Leid widerfuhy, meiden die Men-
schen das Moor. Denn man sagt, es sei ein Spiegel des Landes — wen wundert es
also, daf3 dort Irrlichter und bose Geister umgehen und, schlimmer noch, die
Moorleichen vergangener Jahrhunderte in den letzten Monden zu Dutzenden
aus thren feuchten Gribern gestiegen sind. Nur die Unverzagtesten (oder die
Verzweifeltsten) suchen darum dort noch Zuflucht, und nur in der Néihe von
Llsur soll es tatsichlich noch eine grofsere Gruppe von Widerstandskimpfern
geben, die ihren Unterschlupf inmitten des Halkenmoores errichtet haben.«
—Delo von Gernotsborn, tobrischer Kanzler, in seinem Rapport an S. Ex-
zellenz Dexter Nemrod

Die Misa-Auen selbst erstrecken sich gut 30 Meilen landeinwiirts bis
ctwa auf Héhe der bornischen Festung Usnadamm, an den Ufern der
Misa ein tiickisches, abweisendes Sumpfgebiet, gen Siidden hin Feucht-
wiesen und Auwilder — die Vallusanischen Weiden, wo zum ersten
Mal eine Schlacht gegen die Schergen des Dimonenmeisters gewon-
nen werden konnte.

Die Walstatt auf den Vallusanischen Weiden

»lch will nicht verhehlen, dafs trotz aller Bemiihungen unserer Briider und
Schwestern die Walstatt immer noch viele ruhelose Seelen birgt, und auch,
wenn viele Leichen auf dem Riickzug des kaiserlichen Heeres mitgefiihrt
wurden, fanden wir noch immer das ein oder andere unbestattete Skelett,
teilweise von Griinen Schleimschlangen iiberwuchert. Uberall fanden wir
zerhauene Schilde, geborstene Speere, verlorene Helme, Wucherungen vom
Blutblatt und auch Geilstellen, an denen wohl noch vor wenigen Monden
mehrere Tote auf einem Haufen lagen, die aber nun im feuchten Boden
versunken sind.

Das Land selbst atmet immer noch Blut und Haf3, und der niichtliche Se-
gen des Herrn will sich nicht recht einstellen, doch konnten wir — Boron
sei’s gedankt — keine Untoten antreffen, sehr wohl aber sahen wir einen
Ghul, der sich an den Kadavern von Mensch und Tier zu schaffen machze.
Wir werden uns wieder iiber den Fluf3 zuriickzichen, um in den nichsten
Nichten Rechtschritt fiir Rechtschritt das Schlachtfeld einzusegnen, auf dafs
hier endlich die Ruhe des Herrn einzieht.«

—aus dem Tagebuch des Gero Heisinger, Deuter Golgaris in Begleitung
des Ordens des Hl. Golgari; letzter Eintrag vom 19. Peraine 28 Hal

Im Landesinneren
schlieBt sich im SW das
Hiigelland Transysi-
liens an (wo sich auch
der ‘Verlorene Turm’

des Taphirel ar’-
Ralahan befinden
soll), im Siiden die
Mendener Mar-
schen. Wihrend in
ersterem Gebiet be-
reits der Fluch Ag-
rimoths zu spiiren
ist, der Pflanzen zu
mordenden Mon-
stren werden liBt, zu-
mal hier auch die
Grenze zum ‘Dimo-
nenkaiserreich’ des
Agrimoth-Splittertragers
Galotta verliuft, sind die Marschen, die im
Horn von Mendena auslaufen, heutzutage weniger fiir ihr Rindvieh,
sondern cher fiir Morfus und Ulchuchui beriichtigt. Wenn im Friih-
sommer das Land trocken und eben ist, iiben hier die Schwerter
Borbarads und ausgewihlte Séldnertruppen militirische Operationen,
bisweilen finden hier auch Hetzjagden des Adels statt — auf menschli-
che Beute, und, als besonders ‘geschmackvolle’ Perversion, mit wei-
Ben, doppelkdptigen Wélfen (ob Chimiren oder nur hdufiger vorkom-
menden Monstrosititen) als Hetzhunden ...
Hier, in der Nihe der Hauptstadt, sind auch in erster Linie Séldner-
fiihrer und ihre Haufen als Barone von Xeraan neubelehnt worden,
um einen Verteidigungsgiirtel um Mendena zu bilden.
Im Unterlauf der Tobimora haben zudem etliche charyptide Monstro-
sititen wie Hummerier, Krakonier und Wasserleichen ihr Zuhause ge-
funden, so daB an cine Uberquerung des Flusses eigentlich nur in Be-
gleitung eines Paktierers (‘Nuntius der Kirche der Tiefen Tochter’,
vulgo: Fihrmann) zu denken ist.

Taphirels Turm

»Versuch, den alten T. aufzusuchen, erfolglos. Zwar konnte ich den bezeich-
neten Ort an der Misella (in Misafelden, am Rande der Siimpfe) aufsu-
chen, doch fand sich nicht die geringste Spur eines Bauwerks an dem Ort,
der einst T. und seinen Schiilern als Wohnstatt gedient haben soll. Statt
dessen konnte ich noch Residualstrahlung feststellen, die unzweifelhaft auf
eine Limbusmanipulation zuriickzufiihren ist, so daf ich vermutete, T. habe
seinen Turm in eine Minderglobule versetzt. A. A. behauptet jedoch fest,
daf3 er hier keine entsprechende Anomalie habe erkennen konnen.«

—aus einem Bericht an den Hesinde-Tempel zu Kuslik, gezeichnet ‘RCS’,
undatiert, vermutlich Boron 1022

Meisterinformationen:

Der Turm des greisen Magiers Taphirel ar’Ralahan findet sich in der
Tat weder in der Dritten Sphire noch in einer parallelen Globule —
es ist Taphirel gelungen, einen kiinstlichen Gradienten zu erzeu-
gen, an dem der Turm ‘entlanggleitet’ und so zwischen zweiter und
vierter Sphire (bzw. den dazugehérigen Ebenen) pendelt. Das heiB3t:
Bisweilen ist der Turm auch in der Dritten Sphire zu finden und als
Sanktuarium zu nutzen — wann dies allerdings der Fall ist, bleibt
Meisterentscheidung.
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Das Grab Herzog Kunibalds
»Ihr wifst, nach der Schlacht bei Mendena fand ich mich mit zerschmetter-
ter Schwerthand neben der Leiche unseres Herzogs wieder. Die Gotter ga-
ben mir die Kraft, seinen Leichnam fortzutragen, bis ich zu einem verlas-
senen Schrein des Herrn Boron gelangte. Dort legte ich Seine Hoheit zur
Ruhe und sprach die Gebete, so gut ein alter Krieger das kann, der sie schon
zu oft fiir seine Freunde gehort hat. Von dort aus gelangte ich nach Ysilia,
wo ich des Herzogs Schwert dem Erben geben wollte und meine Hand
brandig wurde und abgehauen werden mufste — aber das wifst Ihr ja.
Doch wo der Herzog ruht, weif3 nicht einmal mehr ich, denn ich bat Herrn
Boron um Vergessen; und so wird Seine Hoheit dort ruhen, durch keinen
argen Zauber geschindet, bis Mendena wieder frei ist.«

—aus einem Brief des tobrischen Kanzlers Delo von Gernotsborn an einen

Waffengefiihrten

»Die Bluthunde waren uns auf den Fersen, da fiihrte uns etwas zu einer
Héhle. Genauer kann ich das auch nicht sagen. Es war so ein ... Gefiihl.
Die Kammer war ein Schrein des Herrn Boron mit der Leiche eines Krie-
gers. Wir haben gebetet, aber die Hunden fanden uns natiirlich. Und die
Untoten. Wir haben gekiampft, und Gerion wurde beinahe getétet und da —
wir alle sind Augenzeugen — stand uns der geisterhafte Schatten des Krie-
gers bei. Wir siegten. (...) Er mufs ein mdchtiger Herrscher gewesen sein,
der hier gegen die Gotterfrevel Wache halten muf3. Vielleicht, um eigene
Ubeltaten abzugelten. (...) Irgendwo im Lande Borwein, genauer kann
ich es wahrlich nicht sagen.«

—Aussage eines Feldagenten vor einer KGIA-Kammer

Siidlich der Mendener Marschen liegt das osttobrische Hiigelland, einst
(und noch immer) die fruchtbarste Region des Herzogtums, die spiter
zu groBen Teilen an die Markgrafschaft Beilunk abgegeben wurde: ein
sanft gewelltes Hiigelland, leicht bewaldet, mit Béichen, die in den Rad-
rom, den Vildrom und die Tobimora entwissern, mit saftigen Weiden
in den Tilern, gutem Ackerboden auf den Héhen und heidekraut-
bewachsenen Gipfeln — aber auch mit dem Ogerbusch, einem dichten
Geholz, das heute wieder groBere Sippen der Menschenfresser beher-
bergt.

Burg Léwenstein

Im Forst von Mendena, jeweils etwa einen Tag stidlich der Stadt und
westlich des Perlenmeeres, liegt die ehemalige Amazonenfeste Léwen-
stein. Anders als Kurkum fiel sie unbeschidigt in die Hand des Fein-
des. Ein Dimon von Borbarads Hand persénlich eroberte die Burg fiir
die Schwarzen Schergen, ein Dimon, der Wahnsinn und Entsetzen in
die Reihen der Kriegerinnen trug und sie um Verstand und Leben
brachte. Die Geister der Amazonen gehen noch heute in Lowenstein
um, manche still und stumm, andere in irrem Geheul oder Gebriill.
Trotzdem haben sich in Lowenstein Kriegerinnen eingenistet, die we-
niger Rondra als ihrem erzdimonischen Widersacher verschworen sind.
Unter dem Namen Mactaleinata (Schlichterinnen der Lowin) haben
sie sich der Vernichtung der Rondra-Geweihtenschaft und des Amazo-
nenvolkes gewidmet, deren Mitglieder in ihren Hinden einen qual-
vollen Mirtyrertod erleiden. Geriichte besagen, dal die Mactaleinata
dabei Rituale verwenden, um diese Seelen dem Geisterreigen der Burg
hinzuzufiigen ...

Und noch immer umgibt ein dichter Nebelring die Feste, der auch
schon mal eine der Belhalhar-Kriegerinnen in den Wahnsinn gestiirzt
hat und der von ausgesprochen eigenwilligem Streben erfiillt ist. Wel-
che Ziele der offensichtlich noch immer prisente Isyahadin dabei ver-
folgt, vermag niemand zu ermessen.

Vor der Kiiste des Hiigellandes liegen die beiden Inseln Rulat und Tisal,

erstere einst Verbannungsinsel fiir Reichsverriter und Answinisten und
Schauplatz des Vorspiels zur Invasion Tobriens, letztere ein eher un-
wichtiges Inselchen mit einigen Fischerdérfern und Schatherden, des-
sen Bewohner sich dennoch tapfer gegen die Invasoren schlugen und
die heute unter der Knute der hier ansissigen Piraten leben miissen.

»Sehr wenig weif3 ich iiber die Insel Rulat, aufSer dafs man sie meiden muf3
wie die Pest: Denn auf der Insel und besonders in der alten Gefingnisburg
Perlstein haben sich rauhe und efferdverlassene Seeriuber versammelt, die
selbst das Volk von Charypso erschrecken wiirden. Von hier aus stellen sie
den Schiffen samtlicher Herren nach und dulden keinen fremden Willen
iiber sich. Nur Xeraan geben sie einen Grofiteil ihrer Beute, wohl drei Vier-
tel, doch nur, weil er die Macht haben soll, anderenfalls die Seedimonen
auf ihre Schiffe zu hetzen.«

—Bericht eines exilierten Mendener Kapitins vor der Admiralitit in
Perricum

Die gut 150 Rechtmeilen messende (und damit aventurisch fiinftgroBte)
Insel besteht im Stiden aus groBen Schilf- und Sumpfgebicten, weist
in der Mitte einen kleinen Héhenzug auf und ist im Norden hiigelig
und bewaldet. An der Nord- und Nordostkiiste fallen die Hiigel steil
ins Meer ab. Waren die Bewohner der Insel frither schon als ein wenig
seltsam verrufen, so geht heute der Schrecken der Tobrischen See von
den Gestaden Rulats aus, denn die hirtesten, brutalsten, blut- und
goldgierigsten Piraten der nérdlichen Meere haben sich hier gesam-
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melt (mit ihren Familien, ihren Handwerkern, Dienern und Sklaven
insgesamt wohl 3.000, die sich in der Stadt Port Rulat an der Westkiiste
und in der Festung Perlstein sammeln), dazu Paktierer der Tiefen Toch-
ter, die an der Nordostspitze der Insel ein Unheiligtum unterhalten
(siche Die bodenlose Grube im Kapitel Blutige See). Wir wissen we-
nig Giber dieses — offensichtlich florierende — Piratennest, aber von dem
wenigen, was wir wissen, waren die Zustinde in Charypso dagegen
cine Praiostagsschule ...

Shamaham

Wichtigste Stadt der Region ist Shamaham mit etwa 600 Einwohnern
und einer fast genauso groBen Garnison von Séldnern und den “Tempel-
kriegern’ der Schwerter Borbarads, demzufolge von einem ‘Baron-Erz-
prilaten’ gefihrt, da von hier aus auch der ‘Pilgerweg’ nach Kurkum
fithrt. Die Bewohner Shamahams haben — trotz ihrer frither guten Be-
zichungen zu den Amazonen — ein vergleichsweise gutes Leben, und
so ist zu erwarten, daf} die Bevolkerungszahl in diesem Zentrum Stid-
Xeraaniens in den nichsten Jahren noch steigen wird.

Die Ruinen von Burg Kurkum

Das Vildromtal, einstmals friedlicher Rickzugsort der Amazonen-
konigin Yppolita und ihres Stammes, ist seit der Schlacht um Kurkum
von unheiligem Eis iiberzogen. Wo frither Biuerinnen und Bauern in
stiller Eintracht mit den Géttern und den Amazonen die Felder be-
stellten, Korn und Kurkuma einbrachten und die Perainefeste feierten,
erklingt in heutigen Zeiten kein Lachen, ja nicht einmal eine Stimme
oder gar cin Vogelgesang. Das Vildromtal ist eine Eiswiiste inmitten
der Beilunker Berge, unbarmherzig in Nagrachs eisigem Griff.
Inmitten des Tales liegt schwarz und verfallen die zerstorte Feste
Kurkum. Wo heiBester Drachenodem die festen Steine schmolz, sind
nur noch Uberreste der einstmals stolzen Mauern zu finden. Schnee-
bedeckte Schutthaufen zeigen, wo Bergfried und Palas gestanden ha-
ben, und das Blut der Gefallenen ist noch immer in Eis gefroren.
Das einzige Gebiude, das noch aufrecht steht, ist der Léwinnentempel
der Herrin Rondra; weder Feuer noch Eis haben ihn gezeichnet. Jen-
seits seiner Schwelle findet der Zwélfgéttergliubige Schutz vor allem
Dimonischen, auch wenn kein Geweihter hier der Géttin dient. Vor
seiner Schwelle jedoch hat Xeraan eine Statue der Schwarzen Rondra
errichten lassen, ein Bildnis des illusioniren Trugs, mit dessen Hilfe er
bereits einmal zuvor Herr tiber Kurkum wurde. Ihre dimonische Aura
und der Wille der heiliggesprochenen Yppolita scheinen hier in manch
finsterer Nacht in hartem Ringen um diesen Ort zu liegen.

Die Umgebung der Burg ist nicht nur vom eisigen Nagrach verflucht.
Die faulige Thargunitoth ist nicht weit, um Ernte zu halten. Die ruhe-
losen Seelen von Séldnern und Bauern gehen hier um, Erscheinungen
und belebte Pferdeleichname bedrohen in unheiligem Wahnsinn alles
Lebende, und so manches Skelett aus dem Heerbann Lutisanas von
Perricum irrt im Tal umher.

Nirgendwo jedoch wird man auf den Geist einer Amazonenkriegerin
stoBen, und wer auch immer im verzweifelten Kampf aufrecht fiir
Kurkum und Rondra gefallen ist, weilt sicher in Rondras Hallen.

So verflucht wie dieser Ort auch sein mag, so heilig ist er auch. Nie-
mand, der diesen Ort aufsucht, wird ihn so verlassen, wie er ihn betre-
ten hat. Und so sind es nicht nur die Anhidnger der Borbaradkirche,
die aufihrem eigenen Boden hierher pilgern, um den Sturz eines mich-
tigen Feindes durch die Hilfe der Schwarzen Géttin zu schauen, son-
dern auch die Glaubigen der Rondrakirche und ebenso zuweilen eine
der nun wenigen Amazonen, die auf der Reise hierher Priifung und an
ihrem Ziel die Vergangenheit und die Nihe der Géttin erfahren mochten.

Allerdings ist es ebenso der sagenumwobene Schatz Kurkums, der so

manchen leichtsinnigen (oder dimonengerittenen) Gliicksritter hier-
her treibt — bisher jedoch erfolglos.

An der Kiiste des Hiigellandes liegt Sassandra-Siidwall, mittlerweile
ein Piratennest und die einzige Stadt, die nicht von einem Prilaten
ausgepreBtwird, sondern ihre Steuern direkt nach Mendena zahlt (siche
Stadte und Siedlungen). Stidwestlich des Vildromtals erheben sich
schlieBlich die Berge von Beilunk bis in drei Meilen H6he, michtige
Granitpyramiden, -kegel und -zihne, an der Stdsecite bis fast in die
Gipfelregion bewaldet, im Norden kahl und abweisend, dazwischen
immer wieder tief eingeschnittene Tiéler mit tausendjdhrigem Urwald,
durch den kaum ein Pfad fithrt. In Hochtdlern und auf einigen ge-
schiitzten Hochebenen finden sich Almen, auf denen verwilderte Scha-
fe und Ziegen grasen oder dichte Krokusteppiche den Boden bedek-
ken, ansonsten beherrschen Steinbock, Berglowe, Adler und Luchs —
und in letzter Zeit hdufiger auch Harpyien — die Tierwelt.

Bis vor dem Einfall der Schwarzen Horden war dies das Land der
Brillantzwerge, das Bergk6nigreich Lorgolosch, das ihnen nurvon den
vereinzelt lebenden Feilschern und Jagdpartien der Amazonen streitig
gemacht wurde, aber nachdem Séldner und die Zwerge von ‘Brogars
Blut’ Schatodor belagerten und sich Stollen fir Stollen vorkimpften
(wihrend durch den grofen, untermeerischen Tunnel von Ilderasch
her Paktierer und weitere Schwarze Schergen vordrangen), entschlos-
sen sich die Brillantzwerge zum Exodus, fluteten ihre heiligen Hallen
und die tiefsten Stollen mit glutflissigem Gestein und verschwanden
— ausnahmslos alle, vom Kind bis zum Greis.

Derzeit sind die Stollen von Lorgolosch ein geisterhaft leeres Laby-
rinth, in dem sich nur einige Dutzend Brogar-Zwerge niedergelassen
haben. Schatodor, die Perle der Zwergenstidte und Offnung zu der
von den Brillantzwergen geliebten Lichtwelt, liegt verlassen ...

Schatodor

»Keines Menschen Auge war Zeuge bei der Schlacht um Schatodor. Kein
Beobachter berichtete davon, wie stihlerne Speere aus dem Boden wuchsen
und nach den angreifenden Déimonen griffen oder wie sich eiserne Wiinde
zwischen die angreifenden Horden und die Zwerge schoben, als Geoden in
den Kampf eingriffen. Auf einmal waren sie da, die Druiden der
Angroschim. Sie standen auf einer Felsklippe oberhalb des Tales und ver-
suchten, die Flutwelle der Angreifer zu schwichen und ihnen eherne Bar-
rieren in den Weg zu stellen. Sie fesselten die Untoten mit kupfernen Bin-
dern, so dafs sie aussahen wie groteske Mumien, und befahlen den Elemen-
ten, eine stihlerne Zitadelle iiber dem Eingang in den Berg, die letzte Zu-
flucht der Angroschim, zu errichten.«

—Errik Dannike, Geschichtensammler aus Warunk

Meisterinformationen:
Inzwischen ist die Stidhlerne Zitadelle durch dimonische Sdurean-
grifte nur noch ein rostig drohendes Gewirr aus bedrohlichen, 16¢ch-
rigen Winden, hohen Réhren, durch die der Wind ein unheimli-
ches Lied pfeift, und bizarren Gebilden, die an Arme, tiberdimen-
sionierte Klingen und erstarrte Erzgolems erinnern. In den Dunk-
len Landen kennt man die einstige Wehr der Geoden als Rostzitadelle.
Inmitten des Tales von Schatodor, zwischen den verwilderten und
teilweise dimonisch belebten Girten und den Splitterhaufen der ge-
borstenen Kristallfenster, liegt nun eine surreale und bedrohliche
Landschaft, die zudem ihre eigenen Gefahren bietet: Durch boswil-
lige Mindergeister belebte Metalldinge greifen nach den Helden und
Schatzsuchern, bilden FuBangeln oder verschmelzen mit Riistung
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und Waffe. Die magichemmende Kraft des Eisens ist ebenfalls nicht
zu verachten: In der Nihe der Zitadelle sind alle Zauberproben um

21 Punkte erschwert, im Tal von Schatodor immer noch um 7 Punkte.

Ilderasch, Kibrom und Olrong

Die drei Inseln, die nominell zum Bergkénigreich Lorgolosch gehor-
ten, liegen wie eine stidostwirts weisende Linie vor den Beilunker Ber-
gen und der Vildrommiindung. Sie weisen ein erstaunlich feucht-mil-
des Klima auf; sind tiberwiegend bewaldet (teilweise sogar mit Pal-
men) und bis auf vereinzelte Hiigel flach. Die Inseln wurden vor etwa
800 Jahren kolonisiert und dienten den Brillantzwergen als Weiden
fiir die Zucht ihrer Ponies.

Doch nicht die wenigen zwergischen Gebidude iiber der Erde sind das
Wahrzeichen der Inseln, sondern der fast sechzig Meilen lange Tun-
nel, der von Olrong iiber Kibrom und Ilderasch zum Festland — direkt
nach Lorgolosch — fiihrte.

Fiihrte, denn nach der Besetzung der oberirdischen Anlagen durch
die Borbaradianer lieferten sich die Zwerge ein monatelanges Abwehr-

gefecht mitden Schwarzen Schergen, die Tunnelmeile fiir Tunnelmeile

mit Blut bezahlen muBten, bis die Zwerge sich schlieBlich zurtickzo-
gen, um ihr Konigreich endgiiltig zu verlassen, und die untersten Ebe-
nen mit Lava iiberschwemmten, die auch meilenweit in die Tunnel zu
den Inseln hineinstromte, das Deckgestein bersten und die Tunnel
schlieBlich absaufen lieB.

Heutzutage gelten alle Inseln als Piratenhifen (insgesamt etwa 2.000
Bewohner, dominiert vom Bund der Schwarzen Schlange, der chema-
ligen Bande des Kapitins Vrak) und als ‘neutraler Boden’ fiir alle Flot-
ten der Heptarchen, so daf sich hier bisweilen sogar oronische, hiufi-
ger jedoch furstlich-maraskanische Schiffe antreffen lassen, deren
Patrouillenfahrten bis vor Beilunk fithren und die die nérdliche Aus-
fahrt aus dem Golf von Perricum praktisch sperren.

Zwar versuchen die Besatzer momentan, die zwergischen Pumpwerke
wieder zu reparieren und die Tunnel trockenzulegen, aber momentan
gehort die Tiefe einer bleichen Sippe von Krakoniern, zwergischen
Wasserleichen und einem verriickten Charyptoroth-Priester der
Gal'’Kzuulim.

Staat und Herrschaft

»Der verfluchte Xeraan besitzt die dimonische Gerissenheit, seine Macht-
anspriiche mit einem tarnenden Mantel zu umgeben, der sie weit grofser
erscheinen lafst: Die lauthals proklamierte Grundlage aller Herrschaft an
der tobrischen Kiiste ist der frevelhafte Kult des gotterlob entriickten
Sphirenschinders, der den Namen Heilige Kirche Unseres Herrn Bor-
barad und seiner Schwarzen Mutter zrige. Ihr gehort das gesamte Kiisten-
land als Eigentum, und nur in ihren Reihen kann man zu Macht und
Besitz kommen. Begriinder und Anfiihrer dieses Kultes ist eben der Heptarch,
Xeraan, der sich auf diese perfide Weise zum obersten Diener und Nachfol-
ger des Borbarad selbst gemacht hat und dessen vornehmster Titel Portifex
Maximus lautet — wie Thr seht, bosparano fiir ‘Grofter Portaldffner’, ein
Titel, den so oder dhnlich angeblich bereits der Sphirenschinder gefiihrt
hat und der sich auf die Errichtung von Déimonentoren bezieht.«
—DMeldung des Fernspihers ‘Oleander’ an den tobrischen Kanzler Delo
von Gernotsborn

Xeraan, der Portifex Maximus

Alle wissenswerten Details iber den Oberherren der Piratenkiiste, den
Schépfer und Hochgeweihten der Borbaradreligion, finden Sie im
Abschnitt Xeraanien: Miachte und Monster (ab Seite 108).

Der Hof des Herrschers

»Bei folgenden Ausfiihrungen ist zu beachten, daf3 sie nahezu véllig auf
den Aussagen der Quelle Nebelkrihe beruhen, also eher fragwiirdig und
zudem bereits etwas veraltet sind. Da sie dennoch die einzige Information
iiber den Hof des ‘Portifex’ darstellen, darf man sie nicht ignorieren.

In Mendena dient das Borbaradial als oberster “Tempel’ des Borbarad und
klosterhafte Residenz des Portifex Maximus (er selbst wohnt allerdings an-
geblich im ‘Goldenen Haus’); hier ist daher auch die Schar der Schranzen
und Speichellecker zu vermuten, die den selbsternannten Kirchenfiirsten
umschwirmen. Dieser Hof ist allerdings wohl nicht mit dem des Galotta
in Ysilia zu vergleichen, denn Xeraan ist anscheinend kein Freund grifserer
offener Menschenmengen, die ihn umgeben und vielleicht gefihrden kin-
nen. Wie ein Kloster abgeschieden ist die Anlage, und iiber das Leben in
threm Inneren ist nur bekannt, dafs es in manchem asketisch karg, in ande-

rem alanfanisch iippig sein soll; namlich in einer Weise, die zur Habgier
und zum Geiz des Portifex pafit: Mobel und fast alle Werkzeuge und Geriite
des alltiglichen Bedarfes sollen aus Gold und Juwelen sein, so als bade der
Heptarch formlich in seinen Schitzen. Seine Gewdnder sind ‘Nebelkrihe’
zufolge aus magisch gesponnenem Gold (laut Rommilys vermutlich ein
variterter HARTES SCHMELZE), ebenso simtliche Wandbehdnge.
Andererseits aber wird bei Dingen, die zum Verbrauch bestimmt sind, auf
das Argste gegeizt: Kein Fleisch, nicht einmal Weizenbrot kommt auf den
Tisch, nur Korn und Kohl, und statt Wein gibt es Wasser. Denn solchen
Luxus kann Xeraan nur kurz geniefen, also verkauft er solche ‘Schitze’
lieber nach Ysilia und hortet den Erlos. Und ihm gleichtun miissen es seine
Lakaien und Vasallen, so dafs der Anreiz grof3 ist, den Kaufpreis fiir eine
Baronie zu ersparen und damit der strengen Aufsicht des Heptarchen zu
entflichen. Ich weif3, dafs derlei bei Hofe unpopulir ist, aber vielleicht lifit
sich diese allgegenwiirtige Habgier einmal zu unseren Gunsten nutzen, um
sich einen Spion und Helfer zu erkaufen.«

—Memorandum eines Archivars fiir den Leiter der KGIA, Graf Dexter
Nemrod von Wehrheim

Verhiltnisse vor Ort

»Uber die lokale Verwaltung des Kiistenlandes zu berichten ist erschrek-
kend und einfach zugleich: Die Amter der Grafen sind in Wahrheit unbe-
setzt, auch wenn bedeutungslose Ehrentitel fiir Mendener Hoflinge existie-
ren. Wie es scheint, ist der Portifex Maximus viel zu vorsichtig und mif3-
trauisch, um zwei oder drei méchtige Adlige’ aufserhalb seiner unmittelba-
ren Reichweite einzusetzen.

Der Bequemlichkeit halber hat der Portifex hingegen die fritheren Baronien
als Gebietseinteilung weitgehend bestehen lassen, auch wenn sie derzeit als
‘Prilaturen’ bezeichnet werden. Die etwa 40 Herrschaften seines Macht-
gebietes vergibt er nach einem ebenso einfachen wie skrupellosen System:
Jeder Prilatur ist eine ungefihrer Wert zugewiesen, der teils anhand der
alten, in die Hénde der Feinde gefallenen Unterlagen auf Burg Talbruck in
Mendena, weit dfter aber nach reiner Willkiir festgesetzt wird. Diesen Wert
muf3 ein Anwirter auf die Prilatenwiirde in Gold oder Juwelen der
portifikalen Schatzkammer zukommen lassen, um ernannt zu werden.
Danach darf er in seiner Prilatur nach eigenem Ermessen schalten und
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walten, um die Ausgabe fiir dieses Jahr und die kommenden Jahre wieder
hereinzubekommen. Denn dem Vernehmen nach ist diese Kaufsumme jihr-
lich fillig, und der Portifex ist dafiir bekannt, zahlungsunfihige oder —
unwillige Prilaten von seiner ‘Legion’ zerreifien zu lassen.

In fast allen Prilaturen bestehen inzwischen frevelhafte “Tempelkloster’, in
denen der Sphirenschinder angebetet wird und in denen auch kleinere,
aber erschreckend michtige Zirkel von, nun, Borbaradianern leben und
ausgebildet werdet. Diese Abteien liegen meistens an Stellen, die aus magie-
philosophischen Griinden als geeignet oder kraftvoll erscheinen und damit
meist getrennt von den bisherigen Hauptthiirmen und -dorfern der
Baronien, die sie beherrschen. In diesen Thiirmen, sofern sie nicht leerstehen
und verriegelt sind, sollen oft nur ‘weltliche’ Verwalter zu finden sein.

Als Abgabe, die das Volk seinen ‘kirchlichen’ Herren zu leisten hat, ist zu-
erst einmal der Sept zu nennen, der siebte Teil samtlicher Einkiinfte, der
unbarmherzig eingetrieben wird. Neben diesen gibt es ungezihlte weitere
Abgaben, die teils als rechtmifyige Steuern, in jedem Fall aber villig will-
kiirlich von den Prillaten und sonstigen Herren auferlegt werden.

Das Volk ist erschreckend abgestumpft und seiner Hoffnung beraubt, zu-

mal selbst der Tod nicht Zuflucht birgt und viele angeblich schon des ge-

ringsten Aufbegehrens oder einer Verleumdung wegen in dimonischen Ri-
tualen geopfert wurden —wieviel davon abschreckende Liige und was Wahr-
heit ist, wissen nur die Gotter. Die Namen der Zwolfe fiihren sie allenfalls
fliisternd im Munde, die des Bethaniers und der Erzdimonen hingegen spre-
chen sie laut und lobend aus. Die Liigen des Xeraan haben leider das Herz
so manches Untertanen erreicht, und, man muf3 es aussprechen, bei meinen
Erkundungen waren fanatische, irrglidubige Denunzianten eine ebenso grof3e
Gefahr wie die obrigkeitlichen Schniiffler und Aufseher.«

—DMeldung des Fernspihers ‘Oleander’ an den tobrischen Kanzler Delo
von Gernotsborn

Eine bekannte hochrangige Vertreterin von Staat und ‘Kirche’ ist die
‘Erste Bekehrte’ Azaril Scharlachkraut, eine Elfe und chemalige Ver-
traute Rohezals, die schon frith zum Borbaradianertum tiberlief und
nun fiir groBe Teile der Ausformulierung der kirchlichen Lehren, fir
Hymnendichtung und Gebete zustindig ist — und die momentan un-
erkannt als Agentin in den freien Landen weilt ...

Die Kirche des Borbarad

»Borbarad ist entriickt und gefesselt bis ans Ende der Zeit. Daran lassen
Rohals Versprechen, die Wunder Rondras und Rahjas in der Dimonen-
schlacht, Phexens und Hesindes Orakel und alle iibersphirischen Zeichen
keine Zweifel.«

—Solaria Praiosstolz, Inquisitorin

»Sankt BORbarad-Xamanoth, Alveraniar des Verbotenen Wissens,
Ungeborener, Portifex Maximus, erschienen und verbannt im Schwarz und
Rot der Gorischen Wiiste, wiedergekehrt im Schwarz und Rot der Sichel-
gebirge, vorbestimmter Herr im Schwarz und Rot der Zitadelle am Rande
der Welt, Herr iiber Blut und Metall, Du, dem LOS im schwarzweifsen
Buch des Schicksals die Herrschaft iiber den Erdgreis bestimmt hat, Welter-
schiitterer; Du, der Du gewohnt bist, dafs alles, 0b lebend oder nicht, ant-
wortet, wenn Du fragst, und gehorcht, wenn Du befichlst, Scheider der
Zeiten, Herr des Zwélften Zeitalters!«

—Erste Hymne der Azaril Scharlachkraut

»Spektabilitit, Eure Ahnungen haben leider nicht getrogen: Tatsichlich ist
es dem Magus Xeraan gelungen, unter dem Banner seiner Kirche einen
erheblichen Teil der ‘alten’ Borbaradianer zu einen — diejenigen, die schon
vor mehr als zehn Jahren die Riickkehr des Didmonenmeisters erhofften und
thn gemdfs seinem Testament als Gottersohn und Alveraniar des verbotenen
Wissens anbeteten. Heute sind diese Irregeleiteten die ergebenen Gefolgsleute
seines selbstproklamierten Propheten und derischen Stellvertreters Xeraan.
Die Kirche scheint folgenden inneren Aufbau zu haben: Die Zoglinge und
Anwirter auf die Weihe heifsen Probanden, die in die Mysterien des Bor-
barad Eingewiesenen, und damit schon fast Verlorenen, werden hochtra-
bend Propheten genannt. Fiir diejenigen Propheten, die dem Tempelkloster
einer Baronie vorstehen, ist der Ausdruck Prilat gebriuchlich, wihrend
sich Xeraan selbst als Portifex Maximus oder auch als Hochprophet zizu-
lieren lif3t.

Zu beachten ist dabei, daf3 diese Titel nur als ungefihre Ordnungsbegriffe
fiir die gotterlosen, habgierigen Vasallen des Magus Xeraan benutzt werden
konnen: Denn unter ihnen sind nicht nur macht- und habgierige Riuber,
sondern auch eitle und prunksiichtige Zeitgenossen, die bereit sind, fiir ei-
nen wohlklingenden, aber nichtssagenden Zusatztitel wie ‘Portifikaler Leib-
abt’ oder ‘Hofpribendiar’ weitere Unsummen zu zahlen — eine echte Sy-

stematik dieser Ehrentitel scheint nicht zu bestehen. Das kann insofern fiir
unsere Sache von Vorteil sein, als daf3 auch die Gliubigen, ja selbst die
kircheninternen Propheten nicht erkennen werden, wenn eine Tarnung
mangels Detailkenntnissen ungenau bleiben muf3. Als kirchliche Farben
verwenden sie Schwarz und Rot, das auch in ihrer Tracht auftaucht: Rot ist
die Kutte bei allen Probanden, schwarz das Skapulier der Propheten und
Prélaten. Danken wir den Géttern, daf3 sie es nicht anders herum gewihlt
haben, sonst dhnelte es im Dunkeln der Tracht unseres Ordens!

Als Symbol des Borbarad erscheint die rote, sicbenstrahlige Krone auf
Schwarz am hiufigsten; sie tragen sie eingestickt auf thren Skapulieren (die
Propheten links, handtellergrofy iiber dem Herzen, die Prilaten kopfgrof3
mitten auf der Brust) und als Amulett. Alles andere ist Beiwerk aus dem
Daimonicon in verschnirkelten Zhayad-Glyphen.

Ihr heiliges Buch ist, wie sollte es anders sein, das Heilige Testament des
Borbarad, ein machtvolles Buch insofern, als dafs es echte Kenntnisse ver-
botener Magie birgt; die Aussagen iiber die Gotter und Sphiren hingegen
sind reine Ketzerei. Bemerkenswert ist allerdings, daf3 das Testament kei-
neswegs allen ‘Gliubigen’ oder wenigstens den Propheten zuginglich ist,
sondern fiir Zwecke des Ritus und der Predigt ein Kleines Testament mit
allen Ketzereien, aber ohne magische Anleitungen, genutzt wird. Das ‘wah-
re’ Werk kann kapitelweise gegen immense Preise erstanden werden, und
sein Kauf wird den hoherrangigen Geweihten nahezu vorgeschrieben.
Das Weltenritsel, wer die Mutter des Weisen und des Verdammten war, hat
Magus Xeraan fiir seine Zwecke mit der Liige beantwortet, dies sei die
Schwarze Mutter, eine illusiondre Figur, die er den Akten nach schon vor
Jahren bei einem Betrug an den Amazonen von Kurkum verwendete. Ihre
Statuen, mitunter mit dem siebenfach gekronten Borbaradknaben auf dem
Arm, sind vielerorts zu sehen, und sie wird als junge Frau mit onyxschwarzer
Haut, Augen und Haaren dargestellt.«

—Bericht eines Spiahtrupps der Grauen Stibe an die ODL-Ordenshochburg
zu Perricum

»Die Ecclesia Borbaradianis Alveraniaris Ratiologiae Ultimatae isz wohl
der frevelhafteste und gefihrlichste aller Glaubensbiinde. Trotz der Erkli-
rung der Heiligen Zwolf Kirchen, die B. als gefallenen Alveraniar und
Jenseits der Anbetungswiirdigkeit verdammen, begeht man die Feiertage B.s
Enthiillung, B.s Verkorperung und B.s. Entriickung. Xeraan herrscht mit dem
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Anspruch, sein Nachfolger zu sein, und lifst die Heptarchen als Borbarads Er- ' Borbarad binnen eines Jahres selbst aufgestofien hdtte, und der Prophet

ben verehren, die das Magnissimum Opus anstreben, den Letzten Frevel.«
—Reichsgeheimrat Dexter Nemrod, KGIA, in seinem Jahresbericht an die
Reichsbehiiterin

»Bet aller Skepsis kann man nicht leugnen, daf3 Xeraan nachweislich be-
reits 1013 — also Jahre vor Borbarads Enthiillung — den Wandel der Zeiten
verkiindete: Die Mannschaft des Schwarzen Schiffes und die Kinder von
Ruthor — die Legion von Yag-Monnith — miissen als Jiinger einer Zeit gel-
ten, da der Hochprophet im alleinigen Besitz der Wahrheit war.«
—DMurak di Zeforika, Beschwérer

»Also spricht Xeraan der Erz- und Hochprophet: Dies ist die Nacht, der
kein Tag mehr folgt. Asche ist dein Wort, Asche dein Wille. Ich bin der
zweite Portifex Maximus, Borbarad selbst hat mir den Schliissel gegeben.
Ihr aber nutzt nur ein Siebtel Eures Geistes. Tut Bufie in Ewigkeit und
gebt Gold und Silber fort, auf daf3 ithr die Erleuchtung findet.«

—aus einer Predigt

»Es ist kaum vorstellbar, welches Zerrbild jeder Religion die Vereinten Borba-
radianer und Ultimaten Ratiologen errichtet haben. Uberall findet man
das Bild der Schwarzen Géttin mit dem Borbaradkniblein, die Statue des
Borbaradials zu Mendena soll einmal jihrlich Blut weinen. Vor der Schwar-
zen Rondra von Kurkum finden Jiinglingsopfer statt. Der Devotionalien-
handel der Norbarden blitht: Sie verkaufen Muscheln, in denen man das
Rauschen der Ewigkeit horen soll, seine Erleuchtung zu mehren, schwarze
Schwertlilien (eine Mifigeburt der letzten Jahre), Borbarad-Glyphen und
Amulette mit dem X (Xamanoth oder Xeraan). Vorgeschrieben ist der Be-
sitz der Prophezeiung vom Kinderraub von Ruthor und eine Pilgerfahrt in
die Heilige Stadt Mendena, wo Borbarad erstmals den Boden der Schwar-
zen Lande betrat. Allenthalben gibt es falsche Heilige aus rufigefirbtem
Bein zu kaufen: Liscom von Fasar, der Pfortner Borbarads, der dffnete, was

Ronnel Haberbart, der zu Zeiten Rohals orakelte, daf3 “Déimonen, die vom
Hirn der Menschen speisen, 1000 Jahre herrschen” wiirden. Den mara-
skanischen Séldnern verkauft man dualistische Sagen vom bésen Fiirsten
Herdin, der beim Anblick Borbarads den Verstand verlor. Selbst fiir die
Echsenmenschen hat man in der Identifikation Borbarads mit Krsh Tssh’Kt
eine Erlosergestalt gefunden.«

—Spionagebericht des Dschelef ibn Jassafer, Spektabilitit a.D. der Penta-
gramm-Akademie zu Rashdul, an die Pfeile des Lichtes zu Gareth

»Es gibt keinen Grund, warum nicht jeder Mensch Magie zu wirken im-
stande sein sollte. Nichts als Dummbheit hilt sie ab, mit ithrer eigenen Le-
benskraft zu zaubern, wie es die alten Rassen, Drachen und Einhdrnes,
taten und tun. Nicht abhingig zu sein von Madas Gabe, die sie den eifer-
siichtigen Gottern entrissen hat, sondern von vornherein das einzusetzen,
was auch die Gétter ihnen nicht streitig machen. Das ist Borbarads Testa-
ment: Auch du bist ein Magier!«

—aus einem Kommentar zu Borbarads Testament, Kapitel 1

»Das Paradoxon lag dem Borbaradianismus stets zugrunde. Borbarad ver-
botenste Schriften zielen in ihrer Heptessenz ja tatsichlich darauf ab, daf3
jedem Mensch die Macht und Unsterblichkeit zustinde, die ihm die Gotter
vorenthalten, sofern er sie sich nur ohne jede denkbare Riicksicht oder Ge-
setzlichkeit nihme — ein Gedankengang, den kaum einer seiner Gefolgsleute
begriffen hat. Xeraans Zitate hingegen sind Lippenbekenntnisse, mit dem
Zweck, seine Macht zu mehren. Denn jeder Borbaradianer, der die Lehren
begriffen hitte, miifite sich gegen Borbarad stellen. Die Heptessenz des
Borbaradianismus ist die Freiheit. Die einzige Moglichkeit, selbst zum
mdchtigsten und freiesten Wesen zu werden, ist Borbarad zu iiberwinden
und zu beerben.”

—Erzmagus Thomeg Atherion, Spektabilitit der Akademie der Geistigen
Kraft zu Fasar

Stddte und Siedlungen Xeraaniens

Die Residenzstadt Mendena

Einwohner: 4000

Garnisonen: 1 Kompanie der Schwerter Borbarads, 2 Kompanien
Seesdldner, die Legion von Yag-Monnith, ein Banner der
Mactalednata, 30 Stadtgardisten

Tempel: Borbarad, Charyptoroth-Schrein

Stadtwappen: schwarze Borbaradkrone Uber rotem Tor auf silber-
nem Grund

Mendena ist der einzige groBe Hochsechafen in den besetzten Teilen
Tobriens. Die alte Stadt ist dabei kaum noch zu erkennen, denn da
heute der gesamte Verkehr zwischen Maraskan und den borba-
radianischen Reichen in ihrem Hafen abgewickelt wird, wurden an-
grenzend an den Handelshafen zwei Wohnviertel mitsamt des Efferd-
Tempels fiir weitere Lagerhallen geschliffen (wobei das Schicksal der
bis zuletzt ausharrenden Geweihten Efferdane Taufest im Dunkeln
liegt). Bemerkenswert sind die teils mit Dimonenmacht erbauten, gro-
Ben Hafenanlagen, die mit unzihligen Kais, Molen, Krinen und dem
Charyptoroth-Schrein den bescheidenen FluBhafen an der Misa-
miindung stidlich der Stadt in finstersten Schatten stellt.

Der Handelshafen ist Treffpunkt der Vélker der Schwarzen Reiche: In
seinen Kaschemmen, in Kontoren und auf den Kaianlagen trifft man
vor allem auf Tobrier, Maraskaner und Oronis, aber auch auf Alanfaner,

da ihre Nordlandflotte neuerdings ebenso Mendena anliuft wie Ilsur
oder Festum. Den Alanfanern, als Zwolfgottergliubige innerhalb der
Stadt mehr notgedrungen geduldet als willkommen geheifien, wurde
am Rande des Hafens ein streng bewachter Straenzug fiir Kontore,
Giistehduser und eine Bozschaft Al’Anfas zugewiesen. Hier befindet sich
im Verborgenen der einzige zwolfgéttliche Schrein Mendenas: eine
geweihte Rabenstatue in einem KellergelalBl der Botschatft.

Die Grafenburg Talbruck iiber der Stadt dient als Garnison. Die Her-
rin auf Burg Talbruck, Harboralprotektorin Yasmina von Darbonia, ist
fiir ihr rigides Vorgehen in Zoll- und Steuerangelegenheiten bertich-
tigt — schlieBlich hat sie Amt und Wiirde einiges gekostet, was wieder
erwirtschaftet sein will.

Der Praios-Tempel am Marktplatz ist geschliffen, nur das Portal mit
der inzwischen versteinerten Leiche des bei der Eroberung dort ange-
nagelten Inquisitionsrates Darium von Finstermoor ist als Triumphbo-
gen erhalten worden. Der ehemalige Rondra-Tempel dient den
Mactaleiinata von Burg Lowenstein als stidtisches Refugium, der vor-
malige Rahja-Tempel wird von zwei Oronierinnen cher im Sinne
Bel’Khelels gefthrt, der Tia-Tempel ist eine Ruine. Im Gebdude des
alten Travia-Tempels unterhalten einige zur Staatsreligion bekehrte che-
malige Badilakaner einen Gasthof, der an kulinarischen Geniissen nur
das Ausgefallenste und Teuerste zu kredenzen weil.

Auf einer Anhshe im Westen der Stadt liegt als Zentrum von Xeraans
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Macht das Goldenen Haus — ein massiver, abweisender Wiirfel, der
mit dem Kronenzeichen geschmiickt und von einer groen Kuppel
gekront ist. Dem Augenschein nach ist der Bau vollstindig aus Gold.
Wer es hier wagen sollte, sich einen Hauch abzuschaben, wird in aller
Regel den Dimonen geopfert. ‘Schutzgeist” des Bauwerks ist den Ge-
richten nach ein gebundener Drei- oder Viergehérnter.

Das Borbaradial zu Fiilen von Xeraans Goldenem Haus ist ein
Dimonentempel, der dem Borbarad und den Erzdimonen gewidmet
ist: Von aufBen kreisrund, beherbergt es die Gemiicher der Propheten-
schaft von Mendena, vor allem aber den runden Innenhof aus schwar-
zem Stein, der von Stadtbewohnern zur Andacht und zum Spenden
aufgesucht werden kann. Dortbilden Rin-
nen eine rotes Heptagramm, wenn sie zu
den Predigten mit Blut gefiillt werden. Ge-
geniiber dem Hauptportal ist die Nische
mit der Statue Borbarads als Triumpha-

tor, in den iibrigen zwélf die der Erz-
dimonen. Hier kénnen die Erzdimonen
um Verschonung gebeten und ihnen Op-
fer dargebracht werden. ‘Geweiht’ sind
diese Statuen nicht — wohl aber sprechen
die Geriichte von mannigfaltigen Fliichen
der Didmonenabbildungen.

Die UnermeBliche Schatzkammer

Die Schatzkammern von Kaiser und
Horas sind gewiB reicher, ja, selbst die
Rhazzazors und Dimionas; aber gewil} hat
nicht einmal der Kaiserdrache Shafir so
eine absurde Menge an Gold, Geschmei-
de und Juwelen einfach angehiuft wie
Xeraan. Mendenische Silbertaler, Ama-
zonenkronen aus Kurkum, Diamanten
aus Lorgolosch, Artefakte aus den Tem-
peln Tobriens, die Silberne Perle von Men-
dena und die Piratenbeute von sechzig

Schiffen tiirmen sich zu einem gleiBenden
Berg. In einem eigenen Schrein aus magie-
bannendem Eisen bewahrt der selbster-
nannte Hochprophet Borbarads Artefak-
te: den Zauberstab, der angeblich Seelen
triBt, das Schwert der Entschwérung, von
Agribaal belebt, und die magische Schale.
Hiiter all der Schitze ist der dreigehérnte
Balkha'bul, der, so die Legende, unbe-
zwingbar ist, solange er die Schitze nicht
verliBt, die er zu bewachen hat.

Briickenkopf Ilsur

»“Regel eins: Kopfunten behalten®, sagte die
wild aussehende Veteranin. ,,Regel zwei: Mir
nach!“ Also rannten wir ihr nach, auf die
Burg zu. Von links kamen die ersten Bolzen
und Pfeile gesegelt, am Ende ihrer Reichweite
fast ohne Kraft — aber wer hier nur einen
Streifschufs bekam, wiirde liegenbleiben.«
—XKara ben Yngerymm, 29 Hal

Einwohner: 700

Garnisonen: 50 Kampfer des Blutbanners, 2 Kompanien borba-
radianische Soldner, Kompanie Pfeilgewitter (borbaradianische
Armbrustschitzen)

Tempel: Peraine, Rondra, Borbarad, Belhalhar

Anderthalb Jahre nach der Eroberung der Stadt durch die Borbaradianer
befreite der Schwertzug Burg Klippenstein und die Heiligen Quellen der
Peraine, an die sich die vordringenden Untoten und Paktierer nicht
herangewagt hatten. Heute halten etwa 50 Abenteurer mit der roten
Schiirpe, darunter nur noch eine Handvoll Uberlebende der ersten
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Kimpfe, die Festung, angefihrt von Tharleon von Donnerbach, dem ' da zwischen ihnen nur noch geschwirzte Grundmauern und verkohl-

Gemahl der exilierten Baronin Llezean Yyoffryn-Thama. Die Burg be-
herbergt neben den Kimpfern einige Magier der Grauen Stibe von
Perricum, einen neu geweihten Rondra-Tempel, die Taverne Rondra will
es! (dem Motto des Blutbanners entsprechend) und etwa 150 Biirger,
chemals Ilsurer oder versprengte Flichtlinge aus anderen Teilen To-
briens, die zum einen die Burg nur als endlich erreichten Zufluchtsort
und der Méglichkeit zur endgiltigen Flucht aus Schwarztobrien se-
hen oder aber mit Schweine- und Kleintierhege, mithsam gezogenem
Gemiise und handwerklichen Verrichtungen das Thre zum Uberleben
der kleinen Gemeinschaft beitragen.

Thnen steht eine dreifache Ubermacht von Séldnern und Goblins ge-
gentber: Diese, wenig motiviert, aber zum Ausharren verdammt, be-
stehen aus Girtes Haufe und dem Armbrustbanner Pfeilgewitter. Beide
Einheiten kimpften sowohl gegen die Bornlinder wie in der Dimonen-
schlacht und sind, obwohl beide Male stark dezimiert, bertichtigt. Die
darpatische Obristin Girte Sargnagel hilt die Stellung mit Hauptquar-
tier in der chemaligen Villa Frengammer nur noch, weil Xeraan genug
Blutund Haare von ihr hat, um ihr jeden denkbaren Fluch anzuhexen.
Die 350 Biirger im xeraanischen Teil Ilsurs, in Neuendeich, unter ih-
rem Biirgermeister und Borbaradianerschiiler Rasmus Hilkerin haben
sich mit den Truppen arrangiert — besser als ein Heer von Untoten
sind sie allemal. Und auch die kleine Kapelle des Borbarad kann sich
iiber Zuspruch aus ihren Reihen nicht beklagen.

Die beiden auf Inseln gelegenen Stadtteile Altenilsur unterhalb des
Festungsberges sowie Siiderstadt bestchen fast nur noch aus Ruinen
und sind zum gréfBten Teil Niemandsland. In Altenilsur steht Burg
Klippenstein hoch tiber der Stadt, mit einem guten Schuffeld fiir die
vier weitreichenden Onager und Ballisten tiber die Hafeneinfahrt, den
Hafen selbst und einen weiten Platz vor dem Festungsberg. Der grofie
Marktplatz wurde vom Blutbanner zum Schutz der Burg selbst zur
freien Fldche vergréBert: Sie brannten die Manufakturen und etliche
Biirgerhduser bis auf ihre Grundmauern nieder und unterminierten
die Stadtmauern, die direkt an die Burg angrenzten. Der Praios-Tempel
selbst war ob seiner Pracht lingst Opfer von Girtes Haufe und gebrand-
schatzt worden.

Aus dem Tannhauser Tor der Burg heraus (nach einem toten Helden
der Eroberung benannt), iiber jenen Platz hinweg, am gepliinderten
Efferd-Tempel vorbei und iiber die Herzog-Kunibald-Briicke geht der
tigliche und gefahrvolle Weg fiir Nachschub und Ablésung. Jenseits
der Briicke harren einige Kimpfer des Blutbanners in den schiitzen-
den Mauern der Ruinen der Alten Festung aus, um ihren Kameraden
beim Durchqueren Siiderstadts die Sicherheit zu geben, daB nicht von
jenen Zinnen borbaradianische Bolzen fliegen. Einen anderen als die-
sen wichtigen strategischen Wert haben die alten Mauern nicht mehr,

tes Gebilk zuritickgeblieben sind. Zumeist tiber die westliche Bricke
erreichen die Liufer schlieflich den Park der Ruhe und den inzwi-
schen befestigten Peraine-Tempel und das ebenso umgebaute Therbiini-
tenspital. Um den Park herum hat einer der letzten in der nicht mehr
existierenden Magierschule beschworenen Dschinne einen Graben aus-
gehoben, der vom Dogul aus geflutet werden kann. Denn nicht Untote
und Ddmonen bedrohen die heilkriftigen Heiligen Quellen von Ilsur,
da diese das Gebiet des Parks dank des Wirkens der Gottin Peraine
nichtbetreten kénnen, sondern vielmehr Truppen aus Fleisch und Blut.
Doch ohne den Nachschub durch die wenigen, zumeist kaiserlichen
Schiffe und die Nordlandflotte AI’Anfas, fiir deren sicheren Hafen
immer wieder ein heftiger Kampf um Altenilsur entbrennt, hitten die
Helden von Ilsur lingst ihren aufopfernden Schutz der Heiligen Quel-
len mit dem Leben bezahlt.

Sassandra-Siidwall

Ebenso wie Rulat ist Séidwall an der Miindung des FliiBchens Wels ein
nicht weniger bedeutendes Piratenstiddtchen an der Kiiste Xeraaniens.
Borbarad alleine wuBte, warum die Stadt neben den drei Hauptstad-
ten von einem der wasserwandelnden Ma’hay’tamim angegriffen wur-
de: vielleicht wegen der uralten Befestigungen, die schon die AI'Hani
verlassen vorfanden und die Stidwall seinen Namen gaben. Die zer-
schlagenen Tore der starken Feste Sassandra (eine notdiirftige Uber-
setzung uralter Glyphen im lichtlosen Festungskeller) zeugen heute
noch von Baron Nestors heldenhaftem Abwehrkampf Ende 26 Hal.

Heute schaukeln in der Welsmiindung neben Kuttern und Schinakeln
auffillig viele Thalukken und sogar Dromonen, also Schiffstypen Siid-
Aventuriens. Die Tobrische Brise liBt Flaggen mit Schidel, Knochen
und Schlangen in Blutrot, Weil und Schwarz flattern. Die Hauptstra-
Je ist beinahe zu jeder Jahreszeit ein einziges Schlammloch. Aus den
vier Kaschemmen (Baron Nestor, Zum Humpen, Seeschlange und Fette
Beute) drohnen bereits zu Mittag Fliiche, Gesang und das Grolen be-
trunkener Seeleute von den aus Fissern und Brettern zusammengena-
gelten Tischen. Die Hafenmeisterei dient zugleich als eine Art Borse.
Mit der Piraterie kam auch der Sklavenhandel, zumal irgend jemand
auf den Feldern arbeiten muf}, um die Seerduber zu ernihren. Herrin
auf der Burg — zumindest solange es ihr weiter gelingt, Xeraans Prila-
ten aus der Stadt zu halten — ist Ondinai die Grindige, die einmal zum
Gefolge des blutriinstigen Dagon Lolonna in Charypso gehorte. Bis-
lang fuhr die wolfsgesichtige Piratin gut damit, zihneknirschend den
Tempelsept und weitere Abgaben abzuliefern, aber zihnebleckend den
Priestern den Zutritt zu verwehren. Die Piraten von Stidwall sind wohl
Riuber des Perlenmeeres, aber keine Frevler, und heute sind sie dank-

bar, dafB der Efferd-Tempel bei der Eroberung verschont blieb.

Von den Feilschern oder Zehntelern

»Wenn ich eben sagte, die Leidenschaft der Grolme sei der gewinnbringende
Handel mit Menschen und Zwergen, so darf dies im Falle der Beilunker
Feilscher durchaus wortlich genommen werden: Sie handeln nicht nur mit
den Waren der Menschen, sondern durchaus auch mit den Wesen selbst.
Dabei sollen in ihrem Gefolge nicht nur menschliche Arbeitssklaven ge-
sichtet worden sein, sondern auch Ammen fiir ihre Bélger, deren Aufzucht
thnen ein Greuel ist, weil sie sic von wichtigen Geschdften abhdlt. Diese
Menschenfrauen, meist bis zur Unférmigkeit wohlgenihrt und iiber und
iiber mit allerlei Tand geschmiickt, werden nicht etwa unter Zwang gehal-
ten, sondern scheinen sich aus freien Stiicken fiir ein Leben bei den Feilschern
entschieden zu haben. Sie sind samt und sonders von einer aberwitzigen

Liebe zu ihrer mifiratenen Ziehbrut erfaf3t, deren Quilereien sie Tag und
Nacht geduldig iiber sich ergehen lassen und die ihnen dennoch lieber ist als
Jedes Menschenkind.«

—Freifrau Gilda von Honingen-Salpertin, Almanach des Volksglaubens;
Honingen, 72 v.H.

»Von dem Feylscher: Das Wesen des Feylschers wird dem Menschen auf ewig
verschlossen bleiben, und das ist gut so. Denn was der Feylscher aufrecht
nennt, heifst der Mensch verschlagen, und was ihm heilige Pflichterfiillung,
die Huldigung des guten Handelsabschlusses, nennen wir krankhafte Gold-
gter. Nicht minder riitselhaft ist der Ursprung der Feylscher: Hort man zum
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einen, die Feylscher seien Zwergenkinder, die von Kobolden entfiihrt wor-

den wiren — doch woher dann ihre Zauberkraft? —, ist ein andermal gar
von Daimoniden die Rede, die den verderbenden Odem des goldgierigen
Tduschers mit der grausamen Verspieltheit ihrer fleischlichen Komponente
vereinen. So bleibt zusammenfassend nur eines zu sagen: Den Feylscher
und seine bosen Geschiften sollte flichen, wem Leib und Seele lieb ist.«
—Errik von Dannike, Was glaubt das Volk?; Wehrheim, 5 v.H.

Die Beilunker Feilscher im Spiel

Nicht nur in abgelegenen Tilern und unterirdischen Kavernen der
Beilunker Berge, sondern nach dem Fall Lorgoloschs auch in den auf-
gegebenen Minen der Brillantzwerge hat sich das Volk der Feilscher
angesiedelt, auch Grolme, Altkinder oder Zehnteler genannt. Diese
Wesen von der GroBe eines Sechsjihrigen zeichnen sich durch tber-
miBig groBe Képfe mit runzeligen Gesichtern aus — und durch ihre
sprichwértliche Habgier, oder besser ihre leidenschaftliche Begeiste-
rung fiir das Handeln. Fiir den Grolm ist alles kiduflich, sei es nun eine
Gotterstatue, ein schwarzmagisches Artefakt oder die persénliche Frei-
heit, und so lange nur besprochene Handel eingehalten wurde, den er
als der stirkere Verhandlungspartner abgeschlossen hatte, ist fir ihn
die Welt in Ordnung.

So geschen, kann man die Altkinder nicht einmal als besonders grau-
sam bezeichnen — die menschlichen Vorstellungen von gut und bése
sind ihnen cinfach wesensfremd, und ihre ‘Opfer’ traktieren sie mit
der gleichen Unschuld wie eine spielende Katze die Maus in ihren
Tatzen. DaB ihnen, die sich auf Alchimie, magische Heilung und ge-
wisse Abwandlungen der Kampf- und Bewegungsmagie verstehen und
die sich auch sonst den Menschen und Zwergen iiberlegen fiithlen, nicht
nur die Herrschaft tiber Leib und Besitz eines ungeschickten Verhand-
lungspartners zukommt, sondern insbesondere die Kontrolle tiber sei-
nen Geist, sehen sie als selbstverstindlich an. Und wer diese Ansicht
nicht teilen mag, der ist gerne dazu angehalten, durch Schliue, Witz

oder Hartnickigkeit die Oberhand zu gewinnen — auch wenn es mit
den meisten, die einen Zehnteler iiberlisten wollten, ein trauriges Ende
nahm.

Grolme erreichen selten das dreiBigste Lebensjahr, kénnen jedoch schon
als Funfjihrige cinen Hindler zur Verzweiflung bringen. Es scheint
ihnen sehr leicht zu fallen zu erraten, was ihr Gegentiber besonders
begehrt, und sie setzen ihren ganzen Ehrgeiz daran, das Objekt der
Begierde ‘wie zufillig’ bei sich zu fihren, um dann mit méglichst un-
verschimten Forderungen aufwarten zu kénnen — oft mit weit emp-
findlicheren Léhnen als schnéden Dukaten. Eine Goétterverehrung ist
ihnen fremd, und ebenso die Beschworungsmagie. Statt dessen ken-
nen sie Geisterwesen, die sie Pzakazai nennen und denen sie besonders
fiir sie sehr kostbare — durch mithevolle Verhandlungen errungene —
Tributzahlungen zugedenken.

Uber das Verhiiltnis der Grolme zu Xeraan kursieren allenfalls Geriich-
te. Nach allem, was wir iiber die Feilscher wissen, liegt es ihnen fern,
irgendeine Form der Fremdherrschaft anzuerkennen. Man darfim Ge-
genteil spekulieren, daB3 sie sich selbst dem verdorbenen Herrscher des
Piratenkiiste Giberlegen fithlen und insgeheim nur die Gelegenheit zu
einer Machtdemonstration abpassen. Bis dahin spricht nichts dagegen,
daB sie sich eine gewisse, fest ausgehandelte Form des Beistands in
Gold aufwiegen lassen. So darf etwa davon ausgegangen werden, daf3
die weithin geriihmten Heiltrinke der Grolme auch dem Feind zugu-
te kommen — so er sie sich genug kosten 146t. Doch vor der Aufgabe,
einen umfassenderen Kontrakt mit den Feilschern in unmiBverstind-
liche Formulierungen zu bannen, scheint selbst Xeraan bislang zu-
riickgeschreckt zu sein. Oder wie sonst sollte man es sich erkldren, daf
derart michtige Magie, wie sie bei dem arkanen Bund der Grolme
freigesetzt wird (einer Sonderform des UNITATIO), nicht schon lingst
dem Heptarchen zugute kommt?

Niheres zu den Feilschern finden Sie im Bestiarium Aventuricum, S.
229 ff., zur Magie der Grolme in der Box Gétter, Magier und Geweihte.

Szenarien an der Piratenkiiste

Zwei Elemente bestimmen die Stimmung im Reiche Xeraans: Das ist
zum einen seine Schoépfung einer Borbaradkirche, die seinen Macht-
anspruch durch pseudoreligivse Rituale und Zeremonien untermau-
ert. Wer immer sich an der Piratenkiiste authilt, der wird unter Zwang
oder aus Ehrgeiz an diesen Ritualen teilnehmen miissen. Die genaue
Gestalt dieser Rituale ist dabei bewufit unklar, doch umfassen sie stets
die Huldigung des Borbarad und seiner Schwarzen Mutter in Gebeten
auf Bosparano, oft auch eine predigthafte Darstellung von Borbarads
Erfolgen bis hin zu seiner Zweiten Entriickung. Daher kénnen und
sollten Sie als Meister die Atmosphire einer fundamentalistischen re-
ligiosen Diktatur im Auge haben, wenn Sie die Helden nach Mendena
und dessen Umland fiithren.

Das zweite Element ist Xeraans unglaubliche Habgier, die natiirlich
auch den tibrigen Staat prigt: Wer immer Macht besitzt (mit der wich-
tigen Ausnahme der Hummerier), versucht Besitz, vorzugsweise Gold,
an sich zu bringen, um sich die Gunst Xeraans zu erkaufen oder auch
nur um seinen Zorn zu vermeiden.

Deshalb sind nahezu alle Untertanen des Portifex bis in die héchsten
Ringe kduflich und korrupt. Doch es sollte niemals einfach sein, einen
ranghohen Propheten oder Prilaten zu bestechen; immerhin besitzt er
in der Regel auch die Macht, sein Gegeniiber einfach verschwinden zu
lassen (oder an Sklavenhindler zu verkaufen) und die angebotene Sum-

me einzustecken, ohne irgend eine Form von Gegenleistung zu erbrin-
gen zu missen.

Zwei weniger wichtige Elemente ergeben sich aus der Existenz des
Charyptoroth-Splitters in Xeraans Besitz, was charyptide Monstrosi-
titen in den Unterldufen aller tobrischen Flisse und in den vielen
Kistensimpfen mit sich bringt, sowie die Schindung des Binnenlan-
des durch Agrimoths Macht, wie tiberall im ehemaligen Herzogtum.

Einige kurze Szenariovorschlige

—Die Hafenanlagen von Mendena sind immer ein interessantes Ziel
fiir Sabotagemissionen: Da hier die wichtigen Handelskontakte zwi-
schen den tobrischen Heptarchen einerseits und Maraskan und Oron
andererseits abgewickelt werden, kann cine gezielte Beschiddigung
der Krine, Lagerhduser etc. deren Zusammenarbeit zeitweilig schwi-
chen.

—Zur Kirche des Phex paBt der Versuch, sich auf trickreiche Weise
einen Teil von Xeraans Schitzen zu erschleichen. Neben ‘herkémm-
lichen” Diebereien, die allerdings nur den Allergeschicktesten gelin-
gen diirften und ansonsten zum Tod oder schlimmerem fiihren, ist da
vor allem die Ausnutzung der verworrenen Titelstruktur wahrschein-
lich: Fiir einen Diener des Phex und seine Gefihrten wire es vermut-
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lich sehr verlockend, sich als Wiirdentriager der Kirche des Borbarad
zu kostiimieren und auszugeben, um dann als bitterbése Variante des
Hauptmanns von Képenick bei Propheten und Prilaten die Kirchen-
steuer einzutreiben.

—Wie die Quellen schon zeigen, ist sehr wenig iiber das Leben der
Hummerier bekannt. DaB das vor allem die Magier des ODL gerne
dndern wiirden, ist verstindlich, und so werden sie gewiB heimliche
Expeditionen gegen die Daimoniden aussenden. Solche Unternchmun-
gen sollten vor allem gefihrlich sein, weil die Hummerier unberechen-
bar und nahezu unbesiegbar sind. Jeder kleine Brocken zusitzliches
Wissen sollte teuer bezahlt werden.

—Eine ungeplante Reise entlang der Piratenkiiste kann sich natiir-
lich immer dann ergeben, wenn Helden zur See zwischen Festum und
Perricum unterwegs sind. Das Auftauchen einer Ddmonenarche kann
den Kapitin zur hektischen Flucht kiistenwirts verleiten, so daB die
Reisenden auf einmal irgendwo gestrandet sind und sich Richtung

Vallusa oder Ilsur durchschlagen missen.
—Das Vorbild des Schwertzugs motiviert immer wieder Nachwuchs.
Ilsur ist die ideale Basis fiir cine niederstufige Heldengruppe, um erst-
mals in die Schwarzen Lande vorzudringen — vielleicht nur, um zu
fouragieren (Nahrung zu sammeln), vielleicht auf der Suche nach Ver-
sprengten und VermiBten oder aus jedem anderen, Ihrer Phantasie ent-
sprungenen Grund. Und natiirlich will Ilsur auch versorgt sein, was
wiederum eine Aufgabe fir wagemutige Kapitine ist.

—Ein Waisenknabe aus Ilsur, der gewohnheitsmifBig Pfeile und Bol-
zen aus dem Niemandsland sammelt und dem Blutbanner verkauft,
wurde von Girtes Haufe gefangen und soll zur Abschreckung éffent-
lich hingerichtet werden. Findet sich jemand, der ihn rettet?

—Die Legion Yaq-Monnith tritt als unbesiegbare Kampfmaschine auf;
der man um jeden Preis ausweichen muB. Bei einzelnen Mitgliedern
sollte die Tragik des unschuldigen und Héllenqualen leidenden Wir-
tes zur Geltung kommen.

Xeraanien: Michte und Monster

Machtgestalten

Xeraan, Portifex Maximus und Hochprophet

der Borbarad-Kirche, Besitzer des Charyptoroth-Splitters,
vermuteter Mehrfachpaktierer

Der Bucklige, der groBte Feind der Gildenmagier, der Kinderrduber
von Ruthor, Hochprophet Borbarads, Herrscher der Piratenkiiste, Herr
der Unbesiegbaren Legion von Yag-Monnith und der UnermeBlichen
Schatzkammer — das ist Xeraan, der sich sogar den anderen Heptarchen
gegeniiber als offizieller Erbe Borbarads
durchgesetzt hat. Keiner verdient diesen
Titel weniger, doch der Fiihrer des Borba-
radkultes liebte es schon immer, religiose
Gefiihle zu miBbrauchen.

Im Jahre 950 BF wurde Xeraan in Dar-
patien geboren. Aber erst, seit er in der Zeit
als Zauberlehrling bei einem gefihrlichen
Experiment scheiterte, ist er verkriippelt.
Seine Wirbelsdule ist nach vorn gekriimmt,
der kahle Kopf winzig klein, das Gesicht
welk und runzlig.

Von Anfang bestimmte krankhafte Gold-
gier sein gesamtes Tun; frith schon grift er
ganze Stddte, Stimme oder Drachen an —
und waren seine ersten Uberfille schmerz-
hafte Niederlagen, so kam er doch jedes
Mal dem Erfolg niher. Erpressung und
Dimonenangrift kostete Graf Karloff von
Warunk eine Hand. Beim Versuch, den
Hort des Riesenlindwurmes Ykkandil im
Regengebirge zu pliindern, verlor Xeraan
seine Rduber und beinahe sein Leben. 3
Hal entfesselte Xeraan in Warunk den
Nachtdimon. Nachdem dieser von
Rakorium und dem Schwertkonig Raidri
Conchobair besiegt worden war, wurde der
Beschworer von den Pfeilen des Lichtes
aufgespiirt und verlor seine Beute. Um 10

Hal stiirzte er mit einem illusioniren ‘Rondra’~-Wunder Kénigin
Yppolita von Kurkum und lief ihre Amazonen das Beilunker Umland
plindern. Spiter beraubte er den Hesinde-Tempel von Elburum und
die Grabkammern von Rashdul.
Xeraan war einer der ersten, der die Zeichen der Zeitenwende deutete.
Er scharte fanatische Séldner um sich. Bereits 20 Hal entfiihrte das
Schwarze Schiff in Ruthor 150 Kinder, Gehérnte versenkten zwei ver-
folgende horaskaiserliche Kriegsschif-
fe. 1016 stiftete Xeraan den Pfliicker-
aufstand von Kabash an — gleichzeitig
mit Borbarads Riickkehr aus dem Lim-
bus; ein Uberfall auf die alanfanische
Seidenkarawane (als Aranex) scheiter-
te. Borbarad wurde auf den Buckligen
aufmerksam. Mit dem Wissen des
Dimonenmeisters schuf Xeraan aus
- den geraubten Kindern die Legion von
Yaq-Monnith (und legte damit den
Grundstein fiir die in den Schwarzen
Landen verbreitete Daimonidenfor-
schung.
In Borbarads Gefolge eroberte er end-
lich Warunk, doch die Schitze, zum
. dritten Mal zum Greifen nahe, fielen
dem Drachen Rhazzazor anheim. In
der Dimonenschlacht endlich fiel ihm
der Splitter der Charyptoroth zu —
thm, der selten einmal freiwillig auf
Seereise ging. (Xeraans Spur kénnen
Sie im Aventurischen Bote 34, Seite 12,
und dann auf den Titelseiten der Aus-
gaben 45, 48, 52 und 57 verfolgen.)
In Mendena endlich verbarg Xeraan
geschickt Goldgier und Habsucht hin-
ter Religion und Terror, scharte Riu-
ber und Piraten um sich und forderte
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Tribut von allen, die in seinem EinfluBgebiet hausten — seine ‘Prila-

ten’ pressen mitleidlos den Tempelsept aus der Bevélkerung ihrer Pacht-
lehen. Xeraans auBergewdhnliche Macht ldBt sich daran erkennen, daf
er tatsichlich die Wesen, die fiir ihn kimpfen, dafiir bezahlen lift. Al-
len erbeuteten Reichtum hortet Xeraan in der UnermeBlichen Schatz-
kammer, die lingst zum Selbstzweck geworden ist. Denn zwar pak-
tierte der Bucklige immer wieder mit Belhalhar und sein Splitter macht
ihn zu einem Meister der Domine Charyptoroths — doch es fragt sich,
ob seine schwarze Seele nicht lingst Tasfarelel gehort ...

Xeraan

MU 16 KL20 IN12 CH17 FF16 GE12 KK 10
AGO HA 1 RA 1 TAOQ NG 6 GG12 Jz7
ST 21 MR 21* LE44 AE 119 AT/PA 15/15 (Magierstab)
Geb.: 950 BF GroBe: 81F.

Haarfarbe: kahl Augenfarbe: grau

Herausragende Talente: Schleichen 12, Selbstbeherrschung 16, Sich
Verstecken 11, Schétzen 17, Geschichtswissen 14, Gotter und Kulte 12,
Magiekunde 16, Sprachen 11, Heilkunde Gift 13, Schlésser Knacken 10,
Gefahreninstinkt 15, Prophezeien 18

Zauberfertigkeiten: Xeraan ist ein GroBmeister der lllusionen und der
Verwandlung von Unbelebtem (seine Spezialgebiete), kennt sich aber auch
sehr gut im Kanon der Beherrschungs- und Beschwdrungsspriiche aus; ist
ansonsten durch seine Rauberlaufbahn auch in etlichen anderen Zaubern
versiert.

Besonderheiten: Xeraan hat viel seiner Astralenergie in magischen Artefakten
gebunden, die Sie als Meister hemmungslos zu seinen Gunsten einsetzen
sollten.

*) Mittels eines WIDER HELLSICHT-Amuletts im Notfall auf 35/38 erhdht

Azaril Scharlachkraut, Erz-Prilatin,
Hoch-Borbaradianerin, Amazeroth-Paktiererin im Ersten
Kreis der Verdammnis

Die fiir eine Elfe sehr junge Azaril war einst eine Vertraute des grofen
Rohezal, der sie in eine Abtei der Borbaradianer einschleuste, wo sie
jedoch enttarnt und einer ‘Umerzichung’ unterzogen wurde. Zuerst
noch zégernd, wurde sie bald eine tiiberzeugte Anhidngerin der borba-
radianischen Idee, jeder und jede trage magisches Potential in sich. Sie
studierte die Schriften des Meisters, sammelte Fragmente tiber sein frii-
heres Auftreten und verbreitete derweil im Geheimen, aber mit Feuer-
cifer die borbaradianische Lehre.

Die Idee ciner Borbarad-Religion, die Xeraan so meisterlich fiir seine
cigenen Interessen nutzt, stammt eigentlich von ihr, genau wie eine
Sammlung von Hymnen, Gebeten, Sinnspriichen (die wiederum von
Xeraan ‘vermarktet’ werden). Sie ist duBerst selten in Xeraanien anzu-
treffen, da sie unerkanntim Mittel- und Horasreich weilt, um die Leh-
re des Meisters zu verbreiten.

Azaril ist freundlich und offen, liebt den philosophischen Disput (und
ist darin sehr versiert) iiber die Goétter und die Welt — nichtsdestotrotz
ist sic eine Fanatikerin, die, wenn es sein muf, auch tiber Leichen geht.
Xeraan betrachtet die Elfe mit Argwohn, und es kiime ihm sicherlich
schr gelegen, wenn er sie bald zur Mirtyrerin erkliren kénnte, allein,
diesen Gefallen will ihm Azaril nicht tun. Vielmehr schmiedet sie be-
reits Pline zur héheren Ehre des Gefallenen Alveraniars — Pline, in
denen Xeraan nicht mehr vorkommt.

Azaril Scharlachkraut

MU16 KL15 IN14 CH17 FF16 GE17 KK11
AGO HA1 RA3 TA1 NG5 GG5 Jz3
ST17 MR18 LES52 AEQ7  AT/PA 16/15 (Rapier)

Geb.: 983 GroéBe: 95F.

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Ringen 14, Dolche 15, Wurfwaffen 12, Kérperbeherr-
schung 12, Schleichen 14, Selbstbeherrschung 12, Sich Verstecken 11,
Tanzen 10, Bekehren/Uberzeugen 15, Betéren 13, Lehren 15, alle anderen
Gesellschafts-Talente mindestens 7, Geschichtswissen 12, Gétter und Kulte
10, Magiekunde 13, Sprachen 14, Gefahreninstinkt 17, Prophezeien 17,
Sinnenschérfe 12

Zauberfertigkeiten: alle verbreiteten Elfenzauber, viele Gildenformeln und alle
Borbaradianerspriiche mindestens meisterlich; kennt auch einige satuarische
und druidische Spriiche; ist in der Lage, borbaradianische Formeln aus
bestehenden Gildenspriichen herzuleiten

Globoman Guryek, Hohepriester der Tiefen Tochter,
Charyptoroth-Paktierer im Vierten Kreis der Verdammnis
Vor 50 Jahren als Efferdan Guryek in Vallusa geboren, hat sich der
chemalige Fischer schon frith der Tiefen Tochter zugewandt, die ihm
reichen Fang und die Herrschaft tiber Stiirme und Meeresungeheuer
versprach. Nachdem er enttarnt wurde und aus Vallusa flichen mufBte,
lebte er einige Zeit als Schrecken der Molochen in der Nihe von
Skorpsky, floh weiter nach Rulat, wo ihm das Erscheinen der Dimonen-
arche schlieBlich wie eine Offenbarung den weiteren Weg wies.

DaB sein Ausschen darunter litt (er gleicht mittlerweile cher einem
Gal’Kzuul als einem Menschen, weswegen er sich auBerhalb der kul-
tischen Handlungen auch stets tietblau verschleiert zeigt), stért ihn,
der seine Familie bereits Charyptoroth geopfert hat, cher wenig —
Globomans wirklicher Fluch ist es, daB} ihm gewdéhnliches —
cfferdgefilliges — Wasser bereits in kleinen Mengen Schaden zufiigt,
weswegen er praktisch an sein Unheiligtum gebunden ist; auBerdem
ist er schwerer als Wasser, so dal3 er ohne dimonischen Beistand unter-
gehen wiirde wie ein Stein.

Guryek ist nicht gebildet und wei3 auch nicht viel um Riten, ist dafiir
aber um so fanatischer in seinem Glauben und wie ein guter Hand-
werksmeister in der Lage, seine ‘Novizen’ zu den besten Lotsen der
Blutigen See auszubilden.

Globoman Guryek

MU15 KL13 IN12 CH11 FF13 GE16* KK16*

AG 1 HA 6 RA 0 TA 1 NG 4 GG3 JZ6

ST 14 MR 14 LE71  AE—  AT/PA 16/14 (StoBspeer)

Geb.: um 970 GroBe: 84F.

Haarfarbe: Glatze ~ Augenfarbe: tiefblau

Herausragende Talente: Ringen 17, Kdrperbeherrschung 14, Selbstbeherr-
schung 10, Schwimmen 18, Orientierung 12, Alchimie 12, Boote Fahren,
Sinnenschérfe 12*

Déamonische Gaben: kann geschandetes Wasser in beliebige Form zwingen
(dadurch auch Kampfzauber-&hnliche Effekte), kann Monstrositaten der See
herbeirufen; bendtigt in verfluchtem Wasser keine Atemluft; gesteigerte
Eigenschaften in verfluchtem Wasser

*) In damonisch verfluchtem Wasser: GE 21, KK 30, Orientierung 20,
Sinnenschérfe 20

**) Vollstandig resistent gegen Verwandlungszauber oder verwandlungs-
&hnliche Kampfzauber
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Sharizad’chadida saba Bel’halhar,
‘Obristin’ der Mactaleinata, Belhalhar-Paktiererin,
(Schwarze) Amazone der 15. Stufe

Thr Name bedeutet ‘Eiserner Schmetterling’ — und selten wurde ein
Kriegsname treffender gewihlt: Die 29jihrige gebiirtige Gorierin ist
eine verstoBene Amazone aus Keshal Rondra, die sowohl auf ihre Er-
scheinung als auch auf ihren Kampfstil Wert legt — und demzufolge
genauso schén wie tédlich ist. DalB3 sie —was Wunder bei threm ‘Schutz-
patron’ — Blut als Parfum bevorzugt (will heiBen, daB} sie in jedem
Kampf danach trachtet, so viel Blut als méglich zu vergiefen), tut ih-
rer Schonheit keinen Abbruch, und fiir ihren Kampfstil — den einer
verspielten Katze — ist es stets eine neue Herausforderung.

Elgor Baron von Wickrath (eigentlich: von Blautann
und vom Berg), Prilat-Oberst der Schwerter Borbarads,
Borbaradianer, Ordenskrieger der 14. Stufe

Der sechsunddreiBigjihrige, dltere Bruder des mittelreichischen Kriegs-

helden Alrik vom Blautann galt schon vor der borbaradianischen Inva-
sion als das schwarze Schaf der Familie (mittlerweile wire ‘das schwarz-
rote Schaf” wohl angebrachter ...), er schlug sich nach der Akademie-
zeitin Baliho als Séldner in Diensten AI’Anfas und der maraskanischen
Rebellen durch und wurde schlieBlich von Xeraan in seine Dienste
genommen. Das Angebot, Borbaradianer-Magie zu erlernen, zum Ba-
ron erhéht zu werden und eine eigene Einheit zu kommandieren, hat
den genuBstichtigen, aber entschlossenen Séldner fest an den Portifex
gebunden — zumindest momentan, denn wie es sich fiir einen
mittelreichischen Recken gehért, hat auch Elgor eine Herzdame, in
deren Namen er streitet: Azaril Scharlachkraut ...

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mehr zu den verschiedenen Déimonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschworung und ihrem Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
aufden Seiten 125 bis 185, einige weiterfithrende Hinweise im Kapitel
Der Vorhof der Niederhéllen ab Seite 12 in diesem Band. Dort finden
Sic auch die Regeln zum Erschaffen und dem Einsatz von Daimoniden.
Querverweise zu Dimonen und Untoten (auf der Landseite Xeraani-
ens) bzw. charyptothischen Monstrosititen auf der Seeseite finden Sie
in den entsprechenden Kapiteln Transysilien — Galottas Dimonen-
kaiserreich ab Scite 71 und Blutige See in dem Band Blutrosen und
Marasken (ab Seite 57).

—Die Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.

Balkha’bul, Wichter der UnermeBlichen Schitze,

ein dreigehornter Diener Tasfarelels

(Dimon, Mz.: Balkhabulim)

Es heiBt, daB ein solcher, schon aus der Sage von Ilkhold Zottelhaar
bekannter Wichterdimon der ‘Kettenhund’ im Goldenen Haus zu
Mendena ist. Ob dies der Wahrheit entspricht, ist ebenso unbekannt
wie das Aussechen eines solchen Dimonen, da noch kein Mensch le-
bend aus dem Goldenen Haus zuriickgekommen ist, um davon zu
berichten.

Beschworung: +22 Beherrschung: +10
Wahrer Name: vermutet, Xeraan personlich bekannt
Dienste und Kosten: Wache (7 ASP und 7 Unzen Gold pro Tag)

Bekannter sind jedoch seine minderen Diener, die Khidma’kha'bulim,
iibergroBe Ratten mit zwei Képfen und einem stachelbewehrten
Schwanz, die nur aus unedlen Metallen oder Gesteinen zu bestehen
scheinen und von denen hiufig kleinere Horden beschworen werden,
um bestimmte Wertgegenstinde oder Schitze zu bewachen. Es heif3t,
daf} ein Schatz einen bestimmten Wert haben muB, damit sich
Balkha’bul bequemt, cinen seiner Diener zu schicken. (Und es heift
auch, dal3 dieser Schatz besagten Wert nicht unterschreiten darf; sonst
verschwinden die ‘Rostratten’.)

Beschworung: +15 Beherrschung: +3

Wahrer Name: vermutet, in den héheren Rangen der Borbaradkirche bekannt
Dienste und Kosten: Schatz bewachen (1 ASP und 1 Unze Gold pro Tag und
Wachterddmon)

MU25 AT 10 (2AT/KR)* PA 16 (2PA/KR) LE50 RS6
TP 1W+4 (BiB) GS 14 AU unendlich MR30 GW 14
*) Die beiden AT richten sich gegen die gleiche Person.

Optionale Kampfregeln: Meute

Entsetzen: +1 /-3

Die Hummerier

»An der sogenannten Piratenkiiste zwischen Vallusa und den Zwergeninseln,
vor allem aber im Gebiet zwischen Dogul und Misa, haben sich in den
letzten Monden in verlassenen Kiistendbrfern verstirkt die vom Volk soge-
nannten Hummerier eingenistet.

Folgendes ist iiber diese Kreaturen bekannt: Sie sind zwischen menschen-
und ogergrof3 und ihneln schwarz-roten, aufrechten Hummern. Sie gehen
auf einer Vielzahl von Hinterbeinen, ihre Arme’ hingegen gleichen den
Scherenarmen von Hummern und Krebsen. Mit ihnen kénnen sie erhebli-
che Schiden anrichten und selbst Riistungen einfach durchdringen. Aller-
dings sprechen Geriichte auch davon, dafs diese Kreaturen wie normale
Krebse thre Panzer abhiuten miissen — das konnte ein wertvoller Hinweis
auf eine mogliche Schwiche sein.«

—Bericht eines Feldagenten an die KGIA-Fiihrung in Gareth

»Es steht fest, daf3 die als Hummerier bekannten Kreaturen unbeschrinkt
in der dritten Sphdre verweilen kénnen und im Tode einen lingerfristig
bestehenden Leichnam hinterlassen — eine Einstufung als Didmonen der
CPT kénnen wir also ausschliefsen. Andererseits scheinen sie CPT als ihre
Schutzpatronin zu verehren, und es ist bewiesen, dafi sie einem dimoni-
schen Schopfer Menschenopfer darbringen, in deren Verlauf das Opfer bei
lebendigem Leibe mittels der Scheren zerstiickelt wird. Eine solche Opfer-
zeremonie scheint mehrere Stunden bis zu einem ganzen Tag je Opfer dau-
ern zu konnen. Ansonsten scheinen sie an Menschen wenig Interesse zu be-
sitzen. Einer artikulierten Sprache sind sie anscheinend nicht méchtig. Un-
tereinander konnen sie sich offenkundig gut verstindigen, wenn wir auch
nicht wissen, wie. Wir wissen nichts iiber ihre Hierarchie und gar nichts
iiber ihre Fortpflanzung, so sie eine besitzen.

Ihre Beziehung zum Magus Xeraan ist nicht offensichtlich. Er scheint zu-
mindest keine Anstalten zu machen, sie zu vertreiben.«

—Bericht eines Spihtrupps der Grauen Stibe an die ODL-Ordenshochburg
zu Perricum
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Meisterinformationen:

Bei den ‘tobrischen” Hummeriern scheint es sich um eine andere
Art zu handeln als jene, die auf offener See angetroffen werden kén-
nen und die recht eindeutig charyptide Daimonide sind. Wie diese
Wesen untereinander in Wechselbezichung stehen, ist nicht bekannt,
es scheint jedoch eine Verbindung zu geben.

Mehr zu den daimoniden Hummeriern, aber auch die Werte der
hier vorgestellten ‘groBen” Hummerier finden Sie im Band Blutrosen
und Marasken ab Seite 75.

Isyahadin, Schenker des Irrsinns,

der Verwirrer der Sinne, ein Sechsgehérnter

(Didmon, Mz. (so vorhanden): Isyahadinim)

Dieser michtige Ddmon wurde von Borbarad héchstselbst beschwo-
ren, um die Amazonenfeste Léwenstein anzugreifen — und er zeigt
keine Anstalten, von dort zu weichen, auch wenn die Mactaleinata
sich offensichtlich irgendwie mit ihm ‘arrangiert’ haben. Mehr zu die-
sem Dimon finden Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 158f.

| Entsetzen: +0 / -4

Kimpferin der Mactaleinata

Diese etwa 150 auf Léwenstein und in Mendena stationierten Kimp-
terinnen, die auch ‘Schwarze Amazonen’ genannt werden, bilden ne-
ben der Unbesiegbaren Legion die Kerntruppe von Xeraans Imperi-
um. Die fanatischen Amazonenjigerinnen, Rondra-Hasserinnen und
Belhalhar-Paktiererinnen (fast ohne Ausnahme) werden bisweilen ei-
nem von Xeraans Prilaten zur Seite gestellt, wenn auf einen zahlungs-
unwilligen Baron Eindruck gemacht werden soll. Ansonsten zichen
sie in kleinen Trupps marodierend durch die Lande und versuchen,
alle Reste des Rondraglaubens auszutilgen. Wegen ihrer Kampfkraft
und Unberechenbarkeit sind sie auch bei vielen Séldnertrupps hoch
angeschen, von denen sie schon so etliche zu Borbarad und Belhalhar
‘bekehrt” haben. Sie sind meist mit Sibeln oder anderen Scharfen Hieb-
waffen bewaffnet und mit Plattenteilen mit Dornen, dazu Schallern
und schweren Stiefeln geriistet. Sie sind meist mit Booten auf den Flis-
sen und in den Kistensiimpfen Xeraaniens unterwegs, da kein Pferd
sie tragen will.

MU17 KL11 IN12  CH 11
ST8 MR 14 LE60 AE-
AT/PA 15/14 (Sébel) RS 6
Herausragende Talente: Scharfe Hiebwaffen, Raufen, SchuBwaffen (Armbri-
ste), Selbstbeherrschung (haufig auf 20 oder hoher wegen ihres Belhalhar-
Paktes), Orientierung, Sinnenschérfe (Blutgeruch), viele weitere kérperliche
Talente

FF13 GE16 KK 16

Kimpfer der Schwerter Borbarads

Diese aus chemaligen Séldnern handverlesene Truppe stellt so etwas
wie die “Tempelgarde’ der Borbarad-Religion dar. Die Schwerter Bor-
barads zihlen momentan noch weniger als 100 Kimpfer, die zwar nur
durchschnittlich befihigt, aber tiberdurchschnittlich motiviert (will
heiBen: gut bezahlt und daher fiir xeraanische Verhiltnisse gering be-
stechlich) und ausgeriistet sind — schlieBlich sind sie es, die die Prila-
ten auf ihren Geldtransporten begleiten.

Ihre ‘Ordenstracht’ besteht aus schwarzen Kirassen, geschwirzten
leichten Plattenteilen an Armen und Beinen, einem schwarzen, offe-
nen Helm mit rotem Federbusch und cinem roten Skapulier mit der
schwarzen Didmonenkrone auf der linken Brustseite. Trupps von je 13

9 AT, 7\ 81 ;
AR 7D A RN A N
dmpfern und Kdmpferinnen werden von einem Prophet-Leutenant

\

gefiihrt, die gesamte Truppe von Prilat-Oberst Elgor von Wickrath.

MU 14  KL9 IN12 CH7 FF11 GE14 KK17

ST 10 MR7 LE50 AE- AT/PA 14/12 (vornehmlich Axte)
Herausragende Talente: Axte und Beile, Klettern, Selbstbeherrschung,
Fahrtensuchen, Fallenstellen, Orientierung, Wildnisleben, Sinnenscharfe

Khidma’kha’bul (Dimon, Mz.: Khidma’kha’bulim)
Ein niederer Diener Tasfarelels aus Balkha’buls Gefolge, siche dort.

Shruuf, der Vernichter, der Feiste Blutsiufer, ein vier-
gehoérnter Diener Belhalhars (Diamon, Mz.: Shruufya)

Es heiBt, dal Xeraan zwei dieser vogelbeinigen, tentakelbewehrten
Kampfmaschinen als persénliche Leibwache und als ‘Kommandan-
ten’ der Unbesiegbaren Legion gebunden habe (Dienst: Manifestati-
on, 77 ASP; Besondere Eigenschaft: Regeneration (wenn manifestiert)),
doch sind diese noch nicht in Erscheinung getreten. Es heiB3t auch,
daB er Experimente zur Verschmelzung von Ogern mit Shruufya an-
gestellt habe, doch auch tber diese Versuche ist nichts bekannt. Mehr
zu den Shruufya erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 167.

Optionale Kampfregeln: Tentakelangriff, Niederschlagen
Entsetzen: +2/-2

Unbesiegbare Legion von Yaq-Monnith

»Die sogenannte Unbesiegbare Legion als nur Xeraan selbst unterstehende
‘Portifikale Garde’ stellt einen seiner wichtigsten Machtfaktoren dar: Die
Schaffung dieser Wesen reicht noch vor die Riickkehr des Dimonenmeisters
Borbarad zuriick. Bei der seinerzeit in vielen Gazetten gemeldeten Kinder-
verschleppung von Ruthor wurden mehrere Dutzend Halbwiichsige von
den Kiisten des Horasreiches zwischen Bethana und Grangor entfiihrt. Der
Magus Xeraan als Drahtzicher dieser Unternehmung hat danach an ge-
heimgehaltenem Orte mit diesen bedauernswerten Seelen verbotene Expe-
rimente durchgefiihrt, in deren Verlauf er sich bemiihte, Zantim aus der
Domdine des BLH mit diesen Sterblichen zu dem zu verbinden, was wir
heute Daimoniden nennen. Eine Anzahl der bedauernswerten Opfer — wir
schiitzen derzeit ihre Zahl auf grob fiinfzig — iiberlebte, auch wenn iiber
thren Geisteszustand nur traurige Spekulationen angebracht sind.

Heute sind diese die daimoniden Elitekrieger des Xeraan. Ihre Benennung
als Legion impliziert, dafs ein jeder die Kampfkraft von einhundert mensch-
lichen Soldaten besitzt, und, bei den Gottern, das ist zumindest nur eine
geringe propagandistische Ubertreibung. Die dimonischen Komponenten
machen sie gegen herkommliche Waffen beinahe immun. Ihnen ist die iiber-
menschliche Geschwindigkeit und unnatiirliche Wendigkeit der Zantiden
zu eigen, ebenso deren Furchtlosigkeit. Sie sind sicher den urspriinglichen
Dimonen etwas unterlegen, doch das wird durch ihre unbezweifelbare Be-
fahigung ausgeglichen, dauerhaft in der Dritten Sphire zu verweilen, ohne
thren Schépfer und/oder Beschworer noch astrale Kraft zu kosten.«
—Bericht eines Spahtrupps der Grauen Stibe an die ODL-Ordenshochburg
zu Perricum

»So gibt es nur ungenaue Beschretbungen: Einig sind sich alle iiber das
unaufhorliche Heulen der Angreifer, ein hellstimmiges Gejohle wie von
Kinderstimmen, aber von einer Blutgier, die jeden erschauern lifst. Das
Briillen, heifit es, befreit sich aus threr Kehle und springt den Gegner an, als
sei es selbst ein Raubtier. Sie sind rabiater als tollwiitige Khoramsbestien
und greifen mit unmenschlichen Spriingen an. Die Blutgier lifit sie die
Krallen wetzen und, wenn sie den Feind nicht sofort erreichen, das eigene
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Fleisch zerschinden. Ihre Leiber sind entstellt von Feuer und Stahl, und sie
bluten, wenn man sie trifft. Aber es heifst, dafs Gegner, die sie trafen, ver-
schlungen wurden: Rippen brachen durchs Fleisch und schnappten wie gie-

rige Krebsscheren nach dem Feind. Klauen, Horner, Klingen fahren aus
den Leibern, schwarzblaues Blut veritzt Fleisch und Stahl. Thre Waffen
lodern in schwarzem Feuer, aber ihr Leib ist es, der den Feind zerfetzst.«
—Lanzelind Heilenhorst, Hauptfrau der Pfeile des Lichtes, Akademie
Schwert und Stab zu Gareth

»In einer Stunde wirst du ohnehin tot sein. Er wird nicht lange ruhen.
Nicht, solange dein Blut so schon warm ist.” IThre Zunge fuhr gierig iiber
die vielfach gespaltenen Lippen. Dann fliisterte sie verstohlen: ‘An Ruthor
kann ich mich kaum noch erinnern, aber an das Mees, an dem wir spielten.
Doch das Schiff nahm uns mit. Dann der Schmerz ... immer der Schmerz.”
Sie kriimmte sich unter Erinnerungen. Uberall trug sie diese kreisrunden
Narben — dutzendfach von innen aufgebrochen. “ER zeichnete unsere
Stirnen. Seit damals ist die Hitze da.” Sie legte eine Hand mit zersplitter-
ten Nageln auf meinen Arm und wisperte: “Er ist glithend heifs: Als sie uns
vor Warunk mit Ol beschiitteten, begann es zu brennen.” Sie schiittelte den
Kopfund kicherte. “Ich glaube, es war in Charypso, wo wir gegeneinander
antraten, um die stirksten Leiber auszulesen. Wir toteten Radolfo — mei-
nen eigenen kleinen Bruder. Die meisten Kinder starben damals.” Blutige
Trinen tropfien iiber thre vernarbten Wangen. Dann stief3 sie zihnebleckend
vor: “Wir haben auch viele Zuschauer getétet.” Sie wich wieder zuriick, ihr
Kopf schiittelte, nein, pendelte hin und her. “Ich kann ihn fiihlen”, sagte sie
schiichtern wie eine Braut, “in meinen Knochen. Mein Fleisch liebt er nicht,
aber mein Blut und meine Knochen.” Sie schlug die Hinde vors Gesicht.
“Mach, dafs es nicht weh tut.” Ich sah, wie aus den Fingerknécheln schwar-
ze Stacheln wuchsen. “Es wird wieder weh tun”, plapperte sie, wihrend ihr
Blut zu rinnen begann, “aber nicht so weh wie es dir tun wird ...«

—aus einer Erzihlung der Rondriga vom Ambofs, vermurlich einzige Uber-
lebende einer solchen Begegnung

Xeraan schuf die Daimoniden angeblich nach dem Vorbild von
Belhalhars Legion von Yag-Monnith. Der Dimon in den 12- bis 18jih-
rigen erwacht, sobald sich ein Lebewesen auf 21 Schritt nihert, und
greift prinzipiell an. Ausgenommen sind andere Unbesiegbare sowie
Xeraan, der ein Blutamulett Belhalhars trigt.

Die Werte eines Unbesiegbaren:

MU:30 AT:15 (2 AT/KR) PA:10 LE:30 RS:2/8*
TP: 2W+2 (Klauen); 1W+4 (Auswiichse) GS:8  AU: unendlich
MR:15

*) Der Wirtskérper, Lederwamstréger, kann normal verletzt werden. Allerdings
kann kein nicht-magischer Treffer mehr als 8 TP anrichten: alle stérkeren
Treffer stoBen im Inneren auf den Dadmon. AuBerdem regeneriert der Kérper
2W6 LP je KR! Fallt die natiirliche LE unter 0, ‘stirbt’ der Kdrper, regeneriert
aber 2W6 LP je SR, bis er wieder aktiv wird.

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen

Entsetzen: +1 /-1

Wenn sie als Heerhaufen eingesetzt wird, fihrt die Legion eine magi-
sche Standarte mit, die mit einem (real) lodernden Pentagramm ver-
ziert ist und die eine Zone von 49 Schritt Radius erzeugt, in der die
Kampfwerte der Daimoniden nochmals verbessert sind. AuBerhalb
dieses Radius kénnen die meisten Daimoniden nicht mehr regenerie-
ren; nur bei einer Handvoll Krieger ist die Daimonidisierung so per-
manent, daB} sie den Wirkungskreis der Standarte verlassen kénnen;
diese setzt Xeraan selten als Kundschafter oder Attentiter ein.

Der Didmon selbst kann nur durch magische Waffen verletzt werden,
die zudem den hohen RS durchbrechen miissen. Gegen Magie hat er
typische dimonische Immunititen. Wird der Ddmon vernichtet, erlei-
det der Wirtskorper alle jemals regenerierten Wunden und zerfillt da-
bei vermutlich schlagartig.

Der Wirtskérper kann jedoch vermittels REVERSALIS MUTABILI
oder durch einen PENTAGRAMMA vom Dimon befreit werden — dies
hat zwar ebenfalls den Zerfall des Wirtskérpers zur Folge, aber immer-
hin kann die menschliche Seele auf diese Weise errettet werden.

WeiBler Hetzer oder Tobrischer Karmanath
(Agrimoth-Daimonid)

Mehr tiber diesen Daimoniden mit den zwei Wolfsképfen, der auch
den Priilaten Xeraaniens als ‘Hetzhund’ dient, finden Sie auf Seite 77.

Zant, das Vielzahnige Maul,

ein niederer Diener Belhalhars (Dimon; Mz.: Zantim)
Neben ihrer Prisenz als ‘Viter’ der Unbesiegbaren Legion werden die
Sibelzahntiger-Diamonen bisweilen auch vom Portifex héchstselbst, der
sie angeblich auch binden kann (Dienst: Manifestation, 49 ASP; Be-
sondere Eigenschaft: Regeneration (wenn manifestiert)), gegen
zahlungsunwillige Piraten und Prilaten gehetzt. Mehr zu den Zantim
erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 173.

Optionale Kampfregeln: Niederrennen, Sprung/Niederwerfen
Entsetzen: 0/ -4
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Das freie Tobrien nach der Besetzung

»War das Herzogtum vor dem Kriege aufgeteilt in die Marken Drachen-
stein und Osterfelde, die Grafschaften Misamund und Mendena sowie die
Landgrafschaften Tobimora und Ysilia, so verbleibt dem Freien Zwilf-
gortlichen Tobrien jetzt nur mehr ein kleiner Teil Ysiliens, Tobimoriens und
fast ginzlich die Mark -Drachenstein.

Begrenzt von den grofien Bergen der Schwarzen Sichel im Westen und der
Drachensteine im Norden, vermogen wir nur noch iiber den Sichelstieg
und einige schwer zugingliche Piisse in-den-Drachensteinen mit dem Rest
des Reiches oder dem Bornlande in'Kontakt zu treten.

Im Siiden verliuft die Grenze von der Misa zum Tizam. (durch die Baronien
Schwiirhofen und Nordweide und an der Siidgrenze der Baronie
Heidlingen), am Tizam nach Siiden bis zur Grafenstadt Ebelried; welche
wir zur Festung ausgebaut haben, dann entlang der Tobimora und des Keviin
(bei der Feste Kleinwardstein) sowie entlang des Sichelstiegs, wiewohl letz-
tere Grenze — gerade wegen der ARtivititen des Drachen Lessankan —mehr
als umstritten ist.

Im Siiden und Siidwesten stehen-uns die Truppen des selbsternannten Kai-
sers Galotta gegeniiber, in Schwiirhofen auch (durchaus kleinere) Kontin-
gente des verriickten ‘Portifex’ Xeraan.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Die Drachensteine

»Die eigentlichen Drachensteine, ein Granit- und Kalkgebirge von gut 3.000
Schritt Hohe, erheben sich in bizarren Kegeln, veritablen Pyrainiden, gro-
tesken Massiven, durchzogen von tief eingeschnittenen Tilern und biswei-
len verbunden von steinernen Graten und Briicken, aus dem transysilischen
Hochland. Die hochsten-Gipfel sind der Blutberg, der Feuerkogel, der
Drachenthron, Apeps Siule, Hohe Warte, Didmonenkralle und der Silber-
turm; die einzigen gangbaren Pisse sind das Ornaldsjoch und das Raulsjoch.
Die Bevilkerung in diesem urtiimlichen und grof3teils unwirtlichen Ge-
birge war von jeher klein (auf tobrischer wie auf bornischer Seite), ist je-
doch durch viele Fliichtlinge aus den Grafschaften Tobimora und Ysilia
deutlich angewachsen. Diese siedeln nun im Vorland, um die provisorische
Hauptstadt Perainefurten und entlang der im Wiederaufbau befindlichen
PafsstrafSen. Durch die Drachensteine schlingelt sich nur eine einzige halb-
wegs gangbare Strafle, die natiirlich jetzt zunehmend an. Bedeutung ge-
winnt. Sie fiihrt von Perainefurten iiber das Raulsjoch bis in das Tal der
Tiéirme und von dort weiter ins Bornland.

Wie Lhr sicherlich wifst, herrschi seit Jahrhunderten in den mittnéchtlichen
Gebirgsziigen Tobriens der Kaiserdrache Apep nahezu unangefochten (und
nur der Purpurwurm Isladir neigt dieser Tage nicht sein Drachenhaupt vor
thm); einst galt Apep als Menschenfeind, doch seit neuestem wird er von
den Menschen ehr- und hoffnungsvoll Markwart der Drachensteine und
Heerwart Tobriens geheifsen: Unter schwierigsten Bedingungen und nach
zihen Verhandlungen ist es mir gemeinsam mit Seiner kaiserlichen Hoheit
Prinz Storko von Gareth gelungen, den Drachen davon zu iiberzeugen,
den Tobriern hilfreich zur Seite zu stehen. Der Pakt besagt, dafs Apep sich
nicht auf die Seite unseres gemeinsamen Widersachers schligt, sondern sei-
ne Kraft und Macht fiir Kaiser, Herzog und die Zwolfgottliche Ordnung
einsetzen wird. Der Herzog entsandte daraufhin seinen Vetter, Prinz Pelmen
Grimwulfvon Ehrenstein, als Emissir in das Tal der Tiirme. Im Gegenzug
kam Dracodan von Misaquell an den herzéglichen Hof nach Perainefurten,
um des Drachen Wortfiihrer und Botschafter zu sein. Nicht, daf3 Exzellenz
Dracodan unerwiinscht wire, allein sein stindiger Begleiter — ein Mecker-

drache namens Goldmdulchen — sorgt immer wieder fiir turbulente Bege-
benheiten, die sich durchaus storend auf den ohnehin schon schwierigen
Tagesablauf hier vor Ort auswirken.

Als Heerwart Tobriens verfiigt der Drache zudem noch iiber die Unterstiit-
zung-einer-kleinen Schar-duferst effektiver-und schnell einsatzbereiter
Kimpferinnen: den Amazonen.aus der Festung Yeshinna. Leider ist auch
mir-der-exakte Standort dieser Amazonenburg nicht bekannt, doch weif3
ich, dafs sie schlagkyiftig und kampfesmutig sind, wie man es von ihnen
gewohnt ist, und daf fiirdie Kriegerinnen von Konigin Antiarna die Schick-
sale von Lowenstein und Kurkum noch lange nicht vergessen sind.«
—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemirod

Das Tal der Tiirme

Das Tal der Tirme ist das Zentrum menschlicher Ansiedlung in den
Drachensteinen und liegt zwischen den hochaufragenden Bergen Apeps
Sdule (dortsoll sich nahebei auch Apeps Hortbefinden) und Feuerkogel.
In einem langgezogenen Talkessel finden sich hier vier Dérfer mit al-
tertiimlichen, geduckten Gebduden (und jeweils einem hochauf-
ragenden Turm in der Dorfmitte) und-einige einzelne Gehéfte. Die
Dérfer haben sich tiber die letzten Jahrhunderte offensichtlich gut selbst
versorgt; immerhin finden sich hier eine Brauerei, eine kleine Eisen-
erzgrube, cinige Schmiede, grofic Schaf- und Zicgenherden sowie drei
Schreine (fiir Travia, Peraine und Rondra).

Bemerkenswert ist; daB es hier einen tief verwurzelten Wolfskult mit
regelmiBigen Tieropfern gibt, der wohl auf den Nivesen Erm Sen zu-
riickgeht, einen bertthmten Schwertmeister und Offizier des Kaiserli-
chen Kamelkorps aus dem (ersten) Khomkrieg, der auch in Ysilia als
Fechtlehrer titig war und der sich im-Alter hierhin zuriickzog und
auch hier begraben ist. In diesem Zusammenhang ist auch immer wie-
der von.menschenihnlichen Wolfswesen die Rede.

Trotz der abgeschiedenen Lage sind die Einwohner des Tals der Ttir-
me freundlich und aufgeschlossen, wenn auch sehr abergliubisch, was
Drachen, den HI. Erm Sen und die Wélfe der Umgebung angeht.

Bis ins Jahr 1007 waren die Ansiedlungen'quasi unbekannt und wur-
den von der groBen Phileasson-Expedition neu entdeckt; vier Jahre
spiaterrnahm Walpurga von Lowenhaupt das Tal unter seinem alten
Namen Nissingen fiir das Reich in Besitz. Die PaBstraie von Ysilia
iiber Peraincfurten und das Raulsjoch fithrt durch das Tal und schlieB3-
lich weiter nach Irberod und ist in letzter Zeit wieder deutlich starker
genutzt als vor der Invasion.

Nomineller Vogt der Ansiedlung ist seit dem Bund von Greif, Wolf
und Drache Prinz Pelmen Grimwulf von Ehrenstein, dem die Schulzen
der vier Dérfer Nissingen, Glauten, Gerlara und Wollhus unterstehen
— doch in Wahrheit herrschen hier allein die Drachen, und der erste
unter ithnen ist Apep der Ewige.

Die Amazonenfeste Yeshinna

Stolz und schén liegt die Felsenburg Yeshinna auf einem flachen Berg,
dessen FuB in weitem Bogen von einem Gebirgsflufl umflossen wird.
Steil und schmal ist der Grat, der den Reiter hinauf zur Vorburg im
Stiden trigt, wo ein Teil des Gesindes wie Schmiede, Hufschmiede
und Wagner der Burg wohnen.
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Zu einem weiteren Hof gelangt man durch einen Gang durch den Berg
in den nordlichen Bereich, wo Stille fiir Hithner und Schweine lie-
gen, des weiteren Gesindequartiere. Dieser groBere Hof ist durch
Gebidude und Mauern zweigeteilt, im

Falisaden errichtet.
In Perainefurten selbst steht derzeit das I. tobrische Landwehrregiment Her-
zog Firutin sowie Teile des Leibgarde-

mittleren Bereich finden sich das Kii-
chen- und das Backgebiude sowie
cine Hiitte, in der Wolle versponnen
und schlieBlich gewoben wird.

Der hinterste Bereich der Burg um-
faBt Pallas, Rondra-Tempel und
Bergfried. Hier wohnen und tiben
die Amazonen, auch wenn Arbeiten
mit dem Pferd hiufig im Vorhof
oder unten vor der Burg auf dem
Ubungsplatz stattfinden.

An der nérdlichen Steilwand er-
reicht man tber eine kleine Pforte

_mmmu N

R
8z} '

regimentes Wolfengarde und der ver-
% dienten Soldnertruppe Sturmbanner.
Einige hundert Freiwillige aus allen
Provinzen des Reiches und Fliichtlin-
ge aus dem gesamten Herzogtum sor-
gen dafiir, daf3 aus dem kleinen, ruhi-
gen Dorfchen eine lebhafte Kleinstadt
geworden ist. Ich wire Euer Hoch-

F wohlgeboren zu tiefstem Dank ver-
£z o, | pflichtet, wenn Ihr Euren Einfluf3
ﬁ geltend machen konntet, um den
% Menschen in und um Perainefurten
Hilfsgiiter jeglicher Art zuzusenden.«

in der Mauer einen auf einer tiefer-
liegenden Terrasse angelegten Kriu-
ter- und Gemiisegarten. Von dieser
Bergstufe fihrt die in den Felsen ge-
hauene Treppe weiter hinab zu ei-
nem Anlegesteg, wo meist zwei klei-
ne Ruderboote liegen.

Kénigin Yeshinnas ist seit Ende 28
Hal Thesia Gilia von Kurkum, die
ihrer Mutter Yppolita als Kénigin
aller Amazonen nachgefolgt ist. Die
chemalige Herrscherin, Antiarna,
steht ihren Amazonen jedoch noch
immer als Reitmeisterin vor, also als

ranghéchste Offizierin nach der Ké-

—Delo von Gernotsborn an Dexter
Nemrod

Meisterinformationen:
Nun, nach der Schlacht an der
Trollpforte und dem Ende Bor-
barads, stellt sich die Situation in
der provisorischen Hauptstadt
des Freien Tobriens wie folgt dar:
Die Bevolkerung ist auf etwas
mehr als 4.000 Personen ange-
wachsen, die auf die mittlerwei-
le allesamt befestigten Orte
Perainefurten, Welferode und

Tizamsauen verteilt sind und von

nigin.

Durch ihre fast uneinnehmbare Lage und den Schutz — oder zumin-
dest die Duldung — Apeps besitzt Yeshinna in den stidlichen Drachen-
steinen eine ideale Position, um Ausfille oder Rettungsaktionen auf
die Truppen Yol-Ghurmaks zu reiten.

Der Pakt mit Apep hat unter den Bediensteten und Bauern der Umge-
bung schon fiir wilde Gertichte gesorgt, denn welche Gegenleistung
kénnte eine Burg weiblicher Kriegerinnen einem Drachen wohl bie-
ten ...7 Tatsache ist, daB} junge Amazonen bisweilen die Burg verlas-
sen, um bei dem Kaiserdrachen zu leben.

Meisterinformationen:
Weitere Informationen zu den Drachensteinen, zum Tal der Tiirme
I und zur Amazonenfeste Yeshinna finden Sie im Heft Das Land an
Born und Walsach auf den Seiten 110f.

Perainefurten

»Das kleine Dorf Perainefurten, gelegen am Oberlauf des Fliifichen Tizam
im nordlichsten Zipfel Tobimoriens, erkoren wir nach dem Auszug aus Ysi-
lia zum voriibergehenden Herzogensitz. Als Residenz Seiner Hoheit dient
nun der befestigte Gutshof eines ansissigen Peraine-Klosters, wihrend alle
Bewaffneten in unmittelbarer Umgebung zum Klosterhof in Zeltdérfern
und notdiirftigen Hiitten Unterkunft gefunden haben. Die Zahl der vielen
Fliichtlinge und Kampfer in Perainefurten und den umliegenden Weilern
iibersteigt derzeit 3.500 Personen. Nach iiber einjihriger Bauzeit sind vor
einigen Wochen die letzten Befestigungsanlagen rund um das Dorf fertig-
gestellt und bemannt worden. Dabei wurden auch die nahegelegenen Wei-

denen gut die Hilfte unter Waf-
fen stehen (gegliedert in 14 Landwehrkompanien, davon sechs als
Schiitzen ausgestattet, 12 Gardebanner, davon drei als Schiitzen, zwei
Schwadronen leichte und eine Schwadron schwere Reiterei, eine
Kompanie des Sturmbanners sowie die Haustruppen der hier ver-
sammelten Adligen, dazu einige Bolzengeschiitze zur Abwehr von
Karakil-Angriffen).
In Perainefurten selbst finden sich viele Gewerbe, die den Kriegs-
anstrengungen und der Versorgung der Bevélkerung gewidmet sind,
einige Schenken und Gasthiuser sowie Tempel oder zumindest
Schreine aller Zwolfgotter. Die meisten Tobrier wohnen mittlerwei-
le in groBen Blockhiusern, wenn auch immer noch etliche in Zelten
hausen miissen; einiges Land wurde in der Umgebung zusitzlich
urbar gemacht.

Die einzige weitere erwihnenswerte Siedlung im Freien Tobrien ist
die chemalige Grafenstadt Ebelried an der Miindung des Tizam in die
Tobimora, die so etwas wie einen vorgeschobenen Posten bildet. Hier
leben so gut wie keine Zivilisten mehr, seit die Heerhaufen Galottas
am Stidufer der Tobimora und am Ostufer des Tizam ihre Lager bezo-
gen haben, von wo aus sie mit schweren Katapulten die Stadt langsam
Haus fiir Haus in Triimmer schieBen. Die hier stationierten Verteidi-
ger (etwa von Regimentsstirke) haben jedoch mittlerweile die Keller
der Hiuser miteinander verbunden und Griben ausgehoben und be-
wegen sich vornehmlich des Nachts. Hin und wieder tiberquert ein
StoBtrupp einen der Flisse, um eines der gegnerischen Geschiitze zu
beschidigen, aber es scheint, dal Galottas Truppen hier den lingeren
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Atem und die bessere Versorgung haben. Aber gerade deswegen kann ' naden lacius Kumbrana, beides Vertreter der Boronkirche, wobei Seine

und darf Ebelried nicht aufgegeben werden.

Das Zwolfgottliche Konzil wider die Finsternis

»Wiihrend des Edlenrates im Jahr 27 Hal versammelten sich im Kloster
von Perainefurten Abgesandte aller zwolf Kirchen und griindeten das Zwolf-
gottliche Konzil wider die Finsternis. Im Verlaufe der ersten Zusammen-
kunft schleuderten die Geweihten im Beisein des erhabenen Schwertes der
Schwerter, des Herzogs und Adliger vieler mittelreichischer Provinzen ei-
nen gwélfeinigen Bannfluch auf die Bestie, die derzeit die Lande der
Warunkei und Tobriens verheert und die Omegatherion genannt wird. Den
Berichten einiger Spiher der tobrischen Wolfsfihrte (der Widerstandsbewe-
gung in den besetzten Gebieten) ist zu entnehmen, dafs der Fluch bereits
Wirkung zeigt und die Kreatur vergehen lifit. Den Zwélfen in Alveran
sei's gedankt!

Derzeit halten sich als stindige Vertreter ihrer Kirchen nur einige der zwolf
Geweihten in Perainefurten auf, namentlich Seine Eminenz Luceo de
Guhné als Vertreter der Praioskirche, Hochwiirden Ignatzius Darbelstein,
ehemals Hochgeweihter des Ingerimm zu Mendena, jetzt Vertreter des Hii-
ters der Flamme im Konzil, Seine Gnaden Silvan Effardan als Gesandter
der Efferd-Kirche, Hochwiirden Adebar von Ilsur fiir die Kirche der Her-
rin Peraine, Seine Gnaden Shedrah Al-ban-Ehro Ibn Dorda und Seine

Gnaden Kumbrana den alanfanischen Zweig der Kirche vertritt. Fiir die
Kirche der alveranischen Leuin spricht derzeit in Absentia des Gesandten
Hochwiirden Ritter Wulfhelm Kilfenoras dessen Adjutant, Seine Gnaden
Birfried von Aarbinge.

Erwdhnenswert ist sicherlich, dafs den Vorsitz des Konzils ein Vertreter des
Bundes des Wahren Glaubens, Bruder Ancorium von Mantrash’Mor, inne
hat. Die restlichen Geweihten befinden sich auf Rundreisen oder an der
Front, so dafs meist nur ein Teil des Konzils in den Beratungen anzutreffen
1st.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

»Hier mochte ich einstweilen schliefen. Ich hoffe, Euer Hochwohlgeboren
verfiigt nun iiber ausreichende Kenntnis die Tobrier, thr Land und ihre
Lebensweisen betreffend. Gerne werde ich Euch beizeiten mehr berichten,
Jedoch soll dies fiir den Anfang geniigen. In der Hoffnung, alsbald wieder
besseren Zeiten entgegensehen zu konnen, und auf Eure Unterstiitzung und
die des Reiches stiitzend, verbleibe ich mit der allergrofiten Hochachtung
vor Eurer Persona

Delo von Gernotsborn, Kanzler der tobrischen Lande

Fiir Alveran, das Reich und fiir Tobrienl«

—Delo von Gernotsborn, tobrischer Kanzler, in seinem Rapport an S. Ex-
zellenz Dexter Nemrod

Personlichkeiten des Zwolfgottlichen Herzogtums Tobrien

Seine Hoheit Bernfried von Ehrenstein j.H.,

Herzog von Tobrien

Der ilteste Sohn des vor Mendena gefallenen alten Herzogs Kunibald
hat mit seinen 35 Jahren weit mehr Schicksalsschlige hinnehmen mis-
sen als manch anderer Adliger im Reiche Rauls: In der Jugend zum
Reichsverriter Answin von Rabenmund in Knappschaft gegeben, wurde
er zum Spielball der Intrigen des Usurpators. Im Jahr 26 Hal fillt der
Vater beim Ansturm der Schwarzen Horden auf Mendena vor den To-
ren der Grafenstadt und kurz daraufsein jingerer Bruder Dietrad, Ge-
mahl der heutigen Weidener Herzogin Walpurga von Léwenhaupt, bei
der Schlacht von Eslamsbriick. Ein entfernter Verwandter des Herzogs,
Arngrimm von Ehrenstein m.H., schwingt sich hohnlachend zum
Gegenherzog auf und erweckt den gefallenen Bruder zu untotem Le-
ben, dem nur das Eingreifen einer beherzten Schar wagemutiger Rek-
ken ein borongefilliges Ende bereiten kann.

Kurz nach den Ereignissen um Prinz Dietrad wird der Herzog selbst
von cinem niederhdllischen Streich tédlich getroften, und einzig dem
Eingreifen des Hl. Jarlak, dem Urahn des Herzogs, ist es zu verdan-
ken, daf Bernfried von Ehrenstein noch unter den Lebenden weilt.
Wihrend des Kampfes um die Herzogenstadt Ysilia im Tsa 27 Hal
bricht Herzogenmutter Faduhenne vor Gram das Herz, und sie ver-
stirbt noch wihrend des ersten Ansturmes auf die Herzogenfeste. Die
Ehe mit der Koscher Prinzessin Efferdane von Eberstamm, aus der im
Jahre 26 Hal Erbprinz Jarlak hervorgegangen ist, findet ebenfalls beim
Fall der tobrischen Capitale ein jihes Ende. Die junge Herzogin stirbt,
von einem niederhollischen Freipfeil, der dem Herzog selbst gegolten
hat, tédlich getroffen, in seinen Armen. Innerhalb der knapp zwei Jah-
re seiner Regentschaft verliert er alles, was er besal3 — seine Eltern, sei-
nen Bruder, seine Frau, sein Land, seinen Reichtum.

Seit dem Jahre 27 Hal befindet sich der herzégliche Hof in dem klei-
nen Ortchen Perainefurten, am Oberlauf des Tizam nérdlich der

Grafenstadt Ebelried. Der Herzog selbst ist durch die vielen Schick-
salsschlidge der letzten Jahre zu einem verbitterten und gebrochenen
Mann geworden. Voll Spott und Zynismus kontert er gut gemeinte
Vorschlige seiner Berater und st6Bt mit diesem Auftreten auch hin und
wieder einem Gesandten aus den inneren Provinzen des Reiches briisk
vor den Kopf — selbst wenn es sich um den Begleiter einer Hilfsgiiter-
lieferung handelt, der Seiner Hoheit die Griiie seines Grafen oder
Fiirsten ausrichten will. Hin und wieder aufgeriittelt durch spontane
Frontinspektionen oder kleinere Vorst6Be in die besetzte Heimat, ver-
sucht Bernfried von Ehrenstein derzeit von Perainefurten aus, sein ver-
lorenes Herzogtum zu regieren.

Der Drachensteinrat

Dem Herzog zur Seite stehen die Mitglieder des Drachensteinrates.
Das neunképfige Beratergremium setzt sich zusammen aus:
—dem tobrischen Kanzler Exzellenz Delo von Gernotsborn
—dem tobrischen Marschall Exzellenz Frankwart Gerdenwald
—dem Erzabt der Draconiter, Hochwiirden Eno Kariolinnen
—der Landgrifin von Ysilia, Hochwohlgeboren Yandelind von
Spogelsen und Ysilia

—der OrdensgroBmeisterin des Ordo Defensoris Lecturia, Llezean
von Yyoffrynn-Thama zu Vallusa

—dem Markwart der Drachensteine, Apep dem Kaiserdrachen
(meist reprisentiert durch Dracodan von Misaquell)

—dem herzéglichen Hofmagus Magister Thiomar Thiolec
—dem Illuminatus der Praioskirche fiir die Dunklen Lande, Emi-
nenz Luceo de Guhné

—und dem Vetter des Herzogs und Abgesandten Tobriens im Tal
der Tiirme, Prinz Pelmen Grimmwulf von Ehrenstein j.H.
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Seine Exzellenz Delo von Gernotsborn,

Kanzler der tobrischen Lande

Der mittlerweile 48jihrige Krieger aus der tobrischen Baronie
Wangelwilden hat nach seinem AbschluB auf der Wehrheimer Akade-
mie bereits wihrend des Ogerzugs und des Orkensturms bewiesen, dafBl
er ein kithner Taktiker und Stratege ist. Im AnschluB an den Krieg mit
den Schwarzpelzen ernannte ihn sein Jugendfreund Ucurian von
Quellensprung, Leibmeister des erhabenen Schwertes der Schwerter,
zum Vogt seiner Baronie Quellensprung in der Grafschaft Mendena
und sorgte so dafiir, daB aus dem rauhen Krieger ein rauher Lehns-
verwalter wurde. Nach kurzer Zeit wurde der Graf zu Mendena auf
den Vogt des ‘Horns von Mendena’ (wie die Baronie Quellensprung
im Volksmund genannt wird) aufmerksam und berief ihn als militdri-
schen Berater zu sich in die Grafenstadt.

Wihrend der Invasion kimpfte er in vorderster Front, und er war es
auch, der schwerverletzt den toten Herzog Kunibald auf dem Schlacht-
feld barg und an vergessenem Ort zur letzten Ruhe bettete. Von der
Herzogenmutter zum Triger des Herzogenschwerts Schalljar3 ernannt
und kurz spiter vom frisch gekrénten Herzog zum Kanzler erhoben,
versieht Delo von Gernotsborn seit dem Jahre 27 Hal seine Pflichten
an der Seite des Herzogs. Durch die in letzter Zeit hiufiger auftreten-
den Schwermutsanfille des Herzogs ist die Rolle des Kanzlers fiir To-
brien zur wichtigsten tiberhaupt geworden. Sein diplomatisches Ge-
schick, das sich der alte Wehrheimer in den letzten Jahren aneignen
muBte, stellte er unldngst unter Bewelis, als er zusammen mit Seiner
kaiserlichen Majestit, Prinz Storko von Gareth, die Biindnis-
verhandlungen mit dem Kaiserdrachen Apep fiihrte und erfolgreich
fiir Tobrien und das Reich abschlieBen konnte.

Zwar ist der Kanzler nach dem Herzog die ranghéchste Person Tobri-
ens, jedoch ldBt er sich auch von dieser Verantwortung nur sehr schwer
davon abhalten, sich persénlich auf sein StreitroB zu schwingen, um
einem Spihtrupp Entsatz zu bieten oder gar eine Abteilung Soldaten
selbstin ein kleineres Grenzscharmiitzel zu fithren. Daran dndert auch
die Tatsache nichts, daB3 er bei der Schlacht um Mendena so schwer
am rechten Unterarm verletzt wurde, daB} ihm dieser abgenommen wer-
den muBte, weshalb er auch stets mit festgeschnalltem rechten Panzer-
handschuh anzutreffen ist. Wer Delo von Gernotsborn einmal im
Kampf beobachten kann, wird schnell feststellen, daB3 er in voller
Kettenriistung auf dem Pferd sitzend das archaische Herzogenschwert
oder gar einen schweren Streitkolben mit der Linken ebenso sicher
und effektiv zu fithren weil3, wie er es mit der Rechten nicht besser tun
kénnte.

Delo von Gernotsborn

MU16 KL13 IN14 CH13 FF10 GE13 KK17

AG 2 HA 5 RA 4 TA A1 NG 4 GG3 JZ5

ST 14 MR 10 LE84  AT/PA 19/17 (SchalljarB), 16/14 (Streitkolben)
Haarfarbe: dunkelbraun/graumeliert Augenfarbe: braun

GroBe: 91% Finger Geb.: 23. Ron. 21 v.H.

Herausragende Talente: Linkshéndig 17, Kérperbeherrschung 11, Reiten 15,
Selbstbeherrschung 13, Zechen 10, Etikette 15, Menschenkenntnis 12,
Orientierung 10, Gétter und Kulte 12, Kriegskunst 15, Rechtskunde 14, Spra-
chen kennen 11, Staatskunst 15, Heilkunde Wunden 11, Sinnenschérfe 11

Prinz Pelmen Grimmwulf von Ehrenstein j.H.
Der 3 vor Hal geborene Vetter des Herzogs ist seit neuestem als stindi-

ger Gesandter der herzéglichen Familie im Tal der Ttrme ansissig.
Dort fristet er in seinem neuen Amt als Apeps ‘Vogt von Nissingen’ ein
cher karges Dasein. Allein die seltenen Gespriche mit dem uralten
Kaiserdrachen und die noch selteneren Gelegenheiten, nach Peraine-
furten zu reisen oder von dort Besuch zu bekommen, schaffen fiir den
verschlossenen Krieger und Baron zu Kathenberg eine gelungene Ab-
wechslung. Uber den tragischen Verlust seiner gesamten Familie, cin
Schicksal, das er mit seinem Vetter teilt, ist der schweigsame Pelmen
niemals ganz hinweggekommen, und daher ist es bisweilen méglich,
daB man ihn hiufiger in sentimentaler Stimmung antrifft. Darauf an-
gesprochen, reagiert der Prinz meist unwirsch und aggressiv.

(Eine ergdnzende Beschreibung des tobrischen Prinzen finden Sie im
Abenteuerband Im Schatten des Adlers, enthalten in der Box Fiirsten,
Hindler, Intriganten, auf Seite 59 f)

Hochwiirden Eno Kariolinnen, Erzabt fiir die Schwar-
zen Lande vom Heiligen Drachenorden zur Vertiefung
allen Wissens Unserer Géttlichen Herrin Hesinde

Der personliche Freund und langjihrige Berater des Kanzlers hat To-
brien bereits vor einigen Jahren zu seiner Wahlheimat gemacht. Als
gebiirtiger Thorwaler wurde der 56jihrige Erzabt der Draconiter zu
Salza vom Abtprimas des Ordens, Erynnion Quendan Eternenwacht,
noch vor Ausbruch des Krieges ausgesandt, um im Tobrischen einen
Hort fiir den Orden zu errichten. Durch die Invasion in Mendena
wurde dieses Projekt allerdings vorzeitig beendet, und Eno schlof sich
den tobrischen Verteidigern an, auch, um ihnen mit Rat und Tat zur
Seite zu stehen. So avancierte der ruhige und besonnene Erzabt zu
cinem unverzichtbaren Ratgeber seines Freundes und des Herzogs,
konnte er doch so manch arkanes Phinomen des Krieges auf sachliche
und einfache Weise schnell erldutern. Nach dem BiindnisschluBl mit
dem Kaiserdrachen Apep fand der Drache so sehr Gefallen an dem
Geweihten, daB} er ihn zu seinem Statthalter in der Baronie Drachen-
stein erhob. Auf der dortigen Burg Drachenhaupt, dem ehemaligen
Sitz der Markverweserin, durfte Hochwiirden Kariolinnen sein ur-
spriingliches Ansinnen in Tobrien, einen Draconiter-Hort zu errich-
ten, in die Tat umsetzen.

Seine Exzellenz Dracodan von Misaquell, Gesandter
des Kaiserdrachen Apep am herzéglich tobrischen Hof
Der Vertreter Apeps zu Perainefurten ist eine mysteriése Gestalt, die
wihrend des Kronrats zu Perainefurten das erste Mal erschien und die
Anwesenden mit dem Vertragsangebot des Kaiserdrachen tiberraschte
(und damit die Adligen in groBte Gewissensnéte stiirzte). Uber seine
Herkunft ist nichts bekannt, zumal er seinen Namen erst seit neue-
stem fithrt — vorher nannte er sich ‘Neun’ und behauptete, sich einen
Namen erst verdienen zu missen.

Dracodan ist fiir seinen bisweilen bésartigen Spott bertichtigt und gilt als
‘Stimme seines Herrn’, hat aber in der zweiten Schlacht am Kleinward-
stein sowohl seinen persénlichen Mut als auch seine Vertragstreue unter
Beweis gestellt. Er ist schr wilbegierig (um nicht zu sagen, ausgesprochen
neugierig) und scheint alles Wissen f6rmlich in sich aufzusaugen.
Stindiger Begleiter Dracodans ist der Meckerdrache Goldmdulchen, der
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seinen Namen wegen geistreicher (und zumeist zeitlich unpassender)
Kommentare zu Edlen und Gemeinen gleichermaBen zurecht trigt.

Dracodan von Misaquell

MU16 KL13 IN14 CH13 FF13 GE17 KK15
AG 0 HA O RA 3 TAO NG 6 GG6 JZ4
ST 7? MR21 LE62 AE86  AT/PA 17/17 (StoBspeer)
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: bernstein

GroBe: 94 Finger  Geb.: wirkt wie Mitte Zwanzig

Herausragende Talente: Linkshandig 14, Fliegen 12, Kdrperbeherrschung 14,
Selbstbeherrschung 18, Etikette 10, Menschenkenntnis 14, Schatzen 11,
Fahrtensuchen 10, Orientierung 10, Wettervorhersage 14, Wildnisleben 10,
Alte Sprachen 10, Geschichtswissen 12, Kriegskunst 10, Heilkunde Gift 11,
Heilkunde Krankheiten 12, Sinnenschérfe 16

Zauberfertigkeiten: Es heiB3t, daB3 er sich auf einige Zauber aus den Bereichen
Beherrschung, Hellsicht und Verstandigung recht gut verstehe und zudem ei-
nige bislang nicht gesehene Manipulationen des Elements Feuer beherrsche.

Ihre Majestit Thesia Gilia von Kurkum,

Ko6nigin der Amazonen

Als Erbprinzessin des Thrones der Konigin aller Amazonen sah Thesia
Gilia, Yppolitas Tochter, hohe Erwartungen in sich gestellt. Kein Wun-
der, dab sie schlieBlich daraus ausbrach und Kurkum an der Seite ih-

' J L B j AN
es elfischen Geliebten Lindion Dunkelhaar verlieB, um ein eigenes

\

Leben zu fiithren. Eine schicksalhafte Entscheidung, die sie die Ver-
nichtung Kurkums in der Fremde tiberleben lieB, sie jedoch jeglichen
Selbstvertrauens beraubte. In langen Bemiithungen scharte sie zunichst
ein Heer um sich, um Borbarads Truppen in der Schlacht auf den
Vallusanischen Weiden zu stellen, wo sie selbst den sechsgehérnten
Karmoth besiegte. Von Rondra als neue Kénigin der Amazonen ak-
zeptiert, fithrte sie Kriegerinnen aus den verbleibenden Burgen
Yeshinna und Keshal Rondra in die Dritte Diéimonenschlacht, an ihrer
Seite Frauen, die sich Rondras Gnade erkiimpfen wollten. Nun herrscht
Gilia in der Amazonenburg Yeshinna in den Drachensteinen und fiihrt
von dort den Kampf gegen die Schergen der Dunklen Lande im Na-
men Rondras.

Thesia Gilia von Kurkum

MU17 KL12 IN13 CH14 FF10 GE15 KK15
AG 1 HA 4 RA 3 TA2 NG 5 GG 2 JZ5
ST 12 MR12 LE71  AE/KE-

AT/PA 17/16 (Valaring, TP 1W+6 RS 4

GroBe: 92 Finger ~ Geb: 13. Ron. 995

Haarfarbe: weiBblond Augenfarbe: blau

Herausragende Talente: Ringen 13, Scharfe Hiebwaffen 15, SchuBwaffen 12,
Reiten 13, Etikette 7, Kriegskunst 11, Gefahreninstinkt 12

Beilunk — die Gleillende, Perle des Radromtals

»Beilunk ist ein Eiland des Lichtes inmitten der finsteren Fluten. Wer es
wagt, Hand an dieses Bollwerk, welches uns der Gotterfiirst in seiner un-
endlichen Gnade gewiihrt hat, zu legen, der sei von PRAios verflucht. Sein
vernichtender Zorn wird der meine sein. Wer jedoch diese letzten Tage der
Priifung treu und unverbriichlich zum Herren Alverans steht, der wird den
Giildenen Lichtpalast schauen ...«

—Guwidiithenna von Faldahon, Fiirst-Illuminierte von Beilunk, in ihrer
Ansprache zum 1. Praios 29 Hal

In der Tat, das heutige Beilunk gleicht einer Insel. Die Haupt— und
Hafenstadt der gleichnamigen Markgrafschaft im Osten Aventuriens
ist die letzte freie Stadt der Grafschaft und der benachbarten Provin-
zen, die allesamt von den Heeren des Bethaniers besetzt sind. Beilunk
selbst ist in etwa einer Meile Entfernung von einem dichten Belage-
rungsring umgeben, der von mehr als einem Regiment Séldner und
gut 1.000 Hilfskriften besetzt ist.

Beylunkh wurde als tulamidische Siedlung vor mehr als 2.500 Jahren
gegriindet und hat in seiner langen Geschichte manch Widernisse er-
fahren. Seine Lage im Radromtal fithrte immer wieder zu Uberschwem-
mungen, so dafB} der Ort seit 600 Jahren auf einem Hiigel liegt und die
Stadttore gen Wehrheim, Warunk und Shamaham nur @iber Dimme
erreichbar sind. Ebenfalls groBtenteils aus dieser Zeit stammt die Stadt-
befestigung, die von auBen besehen fast 20 Schritt hoch und bis zu 5
Schritt breit ist.

Froh ist die Bevélkerung dariiber, daB3 vor einigen Jahren mit dem Bau
der Hafenbefestigung begonnen wurde, denn der auBerhalb der eigent-
lichen Stadtmauern gelegene Hafen ist derzeit die einzige Moglich-
keit, fiir Nachschub und Entsatz zu sorgen, wenn auch die Schiffahrt
im Golfvon Perricum aufgrund der charyptothischen Wesenheiten eine
Gefahr fir Leib und Seele darstellt. Da der Belagerungsring keinerlei

Waren durchliBt, steht die Stadt stindig am Rande des Hungertodes;
cine Methode, auf die sich die Belagerer zuriickgezogen haben, seit
wiitende Attacken den Verteidigungswillen der Stadt nicht zu brechen
vermochten und der Einsatz von Untoten und Ddmonen am Magie-
bann scheiterte.

Gegeniiber dem Warunker Tor, auBerhalb der SchuBweite der Stadt-
verteidiger, haben die Borbaradianer ihren Richtplatz und eine Opfer-
stiitte errichtet, wo sie inbriinstig Belhalhar opfern und Gericht abhalten.

»Heute einen Ausfall gewagt. Bei Rondra, denen stand das Maul schier vor
Erstaunen offen. 15 Tote, 7 Verletzte, 3 verlustig ..., 4 Sack Hafer, 8 Feld-
brote, 3 Schinken erbeutet. Ein hoher Preis, wahrlich.

[...] Heute haben sie vor unseren Augen Gernot, Alwine und Rondan hin-
gerichtet. Oh, Thr Gotter, warum muften sie so qualvoll sterben? Ihre ab-
getrennten Kopfe haben sie unter Schmdihrufen und Hohngeldchter iiber
unsere Zinnen geschossen ...«

—aus dem Rapportbuch der Hauptfrau Geswine Starkentrutz

Vier michtige Tore ermdéglichen es, in die Stadt zu kommen, allesamt
von Rondrianern bewacht. Gleich, von welchem Tore man sich nihert,
der gewaltige Praios-Tempel mit seiner prichtigen freitragenden, gol-
denen Kuppel weist den Weg in das Herz der Stadt. Am Praiosplatz
gelegen, zeugter von der Schénheit der tulamidischen Baukunst: Trotz
seiner Grofie wirkt er nahezu leicht, ohne zu erdriicken oder aber von
seiner Ausstrahlung zu verlieren, die dem Betrachter zunichst andich-
tiges Schweigen aufzwingt. Schneeweil sind die Mauern des Gebiu-
des, zwei weiBmarmone Siulen, deren AbschluB Greifenkapitelle bil-
den, tragen einen Teil des Vordaches, auf dem der goldene Praiosgong
steht, der seit dem Wunder in den Namenlosen Tagen 1020, als Praios
seine schiitzende Hand tiber die Stadt gehalten hat, ununterbrochen
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geschlagen wird. Hier hilt die Illuminierte tiglich zur Praiosstunde ' ten’. Nur wenige Schritt hinter der Residenz finden sich die Kaserne

ihre Andachten, hier stehen die Novizen, wenn sie nicht gerade be-
tend durch die StraBen schreiten, und singen ihre Lobpreisungen auf
Praios.

»Ein Jeder wisse, so lange unsere Singe zu Seinen Ehren erschallen, so lan-
ge der heilige Gong geschlagen wird, so lange wir Praios aus ganzem Her-
gen dienen, so lange wird Er Seine schiitzende Hand iiber uns halten. Die-
Jenigen aber; die Verrat an Thm iiben, sollen nicht linger Eure Briider oder
Schwestern sein. Der Vater soll nicht linger der Vater, die Mutter nicht lin-
ger die Mutter sein. Wer Ketzern und Hdretikern Schutz gewdihrt, dessen
Seele ist verderbt. Und er wird werden wie jene, die da vor unseren Toren
lauern ...«

—Guwidithenna von Faldahon, Fiirst-1lluminierte von Beilunk

Die goldene Kuppel wird von 12 Sdulen getragen, wobei hier groBe
Falkenkapitelle den Abschlul3 bilden, so dafl der Betrachter den Ein-
druck erhilt, die Falken wiirden die Kuppel stiitzen. In das Innere des
Tempels gelangt der Gldubige, indem er iiber marmorne Stufen das
von zwei Sonnenlegioniren flankierte Portal, iber dem ein Greif wacht,
durchschreitet. Selbst wenn der Reisende aus dem Sonnenlicht kommit,
seine Augen werden schier iberwiltigt von der Lichtfiille des Tem-
pels; von iiberall her scheint das Licht zu kommen; die gewaltige Kup-
pel, die das Haupt des kreisrunden Saales bildet, wird allein vom Spiel
des einfallenden Lichtes geschmiickt, das in seiner ganzen Vielfalt ein
stindig wechselndes Gemilde aus schierem Licht hervorbringt.
Inmitten des Saales unterhalb der Kuppel steht eine goldene, drei Schritt
hohe Statue des Praios, der in seinen ausgestreckten Armen die Licht-
schale trigt. Licht, wie es reiner und klarer nicht sein kann, entstrémt
in einer massiven Sdule der filigranen Schale, die aus goldenen, ge-
flochtenen Bosparanienblittern besteht, verziert mit zwolf Diamanten
und Bernsteinen. Davor steht ein mit reichlich Schnitzereien und
Intarsienarbeiten geschmiickter, runder Altar aus Bosparanienholz.
Weiteres Licht spenden die unzihligen Kerzen, die im Halbrund von
Gliubigen geopfert wurden, und die geschickt im Gesims verborge-
nen Lichtschichte, die die Sonnenstrahlen stets an besonders auffilli-
ge Stellen lenken. An den Winden des Kuppelsaales sind steinerne,
zwel Schritt grofie Statuen der Heiligen der Praioskirche aufgestellt.
Die Wiinde dahinter sind mit vergoldeten, juwelenbesetzten Reliefs
geschmiickt. Hinter dem Altar sind mehrere Tiiren zu erkennen, die
zu den Schlafgemichern der Geweihten, den Privatrdumen der Illu-
minierten und zu den Schreibstuben fiithren.

Die Privatgemicher werden aber kaum noch genutzt: Seit Gwidthenna
zur Furst-Illuminierten ernannt wurde, ist sie in die dem Tempel ge-
geniiberliegende markgrifliche Residenz gezogen. Die Mauer, die die-
se Residenz umgibt, ist cher dazu angetan, die Biirger aus den Garten-
anlagen fernzuhalten, denn militirischen Zwecken dienlich, und so
obliegt der Schutz Gwidhennas dem Banner der Sonnenlegion, das
hier stationiert ist. (Momentan wird die Anlage gerade mit den spirli-
chen Baumaterialien der Stadtin einen besseren Verteidigungszustand
versetzt; einige Stille der Residenz wurden bereits abgetragen, um die
Mauer zu erhéhen.) Die eigentliche Residenz ist ein kleiner, zweiflii-
geliger Bau, ganz nach traditioneller Beilunker Bauart weif3 getiincht,
mit farbigen Tiren, in diesem Fall in den Wappenfarben, und rotem
Ziegeldach. Auf dem davor gelegenen Praiosplatz befinden sich Richt-
block, Galgen und auch der Scheiterhaufen.

Ebenfalls am Platz liegt die Rechisschule, das ‘Rechtsseminar zum Grei-

und der Rondra-Tempel. Die Hochgeweihte des Tempels, Rondriane
Braken, die die militirische Befehlsgewalt innchat, hat die besondere
Stellung der Praioskirche anerkannt und hegt keine Zweifel an der
Person der Fiirst-Illuminierten. Auch die Harmonie mit ihrer Ober-
befehlshaberin, der Sonnenlegionirin Gryphona von Arkenquell, ist
ungetriibt, was der militdrischen Lage der Stadt nur férderlich ist.
Vom Praiosplatz fihrt die Kapitin-Garbosen-StraBe zum Hafen. Zwi-
schen Hafentor und dem Platz befindet sich das Handwerkerviertel.
Hier, wo einstmals der Puls der Stadt schlug, ist eine nahezu gespen-
stische Ruhe eingezogen. Seitlich an das Zunfthaus der Weber lehnt
sich ein iltlich wirkender, unscheinbarer Ziegelbau, der den Phex-Tem-
pel beherbergt. Seit die Kirche des Fuchses jedoch von der Fiirstin das
‘Amt fiir Hehlerei, Schmuggel und Illegalitit’ ibertragen bekam, sind
die Geweihten hiufig im Hafen anzutreffen. Gegeniiber dem Zunft-
haus fillt ein Bau aus massiven Granitblécken auf, vor dem stindig
eine zwergische Wache anzutreffen ist — seit in Beilunk das Gerticht
umgeht, es gibe einen Stollen, der bis in die Beilunker Berge fiihrt,
gab es gerade bei den Brillantzwergen des 6fteren ungebetenen Be-
such auf der Suche nach der unterirdischen Anlage.

»Mein geliebter Sohn, vieles hat sich gedndert, seit Du mit den anderen
Magiern die Stadt verlassen hast. In der Akademie haben sich die Bann-
strahler einquartiert, davor haben sie ein Bildnis Gilborn von Punins auf-
stellen lassen. Die Geweihten des benachbarten Hesinde-Tempels sind nur
noch selten in der Offentlichkeit zu sehen. Offiziell heifit es, sie haben sich
zum Biicherstudium zuriickgezogen.

[...] Ich glaube nach wie vor, dafs das Arcanum Interdictum ein Segen fiir
unsere Stadt ist. Die Fiirstin, PRAios segne sie, ist eine gestrenge Frau; so
hat sie das Zunftrecht der Weber aufer Kraft gesetzt und den Willen PRAios
als das einzig giiltige Recht eingefiihrt — aber die Gotter unterstiitzen ihre
Taten. Wiire unser geliebtes Beilunk sonst frei? Die Bannstrahler laufen
jeden Tag selbstgeifielnd durch die Strafsen, singen das ‘Praios Fiirst der
Gotter’ und rufen die Frevler zur Umkehr auf. Viele der Einwohner unse-
rer Stadt folgen ihnen und fallen in die Chordle ein.

[...] Mein Sohn, Mutter hat ihre Seele schon verloren. Ihr untoter Korper
steht des dfteren vor den Mauern, mit vielen, die wir kannten und auch
liebten, rufen sie nach uns. Ich halte es bald nicht mehr aus ...«

—Answin Tuchner, Weberzunfimeister

Diejenigen, die in der Stadt sterben, karrt man zum Fischmarkt am
Hafen, wo die Toten verbrannt werden. In Ermangelung eines Boron-
Geweihten kiitmmert sich die Rahjakirche um das Seelenheil der Le-
benden und der Toten — der letzte Liebesdienst, den sie den Menschen
angedeihen lassen konnen. Das verlassene Kontorgebiude Stoerre-
brandts ist mit schwarz gestrichenen Brettern vernagelt und mit Borons-
ridern geschmiickt worden: Hier harren die Leichname auf ihre Ver-
brennung, hier wird auch ihre Asche in kleinen TongefidBen zur Ruhe
gebettet.

Am Hafen, wo jetzt nur noch ein paar Fischerkihne im Wasser diim-
peln, liegen auch die Lagerschuppen, in denen ein groBer Teil der tiber
2.500 Flichtlinge untergebracht sind. AuBerdem sind hier — wie auch
in der Stammniederlassung der Beilunker Reiter — die rationierten Vor-
rite untergebracht. Die chrbarsten und erfahrensten Biirger und Flicht-
linge sind unter Fithrung der Bannstrahler zu einer Stadtgarde ge-
formt worden, die mit unnachgiebiger Hirte gegen jeden VerstoB3 vor-
geht, der auf diesen Lebensnerv der Stadt gerichtet ist.
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Mit einer Lobpreisung Efferds, gesungen aus rauhen Kehlen, liefen wir

ben sich dem Lotsendienst und der Segnung der Blockadebrecher
verschrieben und betreuen auch die Flichtlinge, die auf provisori-
schen Hausbooten und in den Riimpfen ehemaliger Kriegsschiffe im
chemaligen Kriegshafen hausen. Den AbschluB der Hafenbefestigung
bildet ein 30 mal 30 Schritt groBer, eckiger Turm, der die Hafenein-
fahrt sichert und der neuerdings das Ordenshaus der Bannstrahler be-
herbergt.

»Bin mit einigen wagemutigen Fischern hinausgefahren. Hitte der Hun-
ger uns nicht getrieben, nimmer hitten wir’s gewagt. Grofs war die Freude,
als das Netz prallvoll eingeholt wurde. Schrecken und Entsetzen machte
sich breit, als wir aber sahen, was wir herausgeholt hatten. Heimtiickische,
schwarz funkelnde Augen eines jener Wesen, die man Hummerier nennt,
blickten auf uns, tief in uns.

Noch ehe ich mich aus meiner Erstarrung geldst hatte, schlugen die
Fischersleut, mit allem was verfiigbar war, auf die Bestie ein, so dafs von thr
bald nur noch ein stinkender, matschiger Haufen iibrig war, dessen schrilles
Kreischen erstarb. Ein befreiendes Lachen brach den Bann, der auf uns lag.

wieder in den Hafen ein.«
—Efferdi von Greefensteen, Efferd-Geweihter

Gwidiihenna von Faldahon

Eine energische und energiegeladene sechzigjihrige Frau, die in und
aus ithrem Glauben lebt und erwartet, daB} jeder Geweihte versucht,
PRAios ebenso inbriinstig zu dienen. Ihr flammender Glaube und
die Erfillung des géttlichen Willens stehen vor persénlichem Wohl-
ergehen oder eigenen Interessen.

Sie ist erzkonservativ und sicht jede Verdnderung in der Kirche des
Gotterfiirsten als Schwiche an, das Arcanum Interdictum wiirde
sie gerne auf das gesamte Reich ausgedehnt wissen. Ihren Predigten
kann sich ob ihrer fulminanten Glaubensfestigkeit kaum jemand ent-
zichen. Den Titel der Fiirst-Illuminierten, die Vereinigung von lin-
kem und rechtem Zepter, sicht sic als von PRAios gewollt an, der sie so
in ithrem Glauben priifen will.

Zentrum des Widerstands — Kampferinnen und Kimpfer des Blutbanners in Ilsur
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