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Liebe Leserin, lieber Leser

Willkommen in den Niederhéllen! Oder zumindest deren derischem Vorhof, wenn man den Berichten der Kimpfer der Dritten Didmonen-
schlacht oder den Erzihlungen der Spione und der Flichtlinge Glauben schenken darf.

Die vorliegende Box stellt quasi das ‘Nachwort’ zur Kampagne um Borbarads Riickkehr und die Sieben Gezeichneten dar und falt noch einmal
alle Geschehnisse seit dem Jahr 22 Hal / 1015 BF zusammen, als der Dimonenmeister sich auf Dere manifestierte. Vor allem sind hier aber die
Auswirkungen zu finden, die seine Schreckensherrschaft mit sich gebracht hat: GroBe Teile Aventuriens haben sich in den letzten Jahren verin-
dert und sind unter die Knute von Dimonenbeschwérern und Nekromanten gefallen; blithende Landschaften haben sich in Odnis verwandelt;
Tausende haben ihr Leben und ihre unsterbliche Seele verloren, und an ihrer Stelle wandeln Dimonen und Untote. GroBe Heldinnen und
Helden sind gestorben, neue und alte Schurken zu Trigern von Teilen der Macht Borbarads, den Heptarchen und ihren héchsten Dienern
aufgestiegen.

Die Schwarzen Lande erstrecken sich tiber weite Teile Aventuriens, vom chemaligen Herzogtum Paavi im Norden, iiber Tobrien und Ostdarpatien
bis in Teile Araniens und nach Maraskan — und jedes der Teilreiche weist eine eigene Stimmung, weist eigene Bedrohungen auf. Besonderes
Augenmerk sollten Sie auf die Kapitel zu Aranien und Maraskan haben, denn hier werden sowohl die Geschichte und Kultur dieser Regionen als
auch deren Verinderung im-Laufder-borbaradianischen Invasion beschrieben. (In geringerem-Umfang gilt dies-auch-fiir-das bislang noch nicht
detailliert vorgestellte Herzogtum Tobrien.)-Mit den hier zu findenden Hintergrundinformationen sollte es ohne weiteres maglich sein, auch
aranischen und maraskanischen Helden(auch und speziell'aus.der Zeit vor der Borbarad-Kampagne) Profil zu verleihen.

Fir die Box haben wir als zusammenfassendes-Thema-‘Horror’ gewihlt, worunter wir alle Aspekte des Entsetzens verstechen, vom wohligen
Schauer in Geisterhdusern und bei der Sichtung von Geisterschiffen tiber die Greuel, die Menschen anderen Menschen antun kénnen, bis hin zu
blutigen Jagden auf widernatiirliche Monster (oder hiufiger: umgekehrt) und zu ‘kosmischem Horror’, dessen Schrecken erst beim zweiten oder
dritten Blick offenbar wird, dann aber um so-nachhaltiger wirkt.

In den Schwarzen Landen geht es dister, hdufig blutig und noch hiaufiger scheinbar aussichtslos zu, weswegen wir fiir das Spiel in den Heptarchien
nicht nur etwas héherstufige Helden empfehlen; sondern uns auch bewuBt an erfahrenere Spieler und Spielleiter richten, denn hier ist das
richtige Spiel mit Stimmungen-und-grofen:Gefithlen, mit Pathos und Verzweiflung wichtig, das Charakterspiel, bei dem die Helden in Wat,
Verzweiflung, Hoffnung und Entsetzen durch alle Hohen und Tiefen gehen ~ weitaus wichtiger als jede Monsterschnetzelei.

So, genug der Vorrede. Die Linder von Borbarads Erben warten —und damit eine besondere Herausforderung an Spieler und Spielleiter.

Wattenscheid, im April 1999
Fiir die Redaktion
Thomas Rémer

Zur Beachtung: Jede Ahnlichkeit der hier prisentierten Personen unid Méichtegruppen, magischen Praktiken oder Herrschaftsformen mit Perso-
nen, Gruppierungen, Religionsgemeinschaften und Ritualen-aus der irdischen Vergangenheit oder Gegenwart dient allein der Schaffung einer
bedrohlichen, menschenverachtenden, schreckenserfillten Atmosphire, gegen diedie Helden (und auch die Spieler) Menschlichkeit, Solidaritit,
Liebe, aber auch Phantasie, Entschlossenheit und Unverzagtheit in die Waagschale werfen sollen — und soll keinesfalls eine Anleitung zur irdi-
schen Nachahmung darstellen.

Zeit fiir Helden

Mit militirischen Mitteln sind'die Schwarzen Lande nicht zu besie- Was bleibt also? Die finsteren Provinzen miissen erkundet, ihre Herr-

gen, dazu haben die Verbiindeten, in den Sehlachten-der Invasion zu
viele Kimpferinnen und Kidmpfer verloren; und selbst, wenn man-ge-
ntgend Truppen zusammenbekdme, wire dies dereinzige Grund, war-
um sich die Herrscher der Schwarzen Lande einigen wiirden = einmal
davon abgeschen, dafl die Linderunter der Dimonenkrone auch durch
geographische Hindernisse geschiitzt sind. Auch die Kriegsflotten des
Mittelreichs, Araniens und des Bornlands muBten einen hohenBlut-
zoll zahlen oder sind mit dem Schutz der wenigen Handelsschifte im
Perlenmeer beschiftigt. Auf der anderen Scite sind die Heptarchen
untereinander so schr zerstritten, ja sogar verfeindet, daf} Sie wohl auf
Jahre hinaus keine weitere Offensive gegen das Mittelreich oder Aranien
unternchmen kénnen, was nicht heilit, daB} nicht immer wieder Riu-
ber, StoBtrupps oder Piraten mit Duldung oder im Auftrag der Schwar-
zen Herrscher die Grenze iiberschreiten.

scher und ihre Militirmacht ausgekundschaftet werden; Flichtlinge
missen aus den Schwarzen Landen hinaus-; Geweihte der Zwolfgotter
oder Agenten der Verbiindeten hineingeschleustwerden; verlorene oder
verborgene zwélfheilige Artefakte harren ihrer Bergung; die militiri-
sche Schlagkraft der Dimonisten mul} gebrochen werden, ohne daf
die.Bevolkerung Repressalien zu erdulden hat; neue Zauberspriiche
und unhcilige Artefakte der Heptarchen miissen entritselt werden; die
Bevolkerung benétigt Hilfe und Zuspruch — und schlieBlich, wenn
dies alles getan ist, geht es daran, die Heptarchen von threm Thron zu
stirzen, ithre Ddmonen und ihre Schergen zu vertreiben und wieder
Recht und Gerechtigkeit einkehren zu lassen.

Und wer wiire fiir solche Aufgaben cher geeignet als eine bunt gemischte
Heldengruppe mit Entschlossenheit, Witz und Menschlichkeit?
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Vom Spiel in den Schwarzen Landen

Mit den Schwarzen Landen haben wir ein neues, phantastisches Ka-

pitel in der facettenreichen Welt Aventurien aufgeschlagen. Nicht nur,
daB — als Folge einer dynamischen aventurischen Geschichtsschrei-
bung — erstmalig grundsitzlich neue Reiche auf dem Kontinent eta-
bliert wurden, allen engagierten Spielleitern haben wir damit auch dra-
maturgisch eine ginzlich neue Welt eréffnet, genau wie wir mit den
bisher erschienenen Boxen die Themen Mantel und Degen, Piraten,
Stadtabenteuer, Tausendundeine Nacht und andere aufgegriffen haben —
die Rede ist vom Sujet des Horrors, schlieBlich hat das dimonische
Grauen in Aventurien auf eine bis heute cinzigartige Art und Weise
FuB} gefaBt.

Borbarads Erben halten ein Gebiet besetzt, das von den eisigen Gefil-
den des Nordens bis hin zu den Dschungelgebieten Maraskans geo-
graphisch und klimatisch, aber eben auch schaurig-emotional nahezu
jeden passenden Hintergrund fiir Abenteuer liefert, die sich dieses
diisteren Leitthemas annehmen wollen. Das heilt natiirlich nicht, daf3
mitdem Bestechen der Schwarzen Lande in Zukunft so vertraute ‘Kader-
schmieden potenticller Bésewichte” wie AI'Anfa ausgedient haben.
Keineswegs, nur sind das Thema und die Stimmung, dic den Aben-
teuern in den besetzten Regionen zugrunde liegen, grundsitzlich an-
dere. In den Schwarzen Landen werden die Helden nicht nur gegen
weltliche Gegner, untotes Gezticht und schreckenerregende Dimonen,
sondern auch gegen niederhéllische Versuchungen und damit um nichts
geringeres, als um ihr Seelenheil selbst zu kiimpfen haben.

Thnen als Meister des Schwarzen Auges obliegt es, Ihrer Spielrunde
das iiberall in den Schwarzen Landen gegenwiirtige Grauen zu ver-
mitteln. Neben der Fiille an Material, die Sie in dieser Box finden kon-
nen und die Thnen sicherlich ein reichhaltiges Angebot an schaurigen
Abenteuerideen liefert, méchten wir Ihnen auch ein paar dramaturgi-
sche Tips mit auf den Weg geben, auf welche Art und Weise Sie in
einer sowieso schon phantastischen Welt diesen speziellen Aspekt stil-
sicher herausarbeiten kénnen.

Faszination des Grauens

Zunichst ein paar grundsitzliche Anmerkungen: Unser Bild cines
aventurischen Helden ist das eines prinzipiell gétterfiirchtigen (oder
aus anderen Griinden dem Guten verpflichteten) Abenteurers. Mag er
sich auch hin und wieder wie ein Schurke verhalten, mag er bisweilen
auch in Versuchung gefiihrt werden, letztlich weil3 er, wo sein Platz in
der Weltist, und er wird sich (spitestens zum Showdown) definitiv auf
die Seite des Guten stellen. Wiire dem nicht so, briuchten wir keine
Abenteuer mehr zu verdffentlichen, denn dann hiitten Sie Ihren Bose-
wicht direkt vor Ort — am Spieltisch!

Nichtsdestotrotz bt die ‘bése Seite’ auf viele Spieler eine nahezu ma-
gische Anzichungskraft aus. Das Bose braucht sich nicht an Normen
zu halten, das Bése scheint tun und lassen zu kénnen, was es will. Das
Bose scheint viel facettenreicher zu sein, als das ‘langweilige Gute’.
Schon in den Jahren der Kampagne um die Sieben Gezeichneten hat
sich gezeigt, dafB einige Spieler regelrecht fasziniert von den Méglich-
keiten waren, die den Borbaradianern zur Verfiigung stehen. Das nahm
scinen Anfang mit dem Erlernen durchschlagender Borbara-
dianerformeln und endete bei machttrunkenen Gedankenspielereien,
was man mit Dimonenhilfe theoretisch alles erreichen kénnte.

Dabei gewinnt ein Held nur dann Farbe und Profil, wenn er gewissen
Beschrinkungen unterworfen ist. Der aventurische Recke ist eben kein

Superheld, sondern ein sicherlich herausragender Bewohner Aventu-
riens, der seine Ziele nur unter Mithen und Schweil} erreicht, der in
gefihrlichen Situationen fiir sich oder andere iiber sich hinauswichst.
Den ‘Guten’ oder ‘Gerechten’ rollenspielerisch mit seinen selbstaufer-
legten Restriktionen darzustellen, ist in Wahrheit viel schwieriger, als
den ‘Bésen’, der sich (auf den ersten Blick) an keine Beschrinkungen
halten muB.

Wenn Sie dhnlich machtgierige Tendenzen auch in Threr Runde zu
erkennen glauben, dann haben Ihre Spielerhelden bislang nicht er-
kannt, mit wem oder was sie sich einlassen, wenn sie auf dimonische
Hilfe zurtckgreifen. Denn ohne es zu merken, sind solche Spieler Opfer
jener Versuchung geworden, mit der Borbarad den GroBteil seiner
Gefolgsleute um sich zu scharen und an sich zu binden vermochte. In
diesem Fall ist es wichtig, daB Sie Thren Spielerhelden noch einmal die
Folgen einer solchen Entscheidung verdeutlichen. Denn zur aventuri-
schen Realitit gehort es, daB jener, der sich mit den Kriften der Nieder-
héllen einldBt, friher oder spiter unweigerlich in die Kreise der Ver-
dammnis gerit. Spitestens nach dem Tode wird die Seele eines sol-
chen Helden einen Weg beschreiten, der sie unweigerlich in den Mahl-
strom der niederhéllischen Seelenmiihle fithrt — und oft tritt dieser Tod
friher ein als vom Paktierer beabsichtigt.

Exakt dieses Ringen der Gétter und Ddmonen um die Seelen der Aven-
turier und die Gestalt der Dritten Sphire ist letztlich das Grundthe-
ma, das die Helden in den Schwarzen Landen erwartet. Sobald es sie
in die diisteren Gefilde von Borbarads Erben verschligt, sind sie Send-
boten und Streiter der Prinzipien und Werte des ‘Guten’. Freundschalft,
Liebe, Ehre und Respekt vor der zwolfgottlichen Harmonie stehen hier
gegen Verrat, HaB, Niedertracht und Blasphemie. In den Schwarzen
Landen kimpfen Krifte um den Bestand der Welt, wie sie gegensitzli-
cher nicht sein kénnen. Die eine Seite versucht verzweifelt, die Welt
zu erhalten, die andere Seite versucht sie um jeden Preis zu zerstoren.
Und absolutjeder, der den Niederhéllen zuarbeitet, trigt das seine dazu
bei, die Schépfung aus den Angeln zu heben. Wenn einzelne unter
Ihren Spielern dieses grundlegende Prinzip nicht verstanden haben,
dann mag dies eventuell daran liegen, daB Sie als Spielleiter die Krifte
der Niederhéllen zu ungefihrlich oder in ihrer Tiicke nicht subtil ge-
nug dargestellt haben. Denn der Preis, den die ‘Bésen’ bezahlen miis-
sen, die nur auf den ersten Blick nichts zu verlieren, aber alles zu ge-
winnen haben, ist stets Einsamkeit, Hall und Versagen, nie aber Ruhm,
Freundschaft und das BewuBtsein, selbst im verzweifeltsten Augen-
blick die eigene Wiirde bewahrt zu haben.

Wir moéchten Thnen daher mit den folgenden Kapiteln einige Anre-
gungen mit auf den Weg in die Schwarzen Lande geben, die Thnen bei
dem Unterfangen hilfreich sein mégen, das Grauen und die Hoffnungs-
losigkeit darzustellen, die in Aventuriens Osten zur bitteren Realitit
geworden sind.

Dimonen

»In den Schwarzen Landen heifst die Frage nicht mehs;, ob ein Zant er-
scheint, sondern wie viele erscheinen. Jeder einzelne von ihnen zehrt bei der
Beschworung an den astralen Kriften des Magus, und jeder dieser Didmo-
nen mufs beherrscht werden, wenn diese dem Beschwérer nicht Feind sein
sollen!«

—DMagister Magnus Karjunon Silberbraue, Meister der Metaspekulativen
Dimonologie, auf dem Allaventurischen Konvent der Magie, 27 Hal
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In kaum einem aventurischen Landstrich werden die Helden auf der-

art viele niederhéllische Kreaturen stoen kénnen wie in den Schwar-
zen Landen. Demzufolge werden Sie als Meister auch tiberdurch-
schnittlich oft in die Situation kommen, einen Dimon darstellen zu
miissen. Sie sollten sich, je nachdem, welches Wesen Sie zu verkér-
pern gezwungen sind, klarmachen, daB Damonen keine derischen Ge-
schopfe sind, sondern daB sie v6llig fremdartige Denk-, Fre3- und Le-
bensgewohnheiten haben. Ein Magier beschwért nicht einfach irgend-
cine dienstbare Kreatur herbei, sondern eine Wesenheit, deren eigent-
liches Streben es ist, den verhaliten Beschwérer zu hintergehen, zu
zerreifen, zu versklaven oder aber zu korrumpieren — und damit fur
die Seite der Niederhéllen zu gewinnen.

Ist der herbeibeschworene Dimon michtigerer Natur, dann muf so-
gar davon ausgegangen werden, daB sein Streben einem noch héheren
Ziel gilt: der Vernichtung und Umgestaltung der Dritten Sphire an
sich. Ein solcher Didmon glaubt nicht nur, dem menschlichen Beschwé-
rer iiberlegen zu sein, er ist es in der Regel auch! Nur die Verblendetsten,
Machtgierigsten und Unbelehrbarsten glauben daran, durch einen
Dimonenpakt gewinnen zu kénnen. Denn das fruchtbarste Verspre-
chen der Siebten Sphire ist es, dal der Beschwérer seine persénlichen
Zicle leichter, einfacher und schneller erreicht. Nur vergessen die mei-
sten dabei nicht nur, daB} der jeweilige Dimon stets danach trachten
wird, die Wiinsche seines Beschworers nach Kriften zu pervertieren,
er wird irgendwann auch den Preis fiir sein Tun einfordern.

DaB der Pakt mit dimonischen Entitdten letztlich noch nicht einmal
Borbarad vor seinem Fall bewahren konnte, wissen wir inzwischen.
Aber da Aventurien eine phantastische Welt ist und Beschwérungsfor-
meln zur Anrufung dimonischer Wesenheiten wie Difar, Braggu oder
Zant seit weit iiber zehn irdischen Jahren quasi zum Standardrepertoire
bestimmter aventurischer Zauberkundiger gehéren (darunter wahr-
scheinlich auch einige Threr Spieler), muB die eigentliche Frage lau-
ten, wie Sie als Meister im Spiel mit dieser Herausforderung umge-
hen. Wie vermitteln Sie dem Spieler unmittelbar, daf} der jeweilige Held
mit dem Feuer spielt? Thr Ziel sollte daher in der Verunsicherung des
Spielers liegen. Wenn Thr Spielerheld vor jeder geplanten Beschwérung
fiebernd abwigt, ob er einen Beschwérungsversuch riskieren soll, wenn
also die Wagnisse zu hoch erscheinen, dann haben Sie Ihr erstes Etap-
penziel erreicht. Doch wie vermitteln Sie das Grauen, das der Held
selbst herausfordert? Die Schliisselworter heiflen hier Unwigbarkeit
und Versuchung. Denken Sie daran, daBl die Formelangaben im
Mysteria Arkana und in den folgenden Kapiteln nur ein Versuch sind,
Ordnung ins Chaos zu bekommen — ein Dimon ist aber eine Entitdt
des Chaos. Gerade in den Schwarzen Landen gibt es (auch aus drama-
turgischer Sicht) keinerlei AnlaB, sich auf etwaige ‘Regeln’ verlassen
zu diirfen. Spielen Sie mit unerwarteten Effekten und ungewdhnli-
chen Reaktionen. Ein gelungenes Beispiel hierfir finden Sie in Rohals
Versprechen auf S.37f, in dem Sie einige Zantim im schaurigen Ein-
satz erleben kénnen. Verunsichern Sie Thre Spieler. Lassen Sie einen
beschworenen Dimon auftauchen, der sich unerwartet umdreht und
‘kalt lichelnd’ verkiindet, dal3 er wisse, “wo die Familie des Beschwo-
rers lebt ...”, bevor er ganz normal seinen Dienst versicht. Lassen Sie
gleich zwei oder drei Dimonen erscheinen. Wenn die kriftezehrende
Bindung fehlschligt, verzichten Sie auf einen direkten Angriff. Lassen
Sie die ungebundenen Diamonen himisch lachend mitteilen, daf3 sie
sich nun das holen, was dem Helden “wirklich lieb und teuer ist”. Wenn
diese sich dann lachend in Rauch auflésen, darf der Spieler gern dar-
iiber nachgriibeln, ob die Ddmonenbrut nun die hilflose Liebste in der
Ferne zerfetzt oder den heimatlichen Hain auf schreckliche Art und
Weise entweiht. Eine Variante, die eindeutig mit der Erwartungshal-

tung des Helden spielt (siche unten). Wenn Sie es deftiger mégen, dann
lassen Sie den ungebundenen Dimon einfach in eine Wafte des Be-
schwérers einfahren. Ein ‘besessener’ Magierstab, der seinem Besitzer
vor Aktivierung eines Stabzaubers Lebenspunkte abzapft, ist nur eine
von vielen Handlungsalternativen. Vielleicht fihrt der Ddmon auch in
die Lieblingswaffe eines Kameraden (!) ein und hintertreibt dessen
Versuche, diese zu benutzen. Die darauthin folgenden gegenseitigen
Anschuldigungen und das in Aussicht stechende Zerwiirfnis der Helden-
gruppe mag fiir den Didmon weitaus lohnenswerter erscheinen, als ein-
fach nur vom Blut des Magiers zu kosten ...

Noch subtiler wird es, wenn Sie dem jeweiligen Spieler durch einen
Dimon, der nicht unbedingt selbst herbeibeschworen sein muB, ver-
suchen. Wie wire es, wenn ein Heshtot vor einen Helden hintritt und
ihm anbietet, ein Jahr lang jeden Tag eine Stunde in seinen Diensten
zu stehen, wenn dieser an einer bestimmten Stelle in den Schwarzen
Landen etwas Blut opfert? Wenn ein beschworener Difar nach erfill-
tem Dienst plétzlich wieder auftaucht und dem Beschwérer wispernd
antridgt, ihm ein begehrtes Artefakt zu stehlen, falls dieser im Gegen-
zug sieben Fiichse erlegt? Wenn sich ein Shruuf bereit erklirt, in die
Wafte eines Helden zu fahren und diese mit urtimlicher Macht zu
beseelen, wenn dieser bereit ist, auf seinen Ehrenkodex im Schwert-
kampf zu verzichten? Wenn ein Zant die Helden verfolgt und ihnen
bei jedem (schier hoffnungslosen) Kampf seine Hilfe anbietet — wenn
diese ihm einen klitzekleinen blasphemischen Dienst erfillen? Einen
Dimon zu verkérpern, kann — insbesondere in den Schwarzen Lan-
den — schaurigen SpalB bereiten. Drohen Sie den Spielern und umgar-
nen Sie sie schon im nichsten Atemzug, heucheln Sie Demut, ligen
Sie die Spieler an, geben Sie sich schleimig dienstbeflissen und verra-
ten Sie sie bei der niichstbesten Gelegenheit. Legen Sie jeden Beschwé-
rerwunsch auf die Goldwaage. Ein Prozedere, das auch Threm Erz-
schurken das Genick brechen kann und vielleicht den entscheidenden
Lésungsansatz in einem Ihrer Abenteuer bereit hilt. Denn das Kom-
mando “Vernichte sie” kann sich auch auf die cigenen Kameraden er-
strecken; der Befehl “Beférdere diese Nachricht zu meinem Freund
Alrik” sagt noch lange nichts tiber den Zustand der Depesche aus, in
dem diese bei dem Empfinger ankommt. Selbst ein meisterlicher Be-
schworer wie Fran-Horas diirfte einst in diese Falle getappt sein.

Was die Helden betrifft: Nur Sie kennen die geheimsten Wiinsche und
Sehnstichte Threr Spiceler. Spielen Sie mit ihnen, fiihren Sie sie in Ver-
suchung und machen Sie ihnen auf diese gefihrliche Art und Weise
klar, warum Borbarads Erben so viele Gefolgsleute korrumpieren konn-
ten. Wenn gar nichts mehr hilft, dann seien Sie unbedingt konsequent.
Wenn einer Threr Helden irgendwann feststellt, da3 er den Segen der
Zwoélfe verloren hat, dann mag vielleicht noch eine liuternde Queste
helfen. Im Zweifelsfall miissen Sie einen solchen Dimonenpaktierer —
auch gegen den Protest des Spielers — konfiszieren und Ihrem Schur-
kenrepertoire einverleiben. Als Meisterfigur mag ihm noch manch ver-
gniiglicher Einsatz beschieden sein — ein aventurischer Held ist eine
solche Figur nicht mehr.

Schwarze Erzihlkunst

Das grundlegende Problem, in einem Fantasy-Rollenspiel Horror und
Grusel zu erzeugen, besteht darin, daB sich Ihre Spieler jederzeit auf
ihre Rolle als Held berufen kénnen. Der selbstbewuBte Elf farchtet
sich im Zweifel nicht vor dem wabernden Schatten, der aus irgendei-
ner Ecke auf ihn zukriecht — er schleudert ihm selbstbewuf3t einen
FULMINICTUS entgegen. Der tapfere Krieger tiberlegt nicht lange,
ob er sich vor den drei heranwankenden Skeletten fiirchten soll, er
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drischt ihnen einfach seine Ochsenherde um die morschen Gebeine.
Das ist der Hauptgrund, warum wir Ihnen in diesem Band einige op-
tionale Regeln anbieten, die Thnen dabei helfen sollen, zu tberpriifen,
wie sich derartige Erlebnisse auf das Gemiit IThrer Helden auswirken.
Regeln stellen aber immer nur ein unzureichendes Korsett dar, das den
verbalen und mimischen Einsatz wihrend des Rollenspiels nur un-
vollkommen ausfiillen und schon gar nicht ersetzen kann. Im Gegen-
teil, insbesondere von Ihrem meisterlichen Geschick als Erzihler hiangt
es ab, wie sich die allgemeine Stimmung wihrend des Spielabends
entwickelt.

Viele durch einschligige Filme vorbelastete Spielleiter verwechseln
‘Horror’ leider immer noch mit profanen Schockeftekten. Solche Ef-
fekte lassen aber in einem Rollenspiel nur sehr selten eftektiv einbau-
en. Der Schliissel, die Schwarzen Lande in all ihrem morbiden Grau-
en darzustellen, liegt daher in einer stimmungsvollen Beschreibung.
Das Gebiet, das von Borbarads Erben beherrscht wird, kann getrost als
weitldufiger Vorhof der Niederhéllen bezeichnet werden. Die Erz-
dimonen haben lingst damit begonnen, die chemals vertrauten Pro-
vinzen nach ihrem Gutdiinken umzugestalten. Dementsprechend soll-
ten Sie nebenbei immer wieder hervorheben, wie sich dieser dimoni-
sche Einfluf} auf die durchreiste Wegstrecke, zum Beispiel auf die Flo-
ra und Fauna der betroffenen Landstriche auswirkt. Es schadet nicht,
wenn Sie Thre Beschreibungen hin und wieder auf ein Detail (ein ge-
borstener Baumstamm, ein zerwiihltes Grab oder vielleicht eine ge-
drungene Trauerweide) lenken und sich vor dem Spielabend mit eini-
gen stimmungsvollen Umschreibungen ausristen, die den meisterli-
chen Erzihlrahmen abstecken. Sozusagen als Ouvertiire, die das ei-
gentliche Abenteuer einrahmt und die Aufmerksamkeit Threr Spieler
in die von Thnen gewiinschte Richtung lenkt. Einfache Beispiele hier-
fir sind Begrifflichkeiten wie: fahl, blaf3, grauenerregend, tief im Schat-
ten liegend, ausgezehrt, pords, hoffnungslos, beinern, trostlos, fremd, mo-
dernd, faulig, bleich, krank oder listerlich. Wenn Sie die Bewohner (nicht
unbedingt die handlungstragenden Schurken) der Schwarzen Lande
charakterisieren, bieten sich Begriffe wie verzweifelt, gebrochen, mutlos,
bang, beklommen, verzagt, geduckt, still oder tonlos an. Ziel des Ganzen
ist es, die sogenannte ‘Fallhéhe’ herauszuarbeiten, mit der sich die
Helden nach Eindringen in die Schwarzen Lande konfrontiert sehen.
Die Helden miissen stets einen Hauch jener Hoffnungslosigkeit und
Resignation zu spiiren bekommen, die die besetzten Gebicte im
Klammergriff halten.

Ein weiterer Trick besteht im maBvollen Einsatz gingiger Grusel-Kli-
schees und dem Schiiren tief in uns allen steckender Kindheitsingste.
Wen gruselt es nicht, einen dunklen, feuchten Keller oder einen mod-
rigen Dachboden zu betreten? Und wie steht es demzufolge mit gei-
sterhaftem Knarren und Stéhnen in windschiefen Tiirmen, alten Grab-
oder unbekannten Tempelanlagen, heranwabernden Nebelschwaden,
irrem Lachen aus der Dunkelheit, Krihen und Raben iiber einem
Gebeinfeld, Ruinen im fahlen Licht des Madamals, unheimlichen
Mooren, schwefelgelben Wolkenzusammenballungen samt geisterhat-
tem Wetterleuchten, wispernden Stimmen oder klagendem Wind, der
iiber Felsformationen von bizarrer Seltsamkeit hinwegfegt? Andere
gingige Klischees finden Sie als Standardeinlage in allen einschligi-
gen Publikationen und Filmen, etwa der kopflose Reiter, die fiithrerlo-
se, verhangene Kutsche mit rabenschwarzen Giulen, das Geisterschiff,
der Galgenbaum an der Wegkreuzung, ckelerregende Schleimspuren
am Wegesrand und dergleichen Dinge mehr. Fihlen Sie sich inspiriert
und verpflichtet, in den Schwarzen Landen mit solchen Elementen zu
spielen. Aber tibertreiben Sie es nicht, denn viel hilft nicht immer viel!
Ein cinzelner wandelnder Leichnam kann, treffsicher eingesetzt, weit-

aus grauenerregender sein als ein ganzes Untotenheer. Eine Kerzen-
flamme, die plétzlich aus unbekannten Grund erlischt, kann weitaus
gruselerregender sein, als ein ganzes Rudel geifernder Dimonen. Ma-
chen Sie Thren Spielern bewuBt, daB sie sich nicht mehr im gewohn-
ten (und relativ geschiitzten) Aventurien befinden. Mehr noch, ver-
deutlichen Sie Thnen, daB3 die Helden vollstindig auf sich allein gestellt
sind. Erst wenn Thre Gruppe auf subtile Art und Weise die eigene Ver-
letzlichkeit spiirt, der sie sich mit Betreten der Schwarzen Lande aus-
gesetzt hat, greift auch ein sich langsam ausbreitendes Gruselgefiihl.
Wirklich durchschlagende Ergebnisse erzielen Sie, wenn Sie mit der
Erwartungshaltung Ihrer Helden spielen. Sie regen die Phantasie Th-
rer Spieler nicht an, indem Sie ithnen stiindliche eine Monsterhorde
prisentieren. Viel schauriger ist es, wenn die Gruppe weiB, das da 7r-
gend etwas in ihrer Nihe lauert, irgend etwas, das nur durch ein gele-
gentliches Kratzen, einen Schatten oder ein gelegentliches Wispern zu
erkennen ist. Solange die Spieler Ihre eigene Phantasie bemithen miis-
sen, wird jeder von ihnen auch durch seine eigenen, unausgesproche-
nen Angste gequilt. Sobald Sie ihnen aber ‘den Ghul’ oder ‘den
Irrhalken’” mit ein paar knappen Worten prisentieren, verpufft dieser
Zauber und geht schlieBlich im Rollen der Wiirfel unter. Meisterliche
Beschreibungen reichen niemals an die Vorstellungen der Spieler her-
an, aber sie lassen sich — gezielt eingesetzt — dazu einsetzen, die Ein-
bildungskraft der Spieler zu schiiren. Wenn sich Thre Gruppe gegen-
seitig ‘verrlickt macht’, haben Sie Ihr Ziel aufs trefflichste erreicht.
Als letztes noch ein Tip zur Spieldisziplin. Sie werden bald bemerken,
daB sich der eine oder andere Spieler diesem Gruselgefithl durch
flapsige Bemerkungen oder lockere Spriiche zu entzichen sucht. Kein
Wunder, denn die Offenbarung der eigenen Ginschaut vor den ande-
ren Mitspielern beziehungsweise das Eingestindnis, sich tatsidchlich
vor etwas Imaginirem zu gruseln, gehdrt zu den intimsten Empfin-
dungen, die sich wihrend eines Rollenspielabends aus Ihren Spielern
herauskitzeln lassen. Spitestens vor Schliisselsituationen Thres Aben-
teuers sollten Sie daher unmiBverstindlich klarmachen, daB3 Sie ab jetzt
jede Aussage Threr Spieler wortwortlich nehmen werden. Diese Ver-
einbarung garantiert Thnen, daB} nicht irgendeiner Threr Spieler eine
schaurige Szene durch eine unpassende Bemerkung ins Licherliche
zieht. Ginzlich gefeit sind Sie natiirlich nie vor derartigen Reaktionen
— aber immerhin zwingen Sie IThre Spieler auf diese Art und Weise am
Spieltisch, Helden- und Spiclerkommentare sorgsam voneinander zu
trennen. Eine Portion spielerischen Ernstes, die tibrigens nicht nur
greift, wenn Sie Thre Helden ins Horrorgenre entfiihren ...

Die Spielarten des Horrors

Nun ist Horror nicht gleich Horror. Dem einen gefallen psychische
Bedrohungen ohne einen Tropfen Blut, die andere will Splatter mit
Blut und Gekrése, wieder andere stehen auf ‘klassische Themen’ wie
Vampire und Werwdlfe ... Daher sind auch die Schwarzen Lande nicht
von Uberall gleichen Bedrohungen erfiillt, sondern in der Art ihres
Horrors durchaus unterschiedlich:

Xeraanien ist gewissermaBen ‘Schwarze Lande fir Anfinger’; hier las-
sen sich alle Elemente einfiihren, die die Linder von Borbarads Erben
prigen: alte Schlachtfelder und niedergebrannte Ruinen, in denen die
Geister der Gefallenen umgehen; Monstrosititen aus verschiedenen
niederhéllischen Dominen, die in einer ihrem Meister gefilligen
Umgebung — geschindeten Wildern oder verfluchten Kiistenmooren
— leben; ein irrsinniger Herrscher, der die geduckte, schweigende Be-
volkerung auspreft, und seine skrupellosen Schergen; eine Kunst-Re-
ligion, die sich mit totalitirem Anspruch ausbreitet; ja, sogar wandeln-
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de Tote. All dies findet sich in Xeraanien jedoch jeweils ortlich be-

grenzt und in ‘vorsichtiger Dosierung’, dazwischen immer wieder der
ein oder andere Bauer, der einem Unterschlupf gewihrt, die Moglich-
keit, sich ins Freie Tobrien oder nach Ilsur durchzuschlagen — alles in
allem eine gute Méglichkeit, sowohl niedrigstufige (das heiBit in den
Schwarzen Landen: ab Stufe 5) Helden einzubringen, als auch cher
salon- oder basarerfahrenen Helden einen ersten Vorgeschmack auf
kommende Schrecken zu geben.

Das Dimonenkaiserreich des Galotta figt den lokalen Schrecken
Xeraaniens noch die groBflichige Verwandlung der Natur hinzu, die
sich in der ‘Bosartigkeit’ vieler elementarer Phinomene duBert: wiir-
gende Biume, plétzlich unter dem FuB erweichender Fels, gezielte
Orkanbéen, Lagerfeuer, das nicht wirmt — hier sollte man nichts als
gegeben annehmen. Dazu kommt ein von Rachedurst getriecbener
Herrscher, der gerade dabei ist, cinen ‘Idealstaat’” aufzubauen, in dem
Bespitzelung an der Tagesordnung ist und Masken und Illusionen
Dimonen verbergen kénnen, ein Hofstaat von Kollaborateuren und
Speichelleckern und die Allgegenwart unheiliger Rituale. Eine wichti-
ge Komponente des Schreckens in Galottas Land ist die Hilflosigkeit,
die die Abenteurer gegeniiber der Staatsmacht haben (miissen), denn
natiirlich werden fiir jeden von den Helden niedergebrannten
Blakharaz-"Tempel’ 50 unschuldige Dorfbewohner ohne viel Federle-
sens exckutiert oder geopfert.

Eine weitere Spur hirter geht es im Reich des Schwarzen Drachen zu:
Das Land ist stellenweise so sehr geschidndet, daf3 tiber weite Strecken
nur noch ‘verbrannte Erde’ iibriggeblieben ist, die in jihem Kontrast
zur noch belebten Natur steht. Der Drache sendet nichtens seine eige-
nen Alptriume aus, seine Untoten paradieren auf den StraBen, seine
Hiischer fithren die Fliichtlinge einem schrecklichen Schicksal zu —
aber seinen Elitetruppen anzugehéren, um es ein wenig besser zu ha-
ben, nicht stindig getreten zu werden, ist andererseits der Traum vie-
ler Bewohner der Warunkei. Diesem Land sind Borons Geschenke
Schlaf und Tod entzogen (ja, in diesem Land der Nekromanten ist
auch Selbstmord keine akzeptable Alternative), und wer hier iiberle-
ben will, liuft Gefahr, bald abzustumpfen, will er nicht dem Wahn-
sinn verfallen. Ekel, Abscheu und Entsetzen(sproben) prigen hier das
Leben der Helden. Untote in so grofer Zahl haben in Film und Buch
kaum ein Vorbild (es sei denn als Parodie), denn der Schrecken geht
nicht von der Tatsache aus, daf} es lebende Leichname gibt, sondern
dal3 sie in erschreckender Normalitit ihrem (wenn auch meist sehr
einfachen) Nachtwerk nachgehen, daB sie und die sie umgebende Ver-

wesung Uberall prisent sind. Hier missen Sie als Meister einige Arbeit
fiir Thre Beschreibungen aufwenden, wenn die Warunkei nicht zu ei-
nem billigen Zombie-Film verkommen soll.

Das Eisreich zieht seinen Schrecken vor allem aus der Leere, der Wei-
te und Gnadenlosigkeit des Landes, dem Ausgeliefertsein, dem Kampf
gegen Naturgewalten (den man schluBendlich nicht gewinnen kann).
Und wenn einen in der gnadenlosen WeiBe dann noch jederzeit eine
Monstrositdt anspringen kann, wenn man bedenkt, was das grausame
Eis in seiner Gnade an gréferen Schrecken zudeckt ...

Dazu kommt die Willkiir, die die Handlungen der beiden Haupt-
schurkinnen priigt. Beide sehen Menschen nur als Spielfiguren in ih-
rem Machtspiel, und beide kénnen Schrecken herabrufen, die schon
unter normalen Umstinden Helden in Lebensgefahr bringen kénnen
— wieviel mehr also in einer Umgebung, in der jeder einzelne Lebens-
punkt kostbar ist? Auf der anderen Seite ist es durchaus gedacht und
firungefillig, sich hier heldenhaft zu benchmen, Schurken und Mon-
ster zu bekdmpfen, Entfithrte zu befreien und die Herrschaft der Kal-
ten Kéniginnen ins Wanken zu bringen. In diesem Sinne ist Glorania
nur korperlich gefihrlich — dies aber sicherlich genauso sehr wie die
Blutige See oder Maraskan.

Oron ist gewissermafen ein Sonderfall, da der Schrecken in diesem
Schwarzen Reich eindeutig vom Verfall der moralischen Werte, dem
Verlust von Liebe und Menschlichkeit ausgeht. In diesem Sinne ist Oron
ein weitaus ‘totalitirerer’ Staat als das Dimonenkaiserreich oder die
Warunkei — und die Lamijanim und der Belkelel-Kult, die Blutrosen
und der Schwarze Wein sind eher ‘Dreingabe’. Die Stimmung sollte
also so sein, als wenn man sich plétzlich auf dem Territorium einer
Psycho-Sekte, in 1984 oder der Schonen Neuen Welt befindet, das Gan-
ze gewiirzt mit morbider S/M-Asthetik und dem dazugehérigen Macht-
gefille. Allein die verzweifelte Bemtithung, nicht unangenehm aufzu-
fallen, kann hier schon Horror genug sein, vor allem, wenn man be-
denkt, daB3 ja auch Oron nach auBen hin den Anschein eines ganz nor-
malen Staates erwecken will.

Verbindend (und gleichermalen trennend) zwischen den Schwarzen
Reichen liegt die Blutige See. Hier ist weniger Geisterschiff-"Roman-
tik’ gefragt (obwohl auch diese einen gewissen Teil beitrigt), sondern
cher die Darstellung eines Bordlebens, das davon geprigt ist, nicht zu
wissen, ob, wann und von wo die Schrecken — als Piraten, Monster
oder Naturgewalt —auftauchen werden, wo jedes falsche Segelmanéver
das letzte sein kénnte. Hier kann man sich gut an verschiedenen U-
Boot-Filmen (seien es Das Boot oder Abyss) orientieren. An den Kiisten
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ist dagegen der Horror aus den Geschichten von H. P. Lovecraft (im
Stil von Schatten iiber Innsmouth oder Cthulhus Ruf) oder aus John
Carpenters The Fog prisent: das Meer als Brutstitte feuchter, kalter,
vielarmiger und vielformiger Wesen, die man vorzugsweise nicht ge-
nauer betrachtet ...

In Maraskan, zumal im Inselinneren, werden sich vielleicht viele Hack-
und-Slay-Freunde — zumindest anfinglich — am heimischsten fiihlen,
denn im verwandelten, mutierten und stindig wechselnden Innern der
Insel ist der Horror am greifbarsten, bekdmpftbarsten, am chesten in
Richtung Splatter orientiert. Wenn die Helden aber herausgefunden
haben, daB sie allein gegen Myriaden kleiner, bésartiger Verinderun-
gen stehen, von denen die mutierten ScheuBlichkeiten nur die Spitze
des Eisbergs sind; wenn sie merken, daB} hier die Natur (oder die Got-

ter oder die Gigantin Maraskan) es den ddmonischen Eindringlingen
mit gleicher Miinze zurtickzahlt; wenn sie die ersten Verinderungen
an sich selbst bemerken, zuerst vielleicht nur in verqueren Gedanken-
gingen, schlieBlich aber im Wachsen cines sechsten Fingers ... dann ist
es meist zu spit zur Flucht. Wir haben daher (und auch wegen der ...
ih, gewbhnungsbediirftigen maraskanischen Philosophie) Maraskan
deutlich als ‘Schwarze Lande fiir Fortgeschrittene’ vorgesehen.
Genretypische Vorlagen und Anregungen sind nicht nur die Predator-
oder Alien-Filme, ein Schulb Apocalypse Now, Species und der Schrecken
vom Amazonas, sondern vielmehr Die Farbe aus dem All, die von den
realen Schrecken der Atombombe ausgeldsten Angste vor Verstrahlung
und schleichender Veriinderung und ihre Uberzeichnung in allerlei
Mutantenkriften und Mutantenschrecken in Film und Spiel.

Entsetzen (Regelerweiterung)

In der Welt des Schwarzen Auges sind die sogenannten Helden nicht
allein Hauptfiguren wie die Helden eines Buches, sie sollten auch hilfs-
bereit, edelmiitig, opferbereit, kurzum: heldenhaft sein. Daher darf man
ihnen auch zugute halten, daB3 sie anders als gewéhnliche Landleute,
ja selbst sogar anders als viele einfach Soldaten, nicht in blinde Panik
verfallen, wenn ihnen gefihrliche Ungeheuer und andere Bedrohun-
gen von Leib und Leben gegentiberstehen. Anders verhilt es sich hin-
gegen, wenn sie Zeugen von entsetzenerregenden Szenen werden:
Unter Entsetzen verstehen wir (im Gegensatz zur unmittelbaren Angst,
dic aus dem Gefiihl persénlicher Bedrohung entsteht) das zugleich all-
gemeinere und tiefergehende Gefithl der Abscheu, des Grauens, des
Ekels, das entsteht, wenn irgend etwas massiv gegen alle Gesetze der
Natur, der Gétter oder der Menschlichkeit verstéft. Entsetzen fiihrt
schnell zur Resignation und zur Abstumpfung, zum unterschwelligen
Glauben, daB alles hoffnungslos sei, wenn solch widerwirtige Dinge
geschehen kénnen.

Bei allen von den Helden beobachteten Vorgingen, die hinreichend un-
heimlich und widerwiirtig sind, um einen solchen allgemeinen Zweifel und
ein Gefiihl der Hoffnungslosigkeit und der Machtlosigkeit auszuldsen, kon-
nen Sie als Meister eine Probe verlangen — bei vielen Begegnungen
und Ereignissen in den Schwarzen Landen werden derartige Proben
sogar ausdriicklich vorgeschlagen sein. (Fir das Spiel innerhalb der
Schwarzen Lande sind die Entsetzens-Regeln eigentlich unabdingbar;
sie lassen sich aber auch auBerhalb der dimonisch verfluchten Gebiet
verwenden, etwa wenn die Helden auf einen besonders grausigen Ri-
tualmord stoBen, einer scheuBlichen Verwandlung ansichtig werden
oder einen extrem unheiligen Zauber beobachten.)

Regeltechnisch werden solche Entsetzens-Proben als MU-Proben ge-
wiirfelt, die je nach Schwere des Schreckens erschwert oder erleichtert
sein kénnen: Eine gute Richtlinie ist, wie geftihls- oder gar vernunft-
begabt das Opfer ist und ob es einem der Gétter heilig ist; iibliche
Modifikatoren entnehmen Sie der nebenstehenden Tabelle.

Beim Anblick vieler widernatiirlicher Wesen ist ebenfalls eine Entset-
zens-Probe fillig, deren Erschwernis davon abhingt, ob man ein sol-
ches Wesen (meist einen Dimon oder Daimoniden) zum ersten oder
zum wiederholten Male sieht. Die entsprechenden Aufschlige sind bei
den jeweiligen Wesen (in den Kapiteln zu den einzelnen Schwarzen
Landen) in der Form Entsetzen: +A/+B vermerkt. Nachdem man
cin entsprechendes Wesen zum dritten oder vierten Mal gesehen hat,
kann man davon ausgehen, daf3 es einen nur noch durch seine Kampt-
fahigkeiten oder sein griBliches Ausschen schreckt oder beeindruckt,
nicht aber noch entsezzt. Wenn ein solches Wesen eine der oben ge-

nannten entsetzlichen Aktionen ausfithrt und die Helden dabei Zeuge
werden, sind die Aufschlige (+A) fiir das Wesen zu den Aufschligen
fiir die Aktion hinzuzurechnen.

Manche Situationen sind zudem recht eng mit einer latenten Angst
der Beobachter verbunden, so daB die entsprechende Schlechte Eigen-
schaft als Malus gerechnet wird.

Wird ein Held z.B. in einer engen Kammer eingeschlossen, so ist we-
gen der direkten Bedrohung eine gewdhnliche RA-Probe angebracht.
Wird der Held hingegen Zeuge, wie ein anderer bei vollem BewuBt-
sein versteinert oder eingemauert wird, so ist es (zumindest in den
Schwarzen Landen) an der Zeit, die Widerstandskraft gegen diese enz-
setzliche Erfahrung zu tiberpriifen, indem eine MU-Probe, erschwert
um die RA gewiirfelt wird: Die eigene Angst vor dem Eingeschlossen-
werden wirkt sich erschwerend aus.

In dhnlicher Weise kénnen bei abscheulichen Vorgidngen mit Leichna-
men die TA mit einbezogen werden, oder die HA bei Szenen, die mit
Abstiirzen (oder dem Limbus) zu tun haben; ebenso der AG, wenn
der Held einen zu der Situation passenden Aberglauben verfiigt. (GG,
JZ und NG sind, da keine Angste, hier weniger anwendbar.)
MiBlingt eine derartige MU-Probe, so sinkt zuerst einmal der MU-
Wert um einen Punkt; das macht eventuell die Neuberechnung der

Opfer

Objekt -10
Pflanze -8
Tier -6
vernunftbegabtes Lebewesen -2
Geschopf der eigenen Art +-0
einem Gott heilig / Geweihter +2
Tat
bewuBt die Gétter verhéhnend +1 bis +3
verbunden mit groBen Schmerzen / auBerordentlich brutal +2 bis +6
Betrachter selbst betroffen +2
Betrachter ist vollkommen hilflos +2

ruft eigene Angste hervor + entsprechende schlechte Eigenschaft (s.u.)
Betrifft ein Greuel mehrere verschiedenartige Opfer, so bestimmt sich der
Modifikator nach dem emotional bewegendsten Opfer, fir die iibrigen kommt je
nach Anzahl +1 bis +3 hinzu.
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Werte fiir MR, AT und Ausweichen nétig. MiBlingt sie spektakulir (in-
dem cine natiirliche 20 fillt oder die Probe um mehr als 10 Punkte
miBlingt), raubt der Schock dem Helden cinstweilen W6 Punkte.

Als direkte Auswirkungen eines solchen Schocks wiiren folgende Hand-
lungen denkbar (entweder nach Meisterentscheid oder mittels eines
Wo6-Wurfs):

1: Lahmendes Entsetzen. Der Betroffene ist nicht eher in der Lage, eine
verninftige Aktion (Kampf, Flucht, Zauber, Reden) auszufiihren, bis ihm
eine MU-Probe+10 (jede KR eine Probe erlaubt) gelingt oder er Scha-

den erleidet.

2: Katatonie. Der Betroffene ist fiir W20+10 KR stocksteif und nimmt seine
Umgebung nicht mehr wahr. Er kann keinerlei willentliche Aktionen mehr
unternehmen.

3: Furcht. Der Betroffene weicht zurlick und ist nicht in der Lage, sich dem

Gegenstand seines Entsetzens zu ndhern - riickt dieser vor, so weicht
der Betroffene wieder zurtick.

4: Panik. Der Betroffene ergreift auf der Stelle kopflos die Flucht, ohne da-
bei auf die Gefahren der Umgebung zu achten. Er flieht mit hochster
Geschwindigkeit und hélt erst ein, wenn seine AU auf Null gesunken ist.

5: Kampfrausch. Der Betroffene stlrzt sich mit Gebrill auf die Ursache
des Entsetzens, wobei er seine Umgebung und seinen eigenen Zustand
ignoriert (AT+3, PA-3, erlittene SP werden vom Meister notiert).

6: Keine weiteren Auswirkungen.

Rollenspielerisch sollte die entsetzenerregende Szene in einer gewis-
sen Weise die Charakterdarstellung in den nichsten (aventurischen)
Wochen prigen: Das stetige, nahezu besessene Reden und Griibeln
iiber die Erfahrung ist ebenso denkbar wie der jih aufwallende Zorn
gegeniiber dieser und dhnlichen Szenen oder auch eine nackte Ab-
scheu, verbunden mit dem Wunsch, eine méglichst groe Entfernung
zwischen sich und die entsetzenerregende Szene zu legen. Dieses Ge-
fithl des Entsetzens hilt pro verlorenem MU-Punkt einen Monat an.

Wieder Mut fassen

—Zurtickerhalten kann man verlorene MU-Punkte in einer ruhigen
Umgebung (die auBerhalb der Schwarzen Lande, zumindest aber in
einem groBeren Sanktuarium liegen sollte) mit einer Rate von einem
Punkt pro Monat. Das bedeutet nicht, dafl der Held in dieser Zeit nicht

gespielt werden darf; nur, daB3 er sich méglichst von auf-
withlenden und entsetzenerregenden Erlebnissen fernhal-
ten soll —die normalen Gefahren des Abenteurerlebens hin-
gegen machen nicht viel aus ...

—Der Aufenthalt in einem Kloster der Noioniten oder an
der Schule der Austreibung zu Perricum stellt einen verlore-
nen Punkt pro Woche wieder her, fiir die Obhut eines gu-
ten Scelenheilers oder einer erfahrenen Hexe kann nach
Meisterentscheidung das Gleiche gelten.

—In manchen Situation ist es den Helden eventuell még-
lich, den Greuel einigermaBen ungeschehen zu machen
oder zumindest den Urheber der gerechten Strafe zuzu-
fithren. In einem solchen Fall kénnen Sie als Meister ent-
scheiden, daB3 der MU-Verlust dadurch wieder ganz oder
teilweise aufgehoben wird.

—Eine Ausnahme zur MU-Regeneration gibt es: Fillt der
MU-Wert jemals unter 8 (cigentlich das regeltechnische
Minimum), dann sind entsprechend viele Punkte vom
Héochstwert verloren.

Alrik hat schon erhebliche Grauen miterleben miissen (MU-Grundwert 15,
derzeit MU 11). Nun muf3 er noch mit ansehen, wie ein hilfloses Opfer von
einem Karakil in eine Schlucht fallengelassen wird. Der Meister verlangt
eine MU-Probe, erschwert um die HA. Leider fillt exakt eine 20, und beim
Nachwiirfeln eine 4. Alriks Mut fillt durch den Schock jih auf 7, also ei-
nen Punkt unter 8. Das macht ihn nicht nur derzeit zu einem entsetzens-
geschiittelten, brabbelnden nervlichen Wrack, auch spiter wird er maximal
einen MU-Wert von 14 zuriickerhalten.

—Ausnahmen zu dieser Regel sind natiirlich gottliche Wunder (vor
allem des Praios, der Rondra, des Boron und der Hesinde, aber auch
der Peraine und der Rahja) sowie der Gebrauch des “‘Wunderkrauts’
Finage. Sowohl Wunder als auch das Heilkraut kénnen natiirlich auch
zeitweilige MU-Verluste autheben.

—Dieser permanente MU-Verlust (und zur der permanente) kann sich
ganz oder teilweise auf eine andere Gute Eigenschaft tibertragen. Er-
klirt werden kann das gut mit Abstumpfung’, einem nervésen Zucken
oder Zittern oder einem ‘schwichenden Nervenfieber’. AuBerdem ist
es moglich, daB die ein oder andere Schlechte Eigenschaft ansteigt —
verstindlicherweise sollte es diejenige sein, die am édrgsten auf die Pro-
be gestellt war.

Wenn Sie dies gerne in Regeln gefaBt sehen (und weil kaum ein Opfer
solcher nervlichen Verwirrung sich frei entscheiden kann, was ihm
zustoBt), konnen Sie folgende Tabelle konsultieren, wobei Sie fir je-
den Punkt MU unter 8 einmal wiirfeln sollten:

W20 Auswirkung

1-6  Tiefgreifende Resignation und Depression: MU bleibt um einen Punkt
gesenkt.

7-8  Verdréngung der schrecklichen Ereignisse: Statt MU sinkt die KL um ei-
nen Punkt.

9-10 Abstumpfung gegeniber Schrecken und anderen Empfindungen glei-
chermaBen: Statt MU sinkt die IN um einen Punkt.

11-12 Verfolgungswahn, Augenflackern, unsteter Blick, Zittern: Statt MU sinkt
das CH um einen Punkt.

13-14 Nervéses Zittern: Statt MU sinkt die FF um einen Punk.

15-16 Nervenfieber, stdndige Verspannungen, Muskelzucken: Statt MU sinkt
die GE um einen Punkt.

17-18 Auszehrung: Statt MU sinkt die KK um einen Punkt.

19-20 Wahnvorstellungen: Nicht der MU sinkt um 1 Punkt, sondern die am stérk-
sten beanspruchte Schlechte Eigenschaft steigt um 1 Punkt.




(Meisterinformationen)

Auf den folgenden Seiten wollen wir uns kurz mit einigen — vornehm-

lich regeltechnischen — Besonderheiten beschiftigen, die das Spiel in
den Schwarzen Landen von einer gewdhnlichen Kampagne unterschei-

den. Etliche dieser Aussagen kénnen natiirlich auf ganz Aventurien
iibertragen werden und von Thnen als Meister nach Belieben auch dort
cingesetzt werden.

Chaotische magische Effekte

Die Vernichtung Borbarads hat den Fluf astraler Energien in Aventu-
rien kriftig durcheinandergewirbelt, was sich in folgenden Phinome-
nen bemerkbar macht:

Astralfluktuationen

—Die Kosten fiir Zauber sind nicht mehr so leicht vorhersehbar. Rol-
len Sie nach jedem Zauber einen W6: Geradzahlige Werte werden zu
den Kosten des Zaubers addiert, ungeradzahlige werden von den Ko-
sten abgezogen. Es kann dadurch geschehen, daB einige Zauber vollig
kostenlos gesprochen werden kénnen.

—GroBe Mengen freigesetzter Astralenergie bewirken besondere Phi-
nomene. Teilen Sie die aufgewendeten ASP (incl. der o.g. Schwan-
kungen) fiir einen Zauber durch 10 (echt runden, also 1,3 =1,1,7 = 2
...), zichen Sie gegebenentalls einen Punkt fir meisterliche ZF ab und
legen Sie auf diesen Wert cine Probe mit dem W20 ab. Bei Gelingen
der Probe kommt es zu einem besonderen Effekt, den Sie als Meister
bestimmen kénnen und der in der Hilfte der Fille dem Zauberer scha-
det, im Rest der Fille dem Zauberer niitzt. Typische Effekte wiren
Reichweitenschwankungen, das Aufreten von Mindergeistern oder die
teilweise Umkehrung der Wirkung.

—An ‘magischen Orten’ (die zumeist auch die Schnittstellen von Kraft-
linien sind) kénnen sich spontan magische Wesen manifestieren. Rol-
len Sie einen W20: 1-12 ein Mindergeist, 13-16 cine Geistererschei-
nung, 17-18 ein Kobold oder Feenwesen, 19-20 ein niederer Didmon.
Diese drei genannten Effekte werden — sich langsam abschwichend —
sicherlich bis zum Ende des Jahres 29 Hal / 1022 BF anhalten.

Démonenprisenz im Limbus

Der nihere Limbus ist — iber ganz Aventurien — weiterhin mit Ddmo-
nen ‘Uberbevélkert’. Bei Sphirenreisen (mittels PLANASTRALE) mulf3
jede Spielrunde mit W20 gewiirfelt werden; bei einer 20 trifft der Rei-
sende auf einen oder mehrere Dimonen (bei 1-3 auf W6 sind dies
W3+1 Niedere, bei 4-5 W3 Weniggehornte und bei einer 6 ein Viel-
gehornter; alle diese Didmonen besitzen die Fihigkeit der Regeneration
im Limbus). ‘Uber’ den Schwarzen Landen erscheint ein Dimon be-
reits bei 18-20. Des weiteren ist auch der TRANSVERSALIS aventu-
rienweit um 3 Punkte erschwert; eine Probe, bei der auch nur eine 19
oder 20 fillt, gilt als Patzer. In diesem Falle wurde der Teleportierende
von Didmonen abgefangen. Wenn es kein ‘echter’ Patzer war, erleidet
er dadurch W20+10 SP.

Dieser Effekt bleibt mittelfristig (also sicherlich einige Jahre) in Kraft.

Verbindung zur Siebten Sphire

SchluBendlich gelten auch die Erleichterungen beim Beschwéren von
Dimonen weiterhin: FUROR BLUT und HEPTAGON sind aventu-
rienweit um 1 Punkt erleichtert, in den Schwarzen Landen um weite-
re 3 Punkte, dortselbst (aber je nach Region leicht unterschiedlich) fur
Wesen aus den Dominen Thargunitoths, Agrimoths, Belshirashs,
Charyptoroths, Asfaloths, Belkelels, Belhalhars und Lolgramoths um
weitere 3 Punkte (wobei die Prisenz Lolgramoths abzunechmen
scheint). Diese Erleichterungen gelten nur fiir das Herbeirufen, nicht
jedoch fir das Verbannen der jeweiligen Dimonen; auf die Beherrsch-
barkeit haben sie keinen Einfluf. Die Modifikationen wirken jedoch
schr wohl auf alle Zauber, dic eine Anrufungskomponente beinhalten
(wie den MUTABILI oder den STEIN WANDLE).

Im Detail heif3it dies fiir die einzelnen Schwarzen Lande (Effekte je-
weils aufsummiert):

Glorania (BLS -7, BLH -7, alle anderen —4)

Ysilien (AGM -7, BLK -7, LGM -7, an der Tobimora und am Yslisee
auch CPT -7, alle anderen -4)

Xeraanien (BLH -7, CPT -7, alle anderen —4)

Warunkei (TGT -7, LGM -7, alle anderen -4)

Blutige See (CPT -7, BLH -7, ASF -7, alle anderen —4)

Oron (BLL -7, BLH -7, alle anderen —4)

Fiirstkomturei Maraskan (BLH -7, ASF -7, CPT -7, alle anderen —4)

Reich der GroBen Schlange (ASF-7, BLH -7, AGM -7, alle anderen —4)

Auch dieser Effekt bleibt mittelfristig in Kraft.

Borbarads Todesfluch

Die von vielen Magietheoretikern aufgrund der Erkenntnisse Karjunon
Silberbraues und Robaks von Punin befirchteten Auswirkungen der
schieren Kenntnis borbaradianischer Formeln (sowohl der ‘klassischen
Sieben’ als auch derjenigen, die aus diesen Modellen entwickelt wur-
den) sind eingetreten: Die Hellsichtkomponente hat die Studiosi auf-
gefunden, die Beherrschungskomponente hat versucht, sie an den —
zu jenem Zeitpunkt schlagartig verschwindenden — Meister zu bin-
den. Dieser letzte Zauber des Dimonenmeisters breitete sich nicht
schlagartig, sondern mit endlicher Geschwindigkeit entlang der magi-
schen Kraftlinien und von dort ausstrahlend aus, so daf3 die entfernte-
sten Winkel Aventuriens spitestens zwei Monate nach seinem Ver-
schwinden von der Wirkung dieses Fluchs betroffen werden.
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Spieltechnisch heiBt dies: Magisch aktive Helden mit aktiver Kennt-
nis in Borbaradianerspriichen (‘alten Stils’) laufen Gefahr, zur ‘dunk-

len Seite’ hin manipuliert zu werden oder, wenn sie dagegen geistigen
Widerstand leisten, schweren korperlichen Schaden zu erleiden. Ad-
dieren Sie zu diesem Zweck die positiven ZF aller dem Helden be-
kannten Borbaradianerspriiche aufund zihlen nochmals je einen Punkt
tiir ZF zwischen —5 und 0 hinzu. Teilen Sie diese Summe durch 10.
Zauberer, die sich die Kenntnis der Borbaradianerformeln aus dem
Gedichtnis haben entfernen lassen (siche Rohals Versprechen), miis-
sen fiir die entsprechenden Zauber ebenfalls nur 1 Punkt addieren.
Der so berechnete Wert ist der Borbaradianische Gefahrenwert (BG).

Wenn nun Borbarads letzter Zauber beim Opfer ankommt, bestechen
drei Méglichkeiten. Zum einen kann das Opfer sich der Versuchung
ergeben, zum Borbaradianismus konvertieren und entweder als Agent
der Schwarzen Lande Unheil sien oder direkt in die Heptarchien aus-

wandern, um dort zu Ruhm und Anschen zu gelangen. Zum anderen
kann es die Zihne zusammenbeiBen und die der Versuchung folgen-
den Schmerzen ertragen wollen; dies bedeutet, dafh das Opfer so viele
LP permanent verliert, wie der BG betriigt. Die dritte Méglichkeit ist
schlieBlich, seinen Willen gegen den des Didmonenmeisters zu setzen,
cine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um den doppelten BG abzu-
legen und zu hoffen, daB diese gelingt. Bei Gelingen erleidet das Opfer
zwar immer noch permanenten Schaden, jedoch nur in Héhe des hal-
ben BG, bei MiBlingen verfillt es jedoch den borbaradianischen Ver-
fihrungen. (DaB Sie diese Wahl und das Resultat insgeheim mit Th-
rem Meister durchspielen sollten, versteht sich von selbst ...)

Die von allen borbaradianischen, blutmagischen und Anrufungs-
komponenten bereinigten chemaligen borbaradianischen Zauberfor-
meln finden Sie im Compendium Salamandris (das im Herbst 1999
erscheint).

Allgemeines zu Dimonen

Die Schwarzen Lande sind voll von ihnen. Sie warten hinter jeder Ecke.
Sie sind gefihrlich und brutal, aber dumm. Mit geweihtem Stahl, Ge-
bet und Zauberspruch sind sie leicht zu besiegen. Kennste einen,
kennste alle ...

Falsch! Halten Sie sich als Meister nicht sklavisch an die Beschreibun-
gen oder die Spielwerte cinzelner Dimonen — es sind Geschopfe des
Chaos, die durch die Beschwérungsformel nur sehr unvollkommen in
cine diesseitige Gestalt gepreBt werden. Schr viele (vor allem niedere)
Dimonen sind ohnehin als ‘Klassen” oder ‘Rassen’ von Didmonen an-
zuschen, als Bragguide oder Zantide, und ebenso wie die Tiere speziell
geziichteten Pferdeschlages zwar meist sehr dhnlich in Gestalt und
Farbe sind, so gibt es doch immer wieder Ausnahmen von diesen Re-
geln. Welche genaue Art von Didmonen nun bei einer Beschwérung
erscheint, ist nicht nur von der Struktur der Thesis und des Wahren
Namens abhingig, sondern auch von Sternkonstellationen, ja, wenn
Sie als Meister wollen, sogar vom Friihstiick des Beschwérers. Allen
Dimonen sind jedoch (neben den in den Mysteria Arkana auf Seite
147 genannten spieltechnischen Besonderheiten) folgende Eigenschaf-
ten gemein:

—Beweglichkeit: Dimonen sind nur teilweise an die Naturgesetze der
Dritten Sphire gebunden und kénnen sich meist nicht nur unnatiir-
lich schnell, sondern auch in wilden Spriingen und Haken vorwiirts-
bewegen, Hindernisse tiberwinden, aus dem Stand in den Sprint ge-
hen usf.

—Bosartigkeit: Dimonen kennen keinen rondrianischen Ehrbegrift;
sie kénnen sich (wenn Situation und Dramaturgie dies erfordern) auch
zu viert auf einen Gegner stiirzen, sie agieren aus dem Hinterhalt, sie
setzen ihre ‘natiirlichen Fihigkeiten zu maximalem Nutzen ein, sie
schonen keine Unbeteiligten oder Giiter.

—Unberechenbarkeit: Dimonen kénnen aus unerfindlichen Griin-
den plétzlich den Kampf abbrechen, genauso, wie sie spontan ihre
Taktik oder Angriftsweise dndern kénnen. Dies gibt Ihnen als Meister
vor allem den Spielraum, Thre Helden nicht bei jeder zweiten Begeg-
nung mit Dimonen zu Boron zu schicken.

—Grausamkeit: Dimonen versuchen hiufig, derischen Wesen so viel
Schmerzen wie méglich zu bereiten, durch besonders brutale Aktio-
nen Angst und Schrecken zu verbreiten, und so mag es geschehen, dafl
die Helden mit dem Entsetzen davonkommen, wihrend ein Dimon
ihren einheimischen Fiihrer stiickchenweise zerfetzt ...

Eine gute Darstellung von (scheinbar ‘gewéhnlichen’) Dimonen in
all ihrer Bosartigkeit und Vielseitigkeit finden Sie im Abenteuer Ro-
hals Versprechen auf den Seiten 36ft..

Mehr zu Dimonen, ihrer Beschwérung, ihren Vorlieben und Eigen-
schaften steht in den Mysteria Arkana auf den Seiten 115 bis 185.

Dimonennamen: Aberglaube und Wirklichkeit

Zwar ist es in den Schwarzen Landen tiblich, die Namen der Erz-
didmonen laut zu nennen — eine Praxis, die in den zwolfgottergefilligen
Reichen blankes Entsetzen auslésen wiirde —, aber selbst hier erscheint
nicht bei jedem ‘Mége Blakharaz dich holen!” der Herr der Rache per-
sonlich. Die tatsichliche Auswirkung ist jedoch, daB3 damit die wider-
natirliche ‘Normalitit’ in den Képfen der Untergebenen gefestigt wird
— und zumindest die Magierphilosophie legt nahe, “daf3 bei einer ge-
niigend groBen Anzahl individueller BewuBtseinszustinde das BewuBt-
sein das Sein prigt ...” Aus genau dem gleichen Grund ist ja auch das
Nennen der Namen der Gétter in vielen Heptarchien unter schwere
Strafen gestellt, sind ihre Symbole ausgetilgt, ihre Geweihten erschla-
gen oder vertriecben worden.

Uberall auBerhalb der Schwarzen Lande sollten Sie allerdings an der
Praxis festhalten, die Nennung eines Erzdimonen-Namens mit un-
heimlichen Effekten wie plétzlichen Luftziigen, fremdartigen Gerdu-
schen und Gertichen zu begleiten — sei es, weil die Herzége der Nieder-
héllen vielleicht doch ein offenes Ohr fiir derische AuBerungen haben,
oder sei es nur, weil sich der Unwillen und das Entsetzen eventueller
Zuhérer in einem spontanen minder-magischen Effekt entlddt. Ein-
mal davon abgeschen, daP jemand, der ‘Xarfai! Xarfail’ briillend tiber
den Marktplatz vom Rommilys springt, Gliick hat, wenn die Noioniten
ihn eher erreichen als die Bannstrahler ...

Dimonologische Etikette

Um die Differenzen der drei Magiergilden darzustellen, beniitzen Sie
cin sehr einfaches Stilmittel: die Benennung der Erzdimonen.

Weifsmagier bentitzen grundsitzlich nur Umschreibungen, da sie glau-
ben, daB wiederholte Nennungen von Dimonennamen zu ciner Be-
schworung fihren kénnen. (Aus diesem Grund sprechen ja viele Aven-
turier auch nur von ‘dem Bethanier’.) Graumagier beschrinken sich
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aus gleichem Grund auf die mythologischen Namen in Zelemya und
Ur-Tulamidya. Schwarzmagier halten diese Vorsicht fiir gefihrlich nai-
ve Feigheit und fiir den Grund, warum die anderen Gilden Dimonen
und ihren Beschwérern immer wieder ratlos gegeniiberstehen. Wer
Dimonen bezwingen will, muf sie beherrschen — und darf sie nicht
fiirchten. Daher verwenden die meisten Schwarzmagier die Ddmonen-
namen in Zhayad, der angeblichen Sprache der Niederhéllen. Die
iiblichen Beschworungskiirzel, die meist zu einer speziellen Glyphe
vereinigt werden, stammen ohnchin aus dem Zhayad-Alphabet — in-
teressanterweise stammen die Laute jedoch aus dem Zelemya oder Ur-

Tulamidya.

Zhayad (Kiirzel) Zelemya Typische Beinamen

Tyakra’'man (BLK)* Blakharaz Herr der Rache

Xarfai (BLH)* Belhalhar Jenseitiger Mordbrenner

Gal'k’zuul (CPT) Charyptoroth Unbarmherzige Erséuferin,
Herzogin d. Nachtblauen Tiefen

Thezzphai (LGM) Lolgramoth Die Rastlose, Herrin der
Ruhelosigkeit

Tijakool (TGT) Thargunitoth Herrin der Untoten

Iribaar (AMZ) Amazeroth Vielgestaltiger Blender,
Herr des Wahnsinns

Nagrach (BLS)* Belshirash Eisiger Jager

Calijnaar (ASF) Asfaloth Herzogin des Wimmelnden
Chaos

Zholvar (TSF) Tasfarelel Gieriger Feilscher, Herr d. Neides

Mishkhara (BLZ)* Belzhorash Monarchin des Ewigen
Siechtums

Widharcal (AGM) Agrimoth Schénder der Elemente

Dar-Klajid (BLL)* Belkelel Herrin der Schwarzfaulen Lust

*) Haufig wird auch des ‘Bel’-BL zu einer Ligatur verschliffen, so daB BLK (Bel-
Akharaz) zu B*KZ wird, BLH zu B*HR, BLS zu B*SR, BLZ zu B*ZH und BLL zu
B*KL. Dies héngt jeweils von der persénlichen Form der Invokationsformel
(die ja quasi eine separate Thesis darstellt) ab.

Um es an dieser Stelle noch einmal zu sagen: Der Wahre Name eines
Dimons (gleich welcher Klasse) entstammt keiner derischen (Kunst-
)Sprache, sondern ist ein kompletter Teil einer Zauberformel mit all
ihren sprachlichen, graphischen, gestischen und astral-strukturellen
Komponenten, also das Aquivalent einer Thesis eines Zauberspruchs
(oder eines Teils davon) — und die ritualisierte ‘Nennung’ des Wahren
Namens kann in der Tat Folgen haben ...

Interessanterweise haben sich die Beschworer in Borbarads Nachfolge
— wie auch der vergangene Meister selbst — erstaunlich zuriickgehal-
ten, was die Anrufung Amazeroths und Belzhorashs angeht, ersteres
wohl im gesunden Wissen um die Fallstricke, die Iribaar schon beim
ersten Kontakt auslegt, zweites wohl in Hinblick darauf, da} man noch
cin Volk benétigt, das man beherrschen kann — und da sind Seuchen
nun cinmal deutlich der falsche Weg.

Was Amazeroth angeht, so heifit es, daf einige Beschworer, nament-
lich die Heptarchen selbst, sich bisweilen der Dienste Nishkakats ver-
sichern —und daB in den Schwarzen Landen etliche Quitslinga uner-
kannt umherstreifen ...

Bevorzugte Verbreitungsgebiete verschiedener Ddmonen

Im folgenden finden Sie eine kurze Auflistung, welche Dimonen fiir
welche Region der Schwarzen Lande typisch sind; I steht hierbei fiir
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den Band Unter der Ddmonenkrone, II fiir den Band Blutrosen und
Marasken. Dies heil3t nicht, daB} diese Dimonen ausschliefslich in den
bezeichneten Gebieten auftreten, jedoch sind sie in anderen Heptar-

chien fast genauso selten wie in den vom Dimonenhauch freien

Landen.
Damon (Herrscher) Region Seite  MA
Achorhobai (AGM) Ysilien 1172 -
Agribaal (AGM) Ysilien 1172 148
Amrifas (AGM) Ysilien 1173 148
Arjunoor (AGM) Ysilien 1173 149
Arkhobal (AGM) Ysilien 1/73 150
Asqarath (BLK) Ysilien 1174 150
Azzitai (AGM) Ysilien 1174 150
Balkha’bul (TSF) Xeraanien 1115 151
Braggu (TGT) Warunkei 1194 151
Canilaraan (BLL) Oron 11/40 -
Dharai (LGM) Ysilien 1174 153
Difar (LGM) Ysilien 1/75 154
Fajlaraan (BLL) Oron 4 -
Gotongi (AMZ) Ysilien 1175 154
Hanaestil (BLL)* Oron 1139 156
Heshthot (AMZ) Ysilien 1175 156
Iriadhzal (BLK) Ysilien 1/75 157
Isphanil (BLL)* Oron 11/39 158
Isyahadin (unabh.) Xeraanien 111 158
Je-Chrizlayk-Ura (AGM) Ysilien 1/76 159
Kah-Thurak-Arfai (AGM) Ysilien/Warunkei 1176 159
Karakil (LGM) alle, spez. Ysilien 1176 160
Karmanath (BLS) Glorania /138 160
Kharz'oreel (BLS) Glorania 1138 -
Khidma’kha'bul (TSF) Xeraanien 110 -
Laraan (BLL) Oron 11/40 161
Ma’hay’tam (CPT/AGM) Blutige See e -
Mactans (unabh.) Blutige See /76 161
Morcan (TGT) Warunkei 1196 163
Muwallaraan (BLL) Oron 4 -
Nephazz (TGT) alle, spez. Warunkei 1/96 164
Nirraven (TGT) Warunkei 1196 164
Shakalaraan (BLL) Oron 11/40 -
Shaz-Man-Yat (BLL)* Ysilien 11/45 166
Shruuf (BLH) alle, spez. Xeraanien  1/111 167
Thalon (BLS) Glorania 11140 168
Thaz-Laraanji (BLL) Oron 11/45 168
Tuur-Amash (AGM) Ysilien 1178 169
Ulchuchu (CPT) Blutige See/Xeraan. /78 170
Umdoreel (BLS) Glorania 1140 170
Usuzoreel (BLS) Glorania 11140 170
Vhatacheor (CPT) Blutige See /78 171
Wilde Jagd (BLS) Glorania 41 -
Yash’Natam (BLS) Glorania 11141 172
Yash'Oreel (BLS) Glorania nar -
Yel'Arizel (LGM) Ysilien 1/78 172
Yo'Nahoh (CPT) Blutige See /79 173
Zant (BLH) alle, spez. Xeraanien /112 173
*) Die Zuordnung der Shaz-Man-Yat und ihres Gefolges zur Erzddmonin Belkelel
ist in der theoretischen Da@monologie durchaus umstritten.




Optionale Regel: Beherrschungsprobe

Ublicherweise wird nach der erfolgreichen Beschworung eines Di-
monen ja eine Beherrschungsprobe auf die Stufe des Beschworers
abgelegt, die bestimmt, ob das gerufene Un-Wesen dem Zauberer
zu Willen ist. Dies bedeutet jedoch, dafl ein Akademie-Abginger
(z.B. aus Rashdul oder Brabak) nicht einmal zur Beschworung sei-
ner ‘Priifungs-Didmonen’ (der demonstratio) in der Lage ist. Wir
haben die Beschwér- und Beherrschbarkeit von Dimonen fiir Spie-
ler-Zauberer zwar bewuBt niedrig gehalten, um eine ‘Inflation’ di-
monischer Erscheinungen zu verhindern — aber im Rahmen der
borbaradianischen Invasion und Schwarzen Lande sind diese Re-
gelungen zunchmend ‘unrealistisch’ und schwierig zu vertreten.
Wenn Sie in sich in Threr Gruppe also fiir das hidufigere Auftreten
von Dimonen entscheiden, mag Thnen folgende optionale Regel
fiir eine realistischere Darstellung der gegnerischen Beschwérer die-
nen (von ‘Dimonen in Spielerhand’ raten wir weiterhin ab):

Die Beherrschungsprobe im Rahmen einer Dimonenbeschwérung
wird auf den Wert fiir Dimonenkontrolle abgelegt, der sich zu
(MU+MU+CH+ZF)/4 berechnet, wobei abgerundet wird und
“ZF’ fiir den jeweiligen Zauberfertigkeitswert in FUROR BLUT oder
HEPTAGON bezeichnet. MU- oder CH-Steigerungen durch
Elixiere oder Zauber kommen nicht zur Anwendung, sechr wohl
aber bestimmte dimonische Artefakte, die speziell die Beherrschung
erleichtern sollen. Bei der gemeinschaftlichen Beschwérung gilt in
diesem Fall, daB fiir die Eigenschafts- und ZF-Werte der jeweilige
Durchschnitt (ebenfalls abgerundet) eingesetzt und nach der

Viertelung noch die Gesamtanzahl der Beschwérer addiert wird.

Dienste von Dimonen

Hier noch einige Anmerkungen und Klirungen zu einigen typischen
Diensten, zu denen ein Beschwérer einen Dimon zwingen kann:
Alptraum: Dies ist zwar ein typischer Dienst fiir Dimonen aus Thar-
gunitoths oder Amazeroths Gefolge, doch kann dieser Dienst die un-
terschiedlichsten Formen annehmen, die vom einfachen Alpdruck
(schlechte Trdume, keine Regeneration, am nichsten Tag MU-1) bis
zur Erschaffung kompletter, tiberaus real erscheinender Alptraum-
welten reichen kann.

Besessenheit: Der Diamon versucht, in das Opfer einzufahren, dem
dagegen cine Probe auf die Magieresistenz erlaubt ist. Gelingt diese
Probe, so wurde der Ddmon zurtickgewiesen, das Opfer erleidet 2W6
SP. MiBlingt diese Probe, so ergreift der Ddmon Besitz vom Opfer und
zwingt es zu Taten, die dem ddmonischen Meister wohlgefillig sind —
der Beschwaorer selbst erlangt dadurch keine Kontrolle tiber den Beses-
senen.

Kampf: Der Dimon beteiligt sich an einem Kampf zugunsten des Be-
schworers, entweder so lange, bis alle Gegner getétet oder geflohen sind
oder der Didmon vernichtet ist.

Manifestation: Wird ein Didmon zur Manifestation gezwungen (was
bei weitem nicht bei allen Dimonen moglich ist), so erhilt er eine fe-
stere, derische Komponente und kann in der Dritten Sphire verblei-
ben, ohne dal3 dies den Beschwérer weitere Astral- oder Lebenspunkte
kostet. Er ist auBerdem in der Lage, neben seinen typischen Diensten
einfachen Befehlen (“Geh dorthin”, “Bleibe hier stehen”, nicht aber
Kampfauftrige) des Magiers Folge zu leisten. Jeder dieser Befehle ko-
stet den Beschwérer 1 ASP. Alle regulidren Dienste, die der Didmon lei-
sten kann, sind mit einem um 10 % niedrigeren AE-Aufwand fir den
Beschwérer verbunden.

Die Manifestation endet, wenn der Beschworer dies wiinscht oder wenn
der Diamon erschlagen oder vertrieben wird (es sei denn, er besidBe die
Eigenschaft Prisenz). Ein manifestierter Ddmon kiimpft ohne ausdriick-
lichen Befehl nur dann, wenn er selbst attackiert wird.

Binden von Didmonen

Im Gegensatz zur Manifestation ist es mit speziellen (und nur den
Heptarchen, ihren héchsten Dienern und einigen hochrangigen
Paktierern) méglich, Ddmonen ginzlich auf Dere zu binden. Hin-

weise hierzu finden Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 131.

Suchen und Vernichten: Kann nur mit einem Opfer als Zielobjekt
ausgesprochen werden. Ein Ddmon, der mit diesem Auftrag unterwegs
ist, bewegt sich in manifestierter Gestalt mit seiner maximal mdogli-
chen Geschwindigkeit durch die Lande, wobei er langsam die ‘astrale
Fihrte’ des Opfers aufnimmt. Je genauer der Beschwérer Bescheid weil3,
wo das Opfer zu suchen ist, desto schneller geht dies natiirlich vonstat-
ten. Sobald der Didmon sein Opfer gefunden hat, greift er es an und
versucht, es zu téten; er wartet nicht auf eine giinstige Gelegenheit.
Einzig geweihter Boden (siche dort) oder einige magische Schutz-
vorkehrungen konnen cinen Didmon davon abhalten, sein Opfer zu
finden oder anzugreifen. Ist der Ddmon bei seiner Suche erfolglos oder
kann sein Opfer nicht angreifen, verschwindet er beim néichsten Neu-
mond.

(Ahnliches gilt fir gewdhnliche Suchdienste oder Aufgaben wie Su-
chen und Stehlen.)

Transport: Dieser Dienst hiilt so lange an, bis der Beschwérer den Di-
mon entliBt; muf} dieser jedoch warten, so kostet dies pro Stunde so
viele ASP wie ansonsten pro Person und Meile. Wihrend des Trans-
ports schiitzt der Ddmon seinen Beschwérer vor direkten Angriffen.
Wache: Der Ddmon hilt so lange Wache, bis er einen widerrechtlichen
Eindringling abgewiesen oder getdtet hat; er ignoriert jedoch Wesen,
die dem Objekt seiner Wache nicht gefihrlich werden kénnen. Es ist
auch moglich, daB das zu bewachende Etwas ein Lebewesen — meist
der Beschwérer selbst — ist.

Dimoneneigenschaften

Zwar sind Dimonen vielgestaltig und verschieden, aber dennoch ha-
ben sich einige Ubereinstimmungen in den Eigenschaften gefunden,
die bei vielen Dimonen auftreten und die spieltechnisch folgende Ef-
fekte haben:

Existenz: Hat cin Dimon die Eigenschaft Existenz, so kann er ohne
weitere Zufuhr von Astralenergie durch einen Beschwérer in der Drit-
ten Sphire verbleiben. Ein Damon, der durch den Dienst Manifestati-
on an die Dritte Sphiire gebunden wird, hat automatisch diese Eigen-
schaft; es gibt jedoch einige Dimonen, fiir die dies ‘von Natur aus’
zutrifft.

Prisenz: Ein Didmon mit dieser Eigenschaft verbleibt, wenn er im
Kampf erschlagen wurde, in der dritten Sphire und kann sich (unter
Verlust von 10 % (aufgerundet) seiner permanenten Lebenspunkte)
beim darauffolgenden Sonnenuntergang neu materialisieren. Prisenz
setzt die Eigenschaft Existenz oder den Dienst Manifestation voraus.
Endgiiltig gebannt werden kann ein solcher Ddmon nur, wenn seine
LP endgiiltig auf Null sinken oder wenn er mit einer geeigneten For-
mel exorziert wird.

Regeneration im Limbus: Es ist bekannt, dal Zauberkundige im Lim-
bus deutlich schneller ihre magischen Kriifte regenerieren kénnen, als
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es ithnen im Diesseits moglich ist. Was Wunder also, dal3 diese Eigen-
schaft auch — und in deutlich héherem MaBe — bei sphirischen We-
senheiten zu finden ist, die ja erst von der Kraft zusammengehalten
werden. Dies bedeutet, daB ein Niederer Dimon im Limbus pro KR
IW6 Lebenspunkte regeneriert, ein Gehérnter Dimon sogar 3W6 LR
Regeneration: Dimonen, die Gber die Eigenschaft Regeneration ver-
figen, kéonnen ihrer ndheren Umgebung in der Dritten Sphire Kraft
entziehen und sie in Lebenskraft umwandeln. Dies heif3t, daf} ein Nie-
derer Dimon mit dieser Eigenschaft pro Kampfrunde IW6-1 Lebens-
punkte regeneriert, ein Gehérnter Dimon 2W+2 LP.
Verschleierung: Dimonen mit dieser Eigenschaft sind in der Lage, sich
kurzfristig (etwa eine SR lang, maximal 1x am Tag) unsichtbar zu ma-
chen; sie sind dann nur noch mittels Hellsichtzaubern aufzufinden.
Korperlosigkeit: Etliche Ddmonen (vor allem aus Thargunitoths Do-
miine) besitzen keine feste, derische Gestalt (auch dann nicht, wenn
sie zur Manifestation gezwungen oder gebunden werden). Diese Di-
monen konnen durch Waffen (auch magische oder geweihte) nicht
verletzt werden, kénnen ihrerseits aber auch keine kérperlichen An-
grifte ausfiihren.

Geweihter Boden — Dimonen und Tempel

Nach der Volksmeinung, die auch von vielen Geweihten und Zaube-
rern geteilt wird, kann kein Didmon je einen Tempel betreten — bedau-
erlicherweise ist dies nur die halbe Wahrheit, denn genauso wenig wie
es ‘den Ddmon’ gibt, existiert ‘der Tempel” oder ‘der geweihte Boden’.
Allgemein gilt: Was Tempel und die Heiligkeit des Bodens angeht, kann
man grob eine Unterteilung in einfach und zweifach geweihten Grund
vornechmen, wobei nur Tempel, die ein regulires Einsegnungsritual
erhalten haben (sicherlich von Gottheit zu Gottheit verschieden), als
‘zweifach geweiht’ gelten kénnen. Alle anderen Schreine, etliche Dorf-
tempel am Rand der Welt, die meisten Boronanger u.4. sind nur ‘ein-
fach geweiht’ — und nein, es findet sich kein ‘Giitesiegel: zweifach ge-
weiht’ neben der Tempeltir ...

Niedere Dimonen koénnen keinesfalls Tempel eines der Zwélfe betre-
ten, ebensowenig einfach geweihten Boden der entsprechenden gegen-
sitzlichen Gottheit (fiir einen Nephazz ist es genauso unméglich, ei-
nen Boronanger wie einen Rahjatempel zu betreten). Gehérnten Di-
monen ist es unangenchm, einfach geweihten Boden der Gegengottheit
zu betreten; wenn sie jedoch z.B. durch Suchen und Vernichten dazu
gezwungen werden, dann hilt sie auch cine einfache Weihe nicht ab.
(Geweihten Boden ciner anderen Gottheit mégen sie zwar nicht, kén-
nen ihn aber ignorieren.) Auf zweifach geweihtem Boden erleiden sie
pro Kampfrunde Schaden (ca. IW6 SP), ist der Grund gar ihrem gott-
lichen Widersacher geweiht, sogar schweren Schaden (um 3W6 SP).
Ob cin Didmon einen Tempel betreten kann oder will, ob er vor dem
Tempel wartet, daB} ein Opfer herauskommt, und wieviel Schaden er
genau in welcher Art Tempel erleidet (ein Asqarath wiirde in der Stadt
des Licht wohl schlicht und einfach verpuffen ...), liegt aber letztend-
lich in der Hand des Meisters.

Dimonen, Geweihte und Wunder

Da Geweihte in der Lage sind, Dimonen durch Gebete oder geweihte
Waffen zu schaden, verwundert es nicht, daB3 hier der ‘Géttliche Schutz’,
den die Geweihten gegentiber gewdhnlichen Derebiirgern haben, ins
Gegenteil verkehrt wird: Wenn eine Heldengruppe mit einem Geweih-
ten einem Dimon gegeniibersteht, dann wird — ungeachtet der Gott-
heit — fast immer der Geweihte zuerst attackiert werden.

' Wunder, vor allem von Praios- oder Hesinde-Geweihten ausgespro-

chene Bannfliiche, wirken auch gegen Dimonen, ebenso wie eine durch
gottliches Einwirken gesteigerte Magieresistenz hilfreich sein kann.
Allerdings sollte man sich nicht verleiten lassen, die Macht der derischen
Vertreter der Gotter automatisch groBer als die der derischen Vertreter
der Erzdimonen anzunchmen — ein junger Praiotus mag einem
Heshthot widerstehen, bei einem Arjunoor sicht die Sache schon ganz
anders aus ...

Letztlich sei hier noch der Volksglaube erwihnt, daB8 ein Erzdimon
iiber die Méglichkeit verfiigt, einen Geweihten der gegnerischen Gott-
heit einmal in seinem Leben durch Verzweiflung oder Verlockung zu
versuchen. Selbst der Bote des Licht sei vor solchen Verfiihrungen nicht
gefeit, und keiner wisse, wann der Erzdimon die Gelegenheit fiir glin-
stig erachte ...

Aus welchen Griinden des kosmischen Gleichgewichts auch im-
mer — dieser Volksglaube entspricht der Wahrheit und ersffnet Ih-
nen als Meister die Méglichkeit zu héchst interessantem Rollen-
spiel mit dem Spieler des Geweihten, denn eine solche Versuchung
sollte natiirlich nicht mit ein paar Wiirfelwiirfen abgehandelt wer-
den. Aber einer Hesinde-Geweihten mehr und geheimes Wissen zu
versprechen, einem Praiotus zur gerechten Rache zu verhelfen, ei-
ner Ingerimm-Geweihten das perfekte Schmiedekunstwerk vorzufiih-
ren, sollte doch im Rahmen IThrer meisterlichen Méglichkeiten lie-
gen ...

Ein gutes Beispiel zu solchen Versuchungen finden Sie iibrigens in

der Bibel (AT, Hiob 1,13 — 2,10).

Magische und geweihte Waffen

Viele Helden haben wihrend der jlingsten Zeit die bislang nur von
Magiern postulierte Unverwundbarkeit von Ddmonen leidvoll besti-
tigt gefunden: Didmonen, gleich welcher Art und Macht, also alle Be-
wohner der Siebten Sphire, sind vollstindig immun gegen den Scha-
den normaler Waffen oder gegen Hiebe und Tritte unbewaftneter ‘welt-
licher’ Angreifer. Ihr jeweils angegebener RS wirkt gegen magisch oder
auch gottlich verstirkte oder erzeugte Schadenswirkung in vollem
Umfang.

Magische Waffen

Als magische Waffen gelten alle Objekte, in denen mindestens ein per-
manenter Astralpunkt gespeichert wurde, also alle mittels ARCANOVI
erstellten Artefakte (auch wenn sich nur spezielle davon als Waffen
cignen) sowie Objekte, deren Struktur zum Zeitpunkt des Angrifts
durch Zauberei verindert ist.

Ohne ARCANOVI auf Waffen anwendbare Zauber sind der EISEN-
ROST (vorzugsweise reversaliert, ANVILARIUM, dic Kombination
cines Spruches mitdem APPLICATUS, BRENNE!, CALDOFRIGO,
SCHMELZE!, eventuell KRAFT DES ERZES, mit METAMORPHO
oder ERSTARRE! geformte Waffen, UNBERUHRT VON SATINAV,
jedoch nicht objektgebundene Illusionen wie AUREOLUS oder WI-
DERWILLE, auch nicht — entgegen anderslautender Behauptungen —
mittels MOTORICUS oder HEXENHOLZ bewegte Objekte.
Ebenfalls als magische Waffen gelten die magischen Geridtschaften
Zauberstab, Bannschwert, Hexenbesen (auch, wenn in selbigem keine
permanente AE gespeichert ist, jedoch muB er mit noch ‘aktiver’ Flug-
salbe bestrichen sein), Vilkanglasdolch und Knochenkeule.

Die Verwendung magischer Metalle beim Schmieden einer Wafte heif3t
nicht, daf diese Waffe damit automatisch ‘magisch’ wird — sie nimmt

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



nur leichter Artefaktzauber an; von sich aus ‘magisch’ sind nur die

edelsten der magischen Metalle: Endurium, Titanium und Eternium
(und nur Endurium ist davon fiir die Helden eventuell verfiigbar).
Als magische Angriffe gelten weiterhin alle waffenlosen Attacken (nicht
aber die bloBe Berithrung) von Zauberkundigen (wobei die meisten
waffenlosen Attacken einen Dimon natiirlich kalt lassen) oder magi-
schen Wesen wie Vertrautentieren, Einhérnern, Gargylen — und natiir-
lich Elementaren oder anderen Ddmonen.

Geweihte Waffen

Als geweihte Waffen gelten aufjeden Fall die ‘Dienstwaffen’ der Praios-
, Rondra-, Boron- und Ingerimm-Kirche, also die den Priestern bei
ithrer Weihe verlichenen Sonnenszepter, Rondrakimme, Rabenschnibel
oder Schnitter und Schmiedehdmmer. Verliert der Geweihte diese Wafte
oder wird sie zerstért, so mub er in der Tat zum Tempel seciner Weihe
oder zum Haupttempel des Kultes pilgern, um Ersatz zu erhalten.
Die Weihe einer einzelnen Waffe kann nur von einem Geweihten (auch
Spicler-Geweihten) der Rondra oder des Ingerimm, in Ausnahmefil-
len auch des Praios, des Boron und der Hesinde (eventuell sogar Fi-
run-Geweihte fir einzelne Pfeile) durchgefihrt werden. Dies ist je-
doch ein Mirakel, das den Einsatz von W20+7 Karmapunkten erfor-
dert. Die Waffe ist dann — je nach Situation und Meisterentscheid — fur
mindestens W20+7 Angriffe, lingstens jedoch fiir W20+7 Tage ge-
weiht und gegen Didmonen wirksam.

Im Feld durchgefiihrte ‘GroBe Waftenweihen’, der Segen tiber die Klin-
gen einer kompletten Armee, kénnen nur von hochrangigen Vertre-
tern der o.g. Kirchen, also von Meisterpersonen gesprochen werden.
Dies ist als GroBes Wunder zu werten, jedoch gilt die Weihe nur fir
die direkt folgende Schlacht.

Ebenfalls als geweihte Angrifte gelten alle Schlidge, die wihrend der
Wirkung eines Stofigebets im Kampf gefiihrt werden.

Geweihte Ritualgegenstinde (und natiirlich auch die zwélfgéttlichen
Talismane) konnen unter Umstinden ebenfalls als improvisierte Waffe
cingesetzt werden, aber ob dies sinnvoll ist, bleibt ein Meisterentscheid.

Sanktuarien

Nach diesen Aussagen zu geweihtem Boden bleibt noch die Frage zu
kliren, was Sanktuarien sind, ein Begriff, der in den Beschreibungen
der Schwarzen Lande hiufiger auftauchen wird.

Unter Sanktuarien verstehen wir Ortlichkeiten in den Schwarzen Lan-
den, die nicht nur nicht verflucht sind, sondern auch eine besondere
‘Schutzaura’ aufweisen, die es ‘unheiligen’ oder ‘widernatiirlichen’
Wesen unméglich macht, sie zu betreten. Diese Aura rithrt entweder
daher, daB sich hier ein den Zwélfgottern besonders geheiligter (und
noch ungeschindeter) Ort oder Gegenstand befindet — sei es ein Tem-
pel, der Ort eines groBen Wunders oder eine Stitte intensiven Gebets —
oder daB hier die elementaren oder antimagischen Krifte besonders
stark sind — typischerweise alte Kultstdtten der Druiden, ‘Wohnorte’
von Dschinnen, Lagerstitten von Koschbasalt und dergleichen mehr.
Da, wie erwihnt, diese Orte vor ‘unheiliger’ Magie geschiitzt sind,
mubBten immer wieder ‘fleischliche’ S6ldner herangezogen werden, um
ein Sanktuarium entweder so zu entweihen, dafi die Untoten oder
Daimoniden nachriicken konnten, oder es gleich im Handstreich zu
besetzen. (Die Kimpfe um Ilsur, wo das Blutbanner die Heiligen Quel-
len vor dem Zugrift der Borbaradianer beschiitzt, sind ein typisches
Beispiel fiir solche Versuche der Schwarzen Horden.) Zwar haben die
Schergen der Heptarchen im Lauf der Invasion und in den letzten
Monden viele mogliche Sanktuarien entweiht (indem sie die Tempel

geschindet, den verchrten Humus mit Feuer und Schwert vernichtet
haben), aber es gibt noch sicherlich zwei Dutzend Orte in den Schwar-
zen Landen, die als sichere Orte angesehen werden und wohin sich
auch immer wieder Widerstindler, Fliichtlinge, gesuchte Geweihte oder
die Helden zuriickziehen kénnen.

Als weiteren festgelegten Begriff wollen wir hier noch die ‘Basis’ einfiih-
ren: Ein Sanktuarium ist vollstindig von den Schwarzen Landen um-
geben (z.B. die Insel Sumus Kate), und das Erreichen eines solchen
kann ein wichtiges Etappenziel fir Reisen in den Schwarzen Landen
sein, wohingegen eine Basis am Rande eines verfluchten Gebietes liegt
und, wie der Name schon sagt, als Ausgangspunkt fiir Abenteuer ge-
dacht ist. (Die ‘klassische Basis’ fiir die Erkundung der Schwarzen
Lande ist Perricum, das mit dem Haupttempel der Rondra und der
Schule der Austreibung ebenfalls Sanktuariums-Qualititen aufweist.)
Die GrofBie eines Sanktuariums kann von wenigen Rechtschritt (dem
Inneren des Rondra-Tempels zu Kurkum) bis zu einigen Rechtmeilen
(Stadt Beilunk und Umland) reichen, ja, sogar ‘bewegliche Sanktuari-
en’ (meist natiirlich Schiffe) sind bekannt. Diese GroBe ist jedoch nicht
nur von der ‘Stirke der Aura’, sondern von einer Vielzahl von Fakto-
ren abhingig, so daB3 Sie als Meister freie Hand haben, wenn es um die
Erschaffung neuer (oder besser: noch nicht beschriebener) Sanktuari-
en geht — nur, zu viele sollten es nicht sein ...

Paktierer

Im Verlauf der borbaradianischen Invasion und auch jetzt noch in den
Schwarzen Landen haben sich viele Menschen (und auch cinige We-
sen anderer Rassen) von den Géttern abgewandt und sind zu Vereh-
rern der erzdimonischen Michte geworden, zu Paktierern mit dem
Chaos der Niederhéllen. Sei es aus dem Streben nach Macht oder Reich-
tum, sei es, weil dies die einzige Méglichkeit war, unter diesen ddmo-
nischen Umstdnden zu tberleben.

Es ist noch immer moglich, aus schierer Verzweiflung an den Géttern
und der Welt den Pakt mit einem Erzdimon zu schlieBen (und das
nicht nur in den Schwarzen Landen), doch die meisten Paktierer sind
freiwillig und in dem BewuBtsein, daB} nur die Erzdimonen ihnen
ibermenschliche Macht geben kénnen, das Bindnis mit der Finster-
nis eingegangen, hiufig in Form blutiger Opferungs- und Initia-
tionsrituale. Daraus haben sich bis heute sogar bereits verschworerische
Griippchen, Logen und Sekten mit eigenen Kulthandlungen, Titula-
turen und Weihegraden entwickelt — die Keimzelle einer Religion, die
ganz Dere dem Chaos preisgeben kénnte.

Alle spielrelevanten Informationen zu Paktierern finden Sie in den
Mysteria Arkana auf den Seiten 134ft,, zu den Vorteilen und Nachtei-
len, die ein solcher Pakt mit sich bringt, im Kapitel zu den Erzdimonen
(MA 1371f.). Weitere spieltechnische Werte sind eigentlich nicht nétig,
da das genaue Auftreten eines Paktierers ohnehin Meistersache ist und
wir — gerade in diesen Zeiten — deutlich davon abraten, einen Paktierer
spielen zu wollen. Zwar mag es verlockend sein, die Tragik und die
inneren Kimpfe eines unwillentlichen oder verzweifelten Paktierers
im Ersten Kreis der Verdammnis zu spielen, aber auch hier sind auf
die Situation angepalBite Meisterentscheidungen sicherlich die bessere
Wahl gegentiber festgelegten Zahlenwerten ...

Als einzige Erweiterung der Méglichkeiten eines Paktierers sei hier
noch erwihnt, daf} es einem Paktierer méglich ist, einem Beschworer
einen Dimon ‘abzunehmen’, d.h., die Kontrolle {iber einen bereits be-
schworenen Didmon (des eigenen niederhéllischen Schutzpatrons, ver-
steht sich) zu iibernchmen, was zwar eine schwierige, aber wohl mog-
liche Unternehmung ist.
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Borbaradianismus

Eine besondere Form des Paktierertums ist der ‘klassische Borbara-
dianismus’, die Fihigkeit, auch als Nicht-Magicbegabter die
borbaradianischen Formeln (oder alle Formeln, die entsprechend
modifiziert wurden, siche Metaspekulative Déimonologie, MA 237)
zu erlernen, getreu Borbarads Doktrin: “Alle Menschen sind Ma-
gier.” Frither — und so ist es wohl in Xeraans Reich noch heute —
muBten die Novizen des Borbaradianismus auf ein Gétzenbild
schworen, dali sie ihre Seele Borbarad verpfindeten, der die gesam-
melten Seelen dann gegen die seine bei Boron eintauschen wiirde.
In Wirklichkeit landeten diese so aufgegebenen Seelen jedoch nicht
bei Borbarad, sondern bei Xamanoth, dem Verbotenen Wissen, ei-
ner ‘Erscheinungsform’ Iribaar-Amazeroths, dem Gegenspieler He-
sindes. (Ob es sich hierbei um einen perfiden Plan des Erzdimonen
handelte, mit dem er schlieBlich Borbarads Seele gewinnen wollte,
ist unklar, zumindest findet sich jedoch in allen borbaradianischen
Formeln eine Anrufungs-Komponente Amazeroths ...)

Dies bedeutet, dal} viele Borbaradianer unwissentlich eine beson-
dere Form des Paktes mit Amazeroth cingegangen sind. Sie haben
jedoch keine weiteren Vorteile aus diesem Pakt, auBer, daf} sie nun
der Zauberei michtig sind — dafir tragen sie aber auch keine
Dimonenmale.

In dieser Form gibt es den Borbaradianismus als nunmehr in den
Schwarzen Landen anerkannte (und ritualisierte) Religion immer
noch, auch, wenn sich viele, die nach Macht, Ruhm und Reichtum
streben, mittlerweile direkt den Erzdimonen unterwerfen.

Auch vom Borbaradianismus kann man sich durch schiere Willens-
kraft 16sen (oder natiirlich durch gottliches Eingreifen, was aber,
auch von Seiten Hesindes, Phexens oder Nandus’, sehr selten sein
sollte). Die Methode ist die gleiche wie in den Mysteria Arkana auf
S. 136 angegeben, die Probe fiir das Befreiungsritual ist um 13 Punk-
te erschwert, die Opferung von eigener Lebensenergie erleichtert
die Probe um ¥ Punkt pro geopfertem LP (und dieser LP-Verlust
bleibt auch permanent, wenn die Probe miBlingt). Wenn man auf
diese Art dem Borbaradianismus abschwért, verliert man natiirlich
die Fihigkeit zu zaubern und kann sie auch nie wieder erwerben;
ebenso istin Zukunft ein freiwilliger Pakt mit Amazeroth nicht mehr
moglich.

Blutmagie

Unter der Ddmonenkrone haben sich die schurkischsten Zauberer ganz
Aventuriens gesammelt, und so wundert es nicht, da} die Opferung
von Mensch und Vieh zum Zwecke der Untotenerhebung, der
Dimonenbeschwérung oder zur Schaffung von Chimiren oder Golems
in allen Schwarzen Landen iiblich, ja schrecklicherweise sogar gewdhn-
lich ist. Die Dimonisten und Nekromanten haben diese Technik sogar
ein wenig perfektionieren kénnen, so daf3 sie gewisse Risiken, die die
Blutmagie mit sich bringt, sogar ignorieren kénnen — ob dies auf den
Kriften des pervertierten Landes beruht, ob Borbarad ihnen dieses
Wissen vermittelt hat oder ob die Heptarchen diese Methode entwik-
kelt haben, ist ungewif.

Generelle Informationen zur Blutmagie finden Sie in den Mysteria
Arkana auf den Seiten 40f.

Da die Beschworer und Nekromanten so viele Opfer zur Verfiigung
haben, ist die Kenntnis um die Verbotenen Pforten (MA 38f) nur wenig

verbreitet.

' Golems und Chimiren

In der Warunkei, in Glorania und vor allem in Galottas Reich sind in
letzter Zeit Golems beobachtet worden, die die Vermutung nahelegen,
daB es mehreren Beschworern gelungen ist, den STEIN WANDLE so
zu modifizieren, dall andere Materialien als Lehm und Holz verwen-
det werden konnen. Anscheinend ist dafiir zusitzlich zur Anrufung
Asfaloths noch eine Invokation Agrimoths oder Belshirashs vonnoten,
was nahelegen wiirde, daf es sich bei der Erschaffung von Golems die-
ser Art um cine Elementarschindung handeln wiirde. Ein
Charyptoroth zugeordneter Wasser-Golem wurde jedoch genauso we-
nig beobachtet wie ein kiinstliches Wesen aus Luft oder Feuer, jedoch
sehr wohl schon solche aus gepreBter Asche oder Schlacke und aus
Morast — und selbst von einem Wesen aus Rauch wurde berichtet.

Grundsitzliches zur Erschaffung vom Golems finden Sie im Codex
Cantiones auf Seite 68 und in den Mysteria Arkana auf den Seiten
183ft; die Erschaffungsproben fiir solche besonderen Golems sind um
cinen weiteren W6 erschwert, jedoch konnen auch Agrimoth- oder
Belshirash-gefillige Paraphernalia zum Einsatz kommen. Anstatt der
Stufenprobe zur Beherrschung des Golems kann auch die optionale
Regel zur Dimonenkontrolle zum Einsatz kommen. Einen Golem aus
Eisen finden Sie als Beispiel in vorliegendem Band auf Seite 75, einen
Eisgolem auf Seite 137. Den MUTABILI HYBRIDIL (CC 63f. und
MA 180ff) kennt man in den Heptarchien in mehreren Varianten, die
sich primér nur in der Art der Anrufung unterscheiden — in der Form,

daB zur Asfaloth-Komponente noch die Anrufungen des jeweiligen
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Erzdimons hinzugefiigt werden, die der entstehenden Kreatur beson-

dere Fihigkeiten aus der entsprechenden Domine zuteil werden las-
sen. Diese Varianten sind auch nétig, um einen Dimon aus der ent-
sprechenden Domine (den man natiirlich noch separat beschworen
und zum Verweilen gezwungen haben muf}) mit einem Lebewesen zu
verschmelzen, damit auf diese Weise ein Daimonid entsteht. Hierfiir
ist die MUTABILI-Probe um 7 Punkte fiir Niedere Ddmonen und um
21 Punkte fiir Gehornte Dimonen erschwert; die Kosten werden ver-
doppelt (je nach GréBe des Daimoniden also zwischen 90 und 300
ASP), zur Ermittlung der permanenten Kosten wird durch 50 geteilt
und echt gerundet. Zurbarans Tinktur wirkt natiirlich nur auf den
drittsphirigen Teil der Chimire, so daB einzig die Probenerschwernis
um 25 % gesenkt wird und die Kosten um 10 ASP sinken.

Daimonide

Wie gerade erwihnt, handelt es sich bei Daimoniden um Misch-Krea-
turen aus einem Lebewesen der Dritten Sphiren und einem Dimon
oder einer dimonischen Macht, entweder aus einem MUTABILI oder
durch den dimonischen EinfluB des geschindeten Landes entstanden.
In gewissem Sinne sind auch Paktierer in hohen Kreisen der Verdamm-
nis den Regeln fiir Daimonide unterworfen. Bei der Erschaffung eini-
ger Daimoniden mittels des MUTABIL ist es sogar gelungen,
fortpflanzungsfihige Exemplare zu erzeugen, was diese Wesen unge-
mein gefihrlich macht, da sie im Gegensatz zu den meisten Dimon-
Lebewesen-Mischungen auch in gréBeren Rudeln auftreten kénnen.

Allgemein gilt fiir Daimonide:

—Fast alle Daimoniden kénnen nur auf Terrain existieren, das von
ihrem dimonischen ‘Schutzpatron’ verflucht wurde (also wird man
Belshirash-Daimonide nur im Eisreich antreffen), Ausnahmen be-
statigen die Regel (vor allem bei Daimoniden der ‘zweiten Genera-
tion’. Sie kénnen jedoch keinesfalls geweihten Boden (in den
Schwarzen Landen allerdings hochst selten) betreten, egal, welcher
Gottheit er geweiht ist.

—Sie sind von allen Arten Waffen zu verletzen, jedoch richten
Waffen, die der gegensitzlichen Gottheit geweiht sind, doppelten
Schaden an, magische Waffen zwei zusitzliche TP

—Der (“natiirliche”) Ristungsschutz von Daimoniden wirkt auch
gegen Schaden verursachende Kampfzauber.

—Die Magieresistenz von Daimoniden wirkt gegen Verwandlun-
gen von Lebewesen und gegen Beherrschungen verdoppelt, gegen
Hellsicht-, Verstindigungs- und Kampfzauber normal. Sie zihlen
als Lebewesen, sind daher auch gegen Verwandlungen von Unbe-
lebtem immun, ebenso gegen Illusionen.

Am Rande sei hier noch erwihnt, daB einige der Konstrukte, die Mei-
ster Leonardo fiir ‘Kaiser’ Galotta schaffen muB, so sehr von dimoni-
schem Un-Leben erfillt sind, daB sie quasi ein Mittelding aus einem
Artefakt und einem Daimoniden darstellen.

Totenangst

Allgemein ist es iiblich, daB die Helden Tozenangst-Proben ablegen miis-
sen, wenn sie einem Untoten begegnen. Die Modifikatoren auf diese
Probe sind von Untotem zu Untotem verschieden — und im Rahmen
einer Kampagne in den Schwarzen Landen sollten auch noch Entset-
zens-Proben dazukommen.

Natiirlich ist beim Anblick des Endlosen Heerwurms keine TA-Probe
fiir jeden einzelnen, vorbeiparadierenden Untoten nétig, und genauso
kann (und muB) man sich an der Warunkei an die ‘Kalten Alriks’ ge-
wohnen: GréBere Gruppen von Untoten erschweren die Probe um 3
bis 5 Punkte; ca. ab der dritten bis fiinften Begegnung mit ein und
derselben Art von Untoten ist keine Probe mehr erforderlich, wenn
nichtbesondere neue Umstinde (Meisterentscheidung) dies erfordern.

Wesen/Aktion Totenangst Entsetzen
Lebender Leichnam TA +2/-2
Zombie TA-3 +1/-1
Skelett TA-2 +1/—
Mumie TA+1 +0/+0
k&mpfende Einzelteile TA-2 +2/+1
setzt sich gerade wieder zusammen TA-4 +3/+2
Tierkadaver (nach GréBe und Zustand)  TA+2 bis TA-2 —-2/-4

Handelt es sich bei den Leichnamen, Skeletten oder Zombies um die von Ogern
oder Trollen, so sind die Entsetzens- und TA-Proben nochmals um je einen Punkt
erschwert.

Was geschicht, wenn die Entsetzens-Probe miflingt, finden Sie im Ab-
schnitt Entsetzen (siche Seite 10). Je nach Ausgang der TA-Probe ge-
schicht zudem folgendes:

TA-Probe spektakulir gelungen (1 gewiirfelt bei einem TA-Wert gro-
Ber als 1): Der betroffene Held sucht schreiend das Weite (méoglichst
so weit, dal3 er die Untoten nicht mehr sehen kann) und ist fiir weitere
2W6 KR nicht in der Lage, sich den Untoten zu nihern oder sie zu
bekimpfen. Greift er danach doch in einen Kampf ein, so mubB er er-
neut eine TA-Probe ablegen. Gelingt auch diese, so flicht er wie unter
der Wirkung eines HORRIPHOBUS. Ansonsten kann er mit einem
um 3 reduzierten Mut-Wert (mégliche AT/PA-EinbufBen beachten) am
Kampf teilnehmen.

TA-Probe gelungen (oder 1 gewiirfelt bei einem TA-Wert von 0 oder
1): Der Held versucht so gut wie méglich, die Untoten zu umgehen,
sie nicht auf Kampfreichweite heranzulassen, sie so schnell wie még-
lich aus dem Blickfeld zu bekommen. Ist ein Kampf unvermeidlich,
kimpft der Held mit einem um 3 reduzierten MU-Wert (mégliche AT/
PA-EinbuBen beachten). Ein Held, dessen TA-Probe gelungen ist, wird
sich nach einem Kampf auch sofors vom Ort des Geschehens entfer-
nen und diesen Ort in Zukunft meiden.

TA-Probe miBBlungen: Der Held zeigt sich unbeeindruckt und kann
unternehmen oder unterlassen, was er will.

Verschirfung der Gesetzgebung

Der massive Einsatz von Didmonen auf Seiten der Borbaradianer hat
unter den Magiern der freien Linder einen erheblichen Schock ausge-
16st, betrachteten doch viele das Problem ‘siebtsphiriger Entitdten’ cher
akademisch — eine Geisteshaltung, die spitestens seit der Schlacht von
Eslamsbriick als unzeitgemif betrachtet werden muf: Didmonen sind
cine hiufige Erscheinung und miissen daher auch vom allgemeinen
und dem Gildenrecht behandelt werden. Auf dem Allaventurischen
Konventim Jahre 1020 BF wurden von der versammelten Magierschaft
(unter dem Druck weltlicher und kirchlicher Michte, teilweise gegen
den erbitterten Widerstand der Bruderschaft der Wissenden) etliche Kom-
promiBvorschlige ausgehandelt, die mittlerweile Eingang in die ver-
schiedenen Konkordate zwischen den Gilden und den jeweiligen Herr-
schern gefunden haben. Unter Ignorierung etlicher juristischer Spitz-
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findigkeiten und Sonderregelungen gilt nun folgendes:

—Wer durch die Beschwérung dimonischer Wesen einem kulturschaffen-
den Zweibeiner mittelbar oder unmittelbar dauerhaften oder todlichen
Schaden zufiigt, wird ohne Anschen eventueller Gildenzugehorigkeit
mit dem Feuertod bestraft. Gleiches gilt weiterhin fiir die Anwendung
von Blutmagie an denkenden Wesen (seit 1010 BF: Codex Albyricus
V/28-29), fiir die Invokation dimonischer Effekte (KRABBELNDER
SCHRECKEN, PANDAMONIUM, TLALUCS ODEM) mit Scha-
densfolge, fiir von Golems, Chimiren oder Untoten verursachte Tode
und Verstimmelungen. Dies gilt im Mittelreich, dem Horasreich, dem
Kalifat, dem Bornland, in Thorwal, Nostria, Andergast, A'Anfa und
dem Shikanydad. In einigen Lindern und Provinzen (die bei Lehren
und Erlernen genannten) fallen unter diese Stratbestimmungen auch
Schiden durch Geister oder durch herbeibeschworene Tiere, in Wei-
den, Garetien, Albernia und im Bornland sogar durch Elementarwesen.
—Das Beschwdéren von Dimonen (ohne dall dadurch Schaden entsteht),
das Erschaffen von Golems, Chimiren und Untoten gilt in den oben
genannten Lindern als kapitales Gildenverbrechen und wird mit
disvocatio und disliberatio, im Wiederholungstalle mit expurgico geahn-
det — und gildenlose Magier, wie auch andere Zauberkundige, die ei-
nes solchen Verbrechens fir schuldig befunden werden, miissen min-
destens mit Bannung ihrer Zauberkraft durch Eisen und sieben Jah-
ren Steinbruch rechnen. Ausnahmen (Dispense) von dieser Regelung

’T-..I'I: = .- ' % . o ,- : 3 b % 2! I = o ..-I"
' zu Lehrzwecken (des Exorzismus oder der Bekimpfung) gelten nur

tiir den jeweiligen Grund und Boden der Akademie.

—Das Lehren und Erlernen dimonologischer Formeln und Rituale ist in
folgenden Lindern und Provinzen unter Strafe gestellt: Shikanydad
von Sinoda, Aranien, Freies Tobrien, Garetien, Darpatien, Weiden,
Albernia. Dispense zum Zweck des Lehrens und Erlernens von Ban-
nungen und Exorzismen erhalten nur Wei3- und Graumagier mit un-
tadeligem Verhalten und nachgewiesen zwolfgottergefilliger Lebens-
fithrung — bestitigt durch gesiegelte Schreiben der jeweiligen Gilden-
rite, gegengezeichnet durch die Hofmagi (oder Entsprechungen).
—Die reine Kenntnis dimonologischer Formeln oder von Dimonen-
namen reicht nirgendwo fiir eine Verurteilung — das aber ist dem auf-
geputschten Pébel oder den Bannstrahlern hiufig egal, wenn sie we-
gen Fillen von Kornfiule, Mifigeburten, Brinden oder abgestandenem
Bier den oder die nichste Zauberkundige als Stindenbock an den Gal-
gen oder auf den Scheiterhaufen bringen, dabei dann auch vor Ver-
wandtschalft, ja selbst Haus- und Nutztieren nicht halt machen — und
sich hdufig noch am Besitz ihrer Opfer bereichern. Zwar tut die Inqui-
sition der Praioskirche ihr méglichstes, um Recht und Ordnung auf-
rechtzuerhalten und solche Auswiichse einzudimmen und die Schul-
digen hart zu bestrafen, aber dennoch kann sie nicht verhindern, daf
es — speziell im zentralen Mittelreich, im Bornland und in Nostria —
immer wieder zu ‘Hexen’verbrennungen.

Diesseitige Gegner

Neben Dimonen, Daimoniden, Golems und Chimiren kénnen die
Helden in den Schwarzen Landen natiirlich auch Wesen aus Fleisch
und Blut begegnen — und das, entgegen anderer Vermutungen, auch
durchaus in deutlich gréBerer Zahl als irgendwelchen jenscitigen
Schrecknissen.

Im folgenden finden Sie cine kurze Auflistung méglicher Gegner, die
wir zu ‘Archetypen’ zusammengefaBBt haben und sie unter diesen Be-
griften auch im weiteren Text fihren. Daneben gibt es in den Schwar-
zen Landen natiirlich auch noch wilde Tiere, die den Helden gefihr-
lich werden kénnen (oft unnatiirlich aggressiv; ihre MU- und AT-Werte
sind ctwas hoher als die im Bestiarium Aventuricum genannten) und
noch einige ‘klassische’ Monstrosititen. SchluBendlich haben wir hier
noch die Werte archetypischer méglicher Verbtindeter der Helden oder
gewohnlicher Bewohner von Stadt und Land aufgefiihrt.

All diese typischen Charaktere sind zwar auf die tobrischen Gebiete
ausgelegt, konnen mit den entsprechenden Modifikationen aber na-
tiirlich auch in Oron, Glorania oder auf Maraskan eingesetzt werden.

Gliicksritter

In den Schwarzen Landen gestrandete, noch wenig erfahrene Aben-
teurer, die sich mit ‘dem System’ arrangiert haben. Wenn sich ihnen
die Méglichkeit bietet, die Schwarzen Lande zu verlassen oder im rich-
tigen Moment die Seiten zu wechseln, sind sie durchaus dazu bereit.
Meist recht solide ausgeriistet und hiufig noch guten Mutes. In diese
Gruppe fallen auch reisende Héndler, oder, bose gesprochen: Kriegs-

gewinnler.
MU12 KL11 IN12 CH11 FF12 GE13 KK13
ST3 MR4 LE36 AE-

AT/PA 12/10 (Einhandwaffe) TP 1W+4 RS 3 (Leder)

Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, Gassenwissen, Wildnisleben,
Sinnenschérfe; Handler zuséatzlich noch entsprechende Talente, dafiir meist
etwas geringere Waffenkenntnisse.

Schlagetots

Dies sind desillusionierte, aber erfahrene Gliicksritter, die meist auf
ecigene Faust und fiir den eigenen Gewinn arbeiten, ihre Seelenpein in
Wein ertrinken und Schwichere drangsalieren, um wenigstens noch
ein letztes Gefiihl von Kontrolle zu haben. Andernorts wiren sie wahr-
scheinlich Schlidgertrupps eines Verbrecherbarons, Zuhilter oder dhn-
lich angenchme Zeitgenossen geworden.

MU12 KL11 IN12 CH11 FF13 GE14 KK15
ST7 MR6 LE50 AE-
AT/PA 13/12 (Einhandwaffen, haufig Hiebwaffen) TP 1W+5

RS 4 (Leder + Helm oder Kette, eventuell Schienen)

Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, Gassenwissen, Orientierung,
Wildnisleben, Sinnenschérfe, Zechen, Schatzen

Besonderheiten: bisweilen Paktierer oder Borbaradianer

Séldner

Die Hauptmacht der Kriegsmaschinerie in den Schwarzen Landen ruht
auf den Schultern angeworbener Kiampferinnen und Kimpfer, denn
Gold (oder versprochener Landbesitz) sind die einzigen festen Werte,
mit denen man in den Schwarzen Landen einigermafBen kalkulieren
kann, will man schon Leben und Gesundheit aufs Spiel setzen. Uns so
finden sich in den Reihen der Séldner nicht nur Kidmpfer aus allen
Teilen Aventuriens, sondern auch viele Bauern und Stidter, die sich so
der Mithen und Plagen der Handarbeit entzichen wollen — und hof-
ten, méglichst nie eingesetzt zu werden.

MU12  KL11 IN11 CH11 FF12 GE13 KK14
ST4 MR4 LE40 AE- AT/PA 12/11 (Einhandwaffe)
Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, eine Fernkampftechnik,
Kdrperbeherrschung, Zechen
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S6ldner-Veteranen
Einst fir eine zeitlich befristete Operation angeheuert, haben es viele
Séldner in den Schlachten der Invasion verstanden, sich fiir die neuen
Herren unentbehrlich zu machen, so daf sie in einigen Gegenden schon
fast einen Staat im Staate bilden. Diese Veteranen sind meist besonders
abgestumpft und auf eigenes Wohlleben bedacht, aber durchaus als
Kimpfer respektable Gegner. Und sie sind beileibe nicht nur die Offi-
ziere, die auf dem Feldherrenhtigel bleiben — dazu haben sie selbst viel
zu viel Gefallen an blutigen Schlachten gefunden.

MU15 KL12 IN11 CH 12
ST 10 MR8 LE60 AE-
AT/PA 14/12 (Schwerter oder Scharfe Hiebwaffen, selten Infanteriewaffen)
TP 1W+5 RS 3+ (je nach Reichtum, meist Platte)

Herausragende Talente: ein bis zwei Nahkampftechniken, SchuBwaffen,
Korperbeherrschung, Selbstbeherrschung, Zechen, Menschenkenntnis,
Kriegskunst, Gefahreninstinkt

Besonderheiten: haufig Belhalhar-Paktierer

FF13 GE15 KK 16

Piraten-Veteranen
Wer auf der Blutigen See einige Zeit Gberlebt und es zu Ruhm und
Anschen gebracht hat, muf3 zu cinem Menschenschlag gehoren, bei
dem sich Eigennutz, Brutalitit und natiirlicher Irrsinn (oder natiirli-
che Stumptheit) verbinden, und so sind die Piratenkapitine und -Ve-
teranen der Blutigen See die gefihrlichsten, weil unberechenbarsten
Gegner, auf die die Helden stoBen kénnen.

MU15 KL10 IN12 CH11
ST 12 MR10 LE60 AE-
AT/PA 15/14 (meist Scharfe Hiebwaffen) TP 1W+5

RS 2 (Kleidung und eventuell Schienen und Helme)

Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, Klettern, Kérperbeherrschung,
Schwimmen, Selbstbeherrschung, Zechen, Liigen, Menschenkenntnis,
Schatzen, Wettervorhersage, Boote Fahren, Falschspiel, Sinnenscharfe;
Berufsfertigkeit Seefahrer

Besonderheiten: haufig Belhalhar- oder Charyptoroth-Paktierer; meist hoher
JZ-Wert

FF12 GE16 KK16

Gardisten

Im Gegensatz zu Soldnern haben Gardisten cine ganz klare Vorstel-
lung von Befehl und Gehorsam, vor allem aber von Loyalitit: Sie sind
getreue Diener ihrer neuen Herren, die ihnen Lohn und Brot, zusitz-
liche Annehmlichkeiten und besagte klare Befehlsstruktur bieten. Sie
stellen das neue Recht nichtin Frage —und irgendwer muB es ja schlieB3-
lich gegen Aufruhr und Anarchie durchsetzen ...

MU12 KL11 IN10 CH11 FF12 GE14 KK14
ST 4 MR 3 LE40 AE- AT/PA 13/11 (meist Schwerter)
TP 1W+4 RS 3 bis 6 (je nach Ausstattung

Herausragende Talente: zwei bis drei Nahkampftechniken, bisweilen

SchuBwaffen, Reiten, Selbstbeherrschung

Piraten

Viele Piraten, besonders die Verzweifelten und Erfolglosen, haben sich
von ihren Jagdgriinden’ im Stidmeer abgewandt, um Gold und Ruhm
in nordlichen Gewissern zu suchen — bedauerlicherweise waren wie-
der andere, skrupellosere Freibeuter schneller, so daB erneut nur einfa-
che Mannschaftsringe oder der Tod auf sie warteten ...

MU13  KL11 INT1 CH11 FF12 GE15 KK14
ST6 MR4 LE45 AE-
AT/PA 14/12 (vornehmlich Scharfe Hiebwaffen) TP 1W+3

RS 1 (Kleidung)

Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, Klettern, Kérperbeherrschung,
Zechen, Gassenwissen, Boote Fahren, Gliicksspiel, Sinnenschérfe;
Berufsfertigkeit Seefahrer, dementsprechend meist recht gut in Schwimmen,
Holzbearbeitung, Schneidern

Freischirler

Der gewdhnliche Freischirler ist ein ehemaliger Bauer oder Handwer-
ker, der sich zuerst aus Angst vor den neuen Herren in den Wildern
versteckte, dann aber nicht nach Westen auswanderte, sondern sich
entschied, seinen Freunden und Verwandten zu helfen und die Scher-
gen der Heptarchen zu bekdmpfen. Meist sind es wirklich personliche
Griinde, warum ein Freischirler in den Wildern lebt, selten einmal
‘hehre Ziele” oder eine Neigung zum Heldentum — und dementspre-
chend vorsichtig agieren die meisten Freischirlergruppen auch.

MU13 KL11 IN12 CH11
ST5 MR3 LE45 AE-
AT/PA 12/11 (Einhandwaffen, bisweilen auch einfach nur Geréatschaften)

TP 1W+3 RS 2 (dicke Kleidung, selten Lederriistung)

Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, SchuBwaffen, Féhrtensuchen,
Fallenstellen, Orientierung, Wildnisleben, Sinnenschérfe; dazu meist eine dem
Vorleben entsprechende Berufsfertigkeit und eventuell dazugehdrige Talente

FF13 GE14 KK15

Erfahrene Freischirler

Diese Kimpferinnen und Kimpfer leben meist schon seit den ersten
Wochen der Invasion in den Wiildern, einige sogar als Kundschafter in
den Stddten. Sie kennen sich mit der Befehlsstruktur in den
Heptarchien recht gut aus und sind hiufig in der Lage, mit wenigen
Fragen Freund und Feind auseinanderzuhalten. Fiir sie ist der Wider-
stand ein chrbarer Beruf geworden, den sie mit der Professionalitit
cines Handwerksmeisters ausiiben, wiewohl es auch einige gibt, die
von Rache getrieben sind.

MU14 KL12 IN13 CH12 FF13 GE15 KK15
ST9 MR 7 LE55 AE- AT/PA 14/13 (Einhandwaffe)
Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, SchuBwaffen, Klettern,
Selbstbeherrschung, Menschenkenntnis, Féhrtensuchen, Fallenstellen,
Orientierung, Wildnisleben, Heilkunde Wunden, Sinnenscharfe
Besonderheiten: Unter den erfahrenen Freischérlern sind haufig ehemalige
Gardisten und Biittel, etliche Landadlige, aber auch Geweihte zu finden.
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Bauern/Fischer

In den Dérfern im Binnenland und an der Kiiste geht das Leben fast
seinen gewohnten Gang. Zwar sind die Steuern héher, die neuen Her-
ren launischer — aber so war es zu UrgroBmutters Zeiten auch schon
mal, und auch, daff man fiir die Launen der Herrschaften bluten und
in den Krieg zichen muB, ist nichts Unbekanntes. Nur, daB die Her-
ren Zauberer Land und Meer verseucht haben, nimmt man ithnen wirk-
lich tibel. Andererseits existiert noch immer ein Rest Gastfreundschaft
(ob man den Namen Travias nun nennen darf oder nicht) und eine
sture Grundhaltung, die auch den chrgeizigen Plinen der Heptarchen
zum Stolperstein werden kann.

MU 8 KL10 IN11 CH11 FF12 GE12 KK13
ST2 MRO LE35 AE-
AT/PA 10/9 (Dolche, Kniippel, Arbeitsgerate) TP 1W+2

RS 1 (Kleidung)
Herausragende Talente: Orientierung, Wildnisleben, entsprechende
Handwerks- und Berufsfertigkeiten

Stadtbiirger/Handwerker

Die Bewohner der besetzten Stiddte haben sich meist ganz passabel mit
den neuen Verhiltnissen arrangiert, sei es aus Furcht um Besitz, Leben
und Seelenheil, sei es, weil ‘das Leben ja weitergehen mul3’, sei es aus
skrupellosem Geschiiftssinn. Sie zu Aufstand oder Flucht zu bewegen,
diirfte kaum méglich sein, aber vielleicht haben sie ein weiches Herz
bewahrt und verbergen cinen flichtigen Helden in ihrem Keller.

MU 9 KL11 IN11 CH11 FF13
ST2 MR 4 LE30 AE-

AT/PA 11/9 (Dolche, Knlppel, Sébel, Arbeitsgerate, seilten Infanteriewaffen)
TP 1W+2 RS 1 (Kleidung)

Herausragende Talente: Gassenwissen, Feilschen, Schatzen, entsprechende
Handwerks- und Berufsfertigkeiten

GE10 KK11
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Borbarads Riickkehr —

eine Chronologie des Schreckens

Die folgende Zeitleiste faB3t nicht nur die aventurischen Geschehnisse im Rahmen der Borbarad-Kam-
pagne zusammen, sondern gibt auch Hinweise, welche entsprechenden Abenteuer wann angesiedelt
sind. Falls Sie die Abenteuer der Kampagne (oder der Nebenlinie) noch spielen wollen, sollten Sie auf
die Lektiire dieses Geschichtsabrisses verzichten.

Eine Aufstellung der Abenteuer, die sich mit Borbarads Riickkehr und den dadurch ausgeldsten Ereig-
nissen beschiftigen, finden Sie im Anschluf3 an diesen Geschichtstext.

Die Urzeit

Kein Mensch — und wahrscheinlich auch kein Echsenwesen oder Troll — weiB3, wie lange der Kampf
der Nandusséhne schon wihrt, in welcher Gestalt sie wann das erste Mal gegeneinander fochten, nicht
cinmal, ob sie tiberhaupt die SoAne des Nandus sind (oder nicht vielleicht seine Téchter oder die dunk-
le und die lichte Seite seiner selbst).

Aus den Urzeiten wissen wir nur aus trollischen Steinchroniken, daf beide die Trolle, die ja iiber eine
wirklich weit zuriickreichende Geschichte besitzen, mehrmals aufgesucht und umworben haben, fur
ithre jeweilige Sache zu streiten (siche Rausch der Ewigkeit). Von den Achaz und ihren chemaligen
Herrscherrassen sind dhnliche Aufzeichnungen bekannt, aber bei weitem noch nicht entschlisselt.
(Der Erzmagier Rakorium, fiir seine Weltverschwérungsthesen berithmt-beriichtigt, versucht gerade
Quellen zusammenzustellen, die beweisen sollen, dafl der Aufstieg der Echsenreiche auf Borbarads
unseliges Tun zuriickzufithren ist.)

Von den alten Tulamiden sind uns in wenigen Bruchstiicken die Macht und die Taten des Fasarer
Magiermoguls Assarbad tiberliefert, woraus man schlieBen gann, dal es sich bei ihm um Borbarad
héchstselbst gechandelt hat. Ob Rohal allerdings in der Gestalt Sulman al-Nassoris auftrat, darf bezwei-
felt werden.

Die Vergangenheit

Die ersten konkreten Daten tiber das Erscheinen der Zwillinge stammen — natiirlich — aus der Rohals-
zeit. Wihrend der Regentschaft des Weisen entpuppt sich der Magier Tharsonius von Bethana als die
neue Gestalt Borbarads. Dieser zicht durch die Lande, sammelt Wissen und Anhinger und 4Bt sich
schlieBlich in der Gorischen Wiiste nieder, wo ihm Dimonen eine Schwarze Feste errichten.

Die Wirren des Kriegs der Magier, der nach dem Riicktritt Rohals vom Kaiserthron entbrennt, nutzt
Borbarad, um die Schar seiner Anhéinger zu vergréBern; zeitweilig hilt er komplette Grafschaften in
Aranien und Mhanadistan unter der indirekten Kontrolle seiner Schergen. Derweil sammelt Rohal
unerkannt ein Heer von etwa 200 Streitern — Krieger, Geweihte und Zauberer — und st6Bt direkt zu
Borbarads Schwarzer Feste vor. Am 22. Boron des Jahres 590 BF kommt es zur Endschlacht zwischen
den Heeren der Brider und ihnen selbst. Eine Zeitmanipulation von Seiten Borbarads miBlingt, was
ihn verwundbar macht. Rohal schleudert Borbarad mit einer michtigen Bannformel in den Limbus
und setzt ihn dort fest; die entfesselten astralen Krifte und die Fiden des Schicksals, die die Zwillings-
briider verbinden, bedingen jedoch auch Rohals Verschwinden (in eine von ihm selbst geschaffene
Minderglobule). Er hinterldBt mehrere Erbstiicke, deren Gesamtheit sich viel spiter als der Stein des
Weisen herausstellt. Jahrhunderte vergehen.

Etwa scit dem Jahr 960 BF hiufen sich die Versuche verschiedener schwarzmagischer Sekten und
Zirkel, die borbaradianische Lehre zu verbreiten und ihren Herrn und Meister ins Diesseits zuriickzu-
rufen. Als Grundlage dient ihnen oftmals Borbarads Testament, ein vom Meister fiir den Fall seines
Ablebens verfaBtes Werk, das demjenigen, der ihn wiedererweckt, ungeahnte Macht verspricht und das

cine mégliche Methode seiner Riickkehr vermittels eines ‘Seelengdtzen’ beschreibt. In Wirklichkeit ist
diese Methode des Riickrufs nichts weiter als ein in unverstindliches Brimborium verpackter Pakt mit Rohal der Weise

dem Erzdimonen Amazeroth, der den Paktierern ‘Verbotenes Wissen’ enthiillt — die Méglichkeit, un- (zcitgendssische Darstellung)
ter dem Einsatz von (eigener oder fremder) Lebenskraft zu zaubern. Einen Vorgeschmack auf die zu-

kiinftige Macht bilden die sieben borbaradianischen Formeln, die sich in diesem Buch finden. Daf

diese Formeln allerdings sowohl eine Hellsichts- wie auch eine Beherrschungskomponente enthalten,
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»Zweimal, nicht einmal, werden die

tumben Séhne Ogerons dem Kreuz des
Nordens folgen.«
—Proph. 1/2

»Zweimal, nicht einmal wird der Rabe
nach dem Thron des Herren iiber Zwolf

greifen.«
—Proph. I/5, erste Deutung

»Wenn der alte Elfenkonig und der neue
Elfenkonig mit Schiff und Rof3 heimge-
kehrt und bewiesen, daf3 der Elfenkonig

nimmermehr wahr.«

—Proph. 11/4

»Wenn in der Neunfliissigen ein Alter
Drach bar eines Karfunkels und ein Alter
Karfunkel bar eines Drachen weilen.«
—Proph. II/5

»Zweimal, nicht einmal wird der Rabe
nach dem Thron des Herren iiber Zwolf

greifen.«
—Proph. I/5, zweite Deutung

»Wenn der alte Kaiser dem neuen Kaiser
nachfolgt.«
—Proph. 1I/4, zweiter Teil

dic es einem wiedergekehrten Borbarad erméglichen wiirde, seine Anhidnger zu lokalisieren und zu
beherrschen, wurde erst im Jahre 1019 entdecke ...

Die Hal-Zeit

und die Prophezeiungen des Thamos Nostriacus

Die Jahre 996/997 BF erleben den Versuch dunkler Michte, das nach der Zweiten Dimonenschlacht
zu sicben Kelchen eingeschmolzene Schwert Siebenstreich erneut zu formen und fiir sinistre Zwecke
zu verwenden; eine Gruppe unter dem Festumer Magus Rakorium kann dies jedoch verhindern (Die
sieben magischen Kelche); die Kelche werden erneut versteckt, einen davon behilt Rakorium in Ver-
wahrung.

Ein Kloster der Borbaradianer in den Ambofibergen konnte von Agenten Rohezals im Jahre 1002 ent-
deckt und gestiirmt werden, was zum ersten Mal eine Quelle von Wissen tiber die Borbaradianer er-
schloB (siche das — nicht mehr erhiiltliche — Abenteuer Die Seelen der Magier). Eine der Agentinnen
Rohezals, die Elfe Azaril Scharlachkraut, hatte sich jedoch unter Zwang den Borbaradianern ange-
schlossen, konnte dem Untergang des Klosters entgehen und wurde in den folgenden Jahren eine der
glithendsten Prophetinnen des Borbaradianismus.

Aber die Zeichen der Zeit scheinen nicht nur fiir Borbaradianer giinstig, sondern auch fiir andere
Schwarzmagier: So gelingt es dem verkriippelten Xeraan mittels einer michtigen Illusion, die Amazo-
nen von Kurkum zu Raubziigen in die Umgebung aufzustacheln und seine Schatztruhen zu fiillen,
bis ihm endlich das Handwerk gelegt werden kann (siche Die G6ttin der Amazonen) —was ihn jedoch
nicht daran hindert, dem Markgrafen Throndwig von Warunk einen Nachtdimon auf den Hals zu
hetzen, um ihn wiederum um viele tausend Dukaten zu erleichtern, was jedoch ebenfalls schluBend-
lich verhindert werden kann (siche das Abentcuer In den Fingen des Ddmons und den Roman Der
Dimonenmeister).

Im Jahre 1003 entfesselt der ehemalige Garether Hofmagus Galotta, durch eine Intrige der ritselhaften
Nahema gestiirzt und in Ungnade gefallen, vermittels michtiger Apparatemagie den Zug der Tausend
Oger, der das Mittelreich an den Rand des Zusammenbruchs bringt und weite Teile West-Tobriens
entvolkert, bis er schlieBlich an der Trollpforte aufgehalten werden kann (so nachzuspielen im Aben-
teuer Mehr als 1000 Oger und nachzulesen im Roman Der Dimonenmeister).

Anfang 1008 entfiihrt der Pirat El Harkir in einem dreisten Meisterstreich den alanfanischen GrofBad-
miral Darion Paligan, der seitdem als verschollen galt.

Unter anderem als Folge hievon tobt von Firun 1008 bis Rahja 1009 der Khomkrieg: Tar Honak, Patri-
arch von Al’Anfa, fithrt eine Offensive gegen das Kalifat von Mherwed, wird schlieBlich jedoch von der
Magierin Nahema getétet. Derweil befreit die Expedition des Phileasson Foggwulf den Elfenkénig
Fenvarien nach iiber 3000 Jahren Gefangenschaft aus einem Kerker des Namenlosen. Fenvarien reist
auf die Inseln im Nebel, um sein Volk zu einigen.

Im Herbst 1009 BF scheint der gleichermaBen geniale wie fanatische (und deswegen bereits 995 BF
von der Fasarer Akademie verbannte) Borbaradianer Liscom Ghosipar die Lésung gefunden zu haben,
indem er Borbarad einen neuen Kérper zur Verfiigung stellt und einen Karfunkelstein eines Alten
Drachen als Kraftquelle und Fokus verwendet. Unter Mithilfe eben jenes Alten Drachen Teclador
gelingt es einer Gruppe Abenteurer jedoch, den Karfunkel zuriickzuerobern und Liscoms Pline zu
vereiteln; der Borbaradianer selbst kommt dabei ums Leben (Staub und Sterne), kann sich aber in den
folgenden Namenlosen Tagen als Wiederginger erneut formen und seine Pline fortsetzen.

Im Jahre 1010 dringen Raidri Conchobair und Cuanu ui Bennain auf der Suche nach der Ddmonen-
zitadelle tief ins Eherne Schwert vor, werden jedoch nicht fiindig. Im Peraine des Jahres beginnt der
Orkensturm mit dem Uberfall der Schwarzpelze auf den Svelltschen Stidtebund. Im Ingerimm ver-
schwindet Kaiser Hal unter ungeklirten Umstinden auf einem Jagdausflug im Bornland (Eingeweih-
te vermuten eine Verwicklung Galottas in diese Ereignisse), daraufhin usurpiert Graf Answin von
Rabenmund den Kaiserthron des Neuen Reiches. Die Gunst der Stunde nutzend, 1468t sich Kénigin
Amene zur Horas ausrufen. Orkkrieg, Answinkrise und Horasproklamation halten das Mittelreich bis
Ende 1012 in Atem.

Rahja 1011: Das Konzil der Elementaren Gewalten vom Raschtulswall offenbart sich der Offentlich-
keit an der Academia der Hohen Magie zu Punin, beunruhigt ob der elementaren Erschiitterungen
der letzten etwa sieben Jahre, und prophezeit eine Elementarkatastrophe groBen AusmaBes. Doch die
Puniner Magister interessieren sich cher fiir den verschollen geglaubten Zauberspruch IGNISPHAERO
und eine Abschrift des angeblich verlorenen Groszen Elementhariums. Enttiuscht kehrt die Gesandt-
schaft in das Gebirge zuriick, hilt den Kontakt jedoch aufrecht.
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Herbst 1012: Der Vulkan, der inmitten des Neunaugensees vermutet wird, bricht aus und wirmt in

den folgenden Wochen das Wasser auf. In der Folge kommt es im See zu verstirktem Auftreten von
unbekannten Lebewesen und Mindergeistern.

Phex 1012: Auf den Silkwiesen vor Gareth werden die orkischen Heere unter dem Schwarzen Mar-
schall Sadrak Whassoi in einer groien Schlacht geschlagen.

Im Tsa 1013 landen unbekannte Invasoren bei Ruthor im Lieblichen Feld und hinterlassen eine Spur
der Verwiistung, etwa 150 Kinder werden entfithrt — der Kinderraub von Ruthor. Die Verfolgung eines
schwarzen Schiffs wird erfolglos aufgenommen, ein Dimon vernichtet die Verfolger. Spiter stellt sich
heraus, daB der Magier Xeraan hier die Opfer fiir die Erschaftung der Unbesiegbaren Legion von Yaq-
Monnith verschleppte ...

Ende Hesinde 1014: Hilberian Grimm von Greifenstein ernennt sich nach einer visioniren Begeg-
nung mit Greifen zum Gegen-Boten des Lichts, was zu einer Spaltung der Praioskirche fithrt. Wih-
rend in Gareth der GroBe Hoftag abgehalten wird, werden auf Maraskan die Heiligen Schriftrollen der
Beni Rurech gefunden, die die Wiederkehr Borbarads prophezeien (Am Rande der Nacht).

1015 BF / 22 Hal: Der Sturm bricht los

Praios: Mchrere der berithmtesten Helden Aventuriens, darunter angeblich der legendire Rohezal vom
AmboB, geraten bei einer Beratung im Kaiserpalast zu Gareth in einen durch ein michtiges Artefake,
der Ring Satinavs genannt, hervorgerufenen Zeitstrom und werden in die Vergangenheit gezogen. Sie
zerstéren am 22. Boron 590 BF wiihrend der Schlacht zwischen Rohal und Borbarad an der Schwarzen
Feste das Kristallherz des Dimonenmeisters und erméglichen so dessen Verbannung in den Limbus.
Peraine: Die Schule der Austreibung zu Perricum nimmt einen Festumer Magier auf, der seit seinem
Aufenthaltin Selem nicht mehr bei Verstand ist. Er faselt stindig davon, da} in den Namenlosen Tagen
cin michtiger Magier geboren wiirde, der seine Feinde mit einer roten und einer schwarzen Sichel
niederstreckt.

Ingerimm: Der Hochgeweihte des Praios-Tempels zu Baliho wird von einer Vision heimgesucht: Auf
dem Naira Kubuch in der Roten Sichel schliipft eine Eidechse aus einem Greifenei, die sich in eine
schwarze Schlange verwandelt und ihre Eltern auffrifit. Pardona, offenbar inspiriert vom Namenlosen
héchstselbst, der die Riickkehr Borbarads erahnt, zwingt mit Hilfe eines Grakvaloth den Erzvampir
Walmir von Riebeshoft in ihre Dienste. Ende Ingerimm versucht Liscom erneut, seinen Meister aus
dem Limbus zu befreien. So groB ist sein Verlangen, Borbarad zurtickzuholen, daB er als Wiederginger
nach Weiden gelangt und im Frithsommer dort das Ritual vollendet. Gerade die Tatsache, daB3 Liscom
untot ist, erlaubt ihm, die Beschworung durchzufiithren.

2. Rahja: Liscom von Fasar gelingt es, Borbarads Gefingnis im Limbus mit einer Zeitmanipulation
groBten Umfangs aufzubrechen und seinen Geist in die Dritte Sphire zu rufen. Dabei wird im nord-
6stlichen Weiden, um den Beschwérungsort Dragenfeld herum, ein kompletter Landstrich verwiistet.
Einigen Abenteurern gelingt es, das Ritual zu stéren und Liscom — diesmal endgtiltig — zu vernichten.
Einer der Abenteurer wird zum Ersten Gezeichneten, der im der Lage ist, borbaradianische Zauberei zu
erkennen und aufzuspiiren (Alptraum ohne Ende). In der gleichen Nacht gibt es in Salza Geister-
erscheinungen, die die Thorwaler zum Verlassen der Stadt bewegen, sowie gehiufte spirituelle Aktivi-
titen auf dem ganzen Kontinent. Auch der Aufruhr von Kabash, initiiert von Xeraan, beginnt zur
selben Zeit.

In der Folgezeit wird die Weidener Wiistenei von der Praios- und Hesindekirche abgeriegelt und un-
tersucht, jedoch lange Zeit ohne klare Ergebnisse.

Ende des Jahres: Die Zwerge beginnen ob mysteridser, unheilkiindender Triume mit den langwieri-
gen Vorbereitungen fiir die Wahl eines Hochkonigs, werden sich aber auch in den kommenden Jahren
nicht einig. Pardona begriindet die Vampirplage, indem sie im Verlauf der beiden nichsten Monate ein
gutes Dutzend Weidener verschleppt und vom Blut des Erzvampirs trinken 148t, so dal Vampire aus
thnen werden.

1016 BF / 23 Hal: Die Fleischwerdung des Bésen

Borbarads Geist nimmt im Efferd zum ersten Mal Kontakt mit seinen Gefolgsleuten auf: In Ysilia wird
der zwergische Baumeister Jandrim Sohn des Andrasch damit beauftragt, das unter dem Kloster Arras
de Mottverborgene Transpropriatorium verfiighar zu machen. In Weiden weitet sich derweil die Vampir-
plage aus und wird auch vom Herzog bemerkt.

Ende Travia: Herzog Waldemar von Weiden beauftragt die Helden der Dragenfelder Katastrophe mit
dem Ersten Gezeichneten, die Vampirplage aufzukliren.

»Zweimal, nicht einmal werden die Legio-
nen des Roten Mondes vor das Haus der
Gelben Sonne treten.«

—Proph. I/4

»Zweimal, nicht einmal werden die Bot-
schafter von Ordnung und Einheit zwei-
teilen Ordnung und Einheit.«

—Proph. 1/3

»Zweimal, nicht einmal wird der Zwist der
Zwillingsbriider offenbar, und der Geber
der Gestalt unterliegt, damit der Nehmer
der Welt unterliegen mufs.«

—Proph. I/1

»Wenn der Diener jenseits des Todes den
Meister aufserhalb des Todes rufi« / »Wenn
der allein Ahnende mit dem almadinen
Auge angekommen.«

—Proph. ITI/1 und Proph. IV/1
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»Wenn der Bote des wandelnden Bildes
zum Biindnis bittet.«

—Proph. IV/2

»Wenn die Verdeberin der Leiber einen
Leib dem Verderber der Welten verschafft.«
—Proph. I1I/2

Borbarad mit der Ddmonenkrone

(Darstellung aus der Ilsurer
Borbarad-Kapelle)

Mitte Boron: Die Hexe Luzelin erwihlt kurz vor ihrem Tod durch die Folgen eines Vampirbisses den
Zweiten Gezeichneten. Die Gezeichneten machen den Nachtschattensturm als Zentrum des Ubels aus.
22. Boron: Die Gezeichneten kénnen nicht verhindern, daff der Geist Borbarads in einen von Pardona
aus geraubtem Blut und Sikaryan von mehr als hundert Menschen hergestellten Kérper fihrt; Borba-
rad lehnt das Angebot der Dunkelelfe ab, sich mit dem Namenlosen zu verbiinden, und verschwindet.
Die bloBe Anwesenheit der Helden stért das Ritual, wodurch Borbarads Kérper nicht so fehlerfrei
gelang, wie von Pardona geplant — jede von ithm angenommene Gestalt weist an jeder Hand sechs
Finger und an jedem FuB sechs Zehen auf, der Ddmonenmeister zeigt eine mysteriése Vorliebe fiir die
Farben Schwarz und Rot. Die Schwarzelfe ergreift vor den Helden die Flucht.

Winter 23 Hal: Borbarad liBt Mitgliedern von Borbaradianerzirkeln Visionen und Gesichte zukom-
men. Gefolgsleute sammeln sich um ihn, und erste wichtige Personen der aventurischen Reiche wer-
den korrumpiert. Sein fast perfekter Kérper und seine enormen magischen Fihigkeiten erlauben es
thm, praktisch jede menschliche oder elfische Gestalt anzunechmen. Borbarad bereist in der nichsten
Zeit — meist mittels eines Karakil — den Kontinent: das zerstorte Arras de Mott im Finsterkamm mit
dem darunter gelegenen Elementewandler, Paavi und das nérdliche Eherne Schwert mit der Zitadel-
le der Dimonen, das kiinftige Schlachtfeld Tobrien, die Gorische Wiiste mit den Triimmern der Schwar-

" zen Feste, Samra mit den Ruinenfeldern von Zhamorrah, das zerstrittene Maraskan sowie Selem mit

der Silem-Horas-Bibliothek. Aus der Amazonenburg Kurkum dringen die Geriichte eines Rondra-
Wunders, tatsdchlich verkiindete die Géttin der Amazonenkdnigin Yppolita, daB sie in den kommen-
den Jahren ihren letzten Kampf austragen und inmitten cines grausamen Krieges sterben wird. Die
Helden, die sich die Gezeichneten nennen, beginnen Aventurien zu bereisen und warnen vor der
driuenden Gefahr, werden zumeist aber nur belichelt.

Phex 23 Hal: Baumeister Jandrim Sohn des Andrasch trifft auf Arras de Mott ein und hilft scheinbar
aus tiefem Glauben heraus beim Wiederautbau —in Wahrheit bereitet er jedoch das Transpropriatorium
tiir Borbarad vor.

Rahja: Der Druide Archon Megalon, der von der Gefahr erfahren hat, die von Arras de Mott ausgeht,
versucht, die Bauarbeiten mit allen ihm zur Verfiigung stehenden Mitteln zu sabotieren.

Namenlose Tage: Der Hiiter Nicola de Mott wird auf seiner Riickreise von Gareth nach Arras de Mott
von Jandrims Schergen gemeuchelt und durch einen Quitslinga ersetzt, damit das Kloster vollstindig
in der Hand der Borbaradianer ist.

1017 BF / 24 Hal: Verfiihrer und Verfiihrte

18. Rondra: Vollmond — der Elementenwandler zu Arras de Mott entfesselt einen Astralsturm, der zum
anwesenden Geist Borbarads geleitet wird, damit dieser Unmengen der Kraft erhalte. Unter der Anlei-
tung Archon Megalons und mit dem Beistand des alten Geoden Eschin vom Quell zerstéren Abenteu-
rer jedoch das Herz des Elementewandlers und téten die Borbaradianer; Borbarads Versuch, schier
Grenzenlose Macht zu erhalten, ist weitgehend gescheitert.

Rondra bis Travia: Borbarad erscheint der Hohen Borbaradianerin Saya di Zeforika zwei Monde lang
jeden Rohalstag im Traum und weist sie an, die Machtiibernahme im Lieblichen Feld und die Zer-
schlagung des Hesinde- und Horas-Kultes vorzubereiten. Danach wendet er sich wieder in Richtung
Maraskan.

Efferd: Das Orakel von Elenvina bestimmt Jariel Heliodan zum einzigen Boten des Lichts, Hilberian
tiigt sich dem Orakel; Ende der Spaltung der Praioskirche. Die Gezeichneten erhalten in den kom-
menden Monden Vorladungen von héchsten Stellen: Kirchen- und Staatsoberhdupter sowie verschie-
dene Akademien verlangen ihr Erscheinen; die Gefahr wird mittlerweile ernst genommen, die Infor-
mationen jedoch der Offentlichkeit vorenthalten, damit keine Panik entsteht.

Boron: Zweitausend Anhinger des Rur-und-Gror-Glaubens verlassen unter der Fithrung von 32 Prie-
stern und 32 Meuchlern der Bruderschaft des Zweiten Fingers Tsas Maraskan, nachdem der Ort Asboran
gefunden worden war, der Schutz vor dem Sphirenschidnder bieten soll.

Im Winter und Friihling diesen Jahres befindet sich Borbarad auf Maraskan, wo es ihm gelingt, den
KGIA-Komissar Delian von Wiedbriick zu téten und zu impersonieren. In Gestalt von Wiedbriicks
kehrt Borbarad nach Rommilys zuriick und wird nicht einmal von Dexter Nemrod durchschaut.

11. Ingerimm: Der Untergang Altatas auf der Insel Altoum. Vermutlich von Borbarad persénlich be-
schworene Dimonen legen die Stadt in Schutt und Asche, um vor allem das dreiheilige Orakel der
Insel — das vor Borbarad und seinen Machenschaften warnen kénnte — unbenutzbar zu machen.
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1018 BF / 25 Hal: Die Saat geht auf

1. Praios: Delian von Wiedbriick wird auf Empfehlung Dexter Nemrods zum Berater in Sicherheits-
angelegenheiten am Hofe Fiirst Herdins von Maraskan ernannt. Als eine seiner ersten Amtshandlun-
gen liBt von Wiedbriick die Festungen in der Maraskankette neu befestigen und besetzen und die
Gegend von Widerstindlern sidubern.

Rondra: Delian von Wiedbriick untersagt die Diskusstafette. In den folgenden Aufstinden kénnen
viele disloyale Elemente entdeckt und verhaftet werden. Auf von Wiedbriicks Rat hin 148t Fiirst Herdin
die Seeblockade der Insel verstirken.

Efferd bis Tsa 25 Hal: Borbarad bereist die Insel, wirbt Gesinnungsgenossen bzw. verdirbt Wider-
stindler. Er faBt den EntschluB, das Endurium der Amran-Anji-Mine an sich zu bringen, und ent-
deckt aufgrund der enormen magischen Ausstrahlung von Charyptoroths Szepter, einem altechsischen
Artefakt, die Kultstitte Ssel’Althach. Da sich seine Prisenz bei einem Diebstahl offenbaren wiirde,
beschlieBt er, den Raub von Getreuen durchfithren zu lassen, was Mitte Phex auch geschicht.

Travia bis Ingerimm 25 Hal: Eine Expedition des Instituts der Arkanen Analysen zu Kuslik untersucht
zusammen mit Ayla von Schattengrund, dem Schwert der Schwerter, die Vorfille in Altaia und zicht
Parallelen zur Weidener Wiistenei, wihrend Ubergriffe siidlicher Stadtstaaten ausgeschlossen werden.
Winter 25: Goldfunde an der Letta 18sen einen Goldrausch aus; die Bevolkerung von Paavi nimmt
rapide zu.

Ende Phex: Nach langen Vorbereitungen ruft Saya di Zeforika die Macht Mishkaras in einem Magnum
Opus der Pestilenz an. Hektabeli tragen den Roten Tod in die Mark Drol.

Phex/Peraine: Von langer Hand vorbereitet, gelingt es einer von Borbarad verfiithrten Rebellengruppe,
die maraskanische Enduriummine am Amran Anji zu erobern und grofie Mengen des magischen Me-
talls zu rauben. Borbaradianer in der Tarnung von Reichsgardisten, KGIA-Agenten und maraskanischen
Rebellen rufen mittels eines michtigen Blutrituals einen Dimon herbei, der weiteres Erz fordern soll,
ermorden die siegreichen Rebellen und brechen mit ithrer Enduriumbeute zum Friedhof der Seeschlan-
gen auf. Dort bereiten sie eine groBe Beschwérung vor, die der Offnung der Pforten des Grauens in die
anti-elementaren Dominen Agrimoths, Charyptoroths und Belshirashs dienen und sechsfach anti-
elementare Dimonen hervorbringen soll; die Schwarzen Schwerter werden geschmiedet.

20. Peraine: Auf dem Kronratin Gareth erscheinen ein Magier und ein Kriippel — Gefolgsleute Galottas
— und prophezeien schlimme Zeiten. Wihrend der Magier mit Hilfe eines PANTK UBERKOMME
EUCH entkommen kann, wird der Kriippel von der Geweihtenschaft des Praios tiberwiltigt.

Im Ingerimm erreicht die Nachricht vom Verschwinden der Endurium-Karawane Tuzak und den neuen
Borontempel — die Haupttempel in Punin und Al’Anfa erhalten (praktisch zeitgleich mit der KGIA)
die Nachricht vom Verschwinden der Karawane und setzen Agenten auf die Angelegenheit an.

22. Ingerimm: In den Magierakademien zu Rashdul und Khunchom werden Erschiitterungen der
Sphiren registriert: Die Pforten des Grauens wurden am Unheiligtum der Charyptoroth aufgestoen.
Im Rahja sind sich Alanfaner Boronkult und KGIA klar dartiber, da} auf Maraskan eine Angelegen-
heit ungeheurer Tragweite vor sich geht. SchlieBlich werden die Gezeichneten im Auftrag des Raben
von Punin zur Untersuchung der Vorfille auf die Insel geschickt.

Ende 25: Der nivesische GroBschamane Kailikinnen weissagt entbehrungreiche “Winter, die zwei
Winter dauern” und rit seinem Volk von den Weidegriinden 6stlich der Letta ab.

1019 BF / 26 Hal:
Doppelkopfiger Wolf und Dimonenkrone

15. Praios: Jariel Heliodan, der Bote des Lichts, 6ffnet und verkiindet in Gareth die Zweite Offenba-
rung von Baltria, die den Kampf gegen Dimonenhorden weissagt. Unter der Bevélkerung wird die
Offenbarung auf Amene-Horas und das Horasreich bezogen, es kommt zu Tumulten.

Ende Praios erreichen die Gezeichneten die verlassene Enduriummine, vertreiben den Dimon und
konnen gut 25 Stein Enduriumerz bergen.

Anfang Rondra dringen sie zum Charyptoroth-Insanctum am Friedhof der Seeschlangen vor, kénnen
die meisten der dort anwesenden Paktierer erschlagen, einen der drei Ma’hay’tamim vernichten und
Charyptoroths Szepter und eines der Schwarzen Schwerter — das Charyptoroth-Schwert Yamesh-Agam
— bergen, che ein Eingreifen des schrecklichen Yo’Nahoh sie zum Riickzug zwingt. In den folgenden
Tagen begegnen sie dem Wiichter von Charyptoroths Szepter, einem Leviatan, der nach einer rituellen
Wiederherstellung seiner Ehre den Dritten Gezeichneten erwihlt.

Rondra: Dice drei vor tiber 20 Jahren ermordeten Rondra-Geweihten aus Shamaham beginnen mit

»Dann werden Léwin und Einhorn zu
Zweien ins Tal der Finsternis gehen.«
—Proph. V/4, mégliche Deutung

Die drei schwarzen Schwerter

»Wenn die Biume auf der See wurzeln.«

—Proph. I11/5, erster Teil

»Wenn das kithne Tier mit dem Kriten-

sinn seinenKiirschmeister gekiirt.«

—Proph. IV/3
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»Wenn fiinf firnglinzende Finger den
Fluch der Felder gefunden.«
—Proph. IV/4

ithrer allnichtlichen, mysteriosen Wacht. Ohne Borbarads Wissen und Zustimmung faf3t in Mhanadistan
der bertichtigte Chimirologe Abu Terfas den Plan, das Land der Ersten Sonne mit asfalothischen
Chimirenhorden fiir Borbarad zu unterwerfen. Er geht in Tarmis einen Pakt mit Asfaloth ein, die
durch die Hexe Achaz reprisentiert wird.

8. Rondra: In SchloB Baliiri wird die zweite Hilfte des Aarensteins gestohlen, der Karfunkel des Wurms
von Chababien, der angeblich von Fran-und Hela-Horas bei finsteren Anrufungen genutzt wurde.
18. Rondra: Die Zauberin Nahema weissagt Amazonenkdénigin Yppolita deren bevorstehenden Tod in
den kommenden Tagen des Namenlosen.

22. Rondra: Das yaquirische Kronsiegel mit der zweiten Hilfte des Aarenstein wird zuriickgewonnen,
Borbarads Pline fiir die Machtiitbernahme im Lieblichen Feld erhalten dadurch eine nicht eingeplante
Verzdgerung. Die nun langsam abflauende Rote Keuche hat mittlerweile viele tausend Menschen im
Stiden des Lieblichen Feldes und in der Mark Dr6l zu Boron gebracht.

Ende Rondra: In Khunchom beauftragen Akademieleiter Khadil Okharim und Erzmagus Rakorium
die Gezeichneten, die verlorenen Komponenten fiir den Bannspruch Bastrabuns zu finden, um eine
magische Mauer gegen das von Borbarad beherrschte Maraskan errichten zu kénnen. Die Suche dau-
ert bis in den Travia-Mond hinein.

8. Efferd: Aufgrund der gesammelten Informationen wird die Inquisition (in Begleitung von Sonnen-
legionidren und KGIA-Agenten) im Fiirstenpalast zu Tuzak vorstellig. ‘Delian von Wiedbriick’ wird
als hochrangiger Schwarzmagier enttarnt, First Herdin verliert den Verstand, ein Fligel des Palastes
wird zerstort, Borbarad jedoch entkommt.

Am 10. Eff. wird eine Nachrichtensperre iiber die Insel verhingt.

Ende Efferd/Anfang Travia: Chimiren aus Abu Terfas’ Palast im Khoramgebirge greifen die Siedlung
Borbra an und zerstéren den heiligen Baum der Tsa (24. Eff.). Der Asfaloth-Paktierer beginnt mit dem
Autbau der inscktoiden Horden im Vielgestaltigen Tal bei Tarmis. Die Gezeichneten erleben den An-
grift mit und werden auf die Pline des Magiers aufmerksam. Auch Borbarad erfihrt von diesem Ereig-
nis und ibernimmt zeitweise den Kérper Tarlisins von Borbra, um die Gezeichneten zu iiberwachen.
Die Gezeichneten spiiren Abu Terfas im Tal von Tarmis auf und kénnen ihn erschlagen und damit
auch verhindern, daB die insektoiden Horden Uberhand nehmen. Borbarad entliiBt den Kérper Tarlisins
aus seinen Diensten. Aus dem ‘NachlaB” des Abu Terfas geht einer silberne Hand in den Besitz des
nunmehr Vierten Gezeichneten tber.

Travia: In den ostmaraskanischen Gewissern kommt es zu ersten Sichtungen von unbeflaggten Schif-
fen fremder Bauart. Der Rote Tod hat in der Mark Drdl bereits die Hilfte, in Chababien rund ein
Drittel der Bevélkerung dahingerafft.

Am 1. Boron wird Graf Helme Haffax von Wehrheim neuer Fiirst von Maraskan. Im Winter 1019
werden immer mehr fremde Schiffe um Maraskan herum geschen, darunter auch einige, ,die wie
Wasserkiifer {ibers Meer laufen®; die Anzahl und der GréBe der Schiffe nimmt von Monat zu Monat
zu; die ReichsgroBadmiralitit leugnet Verluste eigener Schifte.

8. Firun: Drei Galeeren der Maraskanflotte nehmen Kurs Ost, um den Geriichten iiber die seltsamen
Schiffe auf den Grund zu gehen. In einem Sturm fillt eine Ddmonenarche tiber die Flottille her und
vernichtet sie.

Am 30. Firun ernennt sich Glorana zur ‘Kénigin von Paavi’.

4. Tsa: In Anchopal bricht eine Expedition der Golgariten zusammen mit Tarlisin von Borbra in die
Gor auf, man will die Gebeine der Wiiste vor Borbarad schiitzen.

Am 11./12. Tsa gelingt auf der Gefidngnisinsel Rulat vielen gefangenen Answinisten unter ungeklirten
Umstinden, aber mit Unterstiitzung angelandeter Séldner die Flucht. Die Befreier, angefiihrt von Ingolf
Notmarker und einem borbaradianischen Beschworer und begleitet von der Stimme Borbarads, gehen
dabei mit unglaublicher Brutalitit und unter Zuhilfenahme von Blutmagie vor.

Ende des Monats wird Melcher Dragendot, als Abgesandtem Raidri Conchobairs, der Zugang zum
Kelch der Magie sucht, vom Festumer Erzmagier Rakorium abgewiesen. Er traut niemandem und hat
sich die Erinnerung um den Aufenthalt des Schliissels zum Schwert Siebenstreich geléscht.

Sommer 26: Der ewige Winter hat in den Nordlanden Einzug gehalten, Eiseskilte und Dauerschnee
in den Gebieten lings der Letta und ihrer Nebenfliisse.

Vom 11. Ingerimm bis zum 8. Rahja sind Sphirenbeben in der Gorischen Wiiste zu spiiren; Borbarad
eréftnet und erneuert mehrere Pakte mit verschiedenen Erzdimonen und erweckt den Drachen
Rhazzazor zum Unleben. Die Erschiitterungen sind so stark, daf sich sogar geringfigige Verschie-
bungen einiger Sternbilder ergeben.

Herzog Kunibald, begleitet vom Inquisitor Darium von Finstermoor, nimmt am 14. Ingerimm in
Mendena die Untersuchung des Answinistenaufstands personlich in die Hand — und das, obwohl die
Beziehung des Herzogs zum Grafen Answin hinlinglich bekannt ist.
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Am 18. Ingerimm durchquert ein Verband fremder Schiffe aus Thalukken, Zedrakken und zwei
Ma’hay’tamim den Sund zwischen Rulat, Tisal und dem Festland und vernichtet alle passierenden
oder vor den Inseln ankernden Schiffe; die Reichstruppen auf den Inseln sind abgeschnitten. Am 19.
Ingerimm setzen sie ein Kontingent S6ldner in der Baronie Sardosk ab.

20. Ingerimm: Zwei Drittel der Invasionsstreitmacht laufen in die Tobimora-Miindung ein und setzen
an beiden Ufern je etwa 1.000 gut geriistete und hochmotivierte Séldner (Maraskaner, Answinisten,
Deserteure und andere) ab. Karakilim tiberfliegen Mendena und werfen Feuerbrinde ab, Braggui scheu-
chen die Verteidiger so weit, daB sich der S6ldnerhaufen praktisch ungestort formieren und schweres
Gerit ausladen kann. Am frithen Nachmittag brechen der Herzog, seine Ritter und die in der Stadt
verbliebene Wehr aus, um den Séldnern in die Flanke zu fallen. Der Kampf dauert keine Viertelstun-
de, Herzog Kunibald kommt durch einen nagrachschen Freipfeil zu Tode, sein Heerhaufen wird ver-
sprengt.

Zeitgleich mit der Schlacht vor Mendena greifen die Amazonen von Léwenstein die stidlich des Flus-
ses stchenden Séldner an. Die Amazonen scheitern am Pikenwall der Séldner und werden niederge-
macht. Burg Lowenstein wird mit Hilfe Isyahadins, des Nebels der Niederhollen, erobert, nur eine
Amazone tberlebt das Gemetzel, das von Borbarad persénlich angefiihrt wird. Abends ergibt sich
Mendena, die Geweihtenschaften von Praios, Rondra und Efferd kimpfen noch bis tief in die Nacht,
werden aber ohne Ausnahme erschlagen, die Tempel abgebrannt.

21. Ingerimm: Die zweite Ddmonenarche erscheint vor Ilsur, das von den 300 abgesetzten Séldnern
und einigen Karakilim praktisch ohne Widerstand im ersten Ansturm genommen werden kann. Die
nach Lowenstein zuriickflichtenden Amazonen finden ihre Burg besetzt vor und werden in einem
Hinterhalt aufgerieben.

Ende Ingerimm: Das S6ldnerheer schligt seine Lager in Rallerfeste und Keilerau auf und beginnt mit
der Eroberung und systematischen Pliinderung des Umlandes. Die Licken in den ecigenen Reihen
werden zum Teil mit Uberliufern, zum Teil mit Untoten aufgefiillt. Unterstiitzt von den Dimonen-
archen, erobern 200 Séldner Rulat (28. Ing.), auf der Zitadelle wird das blutrote Banner mit der sieben-
strahligen Schwarzen Krone gehiBt.

Anfang bis Mitte Rahja: Tisal fillt gleichfalls an den Feind (1. Rah.), eine Woche spiter werden Muschel-
strand, Stidwall, Fohrenhain, Schwarzbuckel und Quellensprung erobert. Nach der Eroberung der
Baronie ZoBberg tags zuvor spaltet sich das Heer auf: Etwa ein Drittel marschiert nach Siiden, zwei
Dirittel ricken entlang der ReichsstraBBe vor. Das siidwirts marschierende Heer wird von Abenteurern
entdeckt, die daraufhin die Amazonenburg Kurkum warnen. Shamaham wird am 16. Rahja crobert,
wobei sich die drei Geister der Rondra-Geweihten gegen den Feind werfen und Erlésung finden.
Ende Rahja: Beginn der Belagerung Kurkums (20. Rah.), der erste Ansturm auf die Tore der Burg
zwel Tage spiter kann abgewehrt werden. Eine Hexe aus Borbarads Heer ruft die Macht Nagrachs
herab, die Temperaturen um Kurkum sinken trotz des beginnenden Sommers auf winterliche Verhilt-
nisse. Brunnen und Burggraben von Kurkum frieren zu. Durch Nagrachs EinfluB werden Jagd- und
Raubtiere duBerst aggressiv.

Die gesamt Grafschaft Mendena, Teile von Misamund und der Osten der Markgrafschaft Beilunk sind
in der Hand der Schwarzen Horden, Tirandur wird tiberrannt, Alst kann von den Verteidigern nicht
mehr gehalten werden. In Beilunk sinkt die Schivone Stern von Beilunk, neues Flaggschiff der Perlen-
meerflotte, bereits beim Stapellauf und versperrt die Hafeneinfahrt fiir gréBere Schiffe — etwa ein Drit-
tel der Flotte ist manévrierunfihig. Am Abend des 30. Rahja beginnt die Schlacht um Kurkum.

1. Namenloser: Amazonenkénigin Yppolita fillt im Zweikampf mit dem Neungehérnten Nirraven.
Der Kaiserdrache Smardur und die letzten Amazonen kénnen die Schwarzen Horden zum Riickzug
zwingen, kommen dabei jedoch selbst ums Leben; Smardurs Drachenodem vernichtet dabei die Burg,
der Drache stirbt im eigenen Feuer (Goldene Bliiten auf Blauem Grund). Die wenigen Uberlebenden
verbringen die Nacht geschiitzt vor duBBeren Einflissen im Rondratempel der Burg, dem ersten Sank-
tuarium.

In den Namenlosen Tagen: Das Magnum Opus der Nekromantie (wihrend einer Marbo-Finsternis)
erlaubt den Borbaradianern die Aufstellung eines ganzen Untotenheeres; eine Beschworung des Un-
geheuers im Neunaugensee durch Borbaradianer wird durch Eingreifen Rohezals verhindert, dennoch
bricht durch Sichtungen diverser Ungeheuer in den Orten am See fast eine Panik aus.

1020 BF / 27 Hal: Das letzte Jahr des Elften Zeitalters

Praios/Rondra: Mobilmachung der Reichstruppen in Darpatien, Alarmierung der Truppen im restli-
chen Reich. Das kaiserliche Hauptheer aus Almada unter Fithrung von Reichsmarschall Leomar vom
Berg wird vom ungewdhnlich schlechten Wetter in Almada und Garetien sowie einer Pferdeseuche

»Wenn die Biaume auf der See wurzeln ...«

—Proph. I11/5, erster Teil

Delo von Gernotsborn findet
den toten Herzog Kunibald

s

Amazonenkdonigin Yppolita von
Kurkum kurz vor ihrem Tod

»Dann werden Léwin und Einhorn zu
Zweien ins Tal der Finsternis gehen.«
—Proph. V/4, mégliche Deutung
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aufgehalten und erreicht erst Ende Praios Gareth. Dort sammeln sich derweil Streiter unter dem Ban-
ner der Sonnenlegion und der Bannstrahler.

Anfang des Jahres: Iloinen Schwanentochter ruft das Ifirnsrudel zusammen und nimmt den Kampf
gegen Glorana auf.

Am 1. Praios verkiinden der Diener des Lebens und der Wahrer der Ordnung im Dr6l, daB der Rote
Tod in Chababien ein Ende gefunden hat.

Anfang Praios sctzen die Dimonenarchen neue Gegner an der Kiiste Misamunds ab, Eroberung von
Firunsschilfen und Saldersand. Das Bergkonigreich Lorgolosch 1dBt Flichtlinge nach Beilunk durch,
versetzt Schatodor in den Verteidigungszustand und verschlieBt fast alle Ausgiinge.

Mitte Praios sammelt das Schwert der Schwerter in Perricum die Streiter der Rondrakirche um sich.
15. Praios: Um die Sicherheit der tobrischen See wieder herzustellen, zicht die kaiserliche Marine eine
Flottille aus 22 Biremen und vier groBen Triremen zusammen und nimmt Kurs auf die tobrische Kii-

ste. Noch bevor die Kiiste in Sicht kommt, wird die Flotte von mehreren Seeschlangen angegriffen und
schwer beschidigt. Bis zum 20. Pra. schleppen sich die angeschlagenen Schifte nach Perricum zuriick.
24./25. Praios: Aus Perricum stechen zwei groBe Karracken, die Reichsforst und die Eisenwald, mit 166
Rondrianern und 48 Geschiitzen unter der Fiihrung Aylas von Schattengrund in See, um via Beilunk
nach Tobrien vorzustoBen. Die beiden Schiffe treffen am folgenden Morgen auf eine der Dimonen-
archen. Die Rondrianer der Reichsforst konnen das Ungetiim entern, viele Gegner erschlagen und dem
‘Schiff” sogar vernichtende Schiden zufiigen. Der Ma’hay’tam fihrt heulend in die Verdammnis und
reift die Reichsforst mit sich in die Tiefe; 179 Menschen, darunter 70 Geweihte, versinken im Strudel.
Die Eisenwald mit dem Schwert der Schwerter setzt angeschlagen ihren Weg fort und erreicht, nur
unter Segel steuernd, am 27. Pra. Beilunk. (Aventurischer Bote 65)

30. Praios: In der Neumondnacht zum 1. Ron. schindet der ‘Mengbillar’, ein Gefolgsmann Borbarads,
den Haupttempel des Firun zu Bjaldorn; die berithmte Eiskuppel des Tempels splittert.

Anfang Rondra: Borbaradianer stoBen bis kurz vor Eslamsbriick vor; die Kaiserlichen marschieren
durch die Trollpforte nach Warunk, um den Horden die Stirn zu bieten. Markgrifin GwidGhenna von
Faldahon entscheidet sich, alle Krifte fiir die Verteidigung Beilunks aufzusparen und Tobrien keinen
Entsatz zu senden. Das Schwert der Schwerter protestiert erfolglos, es kommt zu Handgreiflichkeiten
zwischen Markgriflichen und Rondrianern. Zu Ysilia sammeln sich die Landwehren Nord-Ysiliens
und Teilen Tobimoriens, Osterfeldes und der Drachensteine sowie allerlei Ritter- und Kriegsvolk.

5. Rondra: Heiligsprechung der gefallenen Yppolita von Kurkum zur Schutzheiligen wider die nieder-

Letzter Kampf der Reichsforst

hollischen Knechte von Frost und Eis. Ayla von Schattengrund entsendet den Meister des Bundes Brin
von Rhodenstein und Heermeisterin Hauka gen Bjaldorn, nachdem sie von der Tempelschindung
erfahren hat.
12. Rondra: Der Ardarit Rondrasil Léwenbrand verldBt nach einer Audienz beim Schwert der Schwer-
ter Beilunk in Richtung Warunk, Wehrheim und Gareth und beginnt, den bald Blutbanner oder Schwert-
zug genannten Heerbann um sich zu versammeln.
14. Rondra: Im Norden und Westen Ysilias werden marodierende Goblinbanden und sogar einzelne
Oger gemeldet, die Bauern flichen in die Sicherheit der Stadtmauern. Nachdem die Nachricht von
einem Ogeriiberfall in gréferer Zahl auf den Weiler Perainefurten in Ysilia eintriftt, entschlieBt sich
Prinz Bernfried schweren Herzens, seinem nach Eslamsbriick geeilten Bruder keinen Entsatz zu schik-
ken. Dort haben sich derweil etwa 3.000 Streiter des Reiches gesammelt, den Angrift der Schwarzen
Horden erwartend.
Mitte Rondra: Durch die éffentliche Ubertragung vom Buch der Anwesenden ins Buch der Abwesenden
unter den Hochgeschwistern des Tuzaker Rur-und-Gror-Tempels und aller Teile Maraskans kommt es
fast zu einem Aufstand, als etwa 130 Namen fiir gedichtet erklidrt werden. Bis zum 21. Rondra verlassen
die meisten Angehorigen der Geweihtenschaft Maraskan.
17. Rondra: In Thegin beschlieBen hochrangige Horasier, dal der Aarenstein orbarad nicht in die
Hinde fallen darf und daher dem Kaiserdrachen Shafir tibergeben werden soll. In den folgenden Ta-
gen kommt es zu einigen bedrohlichen Ereignissen, als deren Urheberin Saya di Zeforika gilt.
22. Rondra: Die Rondrianer verlassen ohne weitere Unterstiitzung Beilunk in Richtung Warunk und
Eslamsbriick, doch sie kommen nicht rechtzeitig zur Schlacht von Eslamsbriick.
25. Rondra: Die horasische Gesandtschaft trifft am Hort des Kaiserdrachen Shafir ein und bittet ihn
um Aufbewahrung des Kronsiegels, dessen Stein der Drache als Teil des Karfunkelsteins des
»Wenn sich Drachenblut mit Menschen-  Chababischen Wurms identifiziert. Als Gegenleistung verlangt Shafir die Kronprinzessin zur Braut,
blut auf einem Berg von Gold verbindet.« ~ Aldare stimmt zu. Unmittelbar nach der Zeremonie dringt der von Saya di Zeforika zum Scheinleben
—Proph. II/1  erweckte Wurm von Chababien in die Hohle ein und kimpft gegen den sehr viel kleineren Shafir. Der
Kaiserdrache siegt nur aufgrund des gliicklichen Umstandes, dafi die Hohe Borbaradianerin Saya ih-
ren Teil des Karfunkels verliert. Auch diesen nimmt der Prichtige anschlieBend in Verwahrung.

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



29. Rondra, Schlacht von Eslamsbriick: Die Kaiserlichen unter Grifin Walpurga von Weiden, Prinz

Dietrad von Ehrenstein und Convocatus Primus Saldor Foslarin unterliegen den Schwarzen Horden
unter Lutisana von Perricum und Murak di Zeforika. Zu Boron gehen neben 500 Streitern des Reiches,
die Hilfte edlen Gebliits, auch Dietrad von Ehrenstein, der tobrische Kanzler Bosper von Bergenhus,
Graf Arve von Arvepall zu Altzoll und der Meister des Bundes Wallmir von Styringen; das heilige
Banner der Senne Mittellande geht verloren. Nach einem heftigen Gefechtin der Baronie Rauffenberg,
wo die Golgariten dem nekromantischen Aufgebot des Feindes stark zusetzen, erzwingen die Heere
unter der Ddmonenkrone Passage nach Wangelwilden und stoBen gen Warunk vor.

1. Efferd: Borbaradianer dringen in Perricum in die Vorratsdepots fiir Hylailer Feuer der Perlenmeer-
flotte ein und legen Feuer. Bei dem Brandungliick sterben nicht nur mehrere Menschen, auch ein Teil
der im Hafen liegenden Flotte wird beschidigt.

Anfang Efferd: In Mendena wird Arngrimm von Ehrenstein, ein Nachfahr des ‘Kaisers’ Kunibrand,
zum neuen, finsteren Herzog ernannt, legitimiert durch die Halskette aus den Hauern des Mendenischen
Ebers und von Borbarads Gnaden; kurz darauf fordert er die Unterwerfung des tobrischen Adels. Am
2. Efferd wird mit der Evakuierung Warunks begonnen. Am 4. Efferd erreicht nach wahrhaft nieder-
héllischem Ritt Markgrifin Walpurga, Prinzessin von Weiden und Uberlebende der Schlacht von
Eslamsbriick, die Kaiserstadt Gareth. Mit sich bringt sie den Balg jenes Greifen, der in Praios’ Namen
die Dimonenzitadelle bewachte — gerupft, geschunden, ausgenommen und dimonisch belebt. Bevor
Hofzauberer, Geweihte und Wachen gegen die Schreckgestalt vorgehen kénnen, verkiindet der Greif
vor Kénig Brin und Lichtbote Jariel: “Vernehmet die Worte des neuen Herrn der Welt, des Alveraniaren
des Verbotenen Wissens, des Beherrschers der Sieben Elemente und des Wesens der Sieben Sphiren.
Vernechmet die Stimme dessen, der euch zu Mendena, Ilsur und Eslamsbriick niedergeworfen, die Stim-
me Borbarads des Ewigen ...” Borbarad fordert: Unterwerfung mit Leib und Seele oder Tod! Reichs-
behiiter Brin totet mit dem Kaiserschwert Alveranstreu die Wesenheit, doch das Wissen um Borbarads
Riickkehr dringt an die Offentlichkeit.

Baron Dexter Nemrod wird ob des Ernstes der Lage zum Grafen von Wehrheim, also einer befiirchte-
ten ‘Frontgrafschaft’, ernannt.

In Notmark ruft Graf Uriel den ‘Bornischen Trutzbund des Nordens’ aus.

Mitte Efferd 27 Hal: Nach dem Bekanntwerden von Borbarads Riickkehr sammeln sich in Yaquiria
Freiwillige zum Kampf gegen die Schwarzen Horden.

16. Efferd, Fall Warunks: Die wenigen markgriflichen Truppen werden in alle Winde zerstreut, die
Séldnereinheiten der Stadt laufen teilweise tiber. Einnahme der Stadt nach kurzem Gefecht gegen die
iibermichtige, scheinbar unverwundbare Legion von Yag-Monnith, zusammengesetzt aus den entftihr-
ten Kindern von Ruthor. Der untote Drache Rhazzazor kimpft in Borbarads Heerbann; Xeraan bean-
sprucht Warunk, Beilunk und Kurkum.

Ende Efferd 27 Hal: Unter Griifin Thesia von Ilmenstein, Graf Wahnfried von Ask und dem Grafen
von Geestwindskoje sammeln sich Truppen, um gegen den iibergelaufenen Grafen Uriel von Notmark
und seine Tochter, die Adelsmarschallin Tjeika vorzugehen. Derjenige der sieben Magischen Kelche,
der in Notmark aufbewahrt wird, kann als verloren angesehen werden, nachdem Graf Uriel den Zutritt
verweigert. In Tuzak beginnt mit dem Tod Jandon Bluughs, Spektabilitit der Verwandlungsakademie,
das mysteridse Spektabilititensterben.

5. Travia: In der unentschiedenen Schlacht bei Viereichen entkommt Prinz Bernfried von Tobrien durch
das wundersame Eingreifen seines Vorfahren, des Firunheiligen Jarlak, nur knapp einen Anschlag.
9.—13. Travia: Aus dem Inneren der Gorischen Wiiste dringt eine finstere Wolke ins Anchopaler Land
und sorgt fiir Verwirrung; auf dem Chaluk werden seltsame Zedrakken ohne Beflaggung gesehen.
Mitte Travia: Borbarad hochstselbst beginnt im Septahengon auf den Yslihéhen mit der Beschworung
des Omegatherions, der im Namenlosen Zeitalter zerschlagenen Vielleibigen Bestie. Nichster gewalt-
samer Wechsel an der Spitze der Tuzaker Akademie.

Ab 17. Travia: Auf dem Oberfelser Gesandtenkongrefs nihern sich Mittel- und Horasreich einander an.
20. Travia: In Ysilien bebt die Erde, wihrend die Druiden auf der Insel Sumus Kate ihren Rat halten.
Keiner der Sumudiener wird je wieder lebendig geschen.

22. Travia: Die Beilunker Reiter riumen ihr Haupthaus in Beilunk und ziehen nach Perricum.

Ende Travia: Der bertichtigte Schwarzmagier Xeraan offenbart sich mittels auf FloBen den Radrom
hinuntergeschickten Leichen und ldBt sich zum ‘Unumschrinkten Herren der Stidte Warunk, Beilunk
und Kurkum sowie deren Schitze und Herrn der unbesiegbaren Legion von Yaq-Monnith’ ausrufen,
erwihnt den Dimonenmeister jedoch mit keinem Wort.

Ende Travia/Anfang Boron: Zug der Edlen: Liebfeldische Truppen von etwa Regimentsstirke, zum
groBen Teil aus jungen Edlen des Horasiats bestehend, iiberschreiten die Grenze nach Almada, legiti-
miert durch Reichslieutenant und Graf Khorim Uchakbar vom Yaquirtal; auf dem Weg durch Almada

»Dann wird die rote Saat der Gor
aufgehen.«
—Proph. V/2, mégliche Deutung

»Dann wird die Letzte Kreatur geboren
und gebiren.«

—Proph. V/3
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schlieBen sich thnen auch Andergaster und Mittelreicher an. Schnee und Eis kiindigen den schlimm-
sten Winter seit Menschengedenken an.

16. Boron: Auf Burg Praske im westlichen Tobrien treffen sich die Vertreter der aventurischen Reiche
zum Rat. Ein Anschlag auf Reichsbehiiterin Emer kann vereitelt werden. Prinz Bernfried von Tobrien
wird zum Herzog ernannt, unmittelbar danach jedoch von den Uberliufern Markverweser Rondradan
von Streitzig, Baron Gwendion von Nevelung und Baron Rakolus von Schrotenstein entfithrt. In den fol-
genden Tagen findet eine groBangelegte Suchaktion nach dem entfithrten Herzog statt, che er gefun-
den und der Markverweser zum Tode verurteilt wird. In den Drachensteinen gehen die Gertichte um
eine neue Amazonenkonigin um.

Spiiter Herbst: Saya di Zeforika liBt aus dem Tempel des Efferd zu Grangor Sumus Kelch, angeblich
cin legendires Artefakt aus Tobrien, stehlen, verliert diesen jedoch auf der Flucht in den Fluten des
Phecadi.

Ende Boron: Burg Praske fillt durch Verrat an die Schwarzen Scharen, der Reichsbehiiter zieht mit
seinem Heer nach Ysilia. Der Sitiden der Mark Osterfelde wird ohne gréBeren Widerstand von
Borbaradianern eingenommen.

Uber der Gorischen Wiiste wiichst der SphiirenriB; in Gorien hiiufen sich Sichtungen von Dimonen.
Winter 27 Hal: Die Kidmpfe in Tobrien kommen aufgrund des harschen Winters groBteils zum Erlie-
gen, Invasoren und Verteidiger befestigen ihre Stellungen und warten den Friihling ab. Kaiserliche
und Herzégliche sowie das Liebfelder Kontingent sind in Ysilia versammelt, darpatische, almadanische
und albernische Truppen in der Grafschaft Trollzacken; die Schwarzen Horden haben gréBere Heer-
haufen in Falkenberg, Kummersfelden, Nevelung, Viereichen, KiinBberg sowie in Misamiindel, Warunk
und Praske — insgesamt etwa Legionsstirke. Kultisten sammeln sich in den Yslihohen und bringen das
Verderben der Nachtblauen Tiefen iiber den See —und erméglichen einem Ma’hay’tam den Ubergang
in den See. Die Gewisser Tobriens frieren im Winter trotz kiltester Temperaturen nicht zu. Die Entsatz-
heere in Darpatien werden durch die Blaue Keuche stark geschwicht, groBe Teile begehen Fahnen-
flucht.

Im Bornland zichen Graf Uriel von Notmark und seine Tochter, die Adelsmarschallin Tjeika, unter
dem Dimonenbanner gen Bjaldorn.

1. Hesinde: Ayla von Schattengrund besiegelt die Bannbulle vom zwélfheiligen Blute gegen Borbarad
und alle seine Knechte.

2. Hesinde: Der Schwertzug verldBt, 200 Todgeweihte stark, Wehrheim und passiert am 12. Hesinde
die Trollpforte, weitere Freiwillige und Nachziigler erreichen den Zug, der am 23. Hesinde den eiskal-
ten Radrom iiberquert.

Anfang Hesinde 27 Hal: Auf den Hesindedisputen an der Thorwaler Magierakademie werden die
ersten Teile des Steins des Weisen prisentiert und untersucht. (In diesem Rahmen wird Fiirst-Mar-
schall Helme Haftax von Maraskan erstmals der Borbaradianerei bezichtigt.) Man einigt sich iiber die
Abhaltung des Allaventurischen Konventes der Magie im Ingerimm des Jahres in Punin.

7. Hesinde 27 Hal: Tarlisin von Borbra, GroBmeister der Grauen Stibe zu Anchopal, erscheint véllig
verwahrlost aus der Ddmonenbrache und wird von Melwyn Stoerrebrandt, 3. Hofmagus, in die Stadt
des Lichts gefiihrt. Spekulationen iiber ein gefidhrliches Artefakt aus der Gorischen Wiiste machen die
Runde.

Mitte Hesinde: Das nichste Kapitel im Tuzaker Spektabilititensterben.

Ende Hesinde: Schwere Staubstiirme, die ihren Ursprung in der Gorischen Wiiste finden, tiberzichen

weite Teile Goriens und des stidlichen Araniens mit einer roten Staubschicht, mehrere Dutzend Men-

Tarlisin von Borbra, verwirrt

schen kommen ums Leben. Im Maraskansund werden wiederholt seltsame Schiffe beobachtet. Not-
mirkische Truppen, verstirkt um Séldner aus Rommilys und Paavi, riicken unter dem Banner der
Dimonenkrone unter Fithrung von Graf Uriel von Notmark und seiner Tochter, der bornlidndischen
Adelsmarschallin Tjeika, gen Bjaldorn vor. Dort sammeln sich Verteidiger unter dem Meister des Bun-
des Brin von Rhodenstein und der Heermeisterin der Rondrakirche Hauka Wélfintochter.

Nachdem weitere Tuzaker Spektabilititen zu Tode gekommen sind, 1it Helme Haffax die beiden
amtierenden Leiter der Akademie wegen Borbaradianerei exekutieren. Das Amt der Spektabilitit wird
nicht wieder besetzt.

29. Hesinde 27 Hal: Uriels Truppen beginnen den Sturm auf Bjaldorn, Baron Trautmann von Bjaldorn
und Heermeisterin Hauka fallen ebenso wie der Ort und die Bjalaburg, Brin von Rhodenstein und des
Barons Sohn Fjadir entkommen ob gliicklicher Umstinde und wenden sich gen Ilmenstein. Eine Hand-
voll Uberlebender und der Weife Mann verschanzen sich im Tempel des Firun, der durch ein GroBes
Wunder mit einer viele Schritt dicken und hohen Mauer aus undurchdringlichen Eis versiegelt wird.
Anfang Firun: Der Schwertzug attackiert die feindlichen Nachschublinien und st6Bt Richtung
Eslamsbriick vor; weitere Scharmiitzel folgen.
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12. Fir.: Brin von Rhodenstein erreicht Ilmenstein und erstattet einem dort anwesenden Rat der
Bronnjaren Bericht. Die bornlidndischen Bronnjaren sammeln sich, um gegen Notmarks Feste Grau-
zahn vorzugehen.

13. Fir.: Nachdem der Obere Hafen von Festum erstmals seit 40 Jahren zugefroren ist, versucht man
mittels Zyklopen (schwerem Belagerungsgerit), die Eisdecke zu brechen, der Mechanicus Sorp
Sanderwik wird just in diesem Augenblick von Dimonen entfiihrt.

15. Fir.: Der Schwertzug erreicht Eslamsbriick, unwissend, daf3 die Stadt bereits gefallen ist: Eslamsbriick
wird von einem Regiment gehalten und eine riesenhafte Baustelle errichtet. Bis zum 4. Tsa pendelt
man auf der StraBe von Ysilia nach Warunk und der Tobimora hin und her und tiberfillt die Nach-
schublinien der Borbaradianer.

Mitte Firun: In Havena verschwindet der bekannte Mechanicus Leonardo unter mysteriésen Umstin-
den, sein Labor wird verwiistet.

21. Firun: First-Marschall Helme Haffax 148t zum Sturm auf Boran blasen, die Elitetruppen berennen
die Stadt, dic als Nachschubhafen der Schwarzen Horden angeschen wird. In seinem Heerbann kimpfen
auch ‘loyalistische’” Maraskaner.

Ende Firun: Eine Gesandtschaft Herzog Bernfrieds bricht von Ysilia nach Norden auf und kehrt eini-
ge Wochen spiter — um mehrere Mitglieder drmer — zuriick.

Ende Firun/Anfang Tsa: Sturm der Templer von Jergan auf Boran, am 3. Tsa fillt Kénig Denderan bei
der Erstirmung der Zitadelle, Hunderte von Flichtlingen versuchen, iiber die stiirmische See zu ent-
kommen. Uber Boran wird das Banner der Siebengehérnten Dimonenkrone aufgezogen — Helme
Haffax und die Templer von Jergan sind zu
Borbarad iibergelaufen! In den folgenden
Tagen werden an der Ostkiiste Maraskans
Uberlebende aufgefisch; viele Rebellen und
Reichstruppen, darunter groBe Teile der
Drachengarde, laufen iiber, andere zichen
sich gemeinsam in den Dschungel zuriick.
Bis Mitte des Mondes wird bekannt, dal3
praktisch gleichzeitig Jergan, Tuzak und
Sinoda an Borbarad gefallen sind.

4. Tsa: Bei Warunk stoBen Untote tiber den
FlubB nach Sensenhoh vor, werden von den
Alberniern zuriickgeschlagen, das Heer
muB sich am Abend vor Hummeriern aus
dem Radrom dennoch zuriickziehen.

5. Tsa: Beginn der borbaradianischen
Frithlingsoftensive: Etwa 1.500 Séldner set-
zen von der Baronie Oberdarpatien aus iiber
den FluB und tiberrennen die Verteidiger in
Rechthag, am 6. Tsa stchen sie bereits in
Ostenklotz; die in Altzoll versammelten
Darpatier verbleiben in ihren Positionen.
Am gleichen Tag trifft der Schwertzug erst-
mals auf einen gréBeren Zug stidwirts und kann viele Kriegsgefangene befreien: Die Borbaradianer
transportieren alle Leichname nach Ilsur, Gefangene jedoch nach Warunk. Die Schwertztgler erwi-
gen Entlastungsangriffe auf Warunk oder Eslamsbriick, da alle Feinde Richtung Ysilia ziehen. Ein
gigantischer Sturm verwiistet Altzoll, versprengt die Verteidiger und verheert den albernischen Entsatz
im Osten.

Im Bornland unterliegt ein Heer unter Thesia von Ilmenstein in der Schlacht von Ochs und Eiche den
Truppen Graf Uriels.

7. Tsa: Nachdem anstelle der Albernier ein borbaradianischer Heerwurm vor Altzoll erscheint, deser-
tieren etwa 300 Verteidiger; Kronfeldherr Boronian von Rabenmund sammelt die verbliebenen Trup-
pen zur Attacke auf das Schwarze Heer und gilt seitdem als verschollen. Wihrenddessen dringt ein
teindlicher StoBtrupp aus der Wettersklamm hervor, macht die Gardebanner an der Ogermauer nieder
und besetzt diese, nachdem Landwehr und Schanzkompanien in die Flucht geschlagen wurden (8.
Tsa). Ein Flugel des Schwarzen Heeres schwenkt in Richtung der Trollpforte und hinterldBt eine Spur
der Verwiistung, wihrend der zweite Fliigel gen Warunk vorstéBt, um die versprengten Albernier zu
vernichten, die sich jedoch sammeln und ausweichen kénnen. In den folgenden Tagen fillt das Rad-
romtal nahezu widerstandslos in die Hinde der Invasoren.
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8. Tsa: Boran ist gidnzlich an die Borbaradianer gefallen. Helme Haffax bldst zur Hatz auf Reichstreue
wie Rebellen gleichermaBen.
Mitte Tsa: Die Reichstruppen zur Sicherung der Landgrafschaft Trollzacken werden aufgerieben; es
heiBt, der Bethanier habe zum ersten Mal selbst in die Schlacht eingegriffen. Der Schwertzug liefert
sich viele Scharmiitzel mit den Borbaradianern und kann sich ihrer nur mit Miihe erwehren.
12. Tsa: Helme Haffax trifft in Tobrien ein und iibernimmt das militdrische Kommando tiber die Schwar-
zen Horden.
13. Tsa: Ein groBer Heerwurm unter Fithrung des tibergelaufenen Barons Yelnan von Dunkelstein
zieht von Kummersfelden aus nach Nordweide und Ebelried — augenscheinlich mit dem Ziel, Ysilia
von Norden her anzugehen und damit einzukesseln. Das Heer des Reichsbehiiters und die Rondrianer
brechen ihre Lager ab ziechen der vermeintlichen Gefahr entgegen. In Wirklichkeit handelt es sich um
kaum 400 Mann, die jedoch durch eine michtige Illusionszauberei ungleich zahlreicher erscheinen.
14. Tsa: Borbaradianische Truppen aus Falkenberg und Nevelung stoBen beiderseits nach Ysilia vor,
gefithrt von Helme Haffax, die Stadt bereitet sich auf die Belagerung vor.
15. Tsa: Der Ring um die Stadt schlieBt sich, bis Mittag ist sie eingekesselt, der Herzog verweigert die
Kapitulation, bei der allen Gnade gewihrt werden soll, zumal die Invasoren scheinbar kein schweres
Belagerungsgerit mit sich fithren. Das irregeleitete Heer des Reichsbehiiters wird in Scharmiitzel ver-
strickt und zum FuB} der Schwarzen Sichel abgedringt.
16. Tsa: Der Sturm auf Ysilia beginnt: Ein Scheinangrift bindet die Verteidigungskrifte im Norden,
wihrend vom Ysli-See aus, unterstiitzt von einer Dimonenarche, ein amphibischer Angriff unternom-
men wird. Binnen kiirzester Zeit gerit die Verteidigung in Unordnung, ein Kampf um jedes Haus
entbrennt. Niedere Dimonen stiften Verwirrung, wihrend sich Hummerier und andere charyptide
Gestalten durch die StraBen vorkimpfen; die magische Unterstiitzung der Invasoren erfolgt vor allem
durch den Magier Galotta. Die Verteidiger kénnen den Ma’hay’tam unter groBen Verlusten vernichten
und bezichen Stellung auf dem Yslistein, in der Bannakademie und dem GrafenschloB, die Tempel
von Travia, Peraine und Tsa brennen nieder, die Herzogenmutter Faduhenne stirbt.
17. Tsa: Die Stadt ist fast géinzlich erobert, der Yslistein wird noch mit 200 Verteidigern und weit mehr
Flichtlingen gehalten; das GrafenschloB fillt am Mittag in sich zusammen, Landgraf Elkrat Gurdener
von Ysilia wird unter den Triimmern begraben; das Kloster der Wichter Rohals und die Knappen-
schule gehen unter. In den Abendstunden erheben sich Untote; die Horde brandet gegen den Yslistein
an: Fiinfmal werden die Angreifer zuriickgeschlagen, die Bannakademie wird nach Sonnenuntergang
ein Raub der Flammen, nur wenige Magier tiberleben, gréBtenteils mit schweren Brandwunden und
halb irrsinnig. Viele Fliichtlinge, darunter auch Prinz Jarlak und die liebfeldische Gesandtschaft, ent-
kommen durch unterirdische Ginge und eilen in den nichsten Tagen auf den Sichelstieg und die
Drachensteine zu, nur wenigen gelingt die endgiiltige Flucht. Nachdem der sechste Angrift vor der
Morgendimmerung des 18. Tsa zurtickgeschlagen wird, sind kaum 20 Verteidiger geblieben, Efferdane
von Ehrenstein haucht in den Armen des Herzogs ihr Leben aus. Die letzten Flichtlinge beginnen
den Riickzug.
18. Tsa: Mit den ersten Sonnenstrahlen marschieren die Dunklen Horden durch das geborstene
Yerodinstor und hissen auf den Kuppeln des Praios-Tempels das sicbenstrahlige Banner, sie treffen
kein lebendiges Wesen mehr an. Galotta benennt in der Folgezeit Ysilia in Yol-Ghurmak um.
Es kommt zu einem weiteren schwarzmagischen Anschlag auf das Flottenarsenal von Perricum, der
nur teilweise abgewehrt werden kann.
Ende Tsa: Nevelung, Falkenberg, Eichmoor, Liliengrund, Burmisch, Lindenhain und Ogertrift sind
gefallen, die Offensive kommt vorerst zum Stehen, es sind jedoch Heeresbewegungen nach Vallusa
auszumachen.
»Dann werden die Wasser blutig und die  Der tobrische Widerstand sammelt sich in Perainefurten am FuB3 der Drachensteine, wihrend das kai-
Brunnen sauer, der Regen brennend und  serliche Heer einen Kriegshaufen der Borbaradianer durch das nérdliche Tobrien verfolgt. Im stidli-
das Land schimmelig.« chen Tobrien trifft das Blutbanner auf die Priasenz des Omegatherions — die Verheerung und Perversi-
—Proph. V/5 on der Lande.
Friihling: Das Todeslied des Lichtelfen Athavar Friedenslied, der in der Zitadelle der Ddmonen stirbt,
kiindet den Sippen der Elfen von der Wiederkehr des Sphirenschinders Borbarad.
1. Phex: Eine kleine tobrische Gesandtschaft unter Fithrung eines Erzabtes der Draconiter bricht zum
Tal der Tirme in den Drachensteinen auf.
Im Phex tritt in Perainefurten der Rat der tobrischen Edlen und ein zwélfgéttliches ‘Konzil wider die
Finsternis’ zusammen: Die Tobrier sind entschlossen, den Kampf wider die Schwarzen Horden wei-
terzufithren; die Geweihten des Konzils schleudern einen Bannfluch gegen die Wesenheit, die die
Lande verwiistet.
Mitte Phex offnet sich im Museum von Lowangen ein Sphirenspalt und bleibt bis Mitte Peraine beste-
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hen; OrdensgroBmeister Eolan Sustermond vom ODL 148t bei der SchlieBung des Spalts sein Leben.

Am 23. Peraine bricht von Perricum aus eine Flottille auf, um sich der Finsternis im Perlenmeer zu
stellen; bei der Umrundung der Stidspitze Maraskans Anfang Rahja wird die Flotte von einer Dimonen-
arche angegriffen und von einem mysteriésen Strudel wahrscheinlich in den Limbus gesogen.

Mitte Ingerimm treffen sich in Punin die gelehrtesten und weitsichtigsten Zauberer Aventuriens: Nicht

nur Gildenmagier, nein, auch Hexen, Druiden und Elfen sind auf demg

Allaventurischen Konvent anwesend, um tiber das weitere Vorgehen zu beraten, Stra-
tegien zu entwickeln, die Heere im Kampf gegen die Schwarzen Horden zu unter-

Weisen, zu aktivieren, das Rohals Riickkehr herbeifiithren soll. Beim gleichzeitig statt-
findenden Treffen hochrangiger Geweihter wird Borbarad — durch das Wort der
Gotter aus der Geweihten Mund — auf ewig verdammt (15. Ing.). :
Nahezu ein Viertel der Fliche des Neuen Reiches ist in der Hand der Borbara-

dianer; in der Grafschaft Wehrheim lagern mehrere zehntausend Flichtlinge; Reichs- g
groBmarschall Leomar vom Berg will die Grenzen schlieBen, Graf Dexter Nemrod #
zeigt sich gnidig, 1Bt aber gezielt nach Trigern von Dimonenmalen und anderen ¢
Gezeichneten suchen; Rhazzazor und Xeraan lassen ihrerseits viel ‘Fleisch’ zuriick ¢
nach Warunk und Eslamsbriick treiben; im Norden Tobriens steht das kaiserliche

Heer im Abwehrkampf und versucht, die Schwarzen Horden zu einer Entschei-
dungsschlacht zu zwingen.

Am 22. Ingerimm gelingt den Zauberern in Punin die ‘Beschwérung’ Rohals. Der Weise materialisiert  »Zweimal, nicht einmal wird der Zwist der
sich beim Unsichtbaren Turm des Rohezal. Kurze Zeit spiter erscheint dort in Begleitung mehrerer  Zwillingsbriider offenbar, und der Geber
Dimonen auch Borbarad, nachdem er quasi im Voriibergehen in Wagenhalt Erzmagus Carolan der Gestalt unterliegt, damit der Nehmer
Schlangenstab und sechs Magister eingedschert hat. In dem folgenden Duell der Zauberkrifte gelingt  der Welt unterliegen muf3.«

es Borbarad, Rohal zu téten. Damit legt er den Grundstein fiir seinen Untergang ... —Proph. I/1

27. Ingerimm: Im Kosch vergroBert sich das Moorbriicker Sumpfgebiet plotzlich durch den Einflufl

borbaradianischer Magie. »Wenn nur mehr die stihlerne Strirn den
Wiihrend des Rahja ziehen Graf Uriels Truppen pliindernd und brandschatzend durch das Bornland;  schrecklichen Schatten standhiilt.«

Tjeika von Notmark stellt sich ihrem Vater entgegen. —Proph. IV, 5

Am 1. Namenlosen versuchen die Borbaradianer mit dimonischer Unterstiitzung, Beilunk zu erobern;

ein Praios-Wunder, hervorgerufen durch innige Gesinge aller in der Stadt anwesenden Praiosdiener,

vernichtet anfliegende Irrhalken. Ein Gegenangrift der Beilunker kann den Belagerungsring schwi-

chen; der Answinist Graf Paske von RoBhagen kommt ums Leben.

1021 BF / 28 Hal: Das Ende des Dimonenmeisters

Anfang Praios: Die im Konzil der Elementaren Gewalten — genauer: am Raschtul-Kandscharot — ver-
sammelten Magier und Helden erleben das alljahrliche Schlipfen des Allvogels mit, das jedoch durch
cinen Dimonentiberfall unterbrochen wird: Der Nachtdimon raubt das Ei des Allvogels. Pyriander di
Ariarchos, Raidri Conchobair, Ruban der Rieslandfahrer und andere verfolgen die Ddmonen durch die
Schwarzen Lande, bemerken das Anwachsen des Omegatherions und die Macht des untoten Drachen
Rhazzazor, erbitten die Hilfe des Alten Drachen Fuldigor und erreichen schlieBlich die Dimonen-
zitadelle. Fuldigor bringt Borbarad dazu, das Ei des Allvogels herauszugeben. Das Ritual der Erncue-
rung wird vollendet, der Lichtvogel verkiindet das Ende des elften und den Beginn des zwolften Welt-
zeitalters.

Graf Uriels Heer umgeht Festum und zieht weiter in Richtung Vallusa.

24. Praios: Auf den Vallusanischen Weiden in Nord-Tobrien kommt es zur Schlacht zwischen den
kaiserlichen und loyalistisch-bornlindischen Heeren auf der einen Seite und den borbaradianischen
und ‘notmirkischen” auf der anderen, in der keine der beiden Parteien einen Sieg fir sich verbuchen
kann — doch ist der borbaradianische Vormarsch zu einem hohen Preis erstmals entscheidend aufge-
halten worden. Der Weidener Herzog Waldemar ist ebenso gefallen wie der Graf der Trollzacken, dafiir
konnte erstmals ein Karmoth besiegt und der verriterische Uriel von Notmark getétet werden; der

aufstindische notmirkische Heerbann 16st sich auf.

Siebenstreich

Rondra: Stillstand an der darpatischen und an der nordtobrischen Front. Das kaiserliche Heer wird via
Sichelstieg und per Schiff iiber Vallusa und Perricum in die Region Wehrheim verlegt. Ab dem 15.
Rondra werden wihrend der Zwélfgéttertjoste zur Kiirung des Heermeisters der Rondrakirche auf »Wenn aus sieben Schalen Schirfe
Geheil3 von Ayla von Schattengrund die Sieben Magischen Kelche zasammengetragen, aus denen schlieB-  schdumt, dagegen kein Schrecknis
lich am 4. Efferd das Schwert Siebenstreich neu entsteht, das in die Hinde Raidri Conchobairs gegeben  gewachsen ist.«
wird. —Proph. IV/7
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»Wenn [...] die Belagerungstiirme iiber

den Himmel ziehen.«

—Proph. I1I/5

Gero von Hartheide

Ab Efferd 28 beginnen die Schwarzen Horden, Befestigungen in Schwarzer Sichel und Trollpforten
zu errichten, gleichzeitig wird durch den Einsatz verschiedener Dimonen die Ogermauer verstirke
und zum Wall des Todes ausgebaut.

26. Travia: Als trotziges Zeichen des Widerstands wird in der tobrischen Frontstadt Ebelried das
‘Drachenstein-Turnier’ veranstaltet; ein Angriff der Borbaradianer auf die Veranstaltung kann abge-
wehrt werden .

Im Boron handeln Prinz Storko von Gareth und Herzog Bernfried von Tobrien einen Beistandspakt
mit dem Kaiserdrachen Apep aus, der daraufthin ‘Markwart der Drachensteine’ und ‘Heerwart Tobri-
ens’ (Graf und zweiter Marschall) wird.

In der Nacht auf den 19. Hesinde greifen Irrhalken die Stidte Wehrheim und Havena an, die Prinzes-
sin-Emer-Briicke in Havena und einige Kasernen in Wehrheim werden zerstért; es kommt heraus,
daB der Mechanicus Leonardo Gefangener der Borbaradianer ist.

Im Firun wird Dimiona von Zorgan, abtriinnige Tochter Fiirstin Sybias und schwarzmagische Hexe,
aus threm Gewahrsam in der Schule der Austreibung zu Perricum befreit; fast zur selben Zeit wird der
aranische Kronstein A’'Dabar auf dem Weg von Gareth nach Zorgan gestohlen.

Am 30. Firun fordern Herolde von Kénigin Glorana zu Festum die Unterwerfung des Bornlandes —
sie werden sofort der Stadt und des Landes verwiesen.

Wihrend des gesamten Winters hiufen sich in den Gebieten westlich der Letta und im nérdlichen
Bornland Entfithrungsfille: Vornechmlich Kinder und kriftige, junge Leute sind davon betroffen. Das
Eisreich dehnt sich langsam nach Westen aus; Glorana beginnt mit der Férderung von Sumus Blut,
dem Theriak.

Im Tsa werden die borbaradianischen Befestigungen am Wall des Todes und in dessen nérdlicher und
stidlicher Fortsetzung erneut verstirkt. Am 1. Tsa proklamiert sich Dimiona von Zorgan, die auf einem
von Dimonen gezogenen Flugwagen erscheint, zur Kénigin von Aranien; nur ein Perainewunder
verhindert, daB} der aranische Adel — oftensichtlich unter Zauberbann stehend — sich der Usurpatorin
unterwirft, die darauthin das Moghulat Oron ausruft. Ende des Monats erklirt sich die aranische Graf-
schaft Elburum fiir Dimiona; Teile der Gardetruppen laufen zur Moghuli tiber.

Derweil ernennt ‘Kaiser’ Galotta, der sich bisweilen auch ‘Fran II.” nennen 1iBt, von Yol-Ghurmak aus
verschiedenste Fiirsten und Herzoge seines noch zu erobernden Reiches und sorgt damit fiir Zwie-
tracht und Verwirrung.

7. Phex: Der Borbaradianer Gwendion von Nevelung scheitert bei einem Attentat auf den selbster-
nannten Herzog Arngrimm von Tobrien; Galotta steht dem Thronriuber bei, der darauthin zum loya-
len Vasallen des ehemaligen Hofmagus wird. Kurz darauf (10. Phe.)verlegt Arngrimm seine Residenz
von Mendena nach Yol-Ghurmak. Etwa zur selben Zeit besiegen fiirstlich-darpatische Banner und
Freiwillige ein Borbaradianerheer am Arvepal.

In der Nacht vom 8. auf den 9. Phex erscheinen fliegende Didmonen und ein seltsamer Belagerungs-
turm am Himmel tiber Gareth und lassen Feuer auf die Stadt regnen; in der mit Flichtlingen tiberfull-
ten Stadt kommen durch die Brinde mehrere tausend Menschen ums Leben.

Am Morgen des 13. Phex trifft cin bornlindischer Handelskonvoi auf dem Weg von Kannemiinde
nach Festum 6stlich des Golfs von Perricum auf Piraten unter dem schwarz-roten Banner. In die ent-
brennende Seeschlacht greifen schlieBlich noch aranische, frei-maraskanische und mittelreichische
Schiffe ein. In der ‘Seeschlacht der Vier Vélker’ verlieren beide Seiten jeweils ein halbes Dutzend
Schiffe durch Untergang, weitere drei bis vier durch Kaperung; der Rest der Schiffe steuert schwer
beschidigt die jeweiligen Heimathifen an.

Mitte Phex bricht von Trallop aus der Weidener Heerzug wider die Finsternis in Richtung Tobrien auf;
Ende des Monats sind selbst tiber Mherwed die Auswirkungen des Sphirenrisses zu spiiren.

14. Peraine: Im besetzten darpatischen Aschenfeld 146t der Borbaradianer und ehemalige Answinist
Gero von Hartheide Dutzende von tobrischen Fliichtlingen massakrieren und ‘in den Endlosen Heer-
wurm rekrutieren’.

Mitte des Monats vereinigen sich darpatische und garetische Banner am Arvepal; der nérdliche Aus-
gang kann in der Folgezeit gesichert werden.

Zur gleichen Zeit besetzen maraskanische Fliichtlinge unter der Fithrung der Kriegs-Wezyradim Teile
des Yalaiad und beginnen, die Riickeroberung der Insel vorzubereiten.

Die elburische Stadt Llanka, Sitz der Meisterin der Brandung und der Thorwaler Seeséldner der Dra-
chen von Llanka, fillt durch Verrat an die Oronier; nach kurzem Kampfauch die Ottaskin der Thorwaler.
26. Peraine: Die tobrische Festung Kleinwardstein fillt in die Hand der Borbaradianer, die damit den
Sichelstieg kontrollieren; das Freie Tobrien ist damit vom Rest des Reiches praktisch abgeschnitten.
30. Peraine / 1. Ingerimm: In Zorgan wird der Hiiter des Lebens, der hochste Peraine-Geweihte Aven-
turiens, mitsamt fast seiner kompletten Familie ermordet.
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Wiihrend des Monats Ingerimm gelingt es dem Geoden Xenos und einigen Begleitern, ins belagerte

Bergkonigreich Lorgolosch vorzudringen; die Brillantzwerge verlassen ithre Heimat; groBe Teile
Lorgoloschs werden mit fliissigem Gestein geflutet.

9. Ingerimm: Jariel Praiotin XII., der Bote des Lichts, verstirbt beim Versuch, sich dimonischer
Einfliisterungen zu erwehren; Nachfolger wird Hilberian Praiogriff II.

21. Ingerimm: Ké6nig Brin von Garetien fillt einem Attentat Galottas zum Opfer.

22./23. Ingerimm: Die Schlacht an der Trollpforte, auch Dritte Ddmonenschlacht genannt, wird
geschlagen: Das Heer der verbtindeten Reiche kann unter schwersten Verlusten den Wall
des Todes erobern, die Gezeichneten dringen zu Borbarads Feldherrenhiigel vor und
verhindern einen katastrophalen Sphirendurchbruch. Siebenstreich zerschmettert die
Dimonenkrone, deren Splitter in alle Himmelsrichtungen fliegen. Borbarad wird ans

Ende der Zeit, in den Rausch der Ewigkeit geschleudert.

Zur gleichen Zeit gelingt es Tarlisin von Borbra und Hasrabal von Gorien, den (
SphirenriB diber der Gorischen Wiiste zu schlieBen und so das weitere Eindringen

von Dimonen zu verhindern.

Die Vernichtung Borbarads und die Auflésung seiner Pakte verursachen aventu-

rienweit schwere Sphirenerschiitterungen, Verschiebungen von Kraftlinien und spon-

tane magische Phdnomene, die erst im Lauf der ndchsten Monde langsam abklingen.
Am 24./25. Ingerimm gelingt es Helme Haffax’ militirischem Sachverstand und
Rhazzazors endlosem Heerwurm, die Verbiindeten wieder bis vor den Wall des Todes
zuriickzuwerfen, der als Grenzlinie etabliert bleibt.

Im Rahja erhalten auch Moghuli Dimiona von Oron, die Schlangenleibige auf Maraskan
und Kénigin Glorana von Paavi Splitter der Dimonenkrone. Von nun an etablieren sich die
Triger der sieben Splitter als Heptarchen.
Am 10. Rahja trifft der Weidener Heerzug, geschwicht durch stindige Uberfille auf dem Anmarsch,
vor Ysilia — jetzt Yol-Ghurmak — ein. In der entbrennenden Schlacht werden die Weidener schrecklich

dezimiert und zuriickgeworfen, Ritter des Ordens der Silberfalken laufen zum Feinde tber. »Wenn das gefliigelte Geschof3 dem Grauen
Am 20. Rahja in aller Frithe kapert Markgraf-Admiral Rateral Sanin seine ehemaliges Schiff, die See-  der Gotter gilt.«
adler von Beilunk, im Hafen von Perricum, um auf eigene Faust gegen die Schwarzen Lande, gegen —Proph. IV, 6

Dimonenarchen und Piraten vorzugehen.

Namenlose Tage: Vor der Miindung des Tern, also direkt vor dem Hafen des oronischen Llanka, er- »Dann wird der Rausch der Ewigkeit iiber
scheint ein Seeddmon in Gestalt cines riesigen Malmers; der Hafen wird quasi unbenutzbar. In der  die Schopfung wehen.«

Folgezeit werden die Handwerksbetriebe, die die oronische Flotte versorgen sollen, nach Yasairabad —Proph. V/7

verlegt.

1022 BF / 29 Hal: Die sieben Splitter

In den ersten Wochen des Praios beginnt mit dem Sturm auf Sinoda die Riickeroberung Maraskans

durch die Exilanten unter Fithrung der Kriegs-Wezyradim. Die Kimpfe werden von beiden Seiten mit

ungewdhnlicher Hirte gefihrt; die freien Maraskaner kénnen bald ins Hinterland vordringen.

In Tobrien kann die Feste Kleinwardstein, das Tor zum Sichelstieg, wieder von den Kimpfern Herzog

Bernfrieds unter schweren Verlusten befreit werden.

13. Rondra: Agenten Galottas entfithren in Rommilys die kaiserliche Thronfolgerin Rohaja und ihre »Dann werden Lowin und Einhorn zu
Schwester Yppolita und verschleppen sie nach Askushaar. Zuweien ins Tal der Finsternis gehen.«
19. Rondra: Auf Maraskan endet die erste Welle der Riickeroberung mit dem maraskanischen Neu- —Proph. V/4, mégliche Deutung
jahrstag; das Shikanydad wird in seinen vorldufigen Grenzen etabliert.

Anfang Efferd befreien Agenten Kénigin Emers die kaiserlichen Zwillinge aus dem Tal der Finsternis.

Wiihrend des gesamten Monats werden sowohl in der Schwarzen Sichel als auch in den Trollzacken

Grenzbefestigungen und vorgeschobene Posten ausgebaut.

Mitte Efferd treften sich die Besitzer der Splitter der Dimonenkrone (oder deren Vertreter) in Elburum;

die Beratungen verlaufen jedoch chaotisch und fiir die Heptarchen (dieser Begriff taucht hier das erste

Mal auf) unbefriedigend; nicht einmal fir Tobrien werden eindeutige Grenzzichungen vereinbart.

Derweil entfithren oronische Agenten die aranische Fiirstin Sybia ins Kloster Keshal Taref; sie kann

jedoch entkommen, was jedoch zur Freisetzung der Dimonin Shaz-Man-Yat fithrt. Ende des Monats

wird die Schule der Schmerzen zu Elburum eréffnet.

Am 1. Travia tritt Firstin Sybia offiziell von allen Regierungsimtern zuriick und tibergibt die Herrscher-

wiirde ihrem Sohn Arkos und ihrer Schwiegertochter Eleonora; sie behilt jedoch die Wiirde der Sulta-

nin des Zorganer Umlandes und ldBt sich noch am gleichen Tag zur Dienerin des Phex weihen.

Am 9. Travia scheitert ein Versuch Galottas, erneut einen Luftangrift auf das Mittelreich durchzufiih-
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ren, an den Greifen, die sich auf den Gipfeln der Schwarzen Sichel und der Trollzacken niedergelassen
haben.

Mitte Travia: Die Re-Tulamidisierung in Aranien beginnt: Viele Titel und Wiirden werden umbe-
nannt; die Fiirstlich Aranische Handelscompagnie wird zur Mada Basari.

In Warunk trifft die — auf verschlungenen Wegen herangeschaftte — erste Theriak-Lieferung aus Gloranas
Eisreich ein.

Hasrabal von Rashdul versucht, sein Territorium zu erweitern und zu festigen und bedroht dazu auch

Anchopal.

Anhang: Die Borbarad-Kampagne

Im folgenden finden Sie die Abenteuer der Haupt- und Nebenlinie, die sich (direkt oder indirekt) mit Borbarads Riickkehr beschiftigen. Wie
Sie schon an der zeitlichen Abfolge erkennen kénnen, ist es sinnvoll, in die Kampagne mehrere Heldengruppen zu verstricken und nicht alle
Abenteuer mit einer Gruppe zu spielen. Der Vermerk “AB” bezicht sich auf eine Ausgabe des Aventurischen Boten, wihrend das Kiirzel
“WuWe” fiir die Zeitschrift WunderWelten steht.

Vorgeschichte

Krieg der Magier (1015 BF / 590 BF) Auslauftitel
Die Seclen der Magier (1002 BF) vergriffen
Staub und Sterne (Winter 1009 BF)

Hauptlinie
Alptraum ohne Ende (Ende 1015)
Unsterbliche Gier (Winter 1016)

Pforte des Grauens (1018/1019)
Bastrabuns Bann (Efferd/Travia 1019)
Rohals Versprechen (Ingerimm 1020 / Praios 1021)
Siebenstreich (Rondra/Efferd 1021)
Rausch der Ewigkeit (Ingerimm 1021)

Nebenlinie

Am Rande der Nacht (Winter 1014) Soloabenteuer
Die Ungeschlagenen (Mitte 1015) Soloabenteuer
Grenzenlose Macht (1017)

Unter dem Adlerbanner (Anfang 1019)
Goldene Bliiten auf Blauem Grund (Ende 1019)
Shafirs Schwur (Anfang 1020)

Der Winter des Wolfs (Travia 1020) Wul¥e35
Die Letzten Tage von Ysilia (Tsa 1020) W We40
Wo keine Sonne scheint (Ende 1020) Soloabenteuer
Firuns frostiger Fingerzeig (Anfang 1021) AB 71
Schwarzer Druidenwald (Mitte 1021) Soloabenteuer
Brennpunkt Gareth (Phex 1021) AB 74
Brogars Blut (Ingerimm 1021)

Die wandelnden Festungen (Ingerimm 1021) AB 76

Mit der Riickkehr Borbarads beschiftigen sich auch einige der beim Wilhelm Heyne Verlag erschienenen DSA-Romane:
Steppenwind von Niels Gaul
Das zerbrochene Rad von Ulrich Kiesow
Der Lichtvogel von Hadmar von Wieser
Der Dimonenmeister von Hadmar von Wieser

Und natiirlich kénnen Sie die Kampagne auch in alten Ausgaben des Aventurischen Boten nachlesen (von denen viele allerdings bereits
vergriffen sind). Der fiir die Kampagne relevante Zeitraum beginnt mit dem Boten 52 und endet mit der Ausgabe 77.
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Der Kampf ggen die Heptarchen

Nicht nur in den besetzten Gebieten haben sich Widerstindler zu-

sammengefunden, um die Schwarzen Herren zu bekimpfen, sondern
auch fiir die Verbiindeten, die freien Reiche, ist der Kampf noch lange
nicht beendet — um genau zu sein, er hat gerade erst begonnen.

Auf den folgenden Seiten prisentieren wir Ihnen einen kurzen Abrif3
iiber die Aktivititen geweihter und magischer Gruppen gegen die

Dunklen Reiche (wie schon erwiihnt, ist die ‘weltliche’, militirische
Situation an cinem Patt angelangt) sowie die Stadt und speziell den
Kriegshafen von Perricum, wo sich dieser Widerstand formiert, zu Be-
ratungen triftt, und von wo aus immer wieder Agenten und StoBtrupps
— sprich: Heldengruppen — nach Osten aufbrechen, einem ungewis-
sen Schicksal entgegen ...

Das Wort als Waffe, den Willen als Wehr —
Zwolfgottliche Orden im Kampf gegen die Schwarzen Lande

Dunkel sind die Zeiten und groB die Freveltaten, die an Mensch, Tier
und Weltgefiige im Osten des Mittelreiches geschehen. Uberall ent-
standene Unheiligtiimer, Brutstitten von finsterem Ketzertum und
Hiresie wider alle guten Gétter, wie auch neue Sekten des post-
borbaradianischen Zeitalters rufen die Glaubigen herbei, um gegen das
Ubel zu kiimpfen. Wihrend die Rondrianer der Roten Wacht die Gren-
zen der freien Lande verteidigen, das Blutbanner, der Bannstrahl Praios
(der allerdings im freien Mittelreich eine eher unrithmliche Rolle spielt)
und die Golgariten mit dem Schwert gegen den Feind kimpfen, gibt
es viele Orden, die sich andere Aufgaben gesetzt haben: Sie stirken
den Glauben und predigen wider die Saat der falschen Gétzen, die in
die Képfe der Menschen eindringt und sie im rechten Glauben schwan-
ken ldBt.

Den Helden mogen sie Stiitze oder Last sein: Als ‘Kavallerie’
(Golgariten, Bannstrahler, alle Orden der Rondra) kénnten sie im letz-
ten Moment Leib und Seele der Helden retten, als Heiler von Kérper
und Geist diese wieder zusammenflicken oder als Schutzsuchende sel-
ber auf heroischen Beistand hoffen, aber die meist straff organisierten
und glaubensfesten Orden stchen andererseits den meist anarchischen
Heldengruppen sehr skeptisch gegentiber ...

Neben den unten niher aufgefiithrten sind es besonders diejenigen
Orden, die sich der Heilung verschrieben haben, die provisorische Klo-
ster nahe der Grenze unterhalten und sich bisweilen auch tief in

die Schwarzen Lande wagen: Anconiten, Therbiiniten,
Badilakaner als Heiler oder zur Versorgung der
Flichtlinge, die Reste vom Orden des Heiligen
Hiiters als Berater und die Ucuriaten als Boten,
nun, da die Beilunker Reiter in der Dritten
Dimonenschlacht so hohe Verluste hinneh-
men muBten.

Die Rolle der groBen Kirchen

Natiirlich sind auch die Zwélfgstter-Kir-
chen und ihre Vertreter selbst nicht untitig

geblieben:
Die Inquisition der Praioskirche durch-
kimmt die Lande nach Hiretikern und
Schwarzmagiern, wobei sie sich, im Gegensatz
zu den Bannstrahlern, streng an die Buchstaben des
Gesetzes hilt, ja sogar bisweilen den praiosgefilligen
Laienorden selbst abstrafen muB.

Die Reste der Rondra-Geweihtenschaft, die in den Schlachten einen
enormen Blutzoll zahlen muBte, bereiten neue Eleven auf die Weihe

vor —denn bis die Schwarzen Lande befreit sind, wird noch so manche
Schlacht zu schlagen sein.
Die Bruderschaft von Wind und Wogen hat ihre Zentren dort, wo
Schiffe und Mannschaften vor Fahrten durch die Blutige See geweiht
werden; auBerdem sorgt sie dafiir, daB8 nicht das charyptothische Ge-
ziicht weiter die Flasse Aventuriens ins Hinterland hinein hinauf-
schwimmt.
Die Kirche der Travia hat sich der Versorgung der vielen Fliichtlinge,
vor allem im zentralen Mittelreich angenommen.
Die Boronis des Puniner Ritus’ agieren zwar primir durch die
Golgariten, die Noioniten und die Marbiden, aber ihre schweigenden
Geweihten sind auch tiberall in der Nihe der Grenze anzutreffen, um
Ubergriffe von Untoten zuriickzuweisen, vor allem aber, um Griber
cinzusegnen oder, wo dies zu gefahrvoll erscheint, eine Verbrennung
der Leichname zu iberwachen. Der Alanfaner Kult dagegen verhilt
sich borongefillig ruhig, jedoch soll die Hand Borons in Stidaventurien
bereits einige hochrangige borbaradianische Agenten zur Strecke ge-
bracht haben.
Die Hesindekirche lifit derweil die kosmologischen Zusammenhiinge
entriitseln, die mit dem Wechsel des Aons zusammenhiingen, und sam-
melt allerorten Wissen um die borbaradianische Magie.
Die héchsten Geweihten des Firun haben persénlich den Kampf ge-
gen die Schrecken des Eisreichs aufgenommen, wihrend die
Tsakirche sich ebenfalls um die Fliichtlinge und den Wie-
deraufbau bemiiht (und als einzige der Zwolfgotter-
Kirchen in groBerem Mafe im Shikanydad von
Sinoda prisent ist).
Die Gemeinschaft der Sterne arbeitet (vermit-
tels der Mada Basari) Hand in Hand mit der
Rahja-Kirche, der Peraine-Kirche und eini-
gen kleineren Biinden und Orden im
Kampf gegen die Hiresien, die in Oron
verbreitet werden, wobei dem Kult der Hei-
Gottin
seelenheilerische Rolle zukommt, wihrend

teren zudem noch eine
die Diener der giitigen Peraine sich vor-
nehmlich um das kérperliche Wohl von
Flichtlingen und zuriickgekehrten Agenten
kiimmert.
Die Ingerimm-Kirche schlieBlich kann kaum mehr
tun, als an der Front fiir geweihten Stahl zu sorgen, doch
ist sic als Auftraggeberin interessant, da sie das unheilige Wir-
ken Galottas mit heiligem Zorn verfolgt und hohe Summen auf die
Zerstérung agrimothischer Unheiligtiimer ausgelobt hat.
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Die Golgariten

»Wer anders mag sich an die tobrische Front berufen fiihlen, wenn nicht die
Streiter Golgaris, die den untoten Scharen des Diamonenmeisters entgegen-
reiten, um sie zu Staub zerfallen zu lassen unter dem Segen des Herrn Boron.
Dieser Orden hat nichts gemein mit den strahlenden Helden der Rondra-
kirche, seine Erscheinung ist eher finster, beinahe geistergleich, wenn die
Rizter im Mondlicht zur Boronstunde ihre stillen Versammlungen abhal-
ten. Wie eine Wand aus Schweigen umgibt sie der Nimbus des Unnahba-
ren, des Weltfernen. Kaum verwunderlich, wenn vielerorts die Boronstreiter
gemieden und ihre schweigsamen Banner als schlechtes Omen betrachtet
werden. Die Landwehr fiirchtet nichts mehr denn ein Banner Golgariten,
das thre Flanke deckt. Es heifst, sie zdgen alle Untoten auf sich, und wer
will schon in threr Nihe kdmpfen, wo sie die Toten mehr achten denn die
Lebenden.

Viele von ihnen, dic ich an der Front gesehen habe, hatten die Augen der
Wissenden, die all das Grauen begreifen, dem sie entgegenritten. Ich sah
Jene, die ihre eigenen Kameraden enthaupteten, die als Wiederginger auf-
erstanden und ithrer Seelen verlustig gegangen waren. Wahrlich, mein Fiirst,
schlechte Kameraden sind sie, trinken nicht und huren nicht wie die ehrba-
ren Soldaten. Die Rondrianer schimpfen sie ehrlos, weil sie nichts um Ruhm
und Glorie geben, und ein Hinterhalt ist ihnen nicht fremd. Aber um jeden
Gefallenen kimpfen sie, kein Toter bleibt zuriick, wenn noch ein Golgarit
auf dem Schlachtfeld weilt.

Wenn sie ausreiten, so sind es threr elf, und niemand hat je den zwélften
Reiter gesehen, von dem sie zuweilen sprechen. Das FufSvolk glaubt, es sei-
en die Geister der Gefallenen, die an seiner Stelle reiten.

Kein Orden, den ich kenne, betreibt solch wundersame Riten, und es gibt
Geriichte, dafs viele der Ordenritter ehrlose Rondrianer seien, denen man
thre Frevel vergeben und das Vergessen geschenkt hat. Das sagte mir jiingst
ein versprengter Ardarit, der am Rabenberg mit dabei war.«

—Aus dem Bericht des Leutnant Idamil von Wormsalt an Prinz Brin, 27 Hal

Die Golgariten im Spiel

Der wichtigste Stiitzpunkt der Golgariten in Frontnihe ist Burg
Mersingen in der Baronie Pulverberg, Familiensitz derer von Mersingen
und damit auch Stammschlof des Landgrafs der Trollzacken, Gernot
v. Mersingen, der selbst ein Golgarit ist.

Die Ordensbriider lassen sich in keine strategische Planung zwingen
— auf einmal sind sie da, traumgefiithrt und boronbefohlen, und letzt-
endlich ist jeder Soldat froh, die stummen Krieger an seiner Seite zu
wissen.

Wegen ihrer undurchschaubaren Handlungen und ihres mysteriésen
Auftretens entstehen oft dunkle Gertichte — unter der Dérflern nahe
der wenigen Kloster des Ordens heiBt es, die Ritterschaft werde bei der
Initiation ihrer Vergangenheit beraubt. Auch Rondrianer unterstellen
den Golgariten zuweilen absonderliche Riten, die der Offentlichkeit
nicht offenbart werden; hierzu trigt sicherlich auch die Aufnahme ei-
niger chemaliger Ardariten bei, die, unehrenhaft aus ihrem Orden ent-
lassen, bei den Boronrittern eine neue Heimat fanden. (Und selbst in-
nerhalb des Ordens treten zuweilen Quertreiber auf: So wurde jiingst
die Behauptung cines Ordensritters bekannt, man habe thm auf An-
ordnung seines Komturs mit Hilfe des Stabes des Vergessens gegen
seinen Willen des Gedichtnisses beraubt. Selbiger Ordensritter wurde
mit dem Ordensbann belegt, nachdem er in aller Offentlichkeit Klage
gegen die GroBmeisterin erhoben hatte, sie sei in Wahrheit eine hohe
Abgeordnete der Hand Borons und werde den Orden ins Verderben
schicken.

' Borondria

Die neue GroBmeisterin des Ordens erscheint auf den ersten Blick
unscheinbar und still, wie man es von einer Frau erwarten darf, die
sich dem Herre Boron verschrieben hat. Innerhalb der Klostermauern
bevorzugt sie eine schmucklose, weite Robe, in der sie nicht von einer
Geweihten zu unterscheiden ist. Angesichts der tiberwiegend minnli-
chen Ritterschaft stellt die scheinbar alterslose, nach den Ordensregeln
kahlgeschorene Borondria innerhalb des Ordens beinahe eine Kurio-
sitit dar; ihre geringe KorpergroBe — kaum mehr als 8 Spann — 1Bt
Beobachter allzuleicht zu dem Schlufl kommen, sie sei eine zierliche
Hochstaplerin, die in einer Kriegerriistung einherstolziert. Borondria
unternimmt nichts gegen eine solche Verharmlosung ihrer Person, aber
in ihren dunklen Augen spiegelt sich nicht nur die Gnade Marbos,
sondern auch der Wille Uthars, und ihre leise Stimme duldet keinen
Widerspruch.

Wie schon bei der Person des ersten GroBmeisters Lucardus von Kemet
ist ihre Vergangenheit in borongefilliges Vergessen gehiillt. Man weif3
nur, daB sie frither Hochgeweihte im traditionsreichen Borontempel
zu Brig-Lo war und an der Seite Leomars in den Khomkrieg zog. Seit-
her hatte man nichts von ihr gehért.

Anders als ihr Vorgiinger begegnet Borondria dem Alanfaner Ritus nicht
mit offener Feindseligkeit, dennoch ist sie eine Gegnerin des
‘nemekathiischen Hiresie’. Angesichts des Schulterschlusses zwischen
den beiden Kirchen wider das dimonische Unheil kommt dieser Sin-
neswandel nicht véllig unerwartet — wie es scheint, haben die AI'Anfa
teindlich gesonnenen Krifte innerhalb des Ordens den Disput vorldu-
fig in den Hintergrund gedringt; sicherlich eine weise Entscheidung
angesichts der driuenden Macht Thargunitoths in der Warunkei.
Die politische Linie Borondrias konzentriert sich derzeit auf ein Ziel:
die Niederwerfung der Untoten in Tobrien und die Riackeroberung
und Einsegnung der geschindeten Heiligen Stitten des Boron. Sie
strebt eine Landnahme ihnlich der des Theaterordens an, der durch
seine militdrische Intervention erst die Besiedlung des Bornlandes er-
mdoglichte und das eroberte Land vom Kaiser zugesprochen bekam.

Die Golgariten und die Helden

Der Orden verfolgt Interessen, die denen der meisten gewdhnlichen
Abenteurer zuwiderlaufen, und unterliegt einer strengen Ordens-
disziplin, weshalb es nahezu unméglich ist, einen Golgariten zu spie-
len. Aber vielleicht wihlt ein Held, vom abenteuerlichen Leben ge-
zeichnet, einmal selbst als Abschluf} seiner Wanderzeit den Pfad des
Boronsritters, weil allein der Herr des Schlafes seine endlosen Alptriu-
me zu lindern vermag ...

Viele Helden (namentlich aus dem Umfeld der Gezeichneten) haben
bereits mit den Golgariten zu tun gehabt und kénnen somit sicherlich
gute Kontakt zu diesen aufweisen. Gerade in den Grenzlanden der
Warunkei mégen die Golgariten auch gut als ‘rettende Kavallerie” auf-
tauchen.

Ein Aufenthalt bei den Golgariten, namentlich auf Burg Mersingen,
ist ebenfalls dazu geeignet, iiber die Auswirkungen erlittener entsetz/i-
cher Erlebnisse hinwegzukommen.

Besondere Begegnungen / typisches Auftreten

—Den Helden kommt eine schweigende Schar weiBbemintelter, ge-
rusteter Reiter entgegen. Auf ihren Minteln prangen das gebrochene
Rad und ein Rabe. Es sind ein halbes Dutzend Ordensritter in Beglei-
tung etwas doppelt so vieler, graugekleideter Leichtbewaftneter (Knap-
pen). Diese fiithren jeder ein Pferd mit sich, an deren Sittel ténerne
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Kriige befestigt sind, die die Asche gefallener Ordensleute enthalten.

Die cinzige Information, die man von dieser Gruppe erhilt, ist die,
dafl man es tunlichst unterlassen sollte, in dieser Gegend bei Nacht zu
reisen ...

—Golgariten, begleitet von Geweihten des Boron, fithren eine Schar
von Kindern vortiber, die mit groBen Augen ins Leere starren. Werden
die Kinder angesprochen, so stellt sich heraus, daB sie allesamt stumm
sind. Man hat Gertichte gehért, der Orden nehme solche Kinder den
Eltern weg, um sie an einen unbekannten Ort zu fithren.

Die Draconiter

»Die heilige Aufgabe eines jeden Draconiters sei es, das geheiligte Wissen
der Herrin zu sammeln, zu erforschen und zu vertiefen sowie dafiir Sorge
zu tragen, dafs dieses Wissen jedem, der die heiligste Herrin verehrt, zu-
ginglich sei. Davon sei das verbotene Wissen ausgenommen, welches allein
den hichsten Wiirdentrigern der Kirche und des heiligen Drachenordens
vorbehalten sei.«

—aus der Primisse des Kodex des heiligen Drachenordens; Thegiin, 1010 BE

Die Ordensbriider und -schwestern versuchen, die Schwarzen Lande
zu erforschen und verbliebenes Wissen (zwélfgéttliche oder magischer
Natur) zu bergen, um es vor falschem Zugriff zu retten. Draconiter
werden gerne als Berater wider magische Umtriebe hinzugezogen, da
sich viele mit der Magie auskennen und der Orden in allen zwolf-
gottlichen Landen einen guten Ruf genieBt — weitaus besser als der der
meisten Magier. Der Codex Argelionis verbietet ihnen den Kampf, so
lange es nicht um die Verteidigung von Stiitten des Glaubens geht, und
wenn ihr Wort als Waffe und ihr Glaube als Schild nicht mehr ausrei-
chen, sind sie oft auf Beistand oder Begleitschutz angewiesen.

Die Draconiter im Spiel

Zwar gibt es einen Laienzweig der Draconiter, der fir den Schutz der
Ordenshduser und der reisenden Geweihten sorgt, aber da diese Ritter
nicht mehr sehr zahlreich sind, kann es gut den Helden zukommen,
cinen Draconiter auf seiner schwierigen Mission in die Schwarzen
Lande zu begleiten. In ihrer Ordensniederlassung zu Perricum, die
dem dortigen Hesindetempel angeschlossen ist, findet sich eine grofie
Sammlung erbeuteter Schriften, die teilweise noch ihrer Entschliisse-
lung harren, dazu Biicher der Schlange verstorbener Draconiter, die
die Besonderheiten der Schwarzen Lande beschreiben — eine wahre
Fundgrube fiir zwolfgéttertreue Helden.

Die Draconiter sind vorsichtig, was die Zusammenarbeit mit Magiern
angeht, und deshalb dem ebenfalls von Perricum aus operierenden ODL
gegeniiber recht reserviert; einzig zu den Mephaliten aus Rommilys
und zu den aus Elburum vertriebenen und in Perricum ansissigen
Ordensleuten von der ‘Schlange der Erkenntnis’ pflegen sie gute Ver-
bindungen.

Ein weiteres Zentrum der Draconiter findet sich im Freien Tobrien,
wo Erzabt Eno Kariolinnen auf Burg Drachenhaupt gerade einen neu-
en Hort des Wissens einrichtet.

Der Bund des wahren Glaubens

»Als Prediger in Schwarz-Tobrien und Oron bandeln sie stindig mit Marbo
an. In Oron rufen sie die Menschen zum Gotterdienst, und dort, wo der
Zutritt zu den Tempeln verwehrt wird, gehen sie von Haus zu Haus, er-
mahnen die Zweifler und stirken den Glauben an die Zwolfe.«

—aus einem Bericht der KGIA

Die schwarz-weiBl gewandeten ‘Biindler’ (auch: Mantrashianer,
Oberfelser) sind immer dort aktiv, wo der Glauben an die Zwélfe ge-
schwiicht und bedroht ist. Dabei gehen sie, vor allem im besetzten To-
brien, oft erhebliche Risiken fiir Leib und Leben ein, zumal sie auer
dem Stab keine Wafte tragen und als feurige Prediger auf Marktplitzen
und vor Tempeln die Offentlichkeit suchen (auch wenn sie mittlerwei-
le etliche ihrer Predigten doch cher in Hinterzimmern abhalten).

In Oron dagegen geraten sie in die Gefahr, bedauerliche Unfille zu
cerleiden, wihrend sie Maraskan — hier sei der Wahrheit geniige getan —
lingst abgeschrieben haben ...

Die Marbiden

»Fiirchte Dich nicht, Deine Angst wird mit Dir sterben.«
—Nemekath im Codex Corvinus, dem heiligen Buch der Nemekathier

In Ebelried ist 29 Hal ein neues Sterbehaus der Marbojiinger vom Or-
den zur Sanften Ruhe entstanden, und auch auf den Schlachtfeldern
sind die schwarzgewandeten Marbiden unterwegs. Sie sammeln und
verwahren all jene, deren Geist verwirrt oder deren Kérper unheilbar
geschwiicht ist, und erméglichen ihnen ein sanftes Hintibergehen in
die jenseitigen Reiche. Manch einer betrachtet das Wirken der Marbiden
mit Skepsis, zumal viele der Leidenden mit Rauschkraut versorgt wer-
den, um ihnen einen leichteren ‘Ubergang’ zu verschaffen. Auf der
anderen Seite wissen die Marbiden genug um das Verhiltnis von Kér-
per und Geist, dafi sie sagen kénnen, daB3 eine Seele noch im Diesseits
zu retten ist, und auch hier sind sie zu geistlichem Beistand in der
Lage. (Auch das Marbidenkloster Ebelried kann zum Auskurieren von
Entsetzens-Auswirkungen dienen.)

Ein méglicher Szenario-Authinger

Unter den tédlich verwundeten, die dennoch nicht ihren Weg zu Bo-
ron finden wollen, ist auch eine von einem Dimon besessene Aben-
teurerin. Solange die Rausch- und Schlafmittel nicht ausgehen, liegt
der Didmon gefangen im Kérper auf dem Krankenbett und vermag nicht
zu handeln, doch was mag geschehen, wenn der Kérper erwacht ...

Andere Orden und Biindnisse von Gliaubigen

Die Templer von Jergan, deren Ordensmitglieder auch hiufig auf dem
Festland Lehen besaBen und von denen ein groBer Teil zu Helme Haf-
fax tibergelaufen ist, haben mit allerlei Anfeindungen zu kimpfen. Um
sich von dieser Schuld reinzuwaschen, sammeln sie sich momentan in
Garetien und Aranien zu einem Unternchmen, das nur zwei mégliche
Enden kennt — Sieg oder Tod.

Bund der Grauen nennt sich ein phexgefilliger Orden mit etwa 20
Mitgliedern, dessen Zicle darin bestehen, dem Gegner wichtige Ge-
heimnisse und zentrale Artefakte zu rauben. Seine Mitglieder treffen
sich bei Vollmond in den Ruinen der tobrischen Stidte und Dérfer,
wobei sie Fuchsmasken tragen, damit sich niemand gegenseitig erkennt.
Die Rote Schwesternschaft ist cin besonders in Oron und in Haffaxens
Maraskan aktiver, der Rahja gewidmeter Bund, der von einem Rahja-
Geweihten geleitet wird. Die Mitglieder bestehen simtlich aus Konkubi-
nen, Prostituierten und — gertichteweise — der einen oder anderen Hexe.
Thr Ziel ist es, um es nur einmal sehr verkiirzt auszudriicken, sich in den
Betten der wichtigsten Funktionstriger hochzuschlafen und dem Feind
dabei in der Liebesckstase wichtige Geheimnisse zu entlocken.
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Ein Krieg
Nicht nur die Kirchen der Zwélf haben den von Borbarad und seinen
Nachfolgern hingeworfenen Fehdehandschuh aufgenommen, nein,
auch die Gemeinschaft der Zauberkundigen (namentlich die organi-
sierten Gildenmagier) hat sich zu groBen Teilen dem Kampf gegen die
Dimonenknechte verschrieben.

In Tobrien stechen Druiden Seite an Seite mit Freischirlern im Kampf
gegen die elementeschidnderischen Praktiken von Galotta, Rhazzazor
und Xeraan; in Aranien wird seit langer Zeit
wieder einmal die Magie als ernstzunchmen-
de positive Macht akzeptiert, und hier sind
es vor allem die Hexen, die sich dem Kampf
gegen ihre abtriinnigen Schwestern gewid-
met haben. Im Shikanydad von Sinoda wur-
de die Tuzaker Akademie neugegriindet,
wihrend Elementaristen und ausgebildete
Schiffsmagier versuchen, auf der Blutigen See
die freie Schiffahrt aufrechtzuerhalten.

In den Armeen der freien Reiche bilden mittler-
weile die Kampfmagier aus den Akademien
Gareth (ex Beilunk) und Bethana eine anerkannte
Stiitze der ‘weltlichen Kdmpfer’; S6ldner verlas-
sen sich eher auf Abginger der Akademien An-
dergast, AI’Anfa und Riva als gesuchte — und
teure — Spezialisten.

Im ‘Hinterland’ dagegen jagen die Pfeile des
Lichts, diec Rohalswichter und die Mepha-
liten, ja, gerlichteweise sogar die Schatten
zum Borbaradianertum tbergelaufene
Zauberkundige, wihrend die Anconiten
meist zusammen mit den Therbtniten in der
Nihe der Front zu finden sind, um Kdmpfer
und Flichtlinge zu versorgen, und die Ordens-
briidder und -schwestern von der Schlange der Er-
kenntnis zusammen mit den Draconitern auch versu-

chen, die Schwarzen Lande zu erkunden.

Fiir die Helden von besonderem Interesse sind jedoch zwei in Perricum
ansissige Institutionen, von denen eine die Schwarzen Lande erkun-
det und die andere der wichtigste Ort ist, um die in den Heptarchien
erlittenen Narben an Geist und Seele kurieren zu lassen: der Ordens-
bund der Grauen Stibe von Perricum und die Schule der Austreibung.

Ordo Defensores Lecturia (Graue Stibe von Perricum)

Aufbau

»Gemdfs seiner Ordensregel dient der ODL der Grauen Gilde als Wiichter
und Verteidiger. In der Gegenwart bedeutet dies, daf3 er als Schild und
Schwert der Gilde sowohl die Aufgaben einer bewaffneten Garde und In-
quisition an Akademien versieht wie auch als Spihdienst und Sondertruppe
hinter den feindlichen Linien fungiert.

Es zihlt dabei zu den typischen Merkmalen des ODL, daf3 er vollig auf
moderne Bezeichnungen verzichtet, wie sie in der Agentur oder dem
Directorium fiir besondere Aufgaben iiblich sind. Statt dessen haben alle
Stellen leicht altertiimlich klingende Namen bewahrt und selbst in jiing-
ster Zeit erhalten. Verbunden mit der Tatsache, dafs der Orden nach den
Magierkriegen lange Jahre eher ein machtloser Verbund eitler Gilden-

der Magier?

honoratioren war, trigt diese Altertiimelei sehr dazu bei, dafs immer noch
viele den ODL zu Unrecht unterschitzen, obwohl er gerade seine geheimen
Aufgaben sehr effektiv erledigt. Die Sondereinsitze im Feindesland neh-
men dabei eine weit wichtigere Rolle ein als die Spionageaufgaben, die vor
allem der verbesserten Einsatzplanung dienen.
Der ODL besitzt etwa 25 Niederlassungen, teils an Akademien, teils eigen-
standig, die ihm als Herbergen und Anlaufstellen dienen. Ihnen iiberge-
ordnet sind die vier Ordensburgen in Anchopal, Vallusa, Neetha
und Lowangen als wichtige regionale Stiitzpunkte, wih-
rend die Ordenshochburg in Perricum die zentrale Ordens-
fiihrung beherbergt.
Zu den Mitgliedern des ODL gehéren sowohl Grau-
magier wie auch Laien. Die frither iibliche Bevorzu-
gung der Magier in Alltag und Zeremonie wird heu-
te nur noch dort praktiziert, wo bestimmte Amter
notwendigerweise mit einem Magiekundigen besetzt
werden miissen, doch selbst in der Ordensfiihrung
sind auch Laien zu finden.
Die organisatorische Grundlage bildet die Ein-
teilung in kleine Einheiten, sogenannte Graue
Garden von drei bis fiinf Leuten unter Fiihrung
eines magiebegabten Adepten, der zugleich in
Kriegs- und Rechtskunde ausgebildet sein muf3. Die
Garden sind den Ordens-
niederlassungen und -burgen zugeordnet und ver-

meisten dieser

sehen reguliren Schutzdienst an Akademien und
anderen Gilden- oder Ordenseinrichtungen,
wihrend manche Gardisten vor allem nach
Spionen, Saboteuren und Verrditern in der Gil-
de Ausschau halten.

Der zahlenmafiig kleinere Teil der Garden hinge-

@7{;%6 gen wird ausgebildet fiir Auftrige, die sie teilweise
tief ins Feindesland fiihren. Diese Sondergardisten

werden vor allem von Perricum aus gefiihrt und un-

terstehen dem Hochmeister.«

—Mitteilung des Garether ODL-Ordenshausleiters Falke als Verbindungs-

mann zur KGIA

Die Ordenshochburg Perricum

»Nachdem der ODL viele Jahrzehnte lang in seiner Griindungsstadt
Perricum nur eine kleinere Herberge unterhielt, richtet er hier nun seit
Rondra 29 Hal seinen neuen Hauptsitz ein, der als die Ordenshochburg
bezeichnet wird.

Als Raumlichkeit dient dazu der bisherige Lagerhauskomplex des drtlichen
Maraskankonsortiums im Efferdgrund, den der ODL dem in erhebliche
geschiiftliche Schwierigkeiten geratenen Handelsverband abgekauft hat.
Uber die Hohe der Kaufsumme und ihre genaue Herkunft ist noch nicht
bekannt.

Leider hat die Agentur versiumt, die auf der dufieren Klippe im Kriegsha-
fen errichteten Gebdude selbst zu erwerben oder zumindest durch angebli-
che Kaufinteressenten genauer erfassen zu lassen. So wissen wir nus, daf3
die offiziellen Baupline schon immer falsch waren, denn das Maraskan-
konsortium war hochstwahrscheinlich in Schimuggelgeschifte verstrickt und
nutzte die abgelegenen Hallen als Zwischenlager. Es ist auch davon auszu-
gehen, dafs die Ortlichkeiten iiber unterirdische Kavernen und Landungs-
anlagen verfiigen, die fiir geheimgehaltene Unternehmungen zur See ge-
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nutzt werden. Neben den zweifelsfrei vorhandenen magischen Sicherun-
gen scheint es auch Zwinger mit Bluthunden zu geben, zumindest erwarb
der Orden unlingst derartige Tiere.

Nach unseren Informationen befindet sich hier auch das zentrale Ordens-
archiv. In wie weit es sich bei den vorhandenen Schriften um Abschriften
der Bestinde aus den vier Ordensburgen oder die Originale handelt, ist
unklar, jedoch ist davon auszugehen, dafs sich auch etliche Stiicke aus den
Anchopaler Geheimkammern mittlerweile in Perricum befinden.

Um Zugang zur Ordenshochburg zu erhalten, ist es normalerweise nétig,
sich bei dem nordlich der Lowenburg liegenden Ordensgistehaus zu mel-
den, wo auch die Quartiere der durchreisenden Ordensmitglieder zu finden
sind. Eine Fihre verkehrt mehrfach tiglich zwischen dem Festland und der
Klippe. Als ordenseigenes Schiff fiir Sondereinsitze ist die Magistra von
Perricum unter dem Befehl von Kapitin Sirdonius zu nennen, eine kleine,
hochbewegliche und gut bewaffnete Schivone bornischer Bauart.«
—Bericht des Perricumer KGIA-Agenten Xerwolf Xandros vom Berg an
die Garether Zentrale

Aufgabenteilung

»Der ODL kennt eine Verteilung der Aufgaben auf vier Amter unter dem
Jeweiligen Befehlshaber, die vom kleinen Ordenshaus bis zur Hochburg
iiberall zu finden ist:

Der Kammerherr ist verantwortlich fiir die alltigliche Fiihrung der Burg
und die Verwaltung der Ordenskassen und Magazine.

In Perricum liegt das Amt in den Hinden eines Khunchomers namens Halef
Okharim, der anders als sein bekannter Onkel Khadil nicht magiebegabt
sein soll. Fiir die Agentur ist vor allem wichtig, daf3 ihm dort auch eine
kleine Werkstart fiir gefilschte Siegel und Urkunden des Feindes, eine
Uniformschneiderei und ein alchimistisches Labor unterstehen.

Der Justiziar leitet die Spitzel- und Verriterabwehr und damit sozusagen
die Inquisition der Grauen Gilde. In der Hochburg ist damit Magistra
Demorea Lassaran beauftragt, eine Hellseherin und Kampfmagierin der
Akademie Riva. Sie hegt den — laut Informations-Institut Rommilys — sehr
kiihnen Plan, ein Register der magischen Signaturen zu schaffen, mit dem
sich der Urheber eines jeden Zaubers bestimmen lifst.

Der Archivar ist nicht nur fiir die Schriftstiicke des Ordens, sondern viel-
mehr auch fiir die ‘aktive Wissensgewinnung’ zustindig, mit anderen Wor-
ten: thm unterstehen die ortlichen Spitzel. Oberste Ordensarchivarin ist
derzeit Ilke Perlheimer, Maga aus Punin. Sie fithrt ein Netz von Spihern,
das wohl weniger fiir das reine Ansammeln von Daten genutzt wird als
vielmehr zur zielstrebigen Gewinnung ‘magomilitirischen’ Wissens iiber
Basen, Truppen und Vorgehensweisen des Feindes.

Der Marschall schlieflich ist verantwortlich fiir die Ausbildung der Ordens-
gardisten, die Waffenkammer und die Stille. Amtsinhaber in Perricum ist
tarsichlich ein Zwerg, ndmlich Quernax Sohn des Quarox von den Brillant-
zwergen. Geriichte iiber eine Werkstatt fiir allerlei magisch/mechanische
Wunderwaffen sind zweifelhaft.«

—Kundschafter ‘Lautenhals’ in einem Bericht an die KGIA

Der Hochmeister

»Der mit dem unlingst neu geschaffenen Amt des Ordenshochmeisters be-
traute Magister Tarlisin von Borbra zihlt zu den umstrittensten Mitglie-
dern der Grauen Gilde, gilt aber auch als letztendlich gildenloyal und vor
allem als einer der besten Kenner borbaradianischer und dimonologischer
Magie in der ganzen Gilde, was ihm wohl diesen Posten eingebracht hat.
Der Hochmeister ist etwa zwei Schritt grofs, dunkelhiutig und fiir einen
Magier relativ muskulds. Seit kurzem fehlen thm die drei duferen Finger
der linken Hand. Sein Auftreten ist das eines eitlen Stutzers, der viel auf
sein gutes Aussehen achtet und sich nach tulamidischer Manier schminkt.

Davon mége sich die Agentur nicht tduschen lassen: Von Borbra ist ein sehr
felderfahrener Magus, der weder sich selbst noch seine Gefihrten schont.
Als erfahrener Veteran weif3 er zwischen entbehrungsreichen Einsdtzen je-
den Luxus zu geniefsen.

Von Borbra lebt von seiner Gemahlin getrennt und ist kurzfristigen Lieb-
schaften mit Frauen wie auch Minnern nicht abgeneigt; jedoch beteiligt er
ste prinzipiell nicht an Ordensdingen.

Er ist ein gebiirtiger Brabaker, vermutlich der Bastardsohn der Patrizierin
Saranya Bocadilio. Nach ihrer Hochzeit mit einem Andergaster Magus
wurde er an der dortigen Akademie ausgebildet, wihrend seiner zeitweili-
gen Gildenstrafe Zweitstudium in Brabak. Damals hatte er auch Kontakte
zu Borbaradianerzirkeln und C.G.E. Galotta.

Seit seiner Abkehr von diesen Kreisen und seiner Riickkehr zur Grauen
Gilde ist er sehr religids, vor allem tsagliubig. Seine Selbstiiberschitzung
und die daraus geborene Voreiligkeit scheint er weitestgehend abgelegt zu
haben.

Die Auftrige an seine Elitegarden entwirft und erteilt er am liebsten per-
sonlich, so daf3 seinen Assistenten eher die Rolle von Zutrigern und Fach-
einweisern 2ukommt.«

—Kundschafter ‘Lautenhals’ in einem Bericht an die KGIA

Meisterinformationen:

Erscheinung: Dal3 sein Schatten fehlt, ist kaum zu erkennen, da sei-
ne Kleidung ja ihren behilt und er zudem stets Handschuhe trigt,
die auch seine fehlenden Finger verbergen. Er bevorzugt stutzerhat-
te Seidengewinder in grau und rot.

Charakter: Prigend fur Tarlisins Charakter wurde die SchlieBung
des Sphirenrisses iiber der Gorischen Wiiste, bei der er seine astrale
Kraft opferte. Inzwischen ist er reifer und abgeklirter, aber auch zy-
nischer sich selbst und ‘Heiligen Kiithen’ gegentiber. Seine Eitelkeit
ist heute zu einem guten Teil gespielt.

Das Fehlen astraler Kraft hilt er nach Méglichkeit geheim, der Graue
Gildenrat weif} jedoch darum und hat ihm eventuell gerade deshalb
sein hohes Amt zugestanden. Im Einsatz arbeitet er viel mit Elixieren
(Weiligelber Lotos, Blutblatt, Quasselkraut etc.) und Artefakten und
ist auch im Umgang mit Schwertern recht getibt — fiir einen Magier.
Darstellung: ein schillernder, aber keineswegs geistloser Dandy (Mo-

dell: Oscar Wilde)

Geschichte und Symbolik

»Gegriindet wurde der Orden kurz vor den Magierkriegen auf Anregung
Rohals des Weisen durch fiinf seiner getreuen Anhinger. Ort der Griindung
war Perricum, und neben Rohal selbst fungierte auch das damalige Schwert
der Schwerter als Zeuge.

Der urspriinglich Name lautete Wichter Rohals von den Grauen Sti-
ben, in spiteren Jahren kam es zu einer Spaltung in einen Weifien Orden,
die Wiichter Rohals um den damaligen Hochmeister, und den Grauen Or-
den der Verteidiger der Lehre um die vier regionalen Grofmeister. Das heu-
tige Hochmeisteramt wurde erst zu Beginn des Jahres 29 Hal geschaffen,
als ein zentraler Anfiihrer wirklich unumginglich wurde.

Der erste Hochmeister erhielt von Rohal dessen fritheren Magierstab mit
einem Onyx an der Spitze, wihrend die vier GrofSmeister je einen der auf
Rohals Geheifs geschaffenen vier Stibe bekamen, die bis heute im Ordens-
siegel vertreten sind. Sie besitzen eine Spitze aus Arkanium und sind mit
Arkaniumbindern und Edelsteinen verziert. Das jeweils verwendete Holz
prégt ihren Charakter:

Robureon aus der Steineiche gehort zur Ordensburg Lowangen. Er gilt als
sehr stur, und es erfordert einen starken Willen, um die ithm innewohnen-
den Krifte zu nutzten.
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Sangulmeon, der Blutulmenstab Vallusas, hat eine starke Aversion gegen
Déimonen und erschwert dem Tidger derartige Magie, bietet aber zugleich
einen Schutz dagegen.

Cedraion, der Neethaner Stab aus Zyklopenzeder, soll unter Feeneinflufs
stehen und seinem Triger mitunter Trugbilder vorgaukeln.

Ferruginion, der Stab Anchopals, besteht aus maraskanischem Eisenholz.
Von ihm heift es, er verstirke sowohl die helle als auch die dunkle Seite
seiner Trdger bis ins Extrem.

Das Schwert Famerlin erhielt der Orden bei seiner Griindung vom dama-
ligen Schwert der Schwerter. Es ist ein iiber zwei Schritt langer Zweihin-
der, dessen Griff und Knauf dem Drachen Famerlor nachempfunden sind.
Heute ist sie Amtszeichen des Hochmeisters (der als erster seit langer Zeit
neben der riesigen Waffe nicht mehr nur peinlich aussieht).

Die formliche Ordenstracht besteht aus einer grauen Robe mit einem roten
Skapulier dariiber; Rot und Grau sind auch die symbolischen Farben des
Ordens. Im Einsatz tragen die Gardisten weit hiufiger tarnende Kleidung.«
—Kundschafter ‘Lautenhals’ in einem Bericht an die KGIA

Verwendung des ODL im Spiel (Meisterinformationen)

Der ODL bietet als Auftraggeber fiir Missionen in den Schwarzen
Landen eine magische Alternative zu anderen Organisationen. Na-
tiirlich werden sich die Grauen Stibe vor allem um Ziele magischer
Natur kiitmmern: Einsitze gegen abtriinnige Graumagier sind ebenso
denkbar wie die Sicherung wichtiger Schriften aus privaten Biblio-
theken, um nur ein paar Méglichkeiten zu nennen.

Dabei missen die Helden nicht einmal feste Mitglieder des ODL
sein — derzeit werden auch Missionen an befreundete Gruppen ver-
geben, wenn es nicht gerade um {iberlebenswichtige Dinge geht.
Ebenso arbeiten ODL, KGIA und andere Stellen bei gréferen Mis-
sionen zusammen — in solchen Fillen ibernimmt der ODL die
magischen Aspekte von Beratung iiber Unterstiitzung bis zur Nach-

behandlung.

Die Schule der Austreibung zu Perricum

Die Schule der Austreibung (oder, formell: Kazserlich Garethische Lehr-
anstalt der Magie wider Geister und trans-sphirische Wesenheiten) zu
Perricum war schon immer mit einem besonderen Teilgebiet der Anti-
magie befaBt: dem magischen Exorzismus.

Die Schule brachte seit ihrer Griindung stetig einige der besten Exor-
zisten Aventuriens hervor. Schon diese Tradition macht die Akademie
zu einem wichtigen Faktor im Abwehrkampf gegen die Herrscher der
Schwarzen Lande, insbesondere, wenn man bedenkt, daB man sich
hier auBer auf die ‘pauschale’ Austreibungsmagie (und der PENTA-
GRAMMA ist immerhin Hausspruch) auch auf die gezielte Diagnose
und Behandlung spezieller Besessenheiten versteht: Daher besitzt die
Akademie eine groBe Sammlung von Dimonenbeschreibungen inklu-
sive Wahrer Namen und Contra-Paraphernalia, die bei der Austrei-
bung dienlich sind; Biicher und Schriftrollen allesamt, die man cher
im schwarzen Brabak erwarten wiirde — aber schr viele Texte, die kai-
serliche Stellen bei Schwarzmagiern finden und nicht der Praioskirche
iibergeben, enden schlieBlich hier in Perricum.

Absolventen der Akademie sind demnach in jiingster Zeit sehr oft in
kaiserlichen oder provinziellen Offiziersstiben zu finden, die sie Gber
didmonische Phinomene beraten und davor zu beschiitzen versuchen.
Ist die Akademie damit schon nahe an einer ‘weiBmagischen Dimono-
logenschule’, so hat sie sich in letzter Zeit dazu noch der Erforschung
der (gerade borbaradianischen) Beherrschungsmagie zugewandt. Denn

der sehr borongldubige Akademieleiter hat erkannt, daB} die akademi-
sche Welt eine Heilanstalt fur verwirrte oder rundheraus verrtickte
Magier benotigt. An der Akademie entstand daher ein Noionitenkloster,
das sich besonders auf zauberkundige Patienten konzentriert, die in-
zwischen selbst von grau- und sogar schwarzmagischen Schulen iiber-
stellt werden.

Andererseits ist Seine Spektabilitit Olorand von Gareth-Rothenfels
pragmatisch genug, um sich erbittert gegen die Idee des Kaiserhofes
zu wehren, alle Magier mit unerwiinschter Weltsicht fiir verriickt zu
erkliren und ihm aufzubiirden. Da der Akademieleiter als éltester tiber-
lebender Sohn Kaiser Bardos nicht ohne Erfahrung und Einflu} in
politischen Dingen ist, konnte er solche Vorschlige noch immer ab-
schmettern, wihrend er zugleich um eine VergréBerung der immer zu
geringen kaiserlichen Zuschiisse kimpft.

Denn im Vergleich zu den Garether Akademien ist Perricum keine
prestigetrichtige Schule, die auf tippige Spenden und Schulgelder hof-
fen kann, sondern sich stark auf die Dienste des festen Haus-Mephaliten
Dorcus Bingenstein verlassen muB. Die Novizen missen in der Wi-
scherei oder Kiiche mithelfen, die Studiosi gar bei der Pflege der (we-
niger gefihrlichen) Patienten. Dafiir sind sie nach ihrer Weihe aber
auch abgebriiht wie andere Magier erst nach Jahren.

Zur Heilung von Wahnsinn werden hier sogar Formeln wie der ME-
MORABIA FALSIFIR und der ERINNERUNG VERLASSE DICH
studiert, und so kann die Akademie als eine Schule gelten, die von
ithren Schiilern eine gewaltige moralische Festigkeit erwartet und zu-
gleich Wissen bietet wie keine andere weile Akademie —und es spricht
fiir die Menschenkenntnis der Lehrmeister, dal3 von allen Adepten bei
jahrlich finf bis sechs Abgingern bisher nur zwei Fille bekannt ge-
worden sind, bei denen solche Abginger zum Feind tibergelaufen sind.
Der weitaus dltere Teil der Schule ist das fiinfeckige Pentagrammaton,
mit seinen finf Stockwerken ein trutziger Bau von tiber zwanzig Schritt
Hohe. Hier, unweit der Briicke zur Stadyt, ist seit jeher die Akademie
mit ihren Lehr- und Experimentierriumen untergebracht, aber auch
die Bibliothek im KellergeschoB und die Wohnkammern der Schiiler
und einiger Lehrmeister sowie deren Offizien. Alles in allem herrscht
hier eine gewisse Enge, so daB der Olorands Vorginger, Hilarud von
Kuslik, auf der Stdseite der Klippe einen prichtigen, dreistéckigen
Langbau im Stile eines liebfeldischen Palazzo errichten lieB, um auch
vornehmere Scholaren anzulocken.

Doch Hilarud verfiel dem Irrsinn, und Magister Olorand entschied als
sein Nachfolger, das lichte, an Schlof Ilmenstein erinnernde Gebdude
als Sanatorium zu nutzen. Heute kénnen in den Zimmern bis zu 30
‘minderschwere Fille’ von Verwirrtheit oder Schockzustinden beher-
bergt werden, die fir den herrlichen Seeblick aus den (allerdings ver-
gitterten) Fenstern empfinglich sind.

Fiir gewalttitige oder anderweitig gefihrliche Fille gibt es weitere
zwanzig wesentlich stirker gesicherte Kammern im Keller, die tatsich-
lich mit dem halb legendiren Koschbasalt ausgekleidet sind. Hier un-
ten leben auch ein paar ‘Propheten’, die mitunter Blicke in andere Zei-
ten, Welten oder Sphiren zu werfen scheinen: Die Sammlung dieses
ritselhaften Gemurmels und Gefasels, gegen das die Worte eines Tha-
mos Nostriacus noch glasklar sind, ist ein Steckenpferd der stellvertre-
tenden Spektabilitit Selara Moriani, die auf “Wahrheiten im Wahn-
sinn’ hoftt, eine von ithrem Vorgesetzten Olorand nicht ohne Sorge be-
obachtete Theorie.

Im Sidfligel residiert auch Ihre Hochwiirden Kalida Niodas vom
Noionitenorden mit ihren Novizen und Pflegern; ferner finden sich
hier die kleine Boron-Kapelle der Akademie sowie eine stindige ‘Gar-
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nison’ fur finf Pfeile des Lichts. Diese von Adept-Leutnant Nivalis
Burkherdall angefithrte Einheitist in den Grundziigen der Heilkunde
unterwiesen und trigt zu ihren weien Roben schwarze Schirpen. Auf-

grund der von Magister Olorand geforderten Betonung des nicht-ver-
letzenden PARALU fiir die Beilegung von Unruhen haben sie den
Spitznamen ‘Fiuste des Lichts’ erhalten.

Die Gebiude im Osten und Westen des Hofes beherbergen Kiiche,

Vorratskammern, Wischerei und dergleichen. Die Unterbringung im
Sudfligel sollte normalerweise ausreichen, um einen nur angeschla-
genen Patienten in wenigen Wochen zu heilen, denn das Kénnen der
Magier wie der Noioniten ist schr groB und Perricum alles andere als
cine Anstalt, wo man die Kranken nur wegschlieBt und ruhigstellt —
auch wenn hier im Bedarfsfall auch mit entsprechenden Kriutern ge-
arbeitet wird.

Der Kriegshafen von Perricum

Der Kriegshafen von Perricum hat eine nachvollziehbare Geschichte
von mehr als tausend Jahren, und fast alle Epochen dieser Zeitspanne
haben ihre Zeugnisse hinterlassen. Die Ausdehnung des Hafengebiets
und seine Befestigungsanlagen iibertriftt die vieler Stidte.

Den letzten groBen Ausbau erlebte der Hafen vor fast vierzig Jahren
mit dem Regierungsantritt von Kaiser Reto. Die groBten baulichen Ver-
inderungen stehen in Zusammenhang mit dem Aufstand der ‘Ketten-
ginger’ wihrend der Magierkriege.

So wurde die Schinderburg mit ihren riesigen Kasematten fiir Galee-
renstriflinge véllig neu konzipiert und durch eine zweite Mauer ge-
gen den Hafen hin abgeschirmt. Mit dem Kaiser-Reto-Wall wurde im
Hafengebiet eine zweite, innere Verteidigungslinie geschaffen. Durch
sie soll selbst nach dem Verlust eines Teils des Hafengebietes noch wei-
terer Widerstand méglich sein.

Zu den langfristig bedeutendsten Neuerungen Retos gehért aber si-
cherlich das Bauprogramm zur Modernisierung der Flotte, das er ins
Leben gerufen hat. Fast in jedem seiner Regierungsjahre lief in der
Werft des Kriegshafens ein hochseetaugliches Schiff vom Stapel.
Heutzutage, nachdem die Perlenmeerflotte durch Versenkung und
Kaperung auf einen Bruchteil ihrer urspriinglichen Macht geschrumpft
ist, nun, da Admiral Rudon von Mendena die Geschicke der Flotte von
Gareth aus bestimmt, haben andere Michte hier Einzug gehalten, die
das Gebiet des Kriegshafens und die nihere Umgebung, darunter
Loéwenburg und Rondra-Tempel, die Ordensburg der Ardariten, die
Schule der Austreibung, Flottenakademie (die gerade den Bereich der
Schiffs-Zauberei fordert), die neue ODL-Niederlassung im Efterd-
grund, Phex-Tempel (wo cine stindige Vertretung der Mada Basari re-
sidiert) und stddtischem Zeughaus — kurz, fast die gesamte Osthilfte
der Stadt — in ein Bollwerk gegen die borbaradianischen Horden ver-
wandelt haben.

Hafen und Hafengelinde selbst sind vollstindig von der wuchtigen,
fast 15 Schritt hohen Praiosmauer umgeben, deren vorgeschobene Ba-
stionen mit schweren Rotzen und Aalen gespickt sind und die in ihren
Fundamenten Kasematten fiir die Geschosse (vor allem fiir Hylailer
Feuer) und fir die Geschiitzbesatzungen und die Verteidiger des Walls
untergebracht sind.

Der Praiosmauer zur Landseite hin vorgelagert und von einem gut 10
Schritt breiten Wassergraben getrennt ist der Alte Wall, der mit acht
Schritt deutlich niedriger als die Praiosmauer ist (und natirlich
landseits keinen Wehrgang besitzt). Durch Alten Wall und Praiosmauer
fithren je zwei, durch Zugbriicken miteinander verbundene Tore, die
Tag und Nacht scharf bewacht sind.

Das eigentliche Hafengelidnde ist nochmals durch eine Mauer, den Reto-
Wall, unterteilt, durch die im Norden das Kaiserin-Alara-Tor und im
Stiden das Kaisertor fithren, massive Torgebdude, die auch jeweils eine
stattliche Garnison beherbergen (2 bzw. 6 Banner Seckrieger, im Sii-
den dazu noch 2 Banner der Perricumer Garde). Diese Tore sind ohne
Sondererlaubnis fiir Zivilisten nicht zu passieren.

Alle Wasserwege, die in den Hafen fiithren oder die beiden Hafenbek-
ken verbinden, sind mit Zyklopenketten und Schiffssperren aus
messingbeschlagenen, angespitzten Pfihlen versehen, die im Notfall
diese Zufahrten sperren kénnen; die Durchfahrt zwischen Galeeren-
und Hochseehafen kann von gréBeren Seeschiffen nur bei Flut pas-
siert werden.

Neben Werftanlagen, Trockenhallen fiir das Bauholz, cinem Sdgewerk,
Magazinen und Lagern, der ‘Schinderburg’, in der die Galeerenstrif-
linge fluchtsicher untergebracht sind, einem kleinen Handwerker-
viertel, einem stets Uberfillten Spital fiir 200 Verwundete, einem
Veteranenheim (viele Veteranen verrichten einfache Wachdienste im
Hafen), Trockendocks, einem Zunfthaus der Schiffszimmerleute, der
Hafenmeisterei, einem Efferd-Tempel, einem ‘nautischen Institut’ und
ciner kleinen Druckerei zur Vervielfiltigung der Seekarten finden sich
hier folgende erwihnenswerte Gebidude:

Die Admiralsinsel / Das Oktagon

Uber den kreisformig angeordneten 16 Biremenschuppen liegen die
Quartiere fir die freien Ruderer und Lager fiir Tauwerk und Segel
(ebenso wie tiber den 16 gréBeren Triremenschuppen am Rand des
inneren Hafens), in den Felsen darunter die Magazine mit weiterer
Ausriistung fiir die jeweiligen Schifte. Alle Schuppen bieten die Még-
lichkeit, die Schiffe ginzlich ins Trockene zu zichen.

In der Mitte tiber den Galeerenschuppen der Admiralsinsel erhebt sich
das achteckige, durch feste Mauern geschiitzte Admiralshaus, unter
den Seeoffizieren gewdhnlich Oktagon genannt.

Im ersten GeschoB des turmartigen Baus findet sich ein Saal mit einer
aus Mosaiksteinen gefertigten, vier mal sechs Schritt groBen Aventurien-
karte. In vergréfBertem MaBstab ist darauf ein jeder Seehafen des Kon-
tinents abgebildet. Kleine Holzmodelle in Rot und Gold zeigen den
jeweils letzten bekannten Standort aller kaiserlichen Schiffe an. Weite-
re Modelle in anderen Farben zeigen die Schiffe anderer seefahrender
Nationen. Jedes der Modelle besitzt einen Dorn als Mast, auf dem gleich
einem Segel ein Papierstreifen aufgespieBt ist, der mit allen Informa-
tionen, die man tber das jeweilige Schiff besitzt, verschen ist. Dazu
kommen heutzutage auch noch FuBkimpfer- und Reiterfiguren, die
die bekannte oder vermutete Verteilung aller Land-Armeen anzeigen.
Die Karte ist von einem ansteigenden, dreifachen Rund mit vielen
Dutzend Sesseln umgeben, wo frither die Kapitine und Steuerleute
der Flotte Platz nehmen konnten und sich heute die Vertreter der Ad-
miralitit, der KGIA, der Rondra-, Efferd- und Phex-Kirche, Abgesandte
Festums und Vertreter der Mada Basari treffen. Ebenfalls im ersten
GeschoB befinden sich einige Gastzimmer.

Das zweite GeschoB des Baus ist mit Verwaltungsstuben und Akten-
lagern angetullt, wo unter anderem die Berichte und Abschriften der
Logbiicher aller kaiserlichen Kapitine verwahrt werden; auch die be-
sten Kiistenkarten und Hafenplidne (viele noch aus der Zeit der Seead-
ler-Expedition) finden sich hier. Entlang der AuBenmauer finden sich
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hinter SchieBscharten etliche Hornissen, die das Dach der Biremen-
schuppen bestreichen kénnen, zur Durchfahrt hin ist sogar eine schwere
Rotze ausgerichtet.

Das dritte Geschol3 beherbergte einst das private Quartier des Reichs-
groBadmirals und ist heute in mehrere prichtige Wohnungen fiir Admiri-
le und Diplomaten unterteilt. Die Wenigen, die jemals hierher gelangten,
verglichen die Pracht der Gemicher mit ihren freskengeschmiickten
Gewdlbedecken und den prichtigen Alabasterreliefs an den Winden
mit den Palisten tulamidischer Sultane und alanfanischer Granden.

Das Haus der Feuerwerker

Das dreigeschossige Gebdude mit seinen zwei Schritt dicken Ziegel-
steinmauern und seinen massiven Tonnengewdlben dhnelt mehr ei-
nem Festungsbau als einem Haus. Hier arbeiten und experimentieren
drei Alchimisten mit ihren sieben Assistenten.

In den tiefen Kellergewdlben bereiten sie das gefiirchtete Hylailer Feu-
er fiir die Schiffsgeschiitze der Flotte und forschen nach anderen, neu-
en Pulvern und Olen, die woméglich noch verheerendere Wirkung
zeigen. Da man seit dem Sabotageakt im Jahre 1020, der das alte Ma-
gazin fiir Hylailer Feuer vollig zerstorte, einen Anschlag auf das Leben
der Feuerwerker befiirchtet, halten sich stets fiinf Gardewachen am
cinzigen Eingang des Gebdudes auf.

Der Taubenturm

Hier, direkt an der Hafeneinfahrt, unterhilt die Perricumer Sektion
der KGIA ihr Hauptquartier. Stindig kann man Tauben um die Zin-
nen des fast dreifig Schritt hohen Festungsturms flattern schen. Sie
kommen aus nahezu allen Stidten entlang der Kiisten des Perlenmeers
und bringen Botschaft @iber Schiffsbewegungen und jegliches beach-
tenswerte Ereignis — in Zusammenarbeit mit dem aranischen Kénigs-
haus ist sogar eine Semaphorstrecke entlang der Kiiste geplant. Ein
Teil der Informationen wird von Botenlidufern direkt an das Oktagon
weitergegeben. Wie stark die Besatzung des Turmes ist und was sich
alles in den weiten Gewdlben unterhalb der Wasserlinie verbirgt, ist
geheim.

Am Kai nahe des Turms liegt stets ein auslaufbereiter Schnellsegler
vor Anker, und die handverlesene Besatzung schweigt, wenn man sie
danach fragt, wohin das Schift segelt, wenn es des Nachts in aller Heim-
lichkeit den Kriegshafen verliBt.

Da cine Teilung der Stadt durch eine weitere Mauer wohl kaum prak-
tikabel ist, werden tiber kurz oder lang wohl weitere wichtige Institu-
tionen auf dem Hafengelinde Einzug halten.

Mehr zur Stadt Perricum selbst finden Sie im Band Land der stolzen
Schlésser auf den Seiten 78f.
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