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Liebe Leserin, lieber Leser

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

Dic vorlicgende 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 manifesticrte. Vor allem sind hicr aber die
Auswirkungen zu finden, die seine Schreckensherrschaft mit sich gebracht hat: Grofie ‘Teile Aventuriens haben sich in den letzten Jahren veriin-
dert und sind unter die Knute von Dimonenbeschworern und Nekromanten gefallen; blithende Landschaften haben sich in Odnis verwandelt;
Tausende haben ihr Leben und thre unsterbliche Seele verloren, und an threr Stelle wandeln Dimonen und Untote. GroBe Heldinnen und
Helden sind gestorben, neue und alte Schurken zu ‘Trigern von leilen der Macht Borbarads, den Heptarchen und ihren héchsten Dicnern
aufgesticgen.

Dic Schwarzen Lande erstrecken sich tiber weite Teile Aventuriens, vom ehemaligen Herzogtum Paavi im Norden, iiber Tobricn und Ostdarpaticn
bis in Teile Araniens und nach Maraskan — und jedes der “Teilreiche weist cine cigene Stimmung, weist eigene Bedrohungen auf, Besonderes
Augenmerk sollten Sic auf dic Kapitel zu Aranicn und Maraskan haben, denn hier werden sowohl die Geschichte und Kultur dicser Regionen als
auch deren Verinderung im Lauf der borbaradianischen Invasion beschricben. (In geringerem Umfang gilt dics auch fiir das bislang noch nicht
detailliert vorgestellte Herzogtum Tobrien.) Mit den hier zu findenden Hintergrundinformatienen sollte es ohne weiteres maglich scin, auch
aranischen und maraskanischen Helden (auch und speziell aus der Zeit vor der Borbarad-Kampagne) Profil zu verleihen.

Fir dic Box haben wir als zusammentfassendes Thema ‘Horror” gewiihle, worunter wir alle Aspekte des Entsetzens verstehen, vom wohligen
Schaucr in Geisterhiusern 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 crst beim zweiten oder
dritten Blick offenbar wird, dann aber um so nachhaltiger wirkt. 0 2

In den Schwarzen Landen geht es diister, hiufig blutig und noch hiufiger scheinbar aussichtslos zu, weswegen wir fiir das Spielin den Heptarchien
nicht nur etwas héherstufige Helden emptehlen, sondern uns auch bewuBt an erfahrenere Spicler und Spielleiter richten, denn hier ist das
richtige Spicl mit Stimmungen und groBen Getithlen, mit Pathos und Verzweiflung wichtig, das Charakterspiel, bei dem dic Helden in Wat,
Verzweitlung, Hoftnung und Entsetzen durch alle Héhen und Tiefen gehen — weitaus wichtiger als jede Monsterschnetzelei.

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

Wattenscheid, im April 1999
Fiir dic Redaktion
Thomas Rémer

Zur Beachtung: Jede Ahnlichkeit der hier prisenticrten Personen und Michtegruppen, magischen Praktiken oder Herrschaftsformen mit Perso-
nen, Gruppierungen, Religionsgemeinschaften und Ritualen aus der irdischen Vergangenheit oder Gegenwart dient allein der Schaffung einer
bedrohlichen, menschenverachtenden schreckenserfiillten Atmosphire, gegen die die Helden (undauch die Spieler) Menschlichkeit, Solidaritit,
Licbe, 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 militiirischen Micteln sind die Schwarzen Lande nicht zu besies Was bleibt also? Die finsteren Provinzen missen erkundet, ihre Herr-

scher und 1hreM1

miisscn aus den Schwarzen Landen hinaus-, Gewcihte der Zwélfgsteer

PRI

irmacht ausgekundschaftet werden; Fliichtlinge

gen, dazu haben die Verbiindeten in den Schlachten der Invasion zu

vicle Kimpferinnen und Kimpfer verloren, und selbst, wenn man ge-

niigend Truppen zusammenbekdme, wiire dies der einzige Grund, war- oder Agenten der Verbiindeten hineingeschleust werden; verlorene oder
verborgene zwélfheilige Artefakte harren ithrer Bergung; die militiri-

sche Schlagkraft der Dimonisten muf gebrochen werden, ohne daf}

um sich diec Herrscher der Schwarzen Lande einigen wiirden — einmal
davon abgeschen, dab die Lander unter der Dimonenkrone auch durch
geographische Hindernisse geschiitzt sind. Auch die Kricgsflotten des die Bevélkerung Repressalien zu erdulden hat; ncue Zauberspriiche

Mittelreichs, Araniens und des Bornlands muften cinen hohen Blut- und unheilige Artcfakee der Heptarchen missen-entritselt werden; die

zoll zahlen oder sind mit dem Schutz der wenigen Handelsschitfe im
Perlenmeer beschiftigt. Auf der anderen Seite sind dic Heptarchen
untercinander so schr zerstritten, ja sogar verfeindet, dafB Sie wohl auf
Jahre hinaus keine weitere Oftensive gegen das Mittelreich oder Aranien
unternchmen kénnen, was nicht heil3t, daf3 nicht immer wicder Riu-
ber, StoBtrupps oder Piraten mit Duldung oder im Aufirag der Schwar-
zen Herrscher dic Grenze iiberschreiten.

Bevolkerung benétigt Hilfe und Zuspruch — und schlicBlich, wenn
dies alles getan ist, geht es daran, dic Heptarchén von ihrem Thron zu
stitrzen, thre Didmonen und ihre Schergen zu vertreiben und wicder
Recht und Gerechtigkeit cinkchren zu lassen.

Und wer wiire fiir solche Aufgaben cher gecignet als eine bunt gemischtce
Heldengruppe mit Entschlossenheit, Witz und Menschlichkeit?
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Mit den Schwarzen Landen haben wir cin neues, phantastisches Ka-
pitel in der facettenreichen Welt Aventurien aufgeschlagen. Nicht nur,
daB} — als Folge ciner dynamischen aventurischen Geschichtsschrei-
bung — erstmalig grundsitzlich neue Reiche auf dem Kontinent eta-
bliert wurden, allen engagierten Spielleitern haben wir damit auch dra-
maturgisch cine ginzlich ncue Welt eripffnet, genau wice wir mit den
bisher crschienenen Boxen die Themen Mantel und Degen, Piraten,
Stadrabenteuner, Tausendundeine Nucht und anderc autgegriffen haben —
dic Rede ist vom Sujet des Horrors, schlieflich hat das damonische
Grauen in Aventurien auf eine bis heute einzigartige Art und Weise
Ful3 gefalit.

Borbarads Erben halten ein Gebiet besetzt, das von den eisigen Gefil-
den des Nordens bis hin zu den Dschungelgebicten Maraskans geo-
graphisch und klimatisch, aber chen auch schaurig-emotional nahezu
jeden passenden Hintergrund fiir Abenteuer liefert, dic sich dieses
diisteren Leitthemas annehmen wollen. Das heil3t natiirlich nicht, dab
mit dem Bestchen der Schwarzen Lande in Zukunft so vertraute ‘Kader-
schmieden potenticller Bésewichte” wie Al’Anfa ausgedient haben.
Keineswegs, nur sind das ‘Thema und die Stimmung, die den Aben-
teuern in den besetzten Regionen zugrunde licgen, grundsitzlich an-
dere. In den Schwarzen Landen werden dic Helden nicht nur gegen
weltliche Gegner, untotes Gezticht und schreckenerregende Damonen,
sondern auch gegen nicderhdllische Versuchungen und damit um nichts
geringeres, als um ihr Seelenheil selbst zu kimpfen haben.

Thnen als Meister des Schwarzen Auges obliegt es, Threr Spielrunde
das tiberall in den Schwarzen Landen gegenwirtige Grauen zu ver-
mitteln. Ncben der Fiille an Material, die Sic in dieser Box finden kon-
nen und die Thnen sicherlich ein reichhaltiges Angebot an schaurigen
Abentcucrideen liefert, méchten wir Thnen auch ein paar dramaturgi-
sche Tips mit auf den Weg geben, auf welche Art und Weise Sic in
einer sowieso schon phantastischen Welt diesen speziellen Aspekt stil-

sicher herausarbeiten kénnen.

Faszination des Grauens

Zunichst cin paar grundsitzliche Anmerkungen: Unser Bild eines
aventurischen Helden ist das eines prinzipiell gétterfiirchtigen (oder
aus anderen Gritnden dem Guten verpflichteten) Abenteurers. Mag er
sich auch hin und wicder wie ein Schurke verhalten, mag er biswcilen
auch in Versuchung gefithrt werden, letztlich weil3 er, wo sein Platz in
der Weltist, und er wird sich (spitestens zum Showdown) definitiv auf
dic Scite des Guten stellen. Wire dem nicht so, briuchten wir keine
Abenteuer mehr zu verdtfentlichen, denn dann hitten Sic Thren Bése-
wicht dirckt vor Ort — am Spicltisch!

Nichtsdestotrotz iibt dic ‘bésc Seite” auf vicle Spieler cine nahezu ma-
gische Anzichungskraft aus. Das Bose braucht sich nicht an Normen
7u halten, das Bosce scheint tun und lassen zu kdnnen, was ¢s will. Das
Bose scheint viel facettenrcicher zu scin, als das ‘langweilige Gutc'.
Schon in den Jahren der Kampagne um die Sieben Gezeichneten hat
sich gezeigt, daB einige Spieler regelrecht fasziniert von den Moglich-
keiten waren, die den Borbaradiancern zur Verfilgung stehen. Das nahm
scinen Anfang mit dem Erlernen durchschlagender Borbara-
dianerformeln und endete bei machttrunkenen Gedankenspiclereien,
was man mit Didmonenhilfe 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 cin sicherlich herausragender Bewohner Aventu-
ricns, der seine Zicle nur unter Mithen und Schweil errcicht, der in
getihrlichen Situationen fiir sich oder andere {iber sich hinauswichst.
Den *Guten’ oder ‘Gerechten’ rollenspiclerisch mit scinen selbstaufer-
legten Restriktionen darzustellen, ist in Wahrheit viel schwieriger, als
den ‘Bésen’, der sich (auf den ersten Blick) an keine Beschridnkungen
halten mub.

Wenn Sie dhnlich machtgierige ‘Tendenzen auch in Threr Runde zu
erkennen glauben, dann haben Thre Spiclerhelden bislang nicht er-
kannt, mit wem oder was sie sich cinlassen, wenn sic auf dimonische
Hilfe zuriickgreifen. Denn ohne ¢s zu merken, sind solche Spicler Opfer
jener Versuchung geworden, mit der Borbarad den Grofiteil seiner
Gefolgsleute um sich zu scharen und an sich zu binden vermochte. In
diesem Fall ist s wichtig, dal} Sie Thren Spiclerhelden noch einmal dic
Folgen ciner solchen Entscheidung verdeutlichen. Denn zur aventuri-
schen Realitit gehort s, dal jener, der sich mit den Kriiften der Nicder-
hollen einlidBe, frither oder spiter unweigerlich in die Kreise der Ver-
dammnis gerit. Spitestens nach dem Tode wird die Scele cines sol-
chen Helden einen Weg beschreiten, der sic unweigerlich in den Mahl-
strom der niederhéllischen Secelenmiihle fithrt — und oft trite dieser Tod
frither ein als vom Pakticrer beabsichtigt.

Exakt dieses Ringen der Gotter und Didmonen um die Seelen der Aven-
turicr und die Gestale der Dritten Sphiire ist letztlich das Grundthe-
ma, das die Helden in den Schwarzen Landen erwartct. Sobald es sie
in die diisteren Gefilde von Borbarads Erben verschliigt, sind sic Send-
boten und Streiter der Prinzipien und Werte des ‘Guten’. Freundschatt,
Liebe, Ehre und Respeke vor der zwéltgselichen Harmonie stehen hier
gegen Verrat, Hal3, Nicedertracht und Blasphemic. In den Schwarzen
Landen kimpfen Krifte um den Bestand der Welt, wie sic gegensirzli-
cher nicht sein kénnen. Die cine Seite versucht verzweifele, dic Welt
zu crhalten, dic andere Seite versucht sic um jeden Preis zu zerstiren.
Und absolut jeder, der den Niederhollen zuarbeitet, triigt das seine dazu
bei, die Schopfung aus den Angeln zu heben, Wenn cinzelne unter
TIhren Spielern dieses grundlegende Prinzip nicht verstanden haben,
dann mag dics eventuell daran liegen, dafi Sic als Spicllciter die Krifte
der Niederhsllen zu ungetihrlich oder in threr Tiicke nicht subtil ge-
nug dargestellt haben. Denn der Preis, den die "Bisen” bezahlen mils-
sen, die nur auf den ersten Blick nichts zu verlieren, aber alles zu ge-
winnen haben, ist stets Einsamkeit, Hal3 und Versagen, nic aber Ruhm,
Freundschaft und das BewuBtsein, sclbst im verzweifeltsten Augen-
blick die cigene Wiirde bewahrt zu haben.

Wir méchten 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

oIn den Schwarzen Landen heif3t die Frage nicht mehy, ob ein Zant er-
scheint, sondern wie viele erscheinen. Jeder einzelne von thnen zehrt bei der
Beschworung an den astralen Kriften des Magus, und jeder dieser Déimo-
nen mufy beherrscht werden, wenn diese dem Beschwérer nicht Feind sein
sollenl«

—Moagister Magnus Karjunon Silberbraue, Meister der Metaspekulativen
Dimonologie, auf dem Allaventurischen Konvent der Mugie, 27 Hal

6
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In kaum cinem aventurischen Landstrich werden die Helden auf der-

art viele niederhéllische Kreaturen stolien kénnen wie in den Schwar-
zen Landen. Demzufolge werden Sie als Meister auch dberdurch-
schnittlich oft in die Situation kommen, einen Dimon darstellen zu
miissen. Sie solleen sich, je nachdem, welches Wesen Sie zu verkor-
pern gezwungen sind, klarmachen, daB Dimonen keine derischen Ge-
schopte sind, sondern daly sie vollig fremdartige Denk-, Frefi- und Le-
bensgewohnheiten haben. Ein Magier beschwort nicht einfach irgend-
cine dienstbare Kreatur herbei, sondern ¢ine Wesenheit, deren cigent-
liches Streben es ist, den verhalBiren Beschwirer zu hintergehen, zu
zerreilien, zu versklaven oder aber zu korrumpieren — und damir fir
dic Scire der Niederhollen zu gewinnen.

[st der herbeibeschworene Dimon michtigerer Natur, dann mul3 so-
gar davon ausgegangen werden, dall sein Streben einem noch héheren
Zicl gilt: der Vernichtung und Umgestaltung der Dritten Sphiire an
sich. Ein solcher Didmon glaubt nicht nur, dem menschlichen Beschwd-
rer iberlegen zu sein, erist es in der Regel auch! Nur die Verblendetsten,
Machtgicrigsten und Unbelchrbarsten glauben daran, durch cinen
Dimonenpake gewinnen zu kénnen. Denn das fruchtbarste Verspre-
chen der Siebten Sphiire ist es, dalh der Beschwérer seine personlichen
Zicle leichter, einfacher und schneller erreicht. Nur vergessen die mei-
sten dabei nicht nur, dal der jeweilige Diamon stets danach trachien
wird, die Wiinsche seines Beschwirers nach Kriiften zu pervertieren,
er wird irgendwann auch den Preis fiir sein Tun einfordern.

Dal der Pakt mit dimonischen Enttiiten letztlich noch nicht einmal
Borbarad vor secinem Fall bewahren konnte, wissen wir inzwischen.
Aber da Aventurien cine phantastische Welt ist und Beschworungsfor-
meln zur Anrufung dimonischer Wesenheiten wie Difar, Braggu oder
Zant scitweit iber zehn irdischen Jahren quasi zum Standardrepertoire
bestimmter aventurischer Zauberkundiger gehoren (darunter wahr-
scheinlich auch einige Threr Spicler), mull die cigentliche Frage lau-
ten, wie Sie als Meister im Spicl mit dieser Heraustorderung umge-
hen. Wie vermitteln Sie dem Spicler unmittelbar, dafi der jeweilige Held
mit dem Feuer spiele? Thr Ziel sollte daher in der Verunsicherung des
Spielers licgen. Wenn Thr Spiclerheld vor jeder geplanten Beschwiérung
fichernd abwiigt, ob er cinen Beschwérungsversuch riskieren soll, wenn
also die Wagnisse zu hoch erscheinen, dann haben Sie Thr erstes Etap-
penziel erreicht. Doch wie vermitteln Sie das Grauen, das der Held
selbst heraustordert? Die Schliisselwérter heibien hier Unwiigharkeit
und Versuchung. Denken Sie daran, dall die Formelangaben im
Mysteria Arkana und in den folgenden Kapiteln nur ein Versuch sind,
Ordnung ins Chaos zu bckommen — ¢in Didmon ist aber eine Enuitit
des Chaos. Gerade in den Schwarzen Landen gibt es (auch aus drama-
turgischer Sicht) keinerlei Anlal, sich auf etwaige ‘Regeln’ verlassen
zu diirfen. Spiclen Sie mit unerwarteten Effekten und ungewshnli-
chen Reaktionen. Ein gelungenes Beispiel hierfiir finden Sie in Rohals
Versprechen auf S.37f, in dem Sie cinige Zantim im schaurigen Ein-
satz crleben kinnen. Verunsichern Sie Thre Spicler. Lassen Sie einen
beschworenen Didmon auftauchen, der sich unerwartet umdreht und
‘kalt Eichelnd” verkiindet, dab er wisse, “wo die Familie des Beschwio-
rers lebt .7, bevor er ganz normal seinen Dienst versicht. Lassen Sie
gleich zwei oder drei Dimonen erscheinen. Wenn die kriiftezehrende
Bindung fchlschligr, verzichten Sie auf einen direkten Angriff. Lassen
Sie die ungebundenen Dimonen hiimisch lachend mitteilen, dalB sie
sich nun das holen, was dem Helden “wirklich lieb und teuer ist”. Wenn
diese sich dann lachend in Rauch auflésen, darf der Spicler gern dar-
iiber nachgriibeln, ob die Dimonenbrut nun die hilflose Licbste in der
Ferne zerfetzt oder den heimatlichen Hain auf schreckliche Art und
Weise entwetht. Eine Variante, die cindeutig mit der Erwartungshal-

tung des Helden spielt (siche unten). Wenn Sie es Llcﬁigcr mogen, dann
lassen Sie den ungebundenen Dimon einfach in cine Watte des Be-
schworers einfahren. Ein *besessener” Magierstab, der seinem Besitzer
vor Aktivierung cines Stabzaubers Lebenspunkte abzapft, ist nur cine
von vielen Handlungsalternativen. Vielleicht fahrt der Damon auch in
die Licblingswafte eines Kameraden (!) ein und hintertreibt dessen
Versuche, diese zu benutzen. Die darauthin folgenden gegenseitigen
Anschuldigungen und das in Aussicht stchende Zerwiirfnis der Helden-
gruppe mag fir den Dimon weitaus lohnenswerter erscheinen, als ein-
tach nur vom Blut des Magiers zu kosten ...

Noch subtiler wird es, wenn Sie dem jeweiligen Spicler durch einen
Dimon, der nicht unbedingt selbst herbeibeschworen sein mub, ver-
suchen. Wie wiire es, wenn ein Heshtot vor ¢inen Helden hintritt und
thm anbictet, ¢in Jahr lang jeden Tag cine Stunde in seinen Diensten
zu stchen, wenn dieser an ciner bestimmeten Stelle in den Schwarzen
Landen etwas Blut opfert? Wenn ein beschworener Difar nach erfiill-
tem Dicenst plotzlich wieder auttaucht und dem Beschwérer wispernd
antrigt, thm cin begehrtes Artefakt zu stehlen, falls dieser im Gegen-
zug sicben Fiichse erlegt? Wenn sich ein Shruuf bereit erklirt, in dic
Watte cines Helden zu fahren und diese mit urtiiomlicher Macht zu
beseelen, wenn dieser bereit ist, auf seinen Ehrenkodex im Schwert-
kampf zu verzichten? Wenn cin Zant die Helden verfolgt und ithnen
bei jedem (schier hoffnungslosen) Kampf seine Hilfe anbictet — wenn
diese ithm einen klitzekleinen blasphemischen Dienst erfiillen? Einen
Dimon zu verkorpern, kann — insbesondere in den Schwarzen Lan-
den — schaurigen Spali bereiten. Drohen Sie den Spielern und umgar-
nen Sie sie schon im néichsten Atemzug, heucheln Sie Demut, ligen
Sie die Spicler an, geben Sie sich schleimig dienstbeflissen und verra-
ten Sie sie bet der niachstbesten Gelegenheit. Legen Sie jeden Beschwio-
rerwunsch auf die Goldwaage. Ein Prozedere, das auch Threm Erz-
schurken das Genick brechen kann und vielleicht den entscheidenden
Losungsansatz in cinem Threr Abenteuer bereit hiilt. Denn das Kom-
mando “Vernichte sie”™ kann sich auch auf die cigenen Kameraden er-
strecken: der Befehl “Betérdere diese Nachricht zu meinem Freund
Alrik” sagt noch lange nichts tiber den Zustand der Depesche aus, in
dem diese bei dem Emptinger ankommut. Selbst ein meisterlicher Be-
schwérer wie Fran-Horas diirfte cinst in diese Falle getappt scin.

Was die Helden betrifft: Nur Sie kennen die geheimsten Wiinsche und
Schnsiichte Threr Spicler. Spiclen Sie mit ihnen, fiithren 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 ciner Threr Helden irgendwann fesestell, dal er den Segen der
Zwilfe verloren hat, dann mag vielleicht noch eine liuternde Queste
helfen. Im Zweifelstall missen Sie einen solchen Diamonenpaktierer —
auch gegen den Protest des Spiclers — konfiszieren und Threm Schur-
kenrepertoire einverleiben. Als Meisterfigur mag ithm noch manch ver-
gniiglicher Einsatz beschieden sein — ein aventurischer Held ist eine
solche Figur nicht mehr.

Schwarze Erzdhlkunst

Das grundlegende Problem, in cinem Fantasy-Rollenspiel Horror und
Grusel zu erzeugen, bestcht darin, dab sich Thre Spicler jederzeit auf
ihre Rolle als Held berufen kiinnen. Der selbstbewubte Elf fiirchtet
sich im Zweitel nicht vor dem wabernden Schatten, der aus irgendei-
ner Ecke aut ithn zukriecht — er schleudert ihm selbstbewubr cinen
FULMINICTUS entgegen. Der tapfere Kricger tiberlegt nicht lange,

ob er sich vor den drei heranwankenden Skeletten fiirchten soll, cr
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drischt thnen cinfach scine Ochsenherde um dic morschen Gebeine.
Das ist der Hauptgrund, warum wir Thnen in diecsem Band cinige op-
tionale Regeln anbieten, dic Thnen dabei helfen sollen, zu Giberpriifen,
wic sich derartige Erlebnisse auf das Gemiit Threr Helden auswirken.
Regeln stellen aber immer nur cin 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 Threm meisterlichen Geschick als Erzihler hingt
es ab, wic sich dic allgemcine Stimmung wihrend des Spiclabends
cntwickelt.

Vicle durch cinschligige Filme vorbelastete Spielleiter verwechseln
‘Horror’ leider immer noch mit profanen Schockeftekten. Solche Ef-
fekte lassen aber in cinem Rollenspicl nur sehr selten effektiv einbau-
en. Der Schliissel, die Schwarzen Lande in all threm morbiden Grau-
en darzustellen, licgt daher in ciner stimmungsvollen Beschreibung.
Das Gebict, das von Borbarads Erben beherrseht wird, kann getrost als
weitliufiger Vorhof der Niederhdllen bezeichnet werden. Die Erz-
dimoncen haben tingst damit begonnen, die chemals vertrauten Pro-
vinzen nach ihrem Gutdiinken umzugestalten. Dementsprechend soll-
ten Sie nebenbei immer wieder hervorheben, wice sich dieser dimoni-
sche Einflul auf die durchreiste Wegstrecke, zum Beispicl auf die Flo-
ra und Fauna der betroffenen Landstriche auswirkt. Es schadet niche,
wenn Sic Thre Beschreibungen hin und wieder auf ¢in Detail (ein ge-
borstencr Baumstamm, ein zerwithltes Grab oder vielleicht eine ge-
drungene Trauerweide) lenken und sich vor dem Spielabend mit cini-
gen stimmungsvollen Umschreibungen ausriisten, die den meisterli-
chen Erzihlrahmen abstecken. Sozusagen als Ouvertiire, die das ei-
gentliche Abenteuer cinrahmt und die Autmerksamkeit Threr Spieler
in dic von Thnen gewiinschte Richtung lenkt. Einfache Beispiele hier-
fur sind Begrifflichkeiten wie: fuhl, blafs, grauenerregend, tief im Schat-
ten liegend. ausgezehrt, pords, hoffnungslos, beinern, trostlos, fremd, mo-
dernd, faulig., bleich, krank oder ldsterlich. Wenn Sic die Bewohner (nicht
unbedingt dic handlungstragenden Schurken) der Schwarzen Lande
charakterisicren, bieten sich Begritte wie verzweifelr, gebrochen, mutlos,
bang, beklommen, verzugt, geducke, still oder tonlos an. Ziel des Ganzen
ist es, dic sogenannte “Fallhdhe’ herauszuarbeiten, mir der sich dic
Helden nach Eindringen in dic Schwarzen Lande konfrontiert schen.
Dic Telden miissen stets cinen Hauch jener Hoffnungslosigkeit und
Resignation zu spiren bekommen, die die besetzten Gebiete 1m
Klammergrift halten.

Ein weiterer Trick besteht im mafivollen Einsatz gingiger Grusel-Kli-
schees und dem Schiiren def in uns allen steckender Kindheitsdngste.
Wen grusclt es nicht, cinen dunklen, feuchten Keller oder cinen mod-
rigen Dachboden zu betreten? Und wie steht es demzufolge mit gei-
sterhaftem Knarren und Stéhnen in windschicten Tiirmen, alten Grab-
oder unbekannten Tempelanlagen, heranwabernden Nebelschwaden,
irrem Lachen aus der Dunkelheit, Krihen und Raben {iber cinem
Gebeinteld, Ruinen im fahlen Licht des Madamals, unheimlichen
Mooren, schwetelgelben Wolkenzusammenballungen samt geisterhat-
tem Wetterleuchten, wispernden Stimmen oder klagendem Wind, der
iiber Felsformationen von bizarrer Scltsamkeit hinwegfegt? Anderc
gingige Klischees finden Sic als Standardeinlage in allen einschligi-
gen Publikationen und Filmen, ctwa der koptlose Reiter, die fiihrerlo-
s¢, verhangene Kutsche mit rabenschwarzen Giulen, das Gersterschitt,
der Galgenbaum an der Wegkreuzung, ekelerregende Schicimspuren
am Wegesrand und dergleichen Dinge mehr. Fithlen Sie sich inspiriert
und verptlichtet, in den Schwarzen Landen mit solchen Elementen zu
spiclen. Aber tibertreiben Sie es nicht, denn viel hilft nicht immer viel!

Ein einzelner wandelnder Leichnam kann, treffsicher cingesetzt, weit-
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aus grauenerregender sein als cin ganzes Untotenheer. Eine Kerzen-
flamme, dic plotzlich aus unbekannten Grund crlischt, kann weitaus
gruselerrcgender sein, als cin ganzes Rudel geifernder Damonen. Ma-
chen Sie Thren Spielern bewuBit, daB sie sich nicht mchr im gewohn-
ten (und relativ geschiitzten) Aventuricn befinden. Mechr noch, ver-
deutlichen Sie Thnen, dafl dic 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 cin sich langsam ausbreitendes Gruselgefiihl.
Wirklich durchschlagende Ergebnisse crziclen Sie, wenn Sie mit der
Erwartungshaltung Threr Helden spiclen. Sie regen die Phantasie Th-
rer Spieler nicht an, indem Sie thnen stiindliche c¢ine Monsterhorde
prisentieren. Viel schauriger ist ¢s, wenn die Gruppe weils, das da i
gend etwas in ihrer Nihe lauert, irgend ctwas, das nur durch cin gele-
gentliches Kratzen, cinen Schatten oder cin gelegentliches Wispern zu
crkennen ist. Solange dic Spieler Thre cigene Phantasie bemiihen miis-
sen, wird jeder von ihnen auch durch scine cigenen, unausgesproche-
nen Angste gequilt. Sobald Sic ihnen aber ‘den Ghul” oder “den
Irrhalken’ mit ein paar knappen Worten prisenticren, verpufte dieser
Zauber und geht schlieBlich im Rollen der Wiirtel unter. Meisterliche
Beschreibungen reichen niemals an die Vorstellungen der Spieler her-
an, aber sic lassen sich — geziclt eingesetzt — dazu cinsctzen, die Ein-
bildungskraft der Spieler zu schiiren. Wenn sich Thre Gruppe gegen-
scitig ‘verriickt macht’, haben Sie Thr Zicl aufs trefflichste crreicht.
Als letztes noch ein Tip zur Spieldisziplin. Sie werden bald bemerken,
daB sich der cine oder andere Spicler diesem Grusclgefithl durch
flapsige Bemerkungen oder lockere Spriiche zu entzichen sucht. Kein
Wunder, denn die Offenbarung der cigenen Ginschaut vor den ande-
ren Mitspielern beziehungsweise das Eingestindnis, sich tatsichlich
vor etwas Imaginirem zu gruseln, gehdrt zu den intimsten Emptin-
dungen, die sich wihrend eines Rollenspiclabends aus Thren Spielern
herauskitzeln lassen. Spitestens vor Schliissclsituationen Thres Aben-
teuers sollten Sie daher unmifiverstindlich klarmachen, daf3 Sie ab jetzt
jede Aussage Threr Spicler wortwortlich nechmen werden. Diese Ver-
cinbarung garantiert IThnen, daB nicht irgendeiner Threr Spicler cine
schaurige Szene durch eine unpassende Bemerkung ins Licherliche
zicht. Ginzlich gefeit sind Sic natiirlich nic vor derartigen Reaktionen
— aber immerhin zwingen Sic Thre Spicler auf diese Art und Weise am
Spicltisch, Helden- und Spiclerkommentare sorgsam voncinander zu
trennen. Eine Portion spielerischen Ernstes, die Gbrigens nicht nur

greift, wenn Sie Thre Helden ins Horrorgenre entfithren ..

Die Spielarten des Horrors

Nun ist Horror nicht gleich Horror. Dem eincen gefallen psychische
Bedrohungen ohne cinen Tropfen Blut, die andere will Splatter mit
Blut und Gekrose, wieder andere stehen auf ‘klassische Themen™ wie
Vampire und Werwslfe ... Daher sind auch dic Schwarzen Lande nicht
von iiberall gleichen Bedrohungen erfillt, sondern in der Art ibres
Horrors durchaus unterschiedlich:

Xeraanien ist gewisscrmaBen ‘Schwarze Lande fiir Anfinger’; hier las-
sen sich alle Elemente cinfithren, die die Linder von Borbarads Erben
prigen: alte Schlachtfelder und niedergebrannte Ruinen, in denen die
Geister der Gefallenen umgehen; Monstrositiiten aus verschiedencen
niederhollischen Dominen, die in ciner threm Meister gefilligen
Umgebung — geschindeten Wiildern oder verfluchten Kiistenmooren
— leben; ein irrsinniger Herrscher, der die geduckte, schweigende Be-
vélkerung auspreft, und scine skrupellosen Schergen; cine 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 drtlich be-

grenzt und in ‘vorsichtiger Dosierung’, dazwischen immer wieder der
cin oder andere Bauer, der cinem Unterschlupt gewihre, die Moglich-
keit, sich ins Freie Tobrien oder nach Ilsur durchzuschlagen — alles in
allem cine gute Moglichkeit, sowohl niedrigstufige (das heifit in den
Schwarzen Landen: ab Stufe 5) Helden einzubringen, als auch cher
salon- oder basarcrfahrenen Helden einen ersten Vorgeschmack auf
kommende Schrecken zu geben.

Das Dimonenkaiserreich des Galotta fugt den lokalen Schrecken
Xcraaniens noch dic groBtlachige Verwandlung der Natur hinzu, dic
sich in der "Bosartigkeit” vicler clementarer Phianomene duBert: wiir-
gende Biume, plotzlich unter dem Fufl erweichender Fels, gezicelte
Orkanbéen, Lagerfeuer, das nicht wirmt — hier solite man nichts als
gegeben annchmen. Dazu kommt ein von Rachedurst getricbener
Herrscher, der gerade dabet ist, einen ‘Idealstaat’ aufzubauen, in dem
Bespitzelung an der ‘Tagesordnung ist und Masken und Tlusionen
Dimonen verbergen kénnen, ¢in Hofstaat von Kollaboratcuren 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 Dortbewohner ohne viel Federle-
sens exckutiert oder geopfert.

Einc weitere Spur hiirter geht es im Reich des Schwarzen Drachen zu:
Das Land ist stellenweise so schr geschindet, daB iber weite Strecken
nur noch ‘verbrannte Erde’ ibriggeblicben ist, die in jihem Kontrast
zur noch belebten Natur steht. Der Drache sendet néchtens seine cige-
nen Alptriiume aus, scine Untoten paradicren auf den Strafien, seine
Hiischer fithren die Flichtinge cinem schrecklichen Schicksal zu —
aber scinen Elitetruppen anzugehoren, um cs cin 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 Sclbstmord keine akzeptable Aleernative), und wer hier Gberle-
ben will, Euft Gefahr, bald abzustumpfen, will ¢r nicht dem Wahn-
sinn verfallen. Ekel, Abscheu und Entsctzen(sproben) priagen hier das
Leben der Helden. Untote 1n so groBer Zahl haben in Film und Buch
kaum cin Vorbild (cs sei denn als Parodie), denn der Schrecken geht
nicht von der Tatsache aus, daB3 ¢s lebende Leichname gibt, sondern
daB sic in crschreckender Normalitie threm (wenn auch meist schr

cinfachen) Nachtwerk nachgehen, dafi sic und die sic umgebende Ver-

wesung tiberall prisent sind. Hier missen Sic als Meister cinige Arbeit
fiir Thre Beschreibungen autwenden, wenn die Warunkei niche zu ci-
ncem billigen Zombic-Film verkommen soll.

Das Eisreich zicht scinen Schrecken vor allem aus der Lecre, der Wei-
te und Gnadenlosigkeit des Landes, dem Ausgclictertsein, dem Kampt
gegen Naturgewalten (den man schluBendlich nicht gewinnen kann).
Und wenn cinen in der gnadenlosen Weifie dann noch jederzeit eine
Monstrositit anspringen kann, wenn man bedenkt, was das grausame
Eis in sciner Gnade an grofieren Schrecken zudeckt ...

Dazu kommt die Willkiir, die die Handlungen der beiden Haupt-
schurkinnen prigt. Beide schen Menschen nur als Spiclfiguren in ih-
rem Machtspicl, und beide kénnen Schrecken herabruten, die schon
unter normalen Umstanden Helden in Lebensgefahr bringen kénnen
—wicvicl mchr also in ciner Umgebung, in der jeder cinzelne Lebens-
punkt kostbar ist? Auf der anderen Seite st es durchaus gedacht und
firungefillig, sich hier heldenhaft zu benehmen, Schurken und Mon-
ster zu bekdmpten, Enttihrte zu befreien und die Herrschatt der Kal-
ten Koniginnen ins Wanken zu bringen. In diesem Sinne ist Glorania
nur kérperlich getihrlich — dies aber sicherlich genauso schr wie dice
Blutige See oder Maraskan.

Oron ist gewissermalien cin Sonderfall, da der Schrecken in diesem
Schwarzen Reich cindeutig vom Verfall der moralischen Werte, dem
Verlust von Liche und Menschlichkeit ausgeht. In diesem Sinne ist Oron
cin weitaus ‘totalitidrerer’ Staat als das Damonenkaiserreich oder die
Warunkei — und die Lamijanim und der Belkelel-Kult, die Blutrosen
und der Schwarze Wein sind cher ‘Dreingabe’. Die Sutmmung sollte
also so scin, als wenn man sich plotzlich auf dem Territorium einer
Psycho-Sckte, in 1984 oder der Schdnen Neuen Welt befindct, das Gan-
ze gewiirze mit morbider S/M-Asthetik und dem dazugehsrigen Mache-
gefille. Allein die verzweifelte Bemithung, nicht unangenchm aufzu-
fallen, kann hicr schon Horror genug sein, vor allem, wenn man be-
denkt, dafi ja auch Oron nach aufen hin den Anschein eines ganz nor-
malen Staates erwecken will.

Verbindend (und gleichermalBen trennend) zwischen den Schwarzen
Reichen liegt die Blutige See. Hicr ist weniger Geisterschift-"Roman-
tik” gefragt (obwohl auch diese cinen gewissen Teil beitridgt), sondern
cher die Darstellung cines Bordlebens, das davon geprigt ist, nicht zu
wissen, ob, wann und von wo dic Schrecken — als Piraten, Monster
oder Naturgewalt — auftauchen werden, wo jedes falsche Segelmandver
das lctzte sein konnte. Hier kann man sich gut an verschiedenen U-

Boot-Filmen (seien es Das Boor oder Abyss) orienticren. An den Kisten
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ist dagegen der Horror aus den Geschichten von H. P Lovecraft (im
Stil von Schatten dber Innsmouth oder Cthulhus Ruf) oder aus John
Carpenters The Fog priisent: das Mecer als Brutstitte feuchter, kalter,
viclarmiger und viclformiger Wesen, dic man vorzugsweise nicht ge-
nauer betrachtet ...

In Maraskan, zumal im Insclinneren, werden sich vielletcht viele Hack-
und-Slay-Frcunde — zumindest anfinglich — am heimischsten fithlen,
denn im verwandclten, muticrten und stindig wechselnden Innern der
Inscl ist der Horror am greitbarsten, bekimptbarsten, am chesten in
Richtung Splatter orientiert. Wenn dic Helden aber herausgetunden
haben, daB sic allein gegen Myriaden kleiner, bosartiger Veriinderun-
gen stchen, von denen die mutierten ScheuBlichkeiten nur die Spitze
des Eisbergs sind; wenn sie merken, dal3 hier die Natur (oder die Got-

(‘

ter oder die Gigantin Maraskan) ¢s den damonischen Eindringlingen
mit gleicher Miinze zuriickzahlt; wenn sie die ersten Verdnderungen
an sich scibst bemerken, zuerst vielleicht nur in verqueren Gedanken-
gangen, schlieBlich aber im Wachsen cines sechsten Fingers ... dann st
¢s meist zu spit zur Flucht. Wir haben daher (und auch wegen der ...
ih, gewshnungsbedirftigen maraskanischen Philosophic) Maraskan
deutlich als *Schwarze Lande fir Fortgeschrittene” vorgeschen.
Genretypische Vorlagen und Anrcgungen sind nicht nur dic Predaror-
oder Alren-Filme, cin Schull Apocalypse Now, Species und der Schrecken
vom Amuazonas, sondern vielmcehr Die Farbe aus dem All, dic von den
realen Schrecken der Atombombe ausgelisten Angste vor Verstrahlung
und schleichender Verinderung 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 wic die Helden eines Buches, sie sollten auch hilfs-
bereit, edelmiitig, opferbereit, kurzum: heldenhaftsein. Daher dart man
thnen auch zugute haleen, daB sic anders als gewohnliche Landleute,
ja selbst sogar anders als vicle cinfach 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 sic Zeugen von entsetzencerregenden Szenen werden:
Unter Entserzen verstchen wir (im Gegensatz zur unmiteelbaren Angst,
dic aus dem Gefihl personlicher Bedrohung entsteht) das zugleich all-
gemeinere und tictergehende Gefthl der Abscheu, des Grauens, des
Ekels, das entsteht, wenn irgend etwas massiv gegen alle Gesetze der
Natur, der Gotter oder der Menschlichkeit verstéBr. Entsetzen fithre
schnell zur Resignation und zur Abstumpfung, zum unterschwelligen
Glauben, daBl alles hottnungslos sei, wenn solch widerwiirtige Dinge
geschehen konnen.

Bet allen von den Helden beobachteten Vorgingen, die hinreichend un-
hetmlich und widerwdrtig sind, um einen solchen allgemernen Zweifel und
etn Gefithl der Hoffnungslosigkeit und der Machtlosigkeit auszulosen, kon-
nen Sie als Meister cine Probe verlangen — bet vielen Begegnungen
und Ereignissen in den Schwarzen Landen werden derartige Proben
sogar ausdriicklich vorgeschlagen sein. (Fiir das Spiel innerhaltb der
Schwarzen Lande sind die Entsctzens-Regeln cigentlich unabdingbar;
sie lassen sich aber auch auBerhalb der dimonisch verfluchten Gebict
verwenden, etwa wenn dic Helden auf cinen besonders grausigen Ri-
tualmord stohen, ciner scheuBlichen Verwandlung ansichtig werden
oder cinen extrem unheiligen Zauber beobachten.)

Regeliechnisch werden solche Entsctzens-Proben als MU-Proben ge-
wiirfelt, dic je nach Schwere des Schreckens erschwert oder erleichtert
scin konnen: Eine gute Richtlinie ist, wie gefithls- oder gar vernunft-
begabt das Opfer ist und ob ¢s cinem der Gotter heilig sty dbliche
Modifikatoren entnchmen Sic der nebenstchenden Tabelle.

Beim Anblick vicler widernatiirlicher Wesen ist ebenfalls cine Entset-
zens-Probe fillig, deren Erschwernis davon abhingt, ob man ein sol-
ches Wesen (meist cinen Diamon oder Daimoniden) zum erszen oder
zum wiederholten Male sicht. Dic entsprechenden Aufschlige sind bei
den jeweiligen Wesen (in den Kapiteln zu den cinzelnen Schwarzen
Landen) in der Form Entsetzen: +A/+B vermerkt. Nachdem man
cin entsprechendes Wesen zum dritten oder vierten Mal geschen hat,
kann man davon ausgechen, dafl ¢s cinen nur noch durch seine Kampt-
tihigkeiten oder sein griiBiliches Ausschen schreckt oder beeindruckt,

nicht aber noch enrsserze. Wenn cin solches Wesen cine der oben ge-

nannten entsctzlichen Aktionen austisthrt und die Helden dabei Zeuge
werden, sind die Aufschlige (+A) fir das Wesen zu den Aufschligen
tiir dic Aktion hinzuzurechnen.

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

Wird cin Hcld z.B. in ciner engen Kammer cingeschlossen, so ist we-
gen der dirckten Bedrohung eine gewshnliche RA-Probe angebracht.
Wird der Held hingegen Zeuge, wie ein anderer bei vollem Bewuf3e-
sein versteinert oder cingemauert wird, so ist ¢s (zumindest in den
Schwarzen Landen) an der Zeit, die Widerstandskraft gegen diese enz-
setzliche Erfahrung zu tberpriifen, indem cine MU-Probe, erschwert
um dic RA gewiirtelt wird: Dic cigene Angst vor dem Eingeschlossen-
werden wirke sich erschwerend aus.

In dhnlicher Weise konnen bei abscheulichen Vorgiingen mit Leichna-
men die TA mit cinbezogen werden, oder dic HA bet Szenen, die mit
Abstiirzen (oder dem Limbus) zu tun haben; echenso der AG, wenn
der Held cinen zu der Situation passenden Aberglauben verfugt. (GG,
]Z. und NG sind, da keine Angstc, hicr weniger anwendbar.)
MiBlingt cine derartige MU-Probe, so sinkt zuerst cinmal der MU-
Wert um cinen Punke; das macht eventuell die Neuberechnung der

Opfer

Objekt -10
Pflanze -8
Tier -6
vernunftbegabtes Lebewesen -2
Geschopf der eigenen Art +H-0
einem Gott heilig / Geweihter +2

Tat

bewuft die Gétter verhdhnend +1 bis +3
verbunden mit gro3en 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 Ubrigen kommt je
nach Anzahl +1 bis +3 hinzu.
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Werte fiir MR, AT und Ausweichen nétig. MiBilingt sic spektakuldr (in-
dem cine natiirliche 20 fallt oder die Probe um mehr als 10 Punkte
miBlingt), raubt der Schock dem Helden cinstweilen W6 Punkte.

Als dirckte Auswirkungen cines solchen Schocks wiren folgende Hand-
lungen denkbar (entweder nach Meisterentscheid oder mittels eines
W6-Wurfs):

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

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

3 Furcht. Der Betroffene weicht zuriick und ist nicht in der Lage, sich dem
Gegenstand seines Entsetzens zu nahern - rlickt dieser vor, so weicht
der Betroffene wieder zurtick.

4: Panik. Der Betroffene ergreift auf der Stelle kopfios 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 stlivzt sich mit Gebrdll 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.

Rollenspiclerisch sollte dic entsetzenerregende Szenc in ciner gewis-
sen Weise die Charakterdarstellung in den néchsten (aventurischen)
Wochen prigen: Das stetige, nahezu besessene Reden und Griibeln
iiber die Erfahrung ist ebenso denkbar wice der jih aufwallende Zorn
gegeniiber dieser und dhnlichen Szenen oder auch cine nackre Ab-
scheu, verbunden mit dem Wunsch, cine méglichst groBe Entfernung
zwischen sich und die entsetzenerregende Szene zu legen, Dieses Ge-
{ithl des Entsctzens hilt pro verlorenem MU-Punkt einen Monat an.

Wieder Mut fassen

—Zuriickerhalten kann man verlorene MU-Punkte in ciner ruhigen
Umgebung (die auBierhalb der Schwarzen Lande, zumindest aber in
cinem groficren Sanktuarium liegen sollte) mit ciner Rate von ¢inem
Punkt pro Monat. Das bedeutet nicht, dab der Held in dieser Zeit niche
gespiclt werden dart, nur, daf er sich méglichst von auf- -
wiithlenden und entsetzencerregenden Erlebnissen fernhal-
ten soll — die normalen Gefahren des Abenteurcerlebens hin-
gegen machen nicht viel aus .

—Der Aufenthalt in cinem Kloster der Noioniten oder an
der Schule der Austreibung zu Perricum stellt cinen verlore-
nen Punke pro Woche wieder her, far dic Obhut cines gu-
ten Seelenheilers oder einer erfahrenen Hexe kann nach
Mecisterentscheidung das Gleiche gelten.

—1In manchen Situation ist es den Helden eventuell mog-
lich, den Greuel einigermaBen ungeschehen zu machen
oder zumindest den Urheber der gerechten Strafe zuzu-
fihren. In cinem solchen Fall kénnen Sie als Mcister ent-
scheiden, dafl der MU-Verlust dadurch wieder ganz oder
teilweise aufgehoben wird.

—Einc Ausnahme zur MU-Regencration gibt es: Fillt der
MU-Wert jemals unter 8 (cigentlich das regeltechnische
Minimum), dann sind cntsprechend viele Punkee vom
Hoéchstwert verloren.

Alrik hat schon erhebliche Grauen miterleben miissen (MU-Grundwert 15,
derzeit MU 11). Nun muf$ er noch mit anschen, wie ein hilfloses Opfer von
einem Karakil in eine Schlucht fallengelussen wivd. Der Metster verlungt
eine MU-Probe, erschuwert um die HA. Leider fallt exakt eine 20, und beim
Nuchwiirfeln eine 4. Alriks Mut fillt durch den Schock jih auf 7, also ci-
nen Punkt unter 8. Das macht ihn nicht nur derzeit zu einem entsetzens-
geschiittelten, brabbelnden nervlichen Wruek, auch spéter wird er niaximual
cinen MU-Wert von 14 zuriickerhalten.

Ausnahmen zu dieser Regel sind natiirlich gottliche Wuander (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 s der permanente) kann sich
ganz oder teilweise aut cine andere Gute Figenschaft Gbertragen. Er-
klirt werden kann das gut mit Abstumptung’, cinem nervisen Zucken
oder Zittern oder cinem ‘schwiichenden Nervenficber'. AuBierdem st
es moglich, daB dic cin oder andere Schlechte Eigenschatt ansteigt —
verstandlicherweise sollte es dicjenige sein, dic am drgsten auf dic Pro-
be gestelle war.

Wenn Sic dies gerne in Regeln gefaBt schen (und weil kaum cin Opter
solcher nervlichen Verwirrung sich frei entscheiden kann, was thm
zustohr), knnen Sice folgende Tabelle konsulticren, wobci Sic fir je-

den Punkt MU unter 8 cinmal wiirfeln sollten:

W20 Auswirkung

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

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

9-10 Abstumpfung gegeniiber Schrecken und anderen Empfindungen glei-
chermafen: 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 Nervdses Zittern: Statt MU sinkt die FF um einen Punkt.

15-16 Nervenfieber, standige 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 stark-
sten beanspruchte Schlechte Eigenschaft steigt um 1 Punkt.
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(Meisterinformationen)

Auf den folgenden Sciten wollen wir uns kurz mit cinigen — vornchm-

lich regeltechnischen — Besondcerhceiten beschiftigen, die das Spiel in

den Schwarzen Landen von ciner gewshnlichen Kampagne unterschei-

den. Etliche dicser Aussagen kénnen natiirlich auf ganz Aventurien
iibertragen werden und von Thnen als Mcister nach Belieben auch dort
cingesctzt werden.

Chaotische magische Effekte

Dic Vernichtung Borbarads hat den Flufy astraler Energien in Aventu-
rien kriiftig durcheinandergewirbelt, was sich in folgenden Phinome-

nen bemerkbar macht:

Astralfluktuationen

—Dic¢ Kosten fiar Zauber sind nicht mehr so leicht vorhersehbar. Rol-
len Sie nach jedem Zauber cinen W6: Geradzahlige Werte werden zu
den Kosten des Zaubers addiert, ungeradzahlige werden von den Ko-
sten abgezogen. Es kann dadurch geschehen, dafi cinige Zauber vollig
kostenlos gesprochen werden kénnen.

—GrobBe Mengen freigesetzter Astralenergic bewirken besondere Phi-
nomene. Teilen Sie dic aufgewendeten ASP (incl. der o.g. Schwan-
kungen) fiir cinen Zauber durch 10 (echtrunden, also 1,3 =1,1,7 =2
...), ziehen Sic gegebenenfalls einen Punkt fiir meisterliche ZF ab und
legen Sie auf dicsen Wert eine Probe mit dem W20 ab. Ber Gelingen
der Probe kommt ¢s zu cinem besonderen Etfekt, 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 dic Schnitestellen von Kraft-
linicn sind) kénnen sich spontan magische Wesen manifesticren. Rol-
len Sie cinen W20: 1-12 ¢in Mindergeist, 13-16 cine Geistererschei-
nung, 17-18 cin Kobold oder Feenwesen, 19-20 ein niederer Ddmon.
Dicse drei genannten Effekte werden — sich langsam abschwichend —
sicherlich bis zum Ende des Jahres 29 Hal / 1022 BF anhalten.

Dimonenprisenz im Limbus

Der nithere Limbus ist — tiber ganz Aventurien — weiterhin mit Damo-
nen ‘iiberbevilkert'. Bei Sphirenrcisen (mittels PLANASTRALE) mul3
jede Spictrunde mit W20 gewdrfelt werden; bei einer 20 triftt der Rei-
sende auf cinen oder mehrere Dimonen (bel 1-3 auf W6 sind dies
W3+1 Nicdere, bei 4=5 W3 Weniggchornte und bei ciner 6 cin Viel-
gehdrnter; alle diese Dimonen besitzen die Fihigkeit der Regeneration
im Limbus). *Ubcer’ den Schwarzen Landen erscheint ein Didmon be-
reits ber 18=20. Des weiteren ist auch der TRANSVERSALIS aventu-
ricnweit um 3 Punkte erschwert; eine Probe, bei der auch nur cine 19
oder 20 fillr, gilc als Patzer. In dicsem Falle wurde der Teleportierende
von Dimonen abgefangen. Wenn es kein ‘echter” Patzer war, erleidet
cr dadurch W20+10 SP,

Dicser Efteke bleibt miteelfristig (also sicherlich cinige Jahre) in Kratt.

Verbindung zur Siebten Sphiire

SchluBiendlich gelten auch dic Erleichterungen beim Beschwiren von
Dimonen weiterhin: FUROR BLUT und HEPTAGON sind aventu-
ricnweit um 1 Punke erleichtert, in den Schwarzen Landen um weite-
re 3 Punkte, dortselbst (aber je nach Region leicht unterschicdlich) fir
Wesen aus den Dominen Thargunitoths, Agrimoths, Belshirashs,
Charyptoroths, Asfaloths, Belkelels, Belhalhars und Lolgramoths um
weitere 3 Punkte (wobei dic Priasenz Lolgramoths abzunchmen
scheint). Diese Erleichterungen gelten nur fiir das Herberrufen, nicht
jedoch fiir das Verbannen der jeweiligen Damonen; auf die Beherrsch-
barkeit haben sie keinen Einflufl. Die Modifikationen wirken jedoch
schr wohl auf alle Zauber, dic eine Anrufungskomponente beinhalten
(wic den MUTABILI oder den STEIN WANDLE).

Im Detail heifie dies fiir die einzelnen Schwarzen Lande (Effekee je-

weils aufsummicrt):

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)

Flrstkomturei 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 Effeke bleibt mittelfristig in Kratt.

Borbarads Todesfluch

Die von viclen Magictheoretikern aufgrund der Erkenntnisse Karjunon
Silberbraues und Robaks von Punin befiirchteten Auswirkungen der
schicren Kenntnis borbaradianischer Formeln (sowohl der *klassischen
Sichen’ als auch derjenigen, dic aus diesen Modellen entwickelt wur-
deny sind eingetreten: Die Hellsichtkomponente hat die Studiosi auf-
gefunden, dic Beherrschungskomponente hat versucht, sic an den —
zu jenem Zcitpunkt 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 daB3 die entfernte-
sten Winkel Aventuricns spitestens zwel Monate nach seinem Ver-

schwinden von der Wirkung dieses Fluchs betroffen werden.
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Spicltechnisch heilit dies: Magisch aktive Helden mit aktiver Kennt-

nis in Borbaradiancrspriichen (‘alten Suls’) laufen Getahr, zur *dunk-
len Seite” hin manipuliert zu werden oder, wenn sie dagegen geistigen
Widcerstand leisten, schweren kérperlichen Schaden zu erleiden. Ad-
dicren Sic zu diesem Zweck die positiven ZF aller dem Helden be-
kannten Borbaradiancerspriiche aufund zihlen nochmals je cinen Punke
fiir ZF zwischen =5 und 0 hinzu. Teilen Sie diecse Summe durch 10,
Zauberer, dic sich die Kenntnis der Borbaradianerformeln aus dem
Gedichtnis haben entfernen lassen (siche Rohals Versprechen), miis-
sen fir die entsprechenden Zauber ebenfalls nur 1 Punkt addieren.
Der so berechnete Wert ist der Borbaradianische Gefauhrenwert (BG).

Wenn nun Borbarads letzter Zauber beim Opfer ankommt, bestchen
drei Maglichkeiten. Zum cinen kann das Opter sich der Versuchung
crgeben, zum Borbaradianismus konvertieren und entweder als Agent
der Schwarzen Lande Unheil siden oder dirckt in die Heptarchien aus-

wandcrn, um dort zu Ruhm und Anschen zu gelangen. Zum anderen
kann ¢s dic Zihne zusammenbceifien und die der Versuchung folgen-
den Schmerzen ertragen wollen; dies bedeutet, dafi das Opfer so vicle
LP permanent verliert, wic der BG betrigt. Dic dritte Moglichkeit ist
schlieBlich, seinen Willen gegen den des Didmonenmeisters zu sctzen,
cine Selbstbeherrschungs-Probe erschwert um den doppelten BG abzu-
legen und zu hoften, daB diese gelingt. Bei Gelingen erletdet das Opfer
zwar immer noch permancnten Schaden, jedoch nur in Hohe des hal-
ben BG, bei Miblingen verfillt es jedoch den borbaradianischen Ver-
fithrungen. (Dal3 Sie diese Wahl und das Resultat insgeheim mit Th-
rem Meister durchspiclen sollten, verstcht sich von selbst ...)

Dic von allen borbaradianischen, blutmagischen und Anrufungs-
komponenten bereinigten ehemaligen borbaradianischen Zauberfor-
meln finden Sic im Compendium Salamandris (das im Herbst 1999

crscheint).

Allgemeines zu Dimonen

Dic Schwarzen Lande sind voll von ihnen. Sic warten hinter jeder Ecke.
Sie sind gefithrlich und brutal, aber dumm. Mit geweihtem Stahl, Ge-
bet und Zauberspruch sind sic leicht zu besiegen. Kennste cinen,
kennste alle ...

Falsch! Halten Sic sich als Meister nicht sklavisch an die Beschreibun-
gen oder die Spiclwerte cinzelner Diamonen — es sind Geschépfe des
Chaos, dic durch dic Beschworungstormel nur sehr unvollkommen in
cine diesseitige Gestalt geprefit werden. Schr viele (vor allem niedere)
Dimonen sind ohnchin als ‘Klassen” oder ‘Rassen” von Dimonen an-
zuschen, als Bragguide oder Zantide, und cbenso wie die Tiere speziell
geziichteten Plerdeschlages zwar meist schr dhnlich in Gestalt und
Farbe sind, so gibt ¢s doch immer wieder Ausnahmen von diesen Re-
geln. Welche genaue Art von Dimonen nun bet ciner Beschworung
crscheint, ist nicht nur von der Struktur der Thests und des Wahren
Namens abhiingig, sondcrn auch von Sternkonstellationen, ja, wenn
Sic als Mcister wollen, sogar vom Frithstiick des Beschworers. Allen
Diimoncen sind jedoch (neben den in den Mysteria Arkana auf Scite
147 genannten spicltechnischen Besonderheiten) folgende Eigenschat-
ten gemein:

—Beweglichkeit: Dimoncen sind nur teilweise an die Naturgesctze der
Dritten Sphiire gebunden und konnen sich meist nicht nur unnatiir-
lich schncll, sondern auch in wilden Spriingen und Haken vorwirts-
hewegen, Hindernisse tberwinden, aus dem Stand in den Sprint ge-
hen ust,

—Bosartigkeit: Dimonen kennen keinen rondrianischen Ehrbegritt;
sic kiinnen sich (wenn Situation und Dramaturgie dies erfordern) auch
zu viert aut cinen Gegner stiirzen, sic agicren aus dem Hinterhalg, sie
setzen thre ‘natiirlichen Fihigkeiten zu maximalem Nutzen cin, sic
schonen keine Unbeteiligten oder Giiter.

—Unberechenbarkeit: Dimoncn konnen aus uncrfindlichen Griin-
den plotzlich den Kampt abbrechen, genauso, wie sie spontan thre
Takuk oder Angriffsweise dndern kénnen. Dies gibt Thnen als Meister
vor allem den Spiclraum, Thre Helden nicht bei jeder zweiten Begeg-
nung mit Dimoncn zu Boron zu schicken.

—Grausamkeit: Dimoncn versuchen hiufig, derischen Wesen so viel
Schmerzen wie méglich zu bereiten, durch besonders brutale Aktio-
nen Angst und Schrecken zu verbreiten, und so mag ¢s geschehen, dafl
dic Helden mit dem Entsetzen davonkommen, wihrend cin Dimon

thren cinheimischen Fithrer stiickchenweise zerfetze ...

Einc gute Darstellung von (scheinbar “gewdhnlichen’) Diamoncen in
all threr Bosarugkeit und Vielseitigkeit finden Sic im Abenteuer Ro-
hals Versprechen auf den Seiten 364t

Mchr zu Dimonen, ihrer Beschworung, thren Vorlicben und Eigen-
schaften steht in den Mysteria Arkana auf den Seiten 115 bis 185.

Didmonennamen: Aberglaube und Wirklichkeit

Zwar ist ¢s in den Schwarzen Landen ablich, die Namen der Erz-
dimonen laut zu nennen - cine Praxis, die in den zwélfgoteergetilligen
Reichen blankes Entsetzen auslosen wiirde —, aber selbst hicr erscheint
nicht bei jedem "Moge Blakharaz dich holen!” der Herr der Rache per-
sonlich. Die tatsiichliche Auswirkung ist jedoch, daly damic die wider-
natiirliche ‘Normalitit’ in den Képfen der Untergebenen gefestigt wird
— und zumindest dic Magicrphilosophic legt nahe, *dal bei ciner ge-
niigend grofien Anzahl individucller BewuBrsceinszustinde das Bewuft-
scin das Sein priigt ..." Aus genau dem gleichen Grund ist ja auch das
Nennen der Namen der Gotter in viclen Heptarchien unter schwere
Strafen gestellt, sind thre Symbole ausgetilgt, ihre Gewethten erschla-
gen oder vertricben worden.

Ubcrall auBerhalb der Schwarzen Lande sollten Sie allerdings an der
Praxis festhalten, die Nennung cines Erzdimonen-Namens mit un-
heimlichen Effckten wic plétzlichen Luftzigen, fremdartigen Geréu-
schen und Gertichen zu begleiten —sei es, weil die Herzoge der Nieder-
hollen vielleicht doch cin offenes Ohr fiir derische Aul’)crungcn haben,
oder sci ¢s nur, weil sich der Unwillen und das Entsetzen eventueller
Zuhbrer in cinem spontanen minder-magischen Effeke entlidde. Ein-
mal davon abgeschen, dall jemand, der *Xarfai! Xarfai!” brillend dber
den Marktplatz vom Rommilys springt, Gliick hat, wenn die Noloniten
ihn cher erreichen als die Bannstrahler ..

Dimonologische Etikette

Um dic Differenzen der dret Magicergilden darzustellen, bentitzen Sie
cin schr cinfaches Stilmittel: dic Benennung der Erzddmoncen.

Weifmugier beniitzen grundsitzlich nur Umschretbungen, da sic glau-
ben, dab wicderholte Nennungen von Didmonennamen zu ciner Be-
schworung fihren konnen. (Aus dicsem Grund sprechen ja viele Aven-
turicr auch nur von ‘dem Bethanier'.) Graamuagier beschrinken sich
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aus gleichem Grund auf die mythologischen Namen in Zelemya und
Ur-Tulamidya. Schuwarzimagier halten diese Vorsiche fiir getihrlich nai-
ve Feigheitund fiir den Grund, warum die anderen Gilden Dimonen
und ihren Beschwirern immer wicder ratlos gegeniiberstehen. Wer
Dimoncen bezwingen will, mufl sic beherrschen — und dart sic nicht
fiircheen. Daher verwenden dic meisten Schwarzmagicr dic Dimoncen-
namen in Zhayad, der angeblichen Sprache der Niederhollen. Dic
iblichen Beschworungskiirzel, dic meist zu ciner spezicllen 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 Ersauferin,
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 Schander der Elemente

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

*) Haufig wird auch des ‘Bel’-BL zu einer Ligatur verschliffen, so daf3 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 hangt jeweils von der personlichen Form der Invokationsformel

(die ja quasi eine separate Thesis darstellt) ab.

Um es an dieser Stelle noch cinmal zu sagen: Der Wahre Name cines
Diimons (gleich welcher Klasse) entstammit keiner derischen (Kunst-
}Sprache, sondern ist cin kompletter Teil ciner Zauberformel mit all
thren sprachlichen, graphischen, gestischen und astral-strukeurclien
Komponcenten, also das A(]lli\’;l](‘nt ciner Thesis cines Zauberspruchs
(oder cines Teils davon) — und die ritualisierte “Nennung des Wahren
Namens kann in der Tat Folgen haben ..

Interessanterweise haben sich die Beschworer in Borbarads Nachfolge
—wic auch der vergangene Mcister sclbst — erstaunlich zurtickgehal-
ten, was dic Anrufung Amazceroths und Belzhorashs angeht, ersteres
wohl im gesunden Wissen um die Fallstricke, die Iribaar schon beim
crsten Kontake auslegt, zweites wohl in Hinblick daraut, dali man noch
cin Volk benotigt, das man beherrschen kann — und da sind Scuchen
nun cinmal deutlich der falsche Weg.

Was Amazeroth angeht, so heilBit es, dab cinige Beschworer, nament-
lich dic Heptarchen selbst, sich bisweilen der Dienste Nishkakats ver-
sichern — und dafi in den Schwarzen Landen ctliche Quitslinga uncr-

kannt umherstreifen ...

Bevorzugte Verbreitungsgebiete verschiedener Ddmonen

Im folgenden finden Sic cine kurze Autlistung, welche Dimonen fur

welehe Region der Schwarzen Lande typisch sind; T stcht hierber tir
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den Band Unter der Didmonenkrone, [T fir den Band Blutrosen und
Marasken. Dies heil3t nicht, dafi diese Didmonen ausschliefSlich in den
bezeichneten Gebieten auftreten, jedoch sind sie in anderen Heprar-
chien fast genauso selten wie in den vom Didmonenhauch freien

ILanden.

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 1173 150
Asgarath (BLK) Ysilien 1174 150
Azzitai (AGM) Ysilien 1/74 150
Balkha’bul (TSF) Xeraanien 115 151
Braggu (TGT) Warunkei 1194 151
Canilaraan (BLL) Oron {1740 -

Dharai (LGM) Ysilien 1174 153
Difar (LGM) Ysilien 1175 154
Fajlaraan (BLL) Oron 11/40 -

Gotongi (AMZ) Ysilien 175 154
Hanaestil (BLL) Oron 11/39 156
Heshthot (AMZ) Ysilien 1175 156
Iriadhzal (BLK) Ysilien 17175 167
Isphanil (BLL)" Oron 11/39 158
Isyahadin (unabh.) Xeraanien 11111 158
Je-Chrizlayk-Ura (AGM) Ysilien 1/76 159
Kah-Thurak-Arfai (AGM) Ysilien/Warunkei 1176 159
Karakil (LGM) alle, spez. Ysilien 1/76 160
Karmanath (BLS) Glorania 1138 160
Kharz'oreel (BLS) Glorania 1138 -

Khidma'kha’bul (TSF) Xeraanien o -

Laraan (BLL) Oron 11740 161
Ma'hay'tam (CPT/AGM) Blutige See /76 -

Mactans (unabh.) Blutige See /76 161
Morcan (TGT) Warunkei 1196 163
Muwallaraan (BLL) Oron 11/40 -

Nephazz (TGT) alle, spez. Warunkei 1196 164
Nirraven (TGT) Warunkei 1196 164
Shakalaraan (BLL) QOron /40 -

Shaz-Man-Yat (BLL)* Ysilien 11/45 166
Shruuf (BLH) alle, spez. Xeraanien 1111 167
Thalon (BLS) Glorania 11140 168
Thaz-Laraanji (BLL) Oron 11/45 168
Tuur-Amash (AGM) Ysilien 1178 169
Ulchuchu (CPT) Blutige See/Xeraan. 11/78 170
Umdoreel (BLS) Glorania 11140 170
Usuzoreel (BLS) Glorania /140 170
Vhatacheor (CPT) Blutige See /78 171
Wilde Jagd (BLS) Glorania 41 -

Yash'Natam (BLS) Glorania 11141 172
Yash'Oreel (BLS) Glorania 141 -

Yel'Arizel (LGM) Ysilien 1/78 172
Yo’Nahoh (CPT) Blutige See 11779 173
Zant (BLH) alle, spez. Xeraanien 11112 173

*) Die Zuordnung der Shaz-Man-Yat und ihres Gefolges zur Erzddmonin Belkelel
ist in der theoretischen D&monologie durchaus umstritten.
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Optionale Regel: Beherrschungsprobe

Ublicherweise wird nach der erfolgreichen Beschwérung eines Di-
monen ja cine Beherrschungsprobe auf die Stufe des Beschworers
abgelegt, die bestimmt, ob das gerufene Un-Wesen dem Zauberer
zu Willen ist. Dies bedeutet jedoch, daB ein Akademie-Abginger
(z.B. aus Rashdul oder Brabak) nicht einmal zur Beschworung sei-
ner ‘Pritfungs-Didmonen’ (der demonstratio) in der Lage ist. Wir
haben die Beschwir- und Beherrschbarkeit von Dimonen fiir Spie-
ler-Zaubercer zwar bewuBt niedrig gehalten, um eine ‘Inflation’ da-
monischer Erscheinungen zu verhindern — aber im Rahmen der
borbaradianischen Invasion und Schwarzen Lande sind diese Re-
gelungen zunehmend ‘unrealistisch’” und schwierig zu vertreten.
Wenn Sie in sich in Threr Gruppe also fiir das hiufigere Auftreten
von Didmonen entscheiden, mag Thnen folgende optionale Regel
fiir eine realistischere Darstellung der gegnerischen Beschworer die-
nen (von ‘Dimonen in Spiclerhand’ 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, sehr wohl
aber bestimmte dimonische Artefakee, die speziell die Beherrschung
erleichtern sollen. Bei der gemeinschaftlichen Beschwérung gilt in
diesem Fall, dab fiir die Eigenschafts- und ZF-Werte der jewcilige
Durchschnitt (ebenfalls abgerundet) eingesetzt und nach der
Viertclung noch dic Gesamtanzahl der Beschwérer addiert wird.

Dienste von Dimonen

Hicr noch cinige Anmerkungen und Klidrungen zu cinigen typischen
Dicnsten, zu denen cin Beschwérer cinen Didmon zwingen kann:
Alptraum: Dics ist zwar cin typischer Dienst fiir Didmonen aus Thar-
gunitoths oder Amazeroths Getolge, doch kann dieser Dienst die un-
terschicedlichsten Formen annchmen, dic vom c¢infachen Alpdruck
(schlechte Triume, keine Regeneration, am nichsten Tag MU-1) bis
zur Erschatfung kompletter, iiberaus real erscheinender Alptraum-
welten reichen kann.

Besessenheit: Der Dimon versucht, in das Opfer einzufahren, dem
dagegen cine Probe auf die Magicresistenz erlaubt ist. Gelingt diese
Probe, so wurde der Diamon zuriickgewicsen, das Opfer erleidet 2W6
SP Miblingt diese Probe, so ergreift der Ddmon Besitz vom Opfer und
zwingt ¢s zu Taten, dic dem didmonischen Meister wohlgefillig sind -
der Beschwérer selbst erlangt dadurch keine Kontrolle Giber den Beses-
senen.

Kampf: Der Didmon beteiligt sich an eznem Kampt zugunsten des Be-
schwirers, entweder so lange, bis alle Gegner getitet oder getlohen sind
oder der Dimon vernichtet ist.

Manifestation: Wird cin Ddmon zur Manifestation gezwungen (was
bet weitem nicht bet allen Dimonen maglich ist), so erhilt er cine fe-
stere, derische Komponente und kann in der Dritten Sphire verbler-
ben, ohne daB dies den Beschworer weitere Astral- oder Lebenspunkee
kostet. Er ist auBerdem in der Lage, neben seinen typischen Diensten
cintachen Befchlen (Geh dorthin”, “Bleibe hier stchen”, nicht aber
Kampfauftriige) des Magiers Folge zu leisten. Jeder dieser Befehle ko-
stet den Beschwisrer 1 ASE Alle reguliren Dicnste, die der Didmon let-
sten kann, sind mit einem um 10 % nicdrigeren AE-Aufwand fir den

Beschworer verbunden.

Dic Manifestation endet, wenn der Beschwérer dies wiinscht oder wenn
der Damon erschlagen oder vertrichen wird (cs sei denn, er besibe die
Eigenschaft Prisenz). Ein manifestierter Dimon kimpft ohne ausdriick-
lichen Befehl nur dann, wenn er selbst attackiert wird.

Binden von Dimonen

Im Gegensatz zur Manifestation ist es mit spezicllen (und nur den
Heptarchen, ihren héchsten Dienern und cinigen hochrangigen
Paktierern) moglich, Dimonen ginzlich auf Dere zu binden. Hin-
weise hierzu finden Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 131.

Suchen und Vernichten: Kann nur mit cinem Opfer als Ziclobjcke
ausgesprochen werden. Ein Didmon, der mit diesem Auftrag unterwegs
ist, bewegt sich in manifesticrter Gestalt mit seiner maximal mogli-
chen Geschwindigkeit durch die Lande, wobei er langsam dic *astrale
Fihrte" des Opfers autnimmt. Je genaucer der Beschwirer Bescheid weibs,
wo das Opfer zu suchen ist, desto schneller geht dies natiirlich vonstat-
ten. Sobald der Didmon scin Opfer gefunden hat, greift er ¢s an und
versucht, es zu toten; er wartet nicht auf eine ginstige Gelegenheit.
Einzig gewcihter Boden (siche dort) oder cinige magische Schutz-
vorkchrungen konnen cinen Didmon davon abhalten, scin Opfer zu
finden oder anzugreifen. Ist der Ddmon bet seiner Suche erfolglos oder
kann scin Opfer nicht angreifen, verschwindet er beim niichsten Neu-
mond.

(Ahnliches gilt fiir gewshnliche Suchdicnste oder Autgaben wie Su-
chen und Stehlen.)

Transport: Dicser Dienst hiilt so lange an, bis der Beschworer den Di-
mon entliBt; mul dieser jedoch warten, so kostet dies pro Stunde so
vicle ASP wic ansonsten pro Person und Meile. Wihrend des Trans-
ports schiitzt der Didmon scinen Beschworer vor dirckten Angritten.
Wache: Der Diamon hilt so lange Wache, bis er cinen widerrechtlichen
Eindringling abgewiesen oder getdtet hat; er ignoriert jedoch Wesen,
dic dem Objckt sciner Wache nicht gefihrlich werden kénnen. Es ist
auch méglich, dali das zu bewachende Etwas cin Lebewesen — meist
der Beschworer selbst — ist.

Dimoneneigenschaften

Zwar sind Didmoncn viclgestaltig und verschicden, aber dennoch ha-
ben sich cinige Ubereinstimmungen in den Eigenschaften gefunden,
dic bei vielen Ddmonen auftreten und die spieltechnisch folgende Et-
fckte haben:

Existenz: Hat ¢in Diamon die Eigenschaft Existenz, so kann er ohne
weitere Zutuhr von Astralenergie durch cinen Beschworer in der Drit-
ten Sphiire verbleiben. Ein Dimon, der durch den Dienst Manifestuti-
on an dic Dritte Sphiire gebunden wird, hat automatisch diese Eigen-
schaft; es gibt jedoch cinige Dimonen, fiir dic dies ‘von Natur aus’
zutrifft.

Prisenz: Ein Dimon mit dicser 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 materialisicren. Prisenz
setzt die Eigenschaft Existenz oder den Dienst Manifestation voraus.
Endgiiltig gcbannt werden kann cin solcher Ddmon nur, wenn seine
LP endgiliig aut Null sinken oder wenn er mit ciner geeigneten For-
mecl exorziert wird.

Regeneration im Limbus: Es ist bckannt, daB3 Zauberkundige im Lim-
bus deutlich schneller ihre magischen Kriifte regencrieren kénnen, als
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¢s ithnen im Diesscits mglich ist. Was Wunder also, dafi 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 ¢in Niederer Dimon im Limbus pro KR
IW6 Lebenspunkte regencricert, cin Gehornter Diamon sogar 3W6 LD
Regeneration: Dimoncen, dic iiber dic Eigenschaft Regeneration ver-
Figen, kinnen threr niheren Umgebung in der Dritten Sphire Kraft
entzichen und sie in Lebenskratt umwandeln. Dies heift, daf ¢in Nie-
derer Dimon mit dieser Eigenschaft pro Kampfrunde IW6-1 Lebens-
punkte regeneriert, ein Gehérnter Damon 2W+2 LP
Verschleierung: Dimonen mit dieser Eigenschaft sind in der Lage, sich
kurzfristig (ctwa cine SR lang, maximal 1x am Tag) unsichtbar zu ma-
chen: sic sind dann nur noch miteels Hellsichtzaubern aufzutinden.
Korperlosigkeit: Etliche Dimonen (vor allem aus Thargunitoths Do-
miince) besitzen keine feste, derische Gestale (auch dann nicht, wenn
sic zur Manitestation gezwungen oder gebunden werden). Diese Di-
monen konnen durch Waffen (auch magische oder gewethte) miche
verletzt werden, kinnen ihrerseits aber auch keine kérperlichen An-

gritfe ausfihren.

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 wic
¢s *den Diamon’ gibt, existiert “der Tempel” oder *der gewethte Boden'.
Allgemein gilt: Was Tempel und dic Heiligkeit des Bodens angeht, kann
man grob cine Unterteilung in cinfach und zweitach geweihten Grund
vornchmen, wobei nur Tempel, dic cin regulires Einscgnungsritual
erhalten haben (sicherlich von Gottheit zu Gottheit verschieden), als
zweifach geweiht” gelten kdnnen. Alle anderen Schreine, etliche Dorf-
tempel am Rand der Welt, die meisten Boronanger u.i. sind nur ‘ein-
fach geweiht — und nein, ¢s findet sich kein ‘Giitesicgel: zweitach ge-
weiht' neben der Tempeltdr .

Niedere Dimonen kinnen keinestalls Tempel cines der Zwilfe betre-
ten, ebensowenig cinfach gewethten Boden der entsprechenden gegen-
sitzlichen Gottheit (fur cinen Nephazz ist es genauso unmdoglich, ci-
nen Boronanger wic cinen Rahjatempel zu betreten). Gehdrnten Di-
monen ist cs unangenchm, einfach gewcihten Boden der Gegengottheit
zu betreten; wenn sie jedoch z.B. durch Suchen wund Vernichten dazu
gezwungen werden, dann hilr sic auch cine cinfache Wethe nicht ab.
(Geweihten Boden ciner anderen Gottheit mégen sic zwar nicht, kon-
nen ihn aber ignoricren.) Auf zweifach geweihtem Boden erleiden sie
pro Kampfrunde Schaden (ca. IW6 SP), ist der Grund gar ihrem gou-
lichen Widersacher geweiht, sogar schweren Schaden (um 3W6 SP).
Ob cin Dimon cinen Tempel betreten kann oder will, ob cr vor dem
Tempel wartet, daBl cin Opfer herauskomme, und wieviel Schaden cr
genau in welcher Are Tempel erleidet (ein Asgarazh wiirde in der Stade
des Licht wohl schlicht und cinfach verpuffen ...), liegt aber letztend-
lich in der Hand des Mcisters.

Dimonen, Geweihte und Wunder

Da Geweihte in der Lage sind, Ddmoncen durch Gebete oder geweihte
Waffen zu schaden, verwundert es nicht, daB hier der ‘Gottliche Schutz’,
den die Geweihten gegeniiber gewihnlichen Derebiirgern haben, ins
Gegenteil verkehrt wird: Wenn eine Heldengruppe mit cinem Geweih-
ten cinem Dimon gegentibersteht, dann wird — ungeachtet der Gott-

heit — fast immer der Geweihte zuerst attackiert werden.
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chene Bannfliiche, wirken auch gegen Didmoncn, chenso wie eine durch
gottliches Einwirken gesteigerte Magieresistenz hilfreich sein kann.
Allerdings sollte man sich nicht verleiten lassen, dic Macht der derischen
Vertreter der Gotter automatisch groBer als die der derischen Vertreter
der Erzdimoncen anzunchmen — ein junger Praiotus mag cinem
Heshthot widerstehen, bei cinem Arjunoor sicht dic Sache schon ganz
anders aus ...

Letztlich sei hier noch der Volksglaube erwihnt, dab cin Erzddmon
iiber die Moglichkeit verfiige, cinen Geweihten der gegnerischen Gott-
heit cinmal in scinem Leben durch Verzweitlung oder Verlockung zu
versuchen. Sclbst der Bote des Licht sei vor solchen Verfihrungen niche
gefeit, und keiner wisse, wann der Erzdidmon dic Gelegenheit fiir glin-

stig crachte ...

Aus welchen Griinden des kosmischen Gleichgewichts auch im-
mer — dicser Volksglaube entspricht der Wahrheit und ersffnet Th-
nen als Meister diec Méglichkeit zu héchst interessantem Rollen-
spiel mit dem Spieler des Geweihten, denn eine solche Versuchung
sollte natiirlich nicht mit ein paar Witrfelwiirfen abgehandelt wer-
den. Aber einer Hesinde-Geweihten mehr und geheimes Wissen zu
versprechen, cinem Praiotus zur gerechten Rache zu verhelfen, ei-
ner Ingerimm-Geweihten das perfekte Schmiedekunsiwerk vorzutih-
ren, sollte doch im Rahmen Threr 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

Vicle Helden haben withrend der jiingsten Zeit die bislang nur von
Magicrn postulicrte Unverwundbarkeit von Dimonen leidvoll besti-
tigt gefunden: Damonen, gleich welcher Art und Macht, also alle Be-
wohner der Sicbten Sphire, sind vollstindig immun gegen den Scha-
den normaler Waften oder gegen Hicbe und ‘Tritte unbewattneter ‘welt-
licher’ Angreifer. Thrjeweils angegebener RS wirke gegen magisch oder
auch gottlich verstiirkte oder crzeugte Schadenswirkung in vollem
Umtang.

Magische Waffen

Als nmagische Waffen gelten alle Objckte, in denen mindestens ein per-
mancnter Astralpunkt gespeichert wurde, also alle mittels ARCANOVI
erstellten Artefakre (auch wenn sich nur speziclle davon als Waffen
cignen) sowic Objekte, deren Strugtur zum Zcitpunkt des Angrifts
durch Zauberel verdndert st

Ohne ARCANOVI auf Waffen anwendbare Zauber sind der EISEN-
ROST (vorzugsweise reversaliert, ANVILARIUM, die Kombination
cines Spruches mit dem APPLICATUS, BRENNE!, CALDOFRIGO,
SCHMELZE!, eventucll KRAFT DES ERZES, mit METAMORPHO
oder ERSTARRE! geformte Watten, UNBERUHRT VON SATINAV,
jedoch nicht objektgebundence Tlusionen wic AUREOLUS oder WI-
DERWILLE, auch nicht — entgegen anderslautender Behauptungen —
mittels MOTORICUS oder HEXENHOLZ bewegte Objekte.
Ebenfalls als magische Waffen gelten die magischen Geritschaften
Zauberstab, Bannschwert, Hexenbesen (auch, wenn in sclbigem keine
permanente AE gespeichert ist, jedoch mub er mit noch ‘aktiver’ Flug-
salbe bestrichen sein), Vidkanglasdoleh und Knochenkeule.

Dic Verwendung muagischer Metalle beim Schmieden ciner Waffe heifie

nicht, daB diese Watfe damit automatisch ‘magisch’ wird — sic nimmt
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nur leichter Artefaktzauber an; von sich aus ‘magisch’ sind nur die

cdelsten der magischen Metalle: Endurium, Titanium und Eternium
{(und nur Endurium ist davon fur dic Helden eventuell vertiyghar).
Als magische Angrifte gelten weiterhin alle waffenlosen Attacken (nicht
aber die bloBe Bertihrung) von Zauberkundigen (wobei die meisten
watfenlosen Attacken cinen Dimon natiirlich kalt lassen) oder magi-
schen Wesen wie Vertrautentieren, Einhérern, Gargylen — und natiir-
lich Elementaren oder anderen Diamonen.

Geweihte Waffen

Als gerweihte Waffen gelten aufjeden Fall die ‘Dicnstwatfen’ der Praios-
. Rondra-, Boron- und Ingerimm-Kirche, also dic den Priestern bei
threr Weihe verlichenen Sonnenszepter, Rondrakimme, Rabenschniibel
oder Schnitter und Schmicedchimmer. Verliert der Gewethte diese Wafte
oder wird sic zerstort, so mull er in der ‘Tat zum Tempel sciner Wethe
oder zum Haupttempel des Kultes pilgern, um Ersatz zu erhalten.
Dic Weihe ciner cinzelnen Watte kann nur von einem Gewethten (auch
Spicler-Gewethten) der Rondra oder des Ingerimm, in Ausnahmefil-
len auch des Praios, des Boron und der Hesinde (eventucll sogar Fi-
run-Gewethte Hir einzelne Pteile) durchgefithrt werden. Dics ist je-
doch cin Mirakel, das den Einsatz von W20+7 Karmapunkten crfor-
dert. Die Watte st dann — je nach Situation und Meisterentscheid — fiir
mindestens W204+7 Angnifte, lingstens jedoch fiir W20+7 Tage ge-
weiht und gegen Dimonen wirksam.

Im Feld durchgetiihrre *Grolhie Wattenwethen', der Segen iiber die Klin-
gen cier kompletten Armee, kénnen nur von hochrangigen Vertre-
tern der o.g. Kirchen, also von Meisterpersonen gesprochen werden.
Dies st als GroBies Wunder zu werten, jedoch gilt die Weihe nur fiir
dic dirckt folgende Schlache.

Ebentalls als gewethte Angritte gelten alle Schliige, die wihrend der
Wirkung cines Stofigebers im Kumpf getithre werden.

Gewethte Ritualgegenstinde (und natiirlich auch dic zwaltgirtlichen
Talismane) konnen unter Umstinden ebentalls als improvisierte Watte

cingesctztwerden, aber ob dies sinnvoll ist, bleibt cin Meisterentscheid.

Sanktuarien

Nach diesen Aussagen zu geweihtem Boden bleibt noch dic Frage zu
kldren, was Sankruarien sind, cin Begntt, der in den Beschreibungen
der Schwarzen Landce hitufiger auftauchen wird.

Unter Sankeuaricen verstehen wir Ortlichkeiten in den Schwarzen Lan-
den, dic nicht nur nicht vertlucht sind, sondern auch cine besonderc
‘Schutzaura® aufweisen, die ¢s "unhciligen’ oder “widernatiirlichen’
Wesen unméglich macht, sic zu betreten. Diese Aura rithre entweder
daher, dab sich hier cin den Zwoltgittern besonders gehetligeer (und
noch ungeschiindeter) Ort oder Gegenstand befindet — sci ¢s cin Tem-
pel,der Ort eines grofien Wunders oder eine Stitte intensiven Gebets —
oder dali hier die clementaren oder antimagischen Krifte besonders
stark sind — typischerweise alte Kultstiitten der Druiden, *Wohnortc!
von Dschinnen, Lagerstiitten von Koschbasalt und dergleichen mehr.
Da, wic erwihnt, diese Orte vor ‘unheiliger” Magic geschiitzt sind,
mubten immer wicder ‘fleischliche’ Séldner herangezogen werden, um
cin Sanktuarium cntweder so zu entwethen, dall die Untoten oder
Daimoniden nachriicken konnten, oder ¢s gleich im Handstreich zu
besctzen. (Die Kampte um Hsur, wo das Blutbanner die Heiligen Quel-
len vor dem Zugritt der Borbaradianer beschiitzt, sind cin typisches
Beispiel tiir solche Versuche der Schwarzen Horden.) Zwar haben die
Schergen der Heptarchen im Lauf der Invasion und in den letzten
Monden vicke moghiche Sanktuarien entwetht (indem sie dic Tempel

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

Als weiteren festgelegten Begritf wollen wir hier noch die *Basis’ cinfith-
ren: [in Sanktuarium ist vollstindig von den Schwarzen Landen um-
geben (2.B. die Insel Sumus Kate), und das Errcichen eines solchen
kann cin wichtiges Etappenziel fiir Reisen in den Schwarzen Landen
sein, wohingegen cine Basis am Rande cines verfluchten Gebictes liegt
und, wic der Name schon sagt, als Ausgangspunke fiir Abenteuer ge-
dache 1st. (Dic ‘klassische Basis’ fiir dic Erkundung der Schwarzen
Lande 1st Perricum, das mit dem Haupttempel der Rondra und der
Schule der Austreibung ebenfalls Sankeuariums-Qualititen aufweist.)
Dic GriBe eines Sanktuariums kann von wenigen Recheschriee (dem
Inneren des Rondra-Tempels zu Kurkum) bis zu cinigen Rechtmeilen
(Stadt Betlunk und Umland) reichen, ja, sogar ‘bewceghiche Sankruari-
en’ (meist natirlich Schiffe) sind bekannt. Dicse GrisBie ist jedoch nicht
nur von der ‘Stirke der Aura’, sondern von ¢iner Vielzahl von Fakto-
ren abhingig, so dafi Sie als Meister freie Hand haben, wenn ¢s um die
Erschattung ncuer (oder besser: noch nicht beschriebener) Sankruari-

en geht — nur, zu viele sollten ¢s nicht sein ...

Paktierer

Im Verlaut der borbaradianischen Invasion und auch jetzt noch in den
Schwarzen Landen haben sich vicle Menschen (und auch einige We-
sen anderer Rassen) von den Gottern abgewandt und sind zu Verch-
rern der erzddmonischen Michte geworden, zu Paktierern mit dem
Chaos der Niederhollen. Sei es aus dem Streben nach Macht oder Reich-
tum, sei ¢s, weil dies die cinzige Moglichkeit war, unter diesen diimo-
nischen Umstinden zu {iberleben.

ks ist noch immer moglich, aus schierer Verzweitlung an den Géttern
und der Wele den Pake mit cinem Erzdidmon zu schlicBen (und das
nicht nur in den Schwarzen Landen), doch die meisten Pakticrer sind
freiwillig und in dem BewuBtsein, daBl nur die Erzdimonen thnen
tbcermenschliche Macht geben kénnen, das Biindnis mit der Finster-
nis cingegangen, hiufig in Form blutiger Opfterungs- und Initia-
tionsrituale. Daraus haben sich bis heute sogar bereits verschwérerische
Griippchen, Logen und Sckten mit cigenen Kulthandlungen, Titula-
turcn und Weihegraden entwickelt — dic Keimzelle ciner Religion, die
ganz Dere dem Chaos preisgeben konnte.

Alle spiclrelevanten Informationen zu Pakticrern finden Sic in den
Mysteria Arkana aut den Seiten 1341, zu den Vorteilen und Nachtei-
len, die cin solcher Pake mitsich bringt, im Kapitel zu den Erzdimonen
(MA 137tt). Weitere spieltechnische Werte sind eigentlich nicht nétig,
da das genauce Auftreten eines Pakticrers ohnehin Meistersache ist und
wir — gerade in diesen Zeiten — deutlich davon abraten, cinen Pakticrer
spiclen zu wollen. Zwar mag es verlockend sein, dic Tragik und die
inneren Kampte cines unwillentlichen oder verzweifelten Paktierers
im Ersten Kreis der Verdammunis zu spiclen, aber auch hicer sind auf
die Situation angepalite Meisterentscheidungen sicherlich die besserce
Wahl gegentiber festgelegten Zahlenwerten ...

Als cinzige Erweiterung der Méglichkeiten cines Pakticrers sei hier
noch erwihnt, dali es cinem Pakticrer maglich ist, cinem Beschwérer
cinen Dimon ‘abzunehmen’, d.h., dic Kontrolle tiber cinen bereits be-
schworenen Diamon (des cigenen nicderhdllischen Schutzpatrons, ver-
stcht sich) zu ibernchmen, was zwar cine schwierige, aber wohl még-
liche Unternchmung ist.
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Borbaradianismus

Eine besondere Form des Pakticrertums ist der ‘klassische Borbara-
dianismus’, die Fihigkeit, auch als Nicht-Magiebegabter die
borbaradianischen Formeln {oder alle Formeln, die entsprechend
modifiziert wurden, siche Metaspekulative Diéimonologie, MA 237)
zu erlernen, getreu Borbarads Doktrin: “Alle Menschen sind Ma-
gicr.” Frither — und so ist es wohl in Xcraans Reich noch heute -
mufBten die Novizen des Borbaradianismus auf ein Gétzenbild
schworen, daf sic ihre Seele Borbarad verpfindeten, der dic gesam-
melten Seelen dann gegen dic seine bei Boron eintauschen wiirde.
In Wirklichkeit landeten diese so aufgegebenen Seelen jedoch niche
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 Erzddmonen
handelte, mit dem er schlieBlich Borbarads Seele gewinnen wollee,
ist unklar, zumindecst findet sich jedoch in allen borbaradianischen
Formeln eine Anrufungs-Komponente Amazeroths ...)

Dies bedeutet, daB vicle Borbaradianer unwissentlich eine beson-
dere Form des Paktes mit Amazeroth eingegangen sind. Sie haben
jedoch keine weiteren Vorteile aus diesem Pakt, auBer, daB sic nun
der Zauberei michtig sind — dafiir tragen sic 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 Erzddmonen unterwerfen.

Auch vom Borbaradianismus kann man sich durch schiere Willens-
kraft lsen (oder natiirlich durch géttliches 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 istum 13 Punk-
te erschwert, die Opferung von cigener Lebenscnergie erleichtert
die Probe um Y 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 nic wieder crwerben;
ebenso ist in Zukunft ein freiwilliger Pakt mit Amazeroth nicht mehr
moglich.

Golems und Chimiren

In der Warunkei, in Glorania und vor allem in Galottas Reich sind 1n
letzter Zeit Golems beobachtet worden, die die Vermutung nahcelegen,
dal ¢s mehreren Beschwirern gelungen ist, den STEIN WANDILE so
su modifizicren., daft andere Materialien als Lehm und Holz verwen-
det werden konnen. Anscheinend ist dafiir zusitzlich zur Anrufung
Asfaloths noch cine Invokation Agrimoths oder Belshirashs vonnéten,
was nahclegen wiirde, dal3 es sich bei der Erschaffung von Golems die-
ser Art um eine Elementarschindung handeln wiirde. Ein
Charyptoroth zugeordneter Wasser-Golem wurde jedoch genauso we-
nig beobachtet wic ein kiinstliches Wesen aus Luft oder Feuer, jedoch
schr wohl schon solche aus geprefiter Asche oder Schlacke und aus
Morast — und sclbst von cinem Wesen aus Rauch wurde berichtet.

Grundsitzliches zur Erschaffung vom Golems finden Sic im Codex
Cantiones auf Seite 68 und in den Mysteria Arkana auf den Sciten
183ff.: dic Erschaffungsproben tiir solche besonderen Golems sind um
cinen weitcren W6 erschwert, jedoch kénnen auch Agrimoth- oder
Belshirash-gefillige Paraphernalia zum Einsatz kommen. Anstatt der
Stufenprobe zur Beherrschung des Golems kann auch dic optionale
Regel zur Dimonenkontrolle zum Einsatz kommen. Eincen Golem aus
Eisen finden Sic als Beispiel in vorliegendem Band auf Seite 75, cinen
Eisgolem auf Seite 137. Den MUTABILI HYBRIDIL (CC 63t und
MA 180ff) kennt man in den Heptarchien in mchreren Varianten, dic
sich primir nur in der Art der Anrufung unterscheiden —in der Form,

daB zur Asfaloth-Komponente noch die Anrufungen des jewciligen

Blutmagie

Unter der Diimonenkrone haben sich die schurkischsten Zaubcerer gan

Aventuriens gesammelt, und so wundert es nicht, daff dic Opterung
von Mensch und Vich zum Zwecke der Untotenerhebung, der
Dimonenbeschwarung oder zur Schattung von Chiméren oder Golems
in allen Schwarzen Landen iiblich, ja schrecklicherweise sogar geawdhn-
lich ist. Dic Dimonisten und Nekromanten haben diese Technik sogar

cin wenig perfektionieren kénnen, so dal} sic gewisse Risiken, dic di

Blutmagic mit sich bringt, sogar ignorieren kdnnen — ob dics auf den
Kriften des pervertierten Landes beruht, ob Borbarad ihnen dieses

Wissen vermittelt hat oder ob die Heptarchen diese Methode entwik-

kelt haben, ist ungewil.

Generelle Informationen zur Blutmagic finden Sic in den Mysteria

Arkana auf den Seiten 40f

Da dic Beschworer und Nekromanten so viele Opfer zur Verfigung
haben, ist dic Kenntais um die Verbotenen Pforzen (MA 38f) nur wenig

verbreitet.
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Erzdimons hinzugefiigt werden, die der entstehenden Kreatur beson-

dere Fihigkeiten aus der entsprechenden Domiine zuteil werden las-
sen. Diese Varianten sind auch nétig, um cinen Didmon aus der ent-
sprechenden Domine (den man natiirlich noch separat beschworen
und zum Verweilen gezwungen haben muf3) mit cinem Lebewesen zu
verschmelzen, damit aut diese Weise ¢in Daimonid entsteht. Hierfiir
ist dic MUTABILI-Probe um 7 Punkte fiir Niedere Dimonen und um
21 Punkec fiir Gehornte Diamonen erschwert; die Kosten werden ver-
doppelt (je nach Grobe des Daimoniden also zwischen 90 und 300
ASP), zur Ermittlung der permanenten Kosten wird durch 50 geteiht
und ccht gerundet. Zurbarans Tinkrur wirkt natiirlich nur auf den
dritesphirigen Teil der Chimire, so dald cinzig die Probenerschwernis
um 25 % gesenkt wird und die Kosten um 10 ASP sinken.

Daimonide

Wic gerade erwithnt, handelt es sich bei Daimoniden um Misch-Krea-
turen aus cinem Lebewesen der Dritten Sphiren und einem Dimon
oder einer dimonischen Macht, entweder aus cinem MUTABILI oder
durch den dimonischen Einflub des geschiindeten Landes entstanden.
In gewissem Sinne sind auch Paktierer in hohen Kreisen der Verdamm-
nis den Regeln fiir Daimonide unterworten. Bei der Erschaffung eini-
ger Daimoniden miteels des MUTABIL ist es sogar gelungen,
fortptlanzungstihige Exemplare zu crzeugen, was diese Wesen unge-
mein gefihrlich macht, da sie im Gegensatz zu den meisten Diamon-
Lebewesen-Mischungen auch in groberen Rudeln auftreten kénnen.

Allgemein gilt fiir Daimonide:

—Fast alle Daimoniden kénnen nur auf Terrain existieren, das von
ihrem ddmonischen *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’. Ste konnen jedoch keinesfalls geweihten Boden (in den
Schwarzen Landen allerdings héchst selten) betreten, egal, welcher
Gottheit er geweiht ist.

—3Sie sind von allen Arten Waffen zu verletzen, jedoch richten
Watfen, 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 cinige der Konstrukee, die Mei-
ster Leonardo fir ‘Kaiser’ Galotta schaften muB, so sehr von ddmoni-
schem Un-Leben erfiillt sind, dafB sie quasi ein Mittelding aus einem

Artetakt und einem Daimoniden darstellen.

Totenangst

Allgemein ist es iiblich, daB dic Helden Tozenangst-Proben ablegen miis-
sen, wenn sic einem Untoten begegnen. Die Modifikatoren auf dicse
Probe sind von Untotem zu Untotem verschieden — und im Rahmen
ciner Kampagne in den Schwarzen Landen sollten auch noch Entsct-

zens-Proben dazukommen.

Nattirlich ist beim Anblick des Endlosen Heerwurms keine TA-Probe
fiir jeden cinzelnen, vorbeiparadicrenden Untoten nétig, und genauso
kann (und muB) man sich an der Warunkei an die ‘Kalten Alriks’ ge-
wohnen: GroBere 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

nicht besondere neue Umstinde (Mcisterentscheidung) 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
kdmpfende 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 mifilingt, finden Sie im Ab-
schnitt Entsetzen (siche Scite 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 (maglichst
so weit, dal} cr die Untoten nicht mehr sehen kann) und ist fiir weitere
2W6 KR nicht in der Lage, sich den Untoten zu ndhern oder sie zu
bekampfen. Greift er danach doch in einen Kampf ein, so muf} cr cr-
ncut cine TA-Probe ablegen. Gelingt auch diese, so flieht er wie unter
der Wirkung cines HORRIPHOBUS. Ansonsten kann er mit einem
um 3 reduzierten Mut-Wert (mégliche A'T/PA-Einbulien beachten) am
Kampf teilnchmen.

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

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

Verschirfung der Gesetzgebung

Der massive Einsatz von Didmoncn auf Sciten der Borbaradianer hat
unter den Magiern der freien Linder cinen erheblichen Schock ausge-
16st, betrachteten doch viele das Problem ‘sicbtsphiriger Entititen’ eher
akademisch — cine Geisteshaltung, die spitestens seit der Schlacht von
Eslamsbriick als unzeitgemiB betrachtet werden mul3: Didmonen sind
cine hiufige Erscheinung und miissen daher auch vom allgemeinen
und dem Gildenrecht behandelt werden. Auf dem Allaventurischen
Konvent im Jahre 1020 BF wurden von der versammelten Magicrschaft
(unter dem Druck weldicher und kirchlicher Michte, teilweise gegen
den erbitterten Widerstand der Bruderschaft der Wissenden) etliche Kom-
promiBvorschlige ausgehandelt, die mittlerweile Eingang in dic ver-
schiedenen Konkordate zwischen den Gilden und den jeweiligen Herr-
schern gefunden haben. Unter Ignoricrung ctlicher 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 tidlichen
Schaden zufiigt, wird ohne Anschen eventucller Gildenzugehorigkeit
mit dem Feuertod bestraft. Gleiches gilt weiterhin fiir die Anwendung
von Blutmagie an denkenden Wesen (seit 1010 BF: Codex Albyricus
V/28-29), tiir die Invokation dimonischer Eftekte (KRABBELNDER
SCHRECKEN, PANDAMONIUM, TLALUCS ODEM) mit Scha-
denstolge, fiir von Golems, Chimiren oder Untoten verursachte Tode
und Verstimmelungen. Dies gilt im Mittelreich, dem Horasreich, dem
Kalifat, dem Bornland, in Thorwal, Nostria, Andergast, AI'Anfa und
dem Shikanydad. In cinigen Lindern und Provinzen (dic 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 Wiederholungsfalle mit expurgico geahn-
det — und gildenlose Magier, wie auch andcre Zauberkundige, dice ci-
nes solchen Verbrechens fiir schuldig befunden werden, miissen min-
destens mit Bannung ihrer Zauberkraft durch Eisen und sieben Jah-
ren Steinbruch rechnen. Ausnahmen (Dispense) von dieser Regelung

zu Lehrzwecken (des Exorzismus oder der Bekdmpfung) gelten nur
fir den jewciligen Grund und Boden der Akademie.

—Das Lehren und Erlernen didmonologischer Formeln und Ritualc ist in
folgenden Lindern und Provinzen unter Strafe gestellt: Shikanydad
von Sinoda, Aranien, Freics Tobrien, Garetien, Darpatien, Weiden,
Albernia. Dispense zum Zweck des Lehrens und Erlernens von Ban-
nungen und Exorzismen erhalten nur Weif3- und Graumagicr mit un-
tadeligem Verhalten und nachgewiesen zwolfgottergefilliger Lebens-
fihrung — bestitigt durch gesiegelte Schreiben der jeweiligen Gilden-
rite, gegengezeichnet durch die Hofmagi (oder Entsprechungen).
—Dic reine Kenntnis diz’nz()nol{)gisc/u‘r Formeln oder von Dimonen-
namen reicht nirgendwo fiir eine Verurteilung — das aber ist dem auf-
geputschten Pébel oder den Bannstrahlern hiufig egal, wenn sic we-
gen Fillen von Kornfiule, Mifigeburten, Brinden oder abgestandenem
Bier den oder die nichste Zauberkundige als Siindenbock an den Gal-
gen oder auf den Scheiterhauten bringen, dabel dann auch vor Ver-
wandtschaft, ja sclbst Haus- und Nutzticren nicht halt machen — und
sich haufig noch am Besitz ithrer Opfer bereichern. Zwar tut die Inqui-
sition der Praioskirche ihr moglichstes, um Recht und Ordnung auf-
rechtzuerhalten und solche Auswiichse cinzudimmen und die Schul-
digen hart zu bestrafen, aber dennoch kann sic nicht verhindern, daB
es — speziell im zentralen Mittelreich, im Bornland und in Nostria —

immer wieder zu ‘Hexen’verbrennungen.

Diesseitige Gegner

Neben Diamonen, 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 groBerer Zahl als irgendwelchen jenseitigen
Schrecknissen.

Im folgenden finden Sie cine kurze Auflistung méglicher Gegner, die
wir zu Archetypen’ zusammengetaBt haben und sic unter diesen Be-
griften auch im weiteren Text fithren. Daneben gibt es in den Schwar-
zen Landen natiirlich auch noch wilde Tiere, die den Helden gefihr-
lich werden kénnen (oftunnatiirlich aggressiv; thre MU- und AT-Werte
sind ctwas hoher als die im Bestiarium Aventuricum genannten) und
noch einige ‘klassische” Monstrosititen. SchluBlendlich haben wir hicr
noch die Werte archetypischer méglicher Verbiindeter der Helden oder
gewohnlicher Bewohner von Stadt und Land aufgefiihre.

All diese typischen Charaktere sind zwar auf die tobrischen Gebiete
ausgelegt, konnen mit den entsprechenden Moditikationen aber na-
tirlich auch in Oron, Glorania oder aut Maraskan cingescetzt werden.

Gliicksritter

In den Schwarzen Landen gestrandcte, noch wenig erfahrence Aben-
teurer, die sich mit ‘dem System’ arrangicrt haben. Wenn sich ihnen
die Moglichkeit bietet, die Schwarzen Lande zu verlassen oder im rich-
tigen Moment die Sciten zu wechseln, sind sic durchaus dazu bereit.
Meist recht solide ausgeriistet und hiufig noch guten Mutes. In diese
Gruppe fallen auch reisende Hindler, oder, bése gesprochen: Kriegs-

gewinnler.
MU 12 KL11 IN12 CH11 FF12 GE13 KK13
ST3 MR 4 LE36 AE-

AT/PA 12/10 (Einhandwaffe) TP 1W+4 RS 3 (Leder)
Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, Gassenwissen, Wildnisleben,
Sinnenscharfe; Handler zuséatzlich noch entsprechende Talente, dafiir meist

etwas geringere Waffenkenntnisse.

Schlagetots

Dices sind desillusionierte, aber erfahrene Gliicksritter, dic meist auf
eigene Faust und fiir den eigenen Gewinn arbeiten, ihre Seelenpein in
Wein ertrinken und Schwichere drangsalieren, um wenigstens noch
cin letztes Geftihl von Kontrolle zu haben. Andernorts wiiren sie wahe-
scheinlich Schligertrupps eines Verbrecherbarons, Zuhilter oder dhn-
lich angenchme Zeitgenossen geworden.

MU12 KL11 IN12 CH11 FF13 GE14 KK15
ST7 MR 6 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, Sinnenscharfe, Zechen, Schatzen

Besonderheiten: bisweilen Paktierer oder Borbaradianer

Soldner

Dic Hauptmacht der Kriegsmaschinerie in den Schwarzen Landen ruht
auf den Schultern angeworbener Kampferinnen und Kimpfer, denn
Gold (oder versprochencer Landbesitz) sind die einzigen festen Werte,
mit denen man in den Schwarzen Landen einigermalien kalkulieren
kann, will man schon Leben und Gesundheit aufs Spiel setzen. Uns so
finden sich in den Reihen der Séldner nicht nur Kimpfer aus allen
Teilen Aventuricns, sondern auch viele Bauern und Stidter, die sich so
der Mithen und Plagen der Handarbeit entzichen wollen — und hof-

fen, moglichst 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,
Kérperbeherrschung, Zechen
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Soldner-Veteranen

Einst fir cine zeitlich befristete Opceration angeheuert, haben es viele
Séldner in den Schlachten der Invasion verstanden, sich fiir die ncuen
Herren unentbehrlich zu machen, so daf3 sic in cinigen Gegenden schon
fast cinen Staat im Staate bilden. Diese Veteranen sind meist besonders
abgestumpft und auf cigencs Wohlleben bedacht, aber durchaus als
Kimpfer respektable Gegner. Und sie sind beileibe nicht nur die Offi-
ziere, dic auf dem Feldherrenhiigel bleiben — dazu haben sic selbst viel
zu vicl Gefallen an blutigen Schlachten gefunden.

MU15  KL12 INT11 CH12 FF13 GE15 KK16

ST 10 MR 8 LE6O 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,
Kérperbeherrschung, Selbstbeherrschung, Zechen, Menschenkenntnis,
Kriegskunst, Gefahreninstinkt

Besonderheiten: haufig Belhalhar-Paktierer

Piraten-Veteranen
Wer auf der Blutigen See cinige Zcit iiberlebt und es zu Ruhm und
Anschen gebracht hat, muB3 zu cinem Menschenschlag gehéren, bei
dem sich Eigennutz, Brutalitit und natiirlicher Irrsinn (oder natiirli-
che Stumptheit) verbinden, und so sind die Piratenkapitine und -Ve-
teranen der Blutigen Sce die gefidhrlichsten, weil unberechenbarsten
Gegner, auf die die Helden stofien kénnen.

MU15 KL10 IN12 CH11 FF12 GE16 KK16

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, Kdrperbeherrschung,
Schwimmen, Selbstbeherrschung, Zechen, Liigen, Menschenkenntnis,
Schatzen, Wettervorhersage, Boote Fahren, Falschspiel, Sinnenscharfe;
Berufsfertigkeit Seefahrer

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

Gardisten

Im Gegensatz zu Soldnern haben Gardisten eine ganz klare Vorstel-
lung von Befehl und Gehorsam, vor allem aber von Loyalitit: Sic sind
getreue Diener threr neuen Herren, die thnen Lohn und Brot, zusitz-
liche Annchmlichkeiten und besagte klare Befehlsstruktur bieten. Sie
stellen das neue Recht nicht in Frage — und irgendwer muB es ja schliel3-
lich gegen Aufruhr und Anarchie durchsctzen ...

MU12  KL11  IN10 CH11 FF12 GE14 KK14
ST4 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 Verzweitelten und Erfolglosen, haben sich
von ihren Jagdgriinden” im Stidmeer abgewandt, um Gold und Ruhm
in nérdlichen Gewiissern zu suchen — bedauerlicherweise waren wic-
derandere, skrupellosere Freibeuter schneller, so daBl crneut nur einfa-
che Mannschaftsringe oder der Tod auf sic warteten ...

MU13  KL11 IN11 CH11  FF12 GE15 KK14

ST6 MR 4 LE45 AE-

AT/PA 14/12 (vornehmlich Scharfe Hiebwaffen) TP 1W+3

RS 1 (Kleidung)

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

Freischirler

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

MU13  KL11 IN12 CH11 FF13 GE14 KK15

ST5 MR 3 LE45 AE-

AT/PA 12/11 (Einhandwaffen, bisweilen auch einfach nur Gerétschaften)

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

Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, SchuBwaffen, Fahrtensuchen,
Fallenstellen, Orientierung, Wildnisleben, Sinnenscharfe; dazu meist eine dem
Vorleben entsprechende Berufsfertigkeit und eventuell dazugehérige Talente

Erfahrene Freischirler
Diese Kimpferinnen und Kimpter leben meist schon seit den ersten
‘ochen der Invasion in den Wildern, einige sogar als Kundschafter in
den Stddten. Sie kennen sich mit der Befehlsstrukeur in den
Heptarchien recht gut aus und sind hiufig in der Lage, mit wenigen
Fragen Freund und Feind auscinanderzuhalten. Fir sic ist der Wider-
stand cin chrbarer Berut geworden, den sie mit der Professionalitit
eines Handwerksmeisters austiben, wiewohl es auch cinige gibt, dic
von Rache getricben sind.

MU14 KL12 IN13 CH12 FF13 GE15 KK15
ST9 MR 7 LE55 AE- AT/PA 14/13 (Einhandwaffe)
Herausragende Talente: eine Nahkampftechnik, SchuBwaffen, Kiettern,
Selbstbeherrschung, Menschenkenntnis, Fahrtensuchen, Fallenstellen,
Orientierung, Wildnisieben, Heilkunde Wunden, Sinnenschérfe
Besonderheiten: Unter den erfahrenen Freischarlern 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, daB man fiir die Launen der Herrschaften bluten und
in den Krieg zichen mub, ist nichts Unbekanntes. Nur, dal} die Her-
ren Zauberer Land und Meer verseucht haben, nimmt man ihnen wirk-
lich iibel. Andererseits existiert noch immer ein Rest Gastfreundschaft
(ob man den Namen Travias nun nennen darf oder nicht) und eine
sture Grundhaltung, dic auch den ehrgeizigen Plinen der Heptarchen
zum Stolperstein werden kann.

MU 8 KL10 IN11 CH11 -FF12 - GE12- KK13
S§T2 MR 0 LE35 AE-
AT/PA 10/9 (Dolche, Kniippel, Arbeitsgerate) TP 1W+2

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

~: '... ‘ ,‘-“ ‘ Y : & = -", 6
' 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 Seclenheil, sei es, weil ‘das Leben ja weitergehen mufy', sei es aus
skrupellosem Geschiftssinn. Sie zu Aufstand oder Flucht zu bewegen,
diirfte kaum méglich sein, aber vielleicht haben sie ein weiches Herz

bewahrt und verbergen einen fliichtigen Helden in ithrem Keller.

MU 9 KL11  IN11 CH 11" FF:13
ST2 MR 4 LE30 AE-

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

Herausragende Talente: Gassenwissen, Feilschen, Schatzen, entsprechende

GE10 KK11

Handwerks- und Berufsfertigkeiten
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Borbarads Riickkehr —
eine Chronologie des Schreckens

Dic folgende Zeideiste fabt nicht nur dic aventurischen Geschehnisse im Rahmen der Borbarad-Kam-
pagne zusammen, sondern gibt auch Hinweise, welche entsprechenden Abenteuer wann angesiedelt
sind. Falls Sic dic Abentceuer der Kampagne (oder der Nebenlinic) noch spielen wollen, sollten Sie auf
die Lektiire dieses Geschichrsabrisses verzicheen.

Eine Aufstellung der Abenteucr, die sich mit Borbarads Riickkehr und den dadurch ausgelésten Ereig-
nissen beschiiftigen, finden Sic im Anschlufy an diesen Geschichtstext.

Die Urzeit

Kein Mensch — und wahrscheinlich auch kein Echsenwesen oder Troll — weil3, wic lange der Kampt
der Nandussohne schon wihrt, in welcher Gestalt sic wann das erste Mal gegeneinander fochten, nicht
cinmal, ob sic iiberhaupt die S6hne des Nandus sind (oder nicht vielleicht seine Téchrer oder die dunk-
le und dice lichte Scite seiner sclbst).

Aus den Urzeiten wissen wir nur aus trollischen Steinchroniken, dab beide die Trolle, dic ja tiber cine
wirklich weit zurilickreichende Geschichte besitzen, mehrmals aufgesucht und umworben haben, fir
ihre jeweilige Sache zu streiten (siche Rausch der Ewigkeit). Von den Achaz und ihren echemaligen
Herrscherrassen sind dhnliche Aufzeichnungen bekannt, aber bei weitem noch nicht entschliisselt.
(Der Erzmagicr Rakorium, fiir seine Weltverschwérungsthesen berithmt-bertichtigt, versucht gerade
Quellen zusammenzustellen, die beweisen sollen, dalh der Aufsticg der Echsenreiche auf Borbarads
unscliges Tun zuriickzufihren ist.)

Von den alten Tulamiden sind uns in wenigen Bruchstiicken dic Macht und die Taten des Fasarer
Magicrmoguls Assarbad iiberlicfert, woraus man schlicBen kann, dafl es sich bei thm um Borbarad
hachstselbst gehandelt hat. Ob Rohal allerdings in der Gestalt Sulman al-Nassoris auftrat, dart bezwe-

felt werden.

Die Vergangenheit

Dic ersten konkreten Daten iiber das Erscheinen der Zwillinge stammen — nattirlich — aus der Rohals-
zeit. Withrend der Regentschatt des Weisen entpuppt sich der Magier Tharsonius von Bethana als die
ncuc Gestalt Borbarads. Dieser zicht durch die Lande, sammelt Wissen und Anhiinger und 148t sich
schlicBlich in der Gorischen Wiiste nieder, wo thm Diamonen cine Schwarze Feste errichten.

Dic Wirren des Kriegs der Magier, der nach dem Rickeritt Rohals vom Kaiserthron entbrennt, nutze
Borbarad, um dic Schar sciner Anhiinger zu vergroficrn; zeitweilig hilt er komplette Grafschaften in
Aranicn und Mhanadistan unter der indirckten Kontrolle seiner Schergen. Derweil sammelt Rohal
uncrkannt ¢in Heer von etwa 200 Streitern — Kricger, Gewelhte und Zauberer — und stoBt direkt zu
Borbarads Schwarzer Feste vor. Am 22. Boron des Jahres 590 BF kommt es zur Endschlacht zwischen
den Heeren der Briidder und ihnen selbst. Eine Zeitmanipulation von Seiten Borbarads miBllingt, was
ihn verwundbar macht. Rohal schleudert Borbarad mit ciner michtigen Bannformel in den Limbus
und sctzt thn dort fest; dic entfesselten astralen Kriifte und die Fiden des Schicksals, die die Zwillings-
briider verbinden, bedingen jedoch auch Rohals Verschwinden (in cine von ihm sclbst geschattene
Minderglobule). Er hinterldBt mehrere Erbstiicke, deren Gesamtheirt sich viel spiter als der Stein des
Weisen herausstellr. Jahrhunderte vergehen.

Etwa scit dem Jahr 960 BF hiiufen sich die Versuche verschicdener schwarzmagischer Sckten und
Zirkel, dic borbaradianische Lehre zu verbreiten und thren Herrn und Meister ins Diesscits zurtickzu-
ruten. Als Grundlage dient thnen oftmals Borbarads Testament, cin vom Meister fiir den Fall scines
Ablebens verfalites Werk, das demjenigen, der thn wiedererweckt, ungeahnte Macht verspricht und das
cine migliche Mcthode seiner Riickkehr vermiteels cines ‘Seelengotzen” beschreibt. In Wirklichkeit ist
dicse Mcthode des Riickrufs nichts weiter als ¢in in unverstindliches Brimborium verpackter Pakt mit
dem Erzdimonen Amazeroth, der den Paktierern ‘Verbotenes Wissen” enthiille — dic Moglichkett, un-
ter dem Einsatz von (cigener oder fremder) Lebenskraft zu zaubern. Einen Vorgeschmack auf die zu-
kiinftige Macht bilden die sicben borbaradianischen Formeln, die sich in diesem Buch finden. DaB
diese Formeln allerdings sowohl cine Hellsichts- wic auch cine Beherrschungskomponente enthaleen,

Rohal der Weise
(zcitgendssische Darstellung)
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»Zweimal, nicht einmal, werden die

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

wZweimal, nicht einmal wird der Rabe
nach dem Thron des Herren iiber Zwélf
greifen.«

—Proph. I/5, erste Deutung

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

nimmermehr wahr.«

—Proph. 11/4

»Wenn in der Neunfliissigen ein Alter
Drach bar cines Karfunkels und ein Alter
Kurfunkel bar eines Drachen weilen.«
—Proph. 1I/5

»Zwetmal, nicht einmal wird der Rabe
nach dem Thron des Herren iiber Zwolf
greifen.«

—Proph. I/5, zwcite Deutung

»Wenn der alte Kaiser dem neuen Kaiser
nachfolgt.«
—Proph. 11/4, 2weiter Tel

die ¢s cinem wicdergekehrten Borbarad erméglichen wiirde, scine Anhiinger zu lokalisicren und zu
beherrschen, wurde erst im Jahre 1019 entdeckt ...

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 Sichenstreich 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 verstecke, cinen davon behilt Rakorium in Ver-
wahrung.

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

Aber die Zeichen der Zeit scheinen nicht nur fiir Borbaradianer giinstig, sondern auch fiir andere
Schwarzmagicr: So gelingt ¢s dem verkriippelten Xeraan mittels einer méichtigen [llusion, dic Amazo-
nen von Kurkum zu Raubziigen in dic Umgebung aufzustacheln und seine Schatztruhen zu fallen,
bis ihm endlich das Handwerk gelegt werden kann (siche Die Géttin der Amazonen) — was thn jedoch
nicht daran hindert, dem Markgrafen Throndwig von Warunk einen Nachtddmon auf den Hals zu
hetzen, um ihn wiederum um vicle tausend Dukaten zu erleichtern, was jedoch cbenfalls schluBend-
lich verhindert werden kann (siche das Abentcuer In den Fingen des Diamons und den Roman Der
Dimonenmeister).

Im Jahre 1003 entfessclt der ehemalige Garether Hofmagus Galotta, durch eine Intrige der ritsclhaften
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
entvdlkert, bis er schlicBlich an der Trollpforte aufgehalten werden kann (so nachzuspiclen im Aben-
teuer Mehr als 1000 Oger und nachzulesen im Roman Der Dimonenmeister).

Anfang 1008 entfihrt der Pirat El Harkir in einem dreisten Meisterstreich den alanfanischen Grofiad-
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, fihrt cine Offensive gegen das Kalifat von Mherwed, wird schliefilich jedoch von der
Magicrin Nahema getotet. Derweil befreit die Expedition des Phileasson Foggwulf den Elfenkénig
Fenvarien nach iiber 3000 Jahren Gefangenschaft aus cinem Kerker des Namenlosen. Fenvarien reist
auf die Inseln im Nebel, um sein Volk zu einigen.

Im Herbst 1009 BF scheint der gleichermalBen geniale wic fanatische (und deswegen bereits 995 BF
von der Fasarer Akademic verbannte) Borbaradianer Liscom Ghosipar dic Losung gefunden zu haben,
indem er Borbarad einen neuen Kérper zur Verfiigung stellt und cinen Karfunkelstein cines Alten
Drachen als Kraftquelle und Fokus verwendet. Unter Mithilfe cben jenes Alten Drachen Teclador
gelingt ¢s ciner Gruppe Abenteurer jedoch, den Karfunkel zuriickzucrobern und Liscoms Plinc zu
vereiteln; der Borbaradianer selbst kommt dabei ums Leben (Staub und Sterne), kann sich aber in den
folgenden Namenlosen Tagen als Wicderginger erncut formen und seine Pline fortsetzen.

Im Jahre 1010 dringen Raidri Conchobair und Cuanu ui Bennain aut der Suche nach der Ddmonen-
zitadelle ticf ins Eherne Schwert vor, werden jedoch nicht fiindig. Im Peraine des Jahres beginnt der
Orkensturm mit dem Uberfall der Schwarzpelze auf den Svelltschen Seddtebund. Tm Ingerimm ver-
schwindet Kaiser Hal unter ungeklirten Umstinden aufeinem Jagdausflug im Bornland (Eingeweih-
te vermuten eine Verwicklung Galottas in diese Ereignisse), darauthin usurpiert Graf Answin von
Rabenmund den Kaiserthron des Neuen Reiches. Die Gunst der Stunde nutzend, lafit sich Konigin
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 clementaren Erschiitterungen
der letzten ctwa sicben Jahre, und prophezeit cine Elementarkatastrophe groBen AusmalBies. Doch die
Punincr Magister interessicren sich eher fiir den verschollen geglaubten Zauberspruch IGNISPHAERO
und eine Abschrift des angeblich verlorenen Groszen Elementhariums. Enttduscht kehrt die Gesandt-
schaft in das Gebirge zuriick, hilt den Kontakt jedoch aufrecht.

2.4
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Herbst 1012: Der Vulkan, der inmitten des Neunaugensces vermutet wird, bricht aus und wirmt in

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

Phex 1012: Auf den Silkwicsen vor Gareth werden dic orkischen Heere unter dem Schwarzen Mar-
schall Sadrak Whassoi in ciner groien Schlacht geschlagen.

Im Tsa 1013 landen unbekannte Invasoren bei Ruthor im Licblichen Feld und hinterlassen eine Spur
der Verwiistung, ctwa 150 Kinder werden entfithrt — der Kinderraub von Ruthor. Die Verfolgung eines
schwarzen Schifts wird ertfolglos aufgenommen, ¢in Didmon vernichtet dic Verfolger. Spiter stellt sich
heraus, daP der Magier Xeraan hier dic Opfer fiir dic Erschaftung der Unbesiegbaren Legion von Yag-
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 abgchalten wird, werden auf Maraskan die Heiligen Schriftrollen der
Beni Rurech gefunden, die dic Wiederkehr Borbarads prophezeien (Am Rande der Nacht).

1015 BF / 22 Hal: Der Sturm bricht los

Praios: Mchrere der berthmtesten Helden Aventuriens, darunter angeblich der legendire Rohezal vom
AmboB, geraten bei einer Beratung im Kaiserpalast zu Gareth in einen durch cin michtiges Artefakr,
der Ring Satinavs genannt, hervorgerufenen Zeitstrom und werden in die Vergangenheit gezogen. Sie
zerstoren am 22, Boron 590 BF wihrend der Schlacht zwischen Rohal und Borbarad an der Schwarzen
Feste das Kristallherz des Ddmonenmeisters und erméglichen so dessen Verbannung in den Limbus.
Peraine: Die Schule der Austreibung zu Perricum nimmt einen Festumer Magier auf, der scit scinem
Aufenthaltin Selem nicht mehr bei Verstand ist. Er fasclt stindig davon, daB in den Namenlosen Tagen
em michtiger Magier geboren wiirde, der scine Feinde mit ciner roten und einer schwarzen Sichel
niederstrecke.

Ingerimm: Der Hochgewceihte des Pratos-Tempels zu Baliho wird von ciner Vision heimgesucht: Auf
dem Naira Kubuch in der Roten Sichel schiiipft eine Eidechse aus einem Greifenci, die sich in eine
schwarze Schlange verwandelt und ihre Eltern auttrifit. Pardona, offenbar inspiriert vom Namenlosen
hichstselbst, der die Rickkehr Borbarads crahnt, zwingt mit Hilfe eines Grakvaloth den Erzvampir
Walmir von Riebeshoft in ihre Dienste. Ende Ingerimm versucht Liscom erncut, scinen Meister aus
dem Limbus zu befreien. So grof ist sein Verlangen, Borbarad zuriickzuholen, daB er als Wicderginger
nach Weiden gelangt und im Frithsommer dort das Ritual vollendet. Gerade die Tatsache, daBl Liscom
untot ist, crlaubt thm, die Beschwérung durchzufithren.

2. Rahja: Liscom von Fasar gelingt ¢s, Borbarads Gefingnis im Limbus mit ciner Zeitmanipulation
grobten Umfangs aufzubrechen und seinen Geist in die Dritte Sphire zu rufen. Dabei wird im nord-
stlichen Weiden, um den Beschwarungsort Dragenfeld herum, cin kompletter Landstrich verwiistet.
Einigen Abenteurern gelingt es, das Ritual zu stéren und Liscom — diesmal endgiiltig — zu vernichten.
Einer der Abenteurer wird zum Ersten Gezerchneten, der im der Lage ist, borbaradianische Zauberei zu
erkennen und aufzuspiiren (Alptraum ohne Ende). In der glcichen Nacht gibt ¢s in Salza Geister-
crscheinungen, die die Thorwaler zum Verlassen der Stadt bewegen, sowie gehiufte spirituclle Aktivi-
titen auf dem ganzen Kontinent. Auch der Aufruhr von Kabash, initiiert von Xeraan, beginnt zur
sclben Zeit.

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

Ende des Jahres: Dic Zwerge beginnen ob mysteridser, unheilkiindender ‘Triume mit den langwiceri-
gen Vorbereitungen tir die Wahl eines Hochkonigs, werden sich aber auch in den kommenden Jahren
nicht ¢inig. Pardona begriindet die Vampirplage, indem sic im Verlauf der beiden nichsten Monate cin
gutes Dutzend Weidener verschleppt und vom Blut des Erzvampirs trinken Lid8t, so daBl Vampire aus

thnen werden.

1016 BF / 23 Hal: Die Fleischwerdung des Bosen

Borbarads Geist nimmt im Efferd zum crsten Mal Kontakt mit seinen Gefolgsleuten auf: In Ysilia wird
der zwergische Baumeister Jandrim Sohn des Andrasch damit beauftragr, das unter dem Kloster Arras
de Mott verborgene Transpropriatorium verfiigbar 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 ernmal 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 Embheit.«

—Proph. I/3

»Zweimal, nicht einmal wird der Zwist der
Zwillingsbriider offenbar, und der Geber
der Gestalt unterliegt, damit der Nehmer
der Welt unterliegen muf3.«

—T’roph. I/1

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

—Proph. ITI/1 und Proph. 1V/1

UNTER DER DAMONENKRONE

25



wWenn der Bote des wandelnden Bildes Mitte Boron: Die Hexc Luzelin crwihlt kurz vor ihrem Tod durch dic Folgen eines Vampirbisses den
sum Biindnis bittet.«  Zweiten Gezeichneten. Dic Gezeichneten machen den Nachtschateensturm als Zentrum des Ubels aus.
—Proph. TV/2 22, Boron: Dic Gezeichneren kisnnen nicht verhindern, daB der Geist Borbarads in einen von Pardona
aus geraubtem Blut und Sikaryan von mchr als hundert Menschen hergestellten Kérper fihrt; Borba-
sWenn die Verdeberin der Leiber einen rad lehnt das Angebot der Dunkelelte ab, sich mit dem Namenlosen zu verbiinden, und verschwindet.
Leib dem Verderber der Welten verschafft.«  Die bloBbe Anwesenheit der Helden store das Ritual, wodurch Borbarads Kérper nicht so fehlertrei
— Proph. 11I/2  gelang, wic von Pardona geplant — jede von ihm angenommene Gestalt weist an jeder Hand sechs
Finger und an jedem Fub sechs Zehen auf, der Ddmonenmetster zeigt cine mysteridse Vorliebe tur dic
Farben Schwarz und Rot. Die Schwarzelfe ergreift vor den Helden die Fluche
Winter 23 Hal: Borbarad LiBr Mitglicdern von Borbaradiancrzirkeln Visionen und Gesichte zukom-
men. Gefolgsleute sammeln sich um ihn, und crste wichtige Personen der aventurischen Reiche wer-
den korrumpiert. Scin fast perfekter Kérper und scine enormen magischen Fihigketten erlauben es
ihm, praktisch jede menschliche oder elfische Gestalt anzunchmen. Borbarad bereist in der niichsten
Zeit — meist mittels cines Karakil — den Kontinent: das zerstdree Arras de Motr im Finsterkamm mit
dem darunter gelegenen Elementewandler, Paavi und das nordliche Eherne Schwert mit der Zitadel-
le der Damonen, das kiinftige Schlachticeld Tobrien, dic Gorische Wiiste mit den Trimmern der Schwar-
zen Feste, Samra mit den Ruinenfeldern von Zhamorrah, das zerstrittene Maraskan sowic Selem mit
der Silem-Horas-Bibliothek. Aus der Amazonenburg Kurkum dringen dic Geriichte cines Rondra-
Wunders, tatsichlich verkiindete dic Gottin der Amazonenkdnigin Yppolita, daf sic in den kommen-
den Jahren ihren letzten Kampf austragen und inmitten cines grausamen Krieges sterben wird. Dic
Helden, die sich die Gezeichneten nennen, beginnen Aventurien zu bereisen und warnen vor der
driucnden Gefahr, werden zumeist aber nur beldchelt.
Phex 23 Hal: Baumcister Jandrim Sohn des Andrasch nfft auf Arras de Mott cin und hilft scheinbar
aus ticfem Glauben heraus beim Wicderautbau —in Wahrheit bereitet er jedoch das Transpropriatorium
tiir Borbarad vor.
Rahja: Der Druide Archon Mcgalon, der von der Gefahr erfahren hat, dic von Arras de Mot ausgeht,
versucht, dic Bauarbeiten mit alien ihm zur Verfiigung stchenden Mitteln zu saboticren.
Namenlose Tage: Der Hiiter Nicola de Mott wird auf sciner Riickreise von Gareth nach Arras de Mot
von Jandrims Schergen gemeuchelt und durch einen Quitslinga ersetzt, damit das Kloster vollstindig

in der Hand der Borbaradianer ist.

Borbarad mit der Damonenkrone

(Darstellung aus der Tsures 1017 BF / 24 Hal: Verfithrer und Verfiihrte

Borbarad-Kapclle)

18. Rondra: Vollmond = der Elementenwandler zu Arras de Mott entfesselt einen Astralsturm, der zum
anwesenden Geist Borbarads geleitet wird, damit dicser Unmengen der Kraft erhalte. Unter der Anler-
tung Archon Mcgalons und mit dem Beistand des alien Geoden Eschin vom Quell zerstoren Abenteu-
rer jedoch das Herz des Elementewandlers und titen diec Borbaradianer; Borbarads Versuch, schier
Grenzenlose Macht zu crhalten, ist weitgechend gescheirert.

Rondra bis Travia: Borbarad erscheint der Hohen Borbaradianerin Saya di Zcforika zwei Monde lang
jeden Rohalstag im ‘Traum und weist sic an, dic Machtiibernahme im Licblichen Teld und die Zer-
schlagung des Tesinde- und Horas-Kultes vorzubereiten. Danach wendet er sich wieder in Richtung
Maraskan.

Efferd: Das Orakel von Elenvina bestimmit Jariel Heliodan zum cinzigen Boten des Lichts, Hilberian
fiigt sich dem Orakel; Ende der Spaltung der Pratoskirche. Die Gezeichneten crhalten in den kom-
menden Monden Vorladungen von héchsten Stellen: Kirchen- und Staatsoberhiupter sowie verschie-
dene Akademien verlangen ihr Erscheinen; die Gefahr wird mittlerweile erst genommen, die Infor-
mationen jedoch der Offentlichkeit vorenthalten, damit keine Panik entstehr.

Boron: Zwcitausend Anhinger des Rur-und-Gror-Glaubens verlassen unter der Fihrung von 32 Pric-
stern und 32 Meuchlern der Bruderschaft des Zweiten Fingers ‘Tsas Maraskan, nachdem der Ort Asborar
gefunden worden war, der Schutz vor dem Sphiirenschinder bicten soll.

Im Winter und Frithling dicsen Jahres befindet sich Borbarad auf Maraskan, wo ¢s ithm gelingt, der
KGIA-Komissar Delian von Wiedbriick zu t6ten und zu impersonicren. In Gestalt von Wiedbriick:
kehrt Borbarad nach Rommilys zuriick und wird nicht cinmal von Dexter Nemrod durchschaut.

11. Ingerimm: Der Untergang Altaias auf der Insel Altoum. Vermutlich von Borbarad personlich be
schworene Damonen legen die Stadt in Schutt und Asche, um vor allem das dretheilige Orakel de
Insel — das vor Borbarad und scinen Machenschatten warnen kénnte — unbenutzbar zu machen.
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1018 BF / 25 Hal: Die Saat geht auf

1. Praios: Delian von Wiedbrock wird aut Empfehlung Dexter Nemrods zum Berater in Sicherheits-
angclegenheiten am Hofe First 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 sdubern.

Rondra: Delian von Wiedbriick untersagt dic Diskusstafette. In den folgenden Aufstinden kénnen
vicle disloyale Elemente entdeckt und verhaftet werden. Aufvon Wiedbriicks Rac hin lifit Firse Herdin
dic Sceblockade der Inscl verstirken.

Efferd bis Tsa 25 Hal: Borbarad bereist die Insel, wirbt Gesinnungsgenossen bzw. verdirbt Wider-
standler. 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, cinem altechsischen
Artefake, die Kulestitte Ssel’Althach. Da sich scine 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 Altata und zieht
Parallelen zur Weidener Wiistenei, wihrend Ubergriffe siidlicher Stadustaaten ausgeschlossen werden.
Winter 25: Goldfunde an der Letta [6sen cinen Goldrausch aus: die Bevilkerung von Paavi nimmt
rapide zu.

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

Phex/Peraine: Von langer Hand vorbereitet, gelingt es einer von Borbarad verfithrten Rebellengruppe,
die maraskanische Enduriummine am Amran Anji zu erobern und groBie Mengen des magischen Me-
talls zu rauben. Borbaradianer in der Tarnung von Reichsgardisten, KGIA-Agenten und maraskanischen
Rebellen rufen mittels eines michtigen Blutrituals cinen Dimon herbei, der weiteres Erz fordern soll,
crmorden die sicgreichen Rebellen und brechen mit threr Enduriumbeute zum Friedhof der Sceschian-
gen aut. Dort bereiten sie cine grofe Beschwarung vor, die der Offnung der Pforten des Grauens in die
anti-clementaren Domidnen Agrimoths, Charyptoroths und Belshirashs dicnen und sechsfach anti-
clementare Didmonen hervorbringen soll; die Schwarzen Schwerter werden geschmiedet.

20. Peraine: Auf dem Kronratin Gareth erscheinen ein Magier und ein Kriippel = Gefolgsleute Galotas
— und prophezeien schlimme Zeiten. Wihrend der Magier mit Hilfe cines PANTK UBERKOMME
FEUCH entkommen kann, wird der Kriippel von der Gewcihtenschaft des Praios tberwiltigt.

Im Ingerimm crreicht diec Nachricht vom Verschwinden der Endurium-Karawane Tuzak und den neuen
Borontempel — die Haupttempel in Punin und AUAnfa erhalten (praktisch zcitgleich mie der KGIA)
dic Nachricht vom Verschwinden der Karawane und setzen Agenten auf dic Angelegenheit an.

22. Ingerimm: In den Magicrakademicen zu Rashdul und Khunchom werden Erschiitterungen der
Sphiiren registriert: Die Porten des Grauens wurden am Unheiligtum der Charyptoroth aufgestofien.
Im Rahja sind sich Alanfaner Boronkult und KGIA klar dartiber, dali auf Maraskan cine Angelegen-
heit ungeheurer Tragweite vor sich geht. SchlicBlich werden die Gezeichneten im Auftrag des Raben
von Punin zur Untersuchung der Vortfille auf die Insel geschicke.

Ende 25: Der nivesische GroBschamane Kailidkinnen weissagt entbehrungreiche “Winter, dic zwet
Winter dauern”™ und riit seinem Volk von den Weidegriinden éstlich der Letta ab.

1019 BF / 26 Hal:
Doppelkoptiger Wolf und Damonenkrone

15. Praios: Jariel Heliodan, der Bote des Lichts, dffnet und verkiindet in Gareth die Zweite Offenba-
rung von Baltria, dic den Kampt gegen Diamonenhorden weissagt. Unter der Bevélkerung wird die
Ottenbarung aut Amenc-Horas und das Horasreich bezogen, es kommt zu Tumulten.

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

Anfang Rondra dringen sie zum Charyptoroth-Insanctum am Fricdhof der Seeschlangen vor, konnen
die meisten der dort anwesenden Paktierer erschlagen, cinen der drei Ma’hay’tamim vernichten und
Charyptoroths Szepter und cines der Schwarzen Schwerter — das Charyptoroth-Schwert Yamesh-Aqgam
= bergen, che ¢in Eingreiten des schrecklichen Yo'Nahoh sie zum Rickzug zwingt. In den folgenden
Tagen begegnen sie dem Wiichter von Charyproroths Szepter, cinem Leviatan, der nach einer ritucllen
Wicderherstellung sciner Ehre den Divrzen Gezerchneten erwihle.

Rondra: Dic drei vor tiber 20 Jahren ermordeten Rondra-Gewethten aus Shamaham beginnen mit

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

Die drei schwarzen Schwerter

»Wenn die Biume auf der See wirzeln.«
—Proph. TII/5, crster Tl

»Wenn das kiihne Trer nur dem Kriten-
sinn seinenKiirschmelister geRiirt.«

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

ihrer allnichtlichen, mysteriésen Wacht. Ohne Borbarads Wissen und Zustimmung faBt in Mhanadistan
der beriichtigte 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 Amazonenkénigin 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 Machtiibernahme im Lieblichen Feld erhalten dadurch eine nicht eingeplante
Verzogerung. Die nun langsam abflauende Rote Keuche hat mittlerweile viele tausend Menschen im
Siiden des Lieblichen Feldes und in der Mark Drdl 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 konnen. Die Suche dau-
ert bis in den Travia-Mond hinein.

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

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

Ende Efferd/Anfang Travia: Chimiéren 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 insektoiden Horden im Vielgestaltigen Tal bei Tarmis. Die Gezeichneten erleben den An-
griff mit und werden auf die Pline des Magiers aufmerksam. Auch Borbarad erfihrt von diesem Ereig-
nis und iibernimmt zeitweise den Korper Tarlisins von Borbra, um die Gezeichneten zu {iberwachen.
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 entldBt den Korper 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 Drél bereits die Hilfte, in Chababien rund ein
Drittel der Bevilkerung 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 gesehen, darunter auch einige, ,die wie
Wasserkifer iibers Meer laufen®; die Anzahl und der Gréfie der Schiffe nimmt von Monat zu Monat
zu; die ReichsgroBadmiralitit leugnet Verluste eigener Schiffe.

8. Firun: Drei Galeeren der Maraskanflotte nehmen Kurs Ost, um den Geriichten tber die seltsamen
Schiffe auf den Grund zu gehen. In einem Sturm fillt eine Didmonenarche 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 dic Gebeine der Wiiste vor Borbarad schiitzen.

Am 11./12. Tsa gelingt auf der Gefingnisinsel Rulat vielen gefangenen Answinisten unter ungeklirten
Umstinden, aber mit Unterstiitzung angelandeter Séldner die Flucht. Die Befreier, angefithrt von Ingolf
Notmarker und einem borbaradianischen Beschwérer und begleitet von der Stimme Borbarads, gchen
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 Magic sucht, vom Festumer Erzmagier Rakorium abgewiesen. Er traut niemandem und hat
sich die Erinnerung um den Aufenthalt des Schliissels zum Schwert Siebenstreich gelscht.

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

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

Herzog Kunibald, begleitet vom Inquisitor Darium von Finstermoor, nimmt am 14. Ingerimm in
Mendena die Untersuchung des Answinistcnaufstands persénlich in die Hand — und das, obwohl die
Bezichung des Herzogs zum Grafen Answin hinldnglich 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 passicrenden
oder vor den Inseln ankernden Schiffe; die Reichstruppen auf den Inseln sind abgeschnitten. Am 19.
Ingerimm setzen sie ein Kontingent Séldner in der Baronie Sardosk ab.

20. Ingerimm: Zwei Drittel der Invasionsstreitmacht lauten 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 Gberfliegen Mendena und werfen Feuerbrinde ab, Braggui scheu-
chen die Verteidiger so weit, daf} sich der Séldnerhaufen praktisch ungestért 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 Lowenstein die sidlich des Flus-
ses stechenden Séldner an. Die Amazonen scheitern am Pikenwall der Séldner und werden niederge-
macht. Burg Léwenstein wird mit Hilfe Isyahadins, des Nebels der Niederhéllen, 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 Didmonenarche erscheint vor Ilsur, das von den 300 abgesetzten Soldnern
und einigen Karakilim praktisch ohne Widerstand im ersten Ansturm genommen werden kann. Die
nach Lowenstein zurickflichtenden Amazonen finden thre Burg besetzt vor und werden in cinem
Hinterhalt aufgerieben.

Ende Ingerimm: Das Soldnerheer schligt seine Lager in Rallerfeste und Keilerau auf und beginnt mit
der Eroberung und systematischen Pliinderung des Umlandes. Die Liicken in den eigenen 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 gehifit.

Anfang bis Mitte Rahja: Tisal fillt gleichfalls an den Feind (1. Rah.), eine Woche spiter werden Muschel-
strand, Stidwall, Féhrenhain, Schwarzbuckel und Quellensprung erobert. Nach der Eroberung der
Baronic ZoBiberg tags zuvor spaltet sich das Heer auf: Etwa ein Drittel marschiert nach Stiden, zwei
Drittel riicken entlang der Reichsstrafie vor. Das stidwirts marschierende Heer wird von Abenteurern
entdeckt, die darauthin die Amazonenburg Kurkum warnen. Shamaham wird am 16. Rahja erobert,
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
zwei Tage spiter kann abgewehrt werden. Eine Hexe aus Borbarads Heer ruft dic Macht Nagrachs
herab, die Temperaturen um Kurkum sinken trotz des beginnenden Sommers auf winterliche Verhile-
nisse. Brunnen und Burggraben von Kurkum frieren zu. Durch Nagrachs Einflull werden Jagd- und
Raubtiere duBlerst 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 fir gréBere Schifte — etwa ein Drit-
tel der Flotte ist mandvrierunfihig. Am Abend des 30. Rahja beginnt die Schlacht um Kurkum.

1. Namenloser: Amazonenkonigin Yppolita fillt im Zweikampf mit dem Neungehornten Nirraven.
Der Kaiserdrache Smardur und die letzten Amazonen kénnen die Schwarzen Horden zum Ruckzug
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 duBleren Einfliissen 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 Beschwérung 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 Biume auf der See wurzeln ...«
—Proph. II1/5, erster Teil

Delo von Gernotsborn findet
den toten Herzog Kunibald

Amazonenkénigin 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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Letzter Kampf der Reichsforst

»Wenn sich Drachenblut mit Menschen-

blut auf einem Berg von Gold verbindet.«

30

—Proph. T1/1

aufgehalten und erreicht erst Ende Praios Gareth. Dort sammeln sich derweil Streiter unter dem Ban-
ner der Sonnenlegion und der Bannstrahler.
Anfang des Jahres: oinen 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 Drél, daly der Rote
Tod in Chababien ein Ende gefunden hat.
Anfang Praios setzen die Didmonenarchen neue Gegner an der Kiiste Misamunds ab, Eroberung von
Firunsschilfen und Saldersand. Das Bergkonigreich Lorgolosch liBt Fliichtlinge nach Beilunk durch,
versetzt Schatodor in den Verteidigungszustand und verschliePt fast alle Ausginge.
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, zieht 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 Schiffe nach Perricum zuriick.
24./25. Praios: Aus Perricum stechen zwei grofle Karracken, die Reichisforst und die Eisenwald, mit 166
Rondrianern und 48 Geschiitzen unter der Fithrung 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 kénnen das Ungetiim entern, viele Gegner erschlagen und dem
‘Schiff” sogar vernichtende Schiden zufiigen. Der Ma’hay’tam fihrt heulend in die Verdammnis und
reifit die Reichsforst mit sich in die Tiefe; 179 Menschen, darunter 70 Geweihte, versinken im Strudel.
Die Eisenwald mit dem Schwert der Schwerter setzt angeschlagen ithren Weg fort und erreichry, nur
unter Segel steuernd, am 27. Pra. Beilunk. (Aventurischer Bote 65)
30. Praios: In der Neumondnacht zum 1. Ron. schiindet der ‘Mengbillar’, ein Gefolgsmann Borbarads,
den Haupttempel des Firun zu Bjaldorn; die beriihmte Eiskuppel des Tempels splittert.
Anfang Rondra: Borbaradianer stofien bis kurz vor Eslamsbriick vor; die Kaiserlichen marschieren
durch die Trollpforte nach Warunk, um den Horden die Stirn zu bieten. Markgriifin Gwid{ihenna von
Faldahon entscheidet sich, alle Kriifte 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-
héllischen 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 verliBbt 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 eintrifft, entschliefit 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 Angriff der Schwarzen
Horden erwartend.
Mitte Rondra: Durch die 6ffentliche 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 gedchtet erklidrt werden. Bis zum 21. Rondra verlassen
die meisten Angehorigen der Geweihtenschaft Maraskan.
17. Rondra: In Theglin beschlieBen hochrangige Horasier, daff der Aarenstein orbarad nicht in die
Hiinde fallen darf und daher dem Kaiserdrachen Shafir iibergeben werden soll. In den folgenden Ta-
gen kommt ¢s 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
Chababischen Wurms identifiziert. Als Gegenleistung verlangt Shafir die Kronprinzessin zur Braut,
Aldare stimmt zu. Unmittelbar nach der Zeremonie dringt der von Saya di Zeforika zum Scheinleben
erweckte Wurm von Chababien in die Hohle ein und kimpft gegen den sehr viel kleineren Shafir. Der
Kaiserdrache siegt nur aufgrund des gliicklichen Umstandes, daf die Hohe Borbaradianerin Saya ih-
ren Teil des Karfunkels verliert. Auch diesen nimmt der Prichtige anschlieBend in Verwahrung.

UNTER DER DAMONENKRONE



29. Rondra, Schlacht von Eslamsbriick: Die Kaiserlichen unter Grifin Walpurga von Weiden, Prinz
Dictrad von Ehrenstein und Convocatus Primus Saldor Foslarin unterliegen den Schwarzen Horden

unter Lutisana von Perricum und Murak di Zcforika. Zu Boron gchen neben 500 Streitern des Reiches,
die Hilfte edlen Gebliits, auch Dietrad von Ehrenstein, der tobrische Kanzler Bosper von Bergenhus,
Graf Arve von ArvepaB zu Altzoll und der Meister des Bundes Wallmir von Stjringen; das heilige
Banner der Sennc Mittellande geht verloren. Nach einem heftigen Gefecht in der Baronie Rautfenberg,
wo die Golgariten dem nekromantischen Aufgebot des Feindes stark zusetzen, erzwingen die Heere
unter der Dimonenkronc Passage nach Wangelwilden und stoBen gen Warunk vor.

1. Efferd: Borbaradianer dringen in Perricum in die Vorratsdepots fiir Hylailer Feuer der Perlenmeer-
flotte ¢in 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 neucn, 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-
hollischem 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, Gewcihte und Wachen gegen die Schreckgestalt vorgehen kénnen, verkiindet der Greif
vor Konig Brin und Lichtbote Jariel: “Vernehmet dic Worte des neuen Herrn der Welt, des Alveraniaren
des Verbotenen Wissens, des Beherrschers der Sieben Elemente und des Wesens der Sieben Sphiren.
Vernehmet dic 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 ‘Frontgratschaft’, 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 {iber. Einnahme der Stadt nach kurzem Gefecht gegen die
ibermichtige, scheinbar unverwundbare Legion von Yag-Monnith, zusammengesetzt aus den entfiihs-
ten Kindern von Ruthor. Der untote Drache Rhazzazor kimpft in Borbarads Heerbann; Xeraan bean-
sprucht Warunk, Beilunk und Kurkum.

Ende Efferd 27 Hal: Unter Grifin Thesia von Ilmenstein, Graf Wahnfried von Ask und dem Grafen
von Geestwindskoje sammeln sich Truppen, um gegen den tibergelaufenen 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 hochstsclbst beginnt im Septahengon auf den Yslihéhen mit der Beschwérung
des Omegatherions, der im Namenlosen Zcitalter zerschlagenen Vielleibigen Bestie. Nichster gewalt-
samer Wechsel an der Spitze der Tuzaker Akademie.

Ab 17. Travia: Auf dem Oberfelser Gesandtenkongref3 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 wicder lebendig gesehen.

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

Ende Travia: Der beriichtigte Schwarzmagier Xeraan offenbart sich mittels auf FléBen den Radrom
hinuntergeschickten Leichen und 148t sich zum ‘Unumschrinkten Herren der Stidte Warunk, Betlunk
und Kurkum sowice deren Schiitze und Herrn der unbesiegbaren Legion von Yag-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, tiberschreiten 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 gebdren.«
—Proph. V/3

UNTER DER DAMONENKRONE

31



32

Tarlisin von Borbra, verwirrt

schlieBen sich ihnen 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 entfiihrt. In den fol-
genden Tagen findet eine groBangelegte Suchaktion nach dem entfiihrten Herzog statt, ehe er gefun-
den und der Markverweser zum Tode verurteilt wird. In den Drachensteinen gehen die Geriichte um
eine neue Amazonenkénigin um.

Spiter Herbst: Saya di Zeforika ldBt aus dem Tempel des Efferd zu Grangor Sumus Kelch, angeblich
ein legendires Artefake 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 Stiden der Mark Osterfelde wird ohne groBeren Widerstand von
Borbaradianern eingenommen.

Uber der Gorischen Wiiste wichst der SphirenriB; in Gorien hiufen sich Sichtungen von Damonen.
Winter 27 Hal: Die Kimpfe in Tobrien kommen aufgrund des harschen Winters groBteils zum Erlie-
gen, Invasoren und Verteidiger befestigen ihre Stellungen und warten den Frithling ab. Kaiserliche
und Herzogliche 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 Yslihéhen und bringen das
Verderben der Nachtblauen Tiefen iiber den See — und erméglichen einem Ma’hay’tam den Ubergang
in den See. Die Gewiisser Tobriens frieren im Winter trotz kiltester Temperaturen nicht zu. Die Entsatz-
heere in Darpatien werden durch die Blaue Keuche stark geschwicht, grofie Teile begehen Fahnen-
flucht.

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

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

2. Hesinde: Der Schwertzug verlafit, 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 tiberquert.

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 Frst-Mar-
schall Helme Haffax von Maraskan erstmals der Borbaradianerei bezichtigt.) Man einigt sich tiber 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 tiber ein gefihrliches 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, iiberziehen
weite Teile Gortens und des siidlichen Araniens mit einer roten Staubschicht, mehrere Dutzend Men-
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 bornlindischen
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, lift 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 WeiBe Mann verschanzen sich im Tempel des Firun, der durch ein Grofes
Wunder mit einer viele Schritt dicken und hohen Mauer aus undurchdringlichen Eis versiegelt wird.
Anfang Firun: Der Schwertzug attackiert die feindlichen Nachschublinien und st6fit Richtung
Eslamsbriick vor; weitere Scharmitzel folgen.
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12. Fir.: Brin von Rhodenstein erreicht Ilmenstein und erstattet einem dort anwesenden Rat der
Bronnjaren Bericht. Dic bornlindischen 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), dic Eisdecke zu brechen, der Mechanicus Sorp
Sanderwik wird just in diesem Augenblick von Dimonen entfihrt.

15. Fir.: Der Schwertzug erreicht Eslamsbriick, unwissend, daB die Stadt bereits gefallen ist: Eslamsbriick
wird von cinem Regiment gehalten und cince ricsenhafte Baustelle errichtet. Bis zum 4. Tsa pendelt
man auf der StraBle von Ysilia nach Warunk und der Tobimora hin und her und tberfillt die Nach-
schublinien der Borbaradianer.

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

21. Firun: Fiirst-Marschall Helme Haffax lifit zum Sturm auf Boran blasen, dic Elitctruppen berennen
dic Stadt, die als Nachschubhafen der Schwarzen Horden angesehen wird. In seinem Heerbann kimpfen
auch ‘loyalistische’” Maraskaner.

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

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

4. Tsa: Bei Warunk stoBen Untote tiber den
Flu} nach Sensenhoh vor, werden von den
Albernicrn zuriickgeschlagen, das Heer
mub} sich am Abend vor Hummericrn aus
dem Radrom dennoch zuriickzichen.

5. Tsa: Beginn der borbaradianischen
Frithlingsoftensive: Etwa 1.500 Séldner set-
zen von der Baronie Oberdarpatien aus tiber
den FluB und iiberrennen 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 groBeren Zug siidwiirts und kann viele Kriegsgefangene befreien: Die Borbaradianer
transportieren alle Leichname nach Ilsur, Gefangene jedoch nach Warunk. Die Schwertziigler erwi-
gen Entlastungsangrifte 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 cin Heer unter Thesia von Ilmenstein in der Schlacht von Ochs und Eiche den
Truppen Grat 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 scitdem als verschollen. Wihrenddessen dringt ein
feindlicher Stoftrupp aus der Wettersklamm hervor, macht die Gardebanner an der Ogermauer nieder
und besetzt dicse, nachdem Landwehr und Schanzkompanien in die Flucht geschlagen wurden (8.
Tsa). Ein Fliigel des Schwarzen Heeres schwenkt in Richtung der Trollpforte und hinterldBt eine Spur
der Verwiistung, wihrend der zweite Fliigel gen Warunk vorstdft, 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.

Helme Haffax und sein Stab
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8. Tsa: Boran ist ginzlich an dic Borbaradianer gefallen. Helme Haftax blast zur Hatz auf Reichstreuc
wie Rebellen gleichermaBen.
Mitte Tsa: Die Reichstruppen zur Sicherung der Landgrafschaft Trollzacken werden autgerieben; 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 militirische Kommando tiber die Schwar-
zen Horden.
13. Tsa: Ein grofer Heerwurm unter Fiihrung des iibergelaufenen Barons Yelnan von Dunkelstein
zicht von Kummersfelden aus nach Nordweide und Ebelried — augenscheinlich mit dem Ziel, Ysilia
von Norden her anzugchen und damit ¢inzukesseln. Das Heer des Reichsbehiiters und die Rondrianer
brechen ihre Lager ab ziehen 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 stoflen beiderseits nach Ysilia vor,
gefiihrt von Helme Haffax, die Stadt bereitet sich auf die Belagerung vor.
15. Tsa: Der Ring um die Stadt schlicBt sich, bis Mittag ist sie eingekesselt, der Herzog verweigert die
Kapitulation, bei der allen Gnade gewihrt werden soll, zumal dic 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 Scheinangriff bindet die Verteidigungskrifte im Norden,
withrend vom Ysli-See aus, unterstiitzt von einer Didmonenarche, ein amphibischer Angriff unternom-
men wird. Binnen kiirzester Zeit gerit die Verteidigung in Unordnung, ein Kampf um jedes Haus
entbrennt. Niederc 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 grofien Verlusten vernichten
und bezichen Stellung auf dem Yslistein, in der Bannakademie und dem GrafenschloB3, die Tempel
von Travia, Peraine und Tsa brennen nieder, die Herzogenmutter Faduhenne stirbt.
17. Tsa: Dic Stadt ist fast ginzlich erobert, der Yslistein wird noch mit 200 Verteidigern und weit mehr
Fliichtlingen gehalten; das Grafenschlof fillt am Mittag in sich zusammen, Landgraf Elkrat Gurdener
von Ysilia wird unter den Triimmern begraben; das Kloster der Wiichter Rohals und die Knappen-
schule gehen unter. In den Abendstunden erheben sich Untotce; die Horde brandet gegen den Yslistein
an: Fiinfmal werden die Angreifer zuriickgeschlagen, die Bannakademie wird nach Sonnenuntergang
ein Raub der Flammen, nur wenige Magier {iberleben, 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 zuriickgeschlagen 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 siebenstrahlige 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 Fuf} der Drachensteine, wihrend das kai-
Brunnen sauer, der Regen brennend und  serliche Heer einen Kriegshaufen der Borbaradianer durch das nérdliche Tobrien verfolgt. Im sudhi-
das Land schimmelig.« chen Tobrien trifft das Blutbanner auf die Priisenz 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 Fiihrung eines Erzabtes der Draconiter bricht zum
Tal der Tiirme 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 6ffnet sich im Museum von Lowangen ein Sphirenspalt und bleibt bis Mitte Peraine beste-

34 UNTER DER DAMONENKRONE



hen; Ordensgrofimeister Eolan Sustermond vom ODL it 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; bet der Umrundung der Stidspitze Maraskans Anfang Rahja wird die Flotte von einer Didmonen-
arche angegritfen und von cinem mysteridsen Strudel wahrscheinlich in den Limbus gesogen.

Mitte Ingerimm treffen sich in Punin die gelehrtesten und weitsichtigsten Zauberer Aventuriens: Nicht
nur Gildenmagier, ncin, auch Hexen, Druiden und Elfen sind auf dem

Allaventurischen Konvent anwesend, um tiber das weitere Vorgehen zu beraten, Stra- T
tegien zu entwickeln, die Heere im Kampt gegen die Schwarzen Horden zu unter- 7 ‘
stiitzen — und um ein aus vielen Teilen zusammengesetztes Artefakt, den Stein des |4
Weisen, zu aktivicren, das Rohals Riickkehr herbeitiihren soll. Beim gleichzeitig statt-
findenden Treffen hochrangiger Geweihter wird Borbarad — durch das Wort der /
Gaotter aus der Geweihten Mund — auf cwig 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 Fliichtlinge; Reichs-
groBmarschall Leomar vom Berg will die Grenzen schlieBen, Graf Dexter Nemrod
zeigt sich gnidig, LiBt aber geziclt 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 ‘Beschworung’ Rohals. Der Weise materialisiert  »Zweimal, nicht einmal wird der Zwist der
sich beim Unsichtbaren Turm des Rohezal. Kurze Zeit spiter crscheint 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 Zauberkriifte gelingt  der Welt unterliegen mufS.«

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

27. Ingerimm: Im Kosch vergréBert sich das Moorbriicker Sumpfgebiet plétzlich durch den Einflufl

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

Tieika von Notmark stellt sich threm Vater entgegen. —Proph. IV, 5

Am 1. Namenlosen versuchen die Borbaradiancr mit dimonischer Unterstiitzung, Beilunk zu erobern;
cin Praios-Wunder, hervorgerufen durch innige Gesinge aller in der Stadt anwesenden Praiosdiener,
vernichtet anfliegende Irrhalken. Ein Gegenangriff der Beilunker kann den Belagerungsring schwii-
chen; der Answinist Graf Paske von Roffhagen kommt ums Lcben.

1021 BF / 28 Hal: Das Ende des Dimonenmeisters

Anfang Praios: Dic im Konzil der Elementaren Gewalten — genauer: am Raschtul-Kandscharot — ver-
sammelten Magier und Helden erleben das alljihrliche Schliipfen des Allvogels mit, das jedoch durch
eincn Diamonentberfall unterbrochen wird: Der Nachtdimon raubt das Ei des Allvogels. Pyriander di
Ariarchos, Raidri Conchobair, Ruban der Rieslandfahrer und andere verfolgen die Dimonen 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 Erneue-
rung wird vollendet, der Lichtvogel verkiindet das Ende des clften und den Beginn des zwélften Welt-
zeitalters.

Grat 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-bornldndischen Heeren auf der einen Seite und den borbaradianischen
und ‘notmirkischen’ auf der anderen, in der keine der beiden Parteien einen Sieg fiir 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, dafir
konnte erstmals ein Karmoth besiegt und der verriterische Uriel von Notmark getétet werden; der
aufstindische notmirkische Heerbann 16st sich auf. ) i
Rondpra: Stillstand an der darpatischen und an der nordtobrischen Front. Das kaiserliche Heer wird via Siebenstreich
Sichelstieg und per Schiff tiber Vallusa und Perricum in die Region Wehrheim verlegt. Ab dem 15.

Rondra werden wihrend der Zwslfgottertjoste zur Kiirung des Heermeisters der Rondrakirche auf  »Wenn aus sieben Schalen Schirfe
GeheilB von Ayla von Schattengrund die Sieben Magischen Kelche zusammengetragen, aus denen schlicB-  schdunt, 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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sWenn [...[ die Belagerungstiirme iiber

den Himmel ziehen.«
—7Proph. III/5

Gero von Hartheide

Ab Efferd 28 beginnen die Schwarzen Horden, Befestigungen in Schwarzer Sichel und Trollpforten
zu errichten, gleichzcitig wird durch den Einsatz verschiedener Diamonen 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; cin Angriff der Borbaradianer auf die Veranstaltung kann abge-
wehrt werden .

Im Boron handeln Prinz Storko von Gareth und Herzog Berntried von Tobrien cinen Beistandspake
mit dem Kaiserdrachen Apep aus, der darauthin “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 zerstort; 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 ihrem Gewahrsam in der Schule der Austreibung zu Perricum befreit; fast zur sclben Zeit wird der
aranische Kronstein Al'Dabar auf dem Weg von Gareth nach Zorgan gestohlen.

Am 30. Firun fordern Herolde von K&aigin Glorana zu Festum die Unterwerfung des Bornlandes —
sic werden sofort der Stadt und des Landes verwiesen.

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

Im 'Tsa werden dic borbaradianischen Befestigungen am Wall des Todes und in dessen nérdlicher und
siidlicher Fortsetzung erneut verstirke. Am 1. Tsa proklamiert sich Dimiona von Zorgan, die auf einem
von Dimonen gezogenen Flugwagen erscheint, zur Kénigin von Aranien; nur cin Perainewunder
verhindert, daB der aranische Adel — offensichtdlich 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; ‘Icile der Gardetruppen laufen zur Moghuli tiber.

Derweil ernennt ‘Kaiser’ Galotta, der sich bisweilen auch ‘Fran I1.” nennen libt, von Yol-Ghurmak aus
verschiedenste Fiirsten und Tlerzége seines noch zu crobernden Reiches und sorgt damit fir Zwic-
tracht und Verwirrung.

7. Phex: Der Borbaradianer Gwendion von Nevelung scheitert bei einem Attentat auf den selbster-
nannten Herzog Arngrimm von Tobrien; Galotta stcht 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 Dimonen und ein seltsamer Belagerungs-
turm am Himmel iiber Gareth und lassen Feuer auf die Stadt regnen; in der mit Flichtlingen tiberfiill-
ten Stadt kommen durch dic Brinde mehrere tausend Menschen ums Leben.

Am Morgen des 13. Phex trifft ein 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 schlicBlich noch aranische, trei-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 stcuert schwer
beschidigt die jeweiligen Heimathifen an.

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

14. Peraine: Im besctzten darpatischen Aschenfeld lift 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 besctzen maraskanische Fliichtlinge unter der Fiithrung 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 Seesoldner der Dra-
chen von Llanka, tillt durch Verrat an die Oronier; nach kurzem Kampfauch die Ortaskin der Thorwaler.
26. Peraine: Die tobrische Festung Kleinwardstein fillt in die Hand der Borbaradianer, die damit den
Sichelstieg kontrollicren; das Freic Tobrien i1st damit vom Rest des Reiches praktisch abgeschnitten.
30. Peraine / 1. Ingerimm: In Zorgan wird der Hiiter des Lebens, der héchste Peraine-Geweihte Aven-
turiens, mitsamt fast seiner kompletten Familie crmordet.
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Wiihrend des Monats Ingerimm gelingt es dem Geoden Xenos und einigen Begleitern, ins belagerte

Bergkdnigreich Lorgolosch vorzudringen; die Brillantzwerge verlassen ihre Heimat; grofie Teile
Lorgoloschs werden mit flissigem Gestein geflutet.

9. Ingerimm: Jaricl Praiotin XIIL., der Bote des Lichts, verstirbt beim Versuch, sich ddmonischer
Einflisterungen zu crwehren; Nachfolger wird Hilberian Praiogriff I1.

21. Ingerimm: Konig Brin von Garetien fillt einem Attentat Galottas zum Opfer.
22./23. Ingerimm: Die Schlacht an der Trollpforte, auch Drirte Didmonenschlacht genannt, wird
geschlagen: Das Heer der verbiindeten 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 flicgen. Borbarad wird ans
Ende der Zeit, in den Rausch der Ewigkeit geschleudert.

0

Zur gleichen Zeit gelingt es Tarlisin von Borbra und Hasrabal von Gorien, den "'.; !“" ‘
SphirenriB iiber der Gorischen Wiiste zu schliefien und so das weitere Eindringen (" , i
von Dimonen zu verhindern. “@

Die Vernichtung Borbarads und die Aufldsung seiner Pakte verursachen aventu- ‘ <7

rienweit schwere Sphirenerschiitterungen, Verschiebungen von Kraftlinien und spon- - r ‘ ‘ ;
tane magische Phinomene, die erst im Lauf der nichsten Monde langsam abklingen. :
Am 24./25. Ingerimm gclingt es Helme Haftax” militirischem Sachverstand und
Rhazzazors endlosem Heerwurm, die Verbiindeten wicder bis vor den Wall des Todes
zuriickzuwerfen, der als Grenzlinie etabliert bleibt.

Im Rahja erhalten auch Moghuli Dimiona von Oron, die Schlangenleibige aut Maraskan
und Kénigin Glorana von Paavi Splitter der Dimonenkrone. Von nun an etablicren sich die
Triger der sieben Splitter als Heptarchen.

Am 10. Rahja trifft der Weidener Heerzug, geschwiicht durch stindige Uberfille auf dem Anmarsch,
vor Ysilia — jetzt Yol-Ghurmak — cin. In der entbrennenden Schlacht werden die Weidener schrecklich

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

Dimonenarchen und Piraten vorzugehen.

Namenlose Tage: Vor der Miindung des Tern, also direkt vor dem Haten des oronischen Llanka, er- »Dann wird der Rausch der Ewigheit itber
scheint ein Scedimon in Gestalt eines riesigen Malmers; der Hafen wird quasi unbenutzbar. In der  die Schiopfung 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 Kricgs-Wezyradim. Dic Kdmpfe werden von beiden Seiten mit

ungewdhnlicher Hirte gefithrt; 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 entfiithren in Rommilys die kaiserliche Thronfolgerin Rohaja und ihre »Dann werden Léwin und Einhorn zu
Schwester Yppolita und verschleppen sie nach Askushaar. Zweien ins Tal der Finsternis gehen.«
19. Rondra: Auf Maraskan cndet die erste Welle der Riickeroberung mit dem maraskanischen Neu- —Proph. V/4, mégliche Deutung
jahrstag; das Shikanydad wird in seinen vorlaufigen Grenzen etabliert.

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

Withrend 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 Ddmonenkrone (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 fiir Tobrien werden eindeutige Grenzziehungen vereinbart.

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

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

wird die Schule der Schmerzen zu Elburum erofinet.

Am 1. Travia tritt Fiirstin Sybia offiziell von allen Regicrungsdmtern zuriick und tibergibt dic Herrscher-

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

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

Am 9. Travia schcitert ein Versuch Galottas, erneut einen Luftangriff 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-Tulamidisicrung in Aranicn beginnt: Vicle Titel und Wiirden werden umbe-
nannt; die Fiirstlich Aranische Handclscompagnic wird zur Mada Basari.

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

Hasrabal von Rashdul versucht, scin 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 Rickkehr beschiftigen. Wie
Sie schon an der zeitlichen Abfolge erkennen kénnen, ist es sinnvoll, in dic Kampagne mehrere Heldengruppen zu verstricken und nicht alle
Abenteuer mit einer Gruppe zu spielen. Der Vermerk “AB” bezieht sich auf eine Ausgabe des Aventurischen Boten, wihrend das Kiirzel
“WuWe” fiir die Zeitschrift WunderWelten steht.

Vorgeschichte

Kricg der Magier (1015 BF / 590 BF) Auslauftitel
Die Seelen 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) Soloabenicuer
Die Ungeschlagenen (Mitte 1015) Soloabenteucr
Grenzenlose Macht (1017)

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

Der Winter des Wolfs (Iravia 1020) Wule3s
Die Letzten Tage von Ysilia (Tsa 1020) Wulle40
Wo keine Sonne scheint (Ende 1020) Soloabenteuer
Firuns frostiger Fingerzeig (Anfang 1021) AE 71
Schwarzer Druidenwald (Mitte 1021) Soloabenteuer
Brennpunkt Gareth (Phex 1021) AB 74
Brogars Blut (Ingerimm 1021)

Die wandclnden 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 dencn viele allerdings bereits

vergriffen sind). Der fiir die Kampagne rclevante Zeitraum beginnt mit dem Boten 52 und endet mit der Ausgabe 77.
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Der Kampf egen Heptarchen

Nicht nur in den besetzten Gebieten haben sich Widerstindler zu-

sammengefunden, um die Schwarzen Herren zu bekidmpfen, 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 Sciten prisenticren wir Thnen cinen kurzen Abrifl
iiber die Aktivititen geweihter und magischer Gruppen gegen die

Dunklen Reiche (wie schon erwihnt, ist die ‘weltliche’, militirische
Situation an einem Patt angelangt) sowie die Stadt und speziell den
Kriegshafen von Perricum, wo sich dieser Widerstand formiert, zu Be-
ratungen trifft, und von wo aus immer wicder Agenten und Stoftrupps
— sprich: Heldengruppen — nach Osten autbrechen, 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 Unheiligtimer, Brutstdtten von finsterem Ketzertum und
Hiresic wider alle guten Gétter, wie auch neue Sekten des post-
borbaradianischen Zeitalters rufen die Gliubigen herbei, um gegen das
Ubel zu kimpfen. Wiihrend die Rondrianer der Roten Wacht die Gren-
zen der freien Lande verteidigen, das Blutbanner, der Bannstrahl Praios
(der allerdings im freicn Mittclreich cine cher unrithmliche Rolle spielt)
und dic Golgariten mit dem Schwert gegen den Feind kidmpfen, gibt
es viele Orden, die sich andere Aufgaben gesetzt haben: Sie stirken
den Glauben und predigen wider die Saat der falschen Gétzen, dic in
die Képfe der Menschen eindringt und sie im rechten Glauben schwan-
ken laBc.

Den Helden mégen sie Stiitze oder Last scin: Als ‘Kavalleric’
{Golgariten, Bannstrahler, alle Orden der Rondra) kénnten sie im letz-
ten Moment Leib und Seele der TTelden retten, als Heiler von Korper
und Geist diese wieder zusammenflicken oder als Schutzsuchendc scl-
ber auf heroischen Beistand hoffen, aber die meist stralf organisierten
und glaubensfesten Orden stehen andererseits den meist anarchischen
Heldengruppen sehr skeptisch gegentiber ...

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

die Schwarzen Lande wagen: Anconiten, Therbiniten,
Badilakaner als Heiler oder zur Versorgung der
Fliichtlinge, dic 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 groBBen Kirchen

Natiirlich sind auch die Zwdltgotter-Kir-
chen und ihre Vertreter selbst nicht untiug
geblieben:

Dic Inquisition der Praioskirche durch-
kimmt die Lande nach Hiretikern und
Schwarzmagiern, wobel sie sich, im Gegensatz
zu den Bannstrahlern, streng an die Buchstaben des
Gesetzes hilt, ja sogar bisweilen den praiosgefiltligen
Laienorden selbst abstrafen muf.

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

vor — denn bis die Schwarzen Lande befreit sind, wird noch so manche
Schlacht zu schlagen sein.
Dic Bruderschaft von Wind und Wogen hat ithre Zentren dort, wo
Schiffe und Mannschaften vor Fahrten durch die Blutige See geweiht
werden; auBerdem sorgt sie dafiir, daB nicht das charyptothische Ge-
zlicht weiter die Fliisse 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, dic Noioniten und die Marbiden, aber thre schweigenden
Geweihten sind auch iiberall 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 iiberwachen. Der Alanfaner Kult dagegen verhilt
sich borongefillig ruhig, jedoch soll die Hand Borons in Stidaventurien
bereits cinige hochrangige borbaradianische Agenten zur Strecke ge-
bracht haben.
Dic Hesindekirche liBt derweil die kosmologischen Zusammenhinge
entritseln, die mit dem Wechsel des Aons zusammenhingen, und sam-
melt allerorten Wissen um die borbaradianische Magie.
Die hochsten Geweihten des Firun haben personlich 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 gréBerem Malle 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 cini-
gen kleineren Biinden und Orden im
Kampt gegen die Hiresien, die in Oron
verbreitet werden, wobci dem Kult der Hei-
teren Géttin zudem  noch  eine
seelenheilerische Rolle zukommt, wihrend
die Dicner der giitigen Peraine sich vor-
nechmlich um das kérperliche Wohl von
Fliichtlingen und zuriickgekehrten Agenten
kiimmert.
Die Ingerimm-Kirche schlieBlich kann kaum mchr
tun, als an der Front fiir geweihten Stahl zu sorgen, doch
ist sie als Auftraggeberin interessant, da sie das unheilige Wir-
ken Galottas mit heiligem Zorn verfolgt und hohe Summen auf die
Zerstorung agrimothischer Unheiligtiimer ausgelobt hat.

UNTER DER DAMONENKRONE

39



Die Golgariten

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

Viele von 1huen, die ich an der Frons gesehen habe, hatten die Augen der
Wissenden, die all das Grauen begreifen, dem sic entgegenritten. Ich sah
Jene, die thre cigenen Kameraden enthaupteten, die als Wicderginger auf
erstanden und ihrer Seelen verlustig gegangen waren. Wahrlich, mein Fijrst,
schlechte Kameraden sind sie, trinken nicht und huren nicht wic die ehrba-
ren Soldaten. Die Rondrianer schimpfen sie ehrlos, weil sie nichts um Rulm
und Glorie geben, und ein Hinterhalt ist ihnen nicht fremd. Aber um feden
Gefallenen kimpfen sie, kein Toter bleibt zuriick, wenn noch ein Golgarit
auf dem Schlachtfeld weils.

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

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

Aus dem Bericht des 1eutnant Idamil von Wormsalt an Prinz Brin, 27 Hal

Die Golgariten im Spiel

Der wichtigste Stiitzpunkt der Golgariten in Frontniihc ist Burg
Mersingen in der Baronic Pulverberg, Familiensitz derer von Mersingen
und damit auch Stammschlof3 des Landgrafls der Trollzacken, Gernot
v. Mersingen, der selbst ein Golgarit ist.

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

Wegen ihrer undurchschaubaren Handlungen und ihres mysteriésen
Aufiretens entstchen oft dunkle Gerlichte — unter der Dérflern nahe
der wenigen Klgster des Ordens heilit s, 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 threm Orden ent-
lassen, bei den Boronrittern eine neue Heimat fanden. (Und sclbst in-
nerhalb des Ordens treten zuweilen Quertreiber auf: So wurde jiingst
die Behauptung eines Ordensritters bekannt, man habe ihm 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 cr 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.

l‘\

” AAX
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 Klostermaucrn
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 inncrhalb des Ordens beinahe cine Kurio-
sitdt dar; ihre geringe KorpergriBe — kaum mehr als 8 Spann — LBt
Beobachter allzuleicht zu dem Schluf} 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 GroBBmeisters Lucardus von Kemet
ist ihre Vergangenhecit in borongefilliges Vergessen gehiille. Man weil
nur, daB sie frither Hochgeweihte im traditionsreichen Borontempel
zu Brig-Llo war und an der Scite Leomars in den Khomkrieg zog. Seit-
her hatte man nichts von ihr gehort.

Anders als ihr Vorgiinger begegnet Borondria dem Alanfaner Ritus nicht
mit offener Feindseligkeit, dennoch 1st sie eine Gegnerin des
‘nemekathiischen Hiresie'. Angesichts des Schulterschlusses zwischen
den beiden Kirchen wider das dimonische Unheil kommt dieser Sin-
neswandel nicht véllig uncrwartet — wic cs scheint, haben die Al'Anfa
feindlich 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 aul ein Ziel:
die Niederwerfung der Untoten in Tobrien und die Riickeroberung
und Einsegnung der geschindeten Heiligen Stitten des Boron. Sie
strebt eine Landnahme dhnlich der des Theaterordens an, der durch
scince militdrische Intervention erst die Besiedlung des Bornlandes er-
mdglichte und das eroberte Land vom Kaiser zugesprochen bekam.

Die Golgariten und die Helden

Der Orden verfolgt Interessen, die denen der meisten gewohnlichen
Abenteurer zuwiderlaufen, und unterliegt einer strengen Ordens-
disziplin, weshalb ¢s nahczu unmoglich ist, cinen Golgariten zu spic-
len. Aber vielleicht wihle ein Held, vom abenteuerlichen Leben ge-
zeichnet, einmal selbst als Abschlub sciner Wanderzeit den Pfad des
Boronsritters, weil allein der Herr des Schlates seine endlosen Alptrdu-
mc 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 dicsen aufweisen. Gerade in den Grenzlanden der
Warunkei mogen die Golgariten auch gut als ‘rettende Kavallerie’ auf-
tauchen.

Ein Autenthalt bet den Golgariten, namentlich auf Burg Mersingen,
ist cbenfalls dazu gecignet, tiber dic Auswirkungen crlittencr ensserzli-
cher Erlebnisse hinwegzukommen.

Besondere Begegnungen / typisches Auftreten

-—-Den Helden kommt eine schweigende Schar weiBbemintelter, ge-
risteter Reiter entgegen. Auf ithren Miénteln prangen das gebrochene
Rad und ein Rabe. Es sind ein halbes Dutzend Ordensritter in Beglei-
tung etwas doppelt so vieler, graugekleideter Leichtbewafineter (Knap-
pen). Diese fithren jeder ein Pterd mit sich, an deren Sittel tonerne
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Kriige betestigt sind, dic die Asche gefallener Ordensleute enthalten.

Dic cinzige Information, dic man von dieser Gruppe erhilt, ist die,
dall man ¢s tunlichst unterlassen sollte, in dicser Gegend bei Nacht zu
retsen ...

—Golgariten, beglettet von Geweihten des Boron, fithren eine Schar
von Kindern voriiber, die mit grofien Augen ins Leere starren. Werden
dic Kinder angesprochen, so stelle sich heraus, daf3 sie allesamt stumm
sind. Man hat Geriichte gehdrt, der Orden nehme solche Kinder den

Eltern weg, um sic an cinen unbekannten Ort zu fithren.

Die Draconiter

»Die heilige Aufgabe eines jeden Draconiters sei es, das geheiligte Wissen
der Hervin zu summeln, zu erforschen und zu vertiefen sowie dafiir Sorge
au tragen, dufd dieses Wissen jedem, der die heiligste Herrin verehrt, zu-
gdnglich sel. 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 hetligen Drachenordens; Thegiin, 1010 BE

Dic Ordensbriider und -schwestern versuchen, die Schwarzen Lande
zu erforschen und verblicbenes Wissen (zwilfgéttliche oder magischer
Natur) zu bergen, um es vor falschem Zugriff zu retten. Draconiter
werden gerne als Berater wider magische Umtriebe hinzugezogen, da
sich vicle mit der Magic auskennen und der Orden in allen zwélf-
gotthichen Landen cinen guten Ruf genieBt — weitaus besser als der der
meisten Magicr. Der Codex Argelionts verbietet ihnen den Kampf, so
lange es nicht um die Verteidigung von Stitten des Glaubens geht, und
wenn the Wort als Wafte und ihr Glaube als Schild nicht mehr ausrei-

chen, sind sic oft aut Beistand oder Begleitschutz angewiesen.

Die Draconiter im Spiel

Zwar gibt ¢s cinen Laienzweig der Draconiter, der fiir den Schutz der
Ordenshiuser und der reisenden Gewethten sorgt, aber da diese Rirter
nicht mehr schr zahlreich sind, kann es gut den Helden zukommen,
einen Draconiter auf sciner schwierigen Mission in die Schwarzen
Lande zu begleiten. In ihrer Ordensnicderlassung zu Perricum, dic
dem dortigen Hesindetempel angeschlossen ist, findet sich cine grole
Sammlung erbeuteter Schriften, die teilweise noch threr Entschliisse-
lung harrcn, dazu Bicher der Schlange verstorbener Draconiter, die
dic Besonderhceiten der Schwarzen Lande beschreiben — cine wahre
Fundgrube fir zwolfgitertreue Helden.

Dic Draconiter sind vorsichtig, was die Zusammenarbeit mit Magiern
angcht, und deshalb dem chenfalls von Perricum aus opericrenden ODL
gegeniiber recht reserviert; einzig zu den Mephaliten aus Rommilys
und zu den aus Elburum vertrichenen 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 cinen neu-
cn Hort des Wissens einrichtet.

Der Bund des wahren Glaubens

sAls Prediger in Schwarz-Tobrien und Oron bandeln sie stindig mit Marbo
an. In Oron rufen sie die Menschen zum Gaétterdienst, und dort, wo dev
Zutritt zu den Tempeln verwehrt wird, gehen sie von Haus zu Haus, er-
mahnen die Zwetfler und stirken den Glauben an die Zwdilfe.«

—uus emem Bericht der KGIA

Die schwarz-weiBl gewandeten ‘Biindler” (auch: Mantrashianer,
Obertelser) sind immer dort aktiv, wo der Glauben an die Zwilfe ge-
schwicht und bedroht ist. Dabei gehen sic, vor allem im besctzten ‘To-
bricn, oft erhebliche Risiken fiir Leib und Leben cin, zumal sie auler
dem Stab keine Watte tragen und als feurige Prediger auf Markeplitzen
und vor Tempeln die Offentlichkeit suchen (auch wenn sic mittlerwei-
le etliche threr Predigten doch eher in Hinterzimmern abhalten).

In Oron dagegen geraten sie in dic Gefahr, bedauerliche Unfille zu
erleiden, wihrend sic Maraskan — hier sei der Wahrheit gentige getan —
lingst abgeschricben haben ..

Die Marbiden

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

In Ebelried 15t 29 Hal ein neues Sterbehaus der Marbojtinger vom Or-
den zur Sanften Ruhe entstanden, und auch auf den Schlachtfeldern
sind die schwarzgewandeten Marbiden unterwegs. Ste sammeln und
verwahren all jene, deren Geist verwirrt oder deren Korper unheilbar
geschwiicht ist, und erméglichen thnen ein sanftes Hindibergehen in
die jenseitigen Reiche. Manch einer betrachtet das Wirken der Marbiden
mit Skepsis, zumal viele der Leidenden mit Rauschkraut versorgt wer-
den, um ihnen cinen lcichteren ‘Ubergang’ zu verschatfen. Auf der
anderen Scite wissen die Marbiden genug um das Verhiltnis von Kér-
per und Geist, dal3 sie sagen kénnen, dali eine Seele noch im Diesscits
zu retten ist, und auch hier sind sic zu geistlichem Beistand in der
Lage. (Auch das Marbidenkloster Ebelried kann zum Auskurieren von
Entscrzens-Auswirkungen dienen.)

Ein moglicher Szenario-Aufhiinger

Unter den wdlich verwundceten, dic dennoch nicht ihren Weg zu Bo-
ron finden wollen, ist auch eine von cinem Didmon besessene Aben-
teurcrin. Solange dic Rausch- und Schlafmittel nicht ausgehen, licgt
der Ddmon gefangen im Kérper auf dem Krankenbett und vermag niche
zu handeln, doch was mag geschehen, wenn der Korper erwacht ...

Andere Orden und Biindnisse von Glidubigen

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

Bund der Grauen nennt sich cin phexgefilliger Orden mit ctwa 20
Mitgliedern, dessen Ziele darin bestehen, dem Gegner wichtige Ge-
heimnisse und zentrale Artefakte zu rauben. Seine Mitglicder treffen
sich bel Vollmond in den Ruinen der tobrischen Stidte und Dérfer,
wobei sic Fuchsmasken tragen, damitsich niemand gegenscitig erkennt,
Dic Rote Schwesternschaft ist cin besonders in Oron und in Haffaxens
Maraskan aktiver, der Rahja gewidmeter Bund, der von cinem Rahja-
Geweihten geleitet wird. Die Mitglieder bestchen simelich aus Konkubi-
nen, Prostituicrten und — geriichteweise — der cinen oder anderen Tlexe.
Thr Ziel ist es, um es nur einmal schr verkiirzt auszudriicken, sich in den
Betten der wichtigsten Funktionstriger hochzuschlafen und dem Feind
dabel in der Licbesckstase wichtige Geheimnisse zu entlocken.
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Ein Krieg der Magier?

Nicht nur die Kirchen der Zwolt haben den von Borbarad und seinen

Nachfolgern hingeworfenen Fehdehandschuh aufgenommen, ncein,
auch dic Gemeinschatt der Zauberkundigen (namentlich die organi-
sierten Gildenmagier) hat sich zu grofien Teilen dem Kampfgegen die
Diimonenknechte verschricben.

In Tobricn stchen Druiden Scite an Scite mit Freischirlern im Kampf
gegen die clementeschiinderischen Praktiken von Galotta, Rhazzazor
und Xeraan; in Aranien wird scit fanger Zeit
wicder cinmal dic Magic als ernstzunchmen-
de positive Macht akzeptien, und hier sind
es vor allem die Hexen, die sich dem Kampt
gegen thre abtriinnigen Schwestern gewid-
mect haben. Im Shikanydad von Sinoda wur-
de die Tuzaker Akademic neugegriindet,
withrend Elementaristen und ausgebildete
Schiffsmagicr versuchen, auf der Blutigen See
dic treie Schittahre aufrechtzucrhalten,

In den Armeen der freien Reiche bilden mittler-
weile diec Kampfmagicr aus den Akademien
Gareth (cx Beilunk) und Bethana cine ancrkannte
Stiitze der “weldichen Kimpfer'; Soldner verlas-
sen sich cher aul Abgéinger der Akademien An-
dergast, AlAnfa und Riva als gesuchte — und
teure — Spezialisten.

Im Tlinterland” dagegen jagen die Pfeile des
Lichts, dic Rohalswichter und dic Mepha-
liten, ja, geriichteweise sogar die Schatten
zum Borbaradiancrtum tbergelaufenc
Zauberkundige, wihrend dic Anconiten
meist zusammen mit den Therb{initen in der
Niihe der Front zu finden sind, um Kimpfer
und Fliichtlinge zu versorgen, und die Ordens-
brider und -schwestern von der Schlange der Er-
kenntnis zusammen mit den Draconitern auch versu-

chen, die Schwarzen Lande zu erkunden.

Fiir dic Helden von besonderem Interesse sind jedoch zwei in Perricum
ansiissige Institutionen, von denen cine die Schwarzen Lande erkun-
det und dic andere der wichtigste Ort ist, um die in den TTeptarchien
crlittenen Narben an Geist und Scele 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 Ordensiegel dient der ODL der Grawen Gilde als Wiichter
wund Verteidiger. In der Gegenwart bedeutet dies, dafy er auls Schild und
Scheert der Gilde sowohl die Aufgaben ciner bewaffneten Garde und In-
guisitton an Akademien versicht wie uuch uls Spihdienst und Sondertruppe
hinter den feindlichen Linien fungiert.

Es gidhlt dubei zu den typischen Merkimalen des ODL, dafs er villig auf

moderne Bezeichnungen verzichiet, wie sie in der Agentur oder den
Directaorium fiir besondere Aufgaben iblich sind. Statt dessen haben alle
Stellen leicht alrertiimiich klingende Namen bewahrt und selbst in jiing-
ster Zelt erhalten. Verbunden mit der Tutsuche, dufs der Orden nach den
Mugierkriegen lange Jahre eher ein machtloser Verbund eitler Gilden-

honoratioren war, trdgt diese Altertiimelei sehr duzu bei, dafs immer noch
viele den ODL zu Unrecht unterschitzen, obwoll er gerade seine geheimen
Aufgaben sehr effckiiv erledigr. Die Sonder=insitze im Fetndesland neh-
men dabel eine wett wichtigere Rolle ein als die Spionageaiufgaben, die vor
allens der verbesserten Einsutzplanung dienen.
Der ODL besizze ettwa 25 Niederlassungen, teils an Akademien, rerls eigen-
stindig, die thm als Herbergen und Anlaufstellen dienen. hnen iiberge-
ordnet sind die vier Ordensburgen in Anchopal, Vallusa, Neetha
und Lowangen uls wichtige regionale Stiitzpunkte, wih-
rend die Ordenshochburg in Pesricum die zentrale Ordens-
Sfiihrung beherbergt.
Zu den Mitgliedern des ODL gehéren sowohl Grau-
magier wie duch Laten. Die frither iibliche Bevorzu-
gung der Magier in Alltag und Zeremonic wird heu-
te nur noch dort praktiziert, wo bestimmee Amter
notwendigerweise mit einem Magickundigen beserzt
werden miissen, doch selbst in der Ordensfiihrung
stnd auch Laien zu finden.
Die organisatorische Grundlage bildet die Ein-
tetlung in kleine Einheiten, sogenannte Graue
Gurden von drei bis fiinf Leuten unter iihrung
ernes magicbegabren Adepten, der zugleich tn
Kriegs- und Rechtskunde ausgebildet sein mufs. Die
Ordens-
niederlassungen und -burgen zugeordnet und ver-

mersten dreser Garden sind den
sehen reguliren Schutsdienst an Akademien und
anderen Gilden- oder Ordenseinrichtungen,
wiihrend manche Gardisten vor allem nach
" Spionen, Saboteuren und Verratern in dev Gil-
de Ausschau halten.
Der zahlenmdfig kleinere Teil der Garden hinge-
gen wird ausgebildet fiir Auftrige, die sie teilweise
tief ins Feindesland fithren. Diese Sondergardisten
werden vor allem von Perricum aus gefiihrt und un-
terstehen dem Hochmetster.«
—Miteilung des Garether ODL-Ordenshausieiters Falke als Verbindungs-
muann zur KGIA

Die Ordenshochburg Perricam

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

Als Riumlichkeit dient dazu der bisherige Lagerhauskomplex des Grtlichen
Muaraskankonsortivins im Efferdgrund, den der ODL dem in erhebliche
geschifiliche Schwierigkeiten geratenen Handelsverband abgekuuft hat.
Uber die Hihe der Kaufsumme und ihre genaue Herkunft ist noch nicht
bekannt.

Leider hat die Agentur versdumt, die auf der dufseren Klippe in1 Kriegsha-
fen errichteten Gebiude selbst zu crwerben oder zumindest durch angebli-
che Kaufinteressenten genaner erfussen zu lassen. So wissen wir nur, dafs
die offiziellen Buupline sehon immer falsch waren, denn das Maraskan-
konsortiunt war hiichstwahrscheinlich in Schmuggelgeschifte verstrickt und
nutzte die ubgelegenen Hallen als Zwischenlager. Fs ist uuch davon auszu-
gehen, dafs die ( Irelichkeiten tiber unterivdische Kavernen und Landiungs-

anlagen verfiigen, dic fiir geheimgehaltene Unternchmungen 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.

Nuch unseren Informationen befindet sich hier auch dus zentrale Ordens-
archiv. In wie weit ¢s sich bet den vorhandenen Schriften uin Abschriften
der Bestinde aus den vier Ordensburgen oder die Originale handelt, ist
unklus, jedoch ist davon auszugehen, dafs sich auch etliche Stiicke aus den
Anchopaler Geheimkaimmern mittlerweile in Perricum befinden.

Um Zugung zur Ovdenshochburg zu erhalten, ist es normalerweise nétig,
sich bet dem nérdlich der Léwenburg liegenden Ordensgdstehaus zu mel-
den, wo auch die Quartiere der durchreisenden Ordensmitglieder zu finden
sind. Eine Fiahre verkehrt mehrfach tiglich zwischen dem Festland und der
Klippe. Als ordenseigenes Schiff fiir Sondereinsitze ist die Magistra von
Perricum wunter dem Befehl von Kapitin Sirdonius zu nennen, eine kleine,
hochbewegliche und gut bewaffnete Schivone bornischer Baunart.«
—Bericht des Perricumer KGIA-Agenten Xerwolf Xandros vom Berg an
die Gurether Zentrale

Aufgabenteilung

»Der ODL kennt eine Verteilung der Aufsaben auf vier Amser unter dem
Jeweiligen Befehlshaber, die vomn kleinen Ordenshaus bis sur Hochburg
dberall zu finden ist:

Der Kammerherr isz veraniwortlich fiir die alltigliche Fiihrung der Burg
und die Verwaltung der Ordenskassen und Magazine.

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

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

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

Der Marschall sehlieflich ist verantwortlich fiir die Ausbildung der Ordens-
gardisten, die Waffenkammer und die Stille. Amtsinhaber in Perricum ist
tatsichlich ein Zwerg, ndmlich Quernax Sohn des Quarox von den Brillunt-
zwergen. Geriichte Giber eine Werkstart fiir allerler magisch/mechanische
Wunderwuffen sind zweifelhaft.«

—Kundschafter ‘Lautenhals’ in cinem Bericht an die KGIA

Der Hochmeister

»Der mit denr unlingst neu geschaffenen Ame des Ordenshochmeisters be-
traute Magister Turlisin von Borbra zdhlt 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 ihin wohl diesen Posten eingebracht hat.
Der Hochmeister ist etwa zwei Schritt grofs, dunkelhdurig und fiir einen
Magier relutiv muskulds. Seit kurzem fehlen ihm die drei dufseren Finger
der linken Hand. Sein Aufireten ist dus eines eitlen Stutzers, der viel auf
sein gutes Aussehen acheet und sich nach tulamidischer Manier schminkt.

Duavon miége sich die Agentur nicht téuschen lussen: Von Borbra ist ein sehr
felderfuhrener Magus, der weder sich selbst noch seine Gefiihrten schont.
Als erfuhrener Veteran weifs er zwischen entbehrungsreichen Einsitzen je-
den Luxus zu geniefsen.

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

Er ist ein gebiirtiger Brabaker, vermutlich der Bustardsohn der Patrizierin
Sarunya Bocadilio. Nuach ihrer Hochzett mit einem Andergaster Magus
wurde er un der dortigen Akademie ausgebildet, wihrend seiner zettwenli-
gen Gildenstrafe Zwettstudium in Brabak. Damals hatte er uuch Kontakte
zu Borbaradianerzirkeln und C.G.E. Galotta.

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

Die Auftrige an seine Elitegarden entwirft und erteilt er am licbsten per-
sinlich, so dafs seinen Assistenten eher die Rolle von Zutrdgern und Fach-
einwersern FuRomme.«

—Kundschafter ‘Lautenhals” in einem Bericht an die KGIA

Meisterinformationen:
Erscheinung: Dal} sein Schatten fehlt, ist kaum zu erkennen, da sei-
ne Kleidung ja ihren behile und er zudem stets Handschuhe triige,
die auch seine tehlenden Finger verbergen. Fr hevorzugt stutzerhaf-
te Scidengewinder in grau und rot.
Charakter: Prigend fur Tarlisins Charakeer wurde die SchlicBung
des Sphirenrisses iber der Gorischen Wiiste, bei der cr scine astrale
Kraft opferte. Inzwischen ist er reifer und abgeklirter, aber auch zy-
nischer sich selbst und *Heiligen Kithen” gegentiber. Seine Eieelkeit
ist heute zu cinem guten Teil gespicle.
Das Fehlen astraler Kraft hilt er nach Moglichkeit geheim, der Graue
Gildenrat weil3 jedoch darum und hat ihm eventuell gerade deshalb
sein hohes Amt zugestanden. Im Einsatz arbetteter viel mit Elixieren
(WeiBigelber Lotos, Blutblatt, Quassclkraut ete.) und Artefakeen und
ist auch im Umgang mit Schwertern recht getibt — fiir cinen Magier.
Darstellung: cin schillernder, aber keineswegs geistloser Dandy (Mo-
dell: Oscar Wildc)

Geschichte und Symbolik

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

Der urspriinglich Name luutete Wichter Rohals von den Grauen Sti-
ben, in spéteren Jahren kum es zu einer Spaltung in einen Werfien Orden,
die Wichter Rohals um den damaligen Hochmeister, und den Grauen Or-
den der Verterdiger der Lehre um die vier regionalen Grofimerster. Dus hew-
tige Hochmelsterame wurde erst su Beginn des Jahres 29 Hal geschaffen,
als ein zentraler Anfiihrer wirklich unumginglich wurde.

Der erste Hochmeister erhielt von Rohal dessen fritheren Mugierstab mit
einem Onyx an der Spitze, wihrend die vier Grofimeister je einen der auf
Rohals Geheils geschaffenen vier Stibe bekamen, dic bis heute im Ordens-
siegel vertreten sind. Sie besitzen eine Spitze aus Arkanium und sind mit
Arkaniumbindern und Edelsteinen verziert. Dus jeweils verwendete Holx
prégt thren Charakter:

Roburcon aus der Steineiche gehdrt zur Ordensburg Lowangen. Er gilt als
sehr stur, und es erfordert einen starken Willen, um die ihm innewohnen-

den Krifte zu nutzten.

UNTER DER DAMONENKRONE

43



Sangulmeon, der Blutulmenstab Vallusas, hat eine starke Aversion gegen
Dimaonen und erschwert dem Triger derartige Magie, bietet aber zugleich
cinen Schutz dugegen.

Cedraion, der Necthaner Stub aus Zyklopenzeder, soll unter Feenernflufs
stehen und seinem Trager mitunter Trugbilder vorgaukeln.

Ferruginion, der Stab Anchopals, besteht aus maraskanischem Eisenholz.
Von thm heifst es, er verstirke sowohl die helle als auch die dunkie Seite
seiner Trdger bis ins Extreni.

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

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

Verwendung des ODL im Spiel (Meisterinformationen)

Der ODLL bictet als Aufiraggeber 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 kiimmern: Einsiitze gegen abtriinnige Graumagier sind ebenso
denkbar wic die Sicherung wichtiger Schriften aus privaten Biblio-
theken, um nur ein paar Moglichkeiten zu nennen.

Dabei missen dic Helden niche cinmal feste Mirglieder des ODL
sein — derzeit werden auch Missionen an befreundete Gruppen ver-
geben, wenn es nicht gerade um iiberlebenswichtige Dinge geht.
Ebenso arbeiten ODL, KGIA und andere Stellen bei groficren Mis-
sionen zusammen — in solchen Fillen dibernimmt der ODL die
magischen Aspekte von Beratung tiber Unterstiitzung bis zur Nach-
behandlung,.

Die Schule der Austreibung zu Perricum

Dic Schule der Austreibung (oder, formell: Kaiserlich Garethische Lehr-
unstalt der Magie wider Geister und trans-sphdrische Wesenheiten) zu
Perricum war schon immer mit cinem besonderen Teilgebiet der Anti-
magic betaBt: dem magischen Exorzismus.

Dic¢ Schule brachte seit threr Gritndung stetig cinige der besten Exor-
zisten Aventuricens hervor. Schon diese Tradition macht die Akademie
zu cinem wichtigen Faktor im Abwehrkampf gegen die Herrscher der
Schwarzen Lande, insbesondere, wenn man bedenkr, daBb man sich
hicr auBer auf dic ‘pauschale’ Austreibungsmagie (und der PENTA-
GRAMMA ist immerhin Hausspruch) auch auf die gezielte Diagnose
und Behandlung spezieller Besessenheiten versteht: Daher besitzt die
Akademic eine groBie Sammlung von Dimonenbeschreibungen inklu-
sive Wahrer Namen und Contra-Paraphernalia, die bei der Austrei-
bung dienlich sind; Biicher und Schriftrollen allesamt, dic man cher
im schwarzen Brabak crwarten wiirde — aber sehr viele Texte, die kai-
serliche Stellen bei Schwarzmagiern finden und nicht der Praioskirche
tbcrgeben, enden schlieBlich hier in Perricum.

Absolventen der Akademie sind demnach in jiingster Zeit schr oft in
kaiserlichen oder provinziellen Offiziersstiben zu finden, die sie iiber
dimonische Phinomene beraten und davor zu beschiitzen versuchen.
Ist dic Akademie damit schon nahe an einer ‘weiimagischen Didmono-
logenschule’, so hat sie sich in letzter Zeit dazu noch der Erforschung
der (gerade borbaradianischen) Beherrschungsmagie zugewandr. Denn

der sehr borongtiubige Akademicleiter hat crkannt, dafi die akademi-
sche Welt cine Heilanstalt fiir verwirrte oder rundheraus verriickte
Magier benéugt. An der Akademic entstand daher cin Noionitenkloster,
das sich besonders auf zauberkundige Patienten konzentriert, die in-
zwischen selbst von grau- und sogar schwarzmagischen Schulen tiber-
stellt werden.

Andcrerseits st Seine Spektabilitdt Olorand von Gareth-Rothenfels
pragmatisch genug, um sich erbittert gegen die Idee des Kaiserhofes
zu wehren, alle Magier mit unerwiinscheer Weltsicht fiir verriicke zu
crkldren und thm aufzubiirden. Da der Akademicleiter als dltester iiber-
lebender Sohn Kaiser Bardos nicht ohne Erfahrung und Einflufi in
politischen Dingen ist, konnte er solche Vorschlige noch immer ab-
schmettern, withrend er zugleich um eine Vergroficrung der immer zu
geringen kaiserlichen Zuschiisse kimpft.

Denn im Vergleich zu den Garether Akademicn ist Perricum keine
prestigetrichtige Schule, die aufiippige Spenden und Schulgelder hof-
fen kann, sondern sich stark aut die Dienste des festen Haus-Mcephaliten
Dorcus Bingenstein verlassen mub. Die Novizen miissen in der Wii-
scherel oder Kiiche mithelfen, die Studiosi gar bei der Plege der (we-
niger gefdhrlichen) Patenten. Dafiir sind sie nach ihrer Weihe aber
auch abgebriitht wic andere Magter 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 dic Akademie als cine Schule gelten, die von
thren Schiilern eine gewaltige moralische Festigkeit erwartet und zu-
gleich Wissen bictet wic keine andere weilie Akademic — und es spriche
tir die Menschenkenntnis der Lehrmeister, dal} von allen Adepten bei
jahrlich finf bis sechs Abgingern bisher nur zwei Fille bekannt ge-
worden sind, bei denen solche Abginger zum Feind iibergelaufen sind.
Der weitaus dltere Teil der Schule ist das fiinfeckige Pentagrammaton,
mit seinen finf Stockwerken cin trutziger Bau von tiber zwanzig Schritt
ITghe. Hier, unweit der Briticke zur Stady, ist scit jeher die Akademic
mit thren Lehr- und Experimentierriumen untergebracht, aber auch
die Bibliothck im KellergeschoB und dic Wohnkammern der Schiiler
und ciniger Lehrmeister sowice deren Offizien. Alles in allem herrscht
hier cine gewisse Enge, so dalh der Olorands Vorginger, Hilarud von
Kuslik, auf der Stdscite der Klippe cinen prichtigen, dreistockigen
Langbau im Stile cines liebfeldischen Palazzo errichten licB, um auch
vornchmere Scholaren anzulocken.

Doch Hilarud verfiel dem Irrsinn, und Magister Olorand entschicd als
sein Nachfolger, das lichte, an Schlof llmenstein erinnernde Gebiude
als Sanatorium zu nutzen. Heute kénnen in den Zimmern bis zu 30
‘mindcrschwere Fille' von Verwirrtheit oder Schockzustinden beher-
bergt werden, dic fiir den herrlichen Secblick aus den (allerdings ver-
gitterten) Fenstern empfinglich sind.

Fir gewalttitige oder anderweitig gefihrliche Fille gibt es weitere
zwanzig wesentlich stirker gesicherte Kammern im Keller, die tatsidch-
lich mit dem halb legendiren Koschbasalt ausgekleidet sind. Hier un-
ten leben auch cin paar ‘Propheten’, die mitunter Blicke in andere Zei-
ten, Welten oder Sphiren zu werfen scheinen: Dic Sammlung dieses
ritselhaften Gemurmels und Gefasels, gegen das die Worte cines Tha-
mos Nostriacus noch glasklar sind, ist ein Steckenpferd der stcllvertre-
tenden Spektabilidiit Selara Moriani, die auf “Wahrhciten im Wahn-
sinn” hottt, eine von threm Vorgesetzten Olorand nicht ohne Sorge be-
obachtete Theoric.

Im Sadfliigel residiert auch Thre Hochwiirden Kalida Niodas vom
Noionitenorden mit ihren Novizen und Pflegern; ferner finden sich
hier die kleine Boron-Kapelle der Akademic sowie eine stindige ‘Gar-
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nison’ tlr finf Pfeile des Lichts. Diese von Adept-Leutnant Nivalis
Burkherdall angefiihrte Einheitist in den Grundziigen der Heilkunde
unterwiesen und tridigt zu thren weilien Roben schwarze Schirpen. Auf-
grund der von Magister Olorand getorderten Betonung des nicht-ver-
letzenden PARALU fir die Beilegung von Unruhen haben sie den
Spitzaamen ‘Fiuste des Lichts” crhalten.

Die Gebidude im Osten und Westen des Hofes beherbergen Kiiche,

Vorratskammern, Wischerer und dergleichen. Die Unterbringung im
Stidfligel sollte normalerweise ausreichen, um cinen nur angeschla-
genen Patienten in wenigen Wochen zu heilen, denn das Konnen der
Magicr wie der Noioniten ist schr grols und Perricum alles andere als
cine Anstalt, wo man die Kranken nur wegschlicfit und ruhigstellt —
auch wenn hier im Bedarfstall auch mit entsprechenden Kriutern ge-

arbeitet wird.

Der Kriegshafen von Perricum

Der Kricgshafen von Perricum hat eine nachvollzichbare Geschichte
von mchr als tausend Jahren, und fast alle Epochen dieser Zeitspanne
haben thre Zeugnisse hinterlassen. Die Ausdehnung des Hafengebiets
und scine Befestigungsanlagen bertrifft die vieler Stidte.

Den letzten grofien Ausbau erlebte der Haten vor fast vierzig Jahren
mit dem Regierungsantritt von Kaiser Reto. Die gréfiten baulichen Ver-
inderungen stchen in Zusammenhang mit dem Aufstand der ‘Ketten-
ganger” withrend der Magierkriege.

So wurde die Schinderburg mit thren riesigen Kasematten fiir Galee-
renstriflinge vollig neu konzipicrt und durch eine zweite Mauer ge-
gen den Hafen hin abgeschirme. Mit dem Kaiser-Reto-Wall wurde im
Hatengebiet cine zweite, innere Verteidigungslinie geschatfen. Durch
sic soll selbst nach dem Verluste cines ‘Teils des TTafengebictes noch wei-
terer Widerstand moglich scin.

Zu den langtristig bedeutendsten Neuerungen Retos gehiore aber si-
cherlich das Bauprogramm zur Modernisicrung der Flotte, das er ins
Lchen gerufen hat Fast in jedem sciner Regierungsjahre lief in der
Werft des Kricgshatens cin hochscetaugliches Schiff vom Stapel.
Heutzutage, nachdem die Perlenmeertlotte durch Versenkung und
Kaperung aufcinen Bruchteil threr urspringlichen Macht geschrumpft
1st, nun, da Admiral Rudon von Mendena die Geschicke der Flotte von
Gareth aus bestimmt, haben andere Michte hier Einzug gchalten, dic
das Gebiet des Kriegshalens und die nihere Umgcebung, darunter
Léowenburg und Rondra-Tempel, die Ordensburg der Ardariten, die
Schule der Austreibung, Flottenakademie (dic gerade den Bereich der
Schifts-Zauberei fordert), dic ncue ODL-Niederlassung im LEfferd-
grund, Phex-Tempel (wo eine stindige Vertretung der Mada Basari re-
sidiert) und stiduschem Zeughaus — kurz, fast die gesamte Osthilfte
der Stadt — in cin Bollwerk gegen die borbaradianischen Horden ver-
wandelt haben.

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

Der Praiosmauer zur Landseite hin vorgelagert und von cinem gur 10
Schritt breiten Wassergraben getrennt ist der Alte Wall, der mit acht
Schrite deutlich nicedriger als die Praiosmaucr ist (und natiirlich
landscits keinen Wehrgang besitzt). Durch Alten Wall und Praiosmauer
tihren je zwel, durch Zugbricken mitcinander verbundene Tore, dic
Tag und Nacht scharf bewacht sind.

Das cigentliche Hafengelidnde ist nochmals durch cine Mauer, den Reto-
Wall, unterteilt, durch dic im Norden das Kaiserin-Alara-Tor und im
Stden das Kaiserror fithren, massive Torgebiude, dic auch jeweils eine
stattliche Garnison beherbergen (2 bzw. 6 Banner Scckrieger, im Sii-
den dazu noch 2 Banner der Perricumer Garde). Diese Tore sind ohne

Sondererlaubnis tir Zivilisten nicht zu passicren.

Alle Wasserwege, die in den Haten fiihren oder dic beiden Hatenbek-
ken verbinden, sind mit Zyklopenketten und Schiffssperren aus
messingbeschlagenen, angespitzten Pfihlen verschen, die im Notfall
dicse Zufahrten sperren kénnen; dic Durchfahrt zwischen Galeeren-
und Hochsechafen kann von grofieren Seeschiffen nur bei Flut pas-
siert werden.

Neben Werftanlagen, Trockenhallen fiir das Bauholz, cinem Sigewerk,
Magazinen und Lagern, der ‘Schinderburg’, in der die Galeerenserif-
linge fluchtsicher untergebracht sind, einem kleinen Handwerker-
viertel, einem stets tbcerfillten Spital fir 200 Verwundcte, cinem
Veteranenheim (vicle Veteranen verrichten cinfache Wachdienste im
Hafen), Trockendocks, einem Zunfthaus der Schiffszimmerleute, der
Hafenmeisteret, cinem Efferd-Tempel, einem ‘nautischen Institut’ und
ciner kleinen Druckerei zur Vervielfiltgung der Seckarten finden sich
hier folgende erwihnenswerte Gebidude:

Die Admiralsinsel / Das Oktagon

Uber den kreisformig angeordneten 16 Biremenschuppen liegen dic
Quarnere fiir die freien Ruderer und Lager fiir Tauwerk und Segel
(cbenso wie dber den 16 groBicren Triremenschuppen am Rand des
inncren Hafens), in den Felsen darunter die Magazine mit weiterer
Ausriistung fir die jeweiligen Schitte. Alle Schuppen bicten dic Mog-
lichkeit, die Schitte géinzlich ins Trockene zu zichen.

In der Mitte Giber den Galeerenschuppen der Admiralsinsel erhebresich
das achteckige, durch feste Mauern geschiitzte Admiralshaus, unter
den Secoffizieren gewéhnlich Oktagon genannt.

Im ersten GeschoB3 des turmartigen Baus findct sich ein Saal mit einer
aus Mosaiksteinen gefertigten, vier mal sechs Schritt groBen Aventurien-
karte. In vergroBertem MabBstab ist darauf ein jeder Sechafen des Kon-
tinents abgebildet. Kleine Holzmodelle in Rot und Gold zeigen den
jewells letzten bekannten Standort aller kaiserlichen Schifte an. Weite-
re Modelle in anderen Farben zcigen dic Schiffe anderer sectahrender
Nationen. Jedes der Modelle besitzt einen Dorn als Mast, auf dem gleich
cinem Segel ein Papierstreifen aufgespielit ist, der mit allen Informa-
tionen, dic man tiber das jeweilige Schiff besitzt, verschen ist, Dazu
kommen heutzutage auch noch FuBkimpfer- und Reiterfiguren, die
dic bekannte oder vermutete Verteilung aller Land-Armeen anzeigen.
Die Karte ist von cinem ansteigenden, dreifachen Rund mit viclen
Dutzend Sesseln umgeben, wo frither die Kapitine und Steucrleute
der Flotte Platz nchmen konnten und sich heute dic Vertreter der Ad-
miralicit, der KGIA, der Rondra-, Efferd- und Phex-Kirche, Abgesandee
Festums und Vertreter der Mada Basari treffen. Fbenlalls im ersten
Geschol3 betinden sich einige Gastzimmer.

Das zweite Gescholl des Baus ist mit Verwaltungsstuben und Akten-
lagern angefillt, wo unter anderem dic Berichte und Abschriften der
Logbiicher aller kaiserlichen Kapitiine verwahrt werden; auch die be-
sten Kiistenkarten und Hafenpliine (viele noch aus der Zeir der Scead-

ler-Expedition) finden sich hier. Entlang der AuBenmauer finden sich
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hinter SchiclBscharten etliche Hornissen, die das Dach der Biremen-
schuppen bestreichen kénnen, zur Durchfahrt hin ist sogar eine schwere
Rotzc ausgericheet.

Das dritte Geschold beherbergte einst das private Quartier des Reichs-
grobBadmirals und ist heute in mehrere prichtige Wohnungen fiir Admiri-
le und Diplomaten unterteilt. Die Wenigen, dic jemals hierher gelangten,
verglichen die Pracht der Gemicher mit ihren freskengeschmiickten
Gewdilbedecken und den prichtigen Alabasterrcliefs an den Winden

mit den Paliisten tulamidischer Sultane und alanfanischer Granden.

Das Haus der Feuerwerker

Das dreigeschossige Gebaude mit seinen zwei Schritt dicken Zicgel-
steinmauern und seinen massiven Tonnengewdlben dhnelt mehr ci-
nem Festungsbau als einem Haus. Hier arbeiten und experimentieren
drer Alchimisten mit ihren sichen Assistenten.

In den ticten Kellergewolben bereiten sie das gefiirchtete Hylailer Feu-
cr fiir die Schiffsgeschiitze der Flotte und forschen nach anderen, neu-
en Pulvern und Olen, dic womdglich noch verheerendere Wirkung
zeigen. Da man scit dem Sabotageake im Jahre 1020, der das alte Ma-
gazin fur Hylailer Feuer vollig zerstérte, einen Anschlag auf das Leben
der Feuerwerker befiirchtet, halten sich stets fiint Gardewachen am

cinzigen Eingang des Gebiudes auf.

x?ﬁ

Der Taubenturm

Hier, direkt an der Hateneinfahre, unterhilt die Perricumer Scktion
der KGIA thr Hauptquarticr. Stiindig kann man Tauben um die Zin-
nen des fast dreilig Schritt hohen Festungsturms flattern schen, Sie
kommen aus nahezu allen Stiadten entlang der Kiisten des Perlenmeers
und bringen Botschaft Gber Schiffsbewegungen und jegliches beach-
tenswerte Ercignis —in Zusammenarbeit mit dem aranischen Konigs-
haus ist sogar cine Semaphorstrecke entlang der Kiste geplant. Ein
‘Teil der Informationen wird von Botenldufern dirckr an das Oktagon
weltergegeben. Wie stark die Besatzung des Turmes ist und was sich
alles in den weiten Gewdlben unterhalb der Wasserlinic verbirgt, ist
gehetm.

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

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

Mehr zur Stadt Perricum selbst finden Sic im Band Land der stolzen
Schlésser auf den Sciten 78f.
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DAS BESETZTE
WIE AUCH DAS FREIE

TOBRIEN

SOWIE DIE GEBIETE WARUNKS,
BEILUNKS UND DARPATIENS

UNTER SCHWARZER

HERRSCHAFT

Die folgenden Texte stammen groBtenteils aus der Feder des
tobrischen Kanzlers Delo von Gernotshorn, gerichtet an den Reichs-
erzgeheimrat Dexter Nemrod; crgiinzt um cinige Anmerkungen von
Travine von Beckstein, der Leiterin der Kou.K. Garethischen

Central-Registratur.

»Die Zwélfe mit Euch, Hochwohlgeboren Nemrod! Eurem Wiunsch und
Willen entsprechend iibersende 1ch Euch hiermit das angeforderte Dossier
iiber die Gegebenheiten in den tobrischen Landen vor und seit der Beset-
zung durch die Schergen des Schwarzen Borbarad. Beginnen mdchie ich
mit einem Bericht iiber die Tage und Taten der Altvorderen, der Geschichte
aller Lande zwischen Radrom und Misa, so wie sie der Draconiter-Erzabt
und Drachenstein-Rat Eno Kartolinnen fiir Euch, Hochwohlgeboren, nach
bestem Wissen und Gewissen zusammengetragen hat.«

—Delo von Gernotsborn, tobrischer Kunzler;, in seinem Rapport an S. lx-

sellenz Dexter Nemrod

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

—Beckstetn
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Die Urzeit (Mythen und Legenden)

wUngezihite Jahrhunderte herrschien die riesigen Kinder der Giganten, Trol-
le geheifen, zwischen den Gipfeln von Trollzacken und Drachensteinen.
Nur wenig ist aus dieser Zeit iiberlicfert, aber noch heute zeugen alte Hin-
terlassenschaften von threm Dasein. So etwa die bekannte Trollteste von
Viereichen oder die Axt Karfunkelspalter des sugenumuwobenen “Trollkénigs
Ronkhold, jingst wiedergefitnden wiihrend des Drachenstein-Turniers im
Géterlauf 28 Hal.

[m Herzen des Landes aber; so kiinden viele Miérchen, lebte das Elfenvolk
aufden Wogen des Yslisees in einer marimorbluuen Stadt namens Isiriel, die
im Verluuf des zweiten grofien Krieges zwischen Drachen und Riesen zer-
stort waorden sein soll. Angeblich sei die Stadt bei einemm umfassenden Be-
ben inden Fluten des Yslisees versunken, und die Elfen warten in der dunk-
len Ticfe durauf, daf3 sie eines Tuges wieder ans Licht zuriickkehren kon-
nen. fene Elfen uber, die in den Drachenkricg eingretfen wollten, seien in
Biiwme verwandelt worden, nachdem ste ihren Fufs auf das von thnen als
Taubria (isd.: verflucht) bezeichnete Land geserst hatten. Der verwunsche-
ne Nebelwald westlich des Yslisees soll so entstanden sein, doch dieser Tage
schreibt man die undurchdringliche Diisternis des Waldes eher dem Ein-
fluf3 des verderbten Buron Gwendion von Nevelung zu als einer alten
Suge Tobricns.

Buld nach dem Untergung der elfischen und trollischen Hochkulturen wird
das Erscheinen des Riesen Gorbanor angesiedelt. Er soll dem ankommen-
den Volk der A'Huni als Wiichter gedient und alles Unheil von ihm fern-
gehalten haben. Man sage, dafs er sich beim Fall Ysil'eluhs nach iiber tau-
send Jahren wuf der Insel Sumus Kate im Yslisee niedergelassen und dort
zum cwigen Schlaf gebettet hat. Die Druiden und einige ubergliubische
Menschen Tobriens glauben heute noch davan, dafs Gorbanor einst wieder-
kehren werde, twenn Tobriens Not am Griften sei. (Nun, wenn dem wirk-
lich so wdire, dann kénnten wir wohl mit dem Erscheinen des Riesen in
allerndchster Zukunft rechnen.)«

—aus der Compilatio Historia Tobriac des Draconiter-Erzabts Eno
Kariolinnen, Anhang an dein Delo-Report

Das Reich der Alhanier

wMit Gewifsheit kunn ich Euch, Hochwohlgeboren, hingegen berichten,
daps die ersten menschlichen Siedler Tobriens der tulumidische Volksstamm
der Al'Hani waren. Angefiihrt von der Sippe der Beni Nurbad kamen die
hesindegliubigen Tulamiden aus dem Balash vor 2.700 Jahren in das Land
zewischen Bedon und Misa und erbauten die Stidte Berlunk (Beylunkh /
Bey-el-Ulunkh) und Warunk (War' Hunk), die neben dem weiter nérdlich
gelegenen Ysil'eluh die Zentren ihres Reiches waren. Nach der Griindung
des Konigreichs Alhunien besiedelten sie unter der Fithrung mehrerer Ko-
niginnen in den nachfolgenden Jahrhunderten dus vormals elfische Land
Turbria bis zu den Gebirgen der Schwarzen Sichel und der Drachensteine.
Wenig wissen wir iiber die Kultur dieses Volkes, aufer dafs sie den Geschlech-
tern verschiedene Aufgaben beilegten: Frauen stellten die Zauberinnen und
Bewahrerinnen der Uberlieferung, Minner die Jiger und Krieger als Er-
néihrer und Verteidiger des Volkes, und ebenso Runnten sie ein géttliches
Herrscherpaar aus Hesinde und Firun, den Zweien der Zwélfen, die heute
noch von den Norburden verehrt werden.

In den Dunklen Zeiten versuchten viele bosparanische Siedler den Wirren
und Schrecknissen su entfliehen und zogen iiber die Berge nuch Alhanien,

so daf$ es nuch und nach zu einer Vermischung der beiden Vilker kam.
Unter Yulag-Horas wurde Athanien pro forma (und dabet sollte es die néich-
sten 200 Juhre auch bletben) Teil des bosparanischen Reiches wnd in der
Lex Imperta 1m Jahre 444 v. BF von Yarum-Horas sogar in ‘Konigreich
Ysilien’ umbenannt.

Die letzte Kinigin Alhaniens war Merishja, deren F iirst-Gemahl Sildroyan
der Schimied das legendiire Schwert Schalljarfs, die Klinge der spiteren
tobrischen Herzége, erschuf. Fortun gult s nebst dem mythischen Schlungen-
stab der Kinigin als Insignium der alhanischen Konigswiirde. Doch soll-
ten Schwert und Stab niche lange vereint bleiben: Jel-Horas licf$ die als
aufsissig geltende Proving auspliindern, und Konigin Merishja endete zu-
sammen mit vielen ihrer Untertanen auf dem Scheiterhaufen; das Schick-
sal von Sildroyan dem Schmied gilt als ungewifs. Dus Kénigreich Ysilien
wurde aufgeldst und Teil des neuwen Herzogtums Tobrien, dus auch die schon
vorher an Bosparan gefallenen AlHani-Gebiete von Beilunk und Warunk
umfafite.

Fast 100 Jahre spiiter heiratete eine legitime Nachfahrin Merishjas den Her-
z0g von Tobrien und trug dafiir Sorge, duf$ die Herrschaft ither dus Her-
zogtum stillschweigend wieder in die Hand der AUHuani iiberging — Stab
und Schwert der alten alhanischen Kéniginnen blieben jedoch verschwin-
den und gerieten fiir lange Zewt in Vergessenheit.«

—Compilatio Historia Tobriae, a.q.0.

Tobrien unter Raul von Gareth

»Unter der unbarmbherzigen Knute der letsten bosparanischen Kuiser, die
einen Grofteil der an althanischen Traditionen festhaltenden Bevilkerung
in den unwirtlichen Norden, ins Goblinland vertretben oder umbringen
liefien, wuchs im Herzogtum der Widerstand gegen die Unterdriicker und
darum schiofs sich eine kieine Schur Tobrier unter der Fiihrung cines gewis-
sen ‘Fedaji ben Nurbad’, Sprof des alten alhanischen Konigshauses, dem
gurethischen Heerfiihrer Raul an, als dieser im Jahre 0 BE zum Feldzug
gen Bosparan aufrief. Nach dem Full des Alten Reiches erklirte Kaiser Raul
das Herzogtum schiiefSlich zum freien Siedlerland Tobimorien und sorgte
so fiir die allméihliche Wiederbesiedlung der entvilkerten Landstriche.
Fedaji ben Nurbad aber zihlte zu den zwolf Recken, die in Arivor den
legendiren Theaterorden griindeten — dabei erhielt seine Waffe Schalljurfs
den Segen Firuns und wurde zur Bergkristallowin.«

—Compilatio Historia Tobriac, a.a.0).

Die Siedlerzeit und der Theaterorden

»Die eifrigen Siedler im alten-neuen Herzogtum sollten nicht lange unbe-
helligt bleiben. Die Rotpelze aus dem nahen Gebirge und den umlicgenden
Wiildern iiberfielen immer hiufiger die neven Siedlungen Tobimoriens, so
dap sich Kaiser Gerbald 1. duzu gendtigt sal, zusammen mit der Ritter-
schaft des Theaterordens von Warunk aus die Ordnung in Tobimorien wie-
der herzustellen. Als Dank erhielten die Ritter so manchen Teil der befrer-
ten Gebiete als Lehen und schluflendlich aile Lande jenseits der Misa zum
Geschenk. Viele Burgen Tobriens, wic etwa die Festungen bei Minzen-
berg, Liliengrund und Waldeneck, stammen aus dieser Zeit und weisen
auch die unverkennbare quadratische Grundform der Theaterorden-Bur-
gen auf.

Unter den iiber tausend Rittern befund sich unier underem auch der letzte
Erbe des Feduji ben Nurbad mit der nunmehr firungeheiligren Klinge aus

48

UNTER DER DAMONENKRONE



der Schiiede seines Urahnen Sildroyan. Im Verlauf der Schlacht am Keviin,
bei der die Goblins vernichtend geschlagen wurden, fiel der letste Nach-
komme Fedujis; und seine ererbte Waffe Schalljarf3 fiel an die Goblins.

Inm Jahre 274 BF kam es, nach dem Tode des kinderlosen Markgrafen der
Drachensteine, zswischen dem tobrischen Herzogs-Protektor und dem te-
stamenturisch beduchten Theaterorden su einem Streit wm dessen Nachfol-
ge. Karser Gerbuld 1. entschied dulier in seinem beriihmten Drachenstein-
erlufs, dufd die Grenze der beiden angrenzenden Linder kiinftig an der Stel-
le verlaufen solle, un der die Misa am tiefsten ist. Diese Anordnung des
Kuisers wurde von beiden Seiten akzeptiert und harte bis in die heutige
Zeit Bestund.

Im Verlauf der folgenden Jahre wurde von den Herzogs-Protektoren auf

dem Yslistein, einem einsam stehenden Felsen am Nordufer des Yslisees,
eine trutzige Burg ervichter, von der aus Ritnftig iiber das Land regiert wer-
den sollre (ginzlich wnwissend, dufy sie hier fust direkt auf den Ruinen von
Ysil'elah thre Feste erbauten). Dennoch wechselte der Sitz der Herzogs-
Protektoren in den kommenden Jahrhunderten stindig zwischen Beilunk,
Warunk und dein Yslistein, wdhrend rund um die Feste allmihlich eine
neue Stadt entstund: Ysilia.«

—Compilatio Historia Tobriue, u.a.0.

Jarlak der Waidmann

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

Im Jahr 522 BF gelungte der damalige Baron von Ehrenstein wihrend
einer grofien Tretbjugd in das Gebiet der Baronie Ebersberg. Ein gewalti-
ger, schneewerfler Hirsch, Sendbote des Gottes der Jugd, lockee den leiden-
schafilichen Jiger tief in die verschneiten Wiilder der heutigen Mark Oster-
fetde. Schon bald hatte sich der vom Jagdficber gepackte Jarluk von den
anderen Teilnehmern der Jagdgesellschaft getrennt und verfolgte tagelung
ruhe- und rustlos die Fihree des Firunshirsches. Bis weit in den Norden
Jiihrre ifin die Pirsch, ehe sich nahe des Kevitn plotzlich die Spur des Hir-
sches verlor und sich dev Jager unvernuer einer Sippe Goblins gegeniiber-
sah. Sogleich in einen blutigen Kampf verwickelt, erschlug der Adlige ei-
nen Rotpels nach dem anderen. Der Stirkste von thnen aber schiitzte eine
alte Schamanin, die sich in eine Hohle im sogenannten Ebersberg gefliich-
tet hatte. Docly auch dicser Gegner ward schnell von ithim iiberwunden und
die Schamuanin konnte nur durch eines threr Rituale dem sicheren Tod ent-
flichen. Jurlak, vom iiberstundenen Kampf sichtlich geschwiicht, legre sich
i der Héhle nieder, win nevwe Kraft zu schépfen. Nachden: er gestirkt und
ausgeruht wieder erwwachte, fund er eine archaische, schimmernde Klinge
neben sich liegen, 1n threm Knauf ein grofier, ungeschliffener Bergkristall.
Der Baron von Ehrenstein nahm das Schwert und spiirte sogleich die Machz,
die in ihim wohnte. Firun selbst hatte ihn erwdhie, das ihm geheiligte Schuers
aufinden und fortun zu fiihren. Schulljurfs, die legendire Kiinge Sildroyans,
die von Firun und Rondra gesegnete Klinge — das hehre Schwert der Herr-
scher Tobriens!

Eine Propheseiung der Druiden besagre zu der Zeit, dafs die néchsten Her-
ren Tobimoriens von Sokramor der Gigantin herkimen, und nun hatte sich
die Weissugung durch die Gnade Frruns erfiills, denn Sokramor ist der my-
thische Nume der Schwarzen Sichel. Manche aber behaupten, der grinmmi-
ge Gott habe seinen Erwillten in den Kampf gefiihrt, unm so zu entschei-
den, ob giinftig Menschen oder Goblins iiber das Land an Radrom und

Tobimora herrschen sollen.

Rohal der Weise erkunnte die Bedeurung dieser Prophezeiung und die Aus-

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

Ein Jahr spiter verwiistete ein riesiger Eber, den Zeitgenossen des Herzogs
als Rache der Gobling bezeichneten, die Lande langs der Tobimora, titete
Schafe, Hunde und gur zwer Kinder. Herzog Jurlak erkannte die Bedro-
hung und stellte sich der Bestie zum Kampfe. In der Baronie Keilerau,
nahe der Stadt Mendenu, erlegie er das Ungeheuer und nahm seine Hauer
als Jagdrrophie und Halsschmuck und schuf so eine weitere Insignie der
tobrischen Herzdge. Das Land Tobimorien aber regicrie der Begriinder der
Fumilie Ehrenstein nut havter Hand. Bald schon war der oft grimmige
Herrscher im ganzen Herzogtum geachtet wie gefiirchtet, denn cr blick
Zett seines Lebens ein rauher, beinahe barbarischer Herv, der jegliche Ver-
weichlichuny hafite.«

—Compilatio Historia Tobriae, a.a.0.

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

Yerodin der Grof3e

»Als im Jahre 590 BF der junge Herzog Yerodin, Enkel des legendiiren
Jarlak, durch den Schwarsmagier Narniel von Nebachot und seine Heer-
scharen vom Thron vertrieben wurde, erreichten die Wirren der Muagier-
griege auch das Herzogrum 1m Nordosten des kaiserlosen Reiches. Erst nach
Jiinf langen Jahren des Graiens und der Knechtschafi gelung es dem magie-
kundigen Herzog schlieBlich, den Usurputor zu stellen und im Kampf zu
sehlagen. Tobrien war wicder frei und Yerodin der Grofie, wie er von nun
an genannt wurde, regierte dus Lund iiber dret Jahrzehnte lang weise und
gerecht. Thin ist es auch anzurechnen, daf$ das Herzogtum Tobimorien den
von ithm seets favorisierten Namen Tobrien evhielt. Somit kann man Yerodin
den Grofien durchaus als den ersten Hergog von Tobrien bexcichnen.«
—Compilatio Historia Tobriae, a.a.0.

Die kaiserlose und die neuere Zeit

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

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

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

—Compilatio Historia Tobriae, a.a.0.
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»In neuerer Zeit erwihnenswert ist natiirlich der Zug der Oger im Jahre ' Tobrien vorbei, sind jedoch — zumindest regional — als minder wichtig ein-

1003 (10 Hul), der die Stadr Ysilia erneut in Triimmern zurtickliefs und
der viele Tobrier das Leben kostete.

Auch die Anstwrn- und die Hitbertan-Unruhen gingen nicht spurlos an

&

zustufen, jedoch finden sich einige Unsufriedene heutzutage in den Reihen
des Feindes wieder.«
—Beckstein

Der typische Tobrier

»Gemifs Eurem Wunsche versuche ich nun, Euch die klussischen Merkima-
le der Tobrier zu beschreiben, auf dafy Eure Untergebenen in meiner be-
setzten Heimuat ein etnfucheres Vorankommen haben, wenn sie auf die Ei-
genurten der Tobrier achten und sie sich zu eigen machen.

Der Tobrier ist von stdmmigem, hochgewachsenem Korperbau, wobei die
Mdnner oftmuls Vollbirie tragen und die Frauen ihre Haare zu dicken
Zipfen flechten.

Sie klerden sich gerne in derbe Stoffe und Leder, da diese dem Wetter und
der harten Arbett besser standhalten. Dabet sind die meisten Klerdungs-
stiicke mit kunstvollen Stickereien und Verzierungen versehen, wie man es
auch von den Norbarden kennt. Oft findet man auch die klussische lange
Schafsfellweste liber der Alltagskleidung, doch auch richtige Fellmdnzrel,
allerdings werden diese mehr in den gebirgigeren Lindereien des Herzog-
tums getragen.

Der Tobrier selbst ist geserzt und rubiyg und gemichlich in seinem Tun.
Fremden gegeniiber wird er sich wortkarg, skeptisch, abwartend und sehr
zurickhaltend geben, was viclerorts gerne als diimmlich und tumb ausge-
legt wird. Dabei trige der Tobrier eine unverbriichliche Treue und Liebe zu
seiner Heimat int Herzen. Und er versteht es, einen einmal gefafsten Ent-
schlufs in die Tar umzuserzen, wobei er hier durchaus auch gnadenlos hare
gegen sich selbst sein kann, denn ein einmal gegebenes Wort ist dem Tobrier
hetlig. Zihe Arbeiter, die ehrlichen Weges zichen und ein geniigsames Le-
ben fiihren, mehr gibt es zum Tobrier nicht anzumerken.

Doch, natiivlich — der Aberglaube! Ich kenne niemanden, mit Ausnahme
der Thorwaler vielleicht, der einen solch ansgeprigten Aberglauben vor-
wetsen kann wie die Tobrier. Dus macht sich natiirlich auch im tdglichen
Leben deutlich bemerkbar — letder nicht immer zum Guten.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Tobrische Kultur

»Die Besonderheiten des Herzogtums aufzuzihlen mag fiir den Aufienste-
henden ein Leichies sein, da man lundliufiy annimme, Tobrien konne so
etwus wie Kultur nicht vorweisen, jedoch wird der Tobrier hier oft unter-
schitzt. Denn der als unbeholfen und ungebildet verschriene Tobrier kennt
durchaus eine thm eigene Kultur, schaut das tapfere Volk im Nordosten des
Mitelreiches doch schon auf eine sehr lange Historie zuriick, in deren Ver-
lauf viele Sitten und Gebriuche entstunden sind oder von anderen Volks-
stidmmen iibernommen und erweitert wurden.

Duas einfuchste Beispiel mag hier durchaus das Trinkhorn sein, auf das ern
Tobrier niemals verzichten michte. Eindeutig ist es auf thorwalschen Ein-
flufs zuriickzufiihren, trieben die Nordminner doch vor einigen Jahrhun-
derten einen sehr regen Handel mit Tobrien. Doch davon weils hier kaum
Jemand noch erwas zu bevichien. Die Eslamsbriicker Spitze und die dumit
verbundene Kloppelkunst sei ein weiteres Beispiel. Jedermann spricht von
der Dréler Spitse und lobt die Qualitit dieser Ware, doch katum ein Hénd-
ler st zu finden, der die Eslamsbriicker Spitze als solche erkennt und feil-
bietet. Dabei ist die Spitze aus Tobrien dey Drdler sicherlich ebenbiirtig,
und doch wird dies den Tobrievn selten zugure gehalten.

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

Und niemand kann ernsthaft behaupten, dafs die Tobrier ein schwaches

Volk sind. Sie sind vielleicht nicht so wohlhabend wie die Almadaner oder
Guretier, jedoch nicht minder kriftig — ganz im Gegenteil. Wiirziger Haye-
kiise aus Schafsmileh und derbes Schwarzbrot mit Buuter, Selbsigebrannier
mit Wacholder und herbe Schafsmilch, deftige Eintopfe und geriucherte
Wirse, all diese Kostlichkeiten sind dem Tobrier alltdgliche Nahrung und
dies schon seit Jahrhunderten.

Doch lafit mich eine kleine Anekdote berichien, die viele wbrische Eigen-
arten und Kulnrgiiter in sich vereint — so etrwa den eigenstiindigen robrischen
Dialckt des Gurethi — und die den tobrischen Alltag besser verdeutlichen
wird.

Es begab sich vor ciniger Zeit, wihrend des Kronrats vor swei Gatterldufen,
da traten in den Hof des Yslisterns zu Ysilia einige Bauern, die aus dem
Mendenischen vertrieben worden und nun in Misamund bei Verwandren
untergekommen waren, um mich in einer dringenden Angelegenheit um
Rat und Hilfe zu biteen. Ich liels sie heranfiihren und forderte sie auf zu
sprechen. “Die Zwdlf zum Grufs, hoher Herr. Wi hebt da en kleinet Pro-
blent un wolln nu, dar Thr da mal entscherdet, wat zu tun wir, Der Her
Baron is ju nich zu sprechen un die Frau Grifin auch nich un da hebr wi
ducht, wi fragen Euch um Rat, hoher Herr” Ich gebe zu, der tobrische
Duiulekr ist anfinglich sicher ungewohnt, allerdings sollte er jedem guten
Zuhorer durchaus verstindlich sein. Auf meine Frage, was er denn nun
konkret wolle, antwortete der Mann sogleich und berichtete mir von den
Geschehnissen im misamundschen Dorf Firunshag.

Also dat wor so, hoher Herr, de Alrik Oldening hat bei sin Schwager, dem
dicken Elgert Frengammer, in Firunshay darauf acht geben, dat die Kau
nich zu frith kalbt oder wat slimmeres passiern tur. Un wie er du so sitzt
und kicke, da kippt die Kau mittenmal tin un verdreht ganz doll die Au-
gen. Un geschrien hat se, wie wenn se vonnem Daimon besessen wir. Da
hater der Alvik mirzer Angst bekommen un is schnell zum Schulien gelopen.
Der Schulte, Wulf Perting hiefs en, is dann auch direkr zum Frengammer
Hof gerannt und mittenmang rein inne Bescherung. Die Kau hatte ndm-
lich schon gekalbt oder wie man dat sonst nennen will. Der ganze Leth war
geplatzt wi en Warst (im heifSen Wasser un allet wat drin way, lach nu aufm
Boden rum. Watr wohr dat fiirn Gestank! Drauf gegangen tsse dabel, un dat
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Kalb quictschte nu aufm Stallboden rum, mit seine drei Képpe und fiinf

Beine. Oh Firun Wil war dat en Anblick, ganz bang is mir worden un
ullen underen drumeram auch. Un du hat der Schulte gesdcht, Alrik, suchze
ey renn wie von Datmonen gehetzt sum Nachbardorf. D is grad der Perai-
ne-Geweihte auf Durchreise, un hol den ma wacker zu Hilf, Und dat hiit
der Alrik dunn ohk nacht. Un désig wie er nun ma is, vergifit der doch dic
Klappern un rennt los divekt inner Flachsfeld rein. Un im Nachbardorf
hiitten se thn bald erschossen, weil se dachten, da wdir der Feind schon vor
der Ttir. Man siiht ja nix wenn man durchet Feld rennt. Und drum nehmen
Ja auch alle die Klappern mit, damit der Nachbar weif3, da isn Freund un
kein Spiefigesell. Da standen se nu alle mitten Bogen inne Hand, grad so,
wie et alter tobrischer Brauch is un in unsre Heimat Mendena sogar Ge-
setz. Wo war ich? Ach ja, de Alrig stand nu also im Nachbardorfun berich-
tete aufgeregt vonne Kau un den Kalb, un der Geweihte kam auch gleich
gelopen un wollt genau wissen wat gewesen is. Un wie der Alrik so erzihls,
da kommt ausin Haus vom Schulten nochn Geweihter, aber der war ganz
i rot und gold gegleidet un kam vom Tempel des Gotterfiirsten. Un der hat
sich die ganze Geschicht nochina erzihlen lassen un auch direkt gesiicht,
dut man da sofort wat tun mufs. Also sin die Herrn mittem Alrik wieder
guriick nach Frranshag un ham sich die Kaw un thr Kalb angesehn. Dann
het de Praiospriester sin heiliget Zepter an datr Kalb gehalten un et is
direktemang zusammengebrochen. Dat wir de Einflufs vonnen
Daimonenmeister, het he sicht, un so wiird et allen gehen, die mit ihm
puakticren oder sonstwie gemeinsame Sache machen wiirden. Un wir sollten
dat Kalb un die Kau sofort verbrennen un alle annern Viecher vom dicken
Elgert auch. Denn wenn cin Vieh besessen is, dann kénnen dat auch alle
annern sein. Un Vorsicht sei hier geboten un der Herr Praios will et so. Un
dann ham wer den Befehl vom Geweihten ausgefiihrt un alle Viecher von
Firunshag verbrannt. Die Geweihien sin dann auch wieder wech un weiter
auf thre Rundreise, un der Wulf Perting hat sein Knecht evstma en
Frrunstripfchen an alle austeilen lussen. Der war ganz frisch gebrannt un
schmeckte noch richtich nach Krammetbeeren. Tja, un da standen wir nu
un guekten in die Flammen un tranken uns ein Schnépsken nach dem an-
dern, un schliefilich hat der Schulte gesicht, dat wir eigentlich beim Herrn
Buaron von Misafelden Bescheid geben miifiten, uber der wiir in Ysilia beim
Herzoch un die Fraw Grifin auch, un dat wir wohl oder iibel auch nach
Ysilia gehen miissen. Un dann hat er uns ausgesucht un uns aufgetragen,
hier dem Herrn Baron zu berichten wat vorgefallen is un dat er schnell
Hilfe schicken soll, dainit die Firunshager nich verrecken, weil sie ju nu
kein Vielh mehr haben un nich wissen, wie sie sich ernihren sollen. Un du
der Herr Baron hier is, aber keiner weif wo genau, da hat uns der Soldar
am Tor gesache, wir solln Euch fragen, hoher Hery, Ihr wiirdet schon wissen
wat zu tun sel. Ju, un dat ham wer auch jetz getan.”

leh habe sogleich Anweisung erteilt, den Baron von Misafelden zu unter-
richten und den braven Firunshagern Hilfe angedethen zu lassen. Das Vieh
wirde dann ersetzst, und die Firunshager sind auch sogleich wieder zuriick
m thre Heimat. Geben die guten Giter, daf3 sie noch leben und wohlauf
sind.

Anhand dieser kleinen Anekdote kénnt lhr sehen, Hochwohlgeboren, dufs
die Tobrier durchaus ein gottertreues und sehr ergebenes Volk sind. Manch
einer mag thnen nachsagen, sie seien dumm und schlicht, ich jedoch be-
haupte, sie sind bodenstindig, treu und loyal threm Lehnsherren gegen-
éiber, das haben sie in der Vergangenheit mehrmals unter Bewels gestell:.
Erwihnen méchte ich jedoch unbedingt noch eine kleinere Eigenart der
Tobrier, die Enre Mitarbeiter zu fulschen Schliissen hinreifien lassen konn-
te. leh meine dabei die ausgepriigte Vorliebe fiir doppelkipfige Wolfsmotive,
so wie auch 1m grofien Wappenbild des Herzogtums ein Wolf mit zwei
Hauptern ubgebildet ist. Es handely sich bet diesem Wesen durchaus um ein
gottergefilliges, denn es stellt den Wolf Isegrimm aus Firuns wilder Jagd

dar. Daf in der wrgewaltigen Landschaft Tobriens der Mensch sehr
Sirungliubig ist, verstehi sich von selbst; dafs es den Tobriern in der Vergan-
genheit nicht immer leicht gemacht wurde, ist auch unumstoflich. Viel-
leicht deshalb oder awch aus anderen, mir nicht bekannten Griinden hat
der grimme Herr Firun einst, so sagt die Legende, einen Wolf aus seiner
wilden Jugd entsandt, acht zu geben auf die Lunde zwischen Radrom und
Misa. Dieses gotiliche Wesen offenbarte sich den Tobriern mehr als einmal,
liefy ihnen setnen Schutz angedeihen, wachte sorgsam, so wie ihm geheifen
ward. Aus Verehrung zum Herrn des Winters und der Jugd verzierten die
wackeren Tobrier nach und nach ihre Hiuser mit Bildnissen des Wolfes
Lsegrimm, auf dafs er setn wachsames Auge nicht von ihnen lasse. Offen-
sichtlich st deir Willen des Wolfes nicht geniige getan worden, denn wie
sonst hitte man sein Nichterscheinen deuten sollen.

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

—Delo von Gernotsborn un Dexter Nemrod

Die Ansiedlungen Tobriens

Der typische Weiler und das typische Dorf Tobricns unterscheiden sich
nicht sehr von denen der anderen Provinzen im Mittelreich. Charak-
teristische Merkmale stchen nachfolgend beschricben und sollen dem
Spielleiter dic Ausgestaltung einer typisch tobrischen Ansiedlung cr-
leichtern,

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

In den Kiistenbereichen Tobriens riicken dic Hiuser der Fischer und
Secleute zum Schutz vor Wind und Wetter schr nah zusammen. In
den Fischerdorfern der Gratschatten Misamund und Mendena gehi-
ren dic Holzgestelle zum Trocknen oder Flicken der Netze zum allge-
mcinen Erscheinungsbild. Die Dicher der Hauser sind vorwicgend
mit Schilfrohr gedeckt, im Volksmund Reet genannt, und reichen oft
bis zum Boden herab, wihrend auf den Giebeln allcrorten Storchen-
nester zu sehen sind.

Im Binncenland Tobimoriens und Ysiliens ist das klassische Dorf dann
cher ein Zusammenschlub aller umliegenden Gehétre. Meist werden
sic durch die zugehorigen Flachs-, Roggen- oder Kartottelfelder von-
einander getrennt, so dafl der nichste Nachbar durchaus wederin Sicht-
noch in Hérweite ist. Durch diese natiirlichen Hindernisse fiithren nur
kleinere Karrenwege zu ciner groBeren Straie, an der dann der Dorf-
kern liegt. Gerade der Flachs bictet den einsam stechenden Héfen ei-
nen sehr guten Schutz, erreichen dic Pflanzen mit ihren hellblaucn
Bliiten doch schon sehr frith im Jahr cinen Stand von gut zweicinhalb
Schritt und bleiben oft bis in den Spitherbst stehen, damit die Pflan-
zenfasern auch gut ausgedérre sind. Denn nur so kann man aus thnen
den weithin begehrten Flachs fiir Leintuch oder Eslamsbriicker Spitze
gewinnen.

Diese durch die Felder stark auscinandergezogenen Gehafte werden
gemceinhin als Szreudérfer bezeichnet und gruppicren sich meist um
cinen Tempel und cine Taverne oder Herberge, auf jeden Fall jedoch
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um den gréBten Hof im Umbkreis. Dicser Grolibauer ist dann durch-

aus auch als Dorfschulze oder Schultheify anzusehen. Der Tempel ist
in den meisten Fillen den Géttinnen Peraine oder Travia gewethe,
bisweilen findet sich auch ¢in Firunschrein oder auch — schr
selten — ¢in klcines Rondrahciligtum; in der Nihe cines
Flusscs oder der Kiisee hat die Dorfgemeinschaft na-
tiirlich auch Efferd eine Heimstatt errichtet. Je-
doch sind dic wenigsten dieser Gotterhduser
stindig besetzt, sondern werden vielmehr
von reisenden Gewethten geptlegt, dic aus
den groBien Stidten kommen.

Egal, welcher Tempel im Zentrum steht,
crreichen diese Streudorter immer eine
Ausbreitung von cinigen Meilen, zihlen
aber sclten mehr als 100 Einwohner. Vom
Auberen unterscheidet sich das binnen-
lindische Bauernhaus meist nur durch
das Dach von denen der Kiiste, Die
Diicher sind hicr hauptsichlich mit
Schicferplatten gedecke, die aus den
Schieferbriichen der Schwarzen
Sichel oder deren Vorgebirge
stammen.

Je mehr man sich in Rich-
tung Gebirge bewegt, de-
sto hiufiger fallt dem
Wandcrer auf, dall man dic
besagten Schicferdicher
jetzt zusitzlich mit gro-
fen Steinen beschwert
hat; auch stchen die Hiu-
scrofteng an cinen [ang
oder klemneren Berg ge-
schmicgt. Dic tigliche
Arbeit wechselt hier
von Feldanbau zu
Vichzucht, und daher sind
gerade hier die charakeeristi-

schen Schatherden cher anzutreffen als an der Kiste oder im Binnen-

land (obgleich natiirlich auch die Kiistenbewohner mit thren anschei-

Typisch fiir den tobrischen Festungsbau: der tobrische Thurm

nend immergriinen Wiesen gerne Schate oder Rinder halten — und
wer kennt nicht das Bild cines gritnen Deiches im tobrischen, auf dem
fricdlich cince klcine Herde Schafe grase?). Dicse Vichwirtschatt ist
allerdings fur dic meisten Bewohner der tobrischen Berg-
baronien, gerade wegen threr saftigen Bergweiden, der cin-
zige Broterwerb.
Das tobrische Haus an sich ist groBziigig und schr
gerdumig. So gelangt man von der ‘Tenne aus, dic
mit dem Wagen befahrbar ist und von der die Stal-
lungen abgchen, dircke in die grofic Wohnkii-
che des Hauses. Hicer befindet sich die ein-
zige Feuerstelle, meist ein grofier
gckachelter Ofen, tber der cin
Schwenkbaum mit angehdngtem
Kessel angebracht ist. Von der
Kiiche gelangt man in den Vor-
ratsraum und in dic Waschkii-
che mit dem grofien Bade-
zuber. Auch gibt ¢s in der
Kiiche cinen Durchgang
zur ‘guten Stubce’. In die-
sem Raum, der auch durch
den Kachelofen der Kiiche
beheizt wird, hiile sich die Fa-
milic nur zu besonderen
Gelegenhceiten auf, oder
wenn sie zu thren
Schlafkammern will.
Ansonsten spicle sich
der Tagesablauf, wenn
man nicht auf den Fel-
dern zu tun hat, haupt-
sichlich in Stall, Tennc
oder Kiiche ab. Da man
durch diese Art zu wohnen schr

Card s e
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eng mit dem Vich des Hofes in Kon-
takt stcht, wird von dicser Lebenswet-
se sicherlich auch der Trrglaube abgelei-
tet, dafl der Tobrier scinem Vich, namentlich dem Schaf, mchr zuge-
tan sel, als ¢s ratsam ist.

Die Invasion

Keiner hitte gedache, daBl die wilde und wenig erschlossene "Rand-
provinz” Tobricn das Hauptziel des borbaradianischen Angritts wer-
den wiirde, gab ¢s doch kaum relevante Boden- oder Kulturschitze zu
pliindern, sondern nur Natur ‘im Ubermaf’. DaB es genau jene Natur
war, dic Borbarad fiir scine grioflenwahnsinnigen Plance benotigte, dazu
dic weitgehend unbeachteten mythischen Stitten, die sich oft als Kno-
ten minderer und wichtiger Kraftlinien herausstellten, konnte im Friih-
sommer 26 Hal / 1019 BF nicmand ahnen ...

Dic Invasion in Tobricn ist in der Chronologie des Schreckens (ab Seite
23) im Detail niedergelegt, weswegen wir an dieser Stelle nicht auf
cinzelne Daten cingehen wollen. Die cigentliche Besetzung begann
mit der Anlandung von Séldnern in Sardosk am 19. Ingerimm 26 Hal
/ 1019 BF und kam mit der Dritten Didmonenschlacht am 22./23. In-
gerimm 28 Hal /1021 BF zum Stllstand. Die Schergen der Diamoncen-
krone waren zu diesem Zeitpunkt bis zu den Kammhdohen der Schwar-

zen Sichel und der Trollzacken vorgestoBen und hatten das gesamte

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

Nach dem Verschwinden Borbarads und der Zerschmetterung der
Dimoncenkrone begannen die Michtigen Schwarz-Tobriens alsbald,
die Grenzen ‘ihrer’ Reiche zu ziehen und eince Art von Strukrur fest-
zulegen, dic Sic im [olgenden beschricben finden.

Nicht cinmal der Allaventurische Konvent der Magie, der gentigend
Geheimnisse entdeckte, um Borbarad zu besiegen, fand heraus, war-
um der Didmoncenmcister gerade Tobrien croberte. Kein anderes Land
birgt so viele alte, teils verloschene Nodices, Schnittpunkte magischer
Kraftlinicn, von denen die meisten elementaren Beschworungen dien-

ten: das Erdhciligtum bei Alezoll, das Septahengon, dic Minen von
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Schatodor, das ‘Irigramm von Eslamsbriick, die Heilquellen von Ilsur,
die Yshi-Hohen, Sumus Kate und das versunkene Isiriel, die Horste
der Greifen, dic Horte der Kaiserdrachen, der Hingende Gletscher,
der Gehdrnte Kaiser. Viele dieser Unnatiirlichkeiren sind keineswegs
crst tm Gefolge von Borbarads Rickkehr entstanden. Vielmehr existic-
ren sic den Volkssagen und wenigen schriftlichen Quellen zufolge scit
den Magicerkricgen, wurden schon von den ersten Siedlern vorgefun-
den oder werden mythologisch mit den Kriegen zwischen Drachen,
Elicn, Trollen und Goblins verbunden.

Wo sonst hitte der Offner der Tore so vicle Orte der Mache getunden,
die tiber die Aonen vergessen, verlassen, geschwicht oder korrumpiert
wurden — bereit, die groften aller damonischen Elementarbeschwo-
rungen mit ihrer verworrenen Energie zu speisen? Niemand weils, ob
Borbarad in Kaut nahm oder gezielt beabsichugte, dal sich im ganzen
Land di¢ imbischen Durchbriiche mehrten: das Orakel vom Purpur-
berg, dic Ptorte des Taphirel, vor allem der Molchenberg von Warunk
—sic zeichnen fir den Wissenden cin Netz, das tiber dic Aonen droht,

iiber ganz Tobrien die Niederhéllen einbrechen zu lassen.

Der typisch tobrische Fliichtling

Der Tobrier wird sich auch fern sciner Heimat stets so verhalten, wic
¢s seit Generationen in ithm verwurzelt ist. Sicherlich wird er sehr stark
cmotional reagicren, wenn das Gespriich auf den Krieg kommt. Flier
zeigt sich auch dice stirkste Charakeerprigung, da gerade dieser Krieg
auch dem kampf- und kriegsgepriiften Tobricr immer wieder aufs neuc
Greucl und Schrecken gebracht hat. Auch wenn er seiner Heimat noch
so weit entfernt ist, so bleibt ein Tobrier im Herzen immer das, was er
1st: seinem Herzog und sciner Heimat treu ergeben. Das mag sich ne-
ben den urtobrischen Grundziigen wie Treue, Pflichtbewuf3tsein, Stolz
und Gendigsamkeit gerade im weit entfernten Exil auch in Traum-
verlorenheit, Melancholic und Schicksalsergebenheit duliern. Je nach-
dem, wic der Tobrier aufgenommen wird, zeigt er sich zutiefst dank-
bar oder aber zutiefst verstockt und schweigsam. So dankbar sic auch

. sl

Oh hor, mein Freund, welch’ siifler Traume mich im Schlafe fand!
Traumit’ ich doch die leizte Nacht, ich wir im tobrisch’ Land!
Auf griinen Higeln funkelte der zarte Morgentau,

und erfaben lag Vsilia, Perle marmorblau.

In den Firunsfohren spielte lau der Kithle Wind,

und tgendwo du lachte auf ein frohlich jauchzend Kind,

die Lérch mit threm siffen Sang begrifit’ die Morgenstund,
und stolz flattert’ der tobrisch” Wolf, weif auf blavem Grund!

Im hoken Gras die Schiferin ihr sanftes Liede sang,

und Frieden in mein Herz einzog bei diesem lieblich’ Klang,
ich schritt entlang am Yslisee, dem Kostlich’ ‘Fdelstein,

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

Ich blickte in den Yslisee und sah ein Spiegelbild.:

Neben mir mein Liebster stand, er lichelte so mild!

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

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

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

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

wie ich winschte, ich war niemals wieder aufgewacht!

Text: Marting Noth, nach der Melodie von ‘Spancil Hill’

sind, und so sehr die Hilfsbereitschaft auch gewiirdigt wird, dic Tobricr
crwarten allerdings auch nichts anderes als Hilfe und sehen sie als vol-
hig selbstverstdndlich an, denn sie selbst hitten in solchen Zeiten kei-
ncn Deut anders gehandelt.

Die Schwarzen Lande

Meisterinformationen:
Auch, wenn wir den Begrift der ‘Schwarzen Landc’ auf das Eisreich,
Oron und Maraskan ausgedchnt haben, ist doch fir viele Mittel-
rcicher der verlorene Osten - “Tobrien, Ostdarpatien, Warunk und
Betlunk — das, was man zu den ‘Schwarzen Landen’ zihle

Reisen in den Schwarzen Landen

Die Stralien zwischen den Stiddeen Tobriens (mit Ausnahme der abge-
schnittenen Reichsstral3e R1 von Wehrhetm nach Warunk) waren sclbst
zu thren besten Zeiten nur zweite Wahl. Heute sind sie hiufig vertal-
len und verwildert., Scit den Kaiserlosen Zeiten nicht mehr erncuert,
brechen Nesseln, Woltsmilch und Schierling zwischen den Steinen hin-
durch. NebenstraBen sind hiufig kaum benutzbar: im Frihjahr tber-
schwemmt, im Sommer staubtrocken, im Herbst vom Regen ver-
schlammt. Die StraBenrinder sind mit Gebeinen gesiumt borbara-
dianische Soldner, dic von ihren seclenlosen Anftihrern bis zum Er-
schopfungstod vorangetrichben wurden, Opfer der Deportationen und
Hinrichtungen — oder Untote, die von der Sonne Gberrascht wurden.
Dementsprechend hat die FloBierei auf den groBen, flachen Stromen

Tradition. Vor allem auf der Tobimora kann man die 400 Meilen zwi-

schen den Stadten Galottas und Xeraans recht annehmlich tberwin-
den. Scin Unterlauf wird gesdumt von Ptihlen mitjenen Flulipiraten,
die Xeraan den Tribut verweigerten.

Es gibt kaum Streuner, Vagabunden und Hausierer. Sclbst Gaukler,
dic in der Ansicht in den Osten kamen, Musik und Kurzweil set Gber-
all willkommen, wurden in eine der Stidee getrichen. Nur wenige
Hindler und Botschafter sind mit offiziellen Genehmigungen unter-
wegs. Aber ein von Xeraan teuer crkauftes Privilegium ist bei Galotta
wertlos, dessen Pisse wiederum bei Xeraan nur mit Aufzahlung. Und
im Reich des Schwarzen Drachen gibt ¢s ohnehin nichts auller Magie
und Stahl, was vor der Willkiir schiitzt.

Herbergen und Wirtshiuser

Herbergen in Ansiedlungen und Wechselstationen an den StraBen und
Wegkreuzungen sind trotz der dunklen Umarmung des Bdosen auch
hier ein Bild, das man vielerorts vorfindet. Das Entscheidende an dic-
sen Unterkiinften ist jedoch, dalb man nicht weil, ob die Gastgeber
nun guter oder schlechter Gesinnung sind.

Erhohte Vorsicht ist allerorten gegeben; nicht nur unter freiem Him-

mel, nein, auch unter gewissen Dichern, wo man sich sicher fiihlt,
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kann das Bosc laucrn. Es mag scin, dali dic Wirtsleute ciner Wechsels-
tation im Bunde mit den Gebietern aus Warunk, Mendena oder Yol-
Ghurmak sind und fiir diese frisches Blut, starke Arme, Ritualopter
oder cintach nur Gold beschaften.

Das Leben ist schwer, die Hischer der Heptarchen streifen durch die
Lande und suchen nach Widerstandlern. Dicse haben sich jedoch in
ihren Unterschliipten gut verstecke; cine dieser Moglichkeiten kann
z.B. cinc Herberge als Deckmantel tragen. Sollte man als einsamer
Wanderer oder in ciner Gruppe in cine dieser Herbergen kommen,
kann es nur von Vorteil sein, wenn man sich auf der Fluche befindet.
Das Mibtrauen der Wirtsleute und Stammgiiste ist wohl zu spiiren.
Es ist keine leichte Aufgabe, den Widerstindlern begreiflich zu ma-
chen, dafl man nicht zu den Hiischern der neuen Herren gehort. So
man sich das Vertrauen dieser Kampfer errungen hat, ist ¢s aber gut
moglich, dafi an solchen Orten Unterstiitzung und Material zu be-

kommen ist.

Die Menschen in den Schwarzen Landen

Terror und Tyrannci, Untote und Dimonen aut den Strafien — kein
Wunder, dafB sich die Bevolkerung des chemaligen Tobriens, ohnehin
nic fiir rebellisches Gemiit bekannt, unter die Knute der neuen Her-
ren ducke, um des cigenen Leben und Seelenheil willens cher weg- als
hinsicht und sich zu Maistern des Ignorierens entwickelt hat.

Lingst hat man sich hicr daran gewohnt, dic Namen der Erzdimoncen
auszusprechen. Dieweil in Havena oder Kuslik das reine Murmeln e1-
nes Wortes wic “Thargunitoth’ das Grauen in allen Zuhérern wecke
und sogar sichtbare Effekte auslést, hat man in den Schwarzen Lan-
den solches immer seltener beobachtet. Allerdings kitmmert sich auch
nicmand besonders darum, wenn ganze Stralienziige vertlucht wer-
den, Acker verdorren, Wilder sterben oder Dirfer untergehen ...
Einige beispiclhafte Charaktere finden Sic im Kapitel iber die Warun-
kei ab Seite 86.

Trontron

Ein Epos, dem wack’ren tobrischen Volke und dem
Hause derer zu Ehrenstein gewidmet, auf daf

Gewesenes nicht vergessen und ein jeder fiir die Zu-
Kunft daraus lerne.

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

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

Tr war ein wahrer Tobrier,

stellt trutzig sich dem Feindesheer,

ein ‘Fels in der ’Bramfunﬂ, die Schiacht hat tiegorm ’,
die Feinde, sie schavinden, ihr End’ scheint geKormm’,
das SchicKsal aber wendet sich sehr.

‘Denn Nagrach ist ein ibler Wichi,

Kunibald®, er leise spricht.

Der Pfeil Kommt geflogen, Kein Laut ihn mehr warnt.
Die Sphdren erbeben, der Herzog nichts ahnt.
Trloschen ist sein Lebenslichit.

Mendena fillt noch in der Nacht,

voll Gram ein Bote hat gebracht

nach 1lsur die Nachricht von finstrem Verrat,
‘Daimonenpaktierern und schandlichster ‘Tat ...
Angst und Schrecken in 1lsur erwacht.

Daimonenarchen, Soldnerheer.

Seid 1hr echte Tobrier?

Versteckt ‘Eure Kinder und rettet die Stadt!
Dem Feinde entgegen, wer ’VVaﬂen noch hat!
‘Ein Pesthauch weht vom Perlenmeer.

KaraKile, Feuerball,

Flammen lodern iberall.

Blutige Strome durch Gassen sich ziehn,

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

SKurkum®, trawmt man, als man rufit,

dort wartet Rettung vor der Brut.

Doch unendlich fern erscheint diese Stadt,

der Traum  er verblaft, und das Merz wird so matt ...
verschwunden ist aller Lebensmut.

Amazonen —wild und stark,

Kampfgeschult bis in das Mark.

Hier Kann nichts passieren, hier ist man bereit,
doch auch dieser Tempel wird sefir schnell entweiht.
Kurkum wird zum steinernen Sarg.

Prinz ‘Dietrad mit des Kaisers Heer

in Eslamsbriick steht feste ‘Wehr.
Vielhundert der Kopfe erwarten den Feind,
die tapfersten tobrischen Streiter vereint.
Firun sei gnidig, dem Herzog zur ‘Ehr.

Auf, ihr Wolfe, alle Mann!

Blauweif schreiten wir voran.

Dock eben gefallen durch Feindes Schawert,
der Gegner die Reihen wm einen vermehrt.
Mein Bruder - tot — ficht gegen mich an.

Tobimora blutgetrinkt,

bis an dus Naf zuriicKgedrangt.

‘Des Sphirenschianders daimonischer Trieh
versetzt dem Prinzen den todlichen Hieh.
Das Haupt in ew'ger Trauer gesen&t‘

Doch eine Hoffnung bleibt uns noch,

Ysilias Mauern, die sind hoch,

so stolz tiber uns thront der Yslistein,

sollst ewiy Sitz derer von Ehrenstein sein.
Entscheidung mufl fallen noch i dieser Woch'.

Schwert der Schwerter, steh uns bei!

Setz Glut in unsren fl-[erzenfrei.

1hr Rondrarecken, nun streitet vorn an,

will sehen, welch’ Feind uns wohl trotzen noch Kann.
Die Ungeduld wiegt schwerer denn ‘Blei.

TiicKe, List, Verschlagenfieit,

der Feind hat unser Heer entzwett.

Von Osten sie Kormmen, von ‘Westen sie nah’n
und Kesseln die Stadt ein - daimonischer Plan.
Die Stadt, so scheint’s, dem Tode geweiht.

Sehit 1hr das Banner dort im Licht?

Des Haffax Fahn', ich glaub es nicht.

Aus brodelnden F luten hebt sich nun empor
daimonischer Schrecken, ifr Leut’, seht euch vor.
Die Hoffnuny wie die Mauer zerbricht.

Wackrer Marschall 1sebeorn,

Stehst am Yslisee ganz vorn.

In dtzendem Nebel, in Schwefel und Rauch,
da fast du wie unzihlge andere auch

nebst Leben auch deine Seele verlorn.

Die Arche tot, Kein Lufthauch weht,

Der Feind in unsren Mauern steht.

Sie fallen, die Krieger, wie Blitter im Wind,
Ysilias Minner, samt Frau und auch Kind.
Des Herzogs Mutter mit Goljari geht.

Der Herzogin die Stunde schligt,

Getroffen sie sich niederlegt.

JMein Herr, seid nicht traurig, so mag es geschefin,
den neuen Iag hab ich trotz allem gesehn.

Im Hause des ‘Praips Kein Laut sich mehr regt.

Vergewaltigung und Mord,

Frevel und des ‘Bosen Hort,

Die Termpel, sie hrennen, die Mauern, Msza[[’n,

die Schreie der Menschen wohl niemals verfulln ...
Wir Tobrier ziefin von Tobrien fort ...

Tron ... ‘Tron ... ‘Iron ... Tron ... Tion ... ‘Iron ... Tion ...

Text: Stefan Kroll, Knud Nommensen, André
Wiesch, Ingo Wilbern
Melodie: traditionell
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Das Damonenkaiserreich fur den eiligen Leser

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

Landschaften: Schwarze Sichel, tobimorisches und ysilisches Hu-
gelland

Gewdsser: Oberlauf der Tobimora (ca. 300), Bendrom (165), Lag-
rom (100), Firdrom (85), Oberer Radrom als Grenzfluf3, Yslisee, viele
kleinere Seen, vor allem am Mittellauf der Tobimora

Einwohner: um 70.000

Wichtige Ortschaften: Yol-Ghurmak (um 12.000), Eslamsbriick (um
1.000), Burg und Dorf Praske (um 500), Feste Tobelstein (um 300)
Méchtegruppen: Kaiser Galotta 1. (Blakharaz-Paktierer und ober-
ster Kultist des Tyakraman-Kultes, Trager des Agrimoth-Splitters),
Galottas Hofkamarilla, Lutisana von Perricum, diverse Agrimoth-

Paktierer und agrimothische Monstrositdten; wenige tobrische Frei-
schérier, einige wenige Druiden

Garnisonen: Yol-Ghurmak (Irrhalkengarde als mobile Reserve); ent-
lang aller Grenzen, schwerpunktmaBig sidlich von Ebelried und am
Kleinwardstein, bei Eslamsbrick und in Wettersklamm (meist
herzdglich-tobrische Truppen und Séldner)

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

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

Atmosphire und Stimmung

»Streng pocht der Baron mit seinem Richterstab auf den Boden, um das
herbergetricbene Volk zum Schweigen zu bringen. Als das nichts hilfs, he-
ben zwel uniformierte Gerichisdiener auf eine Geste des Barons hin ihre
langen Peitschen und lussen sie dber die Kopfe der Anwesenden tanzen.
Blut spritet, und eilig verstummet dus Geschwitz der Untertanen. Nun er-
éffnet der Baron die Sitzung: “Im Namen des Allsehenden Herrn
Tyakraman, des unbestechlichen Herrn der unbarmherzigen Vergeltung al-
len Ubels. Wir sind hier susammengekommen, um Gericht zu halten iiber
die Biuerin Juppel vom Grauriibenhof. Der Kliger moge vortretent”
Lungsum tritt einer der Bauern nach vorne, die Sehaffelimiitze dreht er
unruhig in seinen Hinden: “Ja Hers, ick biin der Knecht Gorrem vom
Grauriibenhof. Vor drie Dagen heft de Baurin de Ernt beschaut und statt
dann dem Herrn Widharcal Dank zu sugen, dat he us verschont heft, heft se
dat Wort gesacht. Dat mit Peh, dennen Namen von die Storchenfrau, na,
Lhrwift schon, Herr. Dat wollt ick nur melden, weil dat is doch jetz verbo-
ten, und ick will nix Unrechtes tun, Herr”

Mayestitisch nickt der Gerichtsherr: “Ich danke dir, Knechr. Was hat die
Beklugte zu sagen?” Grob wird eine Frau mit langem, anfgeldstem Grau-
haur nach vorne gestofen, die Hinde gefesselr. Schluchzend wirft sie sich
vor dem Buron nieder: “Glaubt miv, Herr; ick hef dat nich Bos gemernt.
Hefft doch die Mudder friiher schon immer gesacht, und so sacht man dat,
wenn man nich nachdenke ...” Das Schluchzen crstickt ithre Stimme.

k", fihrt der Baron auf: “Wenn du nicht nachdenkst? Dann sagst du so
etwas also Gfter, gur so, dafy die Kinder es horen kiinnen? Die werden wir
also auch befragen miissen.” Ohne sich wm das Schreien der Biverin zu
kiimmern, ordnet er an, daft die Bauerskinder geholt werden. 1 nzwischen
geht es vor Gericht Schlag auf Schlag weiter: ‘Als Gestindige ist die Biurin
Juppel zweifellos schuldig — sie hut nicht etnmal versucht, ihre Unschuld zu
bewetsen. Also verurteilen wiy sie wegen leichtfertigen Geschwiirzes und
den Nennen von Gétzennamen zu einer Bufse in Hohe von sieben Kiihen
und zur Bmmlmarl(ﬂng ithrer letchtfertigen Zunge. Zwei Kithe erhdlt der
verdicnstvolle Knecht Gorrem, weil er uns auf die Verfehlungen der Bae-
rin Juppel uufinerksam gemucht hat. Int Namen des heiligen Tyakraman,
soset es." Dreimal stofit der Richter seinen schwarzen, mit Augen verzier-
ten Amitsstab auf den Boden und wendet sich der niichsten Klage zu.«

Meisterinformationen:
Das Diimonenkaiscrreich istein Reich der:Gegensiitze: Auf der ci-
nen Seite forcieren 'dic Schcf’gcn‘ desBlakharaz-Pakticrers Galotta
cine perverse Form von Ordnung (die doch nur Ausdruck von Will-
kiir ist — aber auch-wiedce nicht so brutal und lcbeasverachtend wie
in-der Warunkei), andererseits herrscht in vielen Wildern das von
agrimothischen Manifestationen hervorgerufenc Chaos, das dic na-
tiirlich Ordnung auf den Kopf stellt (aber wiederum nicht so schreck-
lich wie im Herzen Maraskans).
Dal die Bevolkerung darob resigniert und sich den neuen Herren
unterworfen hat, ja sogar die neuen Briuche und Kulte dicnsteifrig
nachahmt, jst verstindlich, hat aber auch zur Festigung der Herr-
schaft Galottas deutlich beigetragen.
Dancben gibt cs natiirlich noch cinige Widerstindler, dic sich in dic
unzuginglichen Bergwilder der Schwarzen Sichel zuriickgezogen
haben, und Fliicht'ilyihgé, denen e bisweilen sogar gelingt, ins Freie
Tobrien zu entkommeén; aber ihre Zahlen sind gering und stetig ab-
nchmend = wie in 'dén anderen Heptarchien auch hat die Vertrei-
buag von heldenmitigen, menschenfreundlichen und zwolfgotter-
treuen Baronen und Rittern, die Zerschlagung des Zwolfgotterkults
und-die scheinbare Ohnmacht der Gorer selbst das geistige Riick-
grat des Volkes gebrochen ... ' : '
In kaum einer anderen Region der Schwarzen Landc sind Dimo-
nen so prisent wie in Galottas Reich, wo sic als Leibwichter oder
Reittiere der ncuen Adligen, vor allem aber als Baukolonnen ihre
Dicnste verrichten, und bei vielen Tobricrn 16st der Anblick cines
Gehdrnten kaum mehr Schauder aus als der eines Henkers oder In-
quisitors, und auch die Verddung des Landes durch Arkhobalim oder
dic Spur des Omegatherions wird mit einem Schulterzucken zur
Kenntnis genommen — wieder ein Fleck, ,,wo man halt nicht hin-
gcht”
Genau wic ja ,nur dic da oben was mit Didmonen zu schaffen ha-
ben®, wic es Dinge gibt, ,,dic man halt nicht erzihlt® oder |, dic fiir
uns ch zu hoch sind®. ,Un auBerdem isset doch allmol beter denn
unnen in Warunk ...¢
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Geschichte

Zum Dimoncnkaiscrrcich gehoren vicle Gebicte, die erst in der letz-

ten Phase der Invasion besetzt wurden, teilweise (gerade in der Schwar-
zen Sichel) sogar erst nach Borbarads Fall.

Als wichtigste Ercignisse sind hier sicherlich die Schlachten von
Lislamsbriick (29. Rondra 1020) und Viercichen (5. Travia), dic Be-
schworung des Omegatherions im Septahengon auf den Yslihshen
(Mitte Travia), die Verwiistung von Sumus Kate (20. Travia), der Ver-
rat und der Fall von Praske (Mirtre bis Ende Boron), die Offnung der
Passage zwischen ‘Tobimora und Yslisce (Winter 1020) und schlieB-
lich der Tall Ysilias (18, Tsa) zu nennen.

Mit Praske und Ysilia im Besitz der Schwarzen Horden folgte dann

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

In der Schwarzen Sichel waren derweil Mauern, kleinere Grenziesten
und Wachtiirmc crrichtet worden; um den Kletnwardstein an der Gren-
ze zum Freien Tobrien wurde gekidmpft, Galotta entsandte seine Di-
moncen zu Angriffen auf Havena, Wehrheim und schlicBlich Gareth,
dic von ihm beschworenen Zantim téteten Kénig Brin; dic Entfiih-
rung der Thronerbin Rohaja und ihrer Schwester konnte vereitelt wer-
den — und immer noch scheint sein Rachedurst niche gestillr.

Vom Land und seinen Gefahren

Ausdehnung

Das "Neue Reieh’ Kaiser Galottas 1. erstreckt sich {iber die Mitte und
den Westen Tobriens mit dem Zentrum in Yol-Ghurmak, wic das fri-
here Ysilia heutzutage genannt wird. Formell umfaBit ¢s das gesamte
Mittelrcich von Havena bis Mendena, doch wird es im Osten durch
dic Schwarze Sichel, im Westen durch die Lande Xeraans und im Sii-
den durch das Machtgebiet Rhazzazors begrenzt.

Bezeichnend ist, daP Didmonenkaiser Galotta I daraut beharrt, dal3 in
allem dic Form gewahrt wird, die er als Hofmagus in Gareth kennen
gelernt hat. Das Reich hat Provinzen, Grafschaften, Marken und
Baronicn, dic weitestgehend in den alten Grenzen bewahrt wurden —
nur dic Namen wurden dort gciindert, wo sie sich auf Gétter oder Hei-
lige bezichen.

Kaisermark Yol-Ghurmak: Die frithere Grafschaft Ysilia liegt im We-
sten der Tobimora und bildete cinst den Kern ‘Tobriens. Auch heute
stellt sie eine Mitte dar, nidmlich die des Didmonenkaiserreiches von
Galotta. Dichte Wiilder wie der sagenumwobene Nebelwald am Yslisce
prigen die Landschatt.

Herzogsmark Sokramor: Die frithere Mark Osterfelde trigt heute den
legendiren Namen der Schwarzen Sichel und wird als Trblehen des
Herzogs Amgrimm betrachtet — in der alltiglichen Realitit bedeutet
dics, daBb der Herzog mehr oder minder vom ohnchin schon mit Intri-
ganten tiberlaufenen Dimonenkaiserhof in Yol-Ghurmak in die Wild-
nis im Westen verbannt wurde. Nicht aliein gelegentliche Angrifte aus
Weiden machen dem Herzog das Leben schwer, auch die Goblins der
Berge haben sich nach Borbarads Fall als erstaunlich cigensinnig und
ungchorsam crwiesen. Als Herzdglicher Vogt fungiert tibrigens der
Verriter Rondradan von Streitzig.

Grafschaft Taubrimora: Einst dic Grafschaft Tobimora, ist von dieser
Landschatt vor allem zu sagen, daf sic im Stiden das umstrittene
Eslamsbriick umfalfit und im Norden direkt an die noch von den freien
Tobricrn gehaltenen Gebicte angrenzt. Von allen Regionen des
Dimonenkaiserreiches erlebe sie die hiiufigsten Kriegsziige und Uber-
tille, denn withrend von Siiden her immer wieder einmal die Drachen-
garde Opfer fir Rhazzazor verschleppt, unternehmen von Osten her
die Prilaten der Piratenkiste Raubziige, um den Siebten fiir Portifex
Xeraan zusammenzupliindern.

Grafschaft Draconia: Dic Mark Drachenstein zihlt nur nominell zum
Dimonenkatserreich — denn sicht man cinmal von gelegentlichen
chrgriffcn des drachischen Titalargrafen Lessankan im Siidwesten

der Grafschaft ab, ist sie fest in der Hand der freien Tobrier, da sie von

Lessankans Vater, dem weit michtigeren Kaiserdrachen Apep bewacht
wird. Dic cinzige Ausnahme bildet das umkimpfte Gebict am Sichel-
sticg, der Stidteil der Baronie Eisenrath.

Grafschaft Vallusa: Mit der fritheren Grafschatt Misamund verhilt ¢s
sich dhnlich: Es ist cher dem Perfektionsstreben Galorttas zuzuschrei-
ben, daff er die weitgehend in Xeraans Hand befindliche Grafschaft
auch nominell scinem Imperium cinverleibt hat. AuBer im duBiersten
Westen der Grafschaft (um genau zu sein, cinen Steinwurf nach

Misafelden hincin) besitzt Galotta hier keinen Einflul3.

Die Schwarze Sichel

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

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

Das Orakel vom Purpurberg

»Am Fufle des Naira Kageja in der Schwarzen Sichel liegt etnes der vielen
Mpysterien Aventuriens: das Orakel vom Purpurberg. Seinen Namen erhielt
es durch die Flechten, die die dstliche Flanke des Berges bedecken und ein-
zig und allein hier wachsen. Bel Sonnenuntergang — nicht bei Sonnenauf-
gang — leuchten sie in einem hellen Purpur. Besonders um Fufle des Berges
wichst das Purpurgeflecht recht dicht und umschiiefit hier einen finsteren
Hohlenschlund. Folgt man dem Guang, der sich am Ende der Hihle an-
schlief3t, in die finstere Tiefe des Berges, so komint man zu einer tiefen Spalte,
die den Weg abschliefit. Sodann fragt eine Stimme aus dem Finsteren, und
selbst mit dem Licht einer Blendlaterne kann man nicht das andere Ende
des Einschnittes in Sokramors Leib erhellen und den Sprecher erblicken:
JWas ist Euer Begehy, sprecht oder lafit uns allein.” Stellt man eine Frage
oder will die Ldsung eines Problems wissen, so erhili man in den meisten

56

UNTER DER DAMONENKRONE



Fillen Rat. Allein der Preis ist hoch, ein Teil der Lebenskraft verlifit, wenn
ateh nicht auf Dauer, den Fragenden.«
—aus cinem Vortrag an der ehemaligen Warunker Philosophenschule

Meisterinformationen:
Das Orakel 1st Bronn, cin uraltes, vampirisch lebendes Wesen (das
sich weder Boron noch dem Namenlosen zuordnen LiBt). Der Geist
sciner Getidhrtin Vajhar, cin Wesen wie er selbst, ist auf Grund cines
magischen Zwischentalls scit Aonen zwischen den Sphiiren gefan-
gen. Sie st es, die tir thn die Fragen an Wesen richtet, die andere
Sinne haben als normale Sterbliche — Wesen anderer Sphircn, dic
angeblich sogar cinen Blick in Satinavs Buch werfen knnen. Dafiir
raubt Bronn den Fragestellern fir sich, Vajhar und die Antwort-
gebenden einen Teil ihrer Lebenskrate (2W6 Punkte LE und W20
Punkte Sikaryan).
Das Purpurbergorakel ist eine der wenigen Weissagestitten, die nicht
den Kirchen der Zwolf unterstelle sind wie etwa das Praios-Orakel

aut der Zyklopeninsel Baltriia oder das Orakel der Hesinde zu Altaia.

Lessankan

»Ihe Soldaten des Reiches sollten sich gehérig in acht nehmen vor diesem
Wesen, denn vor kurzer Zeit offenbarte er den verbiindeten Edlen aus dem
Horasretch, dafs kein grofierer Haufen Bewaffneter mehr den Sichelstieg
awischen dem Zwdalfgortlichen Tobrien und dem Herzogium Weiden iiber-
queren diirfe. Die Macht dieses Drachen darf nicht unterschitzt werden,
denn er ist der Sohin — und erklirte Feind — unseres neuen Verbiindeten, des
Markewarts der Drachensieine: Apep dem Kaiserdrachen. Wem Lessankans
Treue gehort (aufer sich selbst), ist noch unklar, ullein es ist zu vermuten,
dafs er mit dem Damonenmeister oder einem seiner Vasallen {(vielleicht gar
dem Schuwarzen Drachen Rhazzazor?) ein Biindnis geschlossen hat; mit
dem gemeinsamen Ziel, das Zwolfgortliche Tobrien in die Kinle zu zwin-
gen, den Sichelstieg zu besetzen und Apep zu vernichten.

Leider mufs befiirchiet werden, dafs von den gut zrwei Dutzend kaiserlichen
Stlberminen in der Schwarzen Sichel ein Grofsteil in Feindeshand gefallen
wst. Fiinf derselben befinden sich noch auf umkimpptem Gebiet néirdlich
des Tobelsteins, der grofiten und wichtigsten Feste im ganzen Gebirge, und
Jordern nach wie vor fiir Gareth dus kostbare Edelnetall. Die Minen sind
immer wieder Ziel von Vorstofien beider Seiten.

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Feste Tobelstein

Die abgelegence, schwer cerreichbare Burg in der Nihe der Quelle der
Tobimora ruht; wie vicle der tobrischen Festungen, auf donenalten
Fundamenten — und dies ist wahrscheinlich der [Tauptgrund, warum
gerade hier, in cinem Vorgebirge der Sichel, cine solch michtige Anla-
ge steht, denn weder zur Bewachung des Sichelstiegs noch zur Bezih-
mung der Goblins ist sic recht von Nutzen. Nichtsdestotrotz kann die
Feste bis zu cinem kompleten Regiment beherbergen (und auch die
Keller und Speicher bicten gentigend Raum fiir entsprechende Vorrii-
te), jedoch hilt Reichsrichterin ‘Tyakradanc von Falkenstein hier nur
cin Bannerihrer personlichen Leibwache unter Watfen (das allerdings

tast allen VorstéBen tobrischer Freischirler trotzen kénnte).

Hingende Gletscher des Firun

»Das alteste Mysterium, wichtigste Hedligrum und faszinierendste Natur-
schauspiel in der Sichel aber ist der Héingende Gletscher des Firun. In ei-

nent fiir Menschen nahezu unzuginglichen Hochtal (und kawm einer kennt

auch nur den Weg dorthin) erhebt sich unvermittelt cine 250 Schriet hohe
Waund aus bliulich schimmerndem Eis. Im Schatten des wundersamen
Gletscheriiberhangs befinder sich der Eingang zu einem Firun-Heiligtum,
welches tief im Herz des Gletschers liegt und durch Spalten und Risse im
Eis erreichbar sein soll. Die meisten Firun- und viele Ifirn-Geweihee pil-
gern zumindest cinmal in ihrem Leben dorthin (und viele kehren, du sie
einheimische Fiihrer verschmédhen, nicht mehr suriick), und auch alle an-
deren Kreaturen des Gebirges scheinen diesen Ort zu verehren oder doch
zumindest respektvoll zu meiden, denn unter denm Gletscher begraben — so
sagen die frommen Legenden — liegt die geschlugene Kreatur des Namen-
losen.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Meisterinformationen:

Zasammen mit dem Ungeheuer vom Neunaugensee und dem Mon-
strum unter dem Burgberg von Warunk bildet die hier licgende Krea-
tur groBe Teile des Omegatherions, jener Vielletbigen Bestie, dic wih-
rend der Riickkehr des Namenlosen vom Diamonensultan selbst auf
die Schisptung losgelassen worden sein soll. Teile der Bestie, die dic
alanfanischen Prophezeiungen ‘die letzte Kreatur’ nennen, wurden
von Borbarad selbst wicderbelebt oder erneut beschworen — und auch,
wenn das (Zusammen-)Wachsen der Bestie durch den Zwélfeinigen
Bannfluch von Perainclurien aufygchalten werden konnee, ja sogar
viele Teile vernichtet wurden, so ist die Prisenz des Omegatherions
—ncben den elementaren Verwiistungen des Agrimoth — doch haupt-
verantwortlich fiir die Schindung des Landes.

Einem Firungliubigen, der das Heiligtum im Fangenden Gletscher
aufsuche, mag cine Vision zuteil werden, in der er cine schwarze,
sich windende Masse unter dem Eis begraben sicht, verbunden mit
dem Gefiihl, dafs zumindest dieser, Firuns, Bann noch Bestand hat,

Tot und geschlagen st dieser Teilleib der Bestie jedoch nicht ...

Askushaar

Irgendwo zwischen Bendrom und Tobimora soll in den Hiigeln auch
cin mit Agrimoths Macht geschaffenes Tal liegen, in dem Galotta ab-
scits der Tektik seines Palastes und der Bauarbeiten in Yol-Ghurmak
seinen Forschungen nachgeht. Gertichteweise handclt ¢s sich um ei-
nen Ore, der besonders Widharcal-gefillig ist; andere Geriichte wollen
aber auch wissen, dald das dort bestehende Laboratorium von cinem
Erdbeben vernichtet wurde.

Die Schwarzen Wilder des Widharcal

Gerade die Wiilder der ehemaligen Mark Osterfelde und der Landgraf-
schaft Ysilia scheinen besonders unter den massiven Agrimoth-Be-
schworungen durch Galotta und scine Schergen zu letden, wobel sich
kaum unterscheiden 1afit, was ‘Nebenwirkung’ und was beabsichtigte
Verscuchung ist. Zumindest fiir cinige Waldstiicke in der Schwarzen
Sichel kann man deutdich von letzterem ausgehen.

»Sichtbar ist zundichst die Anhidufung unheimlicher Pflanzen wie Schuwarz-
dorn und Nachtschatten sowie die Abwesenheit von Blutblan,; Oger-
beerenranken, Brennesseln und Ettriger Kritenschemel nehnien iiberhund.
Firunsféhren und Erlen sind zunchmend mit krebsigen Knollen und Wu-
cherungen bedeckt, manchmal meint man sogar gequilte Gesichter zit er-
kennen. Oft sind Steine und Pflanzen mit unerklirlicher Asche oder Rufs

fiberzogen.
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Es ist unnatiirlich trocken, unheilige Bien brausen durchs Gedst, die wi-
derlichen Geriiche werden mancherorts fust greifbur. Die Auwerochsen und
Schuvarsbiren sind so bdsartig wie nirgends sonst.

Insbesondere die Lieder der Elfen berichten vom widir are, dem Schuwuar-
zen Wald, und daf3 sein Wuchern, wenn thm kein Einhalt geboteir wird,
letztlich zu KNatastrophen wie der Ddmonenbrache fiihren gann.«

—Bericht dey Jager Trolliosch Vicar und Zorjan an das Blutbanner in 1lsur

»Uberaus hiufiy finder man in jenen Wildern, die von einer Schwarzen
Krite oder ciner Schiwarzen Eiche beherrscht und veruandelt werden, beute-
greifende, fletschfressende Pflanzen, die das Verhiltinis von Jager und Ge-
Jagtem umzukehren versuchen. Alles, was Wrzeln und Aste einer bestimm-
ten Stirke aufweist, kunn schnell zu Fullstrick oder Henkersschlinge wer-
den; schlugende Aste sind keine Besonderherr, und mir bunien oder siif
duftenden Blitenkelchen lockende Pflanzen, die dann suschnappen, dt-
senden Schleim oder Gift absondern, sind im Herzen jener Wilder eher die
Regel. Vieles dessen, was man als Wahnsinn” und “dimonische Erregung’
an den Tierarten tn jenen Wildern bezeichnet, scheint daher zu vithren,
daf} diese Trere erkannt haben, dafs allein stindige Bewegung und voraus-
schauende Aggression ifinen ein Uberleben sichert (was nicht heifit, dafs
dies fiir den Menschen, der sich in einem solchen Wald gefungen sicht, an-
geneluner wire).

[...] Neben allen Manifestutionen des ‘widir are’ durf nicht vergessen wer-
den, dufs die AGM-Prisenz in diesen Wildern auch niederhisllische Effekte
an Wind, Feuer und Iels hervorrufen kann. Vor allemr Lagerfeuer seren in
dicsem Zusumimenhang erwihnt, deren Belebung bestenfulls die dariiber
gebratene Nahrung vernichter, schlinnmstenfulls uber eine Art von Gegen-
Dschinn hervorbringen kaimn.

[...] Aufler Evkenntniszaubern ist vor allem mitgefithrees Blutblatt von Nut-
sen, du es i den Randgebieten jener Wiilder offensichilich gut gedetht (was
darauf schliefen e, daf$ hier ‘unverseuchte Kraft” herausgedringt wird),
withrend es in den gefihrlichen Bereichen schnell verdorre. Allein, mut of-
Jenen Augen lassen sich die von Runken diberwucherten Skelette von Klein-
getien, ju auch von Menschen olinehin buld entdecken.«

—uus einem Bericht an den Hesin-
de-Tempel wu Kuslik, gezeichnet
‘RCS', undutiert, vermutlich Boron
1022

Meisterinformationen:

Dic wicderholten und anhalten-
den didmonischen Manifestatio-
nen rings um Yol-Ghurmak ha-
ben dazu getthre, daf die trans-
ysilischen und tobimorischen
Wiilder viclerorts von cinem un-
heiligen Fluch befallen sind.
Dicse Verwandlung geht von
den Beschwirungsplitzen und
Wegen der Diimonen aus, befille
nahe magische Kraftknoten und
breitee sich entlang der Kratt-
linicn aus.

Vicle dieser neuen Widerlichker-
ten scheinen Gibrigens Perversio-
nen von heiligen Ptlanzen der
Zwolfe zu scin. So wird von der
Schwarzen Pratossonne berich-

tet, ciner MiBgcbure, die sich fast

A
nur in lobricn findet, von schwarzen Schwertlilicn und schwam-

mig aufgedunsenen Steineichen, vom hochgiftigen purpuraen Fin-
gerhur und von Stinklauch, schlichlich auch von Blutrosen und
Schwarzem Wein, wic man sie auch {und vor allem) in Oron an-
triflt. Fast all diesen Pflanzen ist eigen, dab sic giftig sind und als
beutcjagend gelten miissen. (Interessanterweise scheint die in
Tobrien wachsende Alraune von all dicsen Veriinderungen nicht be-
troffen zu sein, ja sic scheint ithr magisches Potential sogar noch ge-
steigert zu haben.)

Ist Unkraut schon kaum auszurotten, so sind diese dimonisicrten
Ptlanzen selbst mit Stahl und Teuer nicht mchr zu bescitigen. Aller-
dings haben wegen der Schindung vierer der sechs Elemente die
zwel anderen Elemente auf diese Unnatur dic Wirkung cines heili-
gen Purgificiums: Reines Wasser oder Eis zerstoren die dimonischen
Béden und Gewiichse, als werden sie Flammen und Hitze ausge-
sctzt. Die Unnatur geht in Dimoncenfeuer auf, verwandelt sich in
stinkende Asche, zerfillt zu heibem Staub, Danach ist der Fluch
gcbannt und dic Natur kann wieder thren Lauf nechmen. Wasser und
Eis miissen allerdings bewuBt cingesetzt werden. Das Wetter Efferds
und Firuns wird durch dic Macht Widharcals aus den Wildern ge-

bannt, vergeblich wartet man hier aut Regen oder Schnee.

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

Der Druide vom Schwarzen Wald

Etichen alten und dunklen Waldstiicken in Tobrien, dic den Dorflern
der Umgegend unheimlich erschemen, wird eine Hexe oder ein Drui-
de im defsten Inncren nachgesagt, doch sclten 1st mehr als cin Kern
Wahrheit an solchen, meist sehr alten Geschichten. Schr oft auch sind
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dic Zauberkundigen der Sagen lingst in Borons Hallen cingegangen.
Uber cinen gar nicht cinmal groBen Wald an der Grenze Transysilicns
zur Schwarzen Sichel hin gibt ¢s cbensolche Geriichte — doch diesc
sind ncucren Datums. Die Gerlichte sprechen von widernatiirlichen
PHlanzen und dimonisch verwandeleen Tieren, dic im Widerstreit mit
garstigen Feenwesen und cinem (insteren Dicner Sumus stinden. Im
Ringen dieser beiden Seiten kiime jedes denkende Wesen, unschuldig
verirrt oder ibermiitig hineingestolpert, um scinen géttergegebenen
Verstand und nichit selten um sein Leben, so dall kaum jemand freiwil-
lig den selbst im Pratosschein schattigen Wald betreren mag. Nur ein
Held set in der Lage, die Berge hinter ihm zu erreichen und damit

scine Freiheit von der Knechtschaft des Heptarchen zu erlangen.

Die Tobimora

»Die Tobimora, lebensspendende Hauptschlagader Tobriens, durchzieht iiber
450 Metlen lung dus Land auf threm gewundenen Weg zum Perlenmeer.
Sie entspringt in der Schwarsen Sichel am Fufie der Feste Tobelstein, speist
unterwegs einige kristallklare Gebirgsseen und schattige Waldweiher, ehe
sie i Westen der Buronie Kletnwardstein knappe hundert Schritt in die
Tiefe stiirst — die Nardesfille — und nach dem Zufluf$ von Keviin und
Tizam deutlich breiter und behibiger weiterflief3e. Durch das tobimorische
Hochlund windet sich der Flafs an Eslamsbriick vorbei bis hinab ins
Mendenische, wo er bei der Hafenstudt Mendena in die Tobrische See
miindez.

Bis vor etwa 3.000 Jahren, so besugen alte Legenden, durchflof die Tobi-
mord auch den Yslisee vor den Toren der Herzogenstadt Ysilia; im Zweiten
Drachenkrieg jedoch mufite sich der Flufs elementaren Gewulten beugen
und et neves Bett suchen. So entstand zwischen Flufs und See eine Higel-
kette, die Yslihéhen, in der sich das Septahengon, ein uralter Steinkrets wus
schierem OQbsidian, verbergen soll, wo der Ddmonenmeister selbst ungeb-
lich dus verfluchte Omegatherion beschworen hat.

Wichtrg ist aber nochmals zu erwihnen, daf es keine Verbindung der 10bi-
mora zum ddmonisch verderbten Yslisee gibt. Dennoch sollte jeder Zwilf-
gotterglinbige mut einer gesunden Portion Vorsicht iiber den Fluf3 setzen
oder sich gur seinen Fluten aussetzen. Zwischen Mendena und Eslamsbriick
wurden wicdevholt Kreaturen aus dem Gefolge dey Tiefen Tochter i1m Was-
ser gesicheer, die so manchem Biuerlein und Hirten, ju selbst einigen mei-
ner Manner dus Leben kosteten. Gerade im Bereich der Yslthohen sind die
Ufer der Tobimora — wie auch des Yslisees — sehr sumpfig und von vielen
kleineren Seen und Altarmen umgeben, die frither nur Brusstiree fiir Flie-
gen, heute jedoch fiir weitaus iiblere Wesen dienten. Weiter stromuaufwirts
merkt man jedoch rechr schnell, daf} die Geweihten des Ilerrn Efferd im
Zwilfpirlichen Konzil auf der Briicke von Ebelried regelmdf3iy Fluf3-
wethen und -segnungen zelebrieren, die ein Uberleben in den Mauern der
Stadt iiberhaupt erst maglich machen. Efferd sei’s gedankt!«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Meisterinformationen:

Dic Behauptung, es gibe keine Verbindung zwischen der Tobimora
und dem Ysliscee, gilt in dieser Form seit dem Winter 1020 nicht mehr,
seit borbaradianische Beschwrungskunst cin ohnchin bereits mit
kleinen Seen bedecktes Tal in den miuleren Yslihohen absenkte, in
Sumpf verwandelte und so eine Verbindung zwischen den beiden
Gewissern schut, die zwar nicht von Schitfen und Booten, wohl aber
von ciner der Dimoncenarchen passiert werden konnte — chen jener,
dic den Sturm auf Ysilia unterstitzte und den Fall der Herzogen-
stadt besiegelte. In diesem sumpfigen Tal, wic auch in den genann-

ten Uferseen und Altarmen sollen noch heute Ulchuchui leben, ja

I sich sogar cinige Hummerier ansiissig gemacht haben, dic damit so

etwas wic die ‘Vorposten” von Xceraans Herrschalt darstellen.

Dic Yslihohen selbst sind cin schrottes, zu guten Teilen unwegsames,
im Stiden mit Herdekraut und Dornicht bedecktes, im Norden dicht
bewaldetes Higelland, das durch die magischen Manipulationen der
Borbaradianer angeblich scine Gestalt gewandelt hat, so dall kaum cin
Einhcimischer sich hier noch zurcchtfindet. Was mit Sicherheit gesagt
werden kann, ist, dalb hier viele Wilder Agrimoths Fluch tragen, ja,
daly auch der Grund an vielen Stellen Widharcals Willen folgt.

Hicr auf den Yslihohen findet sich auch das Septahengon, cin uralter
Steinkreis aus grofien Obsidianquadern (und dics, obwohl es auf vicle
Dutzend Metlen hinaus keine Vulkane gibt), der schon zu Zeiten der
Alhanier als Kultplatz genutzt wurde, der aber wohl auf noch dlrere
Aonen zuriickgeht. Tm Laufe der Jahrhunderte war der verborgen ge-
legene Zirkel immer wieder Ort grobier Beschwérungen scitens der
tobrischen Druiden, érelicher Hexen- und Magicerbiinde — und hier
beschwor Borbarad héschstselbst im Travia 27 das Omegatherion, des-
sen Spur sich glicklicherweise nic bis hicrhin zog. Heutzutage wird
das Septahengon stets von einem Banner der TIrrhatkengarde bewache,
und ¢s heifle, dal Galotta selbst die schwierigsten Invokationen hier
vollziche.

Der Yslisee

Mit 50 auf 30 Meilen maximaler Ausdchnung st der Yslisce ciner der
grioBeren Scen Aventuriens und sicherlich ciner der geheim-
nisumwirtertsten. Umgeben von teilwetse meilenbreiten Schilt- und
Rohrichtgiirteln, in denen sich auch Carloghbinsen und Wasserrausch,
geriichtewelise sogar Kairanrohr verbergen, licgt der Sce gerade in den
Sommermonaten unheimlich glatt (daher auch der bisweilen zu hé-
rende Name ‘Elfenspicgel’) vor dem Betrachter. Von der Stadt Ysilia
{jetzt: Yol-Ghurmak) abgesehen, siumen nur wenige Ansiedlungen das
Ufer, die meisten davon winzige Fischerdérfer mit cher wunderlichen
Bewohnern, an denen sclbst dic Tnvasion spurlos voriibergegangen
scheint (zumal der Fischfang auf Schmicerkarpfen und Harnischwelse
nic cin sonderlich eintrigliches Gewerbe war).

Dic Tiete des Yslisces wurde nie ausgelotet, doch scheint er deutlich
unterschiedlich tef zu scin, flach im Osten und Siiden und tief vor
Ysilia. Die sumpfigen Stidufer des Sces, dic Yslihohen im Osten und
der Hohenzug der *Kleinen Sichel” in Viercichen im Westen deuten
tbrigens an, dabBl der Yslisee einst wohl noch etliche Rechtmeilen gri-
Ber war als heute und dabB der Nebelstein, an dem sich die Viereichener

Trollfeste erhebt, wohl frither eine Insel war.

Sumus Kate

Im stidhichen Drittel des Yslisces liegt cine kleine Insel von viclleicht
dret auf fiunt Mcilen, die schon seit jeher von Mythen und Sagen um-
geben st — von einigen Sandbiinken und kaum hundert Rechtschrit
grofien Flecken abgeschen die einzige Insel im See. Withrend cinige
Quellen behaupten, dic Inscl sei dic Spitze des Burghergs von Isiriel,
gehen die meisten Erkldrungen doch dahin, daf3 der Ort den Druiden
Tobricns hetlig war und ist, was auch dic hiufig um dic Insel licgende
Nebelbank und ihre faktische Unerreichbarkeit erkliiren wiirde.

Im Verlaufder Invasion wurde hicr auch cine der Stiitzen des tobrischen
Widerstands ausgeschaliet: Withrend cin Gueteil der Druoiden sich auf
der Insel dartiber beriet, wie gegen den borbaradianischen Feind vor-
zugchen sein, erbebee am 20, Travia 1020 dic Erde. Vom Festland aus
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konnten Feuerlohen und magische Entladungen geschen werden, auch
von riesigen Windhosen und von Dschinnen war die Rede. Ob die
Druiden eincn Gegenzauber gegen Borbarads Omegatherion-Beschwi-
rung versuchten oder ob sie von Dimoncen aus Agrimoths Gefolge an-
gegriffen wurden, 1iBe sich nicht mehr kliren, denn keiner der

Sumudicner wurde je wicder geschen.

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

Isiriel

Schon zu den Zeiten der AUHanier war dic versunkene ‘marmorblaue’
Stadt der alten Elfen kaum mchr als eine schwache Erinnerung, wih-
rend des Herzogtums sogar nur noch ein Mirchen — heute aber ist es
verbotenes Wissen. Denn eine Stade, nach der der Dimonenkaiser sclbst
suchen Fift, kann nicht so mythologisch und nebulss scin, oder?
Zumindest gab es in den letzten Jahren und Jahrzehnten immer wie-
der Erscheinungen und magische Manifestationen, die im Yslisee auf
‘mehr’ hindeuteten (auch auf mchr als das Wirken der Druiden), so
ctwa dic hiaufigen Sichtungen geisterhafter Pterde, die Giber die Wellen
licten (hduhig in Etterdnichten), das alle sieben Jahre ibermiaBig hidu-
fige Autftreten von Carlog und Wasserrausch im See, von Pestsporen-
pilz und Wirsclkraut am Ufer (zuletzt 1017) oder die bisweilen ange-
schwemmten filigranen Schmuckstiicke aus Mondsilber.

Es ist zu bezweifeln, daB dort unten, wo man bisweilen weiBes, blaues
und silbernes Schimmern zu erkennen glaubt, noch Elfen leben, aber
Galotta scheint entschlossen, zumindest ihre Schitze zu rauben — und
mit Leonardos Taucherglocke hater dazu sogar cin Mittel an der Hand.
Anderersetts sollen im Sce aber die oben erwihnten Wesen leben, die

cher Xeraan als Galotta gehorchen ..

Transysilien

Nordlich und ostlich der Tobimora liegt das Transysilien genannte
Hiigclland, das im Norden in dic Vorberge der Drachensteine iiber-
gcht. Das Geldnde ist zerkliiftet und mit dichtem Wald bedeckt, und
da ¢s im Osten auch die Grenze zwischen Xceraans und Galottas Ein-
fluBgebict darstellt, 1st ¢s zum cinen von den Truppen und Monstrosi-
titen beider Herren als Aufmarschgebiet begehrt, zum anderen aber
auch ciner der Hauptzufluchtsorte der verbliebenen tobrischen Frei-
schiirler, vor allem derjenigen aus Alst (in den nérdlichen Wildern)
und aus Ilsur, Eslamsbriick und Rauffenberg (im Gebiet nérdlich von
Eslamsbriick). Die Baronie Kummersfelden dagegen, am Ostufer der
Tobimora gelegen, ist fest in der Hand Yelnans von Dunkelstein, eines
Uberlduters und strammen Anhiingers von Galotta.

Freischirler

Uher ganz Tobrien verteilt, aber besonders haufig in Transysilien, fin-
den sich crtwa cin Dutzend groBere Freischirlergruppen mit Namen
wie Jurluks Jiger, Wolfsfung oder Herzogstren, meist um zwei Dutzend
Képfe stark und um einen Kern chemaliger Gardistinnen und Gardi-

sten organisiert, hidufig mit tamiliirem Anhang, schlecht ausgeristet,

untercrnihrt, aber mit guter Ortskenntnis und eisernem Willen zum

Durchhalten ausgestattet.

Da sich jedoch zum cinen die Bevilkerung hiufig mit den neven Her-
ren abgefunden hat, zum andcren Angriffe auf Einrichtungen der
Heptarchen meist blutige Repressalicn an der drtlichen Bauernschatt
nach sich zichen, stecken die Freischiirler in einer Zwickmiihle und
heschrinken ihre Aktionen meist auf das Verbergen und Ausschleusen
von Fliichtlingen, gelegendliche Nadelstiche an den Grenzen der
Heptarchien und das Arrangieren von ‘Unfillen’, die gerade in den
dimonisch manipulicrten Gebieten nicht unbedingt selten und damit
unaufttilliger sind ...

Eine der Hauptstiitzen des tobrischen Widerstands 1st die Wolfsfihree,
cine kleine Gruppe von Spihern und Waldldufern im Dicnste Herzog
Bernfrieds, dic den Kontakt zwischen den cinzelnen Freischirler-
gruppen, dem Blutbanner in IIsur und dem Herzogenhof in Peraine-
furten aufrecht erhile.

Sanktuarien sind sowohl in Transysilien wic auch in der Schwarzen
Sichel (dem zweiten Zentrum des Widcerstands) cine Seltenhett, je-
doch gibt es geniigend abgclegene Tiler und dichte Wilder, in die weder
die Hischer der Heptarchen noch ihre Dimonen bislang vorgedrun-
gen sind, doch strebt gerade Galotta danach, Wald um Wald mit Tuur-
Amashya und Arkhobalim zu verseuchen, so dall die Rickzugsgebiete
immer kleiner werden. Um dem entgegenzuwirken, haben sich den
Freischirlergruppen auch hiufig Druiden angeschlossen, wihrend
Geweihte der Zwilfgotter cher selten sind (letztere gehoren dem Blut-
banner an). Da es keine festen Orte gibt, die entsprechend verteidige
werden miifiten, sind dic meisten Freischirlergruppen hoch beweg-
lich und verbleiben selten linger als zwel Wochen an cinem Lager-
platz.

Gestrandet

»Inmitten Transysiliens, wo sich schroffe Hiigel aus schrdgstehenden Kalk-
platten und Stetlabbriiche aus dem weiten Umland erheben, licgt auf einer
windigen Hochebene ein gestiirzrer Buum. Dies wiire nun nichts besonde-
res, wenn diese ‘Baumruine’ nicht iiber siebzig Schritt lang und mit vier
monstrésen Holzhérnern und acht knorrigen Spinnenbeinen versehen wire:
Eine der gigantischen Déimonenarchen des Perlenmeeres ist hier, fernab von
Jedem Gewdisser, gestrander. Nirrische Borbaradianer wollten sie vor zwei
Jahren als Muuerbrecher verwenden, um die wehrhaften Thiirme der
transysilischen Edlen dem Erdboden gleichzumachen. Doch je mehr sich
die Arche vom Meer und den chryptothischen Fliissen entfernte, desto mehr
verlor sich ithre dimonische Kraft, bis sic im Hochlund knarrend zusam-
menbrach und die Hummerier halb wahnsinnig vor Landangst in alle Him-
melsrichtungen davonstiirmten.

Heute ist der Ma’hay’tam von verdorbenem Moos, Talaschin und Blutbla
bewachsen, ein gewaltiger "Kiefer' am Maul ist abgebrochen, die Borke
rissig und abgeblitrert. Ohne Leben ist dus Ungetiim dennoch nicht: Wo
sich ein Spinnenbein in das Gestein gekrallt hat, verkiindet ein Tavernen-
schild Zum Algenptuhl. Des Naches betreibt in der Maulgrotee die geister-
hafte Uglinde, einst Sildnerin, ein skurriles Gusthaus, in dem menschliche
Schergen, Grolme und allerlei Widernatiirlichgeiten susammenkomnien.
Dann crzihlt die Wirtin von den modrigen Hummerierkammern im Schiffs-
bauch, dem verwachsenen Geschiitzturm, auf dem zwei Bawmdrachen hor-
sten, den diebischen Tiefzwergen, die von ihren Gewdtben cinen Tunnel
zur Arche geschlagen haben, und vom Beutegut aus der Burg von lsur, das
noch tmmer in den Tiefen der Holzruine zu finden sein soll. Die Géste
stimmen brummend zu: Uglinde muf3 es ja wissen, sie war schon immner
hier — doch nie woanders, denn sie ist eine Gefesselte Seele.«

—eine Mdr aus dem Tobrischen, so gehdre tn einer Schiinke in Vallusa
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Das Pandimonium von Eslamsbriick

»Wirerreichten die Briicke von Siiden her, nachdein wir den finsteren Raben-
berg, wo der Verrdter Lucardus mit seinen Leichen residiert, hinter uns
gelussen harten. Unter den Zollnern, die unsere schaurige Fracht inspizier-
ten, war mindestens einer, der ein rotes Mal wie von ciner Wiirgeschlinge
um den Hals hatte — ein BLK-Paktierer, mécht’ ich metnen.

Erwa eine Meile vom nérdlichen Ufer entfernt erhob sich der Stumpfeines
Bawwerks, unt dus Horden von Dimonen, Untoten und Golems herum-
krochen und -schuwdrmten wie Maden um einen Kadaver. Der Boden dort
war aufgebrochen, reilwerse konnte ich auf die Entfernung grofie Blut-
pliitzen erkennen, tetlwerse aber auch Eisschollen — und dus im friihen Ef-
Jerd! Die Luft um den Baw flirrte und liels es mal grofier, mal kleiner schei-
nen, mal verschwommen, mal fiberaus klar. Es handelt sich wohl um den
Stumpfeiner gigantischen Pyramide mit vielen Seitenflichen; Hohlrdume
konnte ich nur wenige erkennen. Es scheint, als b sich hicr Paktierer aus
allen Schwarzen Reichen versammelt hitten, wenn man von den dort auf-
gezogenen Bannern schlicfen darf. Aufier den Séldnern in Eslamsbriick
habe ich keine Truppen gesehen, die das Bauwerk bewachen.

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

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

Meisterinformationen:

In der Tat entsteht hier, im Zentrum des *magischen Dreiecks’ Hsur-
Ysilia-Warunk, cin Unheiligtum ganz besonderer Art, das der Ver-
chrung allcr zwolf Erzdidmonen und Borbarads dicnen soll. Dic bis-
herigen Bauten lassen vermuten, dali ¢s schlicBlich cine dreizehn-
stutige, dreizchnseitige Pyramide von cnormer Hohe werden soll,
wobei wohl jede der Stufen oder Ebenen cinem Erzdidmon geweiht
sein soll. Zwar hat sich hicr keine Ptorte des Graucens gebildet (und
¢s scheint auch nicht geplant, dafl dics so werden soll), aber den-
noch ist das Umland der Pyramide so sehr von der stindigen Pri-
senz von agrimothischen Baudidmonen, Dutzenden von Untoten,
asfalothischen Hilfs-Chimiren, Pakticrern aller Art und stindigen
Blutopfern ‘verseucht’, daB3 cinem didmonisches Wasser die Stiefel
hochkriccht, man von plotzlich autkommenden Eiswinden in Siure-
pfiitzen geworfen wird, daB3 einen der pléwzliche Wahn tiberfille: In
der Nihe des Pandidmoniums sollten Sie aufjeden Fall je cinmal aul
Widharcals Wahn, auf Nagrachs Hauch und Charyptoroths Umarmung
wiirfeln ... (siche Seiten 78, 139 und in Blutrosen und Marasken auf
Scite 74).

Der Staat

An der Spitze des Dimonenkaiscrreiches steht natiirlich der Didmonen-
kaiser sclbst, Galotta 1. Er ist der Ursprung aller (ibrigen Befugnisse
und Amrer und wird durch keine Gesetze auBer den cigenen Erlassen
daran gehindert, sein Land zu behereschen, wic es thm beliebt. Mit der
weltlichen Kaiserwiirde ist wic in alter bosparanischer Zeit cine ‘geist-
hiche” Stellung verkntipft, denn Galotta L. ist zugleich der ‘Bote der
Lohe’, der Hochkulose des Tyakraman.

Dirckt unterhalb seiner Position duldet Galotta nicmanden, der sich
als Rivale erweisen konnte. Zwar kennt sein Reich chenfalls einen
Hochadel, doch der ranghdchste Adlige, der Herzog von Tobricen, ist
in die Wildnis verbannt und ohne wirklichen Einfluf3.

Statt dessen sind dic verschicdenen kleineren Handlanger seiner Herr-
schaft vor Ort von crheblicher Macht: Die Barone, vor allem aber dic
Gaugrafen, sind kleine ‘Tyrannen, die Gber ihre bedauernswerten Un-
tertancn ebenso unbarmherzig gebieten wie Galotta tiber alle zusam-
men.

Und dic scheinbare Wahrung der alten Sitten macht diese Tyrannei
nur noch entsctzlicher: Es wird weiter Geriche gehalten — doch immer
gewinnt der bosartigste Verleumder. Es gibt cin Dimoncenkaiscrliches
Reichsturnicr in Yol-Ghurmak, doch ¢s ist noch grausamer und bluti-
ger als je unter Perval oder in APAnfas Arena, und dic Turnicre der
Baronc fallen nicht harmloser aus. Sclbst die bosartigsten und men-
schenfeindlichsten Erlasse werden von Herolden in Wappenracken mit
dem Reichswappen verkiindet.

Das gemeine Volk ist weitgehend aut den Status von Leibeigenen ge-
driickt, dic thren Baronen wehrlos ausgelicfert sind, doch auch hier
wird fast immer der Deckmantel der Leginmitit gewahrt. Zwar diirfen
die Bauern cigenen Besitz haben, doch nur an beweglichen Sachen,
nicht aber an Land, und auch hier gibt es keine Méglichkeit zur Ge-
genwehr, wenn ein Baron irgendein Besitzstiick fir sich begehrt: Froh
kann der sein, der mic der bloBen Beschlagnahme des Gegenstandes

davonkommyt, doch cher wird, um den Schein zu wahren, cin Prozeld
angestrengt, das hbegehrte Objekt als Buic eingezogen und der *Ubel-
titer’ zusitzlich gepeitscht, gebrandmarkt oder verstimmelt.

Der Kaiserhof

An sciner Residenz in Yol-Ghurmak unterhilt der Dimonenkaiser ci-
nen Iof, der teilweise bis in die kleinsten Feinheiten dem in Gareth
nachempfunden ist. Es gibt cinen Reichserztruchsel3, den ungemein
cinfluBreichen Fiirst Ludolf von Wertlingen, cinen Zeremonicenmeister,
einen Hotherold, einen Hofmagus und so weiter, cbenso cine Reichs-
erzkanzlei unter dem untoten Bosper von Bergenhus und das Reichsge-
richt unter Tyakradane von Falkenstein.

Vor allem aber gibt es bestimmt hundert Hotlinge in diversen Amtern,
die stets um die Gunst des Damonenkaisers wetteifern, gegencinander
intrigicren, aufeinander Meuchler ansetzen, den Rivalen verleumden
cte. Bei diesen Bestrebungen haben sic zwar stets den Vorteil des
Diamonenkaisers im Auge, denn sonst wiire ¢s schnell aus mit sciner
Gunst, doch dem Standesbruder zu schaden, gelingt thnen ohne alle
Skrupel, und cinige zogern auch nichrt, dic kaiscrtrcucn Bestrebungen
anderer Hoflinge zu sabotieren, teils gar durch gezicle Hinweise an
zwoltgouertreue Stellen, um dann den Konkurrenten als Versager
brandmarken zu kénnen — was iibrigens manchmal durchaus wortlich
zu verstchen ise. So herrscht bt Hofe der stindige Kampfaller gegen
alle, und nur der Didmoncenkaiser ist davon ausgenommen und kann
das blutige Spekiakel genieBen.

Staatsymbole und Insignien

»Dus vollstindige Wappen des Didmonenkaiserreiches ist uls eine, viel-
leicht gur unbewufste, Parodic des Reichswappens zu betrachten: Auf rotem
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Schild ist ein schewarzer Irvhalke zu sehen, das Symboliier des Démonen-
kurserreiches. Aufdem Schild die Dimonenkrone, ge-
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halten wird er von zwel sibel-

schwingenden Heshthotim. Teils

nur der Schild, teils dus ganze
Wappen ist iiberall dort an Kai-
serfichen Amtern und Besttzin-
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gen zu sehen, wo vor kurzem
noch der Sonnengreif prangte.
[...] Die Reichsfakne 15t in
Schwurs und Ror gehulten und
zeigr in Anlehnung an das Reichs-
wappen cinen schwarzen rrhalken
auf blutrotem Grund. Duas Irrhalkenbanner
weht niche allein diber dem Démonenkaiserlichen Palast in Yol-
Ghurmuak, sondern auch iiber allen Festungen und Grenzposten von Galotras
Muchtgebiet.

[..] Als eines der beiden entscheidenden Herrschaftssymbole st die
Dimonenkrone zu nennen: Wie sich jeder denken kann, handelt es sich
dabei nicht um dre echte Krone des Borbarad, sondern wm cine Nachbil-
dung, die allein den Splitter das Agrimoth trigt und bet der die iibrigen
Zacken rmiitiert wurden. Auch wenn dies jeder Kundige weifs, st eine der-
artige Bemerkung jedoch als Schmdéhung der Reichsinsignien unter harte
Stiufe gestellr.

[...] Neben der Déimonenkrone ist vor allem dus Augenszepter zut nennen,
ein schwarzer Stab, der iiber und tiber mit Augen verziert ist. Er symboli-
stert die Verbundenhert mir dem ‘Reichsdédmonen” Tyakraman, dem ein dhn-
licher Besitz zugeschrieben wird. Die Geriichee diber die Fihigkeiren des
zweifelsohine magischen Artefukies sind zahlreich, aber noch keines konnte
bestatigt werden. Kleinere Stibe niit einer unterschiedlichen Zah! von Au-
gen dienen den nicderen Ringen, nicht zuletzt den Dimonenkaiserlichen
Boien, aly Amtsabzeichen und Legitimation.

[...] Der Irrhalkenorden ist nuch den viergehirnten dimonischen Boten
des Brakraman benannt und stellr die hichste Auszetchnung des Dimonen-
kaiserreiches dur: Die an einem schwarz-roten Seidenband getragenen
Ordenszeichen tragen das Retchswappen und werden in Bronze, Silber und
Gold fiir Verdienste wm dus Dimonenkaiserveich verliehen.

/... Dus Haus Cordovan: Die Fumilie des Galotta soll, so 1st zumindest
heute zu hiren, von uraltem, wenn duch nicht hohem Adel sein und ihre
Abhnen bis vor die Dunklen Zeiten des Alten Bosparanischen Reiches zu-
riickverfolgen kénnen, wo sie als Cordovan neben den Berlinghan und
Galahan stunden. Im Dimonenkaiserreich jedenfulls wird stets von der
Kuiserlichen Dynastie Cordovan gesprochen, die der Dimonenkaiser noch
durch die Verehelichung mir einer standesgemifien Braut festigen mufs.«

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

Recht, Gesetz und Strafen

sWie schon oft gesagt, beruht die Herrschaft im Dimonenkaiserreich auf
der Willkiir Galottas — dennoch existieren tm alltiglichen Bereich eine ganze
Rethe von einigermafien verlililichen Geserzen, die sich mit den Pflichten
der letbeigenen Untertanen befussen und fiir einen einigermafien stérungs-
freien Ablauf der Arbeit sorgen. Wenn jedoch einmal einemn Richter (meist
demn ortlichen Baron) ein Verbrechen gemeldet wurde, dann beginnt die
blutige Zeremonie, mit dev im Ddmonenkaiserveich die Rechisprechung
und Wahrheitsfindung verhihne wird: Grundsirzlich gilt in den meisten
Feillen der Angeklagte fiir schuldig, bis ev seine Unschuld beweisen kann.
Ist er dazu niche in der Lage (und oft helfen allein grofie Geschenke an den
Richier), wird er verurteilt. In vielen Gegenden ist diese Gerichtssitzung
noch dadurch korrumpiert, dafs aus den Uniertanen willkiirlich einige

A
Schiiffen ausgewiihlt werden, die sich im Falle eines Schuldspruches einen
Anteil der Geldbufie einstecken diirfen; wihrend ein weiteres, grofser But-
zen an den Kliger geht — als Dank des Ddmonenkatsers fiir seine Meldung
eines Verbrechers. Es wundert weniy, daf3 dadurch in vielen Dérfern der
Zusummenhalt der unterworfenen Bevilkerung ginzlich zerriittet ist, je-
der danach trachtet, durch Denungiation seine Schifchen ins Trockene zu
bringen und sich beim Herrn Baron beliebt zu machen, und der Kult des
Herrn der Rache grofien Zulauf hat.
An Strafen werden in der Regel Geldbufien und Leibesstrafen verhingt.
Die Bufigelder werden, wie beschricben, zwischen Richtey, Ankliger und
Sehiffen aufgeteilt, die Ziichtigungen werden Sffentlich und demiitigend
verabreicht. Verstiimmelungen, die Untertanen arbeitsunfihiy machen, sind
cher selten und werden vor allein fiir Verbrechen wie Erwihnung der Zuwilfe,
Unterschlagung von Tributen und dergleichen verhdinge. Ist nicht der By-
ron oder gar ein hoherer Adliger geschidigt worden, sind Auspeitschungen
und das Brandmarken mit glithenden Fisen tiblich, nicht selren auch dus
Abschneiden der Ohren oder einzelner Finger.
Todesstrafen diirfen nur dus Kuiserliche Gericht, der Herzog und die Gra-
Jen verhdngen, um einen iibermdfiigen Verlust an fronender Bevilkerung
zu vermeiden. Mit dem Tode durch Folter werden Gitterkulr, Aufruhr usw.
bestraft, und die Hinrichtung wird immer dffentlich vollzogen. Oft wer-
den auch die Familienmitglieder des Schuldigen hingerichtet oder verstiim-
melt, weil sie vermutlich Kenntnis von der Straftut hatien, ohne sie zu
melden. Ublich ist dus Pfihien und das Kreuzigen, aber auch das Ridern —
allesamt Todesarten, die sehr langwiertg und qualvoll sind, denn an ihnen,
so heifit es, erfreut sich der Ersdimon Tyakraman .«

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

»Lin interessantes Gesets betrifft iibrigens das Sammeln von Krdutern, dus
in Galottas Reich dhnlich gehandhabr wird wie das Jagdrecht in anderen
Léndern, so dafs alle entsprechenden Funde betm ortlichen Baron abgelie-
fert werden miissen. Gleiches gilt auch fiir Tot- und Mifigeburten, ob tie-
risch oder menschlich, die auf der Stelle iibergeben werden miissen, wm den
Herren als Puraphernalium bei ihren Beschwirungen zu dienen.«

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

Garde und Militir

Die Kaiserliche Leibwache wird von der ‘Irehalkengarde” gestelle— der
nomincll regimentsstarken Elitecinheit des Damonenkaiscrreiches. Sie
setzt sich zum groBten Teil aus schlachtertahrenen Soldnern zusam-
men und steht unter dem dirckten Kommando von Reichserzmar-
schallin Lutisana von Perricum. Dic Irrhalkengarde ist mit einem
gebirgsgingigen Schlag Warunker Pferde beritten und gilt als hoch
beweglich, in ihr dienen auch Magier (etwa ciner pro Banner). Des
weiteren umfaBt die Reichsarmee noch die drei Herzoglich Tobrischen
Regimenter Karmanthi von Sokramor (Leichte Reiter), Todesdiener der
Tuubrimora (Schwere Reiter) sowic dic Vollstrecker von Vallusa (gemisch-
tes FuBvolk), letzteres cine in steten Kimpfen mit dem Bornland, den
freien Tobriern und auch den Prilaten Xeraans verstrickte Einheit.
Dazu kommen noch cinige Séldner-Bataillone, die answinistischen
Schwarzen Reiter und die Roten Richer, cine kleine, aber wohl-
organisierte Meuchlergruppe.

Dicse nominell reche kleine Truppenzahl darf aber nicht dazu verlei-
ten, das Dimonenkaiserreich fiir militirisch schwach zu halten, denn
jeden ernstlichen militirischen Verlust kann der Kaiser selbst schnell
durch den Einsatz von Didmonen ausgleichen — und seine schon cin-
mal unter Beweis gestellte Fihigkeit, wilde Kreaturen wie die Oger fiir
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scine Dicnste cinzuscetzen, kann gar nicht nidher cinkalkuliert werden;
dazu kommen noch dic vom Meistermechanikus Leonardo konstru-
icrten und von Agrnimoth-Dienern verzauberten Kricgsmaschinen.
Intern verwendcet dic Armee Galottas die gleichen Ringe wic das recht-
miibige Kaiserreich: Gemeiner, Korporal, Weibel, Hauptmann/Ritemei-
ster, Oberst, Marschall.

Glaube und Kultus

»Der Glaube an die Zwilfgitter und ifire Kirchen ist im Reiche Galottas
verboten und unter schwere Strafe gestellt, denn hier huldigt man den zwilf
Erzdimonen unter der Herrschaft des Erzdimonen Tyakraman/Blakharaz,
dem Herrn der Rache, der nicht nur des Dimonenkaisers persinlicher
‘Schutzpatron’ ist, sondern der auch uls ‘Reichserzdimon’ gilt. Wihrend es
durchaus iblich ist, den Dimonen Menschenopfer zu bringen, geschieht
dies doch nicht so oft, daf3 ganze Landsiriche entvitkert wiirden — auch
hier mischt sich eine Spur voin Realititssinn in den alles beherrschenden
Wahnsinn. Die Bilder und Altire der Dimonen sind jedoch vielerorts zu
sehen, und selbst dus Volk hat sich inzwischen davan gewdihnt, ihre Numen
offen auszusprechen.

A hidufigsten ist, wie bereits gesagt, die Statue des Schwarzen Herrn der
Rache zu sehen: Ublicherweise zeigt sie einen in einen roten Kapuzen-
mantel gehiillten Mann mit schwarzer Haut und flamimend roten Augen
in etnenr ansonsten glatten schwarzen Gesicht, in der Rechten trigt er cin
blutrotes Richtbeil, in der Linken den schwarzen “Stab der tausend Augen’.
Der Erzdimon besitzt eine eigene Kultorganisation, die vom Déimonen-
kuiser [n seiner Rolle als ‘Bote der Lohe’ gefithrt wird. Diese Lohe, eine
angeblich ewip pliithende schwarz-rote Kugel, wird im Tyakraman-Unher-
ligtem zn Yol-Ghurmak aufbewahrt und soll einst mit lodernden Flam-
men aus der Doméne des Erzddmonen selbst entziindet worden sein — eine
offenkundige Imiration des heiligen Lichts von Gareth. Die mythische
Dimonenlohe wird mit allerlei Foltern und Bestrafungen in Verbindun-
gen gebrache, fiir die der Herr Tyakruman sie in die Welt der Sterblichen
schicke.

Denr Trakraman bringen die Untertunen auf dimonenkaiserliches Geheifs
Opfergaben und Ergebenheitsadressen dui; und — man muf} es beklugen,

aber offen aussprechen

- nicht selten dufiern die Unseligen auch die Bitze,
thnen bei der Vergeltung an jemandem zu helfen, von dem sie sich iibervor-
teilt oder mifshandelr fithlen: Der Kult des Herrn der Rache scheint im
Vol leider auf fruchtbaren Boden zu fallen, wie auch die oft zu hiorenden
Fliiche beweisen, dic stets nach dem Muster ,Mdge der Herr der Rache dir
. gebilder sind.

An zweiter Stelle wird Widharcal/Agrimoth verehit, der den Adligen uls
Schiirzer der Hauptstadt Yol-Ghurmak gilt und den dic Bawern als den
Herrn des Erdbodens unbeten, auf dessen Gnade (oder eher Abwesenheit)
sie angewiesen sind, wm dem Boden scine Gaben zu entlocken. Dargestellr
wird er in seinen Unhetligtiimern meistens als flammender Baumvriese, in
dessen Borke allerlet Pflanzen wurzeln und Tiere sich verbergen, doch sieht
man mitunter auch das Bild des brennenden Dornbuschs.

Ansonsten werden von den verschiedenen Grofien des Dinonenkaiserreiches
noch Dimonen wie Nuagrach oder Tijakool verehrt, ohne dufs sie besondere
Dominanz genicfien wiirden: Interessanterweise scheint das Volk davor zu-
riickzuschrecken, den erzdamonischen Widersacher des tobrischen Stumm-
gottes Fivun offen zu verchren.

Die Kirche des Borbarad, wic sic von Portifex Xeraan in Mendena gepre-
digt wird, ist im Déimonenkaiserreich erstauntich wenig prisent, und man
darf sugen, dafs Dimonenkaiser Galotta die Missionierung durch Xeraans
‘Propheten” muassiv behindert. Zwar it sie nicht unter Strafe gestellt, und
der Kuiser besitzt sogar cinen Hofpropheten, der zugleich als Gesundter
Xerdans fungiert, doch aufserhall Yol-Ghurmaks kann man kaum beken-
nende Neo-Borbaradianer antreffen.

Im ganzen Dimonenkaiserreich schliefilich st der Kult des Namenlosen
auf das Schiirfste verboren und wird noch weit hirter bestraft uls die Verch-
rung der Zwolfe: Wo ein Bauer, dem ein unbeduchies ‘Peraine’ entschliipft,
oft mut einer verbrannten Zunge davonkommt, wird cin Anhdinger des na-
menlosen Gottes ohne Zagern zermalint und geridert. Zu den diversen
Muarotten des Dimonenkaisers gehore daher uuch der Befehl, alle Ratten
seines Reiches auszurotten, weil er sie als die Symboltiere des Numenlosen
betrachtet: Enn Buuer, der nicht monatlich ein Biindel Rattenfelle vorlegt,
maufi mit schweren Strafen rechnen.«

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

Yol-Ghurmak — die Dimonenschmiede

Herrschaft: Palaststadt des Damonenkaisers Galotta 1.
Einwohner: um 12.000 Lebende

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

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

»Yol-Ghurmak, das ist im Arcanum der Nume der Dimonenschiniede des
Schinders des Hundewerkes, wo aus verdainmten Seelen newe Waffen und
newe Dimonen geschmiedet werden. Was kann Galotia bewogen haben,
diesen Ort in Ysilia wiederzuerkennen? Was trieb ihn, diese Studt zweiimal
zit erobern und dem Erdboden gleichzumachen — wum sie dann, wie sich
nun zeigt, neu dufbaven gu konnen? Warnm liefs er Tausende zusammen-
trethen, um die Stadt mit Leben zu erfiillen? Nicht einmal Borbarad wid-
mete Ysilia mehr Aufmerksumbkerr, als die Eroberung Tobriens ¢s unver-
sichtbar muchte. Ju, Galotta ist wahnsinnig — aber auch einer der fiihigsten

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

»Die ganze Stadt ist iiberschatter von niedrig hingenden, schwarzen Wol-
ken, zwischen denen stets rote Flammen ziingeln and rote Blitze hin und
her huschen. Aus der Ferne scheint es, als spiegle ein Wolkenturm die Studt
darunter selbst wider. Hielt ich dies zundchst noch fiir eine Hinterlassen-
schaft von Borbarads Wahnsinn, sehe ich nun darvin dic Macht jenes Erz-
dimaons, der am Boden Erz und Humus knechiet und am Himmel Luft
wund Feter.«

—Durandon, Druide aus dem Bornland

Ysihia — oder zumindest dic Besiedlung am Yslistein, dem Felsen am
Yshisce — st alg, dlter als die meisten Stidte des Mittelreichs, denn
Ysil'clah soll schon lange vor der Besiedlung des Ostens durch dic
Bosparaner cine der dret wichtigsten Stddee des Reichs der APHanicer
gewesen scin. (Und lange zuvor sollen hier sogar Elfen in der marmor-

blaven Stadt Isiricl mitten auf dem Yslisce gelebt haben. Es heilit so-
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im Boden Zyklopenmauern fanden, dhnlich den Trollburgen viclleicht,
aber auch steinerne Dome und Réhren vollig fremdartigen Ursprungs.)
Mchrfach durch Erdbeben und Kriegsziige vernichtet, wurde die Stadt
doch immer wicder aufgebaut und war gerade wicder Residenz des
Herzags geworden, der seinen Hof nach dem Ogerzug (der die Stade
erncut dem Erdboden gleichmachte) nach Mendena verlege hatte.

sEndlich innerhulb der gewaltigen Mauern, auf denen ndchtens Feuer lo-
dern. Als Hindler kommi man tatsichlich recht weit. Fackeln sind das ¢in-
zige Licht im ewigen Halbdiistey, ja,
es ist sugur vorgeschrieben, auf der Stra-
e offenes Feuer zu tragen (sofern man
nicht blanken Stahl tragen darf). Was-
ser hingegen ist cin teures Gut in einer
Study, die einem Verfluchten geweiht
ist, der dus Wusser verubscheut.

Kuum ein Gebdude ist weniger als fiinf
Stockwerke hoch, ju, das Hini-
melsstrebende scheint gerude das Zei-
chen dieses "Baustils’ zu sein, den, so
sagt man, Galotta spesiell in Abgren-
zung zu den Monumentalbauren der

Heluischen oder auch der Reto-Zeit uls

Zeichen des newen Zeitalters erfunden
habe.
Aufden Hiigeln erheben sich giganti-

sche, teils bewohnte Staruen, Rippen-
tiirme, Spiraltiirme und durchlécherte
Daome, am Fufs des Yslisteins dagegen
Wohnhiuser fiir Tausende. Viele Ge-

biude sind mit gropen Flichen schwar-

sen Glases gegen die Aufienwelt abge-

schirmt, fust ulle weisen grafliche
Wasserspeierfrarzen und (belebbare?)

Guargylen auf, duzu umlaufende Simse

und Friese, die dre Macht des Schin-

ders der Elemente preisen.

Uber die schuwuarz-roten Strafien-
schluchten, die biswetlen von den Stu-
tuen wversteinerter Menschen flunkiert
werden, spannen sich filigrane, reilwer-
se messerschurfe Briicken, gegen die die
Hochstrafsen Fasars wice primitive
Hingebriicken wirken. Die Strafsen
und Gassen sind erschreckend men-
schenleer, nur selten einmal trifft man
einzelne Fufginger, fristelnd den
Mantel wm die Schuliern. Das Lich:
der Fuckeln produsiert verzerrie Schatten, die wie tetle der bizarren Archi-
tektur wirken — und es vielleicht auch sind, denn mehr als nur ernmal ha-
ben wir gesehen, wie ein Schatten sich bewegte, ohne dafy die Lichtquelle
oder dic schattenwerfende Person sich rithree.

Es heiftt, duf$ in jedem der mittlerweile vielen hundert Gebiude der Studt
cin Opferaltar steht, der, obzwar eher nur Emnrichtung, mit dem Blut eines
Menschen eingeweiht wurde. Es heifit anch, daf3 der Mértel hier mit Blut
angemischt wird, wm ihm in den Schein-Hinden der Gallertddmonen und
den groben Pranken der Golems bessere Formbarkeit zu geben. Ja, biswe-
len dewcht es uns, dafs die unheiligen Wesen, die swischen den Bauwerken

gar, dafi dic Golems beim Bau der Fundamente fiir Yol-Ghurmak tief

wohner.«
—Bericht der norbardischen Spione Tussil Woleff, Rogoff Nurkajeff und
Karim Aramik

»Die Sicherheitsmafinalimen iibersteigen alles, wus ich aus Mengbilla,
AlAnfu und Thalusa kenne: Vierfuchposten an jeder Kreuzung, Strafien-
sperren, schwarz-rote Wachhiduschen. Und iiberall diese Ménche der Ver-
dammnis. Einige davon, ich schwire es, haben keine Fiifie. Und zweimal
liste sich einer einfuch in Schwefeldampfauf. Um ins Palustviertel zu kom-
men, braucht man drei Siegell Selbst
der Halbelf wur uuflerstande, sich in
dieser Unnatiirlichkeit ausrerchend zut
tarnen. Wir werden uns wohl unsichi-
bur machen miissen ...

Und timmer wieder dus Feuer: Riesen-
Suckeln, Fenergriben, Glutschalen. Es
heifst, duf3 die Stadt vollstindig unter-
tunnelt ist: Nicht durch etne Kanali-
sation, denn Wasser ist in Agrimoths
Reich verpint — nemn, Fluchtstollen,
Geheimginge, Beschwdrungssile und
Kutakomben sind es, die hier tief ins
Erdreich wuchern. «

—Loke Fingerspiel, Husionist, Be-
richt un die KGIA viu Briickenkopf
1sur

»Das eigentliche, tote Hery von Yol-
Ghurmak aber sind jene von giganti-
schen, blauschwarzen Bauwerken
umrahmeen Plitze, wo sich kaum ein
Lebewesen bewegt. Dann und wann
sieht man einige zitternde Zutriger
oder feiste Hiflinge, die sich in alan-
fanischen Sinften tragen lassen. Selbst
die Putrouillen und die Gansemdrsche
der Kurrentriger wirken wie frevieri-
sche Storungen. Die einzigen wahren
Bewohner scheinen Agrimoths Golems
und die formlosen Dimonen Lolgra-
moths, die Tag und Nacht bauen, vor-
angetrieben von einem aberwirzigen
Geist. Denn nichts, was Katser Galotta
erbauen liefs oder lifit oder noch plant,
nicht der Schwarze Palast, die Blut-
rote Festung, die Hepragonakademie,
die Halle der Ruche oder das Agrimo-
thium, nicht die menschenleeren
Wolinkusernen, deren zukiinftige Einwohner erst gefangen werden miissen
und sich dereinst nur durch Kanniballsmus erndhren kinnen werden, kei-
ner der Tiirme, Briicken und Statuen, ist mehr als Einzelterl eines
megalomunischen Projekes. Tief drinnen in Galottas krankem Geist, so tief,
dafi er selbst es nicht weils, ruht das Wahnbild, dessen Verwirklichung dem
Kuiser als einziges wieder Seelenfrieden geben kénnte: cine Metropole, die
bis zum Himmel und zum Horizont reicht - eine Stadt, in der Rein Son-
nenstrahl Praios” Galottas Herrschaft stéren kani ...«

—Torxes von Freigeist, genunnt "Der Gesandee’, in einem Diplomatiebericht
an den Schwarzen Drachen Rhazzazor
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Die Arena

Der cinzige Grund fir die Arena, wo unbotmiBige Untertanen gegen-

cinander kimpfen missen, ist, daB Galotta BlutvergicBen gerne aus
der Nihe siche (und daB solche Schau-Urteile die Moral der Massen
heben sollen). Um den kaum zwanzig Schritt durchmessenden Platz
(auf dem chemaligen Yerodinsmarkt), umgeben von einem Feuer-
graben, windet sich spiralformig cine Rampe in dic Héhe, die zugleich
Tribiine fiir dic halbe Stadtbevilkerung ist. Ausgangspunkt der Spira-
le 1st Galottas Loge, vielfach durch Wachen und Magic gesichert. Von
der Loge tithrt cine von Kolossalstatuen getragene ParadestraBBe direkt
zum Yshistein und zum Schwarzen Palast.

Der Schwarze Palast

Dicses *Gebiude’, eine irrwitzige Ansammlung und Auftirmung von
brickeligen, schwarzen und roten Schieferplateen, die nur durch
Dimonenmacht zusammengcehalten werden, umfaBe den gesamten
chemaligen Yslistein, Aus dicsem, von Kavernen, haushohen Silen,
mcilenlangen Fluren und bodenlosen Schiichten durchzogenen Schie-
fergebirge erheben sich in alle vier Tlimmelsrichtungen monstrise
Fektiirme, dazu eine Unzahl an Tirmchen und Erkern, alle grotesk
in die Tinge gezogen, teils aus geschmolzenem Gestein geform, ceils
aus Kupfer getricben oder von Dimonenhand gestrecke. Die vier Tiir-
me werden von Kolossalstatuen teils gebildet, wils getragen, dic alle-
samt wagengroBie Glutschalen tragen. Dieses diimonische Licht be-
leuchter den Stideeil der Stadr und wird bisweilen mit Héflingen ge-
nihrt, die Galottas Zorn crregt haben.

Wann immer der Kaiser sich von Raum zu Raum bewegt, lassen di-
monische Winde Dutzende von vier Schritt langen. kupferroten Trom-
peten erschallen. Ein Mceer aus schwarz-roten Flaggen, Standarten,
Wimpcln und anderen Feldzeichen erhebt sich auf Tirmen, Mauern
und Kuppeln. Es heifit, dah kaum cine Woche vergeht, ohne daf dic
Bediensteten Blutflecken vom Boden des Thronsaales waschen miis-
sen, denn der Diamonenkaiser und Tochste Richer pflegt seine Urteile

tber Reichsverriiter gerne selbst zu vollstrecken.

Dic Blutrote Festung

Auf dem Hugelriicken im Nordosten der Stadt haben die Dimonen
und Golems roten Schieter zu absurden Héhen autgetiirmt, nur ge-
stitzt von Rippen aus schwarzem Basalt, die sich iiber dem gutachtzig
Schritt hohen, asymmetrischen Gebiiude wie ein Brustkorb schlicBen.,
Die Feste scheint von innen aus Fenstern und groficn Schlitzen, aus
den Karakilim und Asqarathi c¢in- und austlicgen, rot zu glithen.

Dic Fassade st mit vorkragenden Simsen, Wasscrspeiern und Krallen-
hinden gespickt, von denen cinige sicherlich dimonisch belebt sind,
andere mechanische Fallen verbergen. Dazwischen finden sich immer
wicder Galgen, SpicBe und Kifige, an und in denen Delinquenten ihre
letzten Stunden und Tage verbringen. Ubcrall ragen steinerne I linde
hervor, die Glutschalen und Fackeln halten.

Dies 1st dic Kaserne der Irrhalkengarde und der stiidtischen Biiwel und
Spitzel, das Herz von Galottas milidirischer Macht, das gleichzeitig
auch als Richtstiitte, Gefiingnis und Folterkammer dient. Angeblich
solt sich das Gebiude unter der Erde genau so weit in die Tiefe erstrek-
ken, wic es an imponterender Hihe aufwetst,

Die Heptagonakademie

Galottas "Reichszauberschule” (korrekt: Hofzauberschule der Dritten
Capitale und vom ncuen Zeitalter zu Yol-Ghurmak) erhebt sich tiber
den Tritmmern der alten Bannakademic auf dem nordlichen Yslistein,
cin sicheneckiger, mit schieBischartenschmalen Fenstern verschener,

abweisendcer Bau, an dessen Ecken sieben unterschiedlich hohe Tiir-
me (darunter der Sternenturm) in den Himmel ragen. Eine Briicke
aus versteincrten Leibern ehemals Iebender wie toter Zauberer, teil-
wetse gefangen in ewiger Agonie, dazu die fiir den Baustil so typischen
Gargylen- und kruden Golemfiguren, verbindet dic Akademic mitdem
Schwarzen Palast. (Und sicherlich gibt ¢s auch noch unterirdische Ver-
bindungen in groBer Zahl.) Dic Eingewethten, so heift es, lehrt Galotta
personlich den IMMORTALIS, scine PROTECTIONIS-Formel und
verschiedene HEPTAGON-Varianten. Wihrend man in Brabak und
Rashdul dem Arcanuim mit seinen umfangreichen Beschwirungsvor-
schriften folgt, kennt man hier dank Borbarad und den Antworten von
Nishkakat und Xamanoth dic wenigen wirklich entscheidenden Tem-
poralien, Banne, Affinititen und Donarien der giingigen Dimonen.
Hiltreich sind hier auch die Experimente ciniger hochrangiger
Paktierer, dic immer wieder bewiesen haben, dall man auf gewisse, scelbst
hicer noch als notwendig geltende Vorschriften verzichten kann, Wiih-
rend man also andernorts oft Jahre wartet, che alle nétigen Umstinde
und Schitze versammelt sind, geht man in den Schwarzen Landen
fast hemmungslos vor, wenn das Erscheinen cines Dimons gewiinschr
wird. Und falls eine Beherrschung mifilingt: Es gibt so vicle Andere,
dic dic Stelle des zur Holle Gefahrenen gerne cinnchmen ...

Dic Heptagonakademic ist cher Galottas personlich ausgewihlee Schii-
lerschar als eine richtige Akademic, dennoch lassen sich hier mit Anti-
magie und Dimonologic zwei deutlichce Schwerpunkte ausmachen;
Hauszauber dagegen scheint sich noch keine etabliert zu haben.

Sternenturm

Galotta har die Kunstder astrologisch fokussierten Beherrschung — wice
in der ‘Tausendogerschlacht — pertektionicert und forscht unentwegt nach
geagneten Konstellationen fiir seine Experimente, doch hinderten thn
die schwarzen Wolken, die bestindig iiber der Stadre hiingen. Also licB
cr vom nérdlichen Yslistein, von der Hepragonakademic aus cinen
Turm crrichten, der bis in den Himmel reicht — vicle hundert Schritt
hoch, innen hohl und leer bis auf eine schmale Wendeltreppe, die sich
um dic Innenscite des Gemiuers zicht, auBer oberhalb und unterhalb
der Wolken mit Gargylen in groBer Zahl gespickt, von denen aus fast
bestindig Blitze in dic Wolken zucken. Nur unterhalb der Beob-
achtungsplattform, aut der angeblich cin Teleskop stcht, dessen Lin-
sen cinst Drachenaugen waren, findet sich ein kleiner Saal, gespicke
mit Astrolabicn, Orbitarien und Bergen von bekritzeltem Pergament.

Borbarads Bibliothek

Galotta hat den GroBiteil jener Biicher erbeutct, dic Borbarads Agen-
ten nach seiner Riickkehr aus alten Verstecken aus dem Kricg der Ma-
gicr bergen konnten. Sie finden sich heute im obersten Geschof eines
blaugraucn, spindclférmigen, Giberaus glatten Turms am Sceufer, der
durch cine irrwitzig schmale Briicke mit dem Schwarzen Palast ver-
bunden ist. Hicr finden sich cine der dret Urschrifien des Arcanums
(in Ale-Gildenlidndisch), cines der wenigen Exemplare der Porta
Aithericca in Zhayad, cine Abschrift der Offenbarungen des Nayrakis (mit
handschrittlichcn Kommentaren Borbarads!), cine der drei Abschrif-
ten von Borbarads eigencr Meraspekulativer Dimonologie (Original mit
der Schwarzen Feste zerstért) und sogar cin Exemplar des Ma’zakaroth
Schamaschtu. Daly diese Bibliothek (die unteren Fragen steigern sich
von Steucrlisten iber profane Wissenschaften und Beutestiicke des
Zwillfgotterkults bis zu ‘gewohnlichen” magischen Werken) natiirlich
mit magischen, mechanischen und magomechanischen Tallen besser
gespickt ist als die Keller der Khunchomer Drachenci-Akademic, ver-
steht sich von sclbst.
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Der Platz des Zornes / Ogerschlachtdenkmal
Auf dem Hiigel im Zentrum der Stadt erhebt sich, zehn Schritt hoch,
die Statue Galottas in herrischer Pose. Die Steinmetze (interessanter-
weise keine Dimoncen) werden wohl noch Jahre daran arbeiten, rings-
um dic tausend Oger zu posticren. Vielleichtist es ja nur ein Gerlicht, day
Galotta dereinst dieses ganze Golemheer belehen und selbst in die Kolos-

salstatue tahren will, um damit endgiiltig Garcth zu zermalmen ...

Agrimothium

Galottas Dimonen kinnen nichts erschaften, was schon und kunstvoll
wire. Seelenlos tiirmen sic Stein um Stein aufeinander, und doch st
das Agrimothium in gewisser Weise ein Kunstwerk: Ein Lavasce von
zwanzig Schritt Durchmesser liefert dic Hitze fiir einen Feuersturm,
der von stindig auf das Feuer zukriechenden und dort vergehenden
Dornranken genihrt wird und der heulend durch einen bizarr gedreh-
ten Kamin aus einer unmoglichen Metallkombination entweicht, wo-
bei sich auf der AuBenseite des gut einhundert Schritt hohen Schlotes
immer wicder die verzerrten Gesichter gequilter Mindergeister zei-
gen, che sie vom Feuer in die Hohe gerissen werden. Diese Feuersiule
(am Ort des chemaligen Inquisitionsturms) ist auch der cinzige Ort
Yol-Ghurmaks, iber dem dic ewige Wolkendecke aufgerissen ist und
blitzezuckend und in wilden Strudeln in die Héhe fihre. Hier wird
dem Stadtgitzen fleiBig geopfert — Optergaben werden von den Dorn-

ranken umsponnen und landen binnen cines Tages in der Glut,

Die Halle der Rache (Insanctum des Tyakraman)

In den Yslistein wurde diese 15 Schritt hohe Halle gehauen, geschmol-
zen, gefressen: ein monstriser, leerer Saal, von blidulichem Licht und
katakombenartiger Stille erfiille; an den Winden die Masken all jener,
dic Galotras Rache ereilte: 30.000 anonyme Gesichter, die fiir die To-
ten des Tausend-Oger-Zuges stchen, der Invasion, der Rachefliige ge-
gen Beilunk und Wehrheim — cine gigantische Trophdensammlung der
Rache, gekrént von ciner Schmerzensmaske Kanig Brins.

Dies ist die ‘Reichssakrale des Tyakraman’, wo Galotta selbst zu Ehren
des Rachedidmons opfert, wo sich scin ‘Reichstag’ stets vor Beginn der
Beratungen einfinden muB. Hier wurden wiederholt gefangene Parri-
sanen und Spione geopfert, indem sic in das riesige, von zwel libergro-
Ben Kurttentrigern flankierte Optermaul am Ende der Halle gestoBen

wurden, wo sich thre Schreie im Nichts verloren ...

Ein souverines Kaiserreich bendtigt natiirlich cine cigene Wihrung,

und da Galottas Gigantik bei Bauten und Ornamenten ohne viel Gold
und Silber auskommt (nur {Gr einige alchimistische Prozesse und als
Paraphernalia werden dic Edclmetalle wirklich benstigt), stcht eine
Menge Mctall zur Verfiigung, das zu Kronen (Goldmiinzen mit der
Dimoncenkrone auf der einen und dem Bildnis Galottas auf der ande-
ren Seite), groBen und kleinen Zholvaris (heptagontormige Silbermiin-
zen) geprigt wird.

Das Edelmetall wird vor Ort von einem in den Kellergeschossen des
Miinzturmes gcbundenen Achorhobai gewonnen. der mit allem Gber-
schiissigen Mctall und Gestein der Stadt ‘geflittert” wird. Das Innere
des eigentlichen Turmes ist eine riesige Destillationsanlage, cine grofie
Retorte, cine Goldraffinerie, dic nicht nur Miinzgold, sondern auch

solches von alchimistischer Reinheit produziert.

Diamantschleifer

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

Die Dimonenschmiede

Die Werkstitten, in denen Perilax an seinen magischen Ristungen
werkelt, wo Leonardo und Sorp Sanderwik stets ncue, aberwitzige
Kriegsmaschinen erfinden miissen, dic dann von Golems und
Dharayim {(und wenigen versklavten Menschen und Zwergen) zusam-
mengesctzt werden, wo Agribaalim fast im Stundentakt beschworen
werden, um die Schwerter fitr Offizicre und Adlige zu beseelen, liegen
unter den Hiigeln am Nordostende der Stadt. Nur wenige, gut bewachte
Rampen fithren in dic glutrote Tiefe, an anderen Stellen ragen
Entliifeungstiirme aus dem Hiigel auf; aus denen regelmiBig Schwefel-
dimpfe entweichen, die sich bereits fingerdick auf den Higeltlanken

niedergeschlagen haben.

Szenariovorschlige

—Das Diamonenkaiserreich bietet sich vor allem fiir Abenteuer an, dic
die Befreiung Entfithrter zum Zicl haben. Speziell Galotta lilt immer
wicder Verwandte und Bedienstete des Kaiserhauses verschleppen, dazu
auch Geweihte oder Personen, dic iiber die Zauberin Nahema Bescheid
wissen kénnten. Und da es Tyakraman-gefillig ist, dic Opfer zuerst zu
erniedrigen, dann zu foltern und erst zum Schlub zu toten, haben die
Helden sogar Zeit genug, um cine Befreiung vorzubereiten. Zudem
mub ¢s nicht unbedingt Yol-Ghurmak scin, wo die Gefangenen festge-
halten werden.

—Yol-Ghurmak selbst ist aber aut jeden Fall einc Reise wert — aller-
dings ist in der Stadt, wo die Winde wahrscheinlich im wahrsten Sin-
nc des Wortes Ohren haben, duBerste Vorsicht und phexgefilliges Ver-
halten angezeigt. Grund fiir einen Besuch der Stadt kénnee die Ret-
tung von Widerstandskdmpfern oder Geweihten vor einer Opferung

sein oder auch gewdhnliche Spionage.

—1I‘iir eine versprengte Heldengruppe bietet es sich an, einige Zeit mit
den Freischirlern zu ziehen und in Robin-Hood-Manier den Hept-
archen zu schaden, wobci die Zicle von Uberfillen stets sorgfiltig ge-
wihlt werden sollten, damit die Zivilbevilkerung der Umgebung kei-
ne Massenhinrichtungen befiirchten mufl. Ein solcher Treck durch die
Wildnis sollte auch immer dic Begegnung mit verfluchten Wildern
beinhalten.

—Galotta iibersendet dem Kaiscrhaus wicder ¢inmal ¢in Braur-
werbungsgeschenk. Da man nicht darauf verzichten kann, wenigstens
zu cinem Heptarchen diplomatische Bezichung zu halten, wird das
Artefakt intensiv durch Tnquisition, Bannmagicr und Hellseher gepriift
und als unbestimmt magisch, aber ungefihrlich cingestuft. Dann triftr
cine Warnung von Leonardo ein: Ein Ausloserartefakt ist unterwegs,
das bei Anniherung an das Geschenk cine Katastrophe auslst. Der
Ausldser mub abgefangen werden ..
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—Lconardo gelingt ¢s ber weitem nicht immer, in scine Kriegs-
maschinen cinen raffinierten Zerstorungsmechanismus cinzubauen,
und so missen dic Weidener und Freien Tobrier sicherlich das ein oder
andere Mal mit mechanischen Maulwiirfen, selbstbeweglichen Stahl-
mammuts oder ihnlichen Geriitschaften rechnen ... (Nihere Informa-

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

Der ‘Richter’

Als letzter Uberlebender sciner Einheit hat jener Bannstrahler, den man

nur als den ‘Richter’ kennt, beschlossen, das Rechr selbst in dic Hand

zu nchmen. Er hat geschworen, nicht cher die Dunklen Lande 7zu ver-
lassen, bis dort wieder Recht und Ordnung Einzug gchalten haben.
Viele zittern beim Anblick des kriftigen Kricgers in der weiBigoldencen
Tracht des Bannstrahlordens, und nur wenige kénnen dem lodernden

Blick der stahlgrauen Augen in dem ausdruckslosen Gesicht mit dem

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

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

nen Richtspriiche geworden.

Transysilien: Michte und Monster

Alle folgenden Texte basicren auf aventurischen Quellen und kénnen
daher fehlerhaft sein. Wir haben aut dic Angabe von Spiclwerten ver-

Gaius Cordovan Eslam Galotta, Di-
monenkaiser Galotta 1., Magier der
21. Stufe, Blakharaz-Paktierer, Triger
des Agrimoth-Splitters

»Der Triger des Steines des finsteren Widharcal
herrscht mit unnachgicbiger Hand tber scin Reich,

das erals das rechimiiBige Neue Reich ausgibe.

[..] Einst war der Didmonenkaiser ein geachteter
Wissenschaftler, Magictheoretiker und 1istoriker,
dessen Brillanz ihm zur Wiirde des Ersten
Hotmagus unter Katser FHal verhalf, Unter Kaiser
Reto und scinem spiiter vergéttlichten Sohn waren
tHellseher bei Hot ja praktisch verboten. So kam cs.
daf Reto einen begnadeten Absolventen der Aka-
demic der Herrschaft zu Elenvina zum Ersten Hol-
magier bestellee.

Hier tat sich G, unter anderem in der Erforschung

der Elfenvolker und threr Magie hervor, auch wenn
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Machtgestalten

er beretts damals zu Forschungsmethoden gegriften
haben soll, dic cinem Schwarzmagier besser an-
stinden.

Scine Forschungen aut dem Gebiet der Beherr-
schung weisen thn allesamt als Koryphiie aus: Es
gelang thm, das Elbenschwurlied und die Magie der
Wahren Namen zu meistern und so zu korrumpie-
ren, dald er vier Auelfen zu seinen Sklaven machre.
Als vermutlich erster erwarb er Thomeg Atherions
IMPERAVI ANIMUS aus Fasar. Aus dem Zauber-
zwang der Hexen deduzicrte er eine noch weit
michtigere Beherrschung. Weiters beschiiftigte cr
sich mit den hypnotischen Willen von Kalecken-
weibchen, Tkanarias und SchloB Zizirte, wo eben-
talls Oger in cinem Agrimothlabyrinth zu geistigen
Hachstleistungen gefithrt wurden. G.s GroBmeister-
stiick aber war der Erwerb des Schwarzen Auges von
Selem (heute ausgelagert nach Koschgau, s.
ReichMag-27-1X-7), das grofite seiner Art, durch das
crseine Beherrschung aufalle Oger Aventuricns aus-
zubreiten hoftte.

|...] Es heiPt, daB G. weit tiber 100 Jahre alt sein soll,
aber wohl seit seinem dretundtiintzigsten Lebens-
jahr nicht mehr altert. Man spricht thm das Geheim-
nis der ewigen Jugend zu, was ihn wohl der Gunst
von AP versicherte. Inwicweit die Geriichte stim-
men, er sci in seiner Jugend mit der riitsclhatien
Zauberin Nahema ancinandergeraten, Lile sich
nicht ergriinden.

[...] Viellach bezeugt ist die Begebenheit vom
Scharlachkappentanz, von der oft geredet wird, die
hier aber noch cinmal wicdergegeben werden soll:
Der Zwist zwischen Nahema, die damals cine Fa-
voritin des Kaisers war, und GG, wurdc hinter der Fas-
sade hafischer Umgangstormen ausgetragen. Ge-
rlichteweise kosteten sie ein halbes Dutzend Atten-
titer das Leben, die allesamt nicht Herr thres Wil-
lens waren, als sie cinen der Kontrahenten angrif-
ten oder zu vergiften suchten. Es eskalierte schlief3-

lich aut einem Hottest im Jahr 10 Hal, als Nahema

zichtet, da die wenigsten dieser Machtgestalten sich cinem offenen
Kamptoder magischen Ducl stellen wiirden.

Seine Magnifizenz becinflubte, cr solle seinen
Hofmagus cinen Dimonen beschwiren lassen, War-
um kein Hotkaplan widerriet, ist heute noch unbe-
kannt, Faktum ist aber, dali die Beherrschung der
beschworenen Kreatur {vermutlich cin Zantide)
miblang und sie eine Frau aus dem Gefolge Nahe-
mas totete. Der Kaiser lich seinen in Ungnade ge-
fallenen Hofmagus aut deren Vorschlag hin kahl-
scheren und mit scharlachroter Farbe bemalen. Der-
gestalt mubte der Magus cinen Tanz auf cinem gli-
hend gemachten Tisch auffithren. Nach dieser De-
miitigung soll G. Rache geschworen und mit der Pla-
nung des Ogerzuges begonnen haben.

Neben der bereits erwithnren Apathie der Hof-
gewethtenschatt sind noch weitere riitselhafte Aspek-
t¢ an diesem Vorfall zu erwithnen: So stellt sich die
Frage, weshalb sich der Kaiser so leicht fiir das fre-
velhatte Beschwéren von Diimonen erwiirmen lief
und weshalb sich der bis dahin untadelige Hotmagus
auf dicses Unternchmen einhieB. Die manchmal vor-
gebrachre Erkldrung, er habe um dic finanziclle Un-
terstiitzung des Kaisers fitr scine Experimente ge-
bangt, ist als licherlich abzulchnen. Noch interes-
santer ist — man kann es hter in dicsem Rahmen
ansprechen  die Frage, weshalb sich der Hofmagus
ausgerechnet fir das Rufen cines Dimonen mit so
tédlichen Fihigkeiten cntschlossen hat — das
Invocicren eines Dilariden etwa hiitte den Befehl des
Kaisers ebenfalls erfiillt. Eine erhebliche Uberschiit-
zung der eigenen Machtist vermutlich also auch da-
mals schon zu erkennen.

[...] Von seinem Versteck auf ciner Insel im Ochsen-
wasser aus leitete der Magus mit einem auch heute
noch nicht crkldrbaren Zauberzwang scin Vorhaben
ein, mittels des Zuges der Oger dic Stadt Gareth zu
zerstoren. Dies konnte bekanntlich unter hohen
Optern verhindert werden, doch mufi noch cinmal
betont werden, dali dic damalige Bevélkerung der
Stade Ysilia fast vollig der von Galotia eingeleiteten

Katastrophe zum k)pfcr ficl.
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Nach dem letztendlichen Scheitern seines Planes
wandte sich Galotta — nur Staatstcind Nummer Eins
und immerhin 10.000 Dukaten wert — zur Flucht
und lieB sich fiir Jahre in Brabak nicder, bis er nach
undurchsichrigen Vorgiingen in den Stimpfen der
Stadt verwicsen wurde (Vermutungen deuten so-
wohl auf cine Feindschatt zum Ncekromanten
Polberra als auch daraut, dabb er hier das erste Mal
von Borbarad kontakdert wurde; die Experimente
waren wohl agrimothischer Natur) und vermutlich
cine Weile in Al'Anfa lebee, che er sich den Scharen
Borbarads anschlof3, in dessen Dicnsten der begna-
dete Wissenschaftler zu cinem der wichtigsten An-
hiinger des Diimonenmeisters wurde.

Nach dem Fall der inzwischen wiedererrichteten
Stadt Ysilia wiihlte ¢r sic zu seinem Stiizzpunkt.
Angeblich strebte er damals in besonderem Malle
nach der Erforschung der Elfenstadt Isiriel, die in
den Fluten des Yslisces versunken sein soll.

Seine nach der Verbannung des Dimonenmeisters
erfolgte Selbstausrufung zum neuen Kaiser eines
Diimoncenkaiserreiches ist nur folgerichtig: Borba-
rad konnte er sich als geborener Hofling unterord-
nen, doch unter den Gbrigen Heptarchen gab es wohl
niemanden, dem er nur Hofmagus sein wollte - die
Erhcbung seiner sclbst ist da die natiirlich SchluB-
tolgerung, immerhin hater sic durch dic Ermordung
Brins und den Raub der Klinge Silpion vorbereitet.
|...] Zu den unverkennbaren Merkmalen der Herr-
schaft Galottas zihlt dic Uberzeugung, dafy alles
seine Ordnung haben miisse, so pervertiert diese
Ordnung den Gattergliubigen auch erscheinen mag.
So hat Galotta zum Beispicl formell fiir sein Reich
das Garether Pamphlet aulgehoben, das Magier von
der staatlichen IHerrschaft ausschlicht — jeder ande-
re Heptarch hiitee cine solche Bestimmung nicht cin-
mal wahrgenommen. Das bedeutet jedoch nicht, daBl
seine Herrschalt statisch sei, im Gegenreil: Stete In-
trigen und blutige Auscinandersetzungen unter den
Grofien des Diamoncenkaiserreiches sind an der Ta-
gesordnung, und dic jeweils akeuellen Zustinde wer-

den dann per Geserz bestéitiglc

»Zwei Erzdidmonen sind ¢s vor allem, dic den Di-
monenkaiser priigen: Zucerst 1sUhier Tyakraman zu
nennen, dem sich der rachstichtige Magus otfen-
sichtlich schon vor Jahren verschrieben hat. Thm ver-
dankt er nichr allein die unnachgicbige Rachclust,
sondern auch scin Streben nach ciner klar erkenn-
barcn Ordnung.

Neben der absoluten Macht ist dic Rache des alten
Kaiscrs Lebensclixicer, Rache, die durch sein Kaiser-
liches Wort in den Rang legitimer Rechtsprechung
crhoben wurde. Seinen cinst geleisteten Rache-
schwur gegen Kaiser Hal betrachtet er seit dessen
Verschwinden als erfilly, doch er hat dic Rache auf
dessen ganze Familie ibertragen, dic er auslschen
und deren Position er tibernchmen will. Heute st

¢s daneben vor allem dic Magicrin Nahema, nach

deren Tod cr strebt.

Daneben ist naciirlich Widharcal zu nennen, des-
sen Splitter der Diimoncnkaiser in sciner nachge-
bildeten Dimonenkronc triigt. Hier mull man aber
aller Wahrscheinlichkeit nach von einem reinen
Nitzlichkeitsdenken sprechen: Ebensowenig wie
bekanntist, ob Widharcal eine dimonische Weltsicht
und Philosophic verlangt, ist bekannt, dafl Galotta
in irgendeiner Form begonnen hiitte, sonderlich
zugunsten der pervertierten Natur 2o handeln.
Den Namen Yol-Ghurmak aus dem Widharcal-
Mythos hat cr der Stadt jedentalls vor allem wegen
der nétigen Autbauarbeiten verlichen, und existiert
eine Proklamation, daBl das noch zu erobernde
Garcth, der eigentliche kiinftige Sitz des Diimonen-
kaiserlichen Herrschaft, den Namen Kholak-Kai
crhalten soll, der dem [yakraman zugeordnet wird.
Es ist ebenfalls moglich, dal das Niitzlichkensden-
ken noch weintergeht, denn wenn man dic Angritfe
auf Ilavena, Wehrheim und Gareth bedenkt und
man in den Listen bekannter Diimonen nachschlige,
so findet man besonders viele fliegende Wesen

Agrimoth und Blakharaz zugeordnet.«

»Deer viclleicht gribte Fehler, den man angesichts der
zahlreichen Intrigen am Diimonenkaiserlichen Hote
machen kann, bestcht darin, den Dimoncenkaiser
selbst zu unterschiitzen und Galotta als cinen cher
zeremoniellen Anfithrer eine Rotte Pakticrer zu be-
trachten: Mogen die Truchsessen, Hotmagier, Her-
zéige cte. auch noch so michtig sein, der Ddmoncen-
kaiser kann sic jederzeit nach Lust und Laune erhe-
ben oder demiitigen und mit cinem Wort gegencinan-
der ausspielen,

Wie einc Spinnc sitzt er in der Mitte des Netzes und
registriert dic Wellen, die dic balgenden Kleinen durch
das Netz lauten lassen, stets bereit, sich an den morde-

rischen Grausamkeiten zu crgotzen.«

»Nicht zu unterschiitzen ist die Macht des Proto-
kolls an Galottas Hof, denn sic zcigt deutlich, daB
Hesinde den Zauberer schon lange verlassen hac
Die Erwihnung solcher Namen wic Hal oder
Nuahema ist chbenso cin fluchwiirdiges Verbrechen
wie die Nennung der Namen der Zwilfe, wohinge-
gen das kahle rote Haupt, das schon lange wohl zu
seinem persénlichen Diamonenmal geworden ist,
sich langsam zum Reichsinsignium wandelt.

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

kann.«

aus den Galotta-Dossiers der KGIA, zusammen-

gestellt von Travine von Beckstein; Firun 1022
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Arngrimm von Ehrenstein,
Herzog Tobriens von Galottas
Gnaden

»Herzog Arngrimm war unter den ersten Kriegs-

gewinnlern der ganzen borbaradianischen Invasion:
Schon wenige ‘Tage nach dem Fall Mendenas hiel er
sich dort als rechtmiiBiger Herzog von Tobrien pro-
klamicren. Sein vager Anspruch stiitzt sich darauf,
daB er wohl cin dirckter Nachfabhre des unscligen
Herzogs Kunibrand ist, der cinst gegen Perval die
Kaiserwiirde beanspruchte und sein Stammland in
cinem ebenso langen wie hoffnungslosen Kneg um
dic Kaiserkronc ausbluten licf.

Seit dem miBgliickten Mordanschlag des Gwendion
von Nevelung zihlt Arngrimm zu den ergebensten
Anhiingern Galottas, der ihm damals das Leben ret-
rete und als Herzog von Tubrien bestitigte. Damals
sicdelte Arngrimm nach Yol-Ghurmak Gber; heurte
hingegen ist er cher selten an dem Sity, des Kaisers
zu finden, denn cr bevorzugt wildere, weniger be-
siedefte Gebiete, vor allem dic herzogliche
Erbgrafschaft Sokramor, das frithere Osterfelde, wo
auch das Stammlchen Ehrenstein liegt.

Dicse Vorliebe fitr wildes Wald- und Bergland hat
cinen einfachen Grund: Bei Hofe wird kaum ver-
hohlen, daf 1erzog Arngrimm von Ehrenstein un-
ter dem Fluch der Lykanthropic leidet, oder, cinfa-
cher gesagr, dafb er cin Werwollist. Scin werwalfische
Natur ist, wie Kundige sagen, schon in seinem Au-
Beren erkennbar: Herzog Arngrimm ist von hach-
gewachsener, kriiftiger Gestalt und hat silbergraues
Haar — und davon e¢ine grofie Fiille: Scine Haupt-
haar fillt in kriftigen Locken weit dber die Schul-
tern, sein Bart Lifit kaum mehr als Augen und Mund
frei und hiingt beinahe bis zu scinem Giireel. Scine
Augenbrauen sind wild, struppig und tber der Na-
senwurzel zusammengewachsen; und ciner sciner
Dicner bestitigte, Seine Hoheit sei auch aul der
Brust und am Riicken stark behaart, Scine Hand-
riicken jedenfalls tragen cinen veritablen Pelz. Doch
weder seine Behaarung noch seine fremdartigen
gelben Augen sollten jemals dartber hinwegtiu-
schen, dafl Arngrimm von Ehrenstein ein erfahre-
ner, ja meisterlicher Kimpfer mit Schwert, Jagdspieh
und Messer ist. Seine Wolfsgestalt nimmt er sclten
im Kampl an; cr licht es allerdings dem Vernchmen
nach, des Nachts (an bestimmte Mondstinde scheint
nach Schafen, Wild-

tieren, am licbsten aber Menschen zu jagen.

er nicht gebunden zu sein)

In seiner Domiine, in Sokramor, ist ¢s den Unterta-
nen jedentalls bei der Strafe der Ausblutung verbo-
ten, Wolfe zu jagen oder Wolfstallen auch nur zu
besitzen, ebenso wic der Besitz von Silberwerk ver-
boten ist. Gleiche Gesetze gelten formell in ganz
‘Tobrien, doch an den meisten Orten hat Herzog
Arngrimm nicht die nétige Macht, diese Erlasse
flichendeckend durchzusctzen. Das heilit natlirlich
nicht, daf er nicht jederzeir ¢cinen schuldigen Bau-

ern auch in der Kaisermark oder in Taubrimora zer-

UNTER DER DAMONENKRONE

t
i



retfien kann, wenn er thn ertappt. Ber Hole ist der

Herzog ob seiner rauhen Manieren eher tibel beleu-
mundet, verspeist er doch auch bei Banketten nur
Fletsch, und das am licbsten roh, und oftmals wird
man scine vornchme Adelskleidung mit dem
tobrischen Woltswappen voller Flecke frischen Blu-
tes finden.«

—aus dem Tobrien-Dossier der KGIA, zusammen-

gestellt von Travine von Beckstein; Firun 1022

Yelnan von Dunkelstein

Die rechte Hand Arngrimmys ist Yelnan von Dunkelst-
ern, im Adclsregister des Neuen Reiches noch im-
mer als Baron von Kummerstelden gefithre, da es
die Mithlen der Reichsverwaltung bislang versiiumt
hatten, den Verrditer (300 Dukaten Kopfgeld) seines
[.chens zu entheben.

Der herrische MiudreiBiger hatte auf seiner zugi-
gen Burgraine Arkenhiermn mehr Umgang mit Orks
und Goblins als mit Adhgen und Hoflingen, so dal
er zuwetlen als “Verbindungsottizier” zu den nicht-
menschlichen Truppen Galottas fungiert.
Bertichtigt ist scine bei den Kimpten um Ysilia und
Burg Kleinwardstein unter Bewels gestellte Heim-
tiicke, dic oft (zum Leidwesen seiner rechtschafte-
nen Verwandten Tremal zu Viereichen und Aaralon
7u Alkenhorst) auch scinem ganzen Adelshaus zu-
geschricben wird.,

Im Besitz seiner Familie befindet sich schon seit
Jahrhunderten cin Trapezoeder aus Obsidian mit
kuriosen Symbolen, der dem Adelshaus wohl einst
sogar den Namen gegeben hat. Dali die Beschworer
am Septahengon das Fehlen cines gleich grolen, rir
manche Rituale immens wichtigen Altarsteins im
Gewire der Rituatmonolithen festgestellt haben, 1st

nic bis zu thm vorgedrungen.

Ludolf von Wertlingen,
Reichserztruchsef3 von Galottas
Gnaden

»First Ludolf von Wertlingen ist cin Intrigant er-
ster Ordnung, der cher durch der Zeiten Launen an
den Kaiserho! Galouas geraten ist: Die Familie von
Werdingen steltte einst dic Herrscher von Greifen-
furt und war auch wohl mit dem Kaiserhause von
Gareth verwandt. Im Zusammenhang mir dem
Umsturzversuch Answins gerieten jedoch die
Wertlingens in Ungnade und wurden nach Rulat ver-
hannt. Dort soll Fiirst Ludolt cifrig das Angebot der
Borbaradianer angenommen haben, sich ihrem
Hauten anzuschlicBien — ob aus Furcht vor dem sonst
drohenden Tode oder aus Hollnung, unter Borbarad
sein Lehen zurtickzugewinnen, wer mag es sagen.
Der Furst schweigt jedenfalls dartber.

Heute ist er, dem noch unter Borbarad der bedeu-
wngslose Titel eines Firsten von Greifenfure zuteil
wurde, der Reichserzeruchseld des Kaiserlichen Pa-
lastes. In dicser cher harmlos klingenden Rolle hat

crdurch stete Intrigen nichtallein die Kontrolle iiber
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das Geschehenin fastatlen Teilen des Kaiserpalastes
an sich gebracht, sondern auch die Oberaufsicht tiber
die Kaiserlichen Giiter und Burgen in den be-
herrschten ‘Teilen, ferner die Leitung der Schatzkam-
mer, so daB thm mit den Gaugrafen und
Zchntleuten auch diese verhalPten Steuereinnehmer
unterstehen, die mit eiserner Faust das Land weit
Uber seine cigentliche Letstungskraft auspressen.
Einc fur Furst Ludolf typische Intrige bestcht dar-
in, dah er eventuellen Aufrithrern zu verstehen gib,
cr selbst sei cigentlich, im debsten Grunde seines
Herzens, von den gotterlidsterlichen Zustinden am
Hote Galottas erschrocken und entsetzt. Durch klei-
ne Gefallen versucht er, immer stirker das Vertrau-
cn des oder der Unzufriedenen zu gewinnen, um
dann, wenn sie sich ausreichend kompromittiert
haben, gnadenlos gegen sic vorzugehen. In der Re-
gel beteiligt er dann einen bisherigen Rivalen bei
Hofe an der Aufreilung der Beure (die oft auch in
hélischen Befugnissen und Privilegien bestehen
mag), um diesen so in Sicherheit zu wiegen und fiir
zukiinftige Schlige einzulullen.

Der hoch in den Sechzigern stchende First-
Truchsels Ludolf 1st knapp tiber zwei Schriwe grofs
und dabei fast unnatiirlich hager. Sein Haar ist mi-
litdirisch kurzgeschoren und véllig farblos weil3,
ebenso sein ippiger, leicht herabhingender Krieger-
schnauzbart; dic fahlen Wangen sind glawrasicrt. Es
geht das Geruicht, der Fiirst sei ein gotterverfluchter
Blutsauger, doch ist das wohl mehr seiner gnaden-
los ausbeuterischen Art oder seiner Herkuntt aus
dem fiir Vampire berichtigten Greifenturt zuzu-
schreiben als konkreteren Anhaltspunkeen.

Man dart mit ciniger Sicherheit annchmen, daB
Fiirst Ludolf niemand anderem Loyalitit entgegen-
bringt als sich selbst. Seine einzige Schwiiche scheint
darin zu bestehen, dal} er als Hofintrigant vom
Schlage cines Answin vielleicht zu wenig Gespir fur
die grundlegende Brutalitit des Kaisers hat und sich
sciner durch Intrigen erreichten Stellung zu sicher
ist — cinfach wecil ¢r nicht begreift, daly cine cinzige
Launc des Kaisers thn den zahlreichen Feinden aus-
liefern kann, die ihn heute schon neidisch und haf-
crfiillt umringen, weil er so hoch gestiegen 1st, wie
man als Nichtzauberer in einem Heptarchenreich
steigen kann.«

—aus dem Tobricn-Dossicr der KGIA, zusammen-

gestellt von "Travine von Beckstein; Firun 1022

Asmodeus von Andergast,

Hofmagus am Palast zu Yol-
Ghurmak

»Hofmagus Asmodcus von Andergast entstammt der
frithcren Fiirstenfamilie dieses abgelegenen Wald-
landes und genof) erstals Leiter des Kampfseminars,
spiter als cine Art Kanzler erheblichen EintluB. 1r-
gendwann mul cr sich der Dimonenbiindnerei zu-
gewandt und einen Pakt mit dem geiergestaltugen

Thezzphai geschlossen haben; um seine iibrnigen

Fiahigkeiten durch die Macht Gber allerler Bewe-
gungs- und Arbeitsdimonen zu ergiinzen. Scin Ver-
such, auch Andergast unter die Knute Borbarads zu
bringen und durch die Marionctte Wenzeslaus Gber
den ganzen Nordwesten zu herrschen, scheiterte
jedoch, und nach der Trollzackenschlacht tauchte
er erstmals im Gefolge Galottas aul. Heute ist der
{iir einen Magus erstaunlich massig gebaute Ander-
gaster der Hofmagus des Palastes und zugleich als
‘Meister der Dharais” fir den Autbau der Stadt Yol-
Ghurmak mitveraniewortlich.

Asmodeus 1st Anfang Sechzig, rithmt sich aber im-
mer noch eines Gippigen, nubbraunen Haupthaares
und Bartes — und die zahllosen gehissigen Gertich-
te, die bei Hofe umherschwirren, wollen wissen, dal’
er ¢s mittels Kriuterabsuden zu firben ptlegt. Wenn
das stimmt, deutet es auf eine gewisse Eitelkeit hin.
Zu den typischen Erscheinungen am zugleich
regelereuen und gesetzlosen Kaiserhofe von Yol-
Ghurmak zihlt, dafl der vielfache Mérder und Ver-
dchter von allem Heiligen sich stets penibel an dic
Kleiderordnung des Codex Albyricus hilt

Man mull davon ausgchen, dall er dem
Geiergestaltigen keineswegs als Gliubiger folgt, son-
dern daB er mit thm nur um der offenkundigen Vor-
teile willen pakuert hat. Iie Risiken scheint er je-
denfalls aul die leichie Schulter zu nehmen: Hei-
mat und Familie bedeuten thm nach cigenem Be-
kunden nur wenig, und familidires Glick scheinter
genercll fiir cine hassenswerte Lige zu halten. Von
allen Grobicn des Kaiserreiches 1st Asmodeus am
chesten zu sinnlosen, grausamen Schligen gegen
Eheleute und Eltern gencigt, dic sich trotz aller Pri-
fungen ihre Zuncigung und ihren Zusammenhale
bewahrt haben. Besonders liebt er es, Sttuationen
zu schaffen, in denen Opfer zwischen verschicde-
nen Familienangehrigen entscheiden milssen oder
in denen sie sich von thren Lieben verraten fiihlen
und Licbe in HalBh umschiigt.

Bei seinen Intrigen verldBt sich Asmodeus dabei
vor allem auf die Dienste der Dimonen des
Geiergestaltigen: Seine Difariden sind auch im
Palast als Spiiher und Schniifiler priisent, und er
soll bei mehr als einer Gelegenheit scine Rivalen
durch die Dienste des Yel'Arizel entzweit haben.
Auch soll er bereits in Andergast eine verfluchte
Harte geschaften haben, deren Musik den Zuhé-
rern jegliche Fihigkeit raubte, sich ruhig aufs
Zaubern zu konzentricren. Bei scinen hiiufigen
Inspektionsreisen durch das Kaiserreich LBt er

sich — standesgemiB — von cinem Karakil tragen.«

Lutisana von Perricum,
Reichserzmarschallin

st eine Soldnerin, fur die nur der Sold zihlt Einst
kampfte sie fiir Reto um Maraskan, aut der Scite
Kaiser Hals gegen die Oger, spiiter fur Answin von
Rabenmund. Als Gefangene auf Rulat liehs sie sich

von Borbarad anwerben und fithrte seine ‘Truppen
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in dic Schiachten um Kurkum, um Eslamsbriick und

bei Vallusa. Ergeben scheint sie dem Dimonen-
meister aber nie gewesen zusein, fiir sie ist der Krieg
wohl nur dic beste Methode, thre Fihigkeiten zu
Gold zu machen - und an der Spitze von Borbarads
Horden konnte sic mehr Schiitze einstecken als je
zuvor. Bei Hofe wird gelistert, sic habe den Sturz
des Diimonenmeisters allerdings aufrichtig bereut,
denn nun mubte sie einem Ilerrn dienen, der al-
lentalls cin Sicbtel von Borbarads Macht hatte.

Da weder Glorana im Norden noch der untote
Rhazzazor, weder der stolze Hattax noch der geizi-
ge Portifex Xeraan Verwendung fir die Soldner-
{ihrerin hateen, blich sic schlicBlich am Hote
Galottas, der sie mit Ehrentiteln und dergleichen
bedachte. Scine cher laxe Zahlungsmoral und thr
grundsiitzliches Desinteresse tiir Weltanschauungen
aller Art tithren allerdings angeblich dazu, dal3 sic
den Kampt gegen Galottas Feinde tatsichlich cher
gebremst betreibt — anders wiire das weitere Beste-
hen cines Freien Tobriens gar nicht zu crkliiren, so
munkeln zumindest thre Neider und Rivalen.

Sie selbst hiilt sich aus Intrigen weitgehend heraus
und ist dafiir bekannt, Verleumder ohne weiteres Le-
derlesen zu toten. Zu den getithrlichsten Gertichten
bei Hote gehort, daly sie niche vtlig abgencigt wiire,
aut'cine Abwerbung (und Amnestierung) durch das
Garcther Kaiserreich einzugcehen, um fiir cinen bes-
scren Sold gegen die Heptarchen zu kiimpten. Der
Hofling, der das zuletzt suggeriert hat, wurde von
thr mit cinem THieb des Bastardschwertes zweige-
teilt, und scitdem sind thre Feinde vorsichtiger ge-
worden. Diimonenkaiser Galotta jedentalls scheint
sciner Marschallin vollig zu vertrauen.

Marschallin Lutisanaist mittelgrol und bemerkens-
wert stark. Sie triigt ihr honigblondes Haar militi-
risch kurz gestutzt und hat aut der rechten Wange
cine lange, blutrote Narbe von cinem Hicb, der thr
in der Schlacht das Auge raubte — die leere Augen-

hohle triigt sie auch heute noch unverdeckt.«

Bosper von Bergenhus-Schnattermoor,
Reichserzkanzler, Vogt der Kaiser-
mark Yol-Ghurmak, eine Mumie
»Was kann man zu ithm sagen? Er war einst Kanz-
ler von ‘Tobrien und fiel aut der Seite der Zwolt-
gottertitrchtigen in der Schlacht von Eslamsbrick.
Das hiitte scin Ende sein missen. Aber die finstere
Nekromanue des Schwarzen Rhazzazor wollte es
anders. Mitverbotensten Spricchen erhob er den Leib
des Getallenen und zwang, wenn nicht seine Secle,
so doch seinen Geist in den kiinstlich gestirkten
Leichnam zuriick. Als “Geste der Freundschaft
machte er thn einige Zeit spiter Galotta zum Ge-
schenk.

Der heutige Bosper von Bergenhus ist eine in
kriuterduttiende Binden gehillte Mumie mit gol-
dener Amtskette, deren cingefallenes, von einer ge-

puderten Perticke gekrontes Gesicht vollig regungs-

los ist. Scine Augen sind grau wie Flufikicsel und
zeigen werden Iris noch Pupille, und der Kanzler
bendtigt weder Speise noch Trank — welche Kraft
auch immer ihn antreibt, sic ist nicht von dicser Welt.
Der Wert seiner Exzeltenz fiir den DiEmonenkaiser
besteht darin, dal} der gequiilte Geist des unscligen
Bergenhus noch immer scin Wissen um die
administratorischen Feinherten der tobrischen
Baronien besitzt. Wic cin Mechanismus der Zwer-
ge wirkt er, wenn cr unter dem Banne des Kaisers
mit tonloser Stimme den angsterfiillten Hof-
schreibern Anweisungen erteilt oder knochentrok-
kene Fakten rezidert. Den Borbaradianern bereitet
cs offenkundige Freude, den einstigen geschwore-
nen Feind und jetzigen Reichserzkanzler und Vogt
der Kaisermark Yol-Ghurmak als hilflose, zu Dien-
sten gezwungene Martonette umherschlurfen zu

sehen.«

Tyakradane von Falkenstein,
Reichsrichterin

»Die Reichsrichterin ist ebenfalls eine Veteranin der
Answinkrise. Von ihr ist nur wenig zu schen an ci-
nem tiblichen Tag im Palast, denn sic verbringt vicel
Zeit in threm Lehen auf der michtugen Burg
Tobelstein. Die cigentliche Ursache aber ist, so wird
gemunkelt, eine ganz andere: Selbse dabb sie thren
Geburtsnamen Praiodance auf Geheil des Kaisers

dndern mufite, soll thr mififallen haben; denn 1m

Grunde ihres Herzens sei sie eher unlreiwillig auf’

dic Seite Borbarads geraten, well sie wieder einmal

zu feige und unschlissig war, sich entschieden aul

eine Seite zu stellen und dem Diimonenmetster den
Kampf anzusagen.

Hecute ist die Frau in mittleren Jahren fiir thre bluti-
gen Urteile gegen die bekannt, die vom Diimonen-
kaiser oder vom Truchsel aut dic Schwarze Liste
gesetzt wurden. Da kennt sie keine Gnade, und sei
¢s nur, um sich selbst zu schiitzen. Tyakradane von
Falkenstein, nominclle Grifin von Baliho, verkor-
pert geradezu lehrbuchhaft die Mitduterin, die thre
verbliebenen Zweifel und Skrupel in Unmengen
Wacholderschnaps oder Balihoer Birentod ertriinke.
Wiirde nicht der Reichserztruchsel Fiirst Ludolf aus
irgendwelchen Grinden seine schiitzende Hand
iiber sic halten, wire sic zweitellos lingst aut den

eigenen Ptahl gespielit worden.«

Lessankan der Goldene,

Graf von Draconia, ein Kaiserdrache
Lessankan ist *des Kaisers Drache’ — cin cbenso lee-
rer Titel wie der eines Grafen von Draconia. Doch
von Bedeutung ist, daf sich der Sohn des Apep mehr
oder minder entschicden an die Scite Galottas ge-

stellt hat. Was genau sich der Drache davon ver-

spricht, ist unsicher, vermutlich Hilte im Kampt

gegen seinen Vater, doch einen echien Getolgsmann
des Dimonenkaisers darf man in thm nicht schen:

Eher wird er aus cigenem Antrich Angrifte aut Wan-
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derer auf dem Sichelsticg unternchmen oder Dor-
ter im (reien Rest Tobriens plandern, als dab er sich
in c¢ine milicirische oder politische Strukeur cinbe-

zichen licBe.

Muakim al’Assarbad, Hofprophet
der Borbaradkirche und Gesandter
Xeraans

Der wohlbeleibte Tulamide mit dem klingenden
Namen eines Magiermoguls (dem angeblichen
Kampfnamen Borbarads zu jenen Zeiten), dem 6li-
gen, hiftlangen Zopt und dem unverhohlen zur
Schau gestellien Reichuum cines erfolgreichen Prii-
laten der Borbaradkirche ist nicht nur *hischster geist-
licher Repriisentant’ Xeraaniens, sondern auch ober-
ster Spion des ‘Hochpropheten™.

Dies ist Galowta auch bekannt, da er jedoch mit den
anderen Heptarchen auf gutem Fufl zu stehen
wiinscht {zumindest, bis er geniigend Macht ange-
sammelt hat, um sic zu entthronen), Lilbt cr Muakim
gewithren — und bet seinen "Missionsreisen” durch
Gotongis Uberwachen, was den Hofpropheten, ei-
nen Abginger des diimonologischen Zweiges der
Rashduler Akademic, der olfensichtlich um Be-
schriinkungen dieser Diamonen weild, kale it
Muakim ist natiirlich — wie ¢s sich {ir cinen Priila-
ten seines Ranges gehore  kein Vertreter der
borbaradianischen Lehre, sondern ein konsequen-
ter Machipolitiker, der seinen Nemrod und scine
Vetla gelesen hat (Dal er weder fir Xeraan, noch
fir sich, sondern fiir jemand ganz anderen arbeitet,

wissen nur er und sein Auftraggeber.)

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

Der *Schwarzschelm’ ist selbst vor dem Hintergrund
der Schwarzen Lande cin schillerndes Unikat, Schon
withrend der Ogerschlache am Tod sciner Gefiihrtin
gebrochen, suchte er lange nach Wegen, um sich an
den Gottern und der Welt aul moglichst perfide Are
zu richen, und so kam ¢s thm nur rechr, dal
Borbarad das Land mit Chaos tiberzog und dali sich
Galotta endlich oftenbarte (den er als Hauptgrund
seines Lerdens sicht, nachdem Kaiser Hal ver-
schwunden 1st).

Nur kurztristig von der Macht Borbarads gebeugre
und in dessen Dienste gezwungen, ist ¢r nun wie-
der unterwegs, um scine Rache zu vollenden ..
Erist Anfuang Vierzig, sichtjedoch aus der Nahe went
dlter aus: cin verlebtes, faltuges Gesicht und dicke
Ringe und Triinensiicke unter den Augen (die cr mit
Unmengen grellbunter Schminke tberdeckt) sind
nur die dulierlichen Anzeichen fir den Pakt mitsci-

ncm Herrn, Er findet keine Ruhe mcehr, kann nur
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noch schlafen, wenn er stiirkste Drogen nimmt; sei-
ne Augen und Hinde huschen stindig umher, und
wenn er Linger an cinem Ort verweilen mul, wird
er krank (weswegen er mehrere Dutzend Zimmer
und Wohnungen in Yol-Ghurmak sein eigen nennt).
Alle verabscheuen thn aus riefstem Herzen, ja, sclbst
dic Heshthotim kénnen thn nicht leiden. Es ist ci-
gentlich nur eine Frage der Zeit, bis der Kaiser ihn
entnervt hinrichten Jibt (oder Torxes freiwillig wei-
terzicht).

Der Schiidel auf seinem Heroldsstab ist ein mumi-
fizierter Kinderkopt, an dessen Haaren zahlreiche
Schellen und Glockehen befestigt sind. Dic Federn
an seinem Gewand stammen ausnahmslos von Giin-
sen, dic thm als Lolgramoth-Pakticrer besonders ver-
haBit sind. AuBerdem schleppt er stiindig eine zer-
tledderte tote Gans mit sich herum, die ihim biswei-
len als Handpuppe tiir geschmacklose oder obszo-
ne Scherze dient und die natiirlich Travia heilit. Zu
méglichst unpassenden Gelegenheiten LiBBt er sie ein
wenig herumhampeln und mit ciner quikenden
Bauchrednersimme sprechen. (»Traviaschatz, was
sollen wir mit dicsen Jammergestalten antangen, die
hier um Gnade winseln ?« »Wir sollten thnen cin we-
nig Herdteuer unter dem Arsch machen, um zu se-
hen, ob sie noch lauter winseln kénnen!« »Habt ihr
gchort? Hach, meine siifle; kleine Giinsebraut hat
noch immer dic vorziiglichsten Tdeen!« usw.; wobei
ersolehe Reden beispiclsweise dadurch unterstreiche,
dalB3 er dem Kadaver den geruptten Hals abschleckt.)
Dal die Tentakel seiner Kappe, die von cinem Tin-
tenfisch stammen, sich bewegen, liegt daran, daB die
gesamte Kappe eigentich cin dienstbarer Difar ist.
Als Schelm verfiige er ber zahlreiche Spriiche, mit
denen er die Spicler demitigen kann, als Lolgra-
moth-Pakticrer des vierten Kreises jedoch auch {iber
weitaus michtigere Mittel, u.a. dic Fihigkeit,
ditargleich umherzuhuschen, auch schwingt er sich,
auf scinen Stab gestiitzt, mit Vorliebe tiber den Ab-
grund im Thronsaal.

Dem Kaiser gegentiber setzt er scinen iitzenden

Charme recht sparsam cin, da er nur zu gut weib,

D

was mit den letzten beiden Hofnarren passicrt ist.

Torxes liebt ¢s, Zwietracht zu sien, und doch sind
scine Intormationen, die ¢r auf undurchsichtigen
Wegen aus den anderen Heptarchicn oder aus den
freien Reichen erhiile, fiir Galotta noch zu wertvoll,
um auf'den Quiilgeist zu verzichten. Anderseits weily
Torxes aus den gréBenwahnsinnigen Schwadron-
aden Galottas auch noch die ein oder andere fiir
Rhazzazor oder Xcraan verwertbare Information

herauszuziehen.

Leonardo der Mechanicus

Der gebirtige Grangorer Handwerkerssohn, in
Havena als grofter Erfinder des Kontinentes be-
rithmt geworden, wurde Firun 27 Hal von cinem
Mactans durch den Limbus entfithrt. Mit anderen
Gelehrren, darunter Sorp Sanderwik aus Festum,
mubBte er fir Borbarad Kriegsgeriit bauen. Schon bei
der Belagerung von Beilunk rckonstruierte er mit
Meister Sanderwik cine michtige, alttulamidische
Belagerungsmaschine, das Meisterstiick seiner Wurl-
maschinenkunst soll jedoch so grof sein, daf} ¢s nicht
mchr bewegt werden kann, datiir aber cine Reich-
weite von mehreren Dutzend Meilen erreicht.
Doch zeigten all seine Werke "tiberraschende’ Miin-
gel: das Gefligelte Gescholl von Eslamsbriick wur-
de nie fertiggestellt, die Stihlerne Schildkréte zer-
splitterte in der Didmoncenschlacht. Bislang konnte
sich der Sicbzigyihnge mit der Erklirung reteen, dafy
dic Mechanik, cin Wunder Ingerimms, sich nicht mit
Agrimoths Werken vertrigr. Galotta erwog, den
Gelehrten durch Beherrschung zu cinem Pake mit
Agrimoth zu zwingen; doch crstens heifit cs, daly
Scelen nur freiwillig gegeben werden kisnnen, und
zweitens firchtete Galotta die Macht, die Leonardos
Verstand zur Vertigung stchen kénnte. Beim letz-
ten Ungehorsam licB Galotta etnen Irrhalken dic von
[.conardo erbaute Prinzessin-Emer-Briicke in
Havena nicderbrennen. Derzeit wird Leonardo von
eimem ZAUBERZWANG gezwungen, an einer
Flotte thegender Festungen fir Galottas ersehnten

Angrift auf Gareth zu bauen. Zudem trigt cr ein

Messinghalsband, von Agribaal besceclt, das ihn er-
wiirgen soll, sofern er sich von Galotta mehr als finf
Meilen entfernt. Doch insgcheim bastelt Leonardo

immer noch an sciner Befreiung ...

Perilax Sohn des Pogolosch,
Dimonenschmied

Besessen von dem Gedanken, unzerstorbare Riistun-
gen zu schmicden, gelang s dem Ambolizwerg in
den hundert Jahren seiner Wanderschaft nichy, ei-
nen nennenswerten Schatz anzuhiiufen: Alleine die
Rohstotte der Meisterwerke, die er schuf, verschlan-
gen solche Summen, dal} kaum ein Kricger imstan-
de war, sie zu bezahlen, Selbst mit zermahlenen
Diamanten gelang es thm nicht, bestem Zwergen-
stahl die ertriumtc Hiirte zu geben. Dann boten thm
Agenten Borbarads an, den Grofiteil des autf Mara-
skan erbeuteten Enduriums zu verarbeiten. Perilax
zigerte keinen Augenblick, als er eines Nachts die
ITand in Damoncnfeuer legen sollie ...

Der Pake mit Agrimoth gab ithm c¢ine Faust aus
schwarzem Stahl, mit der er schmiedet. Vor allem
lernte er, den Agribaal zu rufen, um seine Werke zu
beseelen und Zauber und andere unheilige Wesen
darin zu binden. Fiint Dimonenriistungen hat er
inzwischen geschaften, von denen cine gegen The-
riak ins Eisreich ging, cine weitere von Helme Hatf-
fax getragen wird, cine natiirlich Galotta gehdre —
und zwei bislang noch nicht aufgetaucht sind. Beim
Fortschreiten seiner Verdammnis wurden die Fin-
ger seiner linken Hand zu Quecksilber, mit dem er
scither teinste Einlegearbeiten in den Stahl flieBen
liBt. Seine FiBie wurden zu grobem Erz, Kopthaar
und Bart zu wirrem Kupfer, scin ganzer Ricken zu
billigem Zinn.

In scinen Triumen ahnt er, dafl Agrimoth sclbst thn
schmiedet — und wenn die Seele herausgetrennt
wurde, wird die Hille Ristung fiir cinen Fiirsten
der Nicderhollen sein. Aber Perilax schlift ohnchin
nicht viel, denn ein- oder zweimal kann er noch ver-
suchen, einen Panzer zu schatten, der seinen Triger

fast unbcsicgbar macht.

Kreaturen naturlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

Wic der Name ¢s schon andeutet, ist das Dimonenkaiscrreich die
Heimstate fiir Dimonen verschiedenster Art, sei es, weil sich hier be-
sonders victe Nodices finden, sei ¢s, weil in der Umgebung des ‘Kai-
sers” vicle Beschworer thr Werk tun, set es, weil Galotta die Dimonen-
kulte in den Rang ciner Staatskirche erhoben hat. Von wenigen Aus-
nahmen abgeschen, paradicren dic Dimonen jedoch niche éffentlich
auf den Stralien  aber cin jeder Bewohner von Galottas Landen weil,
welche Wiilder er zu meiden hat, an welchen Tagen cr sich nicht auf
besummeten Strabien authalten sollte und dergleichen mehr.

Ebenfalls noch recht hiutig sind in Galottas Reich ‘ganz natiirliche’

Bedrohungen wic Biiren, Wélfe oder Baumdrachen, oftmals wegen der

ddmonischen Verwandlung ihres Lebensraums ausgesprochen aggres-
SV ...

—Mchr zu den verschiedenen Démonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschwérung und ihrem Auftreten finden Sic in der Mysteria Arkana
auf den Seiten 125 bis 185, cinige weiterfithrende Hinweise im Ab-
schnitt Der Vorhof der Nlederhéllen in dicsem Band. Dort finden Sic
auch dic Regeln zum Erschaffen und dem Einsatz von Daimoniden.
Querverweise zu Dimonen und Untoten (auf der Landscite
Xeraaniens) bzw. chryptothischen Monstrosititen aut der Seeseire fin-
den Sic in den entsprechenden Kapiteln Das Dimonenkaiserreich und
Blutige See in diesem Band.

—Dic Optionaten Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Scite 54.
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Achorhobai, der Weille Wurm, der GroBBe Alchimist, ein
viergehornter Diener Agrimoths

(Diamon, Mz.: Archorhobeya)

Dicser Dimon, der in Galottas Reich bisweilen zum Abbau und zur
Verhiittung von Erzen cingesctzt wird, dhnelt einem weiflen Wurm
von ctwa zweicinhalb Schritt Durchmesser und 15 Schritt Linge. Sein
vorderes Ende weist vier gespaltene Tentakel und vier Hérer auf, die
kreistormig um cin rundes, mit unzihligen messerscharfen Zahnrethen
bewcehrtes Maul angeordnet sind. Mit diesem FreBorgan gribe sich der
Achorhobai durch Felsgestein, um an Edelsteine und -metalle zu ge-
langen, dic er mitscinen Tentakeln erspiiren kann. Scine Verdauungs-
siifte — schieres Vitriol — 16sen praktisch jedes Material bis auf dic ge-
wiinschten Stoffe auf, dic dann in Form von ctwa [austgrofen Kugeln
ausgeschieden werden. Der Didmon bewegt sich recht langsam und
kimpft nur, wenn er angegriften wird.

Beschworung: +45 Beherrschung: +12

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

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

Besondere Eigenschaften: Prasenz (wenn manifestiert)

MU 4 AT5" PA2
TP je nach Angriff™ GS 3
GW je nach Geldnde 1 bis 20

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

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

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

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

Optionale Kampfregeln: siehe Angriffsarten

Entsetzen: +4/0

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

In den Werkstitten von Galottas Mechanici, aber auch beim Autbau
Yol-Ghurmaks werden diese Dimoncen gerne zu Hilfe gerufen. Threi-
gentlicher Zweck ist es, Artefakte zu beseelen oder einem Agrimoth-
gctiilligen Artefaktmagicr zur Hand zu gehen. Eine kdrperliche Mani-
festation cines Agribaal wurde bislang noch nicht beobachtet.

Beschworung: +30 Beherrschung: +14

Wahrer Name: bekannt

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

Agrimothische Mutationen
Dic Auswirkungen einer dimonischen Besessenhelt cines gesamten
Landstrichs durch c¢inen Arkhobal oder Tuur-Amash lassen sich schwer

in Regeln fassen und sollten grofrenteils Meisterentscheid sein. Be-

denken Sie, daB in solchen Wald- und Wiesengebiceten zwar nicht un-
bedingt tédliche Gefahren von den einzelnen Pllanzen ausgehen —aber
in solchen Regionen gibt es Dutzende, Hunderte, wenn niche Tausen-
de solcher Pflanzen ... Bedenken Sie auch, daB nichr alle schreckli-
chen Veriinderungen unbedingt auf das Wirken Widharcals zurtick-
zuftihren scin missen; gerade in den siddlichen Regionen des Diamo-
nenkaiserreichs und speziell in der Warunket findet sich auch der Ein-
flul} des Omegatherions, der deutlich chaotischer, aber auch auf die
verwandelten PHanzen und Ticre tédlicher wirke. Fiir diimonisch be-

lebte Pflanzen lassen sich folgende Rahmenregeln festhalten:

—Asthiebe richten, je nach Alter und GréBe des Baums, zwischen 1W+1 und
3W+3 TP an; der AT-Wert eines Baums oder Strauchs betragt maximal 12, die
Anzahi der Attacken W6; Baume und Straucher parieren nicht. Die Lebens-
energie einzelner Aste solite 30 nicht tibersteigen, der RS nicht tiber 4 liegen.
—Die Regeln zu Dickicht und Dornicht finden Sie im Herbarium Aventuricum
auf den Seiten 1471f., das meiste Dornicht sollte leicht giftig sein, die TP
steigen von 1W6 auf 1W6+1. Hinweise zu Kletter-, Rank- und Schlingpflanzen
stehen im gleichen Buch auf den Seiten 145f.

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

—Bei den verschiedenen Methoden, wie agrimothisch verdnderte Pflanzen
ihre Opfer angreifen, kénnen Sie sich an folgenden {naturlichen) Beispiel-
pflanzen orientieren: Basilamine (Herbarium Aventuricum, S. 96),
Boronsschlinge (HA 98), Disdychonda (HA 99), Jagdgras (HA 106), Malomis
(HA 77), Messergras (HA 108), Orklandbovist (HA 85), Pestsporenpilz (HA
86), Schlinggras (HA 118), Tarnblatt (HA 119), Trichterwurzel (HA 120),

Waldwebe (HA 122), Wirgedattel (HA 123).
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Im folgenden zwei Beispicle aus cinem von ciner Schwarzen Krite . Arjunoor, Meister der Orkane, ein achtgehbrnter Diener

besessenen Wald:

Tuur-Amash-Kelch

Mitcinem Viertelspann Bliicendurchmesser ist die kleine, gelblichgriine
Pflanzc cher unscheinbar, aber sic kann ihren dtzenden Verdauungs-
saft bis zu drei Schritt weit verspritzen (AT 125 2W TP; Abwcehr durch
Ausweichen maoglich). Wird man mit mehr als 10 TT getrotten, sinke
der RS um 1L Fir gewohnlich finden sich dic Tuur-Amash-Kelche in
Kolonien zu TW+3 Exemplaren, die sich auch meist auf das gleiche
Opfer ausrichten. Man kann die Pflanzen ohne weiteres zertreten, mufy
aber schon cine Sinnenschirfe-Probe bestehen, um sie rasch genug zu
entdecken. Pro KR kann cin Held cine Pilanze vernichten, wihrend

dic anderen thre Angrifte fortsctzen.

Metamorphodonen

Dicse daimoniden Kricchpflanzen schlingen sich dem Wanderer um
di¢ Fiifle, tesseln thn und verwandeln thn langsam und qualvoll in
cinen Baum, dessen Wurzeln bis hinab in die Niederhollen reichen
sollen. Die PHlanzen kriechen lautlos Giber den Boden und umschlin-
gen das Fubgelenk cines Helden, der sich mit ciner GE-Probe +3 be-
freien kann. MiBlingt dies, kann der Metamorphodonenstrang durch-
trennt werden, wenn man ithm 5 SP zutiigt (bei einem RS von 4, PA 0).
Allerdings verspritzt die Pflanze dann cine dtzende Siure, die dem
gcfangenen Helden TW+2 SP zufigt. Derwell attackicren dic ande-
ren Mctamorphodoncen (Gblicherweise IW+6) dic Befreiern

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

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

Ebcenfalls typisch st die hohere Zahl von MiBgeburten von Wild- und
Hausticren, von denen zwar die wenigsten lange leben, aber aufjeden
Fall fiir Entsctzens-Proben gut sind. Die wenigen, die tiberleben, seel-
len allerdings gefihrliche sechsheinige oder zweikophige Monstrositi-
ten dar (die Sie als Meister durchaus nach den Regeln fir Chimiren
zusammenstellen kénnen) — glicklicherweise ist keines der bislang ge-
sichteten Monster vermehrungstihig.

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

Diesem hohen Diener Agrimoths spricht man die Kraft zu, Erdbeben
zu entfesseln, wobcei es auch heifit, dafl die vom Beschwirer gespende-
te (oder geopterte) Kraft cinen deutlichen Einflufl auf die Starke des
Bebens habe. Gertichte wollen wissen, dalh der Dschagganoth, cine
monstrose Konstruktion, eine ‘Festung, die iiber das Land wandelee’
und die in der Dritten Dimonenschlache vernichtet wurde, von (ci-
nem) Amrifas beseelt war. Eine diesseitige, kdrperliche Gestalt eines
Amrifas ist nicht bekannt.

Beschwérung: +42 Beherrschung: +20

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

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

Agrimoths (Ddmon, Mz.: Arjunoori)

Dem ‘Schiinder der Luft” wird zugesprochen, er kénne aus schicrem
Willen Wind und Wetter, Blitz und Tagelschlag beeintlussen. Friher
selten cinmal von baswilligen Hexen beschworen, ist scine Prisenz
heute im Didmonenkaiserreich durchaus haufiger zu spiiren, vor allem
in der Wildnis der Schwarzen Sichel und in der Nihe Yol-Ghurmaks.
Scine diesseitige Gestalt ist die ciner aufrecht gehenden, sechsbeinigen,
grau geschuppten Schlange mitcinem achtgehdmeen Widderkopf, von

dessen Hornern stindig Blut zu tropfen scheint.

Beschworung: +37 Beherrschung: +20

Wahrer Name: bekannt

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

MU 18 AT 5 (2AT/KR) PA O LE250 RS1
TP 4W+6 (WindstoB)* GS 4/50“MR 40 GW 21
*) Der Windstof3 kann nicht pariert werden, ein Ausweichen ist ebenso
unméglich; eine KK-Probe, erschwert um 4W+6, erlaubt es einem Opfer

. jedoch stehenzubleiben, ansonsten wird es 4W+6 Schritt weit in eine vom
Arjunoor gewéhlte Richtung geschleudert, wo er dann beim Aufprall die
entsprechenden TP erleidet.
**) am Boden/fliegend
Optionale Kampfregeln: NiederstoBen (WindstoB)
Entsetzen: +4 /0

AU unendlich

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

Dicser nach der Meinung vieler Dimonologen michtigste Diener
Agrimoths st in der Lage, dimonische Prisenz in jeglicher Form be-
lebter Materie (dem Element Humus) zu verankern und dadurch gro-
Be Gebiete mit dimonischem Toeben zu beseelen. Auch soll erin der
Lage sein, Pflanzen und Tiere bis zur Unkennthichkeit zu verformen
und thnen unnatiirliche Beweglichkeit und Aggressivitit zu geben.
Ein Arkhobal erscheint in der Tat an seinem Beschworungsort als
schwarze, schwirenbedeckte Eiche, die sich im lebenden Boden ver-
ankert und von dort nur vermittels michtiger Exorzismen zu entfer-
nen ist.

Vicle Erscheinungen, dic man Arkhobalim zuschreibt, sind in Wirk-
lichkeit auf Tuur-Amashim (sieche dort) zuriickzufiihren, dic deutlich
einfacher zu beschwaéren und deshalb im Dimonenkaiscerreich auch
hiufiger anzutreften sind.

Beschworung: +45 Beherrschung: +27

Wahrer Name: unbekannt, nur hohen Agrimoth-Paktierern bekannt

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

Besondere Eigenschaften: Prasenz, Regeneration
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MU O AT speziell PA O
RS 2 pro 100 Jahre Prasenz TP spezieli GSO AU unendlich
MRS50 GW10

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

Optionale Kampfregeln: Hinterhalt, Umschlingen

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

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

Es ist nicht bekannt, ob diese schrecklichen, bis zu drei Schritt hohen
und fint Schritt spannenden Greifenparodien zu anderen Zwecken
als Kampfund Rache beschworen werden, es scheint jedoch unwahr-
scheinlich. Sic erscheinen als pechsehwarze Wesen mit dem Leib cines
Raubtiers (wobet man von Khoramshestien zu Panthern schon alles
geschen haben will), dem Kopfund den Krallen cines Raubvogels (Guei-
cr, Eulen ) und den gefiederten Flageln eines schwarzen Alken. Plu-
stern sic ihr schwarzes Getieder, so meint man darunter feurige Glut
zu crkennen, ja, ¢s heilit sogar, dal thre Ausscheidungen von feuriger
Konsistenz scien.

LE 50 pro Jahrzehnt Présenz Beschwérung: +33 Beherrschung: +15

Wahrer Name: vermutet, Blakharaz-Paktierern bekannt

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

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

MU 35 AT 16 {2AT/KR)” PA9 LE 50*
RS 5 TP 2W+2 (Krallen); 1W+8 (Schn.)

MR 18" GW 18

Besondere Kampfregeln: Fliegende Gegner, Niedersto3en, Doppelangriff
*) jeweils ein Angriff mit Schnabel und Krallen; eine Gute Attacke eines
Irrhalken bedeutet, dai3 das Opfer mit der inneren Glut in Berihrung
gekommen ist: W20+10 TP, Ristungsschaden nach IGNIFAXIUS-Regelung
*} Manifestierte Asqarathi zerplatzen bei ihrem Tod' in umherfliegende
glthende Splitter; Regelung analog zum IGNISPHAERO.

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

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

AU unendlich
GS 6/18

Azzitai der Brandstifter, die Allesverzehrende Blutrote
Flamme, e¢in dreigehornter Diener Agrimoths (Dimon,
Mz.: Azzitayim)

Dieser recht bekannte Diamon wird in Galottas Landen bisweilen von
Beschworern mit der Eigenschaft der Existenz in der Dritten Sphire
verschen (Beherrschung um 2 Punkte erschwert, 17 ASP), um dann
als Quelle fiir verschiedenartige Formen des Feuers zur Verfigung zu
stchen, so z.B., um gréfiere Mengen Gesteins zu schmelzen. Mcehr tiber
Azzitai finden Sie in den Mysteria Arkana auf den Seiten 150 £

1 Entsetzen: +2 /-2 |

Dharai, der Unférmige und Vielformbare, ein zwei-
gehornter Diener Lolgramoths (Dimon, Mz. Dharayim)
Dicser unformige, schwarzgraue Gallertklumpen von ctwa zwolf
Raumschritt Volumen, auf dessen blaseniibersitem Ricken sich zwet
Hérner crheben, wird im Damoncenkaiscerreich vor allem fur Galortas
irrwitzige Bauvorhaben eingesetzt. Das Wesen kann scine Form belie-
big verindern, um Scheinarme oder -tific auszubilden oder steile
Winde zu erklettern; Frebwerkzeuge oder Sinnesorgane sind nicht zu
crkennen.

Der Dharai kiimpft, wenn er angegriften wird oder aufausdriicklichen,
dirckten Betehl des Beschworers, niche jedoch als cigentlicher Dienst.
Da cr mit seiner KK von umgerechnet 500 Punkten durchaus in der
Lage ist, auch Paradewatfen wie Strohhalme zu brechen, hilft gegen
cinen Dharai-Angrift nur cin Ausweichmandéver.

Beschworung: +31 Beherrschung: +10

Wahrer Name: bekannt

Dienste und Kosten: Transpart {5 ASP pro Meile bei anndhernd unbegrenz-
tem Gewicht), Kdrperliche Hilfe/Bauarbeiten (4 ASP pro Stunde), Wache (25
ASP), Manifestation (19 ASP)

Besondere Eigenschaften: Existenz in der Dritten Sphére {bei Manifestati-
on}, Regeneration, Regeneration im Limbus
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MU 5 AT3 PA O
TP 8W20 (Zerreif3en) GS 4

LE 180 RS2
AU unendlich
Optionale Kampfregeln: Umschlingen (Beim Umschlingen selbst erleidet das
Opfer keinen Schaden und hat nun noch eine letzte Chance, der Umschlin-
gung mit einer KK-Probe +15 zu entgehen, bevor der Dharai es in der ndch-
sten Runde zerreiBt — wofiir der Ddmon keine eigene AT mehr wiitfeln muB.)
Entsetzen: +2/ -2

MR25 GWS38

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

Dicser extrem schnelle, eigentlich formlose, aber hiufig als Nagetier
erscheinende Diamon (GS 100) wird in Galottas Reich hiufig zum
Ubermitteln von Nachrichten oder zur Spionage cingesetzt. Mchr zu
dicsem Didmon finden Sic in den Mysteria Arkana auf Scite 154,

| Entsetzen: 0/ —4 I

Gardist (menschlicher Gegner)

Dic Soldaten in Galottas Reich, namentlich die Truppen Herzog
Arngrimms, sind je nach Erfahrung als Sé/dner oder Séldnerveteranen
anzuschen (siche S. 20f). Ausnahmen bilden die Kimpfer der
Irrhalkengarde, dic Roten Richer und die Schwarzen Reiter.

Goblin (derischer Gegner)

In der Schwarzen Sichel und deren Umlanden sind auch diec Goblins
hetmisch, von denen cinige Sippen unter Borbarads Bann ficlen und
in der Dritten Didmonenschlacht kimpften; dic momentan hier ansis-
sigen Rotpelze (genauere Intormationen siche Bestiarium Aventu-
ricum, 5. 20{f) sind jedoch eigenstindig und fur Herzog Arngrimm —
allerdings auch fiir mittelreichische Spiher — ein stindiges Argernis.
Galottas Beherrschungsmaschinerie, die schon die Oger um scine Ban-
ner scharte, konnte allerdings jederzeit auch die Goblins zu scinen
Sklaven machen.

Golem

Es scheint Galotta gelungen zu sein, den STEIN WANDLE so zu
modifizicren, dall er anstelle ciner Astaloth-Anrufung eine des
Agrimoth enthiilt, was ¢s thm (und scinen Beschwérer-Schergen) cr-
moghchr, Golems auch aus verschiedenen Metallen und Gesteinsar-
ten, ja prinzipiell sogar aus Rauch oder Asche zu erzeugen (zusitzlich
zu den bekannten Arten). Dazu kommt noch, dal die permanenten
Beschworungskosten wohl durch entsprechende Paraphernalia und
Blutopfer gesenke werden konnten — was in Dutzenden, wenn nicht
Hunderten von Golems resultierte, die fir Galotta Yol-Ghurmak er-
bauen, an wichtigen Stellen Wache schicben, ja gertichteweise als ge-
heime Armee fiir den niichsten Peldzug ‘gelagert’ werden.

Dic Werte von Lehm-, Holz- und Steingolems finden Sic in den
Mysteria Arkana auf Scite 185, die cines Eisengolems im folgenden:

MU 25(35) AT 5(2x14) PA 2(8)
TP 1W+3/2W+6/3W+8 (+11/+17/422)
GS3(8) AUB0O MR 18 (25)

LE 90/150/210 RS 6(12)

KL 2(7)

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

Wenn cin Gotongt sichtbar wird — denn tiblicherweise bleiben sie dem
Bl
)

Blick verborgen — sicht er aus wie ¢in kindskopfgrofes, blutunterlau-

fenes Auge mit langen, ledrigen Fledermausfligeln. Diese fliegenden
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Augen werden von Zauberern gerne als Spione cingesetzt, da siec we-

gen threr Unsichtbarkeit fast nur auf magischem Wege bemerke wer-
den kénnen. (Helden mit hohem Gefuhreninstinke-TaW spiiren aller-
dings, daB} sie beobachtet werden — e¢in Gefiihl, das sich leicht bis zum
Verfolgungswahn steigern kann.) Was sic schen, sicht thr Beschwarer
ehenfalls, wenn er sich darauf konzentriert (I ASP/SR).

Gotongis knnen im Kampf den Zauber GROSSE VERWIRRUNG,
aber auch den BOSEN BLICK FURCHT oder dic GROSSE GIER

cinsetzen {was jeweils mit einer MR-Probe *pariert” werden kann).

Beschworung: +17 Beherrschung: +4

Wahrer Name: bekannt, bei vielen Borbaradianern verbreitet

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

MU20 AT15
TP Zauber (s.0.)
Entsetzen: +3 /-1

PA 18
GS 20

LE15 RSO

AU unendlich MR12 GW4

Heshthot, ein niederer Diener des Blakharaz

(Ddmon, Mz.: Heshthotim)

Diese Urbilder dimonischer Wesen (eine wallende, schwarze Kutte,
unter der auBer den glithenden Augen nur Schwiirze zu erkennen ist,
dazu gelbe Krallenhinde, die Schwert und Peitsche fithren) sind so
ctwas wic dic ‘Teibdimonen’ des Dimoncenkaiscers, sichthares Zeichen
scines Paktes mit dem Herrn der Rache. Sic sind sowoh! in scinem
Palast als auch im Stadtbild Yol-Ghurmaks cin hiufiger Anblick, ja
biswcilen sicht man sogar ganze Finheiten von ihnen mit unbekann-
tem Ziel die finstere Kapitale verlassen.

Beschwérung: +19 Beherrschung: +5

Wahrer Name: verbreitet

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

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

MU30 AT13 PAS LE20 RSO AU unendlich

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

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

Falls es gelingt, einen Heshthot mit einem einzigen Schlag (oder Zauber) zu
téten, dann bleiben Schwert und Peitsche fiir W6+1 Tage in der dritten Sphére
zurlck. Diese Waffen gelten als magisch, haben jedoch nicht mehr die 0.g.
Eigenschaften. Jedes fleischliche Wesen, das eine solche Waffe flihrt, erleidet
1 SP pro ausgeteilter Attacke.

Entsetzen: 0/ -4

Iriadhzal, der Unbarmherzige Verfolger,

ein sechsgehdrnter Diener des Blakharaz

(Dimon, Mz.: Iriadhzalim)

Diescr kérperlose Didmon stellt cine der wenigen in Galottas Reich ge-
nutzten Moglichkeiten dar, Untote in groBerer Zahl zu erheben, und
es heiBt, Galotta sclbst habe cin oder zwet dieser Wesen gebunden, um

sie notfalls schnell in die Schlacht schicken zu kéonnen. Ebenso darf
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man annchmen, dalb er versucht, vermittels eines Iriadhzal weitere At-
tentate auf die kaiserliche Familie zu unternchmen. Schon mcehrfach
wurde chenfalls vermutet, dafi bestimmte Héflinge am Hof zu Yol-
Ghurmak von diesem Didmon besessen wiren. Mchr zu Iriadhzal fin-
den Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 154,

Irrhalkengardist

Dic Kimpfer aus Galottas Leib- und Eliteregiment sind zwar in den
wenigsten Fillen Blakharaz-Pakticrer (wie der Name der Einheit viel-
leicht suggericren konnte), aber dennoch dic Besten, die der verriickte
Heptarch aufzubicten hat: Veteranen des Eroberungskrieges, cinige
sogar Veteranen des Orkensturms, der Answinkrise und des Khom-
kriegs, schlagkriftig, hervorragend gedrillt, giilden motiviert (und weit-
ab von den Hofintrigen) und mit besten (und modernsten) Waften und
Ritstungen ausgestateet.

Gardist

MU15 KL11 IN12 CH11 FF13 GE15 KK15

ST7 MR7 LES5S0 AE- AT/PA 14/14 (Schwert und Schild)
RS 6 (schwarzer KiraB, Plattenstlicke an Arm und Bein, Morion)
Herausragende Talente: ein Nahkampf-Waffentalent, eine Waffenlose
Kampftechnik, SchuBwaffen, Kdrperbeherrschung, Selbstbeherrschung,
Wildnisleben, Sinnenschérfe

Offizier

MU16 KL12 IN12 CH12 FF13 GE16 KK16
ST 11 MR 11 LE60 AE- AT/PA 17/14 (Zweihandwaffe)
RS 8 (schwarzer Dreiviertelsharnisch und Helm)

Herausragende Talente: wie vor, dazu Kriegskunst, Orientierung und
Menschenkenntnis

Je-Chrizlayk-Ura, Unauthaltsamer und Vielformiger
Hollensklave, ein eingehornter Diener Agrimoths
(Diamon, Mz.: Je-Chrizlayk-Uraya)

Dicse, dem Dharai ‘verwandte’ Monstrositit (ein schwarzer Gallert-
klumpen, aus dem sich cin an einem Horn pendelndes Auge und etli-
che dicke Warzen erheben, ist zwar langsamer als der mehrgeharnte Bru-
der, datiir ungleich stiirker, weswegen er bisweilen fiir besonders schwere
Transportce oder gar das Formen von Mctall und Stein gerufen wird.
Mchr tiber den Damon mit dem schwer aussprechlichen Namen fin-
den Sic in den Mysteria Arkana auf Seite 159.

Optionale Kampfregeln: Umschlingen (Beim Umschlingen selbst erleidet das
Opfer keinen Schaden und hat nun noch eine letzte Chance, der Umschlin-
gung mit einer gewurfelten 1 in einer KK-Probe zu entgehen, bevor der Je-
Chrizlayk-Ura es in der néchsten Runde zerreit — wofiir der Ddmon keine
eigene AT mehr wiirfeln muB.)

Entsetzen: +2 /-2

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

Es 1st zu hoften, dall dieser Dimon nur einmal in allen Sphiren vor-
kommt, denn er ist kaum zu besiegen, momentan jedoch damirt be-
schiftigt, wieder cinmal den Palastgarten Warunks zu terrorisieren —
ob als ‘Geschenk” Galottas an Rhazzazor oder aus kosmologischen
Grinden, dic sich unserem Verstindnis entzichen, ist ungewily. Mchr
tber den Nachtdidmon finden Sic in den Mysteria Arkana auf den Sei-

ten 1598 Auscinandersetzungen mit den Kriften dicses Wesens in den
Romancn Der Lichtvogel und Der Dimonenmeister.

L Entsetzen: +1/-3 l

Karakil, die Gefliigelte Schlange, ein eingehérnter Die-
ner Lolgramoths (Dimon, Mz.: Karakile oder Karakilim)
Dicse Didmonen sind durch die Invasion zu trauriger Berithmtheit ge-
langt — kaum cin Schlachtteld, iiber dem die etwa fiinf Schrier langen,
dunkelgriinen Schlangen mit ithren ledrigen Fledermaustliigeln niche
auf Sciten der Borbaradianer in den Kampf eingriffen. Karakile dic-
nen tiblicherweise nur als Fluggeriit, von deren Riicken aus Waffen
und Zauberspriiche cingesctzt oder Feuerbriinde abgeworfen werden.
Wird der Reiter jedoch in den Nahkampt gezwungen, so

beiBt der Karakil auch zu.

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

Meile), Manifestation (49 ASP)

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

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

*) gegen Kampfzauber, magische und geweihte Waffen

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

Optionale Kampfregeln: Fliegende Gegner

Entsetzen: +1 /-3

Oger

Schon cinmal gelang os Galotta mittels magischer Manipulationen, die
Ogcer zu cinem Feldzug aufzuhcetzen, und es scheint, daf3 der Heptarch
von scinem Palast in Yol-GGhurmak wiceder versucht, diec Menschen-
fresser unter scinen Bann zu zwingen. Zwar fehle thm das grobe
Schwarze Auge, das das Kernstiick sciner fritheren Manipulationen
war, doch ¢s ist ihm bereits gelungen, cin gutes Dutzend Oger mit ¢i-
nem Funken Intelligenz auszustatten und in scine Leibgarde zu inte-
gricren, Dicse Oger — allesamt ausgesucht keiftige Exemplare threr Art
— sindl vermittels cines mondsilbernen, auf thren Kopt geschmiedeten,
runenverzierten Stirnreifs magisch mit cinem an Galottas Hand be-

findlichen Ring verbunden und scheinen so thre Befehle zu erhalten.

Ogergardist
MU 22 KL 8 iN 10 CH5 FF10 GE13 KK25
MR12 LE75  AT/PA 14/10 (Keule, 3W+6, oder Axt, 4W+4) / 13/11

(Faust, 2W+4) RS 5 (Ogerhaut, genietetes Leder)
Herausragende Talente: Selbstbeherrschung, Sinnenschérfe
Optionale Kampfregeln: Niederschlagen

Mchr zu wildlcbenden Ogern finden Sic im Bestiarium Aventuricum
auf den Sciten 301

Roter Riicher

Es scheing, dab sich aus den in Galottas Reich hoch angesehenen und
zahlrcichen Scharfrichtern und Folterern cine geheime Garde von
Blakharaz-pakticrenden Mceuchlern rekrutiert, die der ‘Kaiser” sowohl
auf mibilichige Untertanen als auch gegen auslindische Personen und
Institutionen cinscetzt. Genaueres ist jedoch nicht bekannt; es dirfte
sich insgesamt auch hichstens um cin Dutzend Verfluchte handeln.
Der Name dieser Mceuchler leitet sich von den roten Kapuzen her, die

sic angeblich stiindig tragen.

MU16 KL13 IN14 CH10 FF15 GE17 KK15

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

Herausragende Talente: zwei Nahkampf-Waffentalente, waffenlose Kampf-
fertigkeit, SchuB3- oder Wurfwaffen, Akrobatik, Klettern, Kdrperbeherrschung,
Schleichen Selbstbeherrschung, Sich Verstecken, Gefahreninstinkt,
Sinnenschérfe; Berufsfertigkeit Anatom

Schwarzer Reiter

Dics war urspritnglich der Name firdie zu Borbarad tibergelaufenen
answinistischen Ritter, und wenn auch dicse immer noch den Kern
der ctwa zwer Schwadronen starken Einhett bilden, so sind heutzuta-
ge doch nicht nur Edelinge in ihren Rethen vertreten, sondern auch
verdiente Soldner zu Pferde. Den Schwarzen Reitern wird cin seren-
ger, wenn auch bisweilen bizarrer Ehrenkodex nachgesage, der wohl
von ithrem Tyakra’'man-Kule herrithrt, der zumindest fiir die Offiziere

bindendes Glaubensbekenntnis darseelle. Dic Reiter sind meist in ‘Héin-

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

ren des Landes. Wegen der Verkntipfungen der adligen Offhiziere mit
dem Hof des Diamonenkaisers werden die Schwarzen Reiter bisweilen
auch in internen Intrigen eingesctzt — cine lastige Plliche, der sie sich
wohl bald entzichen werden, indem sie sich zu einem Ritterorden zu-

sammenschlicBen.

Schwarzer Reiter

MU15 KL12 IN12 CH13 FF12 GE14 KK16

ST 9 MR 8 LE60 AE- AT/PA 16/14 (Bastardschwert oder
Rabenschnabel) RS 8 (schwarzer Dreiviertelsharnisch, Helm)
Herausragende Talente: ein Nahkampf-Waffentalent, Lanzenreiten, Korperbe-
herrschung, Selbstbeherrschung, Etikette, Sinnenscharfe

Offiziere der Schwarzen Reiter sind meist etwas besser und verfiigen zudem

Uber gute Kenntnisse in Kriegskunst und Menschenkenntnis.

Stihlerne Schildkrote

Zum ersten Mal wurde cin solches diimonisch besceltes Konstruky
wihrend der Diamonenschlacht beobachtet und vernichtet. Es heilit,
dab Leonardo dieses Kricgsgeriit unter Zwang konstruiert, aber cine
‘Hintertiir’ eingebaut habe, damit Kampfer der Verbiindeten den me-
chanischen Daimonid stoppen konnten.

Einc stihlerne Schildkrote ist etwa zehn Schritt lang, finf Schrite breit
und drei Schritt hoch, besitzt vorne zwei sichelbewchrre Rider, mit
denen das Konstruke gelenke wird, und hinten — zum Vortrich (ctwa
cine Mcile pro Stundce) — vier Inscktenbeine; die Sciten sind mit Ha-
ken und SpiclBen, Splittern und Klingen besetzt, so dafi cin Erklettern
fast giinzlich unméglich ist. Im Inneren des Wesens findet sich jewetls
cin Agrimoth-Unheiligtum, das von mehreren Agribaalim besessen ist,
und cin ‘Steucrmann’, der in ciner mit dem Konstruke verwachsencn
Rustung steckt. Die Kampfplattform auf dem ‘Dach’ der Schildkrote
bictet etwa cinem halben Banner Kimpfer und cinem Geschiitz (bis
zur Grole einer schweren Rotze) Platz.

Es heifit, daBb Galotta in sciner Diamoncenschmicde in Yol-Ghurmak
cin weiteres halbes Dutzend dieser Wagen in Auftrag gegeben hat, von
denen auch bereits die ersten fertiggestellt sein sollen (und die von
Lconardos ‘Hintertiir” befreit wurden).

Eine detailliertere Beschreibung ciner Stihlernen Schildkrite finden
Sie im Aventurischen Boten 76.

WeiBler Hetzer oder Tobrischer Karmanath
(Agrimoth-Daimonid)

Dicse Monstrositit zeigt den perversen Humor der neuen Herren be-
sondcrs deutlich: cin weilipelziges, achtbeiniges Monstrum mit zwed
Wolfskopfen und einem stachelbewchrten Schwanz und von gut ci-
nem Schritt Schulierhhe. Nicht nur das Fell ist weill — auch anson-
sten scheint diesem, wohl mit Tuur-Amashs Macht aus cinem Silber-
wolf geschaftenen Daimoniden jegliche Farbe zu fehlen. Wo ¢s an-
dernorts als schick gilt, cinen Renn- oder einen Jagdhund zu halten,
gilt hier diese Parodice des tobrischen Wappentiers als Zeichen von Wohl-
stand. Nicht nur im Dimoncnkaiserreich, sondern auch in Xeraanien
werden mit diesen Unwesen blutge Hetzjagden auf menschliches Wild
veranstaltet (das — ¢s muli ja alles scine Ordnung haben — in Galottas
Reich speziell zu dieser Todesart verurteilt wird).

MU 20 AT 14 (2AT/KR) PA12 LE25 RS3

TP 1W+5 (Bi) GS11  AU250 MR10 GWI10
Besondere Kampfregeln: Sprung/Niederwerfen, Doppelangriff
Entsetzen: +1/-4
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Tuur-Amash, die Schwarze Krote, ein sicbengehérnter
Diener Agrimoths (Dimon, Mz.: Tuur-Amashya)

Neben dem miichtigen Arkhobal ist die Schwarze Kréte die Hauptur-
sache fur dic Veriinderung des Landes, die langsame Umwandlung
Westtobriens in cinen Vorhot zu Agrimoths Domiine. Dicser Dimon,
der frither cinmal bevorzugt von iibelwollenden Hexen (unter ande-
rem Gloranas Rorwhed-Zirkel) beschworen wurde, ist drei Schritt lang
und anderthalb Schritt hoch, mit einer schwarzglinzenden Warzen-
haut bedeckt und mit ciner grellroten, fint Schritt langen Zunge aus-
gestattet: scine goldenen Augiiptel quillen weit hervor, auf scinem Kopf
sitzt cine blutrote Krone aus sichen Hérnern.

Zicl ciner Tuur-Amash-Beschwirung ist entweder die dimonische
Beseelung eines bewachsenen Landstrichs (also des Elements Humus),
um zum Beispicel undurchdringliche Barricren aus Giftptlanzen oder
Dornenhecken sprieBen zu lassen, Wilder in heimtiickische Fallen fir
Wanderer zu verwandeln oder Feldfriichte zu verderben, oder aber die
Umwandlung ciner PHanze oder eines Tiers in eine dimonische Gift-
pflanze oder cinen Daimoniden nach dem Willen des Beschworers.
Wird dic Krote zum Kampt gestellt, so kimpft sic vornchmlich, indem
sic thre lange Zunge vorschnellen it und sich ansonsten aufihre zihe
Haut verliBe.

Beschwoérung: +40 Beherrschung: +22

Wahrer Name: bekannt, bei Agrimoth-Paktierern verbreitet

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

Besondere Eigenschaften: Regeneration (wenn manifestiert)

MU40  AT16" PAS LE280 RS7
TP 1W20 (Zunge} GS2 MR25 GW15
*) Bei einer Guten Attacke ist es dem Damon gelungen, mit der Zunge den
Hals der Opfers zu umschlingen, was pro KR 2W6 SP Wirgeschaden
verursacht. Die Zunge kann nur durch Durchschneiden (RS 4, 20 LP) geldst
werden; eine abgeschlagene Zunge wéchst binnen 3 KR wieder nach.
Wahrend die Zunge ein Opfer umschlungen hat oder nachwachst, kann der
Damon kein weiteres Opfer angreifen.

Entsetzen: +2 /-2

AU unendlich

Widharcals Wahn (damonischer Effekt)

Wiithrend unter den Herrschern und Beherrschten im Diamonen-
kaiscrreich die Bezichungen von Tyakra’mans Recht und Rache gere-
geltsind, herrsehtin der Wildnis diec Angst vor dem Wirken des Schiin-
ders der Elemente, dessen Odem feunig Gber das Land weht, dessen

Finger diirre Aste sind, dessen Ziattern Erz und Fels brickeln Lift.

Wenn sich die Helden in der Wildnis von Galottas Land authalten,

kénnen sie cin- bis zweimal pro Abentcucer an ciner geeigneten Stelle
mit W20 wiirfeln:

1-9 Die B&dume beginnen zu zittern, das Lagerfeuer sendet beiBenden
Qualm aus, das haBliche Quietschen reiBenden Metalls ist zu horen:
der Dramatik halber wiirfelt jeder eine MR-Probe, bei deren Gelingen
oder MiBlingen ... nichts besonderes geschieht.
Ein glihend heifer, trockener Wind fahrt auf; 1W SP; leicht entzindli-
che Materialien gehen in Flammen auf.
Ein Heulen und der MiBton schlecht gestimmter Posaunen sind zu hé-
ren; alle metallischen Gegensténde werden sprode (BF+1 bei allen
Waffen auBer solchen aus magischen Metallen).
Ein fauliger Odem streicht Uber das Land; Pflanzen verwelken und win-
den sich wie in Schmerzen; die Nahrung der Helden wird ungenief3-
bar; organisches Material (Kleidung, Lederrustungen, Holzteile von
Waffen etc., ausgenommen magische Gegenstande) wird sprode.
Ein schwerer Sturm macht das Vorankommen fur eine Stunde fast un-
moglich; umherfliegende Aste und kleine Steine verursachen 1W+5
TP.
Ein von Amrifas hervorgerufenes Erdbeben erschiittert die ndhere Um-
gebung der Helden. Je nach Gegend Schaden durch Gebéudeeinsturz,
Steinschlag, Sturz 0.4. moglich; Pferde gehen durch.
20 Der Fluch des Arkhobal; alle Wesen, denen eine MR-Probe -5 mif3-
lingt, verspliren starke Schmerzen (2WSP). Binnen drei Tagen beginnt
das erste Stadium der Duglumspest ...

10-11

12-13

14-15

16-17

18-19

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

Dicse Dimonen wurden von den Borbaradianern im Vorfeld der drit-
ten Didmonenschlacht eingesetzt, um die Heerfiihrer der Verbiindeten
zu entzwelen — jedoch ohne groBicren Erfolg. Momentan dicnen sic
den Hotlingen als bosartiges Spiclzeug in threm verdeckten Kampf
um Galottas Gunst, was aber nicht heiBt, dal sic nicht auch gegen
Auflenstchende eingesctzt werden. Yel’Arzalim haben keine diesseiti-
ge Gestalt; sie fahren in cin Opfer (wiirfeln Sie als Meister verdeckt
eine MR-Probe, ob dies gelingt) und erteilen ihm Ratschlige, die, wenn
auch anftangs nicht bemerkt, unweigerlich zu cinem Zwist mit Ge-
sprichspartnern fahren. Wahlweise kann ein Yel’Arizel auch cine be-
licbige Schlechte Eigenschaft des Opters fiir [ Stunde aut den doppel-
ten Wert anheben.

Beschworung: +14 Beherrschung: +7

Wahrer Name: bekannt, bei Lolgramoth-Paktierern verbreitet

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

Die Warunkei fiir den eiligen Leser

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

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

Einwohner: um 90.000

Wichtige Ortschaften: Warunk (um 10.000), Altzoll (um 1.000), vie-
le kleinere Dorfer und Weiler

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

abhangig wahnende Nekromanten, Todeskultisten, die Drachen-
garde; etliche Freischarler, darpatisch-garetische Truppen am
Arvepal3, Reichstruppen vor dem Wall des Todes

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

Sanktuarien und Basen: das eingeschlossene Beilunk, das
Erdheiligtum von Altzoll

Weitere seltsame Orte: der Molchenberg unter Warunk, die ‘Troll-
festen’ entlang der Reichsstral3e, der Wall des Todes

Atmosphire und Stimmung

Diec Warunker ist nicht nur die reichste und am dichtesten besiedelte
der “tobrischen” Heptarchien, sondern auch diejenige, in der die Be-
vilkerung am drgsten — und im wahrsten Sinne bis aufs Blut - ausge-
prefit wird. Die Warunkei ist — modern gesprochen — eine Militidrdik-
tatur, deren Dikeator Rhazzazor abgeschieden vom Volk auf seinem
Thron residicrt und dessen willkiirliche Entscheidungen von seiner
Eltetruppe (der Drachengarde) und seinen skrupellosen Schergen (den
Menschenjigern) umgesetzt werden, wihrend iberall Kasernen sei-
ner Horden (des Endlosen Heerwurms) aus dem Boden spriefen.
Den Bauern und Birgern bleibt kaum ctwas anderes, als sich mit den
hohen Abgaben, dem gelegentlichen Blutzoll und den Schikanen der
Gardisten zu arrangicren, wollen sic nicht von dem Endlosen Heer-
wurm rekrutiert werden. Und so finden sich in der Warunkei mehr
Kollaborateure (wie der aufrechte praiosgefillige Mittelreicher sic in
seiner Verblendung nennen wiirde) als anderswo in den Schwarzen
Landen, weniger Sanktuarien und weniger Freischirler.

Andererseits ist es fiir Agenten der freien Lande auch um so cinfacher,
das Reich des Schwarzen Drachen zu infiltricren, so lange sic cin
Gleichgewicht zwischen Entsetzen und Empérung bewahren und ‘den
Kopfunten behalten’ kitnnen. Natiirlich nur auf dem Land selbst, denn
es heiBt, dic toten Augen von Warunk sithen alles, was in der Stadt
geschieht ...

Der Fluch, der auf dem Land licgt, tut cin L.i-'hrigvs, um dic Sttmmung
gedriickt und dister zu halten: von agrimothischen Perversionen der
Wilder an der Nordgrenze zu Galottas Didmonenkaiserreich iiber den
teilweise von charyptothischen Monstren bewohnten Radrom bis hin
zum Kern des Ubels, den Toten Landen, wo sich das Omecgatherion,
die ‘Letzte Kreatur’ fleischlich aus dem Molchenberg schlingelte, wo
sein Pesthauch wie ein Basiliskenblick nur noch ‘verbrannte Erde” zu-
riicklie — und dics alles in direktem Kontrast zu den fruchtbaren Hi-
geln Ostdarpatiens, den fetten Wicesen des Radromtals und den uralten
Wiildern am Oberlauf des Radrom.

Vom Land und seinen Gefahren

Ausdehnung

Das Reich des Schwarzen Drachen umfaBt den Ostieil der ehemaligen
Grafschaft Trollzacken, die gesamte chemalige Markgrafschaft Warunk,
den Westteil der Markgrafschaft Beilunk (etwa die Hilfte der Baronie
Ouben, die Baronien Graf, Fohrenkuppe und Lorgoloschs Ring als
Grenzbaronien; mit Ausnahme der Stadt Beilunk selbst) sowie die
Baronicn Rauffenberg, Speckfelden, Wangelwilden und dic halbe Ba-
ronic Miinzenberg aus der ehemaligen Landgrafschaft Ysilia. (Es heifit
aubierdem, der Drache oder seine Berater hiitten ihre gicrigen Augen
bereits gen Tesral, Salvunk, Kohlrungen und Shamaham gerichret.)
In den Trollzacken ist die Abgrenzung zum freien Darpatien iberaus
unklar, denn das Herz des Gebirges gehart den Trollen und den
Trollzackern, und auf beiden Seiten kann man nur die Baronien am

Fulb der Vorgebirge als sicheren Besitz anschen. Die Grenzen zu den

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

Der Wall des Todes
und das Schlachtfeld der Dritten Dimonenschlacht

Dic Existenz der Schwarzen Lande — und die ‘normative Kraft des
Faktischen” — zeigt sich dem Mirttelreicher am chesten in jenem
Grenzbollwerk, das noch vor wenigen Jahrzehnten die Kernprovinzen
des Reiches vor dem Ansturm der Ogerhorden schiitzte und das nun
in den Hiinden von Borbarads Erben die Grenze zwischen den zwali-
gottlichen und den verfluchten Landen markiert: die vormalige
Ogermaucr, der Wall des Todes.
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Zwischen dem Arvepald fast 200 Mcilen im Siiden und dem Sichel-
sticg 250 Meilen im Norden ist dic Trollpforte die einzige Moghchkeit
fir Fahrzeuge oder fiir groBere ‘Truppenansammlungen, in den Osten
des Reiches zu gelangen. Kein Wunder also, dabl sich hier die Ruinen
von Festungsanlagen aus viclen Jahrhunderten Geschichte finden, mal
zur Abwehr cines Teindes aus dem Osten (wie zuletet withrend des
Zugs der Oger im Jahre 10 Hal), mal zur Sicherung der von den Gebir-

gen umgrenzeen Ostlande — so wie heute.

»Die vier Meilen lange Mauer verliuft in perfekter Nord-Siid-Ausrichtung,
so dafs sie schrig durch das Tal verliufr. Dadurch gibr es (von der Mauer
aus gesehen) jetweils eine vorragende rechte Flanke und etne im Sturm-
schatten licgende linke Flanke.

Kern des Bollwerkes 152 cine acht Schritt hohe und genauso dicke Mauer
aus dunklem, beinahe lebendig wirkendem Gestern, dus tetlweise dlig-schier-
mig gldnzt. Die Bastionen sind wie geschmolzene Tiirme, auf denein Kraken-
arme wuchern. Splittergespickre Mannpforien und polierte Riesentore aus
schimmernden: Merall verraten, dafs die Kusemuatten auch mnen ausge-
baut wurden. Gelkrént wird der Wall des
Todes von ciner Rethe vogelnestihnlicher
Stellungen fiir Pfetlgeschiitze, von Gur-
gyvlen und monstrosen Idolen und von
einer untibersehbaren Ketre von Pfihlen,
Gerdisten und gekreusten Bulken, an de-
nen zerschundene Leichen, vollstindige
Skelette, Schidel, Gerippe und einzelne
Knochen angekettet, befestigt, angenagelt
oder festgebunden sind.

I Norden und Siiden endet der Wall an
zewel natiivlichen, grob konischen Fels-
tiirmen von jewerls ctura 40 Schritt Héhe
und 60 Schritt Busisdurchinesser. Selbst
diese allenfulls erkletterbaren Gipfel sind
von unnatiirlich wirkenden Palisaden
befestigt — die Niederhiollen alleine wis-
sen, wie sic da hinaufeeschafft wurden .«
—Lagebericht vom 17. Ingerimm 29
Hul, gezeichnet von Rerchsmarschall

Leomar vom Berg

Wihrend der Schlacht ticl dic Mauer
far cinige Zeit in die Hinde der Ver-
bandcten, wurde jedoch nur wenige
Tage spiiter schon wieder in ¢inem von
Helme Haffax gefithrten Zangenan-
grift und unter Autwendung Hunderter Untoter zuriickerobert. Das
von den Posaunen von Perricum in dic Mauer gerissence Loch 1st mitt-
lerweile notdirftig wieder geschlossen, viele der Untoten-Kavernen
wicder lichtdicht versiegelt — aber mittlerweile st es deutlich cine
Verteidigungsanlage, nicht mehr Kaserne und Arsenal, die das Mitel-
reich mit ciner Unzahl von Monstrositiiten itberschiitten kinnten.
Etwa zwel Meilen westlich des Walls befinder sich das mir Palisaden
und steinernen Tlirmen gesicherte Lager der ‘Ehernen Wacht', ciner
regimentsstarken Truppe von Veteranen der Dritten Didmoncenschlache,
dic die nithere Umgebung und dic Tiler der Sichet und der Trollzacken
patrouillicren und notfalls aus Wehrheim und Rommilys binnen drei
Tagen weitere Regimenter zu Hilfe rufen kinnen.

Fince halbe Mcile ostlich der Maucr, die so vicle Menschenleben koste-

te, licgt cin Hiigel von ctwa dreifiig Schritt Durchmesser, der wohl fir

QU
alle Zeiten Dimonenhiigel heifien wird. Unvorstellbare arkane Miich-
te haben thn cingcischert und das gewaltige Tridckagramm ins Erd-
reich gebrannt, wo der Didmonenmeister den finalen Frevel begehen
wollte. Dreizchn Altdre erheben sich ringsum, die, den Gezeichneten
sei Dank, niemals threm unnennbaren, letzten Zweck zugefithrt wer-
den konnten. Keine Skelette und keine gefesselten Scelen finden sich
auf dicsemn Hiigel, der wohl nur darauf wartet, cine Plorte des Grauens
zu werden.

Nicht cinmal dic Heptarchen haben bislang gewagt, hicr in Borbarads
Spurcn zu treten. Wache hile nur das Schwert Fiasterblirs, das Herzo-
gin Walpurga von Weiden hier nach der Schlacht cinem Schwur ge-
miifl begrub.

Die dreizehn Schattenreiter

Auf fastjedem Schlachtfeld mag ¢s nach verlustreichen Kampfen Gei-
stererscheinungen geben, doch die Schattenreiter der Schlacht an der
Trollpforte unterscheiden sich von den geisterhaften Reitern in der
Dimonenbrache oder den Ruhelosen von Brig-T.o.

Vor Jahrtausenden ritten durch jenes
Tal schon c¢inmal Reiter in dic
Schlacht. Es warcn Orks in ihrem
Kampt gegen diejenigen, die sic
schlieBlich bis in das Orkland zuriick-
dringen sollten. Dreizehn jener da-
mals gefallenen Orks auf struppigen,
drahtigen Ponys beschwor ein Didmo-
nologe aus Borbarads Heer noch vor
der Schlacht und band sic mit Hilic
Thargunitoths an dic Dritte Sphire.
Daoch der Magicer fiel, von cinem Elfen-
pfcil gefilly, noch bevor er die dimo-
nischen Reiter in den Kampfschicken
konnte. Somit warten dic Dreizehn
immer noch auf den Rul), der sicin die
Schlacht schicke. Des Tags sind sic
Schatten, wo nichts Schatten wirft und
nur cin hohles Schnauben, das schril-
le Klirren des Zaumzeugs oder der
Schlag cines ungeduldigen Hufes sie
verrit. Des Nachts sieht man sic, wie
sic, zum Teil abgesessen, dic Plerde
unruhig, die Orks in cinst prichtige,
wilde Ristungen gewandet, zum
Schlachtfeld hintberschen.

Und wer das rechie Wort wiifite, kénn-

te sic auch heute noch in den Kampt schicken ...

Wiihrend die Westscite des Schlachtfelds von Praios- und Boron-Pric-
stern eingescgnet wurde, aut dall sich keine neuen Schrecken aus dem
Boden erheben (sogar die meisten Gefallenen der Schlacht wurden an
Orr und Stelle verbrannt), sind Geistererscheinungen auf der Ostseiee
des Walls allgegenwiirag — cin weiterer Grund, warum man hier nicht
in dic Schwarzen Lande cindringen sollte (und weswegen auch nur
dic abgebrihtesten menschlichen Séldner und Gardisten am Todes-
wall ihren Dicnst ableisten).

Nordlich und siidlich des Walls verlauten die Grenzbefestigungen noch
ctwa 15 Meilen weit in die Gebirge hincin, bestchen hicr allerdings
meist nur noch aus ciner vier Schritt hohen Mauer, teils aus Feldsteinen

crrichtet, teils von Dimonen aufgehiuft oder zusammengeschmolzen,
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dazwischen finden sich etwa jede Meile Wachtiirme, Kasemateen fiir Ostdarpatien

Untote oder cinzelne Soldnerlager. Noch immer arbeiten Untote und
Dimoncen daran, dicsen Grenzwall auszudehnen, auch wenn sich
wahrscheinlich niemals geniigend Wiichter hierfiir finden lassen  zu-

mindest keine lebenden ...

Melsterinformadtionen:

Hicr, abscits der Horden von Untoten und Séldnern, ist ¢s reche cin-
fach, in das Reich des Schwarzen Drachen einzudringen, wenn man
dic richtige Zeit wiihlt: Naches patrouillicren hier Untote, tagsiiber
menschliche Soldner, aber dic Stunde um Sonncnaufgang herum
bictet cine gute Chance, ungesehen die ersten Meilen in den Schwar-
zen Landen zuriickzulegen, denn dahinter wird es bereits wesent-
lich ruhiger.

Dic andere Wahl wiire ¢s, noch weiter nérdlich oder siidlich den Uber-
tritt zu wagen, aber zumindest im Stiden liegen dann viele Meilen
Nicmandsland vor den Helden — Niemandsland, dessen Bewohner
gerne jeden Eindringling ohne viel Federlesens erschlagen, cgal ob

lebend oder untot ...

Die Trollzacken

Dicses Niemandsland sind dic Trollzacken, cin schrofies Kalkgebirge
mit ticf cingeschnittenen Tilern, das im Osten in cine fruchtbare, aber
dennoch unwegsame Karstlandschaft auslduft, im Westen recht steil
zum Ochsenwasser und dem Darpat hin abfillt. Das Gebirge (nomi-
nell die Kammlagen, aber schon diese sind schwer zu definieren) bil-
det die Grenze zwischen dem zwislfgattergefilligen Darpatien und dem
Reich des Schwarzen Drachen — eine Grenze von mehreren Dutzend
Meilen Breite, denn beide Seiten kénnen nur dic Vorhiigel wirklich ihr
cigen nennen.

Im Herzen des Gebirges leben Trolle und Trollzacker Barbaren, Erste-
re haben zwar aut Seiten der Menschen gegen Borbarad gekimpft, aber
ber ithrem Thing im Peraine 28 haben sie auch wieder zu ihrem Sclbst-
bewufitsein getunden und vertcidigen ‘thr Land’ erbittere gegen Ein-
dringlinge beider Seiten (Eindringlinge bedeutet in diesem Fall jede
militirisch auftretende Gruppierung von mehr als 10 Personen). Die
Trollzacker Barbaren hingegen sind giinzlich unberechenbar: Einige
Sippen haben sich den Tnvasoren angeschlossen, um Blur und Beute
zu gewinnen, andere haben sich als Pfadfinder bet den darpatischen
oder kaiscrlichen Truppen verdingt, und ein Grofiteil von ihnen lebt
wetter wic bisher: jagend, sammelnd, pliindernd.

Daher gibt ¢s in den Trollzacken auch von beiden Seiten nur vorge-
schobene Spihposten, isolicrte Festungen und kleine Trupps, die diesc
Posten untercinander verbinden (und die immer wieder cinmal auf
lingst verborgene Geheimnisse aus der Bliitezeit der trollischen Kul-
tur stofien).

Dic cinzige zwoltgittergetillige Stellung findet sich am Ausgang des
Arvepasses, wo cin gemischtes garetisch-darpatisches Kontingent Wacht
hilt — allein mag schon cin cinziger groBerer Erdrutsch auf dem lan-
gen Pald ausreichen, um diese Truppe auf Monate mitten im Feindes-
land stranden zu lassen ...

Scit dem ‘Flug der Greifen’ sind auch dice Liifte iiber den Trollzacken
frei von allen magischen Wesen oder magischem Fluggerit, und wer es
aus den Schwarzen Landen bis hierhin geschafft hat, der muB sich
zumindest um Spiher auf Karakilim keine Sorgen mehr machen.
Mchr dber dic Trollzacken und thre Bewohner finden Sie im Heft Land
der stolzen Schlosser auf den Sciten 90t

Im Osten schlieft sich an die ‘Trollzacken das ostdarpatische Hiigel-
land an, das zum Radrom hin in dic Warunker Platte tibcrgeht, ein
sanft gewelltes Hiigelland mit cinigen tief cingeschnittenen Bichen
und FliiBchen und ciner Schicht fruchtbarer Erde auf den teilweise
bizarr durchlécherten und ausgehshleen Kalkfelsen,

Hier finden sich, weit genug von den Trollzacken und dem Gedanken
an Flucht auf der cinen Scite entfernt, andererseits niche direke den
Toten Landcn benachbart, viele Weiler, um dic herum Rinder- und
Schatherden grasen und zwischen denen sich auch immer wiceder Flek-
ken unberihrter Natur finden. Kulturell zihlt das Land schon cher
zum siidhichen Tobrien, dic Zerstérungen durch den Krieg halten sich
in Grenzen; die Hauptverkehrsadern sind die ReichsstraBBe von Wehr-
heim nach Warunk (und weiter in den Osten), die KiistenstraBe vom
ArvepalBl nach Beilunk und die sic verbindende StraBe, dic in Warunk
auf die ReichsstraBBe trifft.

Alzoll

Die am 7. Tsa 27 croberte chemalige Hauptstade der Landgrafschatt
Trollzacken ist auch heute wieder eine der wichtigsten Stiadte im Reich
des Schwarzen Drachen, in gewisser Weise das ‘schwarze Gegenstiick’
zu Wehrheim, denn hier befinden sich die wichtigsten Kasematten des
Endlosen Heerwurms, hier ist das Hauptquartier der Menschenjiger,
hier laufen die Berichte der Grenzginger zusammen. Nach den Zer-
stérungen durch den Arjuncor-Sturm wurde die Stadt erstaunlich
schnell wieder aufgebaut und ist, wenn man von dem stetigen Odem
der Verwesung cinmal absicht, den die lebenden Toten mit sich brin-
gen, ein recht geschifuger und anschnlicher Flecken (um 900 lebende
Einwohner, Tempel: Thargunitoth, Borbarad — von cinem xeraanischen
Prilaten/Spion gefithrt). Altzoll selbst licgt aufierhalb der Toten Lande
{s.u.) und ist von gutem Weide- und Ackerland umgeben, iiber das

verstreut sich etliche kleinere Weiler finden.

Das Erdheiligtum

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

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

Die Trollburgen

Auf halbem Weg zwischen Wehrheim und Warunk tiberblicken dic ko-
lossalen Hohenburgen Trutzenburg, Westerklotz und Ostenklotz die
verfallende Reichsstrafe in der Trollplorte.

Ahnlich Hochwarunk gehéren sie zur Kette jener Festu ngen, dic heu-
te wieder — wohl wie vor Urzeiten — Ostaventurien vom Kontinent
trennen. Deutlich iberdimensioniert fiir den Sitz cines Barons, ist dic
Trutzenburg cin Bildnis Jahrhunderte wihrenden Verfalls. Doch die
cigentlichen Festungen scheinen die klotzartigen Berge darunter zu
scin, die bis zum Molchenberg Wache stehen.
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Kaltenstein

In der ehemaligen Baronie Wangelwilden erhebt sich das lichtlose Ge-

miuer der Kaltensteinschen Burg aus der Heide. Scit vier Jahrhunder-
ten haust hier der gekettete Geist des zauberkundigen Ahnherren ‘Tyr-
ion, der in den Magicrkriegen Unheil heraufbeschwor. Jedes Jahr ver-

Die Warunkei

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

Fiir dic meisten Mittelreicher ist das Tote Land — eigentlich korrckeer:
die Toten Lande — sprichwértlich fir das, was Borbarad hinterlassen
hat: Land, dem man formlich zusehen kann, wie es langsam ausblutet,
withrend die Herren Lebende wie Tote in thre Kasernen und auf ihre
Opferaltire schleppen. Die Toten Lande dehnen sich bis zu ¢inen Ra-
dius von nicht ganz 100 Meilen rings um Warunk aus, am verbreitet-
sten auf der Warunker Platte, spiralig entlang des Radrom, in grofien
Flecken im 6stlichen Ostdarpatien, vereinzelt aber auch bis in die Bei-
lunker Berge und das osttobrische Hidgelland hinein — dic irrwitzig
gewundene Spur der Verwiistung, die das Omecgatherion hinterlieB,
bevor zumindest dieser Teilleib vom Zwélfcinigen Fluch von
Perainefurten wicder gebannt wurde. (Doch fiir wic lange, weil nic-
mand zu sagen ...) Wer den Wall des Todes tiberwindet oder dic Skelett-
ptihle umgeht, den Untoten, Menschenjigern und Blutséldnern ent-
geht und selbst den Ghumai-Kal entkommt, durcheilt in Ostdarpatien
noch fruchtbarcs Land. Doch die Grenze ist wie mit einem Messer ins
Land geschnitten: So weit das ermiiddende Auge schweift, ziehen sich
schmale und breite Streifen, ovale odcr bizarr-geometrische Flecken,
in denen der Boden knochentrocken ist und die Pflanzen verdorrt,
wihrend astlose Baumruinen anklagend in den grauen Himmel ste-
chen. Die Einéde erinnert an cin Moor, das vollig vertrocknet ist. Der
Himmel dariiber hat die Farbe alter Knochen, weder Praios’ Sonne
noch Effcrds Regen kinnen den elfenbeinernen Vorhang durchdrin-
gen. Binnen ciner Viertelstunde kann sich die Wolkendecke so ver-
dichten, daB kein Sonncnstrahl mehr durchdringt. Dann kann unter
jedem FuBbreit Boden cine Knochenhand hervorbrechen; die Unto-
ten schlafen nic — sie warten nur, solange Praios Fluch sie treffen kann.
Vorherrschende Jahreszceit scheint der Spitherbst zu sein, wic man thn
vom Boronmond kennt: neblig, triib, mit kalten Boen, dic den Wande-
rer bis aufs Mark erschaucrn lassen. Die Winter sind von zermirben-
der Kiilte, wihrend eine diinne, grauc Schicht Schnce sich tber das
Land legt, eher enthiillend als schiitzend — wie ein Leichentuch. Tsas
Frithling bringt ein kurzes Aufbiumen der Natur, gefolgt von mifimu-
tigem, kaltem Nieselwetter.

Dic einténige, trockene Hitze der kurzen Sommer briitet Gibelriechen-
d¢ Miasmen aus: Verwesung, Verfall, faulende Fleischreste auf alten
Knochen. Uberall fliegen keine Modderfliegen herum, so winzig, daf
man sie versehentlich einatmet und halb erstickt daran. Uberhaupt
scheinen Fliegen, Kifer, Kakerlaken und Ratren das einzige zu sein,
was sich bewegt.

Kliifte, Pfuhle, Todesadern

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

suchten drei Boron-Geweihte den michtigen Mahren auszutreiben und
scheiterten. Schon damals hiel es: Boron duldet nur cinen Menschen
auf Burg Kaltenstein, und der ist bereits tot. Aber auch heute werden
heptasphirische Scelenfresser und Daimoniden von threr vermeintli-

chen Beute zuriickgeworfen und vom cigenen Geifer zerfressen ...

das Tote Land

Verinderungen ein susammenhingendes Geflecht bildeten: mdchtige Spiral-
bigen, aus denen sich ein Netz aus Adern tiber das geschindete Land zieht.
Borbarad hat die Kreatur geweckt, um die Eroberung des Els des Licht-
vogels zu sichern, um den Schwertzug zu zerschlagen, um Tobrien nach
seinem Willen umzugestalten — wer weifs es? Wahr gemacht hat er jeden-
Jalls die alten Worte vom verfluchten Land, dus immer welter wird, jo mehr
es verschlungen wird.«

—Spektabilitit Pyriander Di’Ariarchos, Konzil der Elementaren Gewalten

»Wenn du keinen Fuls auf das Nur'za setzen willst, kannst du dich man-
cherorts zwischen seinen Armen bis an die Stadt hevanschlingeln. Doch
irgendwann liegt zwischen dir und deinem Ziel nur noch das rote Land.«
—Ancoron Katzenzorn, auelfischer Pladfinder

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

—Kara ben Yngerymm, Kaiserlich Derographische Gesellschaft, Gareth

Gewisser

Als die Al'Hani zur Zeit der Diamantenen Sultane nach Norden vor-
drangen, nannten sie den dunklen Hauptstrom des neuen Landes ras
{Kopf) und seinen wichtigsten Nebenflufi ben (Sohn). Die
giildenlindischen Eroberer fiigten spiter die Silbe drom (Laufl) an bei-
de Namen. Warunker Philosophen bezeichnen Radrom heute gerne
als rein lautmalerisch zum Wasserfall — und verschweigen dabeti, dall
der Kopfin dicscm Wasserfall auch schon den AI'Hani entgegenglotzte.
Wie die meisten Fliisse, die in den drei Sichelgebirgen entspringen,
fihrt der Radrom dunkles Wasscr. An der Grenze zu Galottas Land
ein wilder Waldfluf}, schneidet sich der Radrom artig gerade durch die
Warunker Platte und hat crst im Unterlauf die Gelegenheit zu den
ausschweifenden Uberschwemmungen, die das Beilunker Umland
prigen.

Die Warunker Platte wird von vielen kleinen, tief eingeschnittenen Scen
durchbrochen. Manche sind dank Nixen und Wasscrgeistern noch
immer rein, doch oft treiben tote Fische und Frosche aut dem Wasser —
und nicht nur dic Einheimischen bchaupten, dalb sic sich manchmal
dennoch bewegen.
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Die Warunker und das Leben in der Warunkei

Dic Bewohner der alten athanischen Hiigelstiidte lassen sich heute noch

von den Tobriern als gitldenliindischen Siedlern unterscheiden. Zu-
nichst sind sic meist cher dunkelhaarig und drahtiger. Noch auftilli-
ger ist der Dialeke: Der Einhcimische sagt “Warunkchrh® oder
‘Salvunkh’. Die Warunker Kehllaute sind der tibersteigerte Rest rula-
midischer Kehllaute. Bei den Norbarden selbst und auch im vollig zi-
vilisierten Beilunk lingst abgeschliffen, hat sich das Merkmal in der
Warunkcer crhalren.

Erkennbar ist auch noch die Geschiftstiichtigkeit, wenn es auch heute
nur noch traurige Anckdotc ist, dal die Warunker dem Kaiser nie cine
Garde unterhalten muften, sondern die Wehrpflicht mit Dukaten ab-
galien.

Wo sich das Leben ancinanderdriingg, fille
der Bevolkerungsreichtum — die erste
Schidelzihlung nach dem Krieg ergab
30.000 Lebende — und sogar cin gewisser
Wohlstand auf: Dic Warunkei, das obere
Beilunker Land und Nordostdarpatien
warcn reiche Provinzen, und dic Bauern
waren, auBer den Umsicdclungen, recht
wenig Terror ausgescetzt. Der Todesdrache
weill, daB er letztlich jeden von ihnen be-
kommen wird ...

In manchen Nichten fahren in der gan-
zen Warunker Menschen schreiend aus
dem Schlaf hoch, wenn ihre Seelen vom
Hauch der Bilder gestreife wurden, dicden -,
Drachen in den Wahnsinn zerren. Die

kalten Boronnichte und die der Namen-
losen Tage sind es, aber auch solche, in de-
nen Marbo auttillig steht — und zu Zei- k
ten, da michtige Gegner gegen ihn zogen,
wuBte das ganze Volk, wen er in jener
Nacht furchtete. So kommt ¢s zu einem
cigenartigen Tabu: Alle reden vom
Schwarzen Drachen, obwohl man ihn so
gut wie nic sicht, Niemand redet von Un-
toten, obwohl sie in manchen Dérfern jede
Nacht unterwegs sind.

Herden des Todes

Die regionale Rasse der Wanassikiihe, auch Warunker Braune, ist fir
ihr zartes Fleisch und ihre Milch bertihmt. Es ist ein krankes Bild, wie
die Tiere auf den verblicbenen saftigen Wiesenflecken grasen, gehiitet
von abgemagerten Hirten, die ihrerseits von Vogelscheuchen bewacht

werden. Diese Hirten des Grauens bestehen zwar aus Stock, Stroh und

Hut, aber auch aus einem Schidel, bisweilen auch dazugcbundenen
Armknochen, und immer wieder hért man davon, dalB3 der Drache sic
als Auge oder Werkzeug gebrauchen kann oder dalb etwas, das man das
Yak-Hai nennt, daraus hervorbricht, Nattirlich miissen auch die Schi-
del und Knochen der Wanassis ausgelicfert werden — solern sie sich
nicht vorher von der Horn- und Nascnfiule befallen sclbstindig ma-
chen.

Die Untoten

Vor allem die StraBien sind von Gebeinen gesdumt. Spiralférmig um
Warunk findet man schrittgroBe Schidclpyramiden oder Pfihle: “Irau-
e A azz= ben des Todes” werden sie von den
Warunkern genannt. Gelehrte vermuten,
dalf sic die Stadt vor der Kreatur beschiit-
zen sollten, dic Borbarad aus dem
Molchenberg hervorwuchern liel. Ent-
lang dieser Banngrenzen zeigen dic in der
Sonne gebleichten Knochen auch beson-
deres Unleben: Immer wieder ordnen sie
sich sclbstéindig zu ‘Tridekagrammen. Die
groben Nekromanten werden regelmiBig
entsandt, um dicse Zeichen ciner Macht
zu banncn, der selbst Borbarads Erben
nicht gewachsen sind.
Im ganzen Land stehen die gepfihlen,
gekreuzigten und aufs Rad geflochtenen
I.cichname und Skclette herum — und
nicmand weil3, ob ¢s unbotmibige Unter-
tanen sind, die hingerichtet wurden, ob
es sich um Vorbereitungen fiir ein
nckromantisches Ritual handelt oder ob
diese sterblichen Uberreste bereits unhei-
lig belebt sind.
Bei Nacht, wegen des verdisterten Him-
mels aber auch bei Tag, gehen Untote um.
In Tobrien spricht keciner von der
Nachtigallenstunde (der zehnten Stunde
nachmittags) — hicr nennt man dics die
Zeit der Wandelnden Toten. Entlang der Grenzen, wo der Endlosc
Heerwurm unterwegs ist, werden auch die Friedhéfe, Griific und Kryp-
ten geptlegt. Uberall dort findet man Brunnen, in die alle Bewohner
cines Ortes, ob tot oder lebend, geworfen wurden, oder Gruben, in de-
nen sich tote Schweine und Menschen tiirmen.
Wiederholt hat Rhazzazor Boron-Geweihte, die heimlich Bestattun-
gen durchfithrien, lebendig begraben lassen und sicben “Tage spiiter in
den Endlosen Heerwurm der Untoten aufgenommen.

Das Leben geht weiter — Beispielhafte Orte und Personen der Warunkei

»Heeyo, ziind’ die Hiuser an. Denn der Sturm zicht wiitend iibers Land.
Lafit sie alle sterben, lafit sie ulle sterben ...«
—Lied der Skeletrgarde

Dic folgenden typischen Ortlichkeiten und Personen kann man in leicht

abgewandclter Form iiberall in den Schwarzen Landen, zumindest aber
tiberall im Osten des Mittelreichs finden. Viele Menschen haben sich
mit den Zustinden arrangicrt, cinige wenige finden sogar cin gutes Aus-
kommen dabei, und wieder andere haben an Krieg und Bescetzung gut
verdient ..
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Begegnungen auf der Stralle

Der Zustand der Straficn hat sich kaum gedindert: Sowohl die Reichs-
stralic 1 aus Richtung Wehrheim nach Warunk als auch die dbrigen
mchr oder minder befestigten StraBien und die schmaleren Dorfwege
werden von jedem genutzt, der schnell von einem Ort zum anderen
zichen mochte. Alle Wege, dic fiir Truppenbewegungen nétig sind, wer-
den regelmiibig instand gehaleen: ber Tag durch Fronarbeiter, die meist
von verbitterten, versehrten Soldnern beaufsichugt werden, ber Nacht
durch die Schrecken des nichsten Unfriedhotes.

Tagsiiber wird man Soldaten ebenso wie Bauern, Hindler und eine
Reisegruppe Neuadliger antreffen konnen, nachts hingegen sind die
Menschen bis auf jene verschwunden, dic sich die ddmonischen und
untoten Horden zunutze machen. Sie geletten und befehligen kleine
Hecere von Icbenden Teichnamen, einen schwarz verhallten Wagen oder
sind auf der Jagd nach Flichdingen. Und niemand, der nicht offen-
sichtlich ihresgleichen ist, wird von ihnen ohne ¢ine sie befriedigende
Antwort nach dem Wer, Woher und Wohin zichen gelassen.

Im Wirtshaus an der Stral3e

So gibt ¢s nun keine Wirtshausruinen mehr am StraBenrand, denn
mit der Angst der Reisenden vor den niichtlichen Strafien ist reichlich
Silber zu verdienen. Jeder von Menschen bewohnte Ort ist in der Nache
cin willkommen Platz der Sicherheit, sei er ein Bauer, der den Weg aus
der Stadt zuriick nicht rechtzeitig antreten konnte, ¢in fahrender Hind-
ler, wandernder Schausteller oder ein Adliger oder Gelchrter auf seiner
Reise. Wenn es didmmert, wird jeder ein Haus aufsuchen, dessen Ti-
ren und Liden sich fest vor dem verschlieBen lassen, was draulien vor
sich geht. Durch den reichlichen Genul3 von Trollzacker Schnaps oder
Ingerimms Donnerschlag, Gesang und Spiel versucht man dic Schrek-
ken zu vergessen, die einem in der Nacht drohen kénnten. Ebenfalls
typisch ist die Marksuppe, da Knochen ausgekocht werden dirfen, che
man sic der Obrigkeit auslicfern mul.

Finsteren Gestalten, ob Menschenjigern, Séldnern, Dimonologen und
ihnlichen Gefolgsleuten des Drachen, geht man, so gut ¢s eben in der
Enge ciner Wirtsstube misglich ist, aus dem Weg. Allerdings hat schon
so mancher stechende Blick cines Warunker Adligen die Wirtshaus-
giiste frith auf thre Strohlager getrieben.

Tagsiber gibt cs zwischen Warunker und mittelreichischen Wirtshiu-
sern kaum cinen ins Auge fallenden Unterschied. Auf den zweiten Bhick
hingegen durchaus: Dic Preise sind hoher bei gleicher Qualititsvielfalt;
dics trifft gleichermaBen fiir Speisen, Getranke und Ubernachtungen
zu. Dic Wirtsleute sind in erster Linie unerschrockene und unerbittli-
che Geschiftsleute, nicht sclten auch Spitzel des Drachen oder schlichte
Halsabschneider. Das ehemals so hochgeriihmte darpatische Gebot der
traviagetilligen Gastfreundschaft wird nun micharter Wahrung erkauft.
Wer nicht zahlen kann, schlift drauBen — was tatsichlich einige Men-
schen bereits um ihren Verstand gebracht hat. An die Zwalfgotter wird
weder durch Scgensspriiche noch im Wirtshausnamen gedacht, allein
cine finstere Version der Phexverehrung mag man antretten. Und den-
noch sind dic Wirtshiuser selbst fiir [Helden zuwecilen der sehr viel
sicherere Ort als das nichste, so friedlich wirkende Waldstiick. Dic
Keller solcher Hiluser sollte man jedoch gerade tagsitber meiden, denn
gerade withrend des sichtbaren Praioslaufes sucht so manche Kreatur
oder gar Gruppe von ungehceuerlichen Wesen gegen Gold ¢benfalls Zu-
flucht in einem gastircien Haus ...

Es kann natiirlich auch scin, dali dic Wirtsleute ein cintrigliches Ne-

bengeschiitt aus der Verschleppung von Menschen gemacht haben: I

werden nur kriftige und gesunde Personen ausgewihle, dic mit Hilfe

cines Schlafgifts betdubt und heimlich aus dem Gebdude verbracht wer-
den. Wenn die Ungliicklichen aufwachen, sind sic bereits in Warunk,
wo den meisten ein Kampfin Rhazzazors Arena bevorsteht. Die Uber-
lebenden werden in die Stadtwache aufgenommen, auf dic anderen
wartet der Dicnst im Endlosen Heerwurm. Dicjenigen, dic nicht in
der Arena kiimpfen, haben das schreckliche Schicksal, cin Teil des Dra-
chen zu werden, sprich sic dicnen thm als Quelle seiner stindig ver-
rinnenden Lebenskraft.

Ein Weiler

Dic Dérfer und Weiler Ostdarpaticns und der Warunkei liegen auch
heute noch 1n idyllisch anmutender Umgebung. Aus der Ferne ist die
bauerliche Welt noch in Ordnung. Doch wer ¢in Dorf vor der Thron-
besteigung Rhazzazors kannte, kann bereits an den hinzugekomme-
nen Flichen fiir Getreide und Vieh und den neu ernichteten Gebidu-
den ermessen, welche Veriinderung mit den beschaulichen Flecken vor
sich gegangen ist. Die Bauern der Warunkeil mitssen heurzurage fiir
weitaus mehr produzieren als je zuvor. Und die Anzahl der unter Wat-
fen stehenden oder als stidtsche Handwerker fiir den Krieg arbeiten-
den Menschen ist enorm gewachsen.

Der GroBbauer hat seinen Nutzen von dieser neuen Entwicklung: Er
hatte die Fliche, das Wissen und gentigend Menschen und Vieh, um
sich schnell auf dic neuen Gegebenheiten einzustellen. Sein Hof liegt
prichtig in seinen Obstgarten und die Kleinviechweiden eingehettet.
Das Haupthaus verfiigt hiufig tiber cinen neuen Anstrich oder cin
neues Dach, dic alte, linkerhand stchende Scheune brannte im Krieg
ab und ist grifer wicderaufgebaut worden, und an den rechterhand
errichtcten Stall der Darpatrinder oder Warunker Braunen kam ein
Anbau. Der Klcinbauer hingegen, dem es friher kaum gelang, seine
cigene Familie zu ernithren, hat sehr hiufig scin Land und seinen Hof
dem groBeren Nachbarn verkautt und arbeiter als dessen Tagelohner
auf seinem ehemaligen Grund. Nur in wenigen Weilern, wo man "Tra-
vias Gebot auch dahingchend verstand, dali man sich cinander 1 al-
lem half, haben sich die kleinen Gehdéfte nebeneinander halten kon-
nen. Der frithere Tageléhner oder gar der Leibeigene dagegen ist hoch
verschuldet in die Pflicht des GroBbauern geraten und arbeitet nicht
weniger harr als der Zugochse. Dab der Blutdurst des Drachen zwi-
schen Vieh und Arbeitern nicht unrerscheidet, weill der Baucer. Er lebt
damit und licfert das, was gefordert wird. Und dal zuweilen der Adli-
ge, der scin Herr ist, mit den Dimonen im Bund stehe, die ihm den
Wald roden oder das Vieh zusammentreiben und schlachten, ahnt er
zumindest. Laut aussprechen tut ¢s hingegen nicmand, der an seinem
Leben und sciner Familie hiingt.

Die FHandwerker gehen threr Arbeit wie bisher nach, verkaufen auch
an cincn durchreisenden Fremden, wohl aber nicht ohne guten Auf-
schlag und gegen manch mifitrauischen Blick. Einen Tempel hinge-
gen wird man in den allermeisten Fillen vergebens suchen. Sclten wird
cin verstecke gelegener Peraineschrein heimlich gepflege, und nur in
einem von hundert Weilern wird man gar cinen Geweihten einer der
Zwélfgbtier finden.

Tempel

Dic Hiuser der Zwalfe sind im allgemeinen sichere Zutluchtsorte vor
Unheiligem, doch in dicsem Landstrich kann man sich nicht sicher
scin, ob cin Tempel der Zwélfe Schutz bictet. Ein Krieger namens

Lucrann von Ragathsquell berichtete von cinem kleinen Peraine-Tem-
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pelin der Baronie Natterngras. Dort suchte er mit cinigen Gefihrten
Schutz in der Dunkelheit. Sie betraten das Heiligtum und fanden es
ungeschindet vor, so glaubten sie, denn als der letzee von ihnen ins
Gebdude getreten war, veriinderten sich die Winde von cinem Lid-
schlag aut den anderen. Dunkelgriine, rankenartige Tricbe wuchsen
aus den Mauern hervor und versperrten den Schutzsuchenden den Weg
nach drauBen. Durch eine Tiir im Tempel kamen Untote in der Ge-
wandung der Peraine in den Betraum und versuchten die Gefangenen
zu crschlagen.

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

Ein verlassener Tempel
Stand innerhalb eines Dorfes oder einer Stadt ein Tempel, ist cr zu-
meist nun nur noch cine
Ruine oder wird fur giinzlich
andere Zwecke genutzt. Ein
‘Travia-Tempel mag nun cin
Freudenhaus sein, cin
Praios-Tempel cin Korn-
speicher und das Haus des
Boron Unterkunft fiir einc
Gruppe Untoter unter th-
rem dimonischen Leutnant
bicten. Ruinen innerhalb der
Ortschaften wurden bald
Stein fiir Stein abgetragen,
als Baumaterial fiir neu zu
crrichtende Gebiude und
Wehrmauern. Verlassene
Tempel in ginzlich zerstor-
ten Dorfern oder solche, die
alleine standen, kann man
fast noch so vorfinden, wice
sie von den Pliindcerern hin-
terlassen wurden. In ihnen
1st nichts Wertvolles und
kaum mehr etwas Gotter-
getilliges zu finden. In den
Kellern hausen Ratten, und
zwischen und iber thren
Mauern wuchern dimo-
nisch verfluchte Pflanzen.
Gerade auf chemals heili-
gem Boden (und speziell im
Norden der Warunkei)
scheint Agrimoths Gefolg-
schaftsich besonders griind-

.Y~ A 4 A p
. crehrten Gottes, wegen denen dic Lebenden diese Orte abergliubisch

meciden.
Und in cinigen wenigen Ruinen wachen die Geister tiber heilige Reli-
quien oder auch nur den Ort sclbst. Aber solche Orte sind selten, und

es werden mit der Zeit immer weniger werden.

Ein Marktflecken
Ein Marktflecken unterscheidet sich von cinem Dorf dadurch, daB er
gridBer und vielfaliger ist. Findet man in einem Dorf meist nur zwei
verschiedene Handwerker, so sind hier vielerlei Handwerksberufe ver-
treten. Und an cinem Markttag, der cinmal im Monat, hiufig auch
einmal in der Woche stattfindet, gibt es alles zu kaufen, was dic Be-
wohner der Umgebung benétigen. An einem Markttag ist der Unter-
schied zu ciner kleinen Stadr kaum mehr auszumachen. Dann 4Bt
sich auch hier weltliches Gesindel neben dimonischem Paktierer und
cinfachem Volk auf engstem
Raum finden. Fremde fallen
nichtauf, und Frcunde kénnen
unverschens verloren gehen.
Zu anderer Zeit jedoch bleibt
die Welt des Fleckens Uber-
schaubar wic in jedem Dorf.
Immer wird solch cin Markt-
flecken an ciner zumindest fiir
die Gegend wichtigen StraBe
liegen und hiiufig findet sich
hicr der Wohnsitz des értli-
chen Barons und damit Trup-
pen des Untoten Drachen.
Hier wird Gericht gehalten
und vollstreckt, hier wird der
Zehnt eingesammelt, hier
mitssen sich die Untergebenen
zum Blutzoll sammeln, und
hicr werden dic Gesetze
Rhazzazors verkiindet.
Dic umlicgenden Felder sind
grobteils duBerst fruchtbar,
allerdings huschen allent-
halben die Ratten zwischen
den Feldfriichten, Flachs und
Roggen neigen zu Kornfiule
und Schwarzbeinigkeit.

Geisterdorf
In und an den Toten Landen
gibt es immer wieder Geister-

dérfer, in denen nur noch cin

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

paar alte Menschen oder Kin-
der Icben; auf der einen Seite
dde Wildnis, die sich Kulturland zuriickholt, auf der anderen die ver-
brannte Erde des Omcgatherions. In ginzlich verlassenen Orten ha-
ben sich biswcilen Orks, Goblins oder Riuber niedergclassen, dic hier
Versteckmdoglichkeiten zu Hauf finden.
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Boronanger, Griber und Unfriedhofe

Jede Ansiedlung, sci sic auch noch so klein, hatte ihre eigene Begriib-
nisstiitte, meist cin paar hundert Schritt auBerhalb des Ortes, und auch
in der Nihe chemaliger Feldlager wurden Griber der gefallenen Ka-
meraden angelegt, um so zu verhindern, dali sic vom Feind rekrutiert
werden.

Doch nun, da dieser Landstrich durch Thargunitoths Macht geschin-
det ist, sind dic Boronanger und Griber nicht mehr sicher, denn zahl-
reich wurden sic freigelegt oder scheinen umgegraben. Rhazzazor nutzt
dic cinstigen Ruhestitten nun, um dort Teile seiner Legion cinzuquar-
ticren. Diese Vorgehensweise machtihn mit seiner Legion immens mo-
bil. Die Untoten warten in ihren ‘Kasernen’, bis sie einen Befehl erhal-
ten; und wenn dies geschicht, graben sie sich aus, sammeln sich und
nehmen thren Auftrag wahr. Es mag passieren, dah man an cinem
Boronanger niederknict und der Toten gedenkt; und eben diese with-
len sich just in diesem Moment aus thren Gribern — eine scheuBlliche
Vorstellung.

Abseits der StraBBen und Wege

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

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

Patrouillen

Rhazzazors Staat bleibt natiirlich nicht unbewacht; zahlreiche S6ld-
ner- und Untotenpatrouillen streiten durch das Land und suchen nach
Flichtingen, Aufrihrern und solchen, die eines von beiden einmal
werden wollen. Dicse Gruppen sind meist gemischt unterwegs, was
den Lebenden den Vorteil verschaftt, des Nachts nicht wachen zu miis-
sen, und somit zur Folge hat, dal} sie stets ausgeruht ihr Tagewerk voll-
bringen kénnen. Die Patrouillen haben in der Regel cine Stirke von 1/
4/2, was bedeutet, cin Weibel, vier Soldaten und zwei Untote. Rein
untote Patrouillen bestehen aus sichen ‘Personen’ (ohne Weibel) und

sind meist lediglich ausgeschicke worden, um Prisenz zu zcigen.

Widerstandskampfer

Es bestehen ediche Gruppicrungen, dic sich dem Widerstand verschrie-
ben haben und mit cher kleinen, aber dennoch wirksamen Attacken
gegen den Gebicter aus Warunk vorgechen. Hinderungsgrund fir cine
in groficrem Rahmen organisierte Widerstandsbewegung ist das ge-
genscitige MiBtraucen dieser Gemeinschaften, denn jede aufienstchen-
de Person konnte mit dem Gebicter aus Warunk oder gar cinem ande-
ren Heptarchen im Bunde stehen. Thre Hauptquarticre befinden sich
an allen nur erdenklichen Orten, wie z.B. in einem Keller einer Her-
berge, ciner alte Mine oder im Wald. Einige Namen: Die Schattenkrieger,
Der Zorn der Waisen oder Das letzte Banner.

Menschen der Warunkei

Der Bauer

Der typische Bauer der Lande unter dem Drachen ist ein verdngstigter
Mensch, der stindig um Land, Familic und Leben bangt. Und den-
noch weill er um scinen Nutzen in cinem Land mit vielen hungrigen
Soldaten und einem nach Blut gierenden Herrscher. Dic Landleute
arbeiten mchr als je zuvor, ernten mchr und zichen mehr Vieh. Und
verlangt der Zehnteintreiber, jenes Kraut anzubaucn oder solches Ge-
tier zu hiiten, wird der Bauer es tun, setbst wenn er ahnt, dab er damit
Peraines Gebote tibertritt. Die Gotter sind fiir ithn weit fort, der Baron,
dic Biittel und der Gewinn stchen thm niher.

Ein Held wird sich gegen Gold cine Nachtin seiner Scheunc erkaufen
kénnen. Hilfe dartiber hinaus sollte er von den meisten nicht erwarten.

Der Zwolfgottergeweihte

Vertreter der zwolfgsttlichen Kirchen haben es schwer in einem Land,
in dem der cinfache Mensch nicht mehr glauben kann, dafd die Gétter
thm beistehen. Sie haben die Horden Borbarads nicht vertricben, ob-
wohl ¢s doch in ihrer Macht stiinde, und warum sollten sic jetzt hel-
fen, wo doch ein jeder jeden Tag gezwungen ist, thre Gebote zu Gber-
treten? Der Geweihrte selbst mull im Verborgenen bleiben, trigt keinen
Ornat und wird kein Wunder in aller Offendichkeit erbitten.

Dic Priester der Rondra und des Pratos konnten dies nicht und sind in
aller Regel nun tot — bis autf wenige, als wahnsinnig geltende, deren
Lehren in keinem ‘Tempel threr Goter aut Zustimmung stofen witrden.
Abcr es gibt den Travia-Gewcihten ebhenso wic die Peraine-Geweihte,

dic als cintache Bauersleure leben und in aller Heimlichkeit das ihre

fiir die Menschen tun, chenso wie den Phex-Geweihten, der auf eine
schr eigene Art versucht, den Herren der Schwarzen Lande zu schidi-
gen. Was ¢s definitiv nicht mehr gibt, sind Boron-Gewethte, zumin-
dest keine Iebenden L.

Der Druide

Druiden  lcbten immer schon im Verborgenen und kiimmerten sich
mehr um die eigenen Angelegenheiten als die threr Nachbarn. Thre
Haine sind gesucht, und immer wieder einmal hoért man davon, daB
cincr Thargunitoths Horden zum Opfer fiel. Aber chenso verstummen
die Geriichte nicht, dal sie sich dic Macht gcheimer Plitze, den Schrek-
ken unheimlicher Geisterorte und den Zauber der Feenwilder zunut-
ze machten, um zu iiberleben und thren Geschiften nachzugehen. Ent-
gegen viclerlel Verleumdungen wird man auch nur wenige Druiden
unter den Gefolgsleuten der Erben Borbarads finden — Damonologice

und Elementarzauberei sind zu gegensitzlich.

Der Hindler

Jener suchte immer scinen Vorteil aus den Gegebenheiten der Zeit und
des Ortes zu ziehen, wann und wo cr sich befand. Er ist aus der Not
heraus cin profunder Kenner dessen geworden, was den neuen Herren
gefillig ist und was der Landmann oder der Biirger dringender als zu-
vor bedarf. Er handelt meist mit allem — und dreht sich wic cin Fihnlein
im Wind, je nachdem mit wem cr gerade verhandele. Er ist verschwic-
gen, denn gute Kunden sind dies wert. Erweist sich allerdings cin Kunde

als wenig gewinnbringend, wird er thn auch meistbietend verkaufen,
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so eine Nachfrage besteht. Einige der Hindler sind auf diese Weise

bereits um einiges reicher geworden,

Der Abenteurer

Der abenteuersuchende Herumtreiber stcht nun, gestrandet und aller
Itlusionen tber den Sieg des Guten beraubt, im Dienste des Bésen. Er
verkauft sein Schwert und scinen Verstand an den, der thm den mei-
sten Gewinn und den groBren Spald zu versprechen scheint. Skrupel
hat er keine mehr, und scine Alptrivme und verlorenen Hoffnungen
ertriinkt cr in Wein. Es ist kaum mehr méglich, thn aus seiner Schick-
salsergebenheit zu reiflen. Wem s gelingt, gewinnt einen Freund —
oder cinen todlichen Feind.

Die Fahrenden der Triume

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

Vor einiger Zeit kam nach einer solchen Nacht cine Tischlerwitwe
zu ihnen. Sie wihnten sich schon entdeckt, die Frau hingegen bat
tlehend darum, mit ihnen zichen zu diirfen, da sie von-solch einer
Wendung getriumt habe. Gehrke erkannte, dafl die Witwe die zu-
fillig von ihm gezogenen Karten als alptraumhafte Bilder erlebt
hatte. Seitdem versucht er, die Traumbilder durch sorgsames Legen
der Karten gezielt zu verbinden. Von dem Ergebnis selbst {iberrascht,
ahnter, welche Méglichkeiten scine Karten thm noch eréffnen kénn-
ten — und diese Maglichkeiten lassen.ihn schwindeln ...

Der Biirger

<

»Das eigene Haus sauber halten, auch wenn das Land verfault ...*
Der normale Biirger arrangiert sich so gut es geht — mit der Obrigkeit,
scinen Kunden, den Gottern der alten und den Gottern der neuen Her-
ren. Aber er geht nachts nicht aus dem Haus und schligt cinen groBen
Bogen um cinige Gegenden. Scine Sicherheit und das Wohlergehen
seiner Familic stehen an crster Stelle. Es ist ein anstrengendes Leben,

aber immerhin ist ¢s nicht der Ruin, der Tod oder gar Schlimmeres.

Der Untergrundkimpfer

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

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

»So0, 1hr seid keine Bastarde des Verwesten? Beweclst esl«

Der Soldner

Die hier zu findenden Soldnergesellen sind wirklich einen Kontinent
weit von thren zivilisierten Gegenstiicken im Horasreich oder in Al-
mada cntfernt: durch und durch gierig nach Reichtiimern, die sie sich
nebenbei noch durch Ausrauben der Bevélkerung aufbessern, provo-
zierend und schnell mit der Hand an der Klinge. Natiirlich weif3 der
Séldner, daB er in Warunk kein schénes Leben hat, und er 1Bt die Wut
und Unzufriedenheit am cinfachen Volk aus; insgeheim wiinscht er
sich, niemals in Warunk angehecuert zu haben.

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

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

Todeskultisten

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

Manche sind simple Grabrauber und Leichenschiinder, andere verstorte
Biirger, dic um Frieden beten. Manche haben sich Tiicher mit einem
Totenschidel vors Gesicht gebunden. Die Gruppe um Aluris Mengreyth
versucht, mit einer wahnsinnigen Apparatur, an die mehrere Sterben-
de angeschlossen werden, den ‘TTauch des Todes’ zu destillicren. All
diese Zirkel bestehen aber nur, weil und solange sic den Machthabern
niitzen. Unter den Trcuesten werden auch die SKELETTARIUS-Agen-
ten ausgewihlt: “Lebend oder tot, du wirst deinen Auftrag erfitllen.”

Der Burgherr, ein Kollaborateur

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

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

Blut und Metall — die Drachengarde

o Den Tod werde ich als Zierde am Geschenk meines Lebens anbringen.”

Dic bertthmteste der kaiserlichen Garden, Stiitze der Eroberung

Maraskans und Retter in der Schlacht auf den Silkwiescn, steht seit

threm Verrat auf Maraskan unter Reichsacht und Kirchenbann. Dach
bei Borbarads Fall war es Rhazzazor, nicht Haffax, unter dessen Kom-
mando sic standen. Heute sind sie die Basis seiner Militdrdiktatur

und genieBen dafiir cinzigartige Privilegicn. Eher Herren als In-
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sassen des Alptraumschlosses, treiben die *Pranken des Schwarzen
Drachen’ den Bluwzoll cin, verhaften jene, die

zur Autnahme in den Endlosen Heerwurm vor-

geschen sind, eskorticren dic Theriakkarawanen
—und werden die kiinftigen Grenzkriege ge-
gen Galotta und Xeraan fithren.

Zu den Aufgaben der Garde gehart
skurrilerweise auch dic Ghuljagd:
Wiihrend der Schlachten tauchten die-
s¢ Wesen masscnweise auf; Rhazzazor
aber besteht daraut, dab jeder Tote ithm
gehort. Dabet hassen und firchten dic
Soldaten dice , Kalten Alriks® und beto-
nen ihre Eigenstiindigkeit. Einst gehor-
ten sie zu jener Legion, die den
Tuzakwurm crschlug — und nach Aut-
16sung der Greifengarde sind sie die
cinzigen, die den Ruhm bis heute be-
anspruchen. Regimentsschatz sind
dic crbeuteten Feldzeichen der
Adlergarde, dic die Drachengarde bei
threm Verrat in ‘Tuzak und Jergan nie-
dermachte,

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

Regierung: Militérdiktatur

Einwohner: schatzungsweise 10.000

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

Tempel: Thargunitoth, Kor, Rondra

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

—Errik Dannike, Philosoph aus Warunk, 18 Hal

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

—Raidri Conchobuarr, 27 Hul

richt, im Besitz des Draconomicons, Erben Pher Drodonts und Nach-

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

de der cinzige verbliebene Traum, doch es braucht ct-
liche Jahre Erfahrung als Séldling bei
Nekromanten oder Gutsherren, che man sich
auch nur den unheimlichen Proben und
Initiationsriten im AlptraumschloB, im
Molchenberg und vor Rhazzazors Pyramide
stcllen und schwarzen Plattenharnisch,
Drachenhelm, Schild und Langschwert
anlegen darf. Die einzige Ausnahme von
dieser Regel ist das sogenannte Stratbanner,
in das die Sicger der Rekrutierungskiampfc
in der Goldenen Pyramide aufgenommen
werden, unter denen vicle Deserteure und
Befehlsverweigerer sind. Dic Mitglicder
dieses Banners haben nichts mechr zu
verlieren aufler threm Lcben, und so
sind sie in noch héherem MaBe als dic
tibrige Drachengarde fiir thre verzwei-
felte Grausamkeit bekannt. Allerdings
ist die Sterblichkeitsrate in diesem Ban-
ner auch deutlich héher.

Die Unterstadt
Warunk, das sich chedem mit Wehrhcim um den Titel der saubersten

Stadt Aventuriens stritt, ist heute eine Kloake, das faulende Herz in
Borbarads Schwarzem Reich. Der Gestank der Verwesung liegt iiber
den ehedem schmucken Fachwerkbauten und den flachen Riedhiiteen.
Manche Hiuser sind von orkischen und goblinischen Waffenknechten
der Machthaber besctzt. Verwesende Leichentceile siumen manche Gas-
sen, wo sich schwarze Riesenkakerlaken, Knochenkifer, Schidelbohrer
und Marksauger herumtreiben. “Ihr werdet kurz leben, aber cine Ewig-
keit tot sein.”

Niemand beriihrt, was letztlich dem Schwarzen Drachen gehére.
“Bringt eure Toten heraus”, rufen die Knochenvigre und Beinwarte auf
thren schidelgeschmiickten Karren. Von Rhazzazor kommen die Titel
gewil nicht, aber die Warunker sind froh iiber jede Ordnung, die sie in
der Stadt erkennen kénnen. Dic Nummernschilder, Wahrzeichen der
Warunker Hiuser, die oft auch das Gewerbe nennen, werden jedoch
nach wic vor poliert und gepflegt. Denn im cignen Heim herrscht Ord-
nung, sclbst bei den tibelsten Kollaborateuren.

In der Diele stehen Kratzeisen und Fettnépfchen bereit, um die Sticfcl
vom Sudel zu siubern, und die Stube mit Kachelofen und Eslams-
briicker Spitzendeckchen 4Bt beinahe vergessen, was drauBen ge-
schieht.

Nobelschneiderin

Julenka Putzmacher ist zur Nobelschneiderin Warunks aufgesticgen:
Mendenisches Tuch und Eslamsbriicker Spitzen hat sie immer verar-
beitet. Garethischen Samt gibt es keinen mehr, dafiir gelten heutzuta-
ge cben Schwarz und Rot als Mode und Didmonenkronen als begehrtes
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Symbol. Die dickliche Gildenmeisterin hat ihren Gatten, thre Mutter

und sogar thren halbwiichsigen Sohn denunziert und den Horden aus-
gelietert, in der Hottnung, so der Verdammnis zu entgehen — doch
wihrend thre Opter lingst in Borons Reich weilen, lebtsie in der Holle.

Beinschnitzer

Dic nivesischen und norbardischen Beinschnitzer sind zum blithen-
den Handwerk geworden: Trinkschidel, Schwertknaufe, ganze Scs-
sellehnen, Amulette und Beschworerutensilien werden in Tharguni-
toths Reich aus terischem Bein gefertigt — und gegen Aufzahlung auch

aus Menschenknochen.

Soldnerbaracken

Sicherlich gruselt auch den meisten Séldnern, wenn sic aus Schideln
trinken, mit Zombies aut Patrouille gchen oder, Kor behiite, ‘oben’ beim
Schwarzen Drachen Dienst haben. Aber Totenangst ist niche oppor-
tun. Wer auffillt, weil er nicht mit derbem Lachen das Grauen nieder-
kimpft, wird irgendwann gemeldet. ,,Zu den Knochencinheiten ver-
sctzt”, heiBit es dann, ,schiebtjetzt Tag-und-Nacht-Dienst — ohne Sold,

ohne Beschwerden.

Die Kisergasse

ist wohl dic cinzige StraBe, wo sich nicmand iiber den allgegenwirti-
gen Geruch des Todes beschwert. Hier wird der Sembelquast gemache,
der nussige Hartkiise mit den blauen Schimmelgingen, dessen Duft
angeblich sogar einen Oger umwirft.

Die Warunker Wichtel

Die sprichwortlichen Warunker Wichtel galten cinst als jene, die flei-
Bigen Handwerkern heimlich zur Hand gingen und Faulenzern Srrei-
che spicleen. Teute sind die Kobolde mit den Eichhérnchenschwiinzen,
gekleidet in Federhut und Sculpenstiefeln, wohl dic cinzigen Verbiin-
deten, auf die cin Fremder sich verlassen kann. Denn wo immer das
magische Heim der Wichtel verborgen sein mag, ¢s wird von der fort-
schreitenden Didmonisierung mit der Vernichtung bedroht.

Siechenhaus

Das Warunker Sicchenhaus ist Hoffnung fiir dic Verscuchten selbst
der benachbarten Schwarzen Reiche. Von der Bleichen Sieche iiber
Schlatkrankheit und Paralyse bis zur Lindwurmfiule reichen dic Pla-
gen, die vor allem dic Untoten Gibertragen. Doch dic Gelbkurzen, meist
chemalige Therb@niten, fithren thren verzweifelten Kampf nicht ge-
gen den ‘Tod, sondern gegen dic Drachengarde, dic regelmiBig alle ‘Un-
heilbaren” abholt und vor Rhazzazors Opterpyramide schleppt.

Kaschemme Orterngrube

In den Tavernen, Spelunken und Kaschemmen am FluB versucht der
Abschaum der Séldner und Tagelshner bei geharzeem Bitterwein zu
vergessen, was nichtens auBerhalb des Lichtscheins der blakenden Talg-
lichter lauert. Die Schwarzse Klaue und Der B'soffene Hund sind verru-
ten, aber von der Owerngrube heilit cs, daB dort fast tiglich jemand
erstochen wird. Auf den leeren Fissern, die als Stehtische dienen, lie-
gen Boltankarten und Wiirfel neben den Resten vom Rattenbraten.
Gegen Galottadukaten serviert die Grindige Vistella aber auch
Ingerimms Donncrschlag und Rinderbraten — wenn auch dic Knochen,
sobald das Fleisch abgelost oder abgenagt wurde, cingesammelt

werden.

usboote
So schnell ist die Stadt gewachsen, daf} viele Zugetrichene am Rad-

romufer FloBe und Hausboote verankerten und sich dort cinquartierten.

Der Grauwald

Zwischen Unterstadt, Molchenberg und Flub hat sich ein Stiick Wild-
nis crhalten — obwohl die Warunker gewils alles taten, um ¢s zu roden.
Doch im Grauwald sind die Fohren und Erlen verwachsen, dic
Ogerbeerenranken tbermichtig und Spinnendorn und Brennesscl
nicht auszurotten. Den Weg zur Briicke freizuhalten ist heute Arbeit
der Untoten, doch selbst die sind an den wuchernden Hecken dane-
ben gescheitert.

Die Schwimmbriicke

Uber die Schwimmbriicke tiber den Radrom, ¢in Meisterwerk aus der
Rohalszeit, dringen sich tagsiber stets Bauern, Hindlern und Vieh.
Denn jenseits des Radrom licgen unversehrt dic Flachstelder und saf-
tigen grinen Wiesen mit den Warussi-Rindern, den Warunker Brau-
nen.

Der Katarakt des Todes

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

dort herum.

Der Schiidelturm des Rakolus

Als die ersten Menschen Tobrien betraten, war der Schiadelturm schon
alt, der mit zwei blanken Gesichtern fluBauf- und —abwirts glotzend
mitten aus dem Katarakt ragt. Weder Arcanum noch Namenlose Le-
genden wissen zu berichten, wer jemals in Aventurien zwei- oder
viergesichtige Gotzen verehrte. Manche Gelehrten verweisen auf dic
viergesichtigen Weggétzen im Bornland, die man dem Goblinreich der
Kunga Suula zurechnet. Andcre verdiichtigten den Orkensturm, Scha-
manen den Weg zu alten Kultplitzen 6ffnen zu wollen. In jingster
Zeit kamen Vermutungen Gber dic uralte Macht der Trollkénige hin-
zu. Rakolus der Schwarzc jedentfalls hat das Erbe Pher Drodonts und
Karasuks angetreten, dic das Geheimnis Liiften wollten. Man mul schon
cin Olporter Briickenzauberer sein, um das Bauwcrk im tobenden
Wasser fiir zugiinglich zu halten, und ¢in Mann von borbaradianischem
Forschungsdrang, um dort zu wohnen, wo Drachengeist, Seclendieb
und Nachtdimon umgingen. Auch Rakolus mubite feststellen, dall der
Turm nie als Behausung gedacht war. Doch hat er entdecke, dafl zu
manchen Zeiten das Licht gewisser Sterne und Planeten durch die Au-
gen und Miuler fille. Manchmal fiirchtet er, daB der Turm selbst furcht-
sam auf den Molchenberg starrt. Und an dem Galgen, den der
norbardische Nekromant Karasuk auf der Turmkrone errichtete, hing
wohl nicht immer ein gebrochenes Rad: cin verlorences Artefakt viel-
leicht, das der Peilung und Hellsicht dient, um den ganzen Turm aus-
zurichten?
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Der Hiuter

+Schine Haare hast du, Fremde®, sagte dic Warunkerin mit den selt-

sam unterschicedlich gefiirbten Armen — der cine goldbraun, der ande-
re weify wie nivesischer Schnee.

Etwa 130 Jahre ist ¢s her, daB in Warunk die ‘Eiserne Grifin® Oleana
eine Kreatur in die Begribniskatakomben unter Warunk cinmaucrn
licB. Niemand hatte das Wesen gelragt, woher es kam, alleine das Wir-
ken reichte aus, um s zu verbannen. Das Wesen, das cin Mensch ge-
wesen war, bevor man ithm dic Haut vom Leibe geschnitten hatee, trank
Blur und verlingerte somit sein Leben. Von Rhazzazors Dienern be-
freit und wicder zu ncuem Unleben erwache, wandelt der hautlose Vam-
pir sein Aulicres: Wie eine Vinsalter Dame mit der Mode geht, so
wechselt er sein Aubieres, indem er sich dic Haut

cines anderen nimmt, und wehe dem, des-
sen Antlitz das Wohlgetallen des Blutigen
crregt. Und dieses seltsam glitsehige Ge-
fihl, wenn man ihm dic Hand gibt ...

Hochwarunk

Der Weg auf den Molehenberg fiihrt
tbcr schmale Scerpentinen, deren
Wendungen von cinfachen Bastio-

nen bewehrt sind. Doch viel deutli-

ten Wehrgingen grinsen dic abgeschlagenen Schidel der Besiegten.

Die Goldene Pyramide
Wo einst die vornchmsten Biirgerhiuser standen, erhebt sich nun die
goldene Opferpyramide. Ganze Hiuserzeilen wurden geschleift, um
das stufenartige Unheiligtum zu errcichten, auf dem Rhazzazor thront,
Zur Geheimhaltung licB der Drache alle Sklaven und sogar dic Archi-
tckten der Anlagen crmorden, dic tief in den Molchenberg reichen.
Nichtens halten dic Kénigsmumien der Bregelsaums Wache, dicweil
zerrissen wirkende Schatten tiber die Winde geistern.
Selbst dem Gefolge ist nicht klar, wic weit das monatliche
Blutbad fiir die Existenz des untoten Drachen néug
ist. Die Rituale, prophezcit als “wenn sich Drachen-
blur mit Menschenblut auf einem Berg von Gold ver-
bindet”, werden am Flnften jedes Monats mit den
Rekruticrungskdampfen eréfinet: Deserteure,
Befehlsverweigerer und ausgewihlte Bau-
ern treten gegeneinander an. Der Sieger
wird in cin spezielles Banner der Dra-
chengarde aufgenommen, die Verlierer
in den Endlosen Heerwurm.
Danach treten Tausende ausgewihl-
te Barger an, um an den Al-

cher als die Soldner schrecke die
StraBie selbst ab: Rhazzazor nahm
den Begrift Kopfsteinpflaster
wortlich und licB dic ctwa
1.200 Schritt mit Tier- und
Mecnschenschiideln pilastern.
Wer Mut und Erlaubnis hat,
Hochwarunk zu betreten, sicht
keinen cinzigen Zivilisten:
Soldncer, Gardisten, Menschenji-
ger, Nekro-manten und natiirhch
Untote scheinen die cinzigen zu
sein, die Rhazzazors Nihe ertra-
gen.

Etwa 150 Schritt durchmibBt dic
Oberstade; die ehedem sauberen
Gassen wimmeln von Aaskifern,
Schaben und Asscin, die selbst mar-
schicrenden Sticfeln zu widerstchen
scheinen. Das luxuriose Bankhaus
Plitzbogen, dessen Filialen bis nach

Firuncn reichten, ist heute cin

Soldnerbordcll. In den Zeughiusern, meist chemaligen Biirgerhdusern,
lagern neben anderer Beute die Prunkhellebarden der Warunker Gar-
de, dic bei der Eroberung aufgerieben wurde und deren Garnison der
Pyramide weichen mufite. Im verwaisten Rondra-Tempel wuchern
schwarzce Schwertlilien, weswegen ihn Glidubige wie Ketzer meiden.

Die Schidelmauern

Bis zu zwolf Schrite hoch crheben sich die grauen Mauern Hoch-
warunks, gemeinsam mit den steilen Felswiinden darunter Vorbild der
Hochburgen bis ins Bornland. Was kann dic APHani, dic tobrischen
Grafen und dic Warunker Markgrafen bewogen haben, den Zugang
zum Molchenberg mit solcher Macht zu verhindern?

Ein Doppclturm mit Zugbriicke und doppeltem Fallgitter bewacht den

tiren den Blutzoll zu leisten.
Gierig trinken Opfermiuler
und Schidelhaufen, wih-
rend die Wiinde zu bluten
beginnen und der Drache
scin Bluthbad hilt. Was im
Inneren geschieht, jenscits
der  Portale, die dic
Knochenkaiserin auf dem
Scelenvogel Nirraven zcei-
gen, wissen nur dic cinge-
weihten Nekromanten, die in
den vier Opferrdumen agie-
ren. Das zentrale Insanctis-
simum mit dem Splitter der
Thargunitoth 1st ohnehin nur
von oben —vom Drachen — zu-
ganglich. Hier licgt auch Rhaz-
Hort, namentlich
Warunks Perlenschatz, den Xe-

72a7.0rs

raan drcimal zu erobern suchte,
und der Karfunkel des alanfa-
nischen Purpurwurms Glowasil.

Das Alptraumschlofl der Heulenden Finsternis

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

Wo einst dic {ricdfertigen Markgrafen von Warunk thren Studien und
Handarbciten fronten, ist heute die Drachengarde stationiert, deren
Hauptleute sich wie die Herren der Stadt gebirden. Uber die wertvol-
len ‘Teppiche trampeln blutbesudelte Stiefel, in den Rittersilen schnar-
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chen Huren und Lustknaben. Die wertvolle Biicherei des Markgrafen
Karloftist zum Orgienraum verkommen. Aufdem Eisernen Stuhl der
Grifin Oleana hilt heute Oberste Jendesa von Tuzak Gericht. Der
Burggarten aber, cinst die Bliite aventurischer Botanik, gehdrt wicder
dem Nachtddmon: Nicht cinmal Rhazzazor weiB, ob der Viergeharnte
nach der Ddmoncenschlacht hierher zuriickkehrte, aber solange die
Blitten Zihne haben, die Aste Klauen und dic Blitter Giftdornen, wird
niemand freiwillig nach ihm suchen.

Beschworerkreis des Karasuk

Ohne daB ¢s cigentlich so geplant war, hat sich am Molchenberg cine
magische Schule gebildet, die sich mit mancher Magierakademie mes-
sen kann. Rhazzazors Nekromanten stehen in der Tradition des
Norbarden Karasuk, der im Kricg der Magier Pher Drodonts Labora-
torien croberte, mit scinen Untoten dic Inneren Provinzen attackierte
und an der Zerstérung der Magicrakademie Rommilys teilnahm.

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

Die beiden Zetorikas, Mirona ya Menario und Aluris Mengreyth — bis-
weilen sogar die Reste von Sulman al’'Venish — unterrichten die ctwa
fiinfzehn Lehrlinge und Gehilfen nur, weil Schiiler ihre Macht mch-
ren: Erweckung der Toten, Geisterbeschworung, Alptriume und
Gedichtnisraub sind dic Themen, die Vorbereitung aut den Pakr ver-
pflichtend.

Die Hallen der Fachwerkhiuser werden gesdumt von ctlichen Verstei-
nerten, die an der Duglumspest [eiden (das von Borbarad hinterlasse-
nc cinzige Mittel, den Ausbruch der Krankhcit zu verhindern). Die
Kréten im “Teich hinter dem Haus werden nur zum Zweck geziichtet,
ihren Laich als Standardparaphernalium fiir den HEPTAGON UND
KROTENFI zu verwenden.

Borbarads Totenrat

Die wichtigsten Ratgeber — so der Ddmonenmeister cinmal Rat an-
nahm — waren dic gcbundencen Scelen von Gelchrten, die nicht fest
(oder fest genug) in Borons Hallen geborgen waren. Der bedeutende
Kristallomant Isfalcon von Rommilys ctwa hinterliell zur Rohalszeit
so viele bezauberte Edelsteine, dab seine Essenz dadurch an die Dritte
Sphire gebunden blieb — und fiir Borbarad greifbar. Er und ein halbes
Dutzend andere Geister wurden in einer kiinstlichen Grotte in ‘Troll-
schadeln gebunden. Geraubt und eingekerkert vom Untotenvogel
Nirraven, mufiten sic Antwort stehen oder grausige Alptriume crtra-

gen.

Jandrim Sohn des Andrasch

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

Der Molchenberg

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

‘ ten Jahrhunderten fiihrte man dies auf dic gritlichen Katakomben

zuriick: In den Gingen, die immer wieder weil3 gekalkt werden muB-
ten, wurden die Wiirdentriiger der Stadt hinter Steinplatten bestattet.
Eine Plage mannsgroPer Gruftasscln schien dic cinzige reale Getahr
zu sein.

In den ersten Regicrungsjahren Kaiser Hals versuchte Xeraan, von
Markgraf Throndwig den Schatz von Warunk zu erpressen und lieB3
thn durch den Nachtddmon heimsuchen. Beim Versuch, den Ort sei-
ner Bindung zu finden, wurde im Burggarten cin Hexagramm ent-
deckt, das sich als Zugang zu den Kavernen crwics.

Hier hatte Pher Drodont, der grofic aranische Drachenmagicr, 1.004)
Jahre zuvor eine Anlage nach clementaren Konzepten angelegt — oder
entdeckt, je nachdem, welcher Quelle man glauben wollte. Dice weit-
liutigen Laboratorien waren im Krieg der Magier von den Nekro-
manten um Karasuk benutzt und crweitert worden. Nach deren Nie-
derlage wurden alle Einginge versiegelt; cbenso verfuhr Markgraf
Throndwig, nachdem der Magier Rakorium und der Schwertkénig
Raidri Conchobair den Nachtdimon bezwungen hatten. Vergessen blich
Pher Drodonts Schwarzes Auge in den untersten Kammern und cine
in Vorzeiten zerstorte Dunkle Plorte.

Unentdecke blich vor allem das Grauen der Gétter, das unter dem
Molchenberg schlief. Schon Pher Drodont behauptete, dafi unter der
Stadt cin Ungeheuer licge, das erstmals Leomar bei seinen Vorstéfien
gegen Nebachot, Bey-cl-Ulunkh und War’Hunk aufgestéirt habe. Auch
die Erdbeben, dic withrend des Unterganges des alhanischen Reiches
auftraten, hatten wohl hier ithren Ursprung. Nicmand hat bislang dic
kurzfristige Offnung der Gewslbe mit der Horn- und Nasenfiule in
Verbindung gebracht, die 12 Hal das Vich in der Warunkei von innen
verrotten liel3.

Lrst Borbarad enthiillic das Geheimnis, das dic Gétter selbst verbor-
gen hatten. Nach der Eroberung Tobriens brach eine Wesenheit her-
vor, dic so ricsenhaft und unnatiirlich war, dal} nur die Weisen die ein-
zelnen Beschreibungen zu dem Bild des Schreckens fiigen konnren.,
Der Schwertzug, die Lichtvogel-Expedition und dic tobrischen Frei-
heieskiimpfer traten gegen dic Kreatur an, die untot und dimonisch
dic Natur im Umbkreis von hundert Mceilen befallen hatte.

Nur Hellsicht oder Vogeltlug zeigte cinen Leib (oder besser: vicle Lei-
ber), der nichtens im spiralférmigen ‘Tentakeln aus dem Boden drang
und thren Ursprung im Molchcnbérg hatte. Dic schamanistischen
Schidelpfihle, dic Borbarad seine Schergen crrichten lieB3, konnten den
Ausbruch allentalls kanalisieren; was dic vollige Entfesselung verhin-
derte, war der Bann aus cinem Zeitalter, als Géter und Giganten sclbst
auf Dere fochten,

Im Arcanum heiBt es: “Als vor Aonen dic Namcnlosen Zciten ihren
Hohepunke erreicht hatten, lich der Dimonensultan das Ungcheucr
los, das zu seinen FiBen kauerte. Die Vielleibige Bestie, das Zerrbild
des Lebens selbst, drang in die Welt ein.

Lirst der Opfertod dreier Gigantinnen erlaubte, dic Letzie Kreatur zu
zerschlagen. Es heiBt, daf dic Gotter die Teile in alle Winde und alle
Sphiren verteilten.”

Es mag scin, daB3 das Ungchcuer von Warunk ciner der griofiten
Leiber ist. Vielleicht hat Borbarad die Stadt allcine deswegen er-
obert. Aber selbst der Gottfrevler und die wahnsinnigsten sciner
Kultisten wagten niche, mehr als cine der zwislf cternischen Keteen
zu losen, die das Ungeheuer von Warunk bis zum Endc der Welt
halten sollen.
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Abenteuervorschlige

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

freien Mittelreich, daf ¢s sich anbictet, hier Szenarien anzusiedeln,
dic mit der Ausschleusung von Fliichtlingen, dem Einschleusen von
Agenten oder der Unterstiitzung der Widerstandskimpfer zu tun ha-
ben. Des weiteren wire es cin typischer Auftrag, verlorene magische
oder — vor allem — geweihte Artefakte zu bergen. Typische Auttragge-
ber fiir solche Missionen sind die Boronkirche bzw. die Golgariten, die
KGIA, ja, sogar die Beilunker Praioskirche.

—Spite Gnade: Eine Flichtlingsfrau, am besten cine Bekannte der
Helden, weil3, dafl thr Bruder in Aschenfeld vom Endlosen Heerwurm
rekrutiert wurde. Und wo die Helden doch ohnehin gerade nach Osten
autbrechen, kénnten sic doch ein borongefilliges Werk tun und ihn
von scinem Schicksal als ‘Kalter Alrik’ erlésen. Alternativ kénnte na-
tirhich auch Throndwig von Bregelsaum die Helden bitten, die Mu-
micn seiner Vorfahren von ihrem Unleben zu erlésen ...

—In den Kadaverhallen: Ein Held wird von Séldnern nach cinem
Kampfbeildufig fir tot erklirt. Sie rollen den Leichnam beiscite, kurz

darauf triftt cin Karren cin. Zwischen toten Hunden und ausgeldsten
Knochen wird unser bewufitloser Held in die Kadaverhallen geschaff.,
Scine Gefihreen miissen ihn retten, ehe er in die Hinde der Thargu-
nitoth-Beschworer fille,

—Im Dienst der Wissenschaft: IDie Draconiter bitten die Helden, her-
auszufinden, ob das Omcgatherion wirklich besiegt 1st — und am be-
sten ldBt sich dies natiarlich an der Spur der Letzten Kreatur heraus-
finden, in den Toten Landen ... oder gar im Herzen des Molchenbergs.
—Licht ins Dunkel: Spiher haben herausgefunden, dafy der Endlose
Heerwurm dic verbiindeten Garetier und Darpaticr am Arvepal} an-
greifen soll. In und um Altzoll graben sich dic Toten aus der Erde und
machen sich auf den Weg nach Siiden — aber nicht tiberall gibt cs vor-
bereitete Kavernen und Kasematten, so daB viele Untote in Scheunen
0.4. Ubertagen miissen — und ein schneller, entschlossener Vorstol ei-
ner kleinen Gruppe kénnte gut cin halbes Regiment Unroter dem Son-
ncnlicht aussetzen. Vielleicht genug, daB die Verteidiger am Arvepall
den Sieg davontragen ...

Die Warunkei: Michte und Monster

Meisterinformationen:

Das Reich des Schwarzen Drachen ist von vielen Meisterpersonen ~
haufig Nekromanten — bevilkert, die ein unentwirrbares Geflecht

von Bezichungen untercinander aufrechterhalten; wir werden uns

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

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

Welche Wunden Borbarads Herrschaft schlug, ver-
deutlicht am besten wohl, dall heute ein untoter
Drache iiber cine der reichsten Provinzen Aven-
turtens herrscht. Niemand weifi, wic lange Rhaz-
zazor dem Dimonenmeister schon diente: Tarlisin
und die Golgariten licfen thm kurz nach der Wie-
dererweckung im Sphirenrily in der Gorischen
Wiste in die Klauen. Zeugen aus dem Krieg der
Magicr haben thn als jenen Drachen identifiziert,
dessen KRAHENRUF Hunderte von Raub- und

Rabenvogeln in die Schlacht warf, wo deren Ener-

Machtgestalten

dieser Verflechtungen in zukiinfiigen Abenteuern sicherlich annch-

gien sic zu den ersten Nachtwinden werden liefen
— che er wie Rohals letzie Gerreue fiel. Zu Assarbads
Zeiten soll Dschadir der Kithne den Schwarzen
Kurungur erschlagen haben, den Todesdrachen der
Fasarer Mirchen. Fir Rhazzazor war Borbarad nie
ein Mensch, sondern cin Halbgott, der sich crstmals
vor vielen Aoncn als Drache verkérperte, spéter auch
in niedereren Rassen. Es mag also sein, dafB}
Rhazzazor linger tot ist, als ¢s {ibcrhaupt Menschen
gibt. Nur der dreifache Pakt mit Thargunitoth und
cin monatliches Blutbad binden die Nephazzim, die
seinen verrottenden Leib und seinen gefesselten
Geist zu einem einzigartigen Machwerk der
Nekromantie vercinen. Seine Finge und Klauen
schlagen unheilbare Wunden (dic Lindwurmtiule
galt seit den Magierkriegen als ausgerottet), wo er
voriibertliegt und den Blick seiner leeren Augenhéh-
len hinwendet, sterben sogar dic Ratten.

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

vogel, um das Desiderat und um dic Trollpforte,
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men. Wir haben wiederum bewuBt darauf verzichtet, fiir die folgen-
den Personen Spielwerte anzugeben, da die meisten Machtgestalten
ohnehin einem oftenen Kampf aus dem Wege gehen wiirden.

vermeidet er heute gréfiere Verletzungen, die zu
heilen immer schwerer wird. Die Starre des Todes
liegt tiber seinem Geist und damit iiber dem Toten
Land —Thargunitoths Anger nennt das Arcanum das
jewells grofte Insanctum der Herrin der Untoten.
Nur Gloranas Theriak, das mit schwer bewachten
Karawanen unter hiochsten Offizicren crhandelt
wird, kann ithm voribergehend Schaftenskratt ver-
leihen.

Der '"Verweser von Warunk’ liebt es, Angst und
Schrecken zu verbreiten. Vor seinen toten Augen
kann man sich nicht verstecken: ADLERAUG,
EXPOSAMI und KATZENAUGEN, OCULUS
ASTRALIS, BLICK DURCH FREMDE AUGEN
und BOSER BLICK durchdringen dic ganze Stadt.
Das Beunruhigende 1st, dal er so gut wic nic sclbst
spricht. Es sind meist Rakolus und Jendesa, die fiir
ihn sprechen — und ihr Hochmut und ihre Unge-
duld, mit der sie Antworten fordern, verraten, dal
¢s nicht thr Geist ist, der die Worte formt. Scine
Untertanen haben zu schweigen: Bevorzugte Strafe
ist das HerausreiBien der Zunge oder Ausglithen der
Kehle. Der grofie Drache der Nekromantie ist bei-
nahe selbst cine Pforte des Grauens: schlaflos zu scin
bedeutet nicht, von Alprriiumen verschont zu blei-

ben. Doch wenn der Drache trdumt, weht sein Hor-
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ror wic der Wind der Verwesung iiber die Stadt.
Dann kann es geschehen, daf} Tausende Birger und
Soldner in gleichen Augenblick schreiend aus einem
Alpdruck schrecken, der sie dirckt in Thargunitoths
Reich blicken hieh.

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

chend reagieren.

»Fir dic Wirmer sind alle gleich.«

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

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

keit des Todes, die dich crwartet.«

Das Halsband der Thargunitoth

»Wenig Sicherheit besteht iiber dus Artefukt, das der

untote Drache trigr. Die Wenigen, die Begegnungen
iiberlebten, haben es als Kette aus schweren Eisen-
gliedern beschrieben, an denen ein Schidel aus Blei
hdingt. Rhazzazors Sprecher selbst bezeichnen es als dus
Hulsband der Thargunitoth. Zwilffach verbotene Bii-
cherordnen diesen Begriff in das Vierte Zeitalter. Blirz-
andalysen wihrend der Schlucht sprechen von einer
‘zweifellos monstrésen nekromantischen Affinitir’ .«

—Geheimbericht der Pfeile des Lichtes an Saldor

Foslarin, Gareth

sUnd ein Gehdrnter irug das Halsband der
Thargunitoth, und die Damonen fuhren in die Toten
wnd wandelten auf Erden, als ob sie hnen gehorte.«
—-aus der Silem-Horas-Bibliothek, Selem, Schriftrol-
le 237, aus dem Zelemya

»Ein erschireckendes Detail wird aus der Umgebung
Rhazzazors beobachier. Als er das Magnum Opus der
Nekromantie wirkte, cruwiesen sich dre 100 Schriet
Retchweite des Ritnals als Kagelradius! Auch Totes von
tief unter dev Erde wurde mit Unleben erfiillt, es soll
Tuge und Wochen gedanert haben, bis jene riefsten We-
sen sich emporgewiihls hatren.«

—Muagister Magnus Dschelef ibn Jassafer, ehemals
Rashdul

Rakolus der Schwarze

(Magier, Beschworer, 17.Stufe)

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

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

deutende magische Entdeckungen.

Oberste Jendesa von Tuzak,

Baronin von Schlegelstein (Kriegerin,
15.Stufe)

Jendesa von lTuzak ist eine hochgewachsene, starke
Frau, deren graue, schulterlange Locken in eigen-
willigem Kontrast zu dem maraskanisch dunklen
Gesicht stechen. Thre schwarzen Augen blitzen heif3-
blitig aus den chern-edlen Gesichesziigen, doch ihre
vollen Lippen haben noch nic ein Licheln gezeigt,
das tber Spott hinausging. Dic Zweiund-
dreibigjihrige war zwolt Jahre im Dienst des kai-
serlichen Elite-Garderegiments Drachengarde auf
Maraskan, bevor deren Reste schlieBlich geschlos-
sen zu Borbarad diberlicten. In den folgenden zwei
Jahren arbeitete sich die damalige Leutnantin durch
Unbeugsamkeit und cine im gesamten Regiment
gefiirchtete Klinge an die Spitze der Drachengarde.
Nicmand weill, was dicse Frau antreibr. Niemand
weil}, warum sic vor drei Jahren plotzlich ergraute.
Und ¢s gibt nur Gerlichte darliber, wie sic thr rech-
tes Ohr verlor. Sie 1st ibrigens cine der wenigen
Herren der Schwarzen Lande, dic bisher keinen
Dimonenpake eingegangen ist. [hre Hirte und ihre
Intelligenz, gepaart mit ciner wohl angeborenen Au-
toritit und einem intuitiven Gespir fiir den rech-
ten Augenblick, haben sie bisher immer crfolgreich
Gber Menschen gleichen kimpferischen Geschicks

siegen lassen — egal ob Freund oder Feind.

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

Der umstrittene, aber zweifellos Erste unter den
Nckromanten ist Sulman al’Venish (tul.: Wanderer,
Fremdling), dessen Gehérnter dic Amazonen-
konigin Yppolita totete. Als Schiiler Liscoms wurde
er in. Fasar zum Borbaradianer und half dicsem in
Selem, des Ddmonenmecisters Befreiung vorzuberei-
ten, In Brabak studicrte er zudem Didmonologie. Ein
Pakt mit Thargunitoth, der ihn inzwischen 1n den
letzten Kreis der Verdammnis rif3, machte thn zu
Borbarads erstem Heertithrer der Untoten, dessen
grobter Sieg die Eroberung Kurkums war.

Der grofie, hagere Tulamide mit dem schwarzen, im
Nacken besteht fast nur noch aus Parfiiom und Ilu-
sion, um sein blutleeres, brandzerstortes Gesicht,
den eigentiimlichen Geruch und die Skelcettierung

zu iberdecken, die mittlerweile seinen gesamten

Unterleib ergritfen hat. Dall er in Wirklichkeit nur

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

Drachen gegen die Praiokratic Beilunk.

Saya di Zeforika, Baronin

von Natterngras (Borbaradianerin,
Beschworerin, 15.Stufe)

Die ‘Buhle von Brabak™ hat sich von Xcraan den Titel
einer ‘Prophetin Borbarads” gekauft, und tatsichlich
ist ihr einst der Dimonenmeister selbst erschienen,
um thr die Niederwerfung des Alten Reiches anzu-
vertrauen. In den Schwarzen Landen fragt man sich,
wic sic ithr Scheitern bei der Zerstérung des Horas-
reiches, den Verlust eines Drachenkartunkels und
des Ehrenstein-Kelches tiberlebte — wo Borbarad
sonst bisweilen ern Versagen fir endgtluige Strafen
gentigte. Die Nichte des Despoten von Chorhop ist
etne Lebedame duberster Dekadenz, rasch gefessel
und schnell gelangweilt. Thre linke Hand verlor dic
viclseitige Brabaker Diamonologin bet Experimen-
ten, thr Herz an Borbarad und thre Jugend an seine
Feldziige — doch ihre verderbte Seele gehort bislang
noch ihr. Das Geflecht der Intrigen, das sie zwischen
den Heptarchen spinnt, soll sie bald selbst an dic
Macht bringen — auch wenn sic heute schon weil,
daf sclbst cin Erfolg ithrem Leben keinen Sinn mehr

geben wird.

Murak di Zeforika, Baron

von Binsenbeck (Illusionist, Beschwo-
rer, 11. Stufe, Thargunitoth-Paktierer
im Zweiten Kreis der Verdammnis)
Der verkommene Absolvent der Akademicen von
Brabak und Al'Anta verdient seinen Aufstieg nur der
hindischen Ergebenheit seiner Base Saya gegen-
uber. Der Traumer und verkrachte Ilusionist lieh
sich von Saya zu einem Thargunitothpakt iiberre-
den. Im Gegensatz zu den ‘phantasielosen Leichen-
schindern’ hiebter es, seine Opter mit Morcanen und
Braggus bis in Schlat und Wahnsinn zu verfolgen:
In den Alptrdumen seiner Opfer hat cr die Mache,

von der cr selbst kaum zu triumen wagt.

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

Die attraktve Kusliker Landedle Miwe Dreifiig, dic
thren zunchmend crkahlenden Schiidel stets ver-
birgt, gehért zu jenen, die ihre Scelen in der Begei-
sterung iiber Borbarads Herrschalt frmlich in dic
Niederhollen schleuderten und nun zu ahnen be-
ginnen, was ewige Verdammnis bedeutet. Thren Pake
mit Thargunitoth ging sie schon nach dem Abschlul3

in Brabak ein. Sie kimpfte an der Kiste, bei
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Eslamsbriick und Warunk und zog als Agenun

Borbarads mit den Blutigen Sicben. Heute gelien
ihre Geisterbeschwérungen vor allem der Frage, ob
sie wenigstens die ruchlose Scele in threm faulen-

den Leib retten kann,

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

Aluris war einer derjenigen Gelehrten, die sich in
Borbarads Getolgsehatt groBite Fortschritte erhoft-
ten. Zu sciner Enttiiuschung erhielt er niemals eine
Audicnz bei Borbarad und wurde mit anderen Al-
chimisten in dic Labors der Schwarzen Horden ver-
bannt. Mit Rhazzazor bckam ¢r cinen noch vicl
grausameren Herren: “Der cinzige Grund, warum
du noch lebst, ist, dali das Glimmen deines schwa-
chen Verstandes mir mehr Nutzen bringt als der
Gehorsam deines hinfilligen Leichnams.” Bereits
992 BF aus der Akademic der Herrschaft zu Flenvi-
na ausgeschlossen, mubie er 1003 wegen seiner Wer-
wolt-Experimente aus Winhall flichen. Nach vielen
Jahren in Lowangen kann er endlich “das ultimati-
ve Retro-Elixier” erzeugen (eine Nephazz-Beschwi-
rung in Artefakttorm). Nur noch sclten erscheint er
als der 65yithrige gebeugte Apotheker, meist gewinnt
die untote Nachtgestalt die Macht, dic wohl dem

Fluch Thargunitoths, dem Yak-Hai cntspringt.

Siriom Grim der Schinder (11. Stufe)
Siriom Grim ist cin Trolling, einer jener Einzelfille
unter den Trollzacker Barbaren, derjeden Thorwaler
noch um mindestens eine Taupteslinge tiberragt.
Wegen Brudermord aus den Trollzacken ausgesto-
fien, wurde ¢r Pirat. Auf ciner der Waldinseln ent-
deckte erdas Geheimnis des Gehdrnten Magramech,
derbei mehreren Tieren Ricsenwuchs und Tobsucht
ausgelst hatte — als Dank massakrierte er den Scha-
manen, der thn cinwethte. Mit sechs Ratien nahm
er am Donnersturmrennen teil. Nach viclen Jahren
als Soldner kehree der Trollzacker in scine Heimat
zuriick — mit den Tatzelwurmreitern in der
Diimoncenschlacht, und heute fithre Siriom die Men-

schenjiger an. Flichtinge werden im Zuge ciner

Buskurdh gehetzt, niedergetrampelt und zurtick-
geschleift. Fleisch braucht Rhazzazor keines®,
grinst der riesenhafte Gewalttiiter. Heute wird sein
Streitwagen von zwel elefantengroBen Rashduler
Drehhérnern gezogen, deren blauschwarzes Fell von
Peitschennarben geziert ist. Sirtom glaubt, cinen
geringen Pakt mit Magramech cingegangen zu sein,
und weil} nicht, dal3 seine Seele dadurch dessen Herr

Belhalhar gehort.

Lucardus von Kemet, Baron

von Ebelried, Thargunitoth-Paktierer
im Fiinften Kreis der Verdammnis
Seit Ende des Jahres 28 Hal gehdrt der ehemalige
Grofimeister der Golgariten zu den Legionen von
Yak-Hai. Als thr Fihrer ist er unter seinen fritheren
Ordensbradern zu trauriger Berithmtheit gelangt.
Nicht Grausamkeit bestimmt sein Handeln, sondern
Gleichgiiltigkeit gegeniiber der Welt und allem Le-
benden. Er tolgt allein der Licbe zu sciner *Gottin’,
die in Gestalt seiner in jungen Jahren verstorbenen
Gemahlin stets in seiner Nihe weilt. Wenn der
“Teiler der Wahrheit” auszicht, dann reitet er zu Eh-
ren seiner laulig jugendlichen Géttin, wie er die
schwarzhaarige, zierliche Frau an seiner Seite nennt,
die allein in seiner Triumen cinen licblichen Leib
besitzt. Alle anderen sehen sie als die verwesende
Leiche, die sie ist. Niemand weif3, warum der etwa
vierzigjihrige und als streng borongldubig bekann-
te Lucardus von seinem Orden auf die Gegenseite
tibertrat, Machtgelitste schlicBen selbst scine drgsten
Feinde aus, Licbe munkeln einzelne Stimmen, de-
nen niemand Glauben schenken mag. Doch es war
seit lingerem ein oftenes Geheimnis, dal3 der von
uralten Traditionen besessene Grolimeister der
Golgariten sich immer weiter von seinem Orden und
den Geboten der Boronkirche entfernte.

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

mattglinzender Samt, der hagere sehnige Kérper ge-

beugt und wie im Schlafe wandelnd, erscheint er mit
scinen vier Schatten einem Alptraum entsprungen.
Es 1st die Gestalt eines gefallenen Streiters. An der
Seite seiner ‘Gottin’ schwinden alle Makel, und er
erstrahlt in einer disteren Schonheit, dic ihm die
geheimnisvolle Aura eines Vampirs verleiht,

Vormals ein fanatischer Gegner der alanfanische
Hiresie, treibt er nun in dunklen Nichten seine
[orden besonders gegen die Glidubigen des Toten-
gottes und steht oft seinen einstigen Gefithrten ge-
geniber. Lucardus’ Herz 1st gebrochen, der Gest
verwirrt. Kein Traum vermag thm Linderung zu
bringen, kein Vergessen erleichtert sein Seele. In sei-
nem Wahn kimpft er gegen alte Freunde und reitet,
gekleidet in eine finstere Ristung aus Basilisken-
schuppen, ungerthrt auf seinem schwarzen, dimo-
nischen Rolb den Untoten voran, unter denen au-

Bergewdhnlich viele gefallene Golgariten sind.

Die Loge der Hoflieferanten

des Drachen zu Warunk

Theriak ist das Elixicr, nach dem Rhazzazor scine
Nekromanten, Obristen und Drachengardisten ent-
sendel. Allein, Gloranas Fisreich ist weit, die Ware
empfindlich und der Handel voll Heimticke. Es
brauchte einen Kaufmann, der unter Trallop Gorge
sein Handwerk erlernte, um erstmals den Weg tiber
Goblinsticg, Sichelpall und Griine Ebene anzutre-
ten und die Essenz Sumus gegen Kostbarkeiten der
stidlicheren Lande einzutauschen. Parel Notgelf, der
kleine, rothaarnige Mischling mit dem sorgtiltg ge-
schabten Bart, halb Norbarde, halb Nivese, erhan-
delte sich mit dieser Tat das Monopol im Theriak-
handel fir die Warunkei. Da nun zumeist neben
einfachen Waren, an denen es im eisigen Norden
mangelt, auch Menschen gehandelt werden, deren
‘Iransport aufwendig und schwierig ist, hat er die
Loge der Hoflieferanten des Drachen zu Warunk ins
Leben geruten. Und da diejenigen, die durch die
weiten, gefahrvollen Fahrten ebenfalls am Theriak
verdienen, von threm Verdicenst cin Drittel an dic
Loge abgeben, dic wicderum Notgelf cine Beteili-
gung zahlt, ist Parel Notgelf nun einer der reichsten

Miinner der Warunkei.

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mehr zu den verschiedenen Digmonen des Pandimoniums, zu threr
Beschworung und threm Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
auf den Seiten 125 bis 185, einige weiterfihrende Hinweisc im Kapitel
Der Vorhof der Niederhdllen in diesem Band (ab Seite 12). Dort fin-
den Sic auch cine Zusammenfassung zum Thema Untote.

—Dic Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sic im Heft Drachen,

Greifen, Schwarzer Lotos ab Scite 54.

Braggu, der Nebelschrecken, ein niederer Diener Thar-

gunitoths (Ddmon, Mz.: Braggui oder Bragguide)

Diesce stets in grinviolctte Nebel gehillte, cigentlich kérperlose
Dimonenfratze dient meist dazu, Gegner in die Flucht zu treiben.
Braggu kann als Diener Thargunitoths jedoch auch in Triumen er-
scheinen, was in der Warunkei wohl hidufiger geschicht — und in Arte-
fakte gebundene Braggui sind haufig die ‘erste Verteidigungslinie’ vie-

ler Nekromanten in den Diensten des Schwarzen Drachen. Mchr zu
Braggui erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf den Seiten 1511,

Entsetzen: +1/-2
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Endloser Heerwurm

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

»Gelr nach Mendena! Berichte allen, duaf} sie ihre besten Waffen anlegen
sollen, damit 1ch sie in die Horde des Yak-Hat aufnehmen kann.«
—Borbarad vor Ldwenstein

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

—Borbarad nach der Eroberung Tobriens

Der Feind, den die einfachen Soldaten wohl am meisten fiirchren, st
der Endlose Heerwurm, “dessen Opfer sich thm als Untote anschlic-
Ben miissen”. Auch heute noch wiichst die Masse von Untoten nicht
nur mit jedem Feind an, der erschlagen wird. Krppel, Invaliden, Buck-
lige — alles, was zu langsam ist, wird erschlagen. Auch jene herumir-
renden Soldner, die in den Didmoncenschlachten thren Verstand verlo-
ren hatten, wurden zusammengetriecben und ‘rekrutiert’. Allerdings st
nur cin Bruchteil der Leichen dimonisch beseelt. Ein Magnum Opus
braucht cine Marbo-Finsternis oder einen Schritt in den Kreisen der
Verdammnis. Auch das Dutzend der Warunker Nekromanten ist niche
ohne Grund bereit, diesen Schritt zu gehen. Doch Rhazzazor hat Zeit
—und wic allc Drachen hortet et, selbst wenn es Gebeine sind! Im gan-
zen Land liBt er Brunnen und Griben mit Leichen fiillen und Griifte
und Krypten ausbauen oder gar anlegen. Jene Untoten, die die Schlach-
ten tiberdaucert haben, withlen sich jeden Morgen in den staubigen
Boden, um vor Praios” Sonnenstrahl verborgen zu scin — und jeden
Abend erheben sie sich wieder aus ihren selbstgeschautelten Gribern.
I's sind Tote von den Schlachtfeldern der Kaiscrlosen Zciten, des
Ogerzuges und der Eroberung Tobriens. Sogar ein Trupp aus der Zeit
der Priesterkaiser ist dabei, Tempelgardisten mit Panier und Morgen-
sonne (groBer Morgenstern). Jene, die am lingsten marschicren, sind
dic ‘Toten von Rulat und Mendena, grisBter Hohn die Leichen der
Golgariten, die Rhazzazor in der Gorischen Wiiste totete. Nur wenige
sind faulende Leichname, dic meisten sind Skelette, wenn auch oft
durch dic Besessenheit unnatiirlich verwest: Manche haben noch Aug-
ipfel in blanken Schiideln, manch skelettierter Kopt wird noch von
einem Schopl bleicher Haare umweht. Vermodernde Goblins stapfen
neben faulenden Krakoniern, Brandlcichen neben Verstimmelten. Alles
tbcrragen dic wiedergekehrten Oger, der grofite Schrecken der
Dimonenschlacht.

Und Thargunitoth macht vor keinem Leib halt: Kadavergiule und
untote Schweine, Rehbock, Auerochs und Wildschwein, auch Warunker
Sticre und Darpatochsen, eine Wehrheimer Dogge und sogar Grimwdlfe
und Schwarzgeier stampfen, humpeln und kricchen im Endlosen Heer-
wurm, stets begleitet von cinem Mceer aus Ratten, Krahen, Fledermiu-
sen, schwarzen Riesenkakerlaken und Knochenkifern — und selbst von
den groBen Aasfressern sind cinige keine lebenden Wesen mehr ...
Nomineller Anfihrer aller Untoten ist Lucardus von Kemet, chedem
grobiter threr Feinde. Fir die vier Grenzen hat der Drache vier Stan-
dartentriger bestimmt: Neben Lucardus 1st da Korobar zu nennen, je-
ner norbardische Paktierer, der Liscom von Fasar bei der Befreiung
Borbarads half — seine Seele schmort lingst in der Seelenmiihle, doch
sein Leib geht noch immer um. Da ist der Riesenoger Arzuch, den
Raidri Conchobair cinst im Osten der Warunkei erschlug, heute mit
besessenen Schrumptkopten behiingt. Da ist der Rondra-Gewceihte
Adram von Aschenfeld: schon bei der Verschworung von Gareth Ver-
trauter Answins, verweigerte er Borbarad aut Rulat die Gefolgschatt,

(P

loch scine Hiille wandert heute iber die tiberrannte Baronic sciner

Schwester in der Trollpforte.

Meisterinformationen:

7.1 Borbarads Zeciten cine stindig wachsende Stecitmacht, sind dic
Untoten heute in zahllose Gruppen zerfallen. Jene, die noch von
Rhazzazor und scinen Nekromanten kontrolliert werden, zichen
Nacht fur Nacht in Patrouillen von mehreren Dutzend von Versteck
zu Versteck, insbesondere entlang der Grenzen zum Mittelreich, zur
Praiokratic Beillunk und zu den Domiinen Galottas und Xeraans so-
wic entlang der spiralférmigen Linien der Verwiistung um Warunk.
Viele sind aber zu freien Untoten geworden, die die Gebiete, wo sie
gestrandet sind, nicht mehr verlassen kénnen. Dicse Gruppen von 5
bis 50 sind ideale Gruselbegegnungen fiir die Nacht: Jeder cinzelne
Untote durchaus bezwingbar, in der sich langsam nihernden Masse
aber ein Schrecknis, vor dem jeder Held besscr flicht.

Wice erwithnt, finden sich in den Rethen des Iindlosen Heerwurms
alle méglichen Arten von Untoten, von Tierkadavern und frischen
Leichnamen bis hin zu Skeletten echemaliger Krieger. Die meisten
der ‘Kalten Alriks’ gehorchen ohne Sinn und Verstand ihren jewei-
ligen Nckromanten, aber ¢s gibt auch von Nephazzim bescelte ‘Of-
fiziere’, die durchaus iiber bessere Kampffihigkeiten und cin gutes

Mal an Entscheidungstreihcit verfiigen. Alle relevanten Informa-

tionen zum Thema Untote finden Sic in den Mysteria Arkana auf
den Sciten 174fF.
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Freie Untote
Bei der groficn Menge an Untoten und dem Hauch Thargunitoths,
der Gber dem Land liegt, kommt es immer wieder einmal vor, dafi sich
einzelne Skelette oder Zombies der Kontrolle threr Beschworer entzie-
hen oder daly sich bislang unbescholtence Tote als untote Monstren cr-
heben, um das Umland zu terrorisieren. Die 1st um so wahrscheinli-
cher, je weiter man sich von Warunk (und damit der Macht Rhazzazors
und sciner Nckromantenzirkel) entfernte.

Die Regeln zu Freten Untoten finden Sie in den Mysteria Arkana auf
den Sciten 17711

Mumien der Bregelsaums

Nichtens stchen die Gestalten der streitlusugen Grifin Oleana, des
kunstsinnigen Wildgrimm und Ludelbert und, besonders erschreckend,
des gelehrren Karloft mit der silbernen Hand an der Goldenen Pyra-
mide Wache. Reglos stehen sie dort, von niederhéllischen Nebeln um-
wallt, vor das Gesicht noch das kunstvolle Portridtbild gebunden, cin
disteres Bleiamulett um den Hals, in den Hinden Gratenschwerter,
die die Pazitisten im Leben nie fithrten. Von héheren Beschwérungen
und dem Halsband der Thargunitoth mitsamt ihrer kéniglichen Es-
senz aus dem Grab genissen, sind die Mumien erschreckend schnell
und dbcrmenschlich stark. Da dic Grafen Bregelsaum allesamt kor-
perlich wenig beeindruckend waren, klein und zur Fiilligkeit neigend,
hat Rhazzazor Kontakt zu Xeraan aufgenommen: Die Mumien der
tobrischen Herzoge wiiren das Gold wert, nachdem der Bucklige giert.
Aus den Gridfren Mendenas gerissen, wiiren hitnenhaften Ehrensteins
cine wiirdig-grausige Garde. Darum 1Bt der Drache auch nach dem
Grab Herzog Kunibalds suchen.

Wenn Rhazzazor thren Einsatz befichlt, werden Mumicn und andere
miichtige Untote bei Tag in Sirgen transportiert. Die grifilichen Toten-
ziige, denen nichts fremder ist als Trauer und Totenruhe, sind schwer
bewatinet, denn cin cinzelner, kithner Fretschirler oder Boroni kénnte
den Sarg 6tfnen oder mit einem cinfachen Segen ein Unwesen zersto-
ren, das bei Nacht kaum bezwingbar ist.

Eine Bregelsaum-Mumie

MU35 AT12 PA10 LE75 RS3

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

GS8 AU unendlich MR25 GW&6

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Niederwerfen
Besonderheiten: Regeneration

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

Menschenjiger

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

Dic Anfthrer der Menschenjiger sind meist in den Ghumai-Kal un-
terwegs, ithre Spiher hiufig aut Karakilim.

Regeltechnisch sind die metsten der Menschenjiger als Schlagerors zu
behandeln, ithre Antiihrer meist als Séldner-Veteranen.

Ghumai-Kal (Lolgramoth-Daimonid)

Dic Anfiihrer der Menschengiiger reiten die Ghumai-Kal: Lolgramoths
Hiihnerbeinige Hiitten sind bislang nur aus Hexen- und Mohamiirchen
bekannte Daimoniden mir vier Schritt hohen Beinen und dem T.eib
ciner Holz-, Stroh- oder Laubhiitte. Das knappe Dutzend Reiter sind
Pakuerer mit Lanzen, Kurzbogen und Kurzschwertern, die unnatirli-
che Geschwindigkeit erreichen, aber an keinem Ort verweilen kon-
nen. Dic Ghumai-Kal nchmen bei Jagden bis zu drei weitere Jiger mit
—aber niemand hilt sich gerne linger als nétig in der maulartigen Hiitte
mit dem ruhcelosen Stohnen auf.

Ublicherweise dienen die ‘Hiitten’ nur der Bewegung, sic sind aller-
dings durchaus in der Lage, mit ihren krallenbewehrten Beinen hefti-
ge Tritte auszuteilen.

MU 11 AT10 PA2 LE 150 RS 4 (an den Beinen 6)*

TP 3W+2 GS20 AU unendlich MR12 GWS6

Optionale Kampfregeln: Niedersto3en

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

Morcan, Bote der Nacht und des Irrsinns, Sklavenmeister
der Seelen, minderer und dennoch michtiger Diener
Thargunitoths (Dimon, Mz. Morcane oder Morcanim)
Diese Dimoncn scheinen in Rhazzazors Reich besonders hiufig aut-
zutreten und in den Triumen der Bewohner Angst und Schrecken zu
verbreiten — es heilbit sogar, dali sie die Alptriume des Schwarzen Dra-
chen selbst weben und thn so in der Gewalr threr finsteren Herrin hal-
ten. Es wurde auch schon berichtet, dafl sie bisweilen ganze Dorfer
Uber mehrere Nichte hinweg in Alptraumwelten getangen hiclten.
Mchr zu Morcanen erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf den Sci-

ten 163f.

Entsetzen: +2 /-2 ‘

Nephazz, der Knochengeist, ein niederer

Diener Thargunitoths (Dimon, Mz.: Nephazzim)

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

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

Dicser Dimon spiclte bei der Eroberung Kurkums cine entscheidende
Rolle, als der Nekromant Sulman al'Venish den Nirraven in seinen
Korper fahren lieB, um Amazonen zu Untoten zu erheben und schliel3-
lich Yppolita sclbst nicderzustrecken. Der Untergang Kurkums im Feu-
er des Drachen Smardur scheinen den Leib des Beschwisrers und den
Geist des Didmons regelrecht ‘zusammengebacken’ zu haben, denn
wider aller Erwartung ‘lebt” Sulman al’Venish (oder das, was von ihm
Ubrnig 1st) noch, und es wurde auch Gber keine weiteren Nirraven-
Invokationen in jingster Zeit berichtet, so dali man vermuten darf, daff
der Scelendieb momentan an die Dritte Sphire gebunden ist. Diese
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Fihigkeiten Sulmans erkliren.

Mchr zu Nirraven erfahiren Sic in den Mysteria Arkana auf den Sciten
164f., mchr zu Sulman al’Venish auf Seite 93.

Ungeziefer

Im Gefolge des Untoten Heerwurms, in den Stddten mit groBen Un-
toten-"Kascrnen’, vor allem natiirlich in Warunk selbst, findet sich
Ungezicter in Massen: Graumaden, schwarze Riesenkakerlaken,
Knochenkiifer, Schidelbohrer und Marksauger und natiirlich dic un-
vermeidlichen Ratten.

Dall cine Entsetzens- (oder zumindest eine TA-)Probe fillig wird, wenn
man sicht, wic sich cinc kiiferwimmelnde Leiche noch bewegt, ist recht
harmlos, verglichen mit der Tatsache, dall fast alle dieser Arten von
Ungezicter und Klein-Nagern gribliche Krankhetten ébertragen kon-
ncn: Gilbe, Schlatkrankheit, Lutanas, Paralyse und sogar Duglumspest
sind keine Sceltenheiten in der Warunkei, auch wenn sich keine der

Sicchen bislang cpidemisch ausgebreitet hat.

Yak-Hai

Das Yak-Hai ist cine schwer zu fassende Prisenz Thargunitoths, dic
sich am chesten als "Thargunitoths Hauch” interpreticren 1Bt und die
zu allen Zeiten und in allen Regionen Aventuriens beobachtet wurde.
Das Yak-Hai kann sich an bestimmten Stellen oder auch in Wesen (le-
bend, tot oder untot) konzentrieren, wiederum daraus hervorbrechen,
dem Schwarzen Drachen zu Diensten oder unabhingig und nur dem

Willen der Priizentorin der Heulenden Finsternis unterworfen ...

konnen Sic cinmal pro Abenteuer an einer geeigneten Stelle mit W20

wiirfeln, im Herzen der Warunkei emptehlen sich sogar zwei Wiirte:

1-9 Der Geruch des Todes und die Kélte des Grabes umfangen alle Be-
troffenen; der Dramatik halber wiirfelt jeder eine MR-Probe, bei deren
Gelingen oder MiBlingen ... nichts besonderes geschieht.

10-11  Das Yak-Hai selbst versucht in ein Opfer zu fahren, dem eine MR-Pro-
be-5 gelingen muB3, um dies abzuwehren. Wer vom Yak-Hai besessen
ist, altert schlagartig (aber an verschiedenen Stellen des Kérpers un-
gleichmaBig) um W20+5 Jahre und erleidet dieselbe Anzahl SP und
einen Verlust von 1 Punkt CH. Sollte ein Opfer dadurch zu Tode kom-
men, marschiert es jedoch unbeeindruckt als Untoter weiter (und so
tange es noch vom Yak-Hai besessen ist, kdmpft es mit normalen Wer-
ten).

Alle Untoten in einer Entfernung von einer Meile bewegen sich plotz-

lich auf den Standort der Helden zu. (Nicht auf die Helden selbst, die-

se kdnnen - und sollten! - durchaus fliehen.)

Der Alptraum Rhazzazors iberféllt ndchtens die Helden: Fir die n&ch-

sten W6 Néchte ist keine Regeneration mdglich; auBerdem muf3 beim

{ersten) Aufwachen eine Entsetzens-Probe+TA-10 abgelegt werden.

Alle Wesen im Wirkungsbereich werden von einer brechreizerregenden

Moderwolke umgeben und erleiden 2W6 SP.

Alle intelligenten Wesen unterliegen fir wenige Augenblicke einer Vi-

sion von Thargunitoths Doméne; eine Entsetzens-Probe, erschwert um

die TA wird fallig.

20 Alle Wesen, denen eine MR-Probe-3 miBlingt, werden von einem
Nephazz besessen.

12-13

14-15

16-17

18-19
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Die Piratenkiiste — Das Reich Xeraanien

Die Piratenkiiste fur den eiligen Leser

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

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

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

Einwohner: um 50.000

Wichtige Ortschaften: Mendena (um 4.000), Port Rulat (um 1.000),
fisur (umkampft, insgesamt etwa 700), Sassandra-Stdwall (um 700),
Shamaham (um 600}

Mdchtegruppen: Xeraan (Tasfarelel-Paktierer, zeitweiliger Bethathar-
Paktierer und Trager des Charyptoroth-Splitters; selbsternannter
‘Portifex Maximus’ der. Borbaradreligion), unabhéngige, aber Xeraan
tributpflichtige Piraten, Charyptoroth-Paktierer; tobrische Freischér-

ler, die Freiwilligen des Blutbanners

Garnisonen: Unbesiegbare Legion (um 50), Mactaleédnata (um 50),
Schwerter Borbarads (um 50} und Seesoéldner (100} in Mendena;
Girtes Haufe (um 100) und Pfeilgewitter (um 50) in llsur, weitere
etwa 50 Schwerter Borbarads auf die wichtigen Tempel der
Borbaradreligion verteilt, 100 Mactaleanata auf Burg Léwenstein;
insgesamt etwa 2.000 Soldner sowie Kdmpfer der Barone und Préala-
ten entlang der Grenzen (mit Schwerpunkten in Misafelden, Tesral und
Shamaham; insgesamt etwa 2.000 Piraten und Seeséldner entlang
der Kiste (mit Schwerpunkten in Siidwal und auf Rulat)
Unheiligttimer: das Pandamonium zu Eslamsbriick an der Grenze
der drei Heptarchien, Charyptoroth-Insanctum auf Rulat, die Statue
der ‘Schwarzen Mutter’ zu Kurkum, das Borbaradial und das Golde-
ne Haus zu Mendena

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

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

Atmosphf?ﬁi'e und Stimmung

Dic Piratenkdiste ist das am wenigsten durchorganisierte und demzu-
folge am wenigsten terrorisierte der Schwarzen Lande und aullerdem
am wenigsten von den Perversionen der Natur betrofien, wenn man
cinmal von den durch Charyptoroths EinfluB verdorbenen Kiisten-
siimpfen und den Flissen Dogul und ‘Tobimora absicht. Agrimothische
Priisenz findet man nur im Landesinneren an der Grenze zum Lande
Galottas, wihrend Untete vorwiegend im Stidwesten an der Grenze
zum Reich des Schwarzen Drachen'ihr Unwesen treiben (auch hier

mit der Ausnahme der Wasserleichen, die sich in den Flissen und'ent-

lang der Kiisten bisweilen finden):

Das heifit, daB Xeraanicn so cgewas wic die ‘Schwarzen Lande fiir An-
finger’ bietet und zudem die }cichtcst‘c Maglichkeit darstelly, in die
Heptarchien Galottas odex Rh;fzzamrs Z't*:in;‘?,,,\,uirin gen.

Typisch fiir Xeraanien sind dic zwar finanziell ausgeprehte, aber den-
noch willfihrige Bevolkerung, die korrupten Adligen (Uberliufer,
Soldnerfithrer, Zayberer), dic noch korrupteren (skrupelloseren, ver-
riickteren ...) ‘Prilatén’ der Borbaradreligion — und natiirlich die
naménsgebenden Piraten; dic ihre.Schluptwinkel entlang der Kiiste
undiaufden Inséln:Rulat und Tisal habeniund die ein wister und —

- hier wirklich zutreffend = gbtterverlassener Haufen sind.

Vom Land und séinf:n‘ Gefahren

Ausdehnung

»Mit winzigen Ausnakmen befindet sich die gesamte Kiste Tobriens in der
Hand des Schwarzmagus Xeraan. Sein Sitz und damit der Schwerpunkt
seiner Macht st Mendena, das erheblich umgestaltet wurde Sein direkter
Einflufibereich erstreckt sich annéhernd iiber die vormaligen Grafschafien
Mendena und Misumund tind die éstliche Hilfte der chemaligeii Mark-
grafschaft Beilunk. Im:Stidwesten wird dic Grenze zum Machibereich des
Schwarzen Drachen mebiroderminder durch dic noch unter Xeraans Be-
fehl stehenden Gebiete von Shamaham, Kurkum und Lorgolosch bestimmi;
im Westen ist die Grenze zum verfluchien Kaiserreich des Galotia eher flie-
Bend, und oft ist es schwer zuebestimmen, wem die Herren des Grenzgebie-
tes gerade eher gehorchen: mal dem einen, mal dem anderen Verdammren,
niemals uber den Heiligen Zwiilfen. Alles in allein unterstehen damit woh!
fiinfzigtausend ungliickliche Seelen Xeraans Hervschaft.«

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

Meisterinformationen:
I Zu den Baronien im ‘Grenzland’ zéhlen cinigermaBen sicher
Schwiirhofen, Baruns Pappcl, Albers Rode, Wickrath und Maus, vor

" allemn; weil diese zamindest teilweise-an dimonisch verscuchten Flis-
sen liggen, was Xeraan die Méglichkeit gibt, scine Hummerwesen
zu Strafexpeditionen auszuschicken.

Landschaff

Die unter Xeraans Herrschaft stchenden Gebiete lassen sich grob in
tolgende Landschaften untergliedern:

Im Notden die Misa-Auen, die entlang der Kiste in jenes Sumpfge-
bict iibergehen, das sich vom bornlindischen Geestwindskoje bis nach
Hsur herunterziehen, eine von Gebelaus und Tobrischer Brise zerzau-
ste Landschaft voller kleinster Seen und Tumpel (hiutig mit Brack-
wasser gefiillt), einzelner, vicllcicht vier Schritt hoher Erhebungen mit
Schifer- und Torfstecherkaten darauf, Diinen und Strandhafer, tiicki-
scher Nicdermoore und abgestorbencer Biume.

Die Niedermoore

»Die tobrischen Kiistenmoore, wie man sie zwischen Hsur und Vallusa fin-
det und die sich noch ein Stiick weit ins Bornische erstrecken, sind nach der
Invasion noch gefihrlicher und menschenfeindlicher geworden als zuvor.
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Allenthalben lauern gifiiges
Getien, tiickische Sumpflocher,
unter Wasser die Blutalgen
und die Wasserpest; iiber al-
lenm aber weht der Geruch
von Fdaulnis und Verwe-
sung, und dichte Nebel-
schieier ziehen durch die
verkriippelten Aste von
Erlen und Boronswerden
—und sieht mun hier eine
Blume blithen, so wird es
wohl eine Schwarze
Schwertlilie sein.
Einst gab der Torfubbau
(112 dein Niedermooren ein
noch miihseligeres Unter-
Sfungen als anderswo) zu-
mindest einigen Menschen
an der Kiiste ein bescheidenes
Auskommen, doch spétestens seir Mendena,
Isir wnd anderen Kiistensiedlungen so viel Leid widerfuhs, meiden die Men-
schen das Moor. Denn man sagt, es sei ein Spicgel des Landes — wen wundert es
also, daf dort Irrlichter und bise Geister umgehen wund, schiimmer noch, die
Moorleichen vergangener Jahrhunderte in den letzten Monden su Dutzenden
aus thren feuchten Griibern gestiegen sind. Nur die Unverzagtesten (oder die
Verzwetfeltsten) suchen darvm dort noch Zuflucht, und nur in der Nihe von
Hsur soll es tatsichlich noch eine grifiere Gruppe von Widerstandskimpfern
geben, die ihren Unterschlupf inmitten des Halkenmoores errichtet haben .«
- Delo von Gernotsborn, tobrischer Kanzler, in seinem Rapport an §. Ex-
zellenz Dexter Nemrod

Dic Misa-Aucen sclbst erstrecken sich gut 30 Meilen landeinwiires bis
ctwa aut Hohe der bornischen Festung Usnadamm, an den Ufern der
Misa ein tiickisches, abweisendes Sumpfgebiet, gen Stiden hin Feucht-
wicsen und Auwiillder — die Vallusanischen Weiden, wo zum crsten
Mal cine Schlachr gegen die Schergen des Dimonenmeisters gewon-

nen werden konnte.

Die Walstatt auf den Vallusanischen Weiden

sleh will nichs verhehlen, dafl trotz aller Bemiihungen unserer Briider und
Schwestern die Walstart immer noch viele ruhelose Seelen birgt, und auch,
wenn viele Leichen auf dem Riickzug des kaiserlichen Heeres mitgefiihrt
wurden, funden wir noch immer dus ein oder andere unbestattete Skelett,
teilweise von Griinen Schleimschlangen iiberwuchert. Uberall fanden wir
zerhauene Schilde, geborstene Speere, verlorene Helme, Wucherungen vom
Blutblatt und auch Geilstellen, an denen wohl noch vor wenigen Monden
mehrere Tote auf cinem Huaufen lagen, die aber nun im feuchten Boden
verstinken sind.

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

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

Im Landesinneren
schlieBt sich im SW das
Higelland Transysi-

liens an (wo sich auch
der ‘Verlorene Turm’
des Taphirel ar’-
Ralahan befinden
soll), im Siiden die
Mar-

schen. Wihrend in

Mendener

ersterem Gebict be-
reits der Fluch Ag-
rimoths zu spiliren
ist, der Pflanzen zu
mordenden Mon-
stren werden 146, zu-
mal hier auch die
Grenze zum ‘Dimo-
ncnkaiscrreich® des
Agrimoth-Splittertrigers
Galotta verlduft, sind die Marschen, die im
Horn von Mendena auslaufen, heutzutage weniger tiir ihr Rindvieh,
sondern cher fiir Morfus und Ulchuchui bertichtigt. Wenn im Frith-
sommer das Land trocken und eben ist, iiben hier dic Schwerter
Borbarads und ausgewihlte Séldnertruppen militirische Operationen,
bisweilen finden hier auch Hetzjagden des Adels statt — auf menschli-
che Beute, und, als besonders ‘geschmackvolle’ Perversion, mit wei-
fien, doppelképfigen Wislfen (ob Chimiren oder nur hiufiger vorkom-
menden Monstrosititen) als Hetzhunden ...
Hier, in der Nihe der Hauptstadt, sind auch in erster Linic Soldner-
fahrer und ihre Haufen als Baronce von Xeraan neubelehnt worden,
um cinen Verteidigungsgiirtel um Mendena zu bilden.
Im Unterlauf der Tobimora haben zudem ctliche charyptide Monstro-
sitdten wie Hummerier, Krakonier und Wasscrleichen thr Zuhause ge-
funden, so daB an cine Uberquerung des Flusses eigentlich nur in Be-
gleitung eines Pakticrers (‘Nuntius der Kirche der Tiefen Tochter’,
vulgo: Fihrmann) zu denken ist.

Taphirels Turm

»Versuch, den alten I aufzusuchen, erfolglos. Zwar konnte ich den bezeich-
neten Ort an der Misella (in Misafelden, am Rande der Siimpfe) aufsu-
chen, doch fund sich nicht die geringste Spur eines Bauwerks an dem Ort,
der einst T und seinen Schitlern als Wohnstasr gedient haben soll. Srart
dessen konnte ich noch Residualstrahlung feststellen, die unzweifelhaft auf
eine Limbusmanipulation zuriickzufiihren ist, so dufy ich vermutete, T. hube
seznen Turm in eine Minderglobule versetzt. A. A. behauptet jedoch fest,
daf} er hier ketne entsprechende Anomalie habe erkennen kinnen.«

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

Meisterinformationen:
DerTurm des greisen Magiers Taphircl ar’Ralahan findet sich in der
Tat weder in der Dritten Sphiire noch in einer parallelen Globule —-
cs ist Taphirel gelungen, einen kiinstlichen Gradienten zu erzeu-
gen, an dem der Turm ‘entlanggleitet’ und so zwischen zweiter und
vierter Sphire (bzw. den dazugehdérigen Ebenen) pendclt. Das heifit:
Bisweilen 1st der Turm auch in der Dritten Sphiire zu finden und als
Sanktuarium zu nutzen — wann dics allerdings der Fall ist, bleibt

Meisterentscheidung.

UNTER DER DAMONENKRONE

99



Das Grab Herzog Kunibalds
wIhr wifit, nuch der Schlacht bei Mendena fand ich mich mit zerschmetter-
ter Schwerthund neben der Leiche unseres Herzogs wieder. Die Gotter gu-
ben mir die Kraft, seinen Leichnam fortzutragen, bis ich zu einem verlus-
senen Schrein des Herrn Boron gelungte. Dort legte ich Seine Hohetr zur
Ruhe und sprach die Gebete, so gut ein alter Krieger das kann, der sie schon
zu oft fiir seine Freunde gehiort hat. Von dort aus gelangte ich nach Ysilia,
wo ich des Herzogs Schwert dem Erben geben wollte und meine Hand
brandig wurde und abgehauen werden mufste — aber das wifst Ihr ja.
Doch wo der Herzog ruht, weif3 nicht etnmal mehr ich, denn ich but Herrn
Boron um Vergessen; und so wird Seine Hoheit dort ruhen, durch keinen
argen Zauber geschindet, bis Mendena wieder frei ist.«

aus cinem Brief des tobrischen Kanzlers Delo von Gernotsborn an einen

Waffengefihrien

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

Aussage eines Feldagenten vor einer KGIA-Kammer

Siidlich der Mendener Marschen licgt das osttobrische Hugelland, einst
{und noch immer) dic fruchtbarste Region des Herzogtums, dic spdter
zu groBien Teilen an die Markgrafschaft Beilunk abgegeben wurde: ¢in
sanft gewelltes Higgelland, leicht bewaldet, mit Bichen, die in den Rad-
rom, den Vildrom und dic Tobimora entwissern, mit saftigen Weiden
in den Talern, gutem Ackerboden auf den Héhen und heidekraut-
bewachsenen Gipfeln — aber auch mit dem Ogerbusch, cinem dichten
Gehalz, das heute wicder groBere Sippen der Menschenfresser beher-
bergt.

Burg Léwenstein

Im Forst von Mcendena, jewecils ctwa cinen Tag stidlich der Stadt und
westlich des Perlenmeeres, liegt die ehemalige Amazonenfeste Lowen-
stein. Andcers als Kurkum fiel sie unbeschidigt in dic Hand des Fein-
des. Ein Dimon von Borbarads Hand persénlich croberte die Burg fir
dic Schwarzen Schergen, ein Damon, der Wahnsinn und Entsctzen in
die Rethen der Kriegerinnen trug und sic um Verstand und Leben
brachte. Die Geister der Amazonen gehen noch heute in Léwenstein
um, manche still und stumm, andere in irrem Geheul oder Gebriill.
Trotzdem haben sich in Lowenstein Kriegerinnen eingenistet, die we-
niger Rondra als ihrem erzdimonischen Widersacher verschworen sind.
Unter dem Namen Mactalednata (Schlachterinnen der LLéwin) haben
sic sich der Vernichtung der Rondra-Geweihtenschaft und des Amazo-
nenvolkes gewidmet, deren Mitglieder in ithren Hinden einen qual-
vollen Mirtyrertod crleiden. Gertichte besagen, dalb die Mactaleinata
dabei Rituale verwenden, um diese Seelen dem Geisterreigen der Burg
hinzuzufiigen ...

Und noch immer umgibt ein dichter Nebelring die Feste, der auch
schon mal cine der Belhalhar-Kriegerinnen in den Wahnsinn gestlirzt
hat und der von ausgesprochen cigenwilligem Streben erfillt ist. Wel-
che Zicle der offensichtlich noch immer prisente Isyahadin dabet ver-

folgt, vermag nicmand zu crmessen.

' Rulat und Tisal

Vor der Kiiste des Hiigellandes liegen dic beiden Inseln Rulat und Tisal,
erstere cinst Verbannungsinsel fiir Reichsverriiter und Answinisten und
Schauplatz des Vorspicls zur Invasion ‘Tobriens, letztere cin cher un-
wichtiges Inselchen mit cinigen Fischerdérfern und Schatherden, des-
sen Bewohner sich dennoch tapfer gegen die Invasoren schlugen und
dic heute unter der Knute der hier ansissigen Piraten leben missen.

»Sehr wenig wells ich iiber die Insel Rulat, aufer dafs man sie meiden mufs
wie die Pest: Denn auf der Insel und besonders tn der alten Gefdngnisbuig
Peristein haben sich rauhe und efferdverlassene Seerduber versaminelt, die
selbst das Volk von Charypso erschrecken wiirden. Von hier aus stellen sie
den Schiffen simtlicher Herren nach und dulden keinen fremden Willen
iibersich. Nur Xeraan geben sie einen Grofsteil ihrer Beute, wohl drei Vier-
tel, doch nur, weil er die Macht haben soll, anderenfalls die Seedédmaonen
auf thre Schiffe zu hetzen.«

—Bericht eines exilierten Mendener Kapitins vor der Admiralitat in
Perricum

Die gut 150 Rechumeilen messende (und damit aventurisch fiinftgrobte)
Insel bestcht im Sitden aus grofien Schilf- und Sumpfgebicten, weist
in der Mitte cinen kleinen Héhenzug auf und ist im Norden hiigelig
und bewaldet. An der Nord- und Nordostkiiste fallen die Hiigel steil
ins Mcer ab. Waren die Bewohner der Inscl frither schon als cin wenig
scltsam verrufen, so geht heute der Schrecken der Tobrischen See von
den Gestaden Rulats aus, denn die hirtesten, brutalsten, blut- und

roldgierigsten Piraten der noérdlichen Mcere haben sich hier gesam-
goldgierig, g
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msgesamt wohl 3.000, dic sich in der Stadt Port Rulat an der Westkiiste
und in der Festung Perlstein sammeln), dazu Pakticrer der Tiefen Toch-
ter, die an der Nordostspitze der Insel ein Unheiligtum unterhalten
(siche Die bodenlose Grube im Kapitel Blutige See). Wir wissen we-
nig iiber dicses — oftensichtlich floricrende — Piratennest, aber von dem
wenigen, was wir wissen, waren die Zustindc in Char_ypso dagegen

cine Pratostagsschule ...

Shamaham

Wichtigste Stadt der Region ist Shamaham mit etwa 600 Einwohnern
und ciner fast genauso groben Garnison von Séldnern und den “Tempel-
kricgern’ der Schwerter Borbarads, demzufolge von einem ‘Baron-Erz-
prilaten’ getihrt, da von hier aus auch der ‘Pilgerweg’ nach Kurkum
tihrt. Dic Bewohner Shamahams haben — trotz threr frither guten Be-
zichungen zu den Amazonen — cin vergleichsweise gutes Leben, und
so 1st zu erwarten, dalfl die Bevélkerungszahl in dicsem Zentrum Siid-
Xeraaniens in den niichsten Jahren noch steigen wird.

Die Ruinen von Burg Kurkum

Das Vildromtal, cinstmals fricdlicher Rickzugsort der Amazonen-
konigin Yppolita und ithres Stammocs, ist seit der Schlacht um Kurkum
von unhciligem Eis iberzogen. Wo frither Biuerinnen und Bauern in
stiller Eintracht mit den Géttern und den Amazonen die Felder be-
stellten, Korn und Kurkuma cinbrachten und dic Perainefeste feierten,
erklingt in heutigen Zceiten kein Lachen, ja nicht einmal cine Stimme
oder gar cin Vogelgesang. Das Vildromtal ist cine Eiswiiste inmitten
der Beitunker Berge, unbarmherzig in Nagrachs eisigem Griff.
Inmitten des Tales liegt schwarz und verfallen die zerstérie Feste
Kurkum. Wo heiiester Drachenodem dic festen Steine schmolz, sind
nur noch Uberreste der einstmals stolzen Maucrn zu finden. Schnee-
bedeckte Schutthaufen zeigen, wo Bergfried und Palas gestanden ha-
ben, und das Blut der Gefallenen ist noch immer in Eis gefroren.
Das cinzige Gebdude, das noch aufreche steht, ist der Lowinnentempel
der Herrnn Rondra; weder Feuer noch Eis haben ithn gezeichnet. Jen-
scits seiner Schwelle findet der Zwilfgteergliubige Schutz vor allem
Diimonischen, auch wenn kein Gewethter hier der Géttin dient. Vor
sciner Schwelle jedoch hat Xeraan eine Statuce der Schwarzen Rondra
crrichten lassen, cin Bildnis des illusioniiren Trugs, mit dessen Hilfe er
beretts einmal zuvor Herr Giber Kurkum wurde. Thre diimonische Aura
und der Wille der heiliggesprochenen Yppolita scheinen hier in manch
finsterer Nacht in hartem Ringen um diesen Ort zu liegen.

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

Nirgendwo jedoch wird man auf den Geist ciner Amazonenkricgerin
stofien, und wer auch immer im verzweifelten Kampf aufrechr fir
Kurkum und Rondra gefallen ist, weilt sicher in Rondras Hallen.

So verflucht wie dicser Ort auch sein mag, so heilig ist er auch. Nie-
mand, der diesen Ort aufsucht, wird thn so verlassen, wie er thn betre-
ten hat. Und so sind ¢s nicht nur dic Anhinger der Borbaradkirche,
dic aufihrem eigenen Boden hicrher pilgern, um den Sturz cines mich-
tigen Feindes durch die Hilfe der Schwarzen Géttin zu schauen, son-
dern auch die Gliubigen der Rondrakirche und chenso zuweilen eine
der nun wenigen Amazonen, dic auf der Reise hicrher Pritfung und an
threm Ziel die Vergangenheit und dic Nithe der Géttin erfahren mochten.
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Allerdings ist es ebenso der sagenumwobene Schatz Kurkums, der so
!

manchen leichtsinnigen (oder dimonengerittenen) Glicksritter hier-
her treibe — bisher jedoch erfolglos.

An der Kiiste des Hilgellandes liegt Sassandra-Siidwall, mittlerweile
ein Piratennest und die einzige Stadt, die nicht von einem Prilaten
ausgepreBt wird, sondern ihre Steuern direkt nach Mendena zahle (siche
Stidte und Siedlungen). Stidwestlich des Vildromtals erheben sich
schlieBlich die Berge von Beilunk bis in drei Meilen Fohe, michtige
Granitpyramiden, -kegel und -zdhne, an der Siidseite bis fast in dic
Gipfelregion bewaldet, im Norden kahl und abweisend, dazwischen
immer wieder ticf cingeschnittene Tiéler mit tausendjihrigem Urwald,
durch den kaum cin Pfad fihre. In Hochtilern und auf cinigen ge-
schiitzten Hochcbenen finden sich Almen, auf denen verwilderte Scha-
te und Ziegen grasen oder dichte Krokusteppiche den Boden bedek-
ken, ansonsten beherrschen Steinbock, Berglowe, Adler und Luchs —
und in letzter Zeit hiufiger auch Harpyien — die Tierwelt.

Bis vor dem Einfall der Schwarzen Horden war dies das Land der
Brillantzwerge, das Bergkénigreich Lorgolosch, das thnen nur von den
vereinzelt lebenden Feilschern und Jagdpartien der Amazoncen streitig
gemacht wurde, aber nachdem Séldner und die Zwerge von ‘Brogars
Blut’ Schatodor belagerten und sich Stollen fiir Stollen vorkdmpften
(withrend durch den grofien, untermeerischen Tunnel von lderasch
her Paktierer und weitere Schwarze Schergen vordrangen), entschlos-
sen sich dic Brillantzwerge zum Exodus, fluteten ihre heiligen Hallen
und die tiefsten Stollen mit glutflissigem Gestein und verschwanden
— ausnahmslos alle, vom Kind bis zum Grets.

Derzeit sind die Stollen von Lorgolosch cin geisterhaft leeres Laby-
rinth, in dem sich nur cinige Dutzend Brogar-Zwerge niedergelassen
haben. Schatodor, die Perle der Zwergenstidte und ('")f-fnung zu der

von den Brillantzwergen gelicbten Lichtwelt, liegt verlassen ...

Schatodor

»Keines Menschen Auge war Zeuge bei der Schlacht um Schatodor. Kein
Beobuchter berichtete davon, wie stihlerne Speere aus dem Boden wuchsen
und nach den angreifenden Déimonen griffen oder wie sich eiserne Winde
zwischen die angreifenden Horden und die Zwerge schoben, als Geoden in
den Kampf eingriffen. Auf einmal waren sie da, die Druiden der
Angroschim. Sie standen auf einer Felsklippe oberhalb des Tules und ver-
suchten, die Flutwelle der Angreifer zu schwichen und ihnen eherne Bar-
rieren in den Weg zu stellen. Sie fesselten die Untoten mit kupfernen Bin-
dern, so daf3 sic aussahen wie groteske Mumien, und befahlen den Elemen-
ten, eine stihlerne Zitadelle fiber dem Eingang in den Berg, die letzte Zu-

flucht der Angroschim, zu errichten.«

—Errik Danntke, Geschichtensamimler aus Warunk

Meisterinformationen:
Inzwischen ist die Stihlerne Zitadelle durch dimonische Siurcan-
griffe nur noch ein rostig drohendes Gewirr aus bedrohlichen, léch-
rigen Winden, hohen Réhren, durch die der Wind ein unheimli-
ches Lied pfeift, und bizarren Gebilden, dic an Arme, tiberdimen-
stonicrte Klingen und erstarrte Erzgolems erinnern. Tn den Dunk-
len Landen kennt man dic cinstige Wehr der Geoden als Rostzitadclle.
Inmitten des Tales von Schatodor, zwischen den verwilderten und
teilweise dimonisch belebten Girten und den Splitterhaufen der ge-
borstenen Kristallfenster, liegt nun cine surrcale und hedrohliche
Landschaft, die zudem ihre eigenen Gefahren bietet: Durch béswil-
lige Mindergeister belebte Metalldinge greifen nach den Felden und
Schatzsuchern, bilden FuBangeln oder verschmelzen mit Riistung
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und Waffe. Dic magichemmende Kraft des Eisens ist cbenfalls nicht
zu verachten: In der Nihe der Zitadcelle sind alle Zauberproben um
21 Punkte erschwert, im Tal von Schatodor immer noch um 7 Punkte.

Ilderasch, Kibrom und Olrong

Dic dret Inscln, dic nominell zum Bergkénigreich Lorgolosch gehor-
ten, liegen wie eine siidostwiirts weisende Linie vor den Beilunker Ber-
gen und der Vildrommiindung. Sie weisen ein erstaunlich feucht-mil-
des Klima auf] sind dberwicgend bewaldet (teilweise sogar mit Pal-
men) und bis auf vercinzelte Hiigel Aach. Die Inseln wurden vor etwa
800 Jahren kolonisiert und dienten den Brillantzwergen als Weiden
tir dic Zucht ihrer Ponics.

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

Fihrte, denn nach der Besetzung der oberirdischen Anlagen durch

dic Borbaradiancr licferten sich die Zwerge ein monatclanges Abwehr-

gefecht mitden Schwarzen Schergen, die Tunnelmeile fiir Tunnelmeile

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

Heutzutage gelten alle Tnseln als Piratenhifen (insgesamt ctwa 2.000
Bewohner, dominiert vom Bund der Schwarzen Schlange, der chema-
ligen Bande des Kapitans Vrak) und als "neutraler Boden’ fir alle Flot-
ten der Heptarchen, so dal sich hier bisweilen sogar oronische, hiufi-
ger jedoch furstlich-maraskanische Schiffe antreffen lassen, deren
Patrouillentahrten bis vor Beilunk fithren und dic die nérdliche Aus-
fahrt aus dem Golf von Perricum prakusch sperren.

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

Staat und Herrschaft

»Der verfluchte Xeraan besitzt die damonische Gertssenhert, seine Macht-
anspriiche mit cinem tarnenden Mantel zu umgeben, der sie weit grofser
erscheinen lifie: Die lauthals proklamierte Grundlage aller Herrschaft an
der tobrischen Kiiste ist der frevelhafie
Sphdrenschinders, der den Namen Heilige Kirche Unscres Herrn Bor-

lult des gotterlob entriickten

barad und sciner Schwarzen Mutter 7dgz. Lhr gehirt das gesamie Kiisten-
land als Eigentum, und nur in thren Rethen kann man zu Macht und
Besitz kommen. Begriinder und Anfithrer dieses Kultes ist eben der Heptareh,
Xeraun, der sich uuf diese perfide Weise zum obersten Diener und Nachfol-
ger des Borbarad selbst gemacht hat und dessen vornehmster Titel Portifex
Maximus lautet — wie Thr seht, bosparano fiir ‘Grifiter Portaliffner’, ein
Titel, den so oder dhnlich angeblich bereits der Sphdarenschinder gefiifirt
hat und der sich auf die Errichtung von Didmonentoren bezieht.«

—Meldung des Fernspihers ‘Oleander’ an den robrischen Kanzler Delo

von Gernotsborn

Xeraan, der Portifex Maximus

Alle wissenswerten Detatls Giber den Oberherren der Piratenkiiste, den
Schopter und Hochgeweihten der Borbaradreligion, finden Sie im
Abschnitt Xeraanien: Michte und Monster (ab Scite 108).

Der Hof des Herrschers

»Bei folgenden Ausfithrungen ist zu beachren, dufs sie nahezu villig auf
den Aussugen der Quelle Nebelkrihe beruhen, also eher fragwiirdig und
zudem bereits etwas veraltet sind. Da sie dennoch die einzige Information
dber den Hof des ‘Portifex” darsiellen, darf man sic nicht ignoricren.

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

thrent Inneren ist nur bekannt, dafs es in manchem asketisch karg, in ande-

rem alanfanisch iippig sein soll; nimlich in einer Weise, die zur Habgier
und zum Geiz des Portifex pafit: Mobel und fast alle Werkseuge und Gerdte
des allviglichen Bedarfes sollen aus Gold und Juwelen sein, so als bade der
Heptarch formlich in seinen Schitzen. Seine Gewdinder sind 'Nebelkrihe'
gufolge aus magisch gesponnenem Gold (laut Rommilys vermutlich em
variierter HARTES SCHMELZE), e¢benso samtliche Wandbehinge.
Andererseits aber wird bei Dingen, die zum Verbrauch bestimmt sind, auf
das Argste gegeizt: Kein Fleisch, nicht einmal Weizenbror kommte auf den
Tisch, nur Korn und Kohl, und statr Wein gibt es Wasser. Denn solchen
Luxus kann Xeraan nur kurz geniefien, also verkauft er solche ‘Schitze’
licber nach Ysilia und hortet den Erlds. Und ihm gleichtun miissen es seine
Lakaien und Vasallen, so dafs der Anreiz grofs ist, den Kaufpreis fiir cine
Baronie zu ersparen und damut der strengen Aufsicht des Heptarchen zu
entflichen. Ich weifs, dafs derler ber Hofe unpopulir ist, uber vielleicht lif3t
sich diese allgegenwirtige Habgier einmal zu unseren Gunsten nutzen, um
sich einen Spion und Helfer zu erkaufen.«

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

Verhiltnisse vor Ort

»Uber die lokale Verwaltung des Kiistenlandes zu berichten ist erschrek-
kend und einfach zugleich: Die Amter der Grafen sind in Wahrheit unbe-
setzt, auch wenn bedeutungslose Ehrentitel fiir Mendener Héflinge existie-
ren, Wie es scheint, ist der Portifex Maxinus viel zu vorsichiiy und mif3-
trauisch, um zwet oder dret michtige Adlige” aufierhalb seiner unmarelba-
ren Reichweite einzusetzen.

Der Bequemlichkert halber hat der Portifex hingegen die friiheren Baronien
als Gebierseinteilung weitgehend bestehen lassen, auch wenn sie derzeir als
‘Priilaturen’ bezeichnet werden. Die etwa 40 Herrschaften seines Macht-
gebietes vergibt er nach einem ebenso einfachen wie skrupellosen System:
Jeder Prilatur ist eine ungefihrer Wert zugewresen, der teils anhand der
alten, indie Hinde der Feinde gefallenen Unterlagen auf Burg Talbruck in
Mendena, weit dfter aber nach reiner Willkiir festgeserst wird. Diesen Wert
mufs ein Anwirter auf die Pralatenwiirde in Gold oder Juwelen der
portifikalen Schatzhammer zukommen lassen, um ernanni zu werden.
Danach darf er in seiner Prilatur nach eigenem Ermessen schalten und
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walten, um die Ausgabe fiir dieses Jahr und die konumenden Jahre wieder
hereinzubekonimen. Denn dem Vernehinen nach ist diese Kaufsumme jahi-
lich fillig, und der Portifex ist dafiir bekannt, zahlungsunfihige oder —
unwillige Préilaren von seiner 'Legion’ gerreifien zu lassen.

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

Als Abgabe, die dus Volk seinen “hirchlichen’ Herren su letsten hat, ist zu-
erst einmal der Sept zu nennen, der siebre Teil samrlicher Einkiinfie, der
unburmherzig eingetrieben wird. Neben diesen gibt es ungezihlte wettere
Abgaben, die teils als rechtmifige Stewern, in jedem Fall aber villig will-
kiirlich von den Prilaten und sonstigen Herren auferlegt werden.

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

Die Kirche

»Borburad ist entriickt und gefesselt bis ans Ende der Zeir. Daran lassen
Rohals Versprechen, die Wunder Rondras und Rahjas in der Dimonen-
schlache, Phexens und Hesindes Orakel und alle iibersphéivischen Zeichen
keine Zweifel .«

—Solariu Pratosstolz, Inquisitorin

»Sunkt BORbarad-Xamanoth, Alveraniar des Verbotenen Wissens,
Ungeborener, Portifex Maximus, erschienen und verbannt im Schwarz und
Ror der Gorischen Wiiste, wiedergekehrt im Schwarz und Rot der Sichel-
gebirge, vorbestimmnter Herr im Schwarz und Rot der Zitadelle amn Rande
der Welr, Herr tiber Blut und Metall, Du, dem LOS im schwarzweifsen
Buch des Schicksals die Herrschaft iiber den Erdkreis bestimmt hat, Welter-
schiitrerer, Du, der Du gewohnr bist, dafy alles, 0b lebend oder nicht, ant-
wortet, wenn Du fragst, und gehorcht, wenn Du befiehist, Scheider der
Zeiten, Herr des Zawiilften Zettalters!«

—FErste Hymne der Azartl Scharlachkraut

»Spekrabilirir, Eure Ahnungen haben leider nicht gerrogen: Tarsichlich ist
es dem Magus Xeraan gelungen, unter dem Buanner seiner Kirche einen
erheblichen Teil der “alten” Borbaradianer zu einen — diejenigen, die schon
vor mehr als zehn Jahren die Riickkehr des Ddmoncenmeisters erhofften und
thin gemdf3 seinem Testament als Géttersohn und Alveraniar des verbotenen
Wissens anbeteten. Heute sind diese Irregeleiteten die ergebenen Gefolgsleute
seines selbstproklamicerten Propheten und derischen Stellvertrerers Xeraan.
Die Kirche scheint folgenden inneren Aufbau zu haben: Die Zoglinge und
Anwdreer auf die Weihe heifen Probandcen, die in die Mysterien des Bor-
barad Eingewiesenen, und damit schon fast Verlorenen, werden hochtra-
bend Propheten genannt. Fiir diejenigen Propheten, die dem Tempelgloster
einer Baronie vorstehen, ist der Ausdruck Prilat gebriuchlich, wihrend
sich Xeraan selbst als Portifex Maximus oder awcelr uls Hochprophetziru-
lieren lifsr.

Zu beachten ist dabei, dafd diese Titel nur als ungefihre Ordnungsbegriffe
Siirdie gotterdosen, habgierigen Vasallen des Magus Xeraan benutzt werden
konnen: Denn unter thnen sind nicht nur macht- und habgierige Riuber,
sondern auch eitle und prungsiichtige Zettgenossen, die bereit sind, fiir ei-
nen wohlklingenden, aber nichtssagenden Zusatztitel wie 'Portifikaler Lerh-

ubt’ oder ‘Hofprabendiur’ weitere Unsuminen zu zahlen — eine echre Sy-

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

ringsten Aufbegehrens oder einer Verleumdung wegen in dimonischen Ri-

tualen geopfert wurden — wieviel davon abschreckende Liige und was Wahr-
heir 1st, wissen nur die Gotrer. Die Namen der Zwilfe fiihren sie allenfalls
fliisternd im Munde, die des Bethaniers und der Evsdiamonen hingegen spre-
chen sie laut und lobend aus. Die Liigen des Xeraan haben leider das Herz
so manches Untertanen erreicht, und, man muf3 es aussprechen, bei meinen
Erkundungen waren funatische, irrglinbige Denunzianten eine ebenso grofie
Gefahr wie die obrigkeitlichen Schaniiffler und Aufseher.«

—Meldung des Fernspihers ‘Oleander’ an den robrischen Kanzler Delo
von Gernotsborn

Einc bekannte hochrangige Vertreterin von Staat und “Kirche' ist die
‘Erste Bekehrte” Azaril Scharlachkraut, cine Elfe und chemalige Ver-
traute Rohezals, die schon frith zum Borbaradianertum dberlief und
nun fitr groBe Teile der Ausformulierung der kirchlichen Lehren, fir
Hymnendichtung und Gebete zustindig ist — und dic momentan un-
erkannt als Agentin in den freien Landen weilt ...

des Borbarad

stematig dieser Ehrentitel scheint nicht zu bestehen. Das kann insofern fiir
unsere Sache von Vorteil sein, als dafs auch die Gliubigen, ja selbst die
kircheninternen Propheten nicht erkennen wevden, wenn eine Tarnung
mangels Detatlkenntnissen ungenaw bleiben mufs. Als kirchliche Furben
verwenden sie Schwarz und Rot, das auch in ihrer Tracht auftaucht: Rot st
die Kutte bei allen Probanden, schiwarz das Skapulier der Propheten und
Prilaten. Danken wir den Gértern, daf3 sie es nicht anders herum gewdhis
haben, sonst dhnelte es im Dunkeln der Tracht unseres Ordens!

Als Symbol des Borburad erscheint die rote, sicbenstrahlige Krone auf
Schwarz am hiufigsten: ste tragen sie cingestickt auf thren Skapulieren (die
Propheten links, handtellergrofl iiber dem Herzen, die Prilaten kopfgrofs
mutten auf der Brust) und als Amulett. Alles andere ist Beiwerk aus dem
Daimonicon in verschnérkelten Zhayad-Glyphen.

Thr heiliges Buch ist, wie sollte es anders sein, das Heilige Testament des
Borbarad, ein machtvolles Buch msofern, als dafs es echte Kenntnisse ver-
botener Magie birg; die Aussagen iiber die Gétter und Sphdaren hingegen
sind reine Ketzerei. Bemerkenswert ist allerdings, dafs das Testament kei-
neswegs allen ‘Gliubigen’ oder wenigstens den Propheten zuginglich ist,
sondern fiir Zwecke des Ritus und der Predigt ein Kleines Testamentnrt
allen Ketzereien, aber ohne magische Anleicungen, genutzt wird. Dus ‘wal-
re’ Werk kann kaprielweise gegen immense Preise erstanden werden, und
sein Kauf wird den hoherrangigen Gewethten nahezu vorgeschrieben.
Das Weltenritsel, wer die Mutter des Weisen und des Verdammeen war, hat
Magus Xeraan fiiy seine Zwecke mit der Liige beantwortet, dies sei die
Schwarze Mutter, eine illusiondre Figur, die er den Akten nach schon vor
Jahren bet einem Betrug an den Amazonen von Kurkum verwendete. Thre
Statuen, mitunter mit dem sicbenfach gekronten Borbaradknaben auf dem
A, sind vielerorts zu sehen, und sie wird als junge Frau mit onyxschwarzer
Huaut, Augen und Haaren dargestellt.«

—Bericht eines Spihtrupps der Grauen Stibe an die ODL-Ordenshochbury

21t Pervicum

»Die Ecclesia Borbaradianis Alveraniaris Ratiologiac Ultimatac isz woh!
der frevelhafieste und gefihrlichsie aller Glaubensbiinde. Trorz der Erkli-
rung der Heiligen Zwalf Kirchen, die B. als gefallenen Alveraniar und
Jenseits der Anbetungswiirdigkett verdammen, begeht iman dic Feiertage B.s
Enthiillung, B.s Verkbrperung und B.s. Entriickung. Xeraan herrscht mit dem
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Anspruch, sein Nuchfolger zu sein, und lifit die Heptarchen als Borbarads Er-
ben verehren, die das Magnissimum Opus anstreben, den Letzten Frevel.«

—Reichsgelieimiat Dexter Nemrod, KGIA, in seinem Jahresbericht an die
Reichsbehiirerin

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

—Murak di Zefortka, Beschwiérer

»Also spricht Xeraan der Evz- und Hochprophet: Dies ist die Nacht, der
kein Tug mehr folgr. Asche ist dein Wort, Asche dein Wille. Ich bin der
zuveite Portifex Maximus, Borbarad selbst hat mir den Schliissel gegeben.
Ihr aber nutst nur ein Siebtel Eures Geistes. Tur Bufie in Ewigkeit und
geor Gold und Sitber fort, auf dafs ihr die Erleuchtung findet.«

—uus ciner Predigt

»Es 15t kavm vorstellbas; welches Zerrbild jeder Religion die Vereinten Borba-
radianer wnd Ultimaten Ratiologen ervichtet haben. Uberall findet man
das Bild der Schiwarzen Géitin mit dem Borbaradkndblein, die Statue des
Borburadials zu Mendena soll einmal jihrlich Blut weinen. Vor der Schwar-
zen Rondra von Kurkum finden Jiinglingsopfer stast. Der Devotionalien-
handel der Norbarden blitht: Sie verkaufen Muscheln, in denen man das
Rauschen der Ewigkert hiren soll, seine Erleuchtung zu mehren, schwarze
Schwertlilien (eine Mifigeburt der letzten Jahre), Borbarad-Glyphen und
Amulette mit dem X (Xamanoth oder Xeraan). Vorgeschrieben ist der Be-
sitz der Prophezeiung vom Kinderraub von Ruthor und eine Pilgerfuhrt in
die Heilige Sradr Mendena, wo Borbarad erstmals den Boden der Schwar-
zen Lande betrat. Allenthalben gibt es falsche Heilige aus rufSgefirbrem
Bein zu kaufen: Liscom von Fusar, der Pfortner Borbarads, der dffnete, was

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

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

»Es gibt keinen Grund, warum nicht jeder Mensch Magic zu wirken im-
stande sein sollte. Nichts als Dummbheit hilt sie ab, mit threr eigenen Le-
benskraft st zaubern, wie ¢s die alten Russen, Drachen und Einhérner,
taten und tun. Nichr abhiingig zu sein von Madas Gabe, die sie den eifer-
siichtigen Géttern entrissen hat, sondern von vornherein das einzusetzen,
was auch die Gotter thnen nicht streitig machen. Das ist Borbarads Testa-
ment: Auch du bist cin Magier!«
aus einem Kommentar zu Borbarads Testament, Kapite!l |

»Das Paradoxon lag dem Borbaradianismus stets zugrunde. Borbarad ver-
botenste Schriften ziclen in ihrer Heptessenz ja tatsichlich darauf ab, dafs
Jedem Mensch die Macht und Unsterblichkeit zustinde, die thm die Gétter
vorenthalten, sofern er sie sich nur ohne jede denkbare Riicksicht oder Ge-
serzlichkeit nihme — ein Gedankengang, den kaum einer seiner Gefolgsleute
begriffen hat. Xevaans Zitare hingegen sind Lippenbekenntnisse, mit dem
Zweck, seine Macht zu mehren. Denn jeder Borbaradianer, der die Lehren
begriffen hitte, miifite sich gegen Borbarad stellen. Die Hepressenz des
Borbaradianismus ist die Fretheit. Die cinzige Miglichkeit, selbst zum
mdchtigsien und freiesten Wesen zu werden, ist Borbarad zu tiberwinden
und zu beerben.”

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

Stidte und Siedlungen Xeraaniens

Die Residenzstadt Mendena

Einwohner: 4000

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

Tempel: Borbarad, Charyptoroth-Schrein

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

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

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

da ihre Nordlandflotte neuerdings cbenso Mendena anlduft wic Ilsur
oder Festum. Den Alanfanern, als Zwélfgottergliubige innerhalb der
Stadt mehr notgedrungen geduldet als willkommen geheificn, wurde
am Rande des Hatens ein streng bewachter Straficnzug tiir Kontore,
Gastehauser und cine Bozschaft Al'Anfas zugewiesen. Hier befindet sich
im Verborgenen der einzige zwolfgittliche Schrein Mendenas: eine
geweihte Rabenstatue in cinem Kellergelal der Botschaft.

Die Grafenburg Talbruck iiber der Stadt dient als Garnison. Die Her-
rin auf Burg Talbruck, Iarboralprotektorin Yasmina von Darbonia, ist
fir ithr ngides Vorgehen in Zoll- und Steucrangelegenheiten beriich-
tigt — schlicBlich hat sie Amt und Wiirde einiges gekostet, was wieder
erwirtschaftet sein will.

Der Praios-Tempel am Marktplatz ist geschliffen, nur das Portal mit
der inzwischen versteinerten Leiche des bei der Eroberung dort ange-
nagelten Inquisitionsrates Darium von Finstermoor ist als Triumphbo-
gen crhalten worden. Der ehemalige Rondra-Tempel dient den
Mactalednata von Burg Lowenstein als stidtisches Refugium, der vor-
malige Rahja-Tempel wird von zwei Oronicrinnen cher im Sinne
Bel'Khelels gefithre, der Ta-Tempel ist cine Ruine. Im Gebiude des
alten Travia-Tempels unterhalten einige zur Staatsreligion bekehre che-
malige Badilakancr cinen Gasthot, der an kulinarischen Gentissen nur
das Ausgefallenste und Teuerste zu kredenzen weil3.

Auf einer Anhshe im Westen der Stadt liegt als Zentrum von Xeraans
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Macht das Goldenen Haus — cin massiver, abweisender Wiirfel, der
mit dem Kronenzeichen geschmiickt und von ciner grofien Kuppel
gekront ist. Dem Augenschein nach ist der Bau vollstéindig aus Gold.
Wer ¢s hicr wagen sollte, sich cinen Hauch abzuschaben, wird in aller
Regel den Diimonen geoplert. “Schutzgerst” des Bauwerks ast den Ge-
ricchten nach cin gebundener Drei- oder Viergehornter.

Das Borbaradial zu FiBien von Xcraans Goldenem Haus ist cin
Damonentempel, der dem Borbarad und den Erzdimonen gewidmet
ist: Von aufien kreisrund, beherbergt es die Gemiicher der Propheten-
schaft von Mendena, vor allem aber den runden Innenhof aus schwar-
zem Stein, der von Stadtbewohnern zur Andacht und zum Spenden
autgesucht werden kann. Dort bilden Rin-
nen cine rotes Heptagramm, wenn sic zu
den Predigten mit Blut getillt werden. Ge-
geniiber dem Hauptportal ist die Nische
mit der Statue Borbarads als Triumpha-

tor, in den dibrigen zwolf dic der Erz-

dimonen. Hier kénnen die Erzddmonen
um Verschonung gebeten und ithnen Op-
fer dargebracht werden. ‘Geweiht' sind
dicse Statuen nicht — wohl aber sprechen
die Gerlichte von mannigfaltigen Fliichen

der Didmoncnabbildungen.

Die UnermeBliche Schatzkammer

Dic Schatzkammern von Kaiser und
Horas sind gewiB reicher, ja, selbst die
Rhazzazors und Dimionas; aber gewif} hat
nicht etnmal der Kaiserdrache Shafir so
eine absurde Menge an Gold, Geschmei-
de und Juwelen cinfach angehiuft wie
Xeraan. Mendenische Silbertaler, Ama-
zonenkronen aus Kurkum, Diamanten

aus Lorgolosch, Artefakte aus den Tem-

peln Tobriens, die Silberne Perle von Men-

dena und die Piratenbeute von sechzig

Schiffen tiirmen sich zu einem gleiBenden
Berg. In cinem cigenen Schrein aus magie-
bannendem Eisen bewahrt der sclbster-
nannte Hochprophet Borbarads Artefak-
te: den Zauberstab, der angeblich Seelen
frifit, das Schwert der Entschworung, von
Agribaal belebt, und die magische Schale.
IHarer all der Schiitze st der dreigehérnte
Balkha’bul, dcr, so dic Legende, unbe-
zwingbar ist, solange er die Schitze nicht

verldBie, die er zu bewachen hat.

Briickenkopf Ilsur

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

Einwohner: 700

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

Tempel: Peraine, Rondra, Borbarad, Belhalhar

Andcrthalb Jahre nach der Eroberung der Stadt durch dic Borbaradianer
betreite der Schwertzug Burg Klippenstein und die Heiligen Quellen der
Peraine, an die sich die vordringenden Untoten und Pakticrer nicht
herangewagt hatten. Heute halten ctwa 50 Abenteurer mic der roten
Schiirpe, darunter nur noch eine Handvoll Uberlebende der ersten

Worgog ™ Riodbatd- Bricht .~
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Kimpfe, dic Festung, angefithrt von Tharleon von Donnerbach, dem
Gemahl der exilierten Baronin Llezean Yyoffryn-Thama. Die Burg be-
herberge neben den Kimpfern cinige Magier der Grauen Stibe von
Perricum, cinen neu gewcethten Rondra-Teinpel, dic Taverne Rondra will
es! (dem Motto des Blutbanners entsprechend) und cowa 150-Birger,
chemals Hsurer oder versprengte Flichtlinge aus anderen Teilen To-
bricns, dic zum einen die Burg nur als endlich erreichten Zufluchtsort
und der Moglichkeit zur endgiiltigen Flucht aus Schwarztobrien se-
hen oder aber mit Schweine- und Kleintierhege, mithsam gezogenem
Gemiise und handwerklichen Verrichtungen das Thre zum Uberleben
der kleinen Gemeinschaft beitragen.

Ihnen steht cine decifache Ubermacht von Séldnern und Goblins ge-
gentiiber: Dicse, wenig motiviert, aber zum Ausharren verdamme, be-
stchen aus Girtes Huufe und dem Armbrustbanner Pfedgewitter. Beide
Einhciten kiimpften sowohl gegen die Bornlinder wic in der Ddmonen-
schlacht und sind, obwohl beide Male stark dezimiert, beriichtigt. Dic
darpatische Obristin Girte Sargnagel hilt die Stellung mit Hauptquar-
ticr in der chemaligen Villa Frengammer nur noch, weitl Xeraan genug
Blut und Haarc von ihr hat, um ihr jeden denkbaren Fluch anzuhexen.
Dic 350 Birger im xcraanischen Teil Hsurs, in Neuendeich, unter ih-
rem Biirgermeister und Borbaradianerschitler Rasmus Hilkerin haben
sich mit den ‘Truppen arrangiert — besser als ¢in Heer von Untoten
sind sic allemal. Und auch dic kleine Kapelle des Borbarad kann sich
tber Zuspruch aus thren Rethen niche beklagen.

Die betden aut Inscln gelegenen Stadtteile Altenilsur unterhalb des
Festungsberges sowic Silderstadt bestchen fast nur noch aus Ruinen
und sind zum gréften ‘Teil Niemandsland. In Altenilsur stcht Burg
Klippenstein hoch iiber der Stadt, mit einem guten Schuffeld fiir dic
vier weitreichenden Onager und Ballisten diber die Hafeneinfahrt, den
Hafen sclbst und cinen weiten Platz vor dem Festungsberg. Der groBe
Marktplatz wurde vom Blutbanner zum Schutz der Burg selbst zur
freien Fliche vergroBert: Sie brannten die Manufakturen und ctliche
Biirgerhiuser bis auf thre Grundmauern nieder und unterminierten
dic Stadtmaucrn, dic dircktan die Burg angrenzten. Der Praios-Tempel
scibst war ob seiner Pracht Lingst Opter von Grrtes Haufe und gebrand-
schatzt worden.

Aus dem Tunnhauser Tor der Burg heraus (nach einem toten Helden
der Eroberung benannt), tiber jenen Platz hinweg, am gepliinderten
Efferd-Tempel vorbet und tiber die Herzog-Kunibald-Briicke geht der
tigliche und gefahrvolle Weg fiir Nachschub und Ablésung. Jenscits
der Bricke harren einige Kiampfer des Blutbanners in den schiitzen-
den Mauern der Ruinen der Alten Festung aus, um thren Kameraden
beim Durchqueren Stiderstadts dic Sicherheit zu geben, daB nichtvon
jenen Zinnen borbaradianische Bolzen fliegen. Einen anderen als dic-
sen wichtigen strategischen Wert haben dic alten Mauern nicht mchr,

da zwischen thnen nur noch geschwirzte Grundmauern und verkohl-
tes Gebiilk zuriickgeblicben sind. Zumeist tiber die westliche Briicke
crrcichen die Liufer schlieBlich den Park der Ruhe und den inzwi-
schen befestigten Peraine-Tempel und das cbenso umgebaute Therbiini-
tenspital. Um den Park herum hat einer der letzten in der nicht mchr
existicrenden Magierschule beschworenen Dschinne einen Graben aus-
gehoben, der vom Dogul aus geflutet werden kann. Denn nicht Untote
und Dimonen bedrohen die heilkriftigen Heiligen Quellen von Ilsur,
da diese das Gebtet des Parks dank des Wirkens der Gottin Peraine
nicht betreten kénnen, sondern viclmehr Truppen aus Fleisch und Blut.
Doch ohne den Nachschub durch die wenigen, zumeist kaiserlichen
Schiffe und dic Nordlandflotte Al’Anfas, fiir deren sichcren Hafen
immer wicder ein heftiger Kampf um Altenilsur entbrennt, hitten die
Heclden von sur lingst ihren aufopfernden Schutz der Heiligen Quel-
len mit dem Leben bezahle

Sassandra-Siidwall

Ebenso wie Rulatist Sédwall an der Miindung des FliiBchens Wels cin
nicht weniger bedeutendes Piratenstidtchen an der Kiiste Xeraaniens.
Borbarad alleine wuBte, warum die Stadt ncben den drei Hauptstid-
ten von einem der wasserwandelnden Ma’hay’tamim angegriften wur-
de: vielleicht wegen der uralten Befestigungen, dic schon die A'Hani
verlassen vorfanden und die Stidwall seinen Namen gaben. Dic zer-
schlagenen Tore der starken Feste Sassandra (eine notdiirfrige Uber-
setzung uralter Glyphen im lichtlosen Festungskeller) zeugen heute
noch von Baron Nestors heldenhaftem Abwehrkampt Ende 26 Hal.

Heute schaukeln in der Welsmiindung neben Kuttern und Schinakeln
auffillig vicle Thalukken und sogar Dromoncn, also Schiffstypen Siid-
Avcnturicens. Dic Tobrische Brise lafit Flaggen mit Schidel, Knochen
und Schlangen in Blutrot, Weify und Schwarz flattern. Die Hauptstra-
e ist beinahe zu jeder Jahreszeit ein einziges Schlammloch. Aus den
vier Kaschemmen (Baron Nestor, Zum Humpen, Seeschlange und Fetze
Beuze) drshnen bereits zu Mittag Fliiche, Gesang und das Grélen be-
trunkener Seeleute von den aus Fissern und Brettern zusammengena-
gelten Tischen. Die Hafenmeisterei dient zugleich als cine Art Borse.
Mit der Piraterie kam auch der Sklavenhandel, zumal irgend jemand
auf den Feldern arbeiten muf}, um die Seerduber zu erndhren. Herrin
auf der Burg — zumindest solange es ihr weiter gelingt, Xeraans Priila-
ten aus der Stade zu halten — ist Ondinai dic Grindige, die einmal zum
Getolge des blutriinstigen Dagon Lolonna in Charypso gehérte. Bis-
lang fuhr die wolfsgesichtige Piratin gut damit, zihneknirschend den
Tempelsept und weitere Abgaben abzuliefern, aber zahnebleckend den
Priestern den Zutritt zu verwehren. Die Piraten von Stidwall sind wohl
Riuber des Perlenmeeres, aber keine Frevler, und heute sind sic dank-

bar, daB3 der Efferd-Tempel ber der Eroberung verschont blieb.

Von den Feilschern oder Zehntelern

»Wenn ich cben sagte, die Leidenschaft der Grolme sei der gewinnbringende
Handel mit Menschen und Zwergen, so darf dies im Falle der Beilunker
Feilscher durchaus wortlich genommen werden: Sie handeln nicht nur mir
den Waren der Menschen, sondern durchaus auch mit den Wesen selbst.
Duabei sollen in threm Gefolge nicht nur menschliche Arbeitssklaven ge-
sichter worden sern, sondern auch Ammen fiir thre Bilger, deren Aufzucht
thnen ein Greuel Ist, weil sie sie von wichtigen Geschéften abhéli. Diese
Menschenfrauen, meist bis zur Unformigkeit wohlgendihrt und iiber und
iiber mit allerlel Tand geschmiickt, werden nicht etwa unter Zwang gehal-
ten, sondern scheinen sich aus freien Stiicken fiir ein Leben bei den Feilschern

entschieden s haben. Sie sind sumt und sonders von ciner aberwitzigen

Liebe zu ihrer mifiratenen Ziehbrut erfufit, deren Qudlereien sie Tug und
Nacht geduldig iiber sich ergehen lussen und die thnen dennoch lieber ist als
Jedes Menschenkind.«

—Freifran Gilda von Honingen-Salpertin, Almanach des Volksglaubens;
Honingen, 72 v.H.

»Von denm Feylscher: Das Wesen des Feylschers wird dem Menschen auf ewig
verschlossen bleiben, und das ist gut so. Denn was der Feylscher aufrecht
nennt, helf3t der Mensch verschlagen, und was thm heilige Pflichterfiillung,
die Huldigung des guten Handelsabschlusses, nennen wir krankhafte Gold-
gier. Nicht ininder rdtselhaft ist der Ursprang der Feylscher: Hort man zum
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einen, die Feylscher seien Zwergenkinder, die von Kobolden entfiihrt wor-
den wiren — doch woher dann ihre Zauberkraft? —, ist ein andermal gar
von Daimoniden die Rede, die den verderbenden Odem des goldgierigen
Téuschers mut der grausamen Verspieltheit ihrer fleischlichen Komponente
veremnen. So bleibt zusammenfassend nur eines zu sagen: Pen Feylscher
und seine bisen Geschdften sollte fliehen, wem Leib und Seele lieb ist.«
—Errik von Dannike, Was glaubt das Volk?; Wehrheim, 5 v.H.

Die Beilunker Feilscher im Spiel

Nicht nur in abgelegenen Tilern und unterirdischen Kavernen der
Beilunker Berge, sondern nach dem Fall Lorgoloschs auch in den auf-
gegebenen Minen der Brillantzwerge hat sich das Volk der Feilscher
angesiedelt, auch Grolme, Altkinder oder Zehnteler genannt. Diese
Wesen von der Grofie cines Sechsjihrigen zeichnen sich durch tber-
miibig groBe Kipfe mit runzeligen Gesichtern aus — und durch ihre
sprichwortliche Habgier, oder besser thre leidenschaftliche Begeiste-
rung fiir das Handeln. Fiir den Grolm ist alles kiuflich, sci es nun cine
Gotterstatue, ein schwarzmagisches Artefakt oder die persdnliche Frei-
heit, und so lange nur besprochene Handel cingchalten wurde, den cr
als der stirkere Verhandlungspartner abgeschlossen hatte, ist fiir ihn
dic Welt in Ordnung.

So geschen, kann man die Altkinder nicht cinmal als besonders grau-
sam bezeichnen — dic menschlichen Vorstellungen von gut und bose
sind thnen cinfach wesensfremd, und ihre ‘Opfer’ trakticren sic mit
der gleichen Unschuld wie eine spiclende Katze dic Maus in ihren
Tatzen. Dab thnen, die sich auf Alchimie, magische Hellung und ge-
wisse Abwandlungen der Kampf- und Bewegungsmagic verstchen und
die sich auch sonst den Menschen und Zwergen tiberlegen fiihlen, nicht
nur dic Herrschaft iber Leib und Besitz eines ungeschickten Verhand-
lungspartners zukomme, sondern insbesondere die Kontrolle iiber sei-
nen Getst, schen sie als selbstverstindlich an. Und wer diese Ansicht

nicht teilen mag, der ist gerne dazu angchalten, durch Schliue, Witz
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oder Hartndackigkeir die Oberhand zu gewinnen — auch wenn es mit
den meisten, die einen Zehnteler Gberlisten wollten, cin trauriges Endc
nahm.

Grolme crreichen selten das dreiBigste Lebensjahr, kénnen jedoch schon
als Fanfjihrige cinen Hindler zur Verzweitlung bringen. Es scheint
thnen schr leicht zu fallen zu erraten, was ihr Gegentiber besonders
begehrt, und sie setzen thren ganzen Ehrgeiz daran, das Objckt der
Begierde ‘wie zufillig’ bei sich zu fithren, um dann mit méglichst un-
verschidmten Forderungen aufwarten zu kénnen — oft mit weit emp-
tindlicheren Lohnen als schnéden Dukaten. Eine Gitterverchrung ist
ithnen fremd, und ebenso die Beschworungsmagie. State dessen ken-
nen sie Geisterwesen, die sic Pegatar nennen und dencen sie besonders
fir sie sehr kostbare — durch mihevolle Verhandlungen errungene —
Tributzahlungen zugedenken,

Uber das Verhiltnis der Grolme zu Xeraan kursicren allenfalls Geriich-
te. Nach allem, was wir Gber dic Feilscher wissen, licgt ¢s thnen fern,
irgendeine Form der Fremdherrschaft anzuerkennen. Man darfim Ge-
genteil spekulieren, daB sie sich selbst dem verdorbenen Herrscher des
Piratenkiiste Giberlegen fiihlen und insgeheim nur die Gelegenheit zu
einer Machtdemonstration abpassen. Bis dahin spricht nichts dagegen,
daly sic sich cine gewisse, fest ausgehandelte Form des Beistands in
Gold aufwiegen lassen. So darf etwa davon ausgegangen werden, dall
die weithin gerithmten Heiltrinke der Grolme auch dem Feind zugu-
te kommen — so er sie sich genug kosten lift. Doch vor der Aufgabe,
cinen umfassenderen Kontrakt mit den Feilschern in unmilfverstind-
liche Formulierungen zu bannen, scheint selbst Xeraan bislang zu-
riickgeschreckt zu sein. Oder wie sonst sollte man ¢s sich erkliren, dah
derart michtige Magic, wic sic bei dem arkanen Bund der Grolme
freigesetzt wird (einer Sonderform des UNITATIO), nicht schon lingst
dem Heptarchen zugute kommt?

Niheres zu den Feilschern finden Sie im Bestiarium Aventuricum, S.
229 ft., zur Magie der Grolme in der Box Gotter, Magier und Geweihte.

Szenarien an der Piratenkitiste

Zwei Elemente bestimmen die Stimmung im Reiche Xeraans: Das ist
zum cinen scine Schoptung einer Borbaradkirche, die seinen Macht-
anspruch durch pseudoreligitse Rituale und Zeremonien untermau-
ert. Wer immer sich an der Piratenkiiste authilt, der wird unter Zwang
oder aus Ehrgeiz an dicsen Ritualen teilnchmen miissen. Dic genaue
Gestalt dieser Rituale ist dabet bewuBt unklar, doch umfassen sic stets
dic Huldigung des Borbarad und seiner Schwarzen Mutter in Gebeten
auf Bosparano, oft auch eine predigthafte Darstellung von Borbarads
Erfolgen bis hin zu seiner Zweiten Entriickung. Daher kénnen und
solleen Sie als Meister die Atmosphire einer fundamentalistischen re-
ligidsen Diktatur im Auge haben, wenn Sie die Helden nach Mendena
und dessen Umland fithren.

Das zweite Element ist Xeraans unglaubliche Habgier, die natiirlich
auch den @ibrigen Staat priagt: Wer immer Macht besitzt (mit der wich-
tgen Ausnahme der Hummerier), versucht Besitz, vorzugsweise Gold,
an sich zu bringen, um sich die Gunst Xeraans zu erkaufen oder auch
nur um seinen Zorn zu vermeiden.

Deshalb sind nahezu alle Untertanen des Portifex bis in die hichsten
Ringe kiuflich und korrupt. Doch es sollte niemals cintach sein, cinen
ranghohen Propheten oder Prilaten zu bestechen; immerhin besitzter
in der Regel auch die Macht, sein Gegeniiber einfach verschwinden zu

lassen (oder an Sklavenhindler zu verkaufen) und dic angebotene Sum-

me einzustecken, ohne irgend cine Form von Gegenleistung zu crbrin-
gen zu mussen.

Zwei weniger wichtige Elemente ergeben sich aus der Existenz des
Charyptoroth-Splitters in Xeraans Besitz, was charyptide Monstrosi-
titen in den Unterldufen aller tobrischen Flitsse und in den vielen
Kastensimpfen mit sich bringt, sowie die Schindung des Binnenlan-

des durch Agrimoths Macht, wie tiberall im ehemaligen Herzogrum.

Einige kurze Szenariovorschlige

—Die Hatenanlagen von Mendena sind immer cin interessantes Zicl
fir Sabotagemissionen: Da hicr die wichtigen Handelskontakte zwi-
schen den tobrischen Heptarchen einerseits und Maraskan und Oron
andererseits abgewickelt werden, kann eine geziclte Beschidigung
der Krine, lagerhduser cte. deren Zusammenarbeit zeitweilig schwii -
chen.

—Zur Kirche des Phex palit der Versuch, sich auf trickreiche Weise
einen Teil von Xeraans Schitzen zu erschleichen. Ncben “herkémm-
lichen’ Diebereien, die allerdings nur den Allergeschicktesten gelin-
gen diirften und ansonsten zum Tod oder schlimmerem fithren, ist da
vor allem die Ausnutzung der verworrenen Titelstruktur wahrschein-

lich: Fiir einen Diener des Phex und scine Gefihrten wiire ¢s vermut-
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lich schr verlockend, sich als Wiirdentriger der Kirche des Borbarad
zu kostiimicren und auszugeben, um dann als bitterbose Variante des
Huuptmanns von Kdpenick bei Propheten und Prilaten dic Kirchen-
steuer cinzutreiben.

—Wie die Quellen schon zeigen, ist schr wenig Gber das Leben der
Hummerier bekannt. DaB das vor allem die Magier des ODL gerne
indern wirden, ist verstindlich, und so werden sie gewill heimliche
Expeditionen gegen die Daimoniden aussenden. Solche Unternehmun-
gen sollten vor allem gefihrlich sein, weil die T lTummerier unberechen-
bar und nahczu unbesiegbar sind. Jeder kleine Brocken zusitzliches
Wissen sollte teuer bezahlt werden.

—Einc ungeplante Reise entlang der Piratenkiiste kann sich natiir-
lich immer dann ergeben, wenn Helden zur See zwischen Festum und
Perricum unterwegs sind. Das Auftauchen ciner Didmoncenarche kann
den Kapitin zur hekuschen Flucht kiistenwiirts verleiten, so dal} die
Reisenden auf einmal irgendwo gestrandet sind und sich Richtung

Vallusa oder lisur durchschlagen miissen.

—Das Vorbild des Schwertzugs motiviert immer wicder Nachwuchs.
Hsur 1st die ideale Basis fir eine niederstufige Heldengruppe, um erst-
mals in dic Schwarzen Landc vorzudringen — viclleicht nur, um zu
fouragicren (Nahrung zu sammeln), vielleicht auf der Suche nach Ver-
sprengten und VermiBten oder aus jedem anderen, Threr Phantasic ent-
sprungenen Grund. Und natiirlich will Ilsur auch versorgt sein, was
wiederum cine Aufgabe [ir wagemutige Kapitine ist.

-—FEin Waisenknabe aus Ilsur, der gewohnheitsmiBig Pteile und Bol-
zen aus dem Niemandsland sammelt und dem Blutbanner verkauft,
wurde von Girtes Haute gefangen und soll zur Abschreckung oftent-
lich hingerichtet werden. Findet sich jemand, der ihn rettet?

—Dic Legion Yaq-Monnith tritt als unbesiegbare Kampfmaschine auf,
der man um jeden Preis ausweichen muB. Bet cinzelnen Mitgliedern
sollte die Tragik des unschuldigen und Héllenqualen leidenden Wir-
tes zur Geltung kommen.

Xeraanien: Michte und Monster
Machtgestalten

Xeraan, Portifex Maximus und Hochprophet

der Borbarad-Kirche, Besitzer des Charyptoroth-Splitters,
vermuteter Mehrfachpaktierer

Der Bucklige, der groBte Feind der Gildenmagier, der Kinderrduber
von Ruthor, Hochprophet Borbarads, Herrscher der Piratenkiiste, Herr
der Unbesiegbaren Legion von Yag-Monnith und der UnermeBlichen
Schatzkammer —das 1st Xeraan, der sich sogar den anderen Ieptarchen
gegentiber als offizicller Erbe Borbarads
durchgesetze hat. Keiner verdient diesen
Titel weniger, doch der Fiihrer des Borba-
radkultes licbte ¢s schon immer, religiose
Getithle zu miibrauchen.

Im Jahre 950 BE wurde Xeraan in Dar-
paticn geboren. Aber erst, seiterin der Zeit
als Zauberlehrling bei einem gefihrlichen
Experiment scheiterte, ist er verkriippelt.
Scine Wirbelsiiule ist nach vorn gekrimmt,
der kahle Kopt winzig klein, das Gesicht
welk und runzhg.

Von Anfang bestimmte krankhafte Gold-
gier sein gesamtes ‘Tun; frih schon grift er
ganze Stidee, Stimme oder Drachen an —
und waren scince ersten Uberfille schmerz-
hafte Nicderlagen, so kam cr doch jedes
Mal dem Erfolg niher. Erpressung und
Diamoncnangrift kostete Graf Karloff von
Warunk ¢ine Hand. Beim Versuch, den
Hort des Riesenlindwurmes Ykkandil im
Regengebirge zu plindern, verlor Xeraan
scine Riuber und beinahe sein Leben. 3
Hal enttessclte Xeraan in Warunk den
Nachtdimon. Nachdem dicser von
Rakorium und dem Schwertkonig Raidri
Conchobair besiegt worden war, wurde der
Beschwirer von den Pfeilen des Lichtes
autgespiirt und verlor scine Beute. Um 10

Hal stiirzte er mit einem illusioniiren ‘Rondra’-Wunder Konigin
Yppolita von Kurkum und lieB ithre Amazonen das Beilunker Umland
pliindern. Spiter beraubte er den Hesinde-Tempel von Elburum und
die Grabkammern von Rashdul.
Xeraan war ciner der ersten, der die Zeichen der Zeitenwende deutete.
Er scharte fanatische Séldner um sich. Bereits 20 Hal entfithrte das
Schwarze Schift'in Ruthor 150 Kinder, Gehornte versenkten zwei ver-
folgende horaskaiscrliche Kriegsschif-
fe. 1016 stiftete Xeraan den Pfliicker-
aufstand von Kabash an — gleichzeitig
mit Borbarads Riickkehr aus dem Lim-
bus; ein Uberfall auf dic alanfanische
Seidenkarawane (als Aranex) scheiter-
te. Borbarad wurde auf den Buckligen
aufmerksam. Mit dem Wissen des
Dimonenmeisters schut Xeraan aus
den geraubten Kindern die Legion von
Yag-Monnith (und legte damit den
srundstein tir die in den Schwarzen
Landen verbreitete Daimonidenfor-
schung.
In Borbarads Gefolge croberte er end-
lich Warunk, doch die Schitze, zum
dritten Mal zum Greiten nahe, fielen
dem Drachen Rhazzazor anheim. In
der Dimonenschlacht endlich fiel ihm
der Splitter der Charyptoroth zu -
ihm, der sclten einmal freiwillig auf
Scercise ging. (Xeraans Spur kénnen
Sicim Aventurischen Bote 34, Seite 12,
und dann auf den Titelsciten der Aus-
gaben 45, 48, 52 und 57 verfolgen.)
In Mendcena endlich verbarg Xeraan
geschickt Goldgier und Habsucht hin-
ter Religion und Terror, scharte Riu-
ber und Piraten um sich und forderte
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‘Iribut von allen, dic in scinem EinfluBgebict hausten — seine ‘Prila-
ten’ pressen mitleidlos den Tempelseptaus der Bevolkerung ihrer Pacht-
lchen. Xeraans aufiergewdhnliche Macht 16t sich daran erkennen, daBl
cr tatsichlich dic Wesen, die fiir thn kiimplen, daftir bezahlen 1a6c. Al-
len erbeuteten Reichtum hortet Xeraan in der UnermeBlichen Schatz-
kammecr, dic lingst zum Sclbstzweck geworden ist. Denn zwar pak-
ticrte der Bucklige immer wicder mit Belhalhar und sein Splitter macht
ihn zu cinem Meister der Domine Charyptoroths — doch es fragt sich,
ob seine schwarze Scele nicht lingst Tastarelel gehore ...

Xeraan

MU 16 KL20 IN12 CH17 FF16 GE12 KK10
AGO HA 1 RA1 TAOQ NG 6 GG12 JZ7
ST 21 MR21* LE44  AE 119 AT/PA 15/15 (Magierstab)
Geb.: 950 BF GroBe: 81F.

Haarfarbe: kahl Augenfarbe: grau

Herausragende Talente: Schieichen 12, Selbstbeherrschung 16, Sich
Verstecken 11, Schétzen 17, Geschichtswissen 14, Gétter und Kuite 12,
Magiekunde 16, Sprachen 11, Heilkunde Gift 13, Schlésser Knacken 10,
Gefahreninstinkt 15, Prophezeien 18

Zauberfertigkeiten: Xeraan ist ein GroBmeister der lllusionen und der
Verwandlung von Unbelebtem (seine Spezialgebiete), kennt sich aber auch
sehr gut im Kanon der Beherrschungs- und Beschwdrungsspriche aus; ist
ansonsten durch seine Rauberlaufbahn auch in etlichen anderen Zaubern
versiert.

Besonderheiten: Xeraan hat viel seiner Astralenergie in magischen Artefakten
gebunden, die Sie als Meister hemmungslos zu seinen Gunsten einsetzen
sollten.

*) Mittels eines WIDER HELLSICHT-Amuletts im Notfall auf 35/38 erhoht

Azaril Scharlachkraut, Erz-Prilatin,
Hoch-Borbaradianerin, Amazeroth-Paktiererin im Ersten
Kreis der Verdammnis

Dic fiir cine Elfe schr junge Azaril war einst eine Vertraute des grofien
Rohezal, der sie in cine Abtei der Borbaradianer einschleuste, wo sic
jedoch enttarnt und einer ‘Umerzichung’ unterzogen wurde. Zucerst
noch zogernd, wurde sic bald cine iiberzeugte Anhingerin der borba-
radianischen Idec, jeder und jede trage magisches Potential in sich. Sie
studicrte die Schriften des Meisters, sammelte Fragmente Giber sein frii-
heres Auftreten und verbreitete derweil im Geheimen, aber mit Feuer-
cifer dice borbaradianische Tehre.

Dic Idee ciner Borbarad-Religion, die Xeraan so meisterlich fir seine
cigenen Interessen nutzt, stammt cigentlich von ihr, genau wie eine
Sammlung von Hymnen, Gebeten, Sinnspriichen (dic wicderum von
Xeraan ‘vermarktet’ werden). Ste tst Aulierst selten in Xeraanien anzu-
treffen, da sic uncrkannt im Mittel- und Horasreich weilt, um die Leh-
re des Meisters zu verbreiten.

Azaril ist freundlich und offen, liebt den philosophischen Disput (und
15t darin schr versiert) iitber die Gétter und die Welt — nichtsdestotrotz
ist sic cine Fanatikerin, dic, wenn es sein mub3, auch Gber Leichen geht.
Xeraan betrachtet dic Elfe mic Argwohn, und ¢s kiime ihm sicherlich
schr gelegen, wenn er sie bald zur Mirtyrerin erkliren konnte, allein,
diesen Gefallen will ihm Azaril niche tun. Vielmchr schmiedet sic be-
reits Pliine zur hoheren Ehre des Gefallenen Alveraniars — Pliine, in
denen Xeraan nicht mchr vorkommt.

l Azaril Scharlachkraut

MU16 KL15 IN14 CH17 FF16 GE17 KK11

AGO HA 1 RA 3 TA1 NG5 GG5 JZ3

ST 17 MR18 LE52 AES97  AT/PA 16/15 (Rapier)

Geb.: 983 GrofBe: 95F.

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Ringen 14, Dolche 15, Wurfwaffen 12, Korperbeherr-
schung 12, Schieichen 14, Selbstbeherrschung 12, Sich Verstecken 11,
Tanzen 10, Bekehren/Uberzeugen 15, Betdren 13, Lehren 15, alle anderen
Gesellschafts-Talente mindestens 7, Geschichtswissen 12, Gétter und Kulte
10, Magiekunde 13, Sprachen 14, Gefahreninstinkt 17, Prophezeien 17,
Sinnenschérfe 12

Zauberfertigkeiten: alle verbreiteten Elfenzauber, viele Gildenformeln und alle
Borbaradianerspriiche mindestens meisterlich; kennt auch einige satuarische
und druidische Spriiche; ist in der Lage, borbaradianische Formeln aus
bestehenden Gildensprichen herzuleiten

Globoman Guryek, Hohepriester der Tiefen Tochter,
Charyptoroth-Paktierer im Vierten Kreis der Verdammnis
Vor 50 Jahren als Efferdan Guryek in Vallusa geboren, hat sich der
chemalige Fischer schon frith der Ticfen Tochter zugewandt, die thm
rcichen Fang und die Herrschaft iiber Stiirme und Meeresungehceuer
versprach. Nachdem er enttarnt wurde und aus Vallusa tlichen muliee,
lebte ¢r cinige Zeit als Schrecken der Molochen in der Nihe von
Skorpsky, floh weiter nach Rular, wo thm das Erscheinen der Didmonen-
arche schlieBlich wic cine Offcnbarung den weiteren Weg wices.

Dal scin Aussehen darunter lite (er gleicht mittlerweile cher einem
Gal'Kzuul als einem Menschen, weswegen er sich aulerhalb der kul-
tischen Handlungen auch stets tietblau verschleiert zeigt), stort hn,
der seine Familie bereits Charyptoroth geopfert hat, cher wenig —
Globomans wirklicher Fluch st ¢s, daB ithm gewdhnliches —
cfferdgefilliges — Wasser bereits in kleinen Mengen Schaden zuflgt,
weswegen er praktisch an sein Unheiligtum gebunden ist; auBerdem
ist cr schwerer als Wasser, so dall er ohne dimonischen Beistand unter-
gehen wiirde wice cin Stein.

Guryek ist nicht gebildet und weild auch nicht viel um Riten, ist daftir
aber um so fanatischer in scinem Glauben und wie cin guter Hand-
werksmeister in der Lage, seine ‘Novizen” zu den besten Lotsen der
Blutigen Sce auszubilden.

Globoman Guryek

MU15  KL13 IN12 CHi11 FF13 GE16* KK16

AG 1 HA 6 RA O TA 1 NG4 GG3 JZ6

ST 14 MR 14" LE71  AE—  AT/PA 16/14 (StoBspeer)

Geb.: um 970 GroBe: 84F.

Haarfarbe: Glatze  Augenfarbe: tiefblau

Herausragende Talente: Ringen 17, Kérperbeherrschung 14, Selbstbeherr-
schung 10, Schwimmen 18, Orientierung 12*, Alchimie 12, Boote Fahren,
Sinnenschérfe 12

Damonische Gaben: kann geschandetes Wasser in beliebige Form zwingen
(dadurch auch Kampfzauber-ahnliche Effekte), kann Monstrositéten der See
herbeirufen; benétigt in verfluchtem Wasser keine Atemluft; gesteigerte
Eigenschaften in verfluchtem Wasser

*) In ddmonisch verfluchtem Wasser: GE 21, KK 30, Orientierung 20,
Sinnenschérfe 20

) Volistandig resistent gegen Verwandiungszauber oder verwandlungs-
ahnliche Kampfzauber
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Sharizad’chadida saba Bel’halhar,
‘Obristin’ der Mactaleidnata, Belhalhar-Paktiererin,
(Schwarze) Amazone der 15. Stufe

Thr Name bedeutet ‘Eiserner Schmetterling’ — und selten wurde cin
Kriegsname treffender gewihle: Die 29jihrige gebiirtige Gorierin ist
cine verstoiene Amazone aus Keshal Rondra, die sowohl auf ihre Er-
scheinung als auch auf ihren Kampfsul Wert legt — und demzufolge
genauso schon wie todlich ist. DaB sic ~ was Wunder bei ihrem ‘Schutz-
patron’ — Blut als Partum bevorzugt (will heiBien, dabB sic in jedem
Kampt danach trachtet, so viel Blut als moglich zu vergieBen), tut ih-
rer Schonheit keinen Abbruch, und fiir thren Kampfstil — den einer

verspiclten Katze — ist es stets eine neue Herausforderung.

Elgor Baron von Wickrath (eigentlich: von Blautann

und vom Berg), Prilat-Oberst der Schwerter Borbarads,
Borbaradianer, Ordenskrieger der 14. Stufe

Der sechsunddreiBigyihrige, dltere Bruder des mittelreichischen Kriegs-
helden Alrik vom Blautann galt schon vor der borbaradianischen Tnva-
sion als das schwarze Schaf der Familie (mittlerweile wiire ‘das schwarz-
rote Schaf” wohl angebrachter ...), er schlug sich nach der Akademie-
zeitin Baliho als Séldner in Diensten Al'Anfas und der maraskanischen
Rebellen durch und wurde schlieBlich von Xeraan in scine Dienste
genommen. Das Angebot, Borbaradianer-Magic zu crlernen, zum Ba-
ron crhoht zu werden und eine cigene Einheit zu kommandicren, hat
den genuBsiichtigen, aber entschlossenen Soldner fest an den Portifex
gebunden — zumindest momentan, denn wic es sich fiir einen
mittelreichischen Recken gehirt, hat auch Elgor cine Herzdame, in

deren Namen er streitet: Azaril Scharlachkraut ...

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mechr zu den verschiedenen Démonen des Pandimoniums, zu ihrer
Beschworung und threm Auftreten finden Sic in der Mysteria Arkana
auf'den Seiten 125 bis 185, cinige weiterfithrende Hinweise im Kapitel
Der Vorhof der Niederhéllen ab Scite 12 in diecsem Band. Dort finden
Sic auch die Regeln zum Erschatfen und dem Einsatz von Daimoniden.
Querverwense zu Dimonen und Untoten (auf der Landseite Xeraani-
¢ns) bzw. charyptothischen Monstrosititen auf der Seeseite finden Sie
in den entsprechenden Kapiteln Transysilien — Galottas Dimonen-
kaiserreich ab Scite 71 und Blutige See in dem Band Blutrosen und
Marasken (ab Seite 57).

—Die Oprionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sie im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.

Balkha’bul, Wichter der UnermeBlichen Schiitze,

ein dreigehornter Diener Tasfarelels

(Dimon, Mz.: Balkhabulim)

Es heibt, dali cin solcher, schon aus der Sage von llkhold Zottelhaar
bekannter Wichterdiimon der ‘Kettenhund’ im Goldenen Haus zu
Mendena ist. Ob dies der Wahrheit enespricht, ist chenso unbekannt
wic das Ausschen cines solchen Diamoncen, da noch kein Mensch le-
bend aus dem Goldenen Haus zurtickgekommen ist, um davon zu
berichten.

Beschwoérung: +22 Beherrschung: +10
Wahrer Name: vermutet, Xeraan persénlich bekannt
Dienste und Kosten: Wache (7 ASP und 7 Unzen Gold pro Tag)

Bekannter sind jedoch seine minderen Diener, die Khidma'kha'bulim,
tibergroBe Ratten mit zwei Kopfen und cinem stachelbewcehrten
Schwanz, dic nur aus unedlen Mectallen oder Gesteinen zu bestchen
scheinen und von denen hiutig kleinere Horden beschworen werden,
um bestimmtc Wertgegenstiinde oder Schiitze zu bewachen. Es heifit,
dali ¢in Schatz cinen bestimmten Wert haben mubB, damit sich
Balkha'bul bequemt, cinen seiner Diener zu schicken. (Und es heilit
auch, daly dieser Schatz besagten Wert nicht unterschreiten darf, sonst
verschwinden die ‘Rostratten’.)

Beschwérung: +15 Beherrschung: +3

Wahrer Name: vermutet, in den hdheren Réngen der Borbaradkirche bekannt
Dienste und Kosten: Schatz bewachen (1 ASP und 1 Unze Gold pro Tag und
Wachterdamon)

MU 25 AT 10 (2AT/KR)” PA16(2PA/KR}) LE50 RS6
TP 1W+4 (BiB) GS 14 AU unendlich MR30 GW14
*) Die beiden AT richien sich gegen die gleiche Person.

Optionale Kampfregeln: Meute

Entsetzen: +1/-3

Die Hummerier

»An der sogenannten Piratenkiiste zwischen Vallusa und den Zwergeninseln,
vor allem aber 1m Gebiet zwischen Dogul und Misa, haben sich in den
lersten Monden in verlassenen Kiistendirfern verstirkt die vom Volk soge-
nannten Hummerier eingenistet.

Folgendes ist iiber diese Kreaturen bekannt: Sie sind zwischen menschen-
und ogergrofs und ihneln schwarz-roten, aufrechten Hummern. Sie gehen
auf einer Vielzahl von Hinterbeinen, ihre Arme’ hingegen gleichen den
Scherenarmen von Hummern und Krebsen. Mit thnen kénnen sie erhebli-
che Schiden anrichten und selbst Riistungen einfuch durchdringen. Aller-
dings sprechen Geriichte auch davon, dafy diese Kreaturen wie normale
Kiebse thre Punzer abhiuten miissen — das kénnte ein wertvoller Hinweis
auf eine migliche Schwiche sein.«

—Bericht cines Feldagenten an die KGIA-Fiihrung in Gareth

»Fs steht fest, daf3 die als Hummerier bekannten Kreaturen unbeschrinkt
tn der dritten Sphire verweilen kinnen und im Tode einen lingerfristig
bestehenden Leichnam hinterlassen — eine Einstufung als Dimonen der
CPT kinnen wir also ausschliefsen. Andererseits scheinen sie CPT als ihre
Schutzpatronin zit verehren, und es ist bewiesen, dafs sie einem dimoni-
schen Schépfer Menschenopfer darbringen, in deren Verlauf das Opfer bei
lebendigem Leibe mittels der Scheren zerstiickelt wird. Eine solche Opfer-
zeremonte scheint mehrere Stunden bis zu einem ganzen Tug je Opfer dau-
ern zu konnen. Ansonsten scheinen sie an Menschen wenig Interesse zu be-
sitzen. Emner artikulierten Sprache sind sie anscheinend nicht méchtig. Un-
tereinander konnen sie sich offenkundig gut verstindigen, wenn wir auch
nicht wissen, wie. Wir wissen nichts iiber thre Hierarchie und gar nichis
iber thre Fortpflanzung, so sie eine besitzen.

Thre Bezsiehung zum Magus Xeraan ist nicht offensichilich. Er scheint zu-
mindest keine Anstalten zu machen, sie zu vertreiben .«

—Bericht eines Spahtrupps der Grauen Stibe an die ODL-Ordenshochburg
zut Perricum
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Meisterinformationen:

Bei den ‘tobrischen” Hummeriern scheint ¢s sich um cine andere
Art zu handcln als jene, die auf offener See angetroffen werden kon-
nen und die recht cindeutig charyptide Daimonide sind. Wie diese
Wesen untercinander in Wechselbezichung stchen, ist nicht bekannt,
¢s scheint jedoch cine Verbindung zu geben.

Mchr zu den daimoniden TTummeriern, aber auch dic Werte der
hier vorgestellten ‘groBen” Hummerier finden Sic im Band Blutrosen
und Marasken ab Scite 75.

Isyahadin, Schenker des Irrsinns,

der Verwirrer der Sinne, ein Sechsgehornter

(Ddmon, Mz. (so vorhanden): Isyahadinim)

Dieser michtige Diamon wurde von Borbarad hochstselbst beschwo-
ren, um dic Amazonenfeste Lowenstein anzugreifen — und er zeigt
keine Anstalten, von dort zu weichen, auch wenn die Mactaleinata
sich offensichtlich irgendwic mit thm ‘arrangicrt’ haben. Mehr zu die-
sem Didmon finden Sie in den Mysteria Arkana auf Seite 158£.

‘ Entsetzen: +0 /-4

Kiampferin der Mactaleinata

Diese etwa 150 aut Lowenstein und in Mendena stationierten Kimp-
ferinnen, dic auch ‘Schwarze Amazonen’ genannt werden, bilden ne-
ben der Unbesiegbaren Legion dic Kerntruppe von Xeraans Imperi-
um. Die fanatischen Amazonenjigerinnen, Rondra-Hasserinnen und
Belhalhar-Pakcicrerinnen (fast ohne Ausnahme) werden bisweilen ci-
nem von Xeraans Prilaten zur Seite gestellt, wenn auf cinen zahlungs-
unwilligen Baron Eindruck gemacht werden soll. Ansonsten zichen
sie in kleinen Trupps marodierend durch dic Lande und versuchen,
alle Reste des Rondraglaubens auszutilgen. Wegen ihrer Kamptkraft
und Unberechenbarkeit sind sie auch bei vielen Séldnertrupps hoch
angesehen, von denen sie schon so ctliche zu Borbarad und Belhalhar
‘bekehrt” haben. Sie sind meist mit Sibeln oder anderen Scharfen Hicb-
waften bewaffnet und mit Plattenteilen mit Dornen, dazu Schallern
und schweren Stiefeln gertstet. Sie sind meist mit Booten auf den Fliis-
sen und in den Kistensiimpfen Xeraaniens unterwegs, da kein Pferd
sie tragen will.

MU17  KL11 IN12 CH 11
ST 8 MR 14 LE60 AE-
AT/PA 15/14 (Sabel) RS 6
Herausragende Talente: Scharfe Hiebwaffen, Raufen, SchuBwaffen (Armbri-
ste), Selbstbeherrschung (haufig auf 20 oder hdher wegen ihres Belhalhar-
Paktes), Orientierung, Sinnenscharfe (Blutgeruch), viele weitere kérperliche
Talente

FF13 GE16 KK 16

Kimpfer der Schwerter Borbarads

Dicse aus chemaligen Soldnern handverlesence Truppe stellt so ctwas
wie die “Tempelgarde’ der Borbarad-Religion dar. Die Schwerter Bor-
barads zihlen momentan noch weniger als 100 Kamptfer, die zwar nur
durchschnittlich befahigt, aber iberdurchschnittlich motiviert (will
heiben: gut bezahlt und daher fiir xeraanische Verhiltnisse gering be-
stechlich) und ausgeriistet sind — schlieBlich sind sie es, die dic Priila-
ten auf thren Geldtransporten begleiten.

Thre *Ordenstracht’ besteht aus schwarzen Kiirassen, geschwirzten
lcichten Plattenteilen an Armen und Beinen, cinem schwarzen, offe-
nen Helm mit rotem Federbusch und einem roten Skapulicr mit der
schwarzen Dimonenkrone auf der linken Brustseite. Trupps von je 13

Kiampfern und Kimpferinnen werden von cinem Prophet-Icutenant

getithrt, die gesamte Truppe von Prilat-Oberst Elgor von Wickrath.

MU14  KL9 IN12  CH7 FF11  GE14 KK 17

ST 10 MR 7 LE50 AE- AT/PA 14/12 (vornehmiich Axte)
Herausragende Talente: Axte und Beile, Klettern, Selbstbeherrschung,
Fahrtensuchen, Fallenstellen, Orientierung, Wildnisleben, Sinnenschérfe

Khidma’kha’bul (Dimon, Mz.: Khidma’kha’bulim)

Ein niederer Diener Tasfarclels aus Balkha'buls Gefolge, siche dort.

Shruuf, der Vernichter, der Feiste Blutsiufer, ein vier-
gehornter Diener Belhalhars (Dimon, Mz.: Shruufya)

Es heiBit, daB Xeraan zwei dicser vogelbeinigen, tentakelbewehrten
Kampfmaschinen als personliche Leibwache und als ‘Kommandan-
ten’ der Unbesiegbaren Legion gebunden habe (Dicnst: Manifestati-
on, 77 ASP; Besondcere Eigenschaft: Regeneration (wenn manifesticrt)),
doch sind diese noch nicht in Erscheinung getreten. Es heilit auch,
dafi er Experimente zur Verschmelzung von Ogern mit Shruufya an-
gestellt habe, doch auch iber diese Versuche ist nichts bekannt. Mehr
zu den Shruutfya erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf Scite 167.

Optionale Kampfregeln: Tentakelangriff, Niederschlagen
Entsetzen: +2 /-2

Unbesiegbare Legion von Yag-Monnith

»Die sogenannte Unbesiegbare Legion als nur Xeraan selbst unterstehende
‘Portifikale Garde’ stellt einen seiner wichtigsien Machtfakioren dur: Die
Schaffung dieser Wesen reicht noch vor die Riickkehr des Dimonenmeisters
Borbarad zuriick. Bet der seinerzeit in vielen Gazsetten gemeldeten Kinder-
verschleppung von Ruthor wurden mehrere Dutzend Halbwiichsige von
den Kiisten des Horasreiches zwischen Bethana und Grangor entfithrt. Der
Magus Xeraan als Drahtzieher dieser Unternchimung har danach an ge-
heimgehaltenem Orte mit diesen bedauernswerten Seelen verbotene Expe-
rimente durchgefiihre, in deven Verlauf er sich bemiihte, Zantim aus der
Domiine des BLH mit diesen Sterblichen zu dem zu verbinden, was wir
heute Daimoniden nennen. Eine Anzahl der beduuernswerten Opfer — wir
schitzen derzeit ihre Zahl auf grob fiinfzig — iiberlebte, auch wenn iiber
thren Gersteszustand nur traurige Spekulationen angebracht sind.

Heute sind diese die daimoniden Elitekrieger des Xeraan. lhre Benennung
als Legion impliziert, daf$ ein jeder die Kampfkraft von einhundert mensch-
lichen Soldaten besitzt, und, bei den Gottern, das ist zumindest nur eine
geringe propagandistische Ubertreibzmg. Die dimonischen Komponenten
muachen sie gegen herkémmliche Waffen beinahe immun. Thnen ist die iiber-
menschliche Geschwindigkeit und unnatiirliche Wendigkeit der Zantiden
zu eigen, ebenso deven Furchilosigkeit. Sie sind sicher den urspriinglichen
Dimonen etwas unterlegen, doch das wird durch ihre unbezweifelbure Be-
Jahigung ausgeglichen, dauerhaft in der Dritren Sphdre zu verwetlen, ohne
thren Schopfer und/oder Beschwirer noch astrale Kraft zu kosten. «
—Bericht eines Spihtrupps der Grauen Stibe an die ODL-Ordenshochburg

zu Perricum

»So gibt es nur ungenaue Beschreibungen: Einig sind sich alle idber das
unaufhorliche Heulen der Angreifer, ein hellstimmiges Gejohle wie von
Kinderstimmen, aber von einer Blutgier, die jeden erschauern lifit. Dus
Briillen, heifst es, befret sich aus threr Kehle und springt den Gegner an, als
sei es selbst ein Raubtier. Sie sind rabiater als wollwiitige Khoramsbestien
und greifen mit unmenschlichen Spriingen an. Dic Blutgier lifit sic die
Krallen wetzen und, wenn sie den Feind nicht sofort erreichen, dus eigene
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Fleisch zerschinden. e Leiber sind entstellt von Feuer und Stahl, und sie

bluten, wenn man sie trifft. Aber e heifst, dufy Gegner, die sie trafen, ver-
schlungen wurden: Rippen brachen durchs Fleisch und sehnappten wie gie-
rige Krebsscheren nach dem Feind. Klawen, Hérner, Kiingen fahren aus
den Leibern, schwarsblawes Blut veritst Fleisch und Stahl. Thie Waffen
lodern in schiwarzem Feuer, aber thr Letb 5t es, der den Feind zerfetzt.«
—Lanzelind Heilenhorst, Hauptfrau der Pfeile des Lichtes, Akademie
Schwert und Stab zu Gareth

wlin ctner Stunde wirst du ohnelin tot sein. Er wird nicht lange ruhen.
Nicht, solunge dein Blut so schin warm ist.” Thre Zunge fuhr gierig iiber
die vielfuch gespaltenen Lippen. Dann fliisterte sie verstohlen: "An Ruthor
kann ich mich kawm noch erinnern, aber an dus Meer, an deni wir spielten.
Daoch das Schiff nalim wis mie. Dani der Schmerz ... inuner der Schmerz.”
Sie kriimmite sich unter Evinnerungen. Uberall trug sie diese kreisrunden
Narben — dutzendfuch von innen aufgebrochen. “ER zeichnete unsere
Stirnen. Seit damals ist die Hitze da.” Sie legte eine Hand mit zersplitter-
ten Nigeln auf meinen Arm und wisperte: “Er ist gliihend heifs: Als sie uns
vor Warunk mir € W besehiitteten, begann es zu brennen.” Sie schiiteelte den
Kopf und kicherte. “Ich gluibe, es war in Charypso, wo wir gegeneinander
antraten, um die stidvksten Letber auszulesen. Wir téteten Radolfo — mei-
nen eigenen Rletnen Brader. Die meisten Kinder starben damals.” Blutige
Tiinen tropften iiber ihre vernarbten Wangen. Dann stiefs sie sihnebleckend
vor: “Wir haben auch viele Zuschauer getiitet.” Sie wich wieder zuriick, ihr
Kopfschiitrelte, nein, pendelte hin und her. “leh kann ihn fiiblen”, sagte sie
schiichtern wie eine Braut, “in metnen Kinochen. Mein Fleisch liebt er nicht,
aber mein Blut und meine Knochen.” Sie schlug die Hinde vors Gesicht.
“Mach, duls es nicht welh tus.” Ich sah, wie aus den Fingerknocheln schwar-
2e Stacheln wuchsen. “Es wird wieder wel tun”, plapperte sie, wihrend ihr
Blut zu rinnen begann, “aber nicht so welh wie es div tun wird ...«

—uats etner Ervzdhlung der Rondriga vom Ambof, vermutlich efnzige Uber-
lebende einer solchen Begegnung

Xeraan schuf die Daimoniden angeblich nach dem Vorbild von
Belhalhars Legion von Yag-Monnith. Der Dimon in den 12- bis 18jih-
rigen erwacht, sobald sich cin Lebewesen auf 21 Schriw néihert, und
greift prinzipicll an. Ausgenommen sind andere Unbesiegbare sowie
Xeraan, der cin Blutamulew Belhalhars trigr.

Die Werte eines Unbesiegbaren:

MU:30 AT:15(2 AT/KR) PA:10 LE:30 RS:2/8"
TP: 2W+2 (Klauen); 1W+4 (Auswichse) GS:8  AU: unendlich
MR:15

*) Der Wirtskdrper, Lederwamstrager, kann normal verletzt werden. Allerdings
kann kein nicht-magischer Treffer mehr als 8 TP anrichten: alle starkeren
Treffer stoBen im Inneren auf den Damon. AuBerdem regeneriert der Korper
2W6 LP je KR! Fallt die natiirliche LE unter 0, ‘stirbt’ der Kérper, regeneriert
aber 2W6 LP je SR, bis er wieder aktiv wird.

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen

Entsetzen: +1 /-1

Wenn sie als Heerhaufen eingesetzt wird, fithrt die Legion eine magi-
sche Standarte mit, die mit cinem (real) lodernden Pentagramm ver-
ziert ist und die cine Zone von 49 Schritt Radius erzeugt, in der die
Kamptwerte der Daimoniden nochmals verbessert sind. Aulierhalb
dieses Radius kinnen die meisten Daimoniden nicht mehr regencerie-
ren; nur bei einer Handvoll Krieger ist die Daimonidisierung so per-
manent, dali sie den Wirkungskreis der Standarte verlassen kénnen;
diese setzt Xeraan selren als Kundschafter oder Attentiiter cin,

Der Diamon sclbst kann nur durch magische Waffen verletzt werden,
dic zudem den hohen RS durchbrechen miissen. Gegen Magic hat er
typische dimonische Immunititen. Wird der Dimon vernichtet, erlei-
det der Wirtskorper alle jemals regenerierten Wunden und zerfille da-
bei vermutlich schlagartig.

Der Wirtskirper kann jedoch vermittels REVERSALIS MUTABILI
oder durch cinen PENTAGRAMMA vom Dimon befreit werden — dies
hat zwar chenfalls den Zerfall des Wirtskirpers zur Folge, aber immer-
hin kann die menschliche Seele aut diese Weise errettet werden.

WeiBler Hetzer oder Tobrischer Karmanath
(Agrimoth-Daimonid)

Mechr tiber diesen Daimoniden mit den zwei Wolfskipten, der auch
den Priilaten Xeraaniens als "Hetzhund' dient, finden Sie auf Scite 77.

Zant, das Vielzahnige Maul,

ein niederer Diener Belhalhars (Diamon; Mz.: Zantim)
Neben ihrer Prisenz als *Viiter” der Unbesiegbaren Legion werden die
Sfihclmhntigcr-l)iimnm‘n bisweilen auch vom Portitex hichstselbst, der
sic angeblich auch binden kann (Dicnst: Manifestation, 49 ASP; Be-
sondere Eigenschaft: Regeneration (wenn manifestiert)), gegen
zahlungsunwillige Piraten und Prilaten gehetzt. Mehr zu den Zantim
erfahren Sie in den Mysteria Arkana auf Scite 173,

Optionale Kampfregeln: Niederrennen, Sprung/Niederwerfen
Entsetzen: 0/ -4
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Das freie Tobrien nach der Besetzung

»War das Herzogtum vor dem Kriege aufgeteilt in die Marken Drachen-
stein und Osterfelde, die Grafschaften Misamund und Mendena sowie die
Landgrafschaften Tobimora und Ysilia, so verbleibt dem Freien Zwdlf-
gottlichen Tobrien jetzt nur mehr ein kleiner Teil Ysiliens, Tobimoriens und
Jast ginglich die Mark Dryachenstein.

Begrenzt von den grofien Bergen der Schwarzen Sichel im Westen und der
Druchensteine im Norden, vermégen wir nur noch iiber den Sichelsticy
und einige schwer zugingliche Pdsse in den Drachensteinen mit dem Reit
des Reiches oder dem Boralande in Kontakt zu treten.

Im Siiden verliuft die Grenze von der Misa zum Tizam (durch die Baronien
Schaiirhofen und Nordweide und an der Stidgrenze der Baronie
Heidlingen), am Tizam nach Siiden bis zur Grafenstady Ebelried, welche
wir zur Festung ausgebaut haben, dann entlang der Tobimora und des Keviin
(bei der Feste Kleinwardstein) sowie entlang des Sichelstiegs, wiewohl letz-
tere Grenze — gerade wegen der Aktivititen des Drachen Lessankan —mehr
als umstritten ist.

Im Siiden und Siidwesten stehen uns die Truppen desselbsternannren Kai-
sers Gulotta gegeniiber, in Schwiirhofen auch (. durchaus kleinere) Kontin-
gente des verriickten ‘Portifex” Xeraan.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nemrod

Die Drachensteine R

»Dic eigentlichen Drachensteine, ein Granit-und Kalkgebirge von gut 3.000
Schritt Hohe, erheben sichin bizarren Kegeln, veritablen Pyramiden, gro-
tesken Mussiven, durchzogen von ticf ez’ngcsc/miztém'n' Tilern und biswei-
len verbunden von steinernen Graten und Briicken, aus dem transysilischen
Hochland. Die hichsten Gipfel sind der Blutberg, der Feuerkogel, -der
Drachenthiron, Apeps Siule; Hohe Warte, Dimonenkralle und der Silber-
turm; die einzigen gangbaren Pisse sind das Ornaldsjoch und das Raulsjoch.
Die Bevolkerung in diesem urtiimlichen und grofiteils unwirtlichen Ge-
birge war von jeher klein (auf tobrischer wie auf bornischer Seite), ist je-
doch durch viele Fliichtiinge aus den Grafschaften Tobimora und Ystliu
deutlich ungewachsen. Diese siedeln nun im Vorland, um die provisorische
Hauptstadt Perainefurten und entlang der im Wiederaufbau befindlichen
Pufistrafen. Durch die Drachensteine schlingelt sich nur eine einzige halb-
wegs gangbare Strafie, die natiirlich jetst zunehmend an Bedeutung ge-
winnt. Sie fiihrt von Perainefurten iiber das Raulsjoch bis in das Tal der
Tiéirme wund von dort weiter ins Bornland. ; :
Wie Lhr sicherlich wifit, berrscht seit Jahrbunderten in den mittnichtlichen
Gebirgsziigen Tobriens der Kaiserdrache Apep nahezu unangefochten (und
nur der Purpurwurm Isladir neigt dieser Tage nicht sein Drachenhaupt vor
thm); einst galt Apep als Menschenfeind, doch seit neuestern wird er von
den Menschen ehr- und hoffnungsvoll Markwart der Drachensteine und
Heerwart Tobriens geheiflen: Unter schwierigsten Bedingungen und nach
zéhen Verhandlungen ist es mir gemeinsam mit Seiner kaiserlichen Hoheit
Prinz Storko von Gareth gelungen, den Drachen davon zu iiberzeugen,
den Tobriern hilfreich zur Scite zu sichen. Der Pakt besagt, dafs Apep sich
nicht auf die Seite unseres gemeinsamen Widersachers schligt, sondern sei-
ne Kraft und Macht fiir Kaiser, Herzog und die Zwélfgirtliche Ordnung
einsetzen wird. Der Herzog entsandte daraufhin seinen Vetter, Prinz Pelmen
Grinwulfvon Ehrenstein, als Emissir in das Tal der Tiirme. Im Gegenzug
kam Dracodan von Misaquell an den herziglichen Hof nach Perainefurten,
um des Drachen Wortfiihrer und Botschafter zu sein. Nicht, dufy Exzellenz
Diucodan unerwiinscht wire, allein sein stindiger Begleiter —ein Mecker-

drache namens Goldmdulchen — sorgt immer wiceder fiir turbulente Bege-
benheiten, die sich durchaus stérend auf den ohnehin schon schwierigen
Tugesablauf hier vor Ort auswirken.

Als Heerwart Tobriens verfiigt der Drache zudem noch iiber die Unterstiit-
zung einer kleinen Schar duflerst effektiver und schnell einsatzbereiter
Kéampferinnen: den Amazonen aus der Festung Yeshinna. Leider ist atch
mir der exakte Standort dieser Amazonenburg nicht bekannt, doch weifs
ich, daf sie schlagkriftig und Rampfesmutig sind, wie man es von ihnen
gewohnt ist, und daf fiir die Kriegerinnen von Kénigin Antiarna die Schick-
sale von Léwenstetn und Kurkum noch lange nicht vergessen sind.«
—Delo von Gernotshborn un Dexter Nemrod

Das Tal der Tiirme

Das Tal der Tiirme ist das Zentrum menschlicher Ansiedlung in den
Drachensteinen und liegt zwischen den hochautragenden Bergen Apeps
Séule (dortsoll sich nahebei auch Apeps Hort befinden) und Fenerkogel.
In einem langgezogencen Talkessel finden sich hier vier Dorter mit al-
tertiimlichen, geduckten Gebduden (und jewcils einem hochauf-
ragenden Turm in'der Dorfmitte) und einige einzelne Gehofre. Dic
Dérfer haben sich tiber dic letzten Jahrhunderte oftensichtlich gut selbst
versorgt; immerhin finden sich hier ¢in¢ Brauerei, cinc kleine Eisen-
erzgrube, cinige Schmiede, grofic Schaf- und Zicgenherden sowie dret
Schreine (fiir Travia, Peraine und Rondra).

Bemerkenswert ist, daB es hiér einen tief verwurzelten Wolfskult mit
regclmiBigen Tieropfern gibt, der wohl auf den Nivesen Erm Sen zu-
ritckigeht, eincn berithmten Schwertmeister und Offizier des Kaiserli-
chen Kantelkorps aus dem (ersten) Khomkrieg, der auch in Ysilia als
Fechtlehrer titig 'war wnd der sich. im Alter hierhin zuriickzog und
auch hier begraben ist. In'diesem Zusammenhang ist auch immer wic-
der von.mcnschendhnlichen Wolfswesen die Rede.

Trotz der abgeschiedenen Lage sind die Einwohner des Tals der Tir-
me freundlich und ail\fge:schlosscn, wenn auch sehrabergliubisch, was
Drachen, den HL Erm Sen und die Wolfe der Umgebung angeht.

Bis ins Jahr 1007 waren die Ansiedlungen quasi unbekannt und wur-
den von der groBen Phileasson=Expcdition neu entdeckr; vier Jahre
spiter nahm; Walpuirga von Lowenhaupt das Tal unter scinem alten
Namen Nissingen fiir das" Reich in Besitz. Die PaBstrafic von Ysilia
tiber Peraincfurtenund das Raulsjoeh:fithrt durch das Tal und schlich-
lich weiter nach Irberod und ist in letzter Zeit wicder deutlich stirker
genutzt als vor der Invasion. .

Nomineller Vogt der Ansicdlung ist seit dem Bund von Greit, Wolf
und Drache Prinz Pelmen Grimwulf von Ehrenstein, dem die Schulzen
der vier Dérfer Nissingen, Glauten, Gerlara und Wollhus unterstchen
— doch in Wahrheit herrschen hier allein die Drachen, und der erste

unter thnen ist Apep der Ewige.

Die Amazonenfeste Yeshinna

Stolz und schén liegt die Felsenburg Yeshinna auf cinem tlachen Berg,
dessen Fub in weitem Bogen von cinem Gebirgsflull umflossen wird.
Steil und schmal ist der Grat, der den Reiter hinaut zur Vorburg im
Siiden trigt, wo ein ‘Teil des Gesindes wie Schmicde, Hufschmiede
und Wagner der Burg wohnen.
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Zu cinem weiteren Hof gelangt man durch einen Gang durch den Berg
in den nordlichen Bereich, wo Stille tiir Hihner und Schweine lie-
gen, des welteren Gesindequartiere. Dieser groBere Hof 1st durch

Gebiaude und Mauern zweigeteily, im

ler Welferode und Tizamsauen beducht und auch hier leichte Erdwiille und
Palisaden errichtet.

Inn Perainefurten selbst steht derzeit dus I. tobrische Landwehrregiment Her-
zog Firutin sowie Teile des Leibgurde-

mittleren Bereich finden sich das Kii-
chen- und das Backgebiude sowie
cine Hiitte, in der Wolle versponnen
und schlieBlich gewoben wird.

Der hinterste Bereich der Burg um-
tabc Pallas, Rondra-Tempel und

Bergtried. Hier wohnen und iiben

dic Amazonen, auch wenn Arbeiten : G BE oo

L, ., !

= f

S N

-\\c e O
0

mit dem Plerd hiutig im Vorhof () \

WAALTL

oder unten vor der Burg auf dem (
Ubungsplatz stattfinden. \}

An der nordlichen Secilwand er-

ab3REILLAY

"0

T
4
SLER S
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regimentes Wolfengarde und der ver-
dienten Soldnertruppe Sturmbanner.
Einige hundert Freiwillige aus allen
Provinzen des Reiches und Fliichtlin-
ge aus dem gesamten Herzogtum sor-
gen dafiiy, daff aus dem klernen, ruhi-
gen Dorfchen eine lebhafte Kleinstadt
geworden ist. Ich wdire Euer Hochi-

wohlgeboren zu tiefstem Dank ver-
pflichtet, wenn Ihr Euren Einflufi

geltend machen kénnter, um den
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Hilfsgiiter jeglicher Art zususenden.«

in der Maucr cinen auf einer tiefer-
licgenden Terrasse angelegren Kriiu-
ter- und Gemisegarten. Von dieser
Bergstute fihrt dic in den Felsen ge-
haucne Treppe weiter hinab zu ei-
nem Anlegesteg, wo meist zwei klei-
ne Ruderboote licgen.

Konigin Yeshinnas ist scit Ende 28
Hal Thesia Gilia von Kurkum, dic
ihrer Mutter Yppolita als Konigin
aller Amazonen nachgefolgt st Die
chemalige Herrscherin, Antiarna,
stcht thren Amazonen jedoch noch
immer als Reitmeisterin vor, also als
ranghdchste Otfizierin nach der Ko-

—Delo von Gernotsborn an Dexter

Nemrod
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Meisterinformationen:
Nun, nach der Schlacht an der
Trollpfortc und dem Ende Bor-

sERB barads, stellt sich die Situation in
| 10 Schritt .
Ty t)\ der provisorischen Hauptstadt

’ } des Freien Tobriens wie folgt dar:
’ ;j Die Bevolkerung ist auf ctwas
/ mehr als 4.000 Personen ange-

wachsen, die auf die mittlerwei-

le allesamt befestigten Orte

Perainefurten, Welferode und

Tizamsauen verteilt sind und von

nigin.

Durch ihre fast uncinnchmbarc Lage und den Schutz — oder zumin-
dest die Duldung — Apeps besitzt Yeshinna in den stidlichen Drachen-
steinen cine ideale Position, um Ausfille oder Rettungsaktionen auf
dic Truppen Yol-Ghurmaks zu reiten.

Der Pakt mit Apep hat unter den Bediensteten und Bauern der Umge-
bung schon fir wilde Geriichte gesorgt, denn welche Gegenleistung
kénnte cine Burg weiblicher Kricgerinnen einem Drachen wohl bic-
ten .2 latsache ist, dabB} junge Amazonen bisweilen die Burg verlas-
sen, um bei dem Kaiserdrachen zu leben.

Melsterinformationen:
Weitere Intormationen zu den Drachensteinen, zum Tal der Tirme
und zur Amazonenfeste Yeshinna finden Sic im Heft Das Land an
Born und Walsach auf dcn Sciten 1101

Perainefurten

»Dus kleine Dorf Perainefurten, gelegen am Oberlauf des Fliifichen Trzam
1m nordlichsten Zipfel Tobimoriens, erkoren wir nach dem Auszug aus Ysi-
lia zum voriibergehenden Herzogensitz. Als Residens Seiner Hoheit dient
nun der befestigre Guishof eines ansdssigen Peraine-Klosters, wilirend alle
Bewafineten in unmittelbarer Umgebung suin Klosterhof in Zeltdorfern
und notdiirftigen Hiitten Unterkunft gefunden haben. Die Zahl der vielen
Fliichilinge und Kimpfer in Perainefurten und den uimliegenden Weirlern
ibersteigt derzert 3.500 Personen. Nach ldber cinjdhriger Bauzeit sind vor
einigen Wochen die letsten Befestigungsanlagen rund um das Dorf fertig-
gestellt und bemannt worden. Dabei wurden auch die nahegelegenen Wei-

denen gut dic Hilfte unter Waf-
fen stehen (gegliedert in 14 Landwchrkompanien, davon scchs als
Schiitzen ausgestattet, 12 Gardebanner, davon dret als Schiitzen, zwei
Schwadronen leichte und cine Schwadron schwere Reiterel, cine
Kompanie des Sturmbanners sowic die Haustruppen der hier ver-
sammelten Adligen, dazu einige Bolzengeschiitze zur Abwehr von
Karakil-Angriffen).
In Perainefurten selbst finden sich viele Gewerbe, die den Kricgs-
anstrengungen und der Versorgung der Bevilkerung gewidmet sind,
einige Schenken und Gasthiuser sowie Tempel oder zumindest
Schreine aller Zwolfgister. Die meisten Tobrier wohnen mittlerwei-
le in groBien Blockhiusern, wenn auch immer noch ctliche in Zelten
hausen miissen; ciniges Land wurde in der Umgebung zusitzlich

urbar gemacht.

Die einzige weitcre crwihnenswerte Siedlung im Freien Tobrien 1st
die ehemalige Grafenstadt Ebelried an der Miindung des Tizam in die
Tobimora, die so ctwas wie einen vorgeschobenen Posten bildet. Hier
leben so gut wic keine Zivilisten mehr, seit die Heerhauten Galottas
am Siidufer der Tobimora und am Ostufer des Tizam thre Lager bezo-
gen haben, von wo aus sie mit schweren Katapulten die Stadt langsam
Haus fiir Haus in Triimmer schicBen. Die hier stationicerten Verteidi-
ger (ctwa von Regimentsstirke) haben jedoch mittlerweile die Keller
der Hiuser mitcinander verbunden und Griiben ausgehoben und be-
wegen sich vornchmlich des Nachts. Hin und wicder iberquert cin
StoBtrupp einen der Fliisse, um cines der gegnerischen Geschiitze zu
beschidigen, aber es scheint, dafi Galottas Truppen hier den ldngeren
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Atem und die besscre Versorgung haben. Aber gerade deswegen kann

und darf Ebelried niche aufgegeben werden.

Das Zwolfgottliche Konzil wider die Finsternis

Wiihrend des Edlenrates im Jahr 27 Hal versummelten sich im Kloster
von Perainefurten Abgesandte aller zwolf Kirchen und griindeten das Zwélf-
gotrliche Konzil wider die Finsternis. Im Verlaufe der ersten Zusammen-
kunft schleuderten die Gewethten im Beisein des erhabenen Schwertes der
Schwerter, des Herzogs und Adliger vieler mittelreichischer Provinzen ei-
nen zwélfeinigen Bannfluch auf die Bestie, die derzeit die Lande der
Warunkei und Tobriens verheert und die Omegatherion genannt wivd. Den
Berichten einiger Spiher der tobrischen Wolfsfihite (der Widerstandsbewe-
gung (n den besetzten Gebicten) ist zu entnehmen, daf3 der Fluch bereits
Wirkung zeigt und dic Kreatur vergehen lafst. Den Zwilfen in Alveran
sel's gedankt!

Derzeit halten sich als standige Vertreter ihrer Kirchen nur einige der zwolf

Gewelhten in Perainefurten auf, namentlich Seine Eminenz lLuceo de
Guhné als Vertreter der Praioskirche, Hochwiirden Ignatzius Darbelstein,
chemals Hochgeweihter des Ingerimm zu Mendena, jetzt Vertreter des Hii-
ters der Flamme im Konzil, Seine Gnaden Silvan Effurdan als Gesandter
der Efferd-Kirche, Hochwiirden Adebar von Hsur fiir die Kirche der Her-
rin Peraine, Seine Gnaden Shedrah Al-ban-Ehro Ibn Dorda und Seine

Gnaden lacius Kumbrana, beides Vertreter der Boronkirche, wobei Seine
Gnaden Kumbrana den alanfanischen Zweig der Kirche vertritt. Fiir die
Kirche der alveranischen Leuin spricht derzeit in Absentia des Gesandten
Hochwiirden Ritter Wulfhelm Kilfenoras dessen Adjutant, Seine Gnaden
Biirfried von Aarbinge.

Erwiihnenswert ist sicherlich, daf3 den Vorsizz des Konzils ein Vertreter des
Bundes des Wahren Glaubens, Bruder Ancorium von Mantrash’Mor, inne
hat. Dic restlichen Geweihten befinden sich auf Rundreisen oder an der
Front, so dafi meist nur ein Teil des Konzils in den Beratungen anzutreffen
Ist.«

—Delo von Gernotsborn an Dexter Nenirod

»Hier mochte ich cinstweilen schiiefien. Ich hoffe, Euer Hochwohlgeboren
verfiigt nun iiber ausreichende Kenntnis die Tobrier, thr Land und ihre
Lebensweisen betreffend. Gerne werde ich Euch beizeiten mehr berichten,
Jjedoch soll dies fitr den Anfanyg geniigen. In der Hoffnung, alsbald wieder
besseren Zeiten entgegenschen zu kinnen, und auf Eure Unterstiitzung und
die des Reiches stiitzend, verbleibe ich mit der allergrifsten Hochachtung
vor Eurer Persona

Delo von Gernotsborn, Kanzler der tobrischen Lande

Fiir Alveran, das Reich und fiir Tobrien!«

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

Personlichkeiten des Zwolfgottlichen Herzogtums Tobrien

Seine Hoheit Bernfried von Ehrenstein j.H.,

Herzog von Tobrien

Der dlteste Sohn des vor Mendena gefallenen alten Herzogs Kunibald
hat mit scinen 35 Jahren weit mehr Schicksalsschlige hinnchmen miis-
sen als manch anderer Adliger im Reiche Rauls: In der Jugend zum
Reichsverriter Answin von Rabenmund in Knappschaft gegeben, wurde
cr zum Spiclball der Intrigen des Usurpators. Im Jahr 26 Hal fillt der
Vater beim Ansturm der Schwarzen Horden aut Mendena vor den To-
ren der Grafenstade und kurz darauf sein jiingerer Bruder Dictrad, Ge-
mahl der heutigen Weidener Herzogin Walpurga von Lowenhaupt, bei
der Schlacht von Eslamsbriick. Ein entfernter Verwandter des Herzogs,
Arngrimm von Ehrenstein m.H., schwingt sich hohnlachend zum
Gegenherzog auf und erweckt den gefallenen Bruder zu untotem Le-
ben, dem nur das Eingreifen ciner beherzten Schar wagemutiger Rek-
ken cin borongefilliges Ende bereiten kann.

Kurz nach den Freignissen um Prinz Dietrad wird der Herzog selbst
von cinem nicderhéllischen Streich todlich getrotfen, und einzig dem
Eingreifen des HI Jarlak, dem Urahn des Herzogs, ist ¢s zu verdan-
ken, dafl Bernfried von Ehrenstein noch unter den Lebenden weilt.
Wihrend des Kampfes um die Herzogenstade Ysilia im Tsa 27 Hal
bricht Herzogenmutter Faduhenne vor Gram das Tlerz, und sic ver-
stirbt noch wihrend des ersten Ansturmes auf die Herzogenfeste. Die
Ehe mit der Koscher Prinzessin Efferdanc von Eberstamm, aus der im
Jahre 26 Hal Erbprinz Jarlak hervorgegangen ist, findet ebenfalls beim
Fall der tobrischen Capitale ein jihes Ende. Die junge Herzogin stirbt,
von einem nicderhisllischen Freipfeil, der dem Herzog selbst gegolten
hat, t6dlich getroften, in seinen Armen. Innerhalb der knapp zwei Jah-
re sciner Regentschaft verliert er alles, was cr besall — seine Eltern, sci-
nen Bruder, seine Frau, scin Land, seinen Reichtum.

Scit dem Jahre 27 Hal befindet sich der herzogliche Hof in dem klei-
nen Ortchen Perainefurten, am Oberlauf des Tizam nérdlich der

Grafenstadt Ebelricd. Der Herzog selbst ist durch die vielen Schick-
salsschlige der letzten Jahre zu einem verbitterten und gebrochenen
Mann geworden. Voll Spott und Zynismus kontert er gut gemeinte
Vorschkige seiner Berater und stéfit mit diesem Auftreten auch hin und
wieder einem Gesandten aus den inneren Provinzen des Reiches briisk
vor den Kopf - selbst wenn cs sich um den Begleiter einer Hilfsgtter-
lieferung handelt, der Sciner Hoheit dic Griiie scines Graten oder
Fiirsten ausrichten will, Hin und wieder aufgertittelt durch spontanc
Frontinspcktionen oder kleinere Vorstéhic in die besetzte Heimat, ver-
sucht Bernfried von Ehrenstein derzeit von Perainefurten aus, sein ver-
lorenes Herzogtum zu regieren.

Der Drachensteinrat

Dem Herzog zur Seite stehen die Mitglieder des Drachensteinrates.
Das neunképfige Beratergremium setzt sich zusammen aus:
—dem tobrischen Kanzler Exzellenz Delo von Gernotsborn
—dem tobrischen Marschall Exzellenz Frankwart Gerdenwald
—dem Erzabt der Draconiter, Hochwiirden Eno Kariolinnen
—der Landgrifin von Ysilia, Hochwohlgeboren Yandelind von
Spogelsen und Ysilia

—der Ordensgrofimeisterin des Ordo Defensoris Lecturia, Llezean
von Yyoffrynn-Thama zu Vallusa

—dem Markwart der Drachensteine, Apep dem Kaiserdrachen
{meist reprisentiert durch Dracodan von Misaqu'cll)

—dem herzéglichen Hofmagus Magister Thiomar Thiolec
—dem Illuminatus der Praioskirche fiir die Dunklen Lande, Emi-
nenz Luceo de Guhné

—und dem Vetter des Herzogs und Abgesandten Tobriens im Tal
der Tirme, Prinz Pelmen Grimmwulf von Ehrenstein j.H.
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Seine Exzellenz Delo von Gernotsborn,

Kanzler der tobrischen Lande

Der mittlerweile 48jihrige Krieger aus der tobrischen Baronic
Wangelwilden hat nach seinem Abschluf3 auf der Wehrheimer Akade-
mic bereits withrend des Ogerzugs und des Orkensturms bewigsen, daB
er ein kithner Taktiker und Stratege ist. Im Anschluf3 an den Krieg mit
den Schwarzpelzen ernannte ithn sein Jugendfreund Ucurian von
Quecllensprung, Leibmeister des erhabenen Schwertes der Schwerter,
zum Vogt seiner Baronie Quellensprung in der Grafschaft Mendena
und sorgte so dafir, daB aus dem rauhen Kricger ¢in rauher Lehns-
verwalter wurde. Nach kurzer Zeit wurde der Graf zu Mendena auf
den Vogt des ‘Horns von Mendena’ (wie die Baronte Quellensprung
im Volksmund genannt wird) aufmerksam und berief ihn als militin-
schen Berater zu sich in die Grafenstadt

Wiihrend der Invasion kiimpfte er in vorderster Front, und er war ¢s
auch, der schwerverletzt den toten Herzog Kunibald auf dem Schlacht-
feld barg und an vergessenem Ort zur letzten Ruhe bettete. Von der
Herzogenmutter zum ‘Triger des Herzogenschwerts Schalljar ernannt
und kurz spiiter vom frisch gekronten Herzog zum Kanzler crhoben,
versicht Delo von Gernotsborn scit dem Jahre 27 Hal seine Pflichten
an der Seite des Herzogs. Durch die in letzter Zeit hiufiger auftreten-
den Schwermutsantille des Herzogs ist dic Rolle des Kanzlers fir To-
brien zur wichtigsten Giberhaupt geworden. Sein diplomatisches Ge-
schick, das sich der alte Wehrheimer in den letzten Jahren aneignen
mubite, stellte er unldngst unter Beweis, als er zusammen mit Seiner
kaiserlichen Majestiit, Prinz Storko von Garceth, die Biindnis-
verhandlungen mit dem Kaiserdrachen Apep fiihrte und erfolgreich
fiir Tobrien und das Reich abschlichen konnte.

Zwar ist der Kanzler nach dem Herzog die ranghochste Person Tobri-
ens, jedoch ldliter sich auch von dieser Verantwortung nur schr schwer
davon abhalten, sich persénlich auf sein Streitrofl zu schwingen, um
cinem Spiahtrupp Entsatz zu bicten oder gar cine Abteilung Soldaten
selbstin cin kleineres Grenzscharmiitzel zu fiithren. Daran dndertauch
dic Tatsache nichrs, dal er bei der Schlacht um Mendena so schwer
am rechten Unterarm verletzt wurde, dafl ihm dieser abgenommen wer-
den mufite, weshalb er auch stets mit festgeschnalltem rechten Panzer-
handschuh anzutreffen ist. Wer Delo von Gernotsborn cinmal im
Kampft beobachten kann, wird schnell feststellen, dabB er in voller
Kettenristung auf dem Plerd sitzend das archaische Herzogenschwert
oder gar cinen schweren Streitkolben mit der Linken cbenso sicher
und ctfektv zu fithren weil, wie er es mit der Rechten nicht besser tun
konnte.

Delo von Gernotsborn

MU16 KL13 IN14 CH13 FF10 GE13 KK17

AG2 HA 5 RA 4 TAA1 NG 4 GG3 JZ5

ST 14 MR 10 LE84  AT/PA 19/17 (SchalljarB), 16/14 (Streitkolben)
Haarfarbe: dunkeloraun/graumeliert Augenfarbe: braun

GrofBe: 9112 Finger Geb.: 23. Ron. 21 v.H.

Herausragende Talente: Linkshandig 17, K8rperbeherrschung 11, Reiten 15,
Selbstbeherrschung 13, Zechen 10, Etikette 15, Menschenkenntnis 12,
Orientierung 10, Gédtter und Kulte 12, Kriegskunst 15, Rechtskunde 14, Spra-
chen kennen 11, Staatskunst 15, Heilkunde Wunden 11, Sinnenschérfe 11

Prinz Pelmen Grimmwulf von Ehrenstein j.H.

Der 3 vor Hal geborene Vetter des Herzogs ist seit neuestern als stindi-
ger Gesandter der herziglichen Familic im Tal der Tarme ansissig.
Dort fristet er in scinem ncucen Amt als Apeps “Vogt von Nissingen’ cin
cher karges Dascin. Allein dic scltenen Gespriache mit dem uralten
Kaiserdrachen und dic noch selteneren Gelegenheiten, nach Peraine-
furten zu reisen oder von dort Besuch zu bckommen, schaffen fiir den
verschlossenen Krieger und Baron zu Kathenberg eine gelungene Ab-
wechslung. Uber den tragischen Verlust seiner gesamten Familie, ein
Schicksal, das er mit seinem Vetter teilt, ist der schweigsame Pelmen
niemals ganz hinweggekommen, und daher ist ¢s bisweilen méglich,
dafl man ihn hiufiger in sentimentaler Stimmung antrifft. Daraufan-
gesprochen, reagiert der Prinz meist unwirsch und aggressiv.

(Einc erginzende Beschreibung des tobrischen Prinzen finden Sicim
Abenteuerband Im Schatten des Adlers, cnthalten in der Box Fiirsten,
Hindler, Intriganten, auf Scite 59 )

Hochwiirden Eno Kariolinnen, Erzabt fiir die Schwar-
zen Lande vom Heiligen Drachenorden zur Vertiefung
allen Wissens Unserer Gottlichen Herrin Hesinde

Der personliche Freund und langjihrige Berater des Kanzlers hat To-
brien bereits vor einigen Jahren zu sciner Wahlheimat gemacht. Als
gebiirtiger Thorwaler wurde der 56jihrige Erzabt der Draconiter zu
Salza vom Abtprimas des Ordens, Erynnion Quendan Eternenwache,
noch vor Ausbruch des Krieges ausgesandt, um im Tobrischen einen
TTort fiir den Orden zu errichten. Durch die Invasion in Mendena

‘wurde dicses Projekt allerdings vorzeitig beendet, und Eno schlof; sich

den tobrischen Verteidigern an, auch, um ihnen mit Rat und Tat zur
Seite zu stchen. So avancierte der ruhige und besonnene Erzabt zu
cinem unverzichtbaren Ratgeber scines Freundes und des Herzogs,
konnte er doch so manch arkanes Phinomen des Kricges auf sachliche
und einfache Weise schnell crliutern. Nach dem Bindnisschlulf mit
dem Kaiserdrachen Apep fand der Drache so sehr Gefallen an dem
Geweihten, daf} er ihn zu scinem Statthalter in der Baronie Drachen-
stein erhob. Auf der dortigen Burg Drachenhaupt, dem chemaligen
Sitz der Markverweserin, durfte Hochwiirden Kariolinnen sein ur-
spriingliches Ansinnen in Tobrien, ¢inen Draconiter-Hort zu errich-
ten, in dic lat umsetzen.

Seine Exzellenz Dracodan von Misaquell, Gesandter
des Kaiserdrachen Apep am herzéglich tobrischen Hof
Der Vertreter Apeps zu Peramcfurten ist cine mysteridse Gestalt, die
wihrend des Kronrats zu Perainefurten das crste Mal crschien und dic
Anwcsenden mit dem Vertragsangebot des Kaiserdrachen aberraschte
(und damit dic Adligen in gréfite Gewissensnote stiirzte). Uber scinc
Herkunft ist nichts bekannt, zumal er scinen Namecen erst seit neue-
stem fidthrt — vorher nannte er sich ‘Neun’ und behauptete, sich cinen
Namen erst verdienen zu miissen.

Dracodan ist fiir scinen bisweilen bisartigen Spott bertichtigt und gilt als
‘Stimme seines Herrn’, hat aber in der zweiten Schlacht am Kleinward-
stein sowohl seinen personlichen Mut als auch seine Vertragstreue unter
Beweis gestellt. Er ist schr wilbegierig (um nicht zu sagen, ausgesprochen
neugierig) und scheint alles Wissen formlich in sich aufzusaugen.

Standiger Begleiter Dracodans ist der Meckerdrache Goldmdulchen, der

116

UNTER DER DAMONENKRONE



scinen Namen wegen geistreicher (und zumeist zeitlich unpassender)

Kommentare zu Edlen und Gemeinen gleichermalien zurecht trigt.

Dracodan von Misaquell

MU16 KL13 IN14 CH13 FF13 GE17 KK15
AGO HAO RA3 TAO NG6 GG6 JZ4
ST 7?7 MR21 LE62 AE86  AT/PA 17/17 (StoBspeer)
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: bernstein

GroBe: 94 Finger  Geb.: wirkt wie Mitte Zwanzig

Herausragende Talente: Linkshéndig 14, Fliegen 12, Kérperbehetrschung 14,
Selbstbeherrschung 18, Etikette 10, Menschenkenntnis 14, Schétzen 11,
Fahrtensuchen 10, Orientierung 10, Wettervorhersage 14, Wildnisleben 10,
Alte Sprachen 10, Geschichtswissen 12, Kriegskunst 10, Heilkunde Gift 11,
Heilkunde Krankheiten 12, Sinnenscharfe 16

Zauberfertigkeiten: Es heiBt, daB er sich auf einige Zauber aus den Bereichen
Beherrschung, Hellsicht und Verstandigung recht gut verstehe und zudem ei-
nige bislang nicht gesehene Manipulationen des Elements Feuer beherrsche.

Thre Majestat Thesia Gilia von Kurkum,

Koénigin der Amazonen

Als Erbprinzcssin des Thrones der Konigin aller Amazonen sah Thesia
Gilia, Yppolitas Tochter, hohe Erwartungen in sich gestellt. Kein Wun-
der, daB sic schlieBlich daraus ausbrach und Kurkum an der Seite ih-

res clfischen Geliebten Lindion Dunkelhaar verlief, um ein eigencs

Lcben zu fithren. Eine schicksalhafte Entscheidung, die sie die Ver-
nichtung Kurkums in der Fremde Giberleben lieh, sic jedoch jeglichen
Selbstvertraucns beraubte. In langen Bemiihungen scharte sic zunéchst
¢in Heer um sich, um Borbarads Truppen in der Schlacht auf den
Vallusanischen Weiden zu stellen, wo sie selbst den sechsgehérnten
Karmoth besiegte. Von Rondra als neue Konigin der Amazonen ak-
zeptiert, fithrte sic Kricgerinnen aus den verbleibenden Burgen
Yeshinna und Keshal Rondra in die Dritte Dimonenschlacht, an threr
Seite Fraucn, dic sich Rondras Gnade erkiimpfen wollten. Nun herrscht
Gilia in der Amazonenburg Yeshinna in den Drachensteinen und fiihre
von dort den Kampf gegen die Schergen der Dunklen Lande 1m Na-
men Rondras.

Thesia Gilia von Kurkum

MU17 KL12 IN13 CH14 FF10 GE15 KK15
AG1 HA 4 RA 3 TA2 NG5 GG2 JZ5
ST 12 MR12 LE71  AE/KE-

AT/PA 17/16 (Valaring, TP 1W+6 RS 4

GréBe: 92 Finger  Geb: 13. Ron. 995

Haarfarbe: weiBblond Augenfarbe: blau

Herausragende Talente: Ringen 13, Scharfe Hisbwaffen 15, SchuBwaffen 12,
Reiten 13, Etikette 7, Kriegskunst 11, Gefahreninstinkt 12

Beilunk — die Glei3ende, Perle des Radromtals

»Beilunk ist ein Eiland des Lichtes inmitten der finsteren Fluten. Wer es
wagt, Hand an dieses Bollwerk, welches uns der Gétterfiirst in serner un-
endlichen Gnade gewithrt hat, zu legen, der sel von PRAios verfluche. Sein
vernichtender Zorn wird der meine sein. Wer jedoch diese lerzien Tage der
Priifung trew und unverbriichlich zum Herren Alverans steht, der wird den
Giildenen Lichtpalast schauen ...«

—Guidithenna von Faldahon, Fiirst-Illuminierte von Beilunk, in ihrer
Ansprache zum 1. Praios 29 Hal

In der Tat, das heutige Beilunk gleicht einer Insel. Die Haupt— und
Hatenstadr der gleichnamigen Markgrafschaft im Osten Aventuriens
ist die letzte freie Stadt der Grafschaft und der benachbarten Provin-
zen, die allesamt von den Heeren des Bethaniers besetzt sind. Beilunk
selbst ist in ctwa ciner Meile Entfernung von cinem dichten Belage-
rungsring umgeben, der von mchr als einem Regiment Séldner und
gut 1.000 Hilfskriften besetzt ist.

Beylunkh wurde als tulamidische Sicdlung vor mehr als 2.500 Jahren
gegriindet und hat in seiner langen Geschichte manch Widernisse er-
fahren. Seine Lage im Radromtal fithrte immer wieder zu Uberschwem-
mungen, so daB der Ort seit 600 Jahren auf einem Higel liegr und die
Stadttore gen Wehrheim, Warunk und Shamaham nur Gber Dimme
erreichbar sind. Ebenfalls groBtentcils aus dieser Zeit stammt dic Stadt-
befestigung, die von auBien besehen fast 20 Schritt hoch und bis zu 5
Schritt breit ist.

Froh ist dic Bevsslkerung dariiber, daB vor cinigen Jahren mit dem Bau
der Hafenbefestigung begonnen wurde, denn der auBerhalb der eigent-
lichen Stadimauern gelegene Hafen ist derzeir die einzige Moglich-
keit, fiir Nachschub und Entsatz zu sorgen, wenn auch die Schiffahre
im Golf von Perricum aufgrund der charyptothischen Wesenheiten eine
Gefahr fiir Leib und Seele darstellt. Da der Belagerungsring keinerlei

Waren durchlaBe, steht die Stadt stindig am Rande des Hungertodes;
eine Methode, auf dic sich die Belagerer zuriickgezogen haben, seit
wiitende Attacken den Verteidigungswillen der Stadt nicht zu brechen
vermochten und der Einsatz von Untoten und Dimonen am Magie-
bann scheiterte.

Gegeniiber dem Warunker Tor, aufierhalb der Schufiweite der Stadt-
verteidiger, haben die Borbaradianer ithren Richtplatz und cine Opfer-
stitre errichtet, wo sie inbriinstig Belhalhar opfern und Gericht abhalten.

»Heute einen Ausfall gewagt. Bei Rondra, denen stand das Maul schier vor
Erstaunen offen. 15 Tote, 7 Verletzte, 3 verlustig ..., 4 Sack Hafer, 8 Feld-
brote, 3 Schinken erbeuret. Ein hoher Preis, wahrlich.

[...] Heute haben sie vor unseren Augen Gernot, Alwine und Rondan hin-
gerichter. Oh, Thr Gétter, warum mufiten sie so qualvoll sterben? Thre ab-
getrennten Kopfe haben sie unter Schmdhrufen und ohngelichier diber
unsere Zinnen geschossen ...«

—aus dem Rapportbuch der Hauptfrau Geswine Starkentrutz

Vier michtige Tore erméglichen es, in dic Stadt zu kommen, allesamt
von Rondrianern bewacht. Gleich, von welchem Tore man sich nihert,
der gewaltige Praios-Tempel mit sciner prichtigen freitragenden, gol-
denen Kuppel weist den Weg in das Herz der Stadt. Am Praiosplatz
gelegen, zeugt er von der Schénheit der tulamidischen Baukunst: Trotz
seincr GroBe wirkt er nahezu leicht, ohne zu erdriicken oder aber von
seiner Ausstrahlung zu verlicren, die dem Betrachter zunichst andich-
tiges Schweigen aufzwingt. Schneeweil) sind dic Mauern des Gebiu-
des, zwel weiBmarmonce Sidulen, deren Abschluli Greifenkapitelle bil-
den, tragen einen Teil des Vordaches, auf dem der goldene Praiosgong
steht, der seit dem Wunder in den Namenlosen Tagen 1020, als Praios
seine schiitzende Hand iber die Stadt gehalten hat, ununterbrochen
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geschlagen wird. Hier hilt die Tluminierte tiglich zur Praiosstunde ten’. Nur wenige Schritt hinter der Residenz finden sich die Kaserne

ihre Andachten, hier stehen die Novizen, wenn sie nicht gerade be- und der Rondra-Tempel. Die Hochgeweihte des ‘Tempels, Rondrianc
tend durch dic Stralien schreiten, und singen ihre Lobpreisungen auf Braken, die die militirische Befehlsgewalt innchat, hat dic besondere
Praios. Stellung der Praioskirche anerkannt und hegt keine Zweifel an der
. Person der Furst-Illuminierten. Auch dic Harmonie mit threr Ober-
»Ein Jeder wisse, so lange unsere Singe zu Seinen Ehren erschallen, so lan- befchlshaberin, der Sonnenlegionirin Gryphona von Arkenquell; ist
ge der heilige Gong geschlagen wird, so lange wir Praios aus ganzem Her- ungetriibt, was der militirischen Lage der Stadt nur forderhich ist.
zen dienen, so lunge wird Er Seine schiitzende Hand diber uns halien. Die- Vom Praiosplatz fiihrt die Kapitin-Garbosen-Strafie zum Hafen. Zwi-
Jenigen aber, die Verrat an lhm iiben, sollen nicht ldnger Eure Briider oder schen Hafentor und dem Platz befindet sich das Handwerkerviertel.
Schwestern sein. Der Viter soll nicht linger der Vater, die Mutter nicht lin- Hicr, wo cinstmals der Puls der Stadt schlug, 1st eine nahezu gespen-
ger die Mutter sein. Wer Ketzern und Hdretikern Schutz gewdhrt, dessen stische Ruhe cingezogen. Scitlich an das Zunfthaus der Weber Iehnt
Seele st verderbe. Und er wird werden wie jene, die da vor unseren Toren sich cin dltlich wirkender, unscheinbarer Zicgelbau, der den Phex-Tem-
lunern ...« pel beherbergt. Seit die Kirche des Fuchses jedoch von der Firstin das
—Guidihenna von Faldahon, Fiirst-Tluminierte von Beilunk ‘Amt fir Hehlered, Schmuggel und Hlegalicic’ Gbertragen bekam, sind
die Geweihten hiufig im Hafen anzutreffen. Gegeniiber dem Zunft-
Dic goldene Kuppel wird von 12 Sdulen getragen, wobei hier grofie haus fillt ein Bau aus massiven Granitblocken auf, vor dem stindig
Falkenkapitelle den AbschluB bilden, so dal der Betrachrer den Ein- cinc zwergische Wache anzutreffen ist — seit in Beilunk das Gerticht
druck erhilt, die Falken wiirden die Kuppel stiitzen. In das Innere des umgeht, es gibe einen Stollen, der bis in dic Beilunker Berge fihrt,
Tempels gelangt der Gliubige, indem er iber marmorne Stufen das gab e¢s gerade beil den Brillantzwergen des dfteren ungebetenen Be-
von zwei Sonnenlegioniren flankierte Portal, tiber dem ein Greif wacht, such auf der Suche nach der unterirdischen Anlage.
durchschreitet. Sclbst wenn der Reisende aus dem Sonnenlicht kommt,
scine Augen werden schier tiberwiltigt von der Lichttiille des Tem- »Mein geliebter Sohn, vieles hat sich gedndert, seit Du mit den anderen
pels; von diberall her scheint das Licht zu kommen: die gewaltige Kup- Mugiern die Stadt verlassen hast. In der Akademie haben sich die Bann-
pel, die das Haupt des kretsrunden Saales bildet, wird allein vom Spicl strahler einquartiert, davor haben sie ein Bildnis Gilborn von Punins auf-
des einfallenden Lichtes geschmiickt, das in seiner ganzen Vielfalt cin stellen lassen. Die Geweihten des benachbarten Hesinde-Tempels sind nur
stindig wechselndes Gemiilde aus schicrem Licht hervorbringt. noch selten in der (.)Ifj‘i’nt//c‘///(c’/l zu sehen. Offiziell heifi es, sie haben sich
Inmitren des Saales unterhalb der Kuppel steht eine goldene, dret Schri zum Biicherstudium suriickgesogen.
hohe Statue des Praios, der in scinen ausgestreckeen Armen die Licht- [...] {ch glaube nach wic vor, duf3 das Arcanum Interdictum ein Segen fiir
schale trigt. Licht, wie es reiner und klarer nicht sein kann, entstrémt unsere Stady 1st. Die Fiirstin, PRAlos segne sie, ist eine gestrenge Frau; so
in ciner massiven Siule der filigranen Schale, die aus goldenen, ge- hat ste das Zunfirecht der Weber aufier Kraft geserzt und den Willen PRAios
flochtenen Bosparanienblitwern besteht, verziert mit zwdlf Diamanten als das einzig giiltige Recht cingefiihrt — aber die Gotter unterstiitzen ihre
und Bernsteinen. Davor stcht cin mit reichlich Schnitzercien und Taten. Wire unser geliebtes Beilunk sonst frei? Die Bannstrahler laufen
Intarsicnarbeiten geschmickeer, runder Altar aus Bosparanienholz.  jeden Tag selbsigeifielnd durch die Strafien, singen das ‘Praios Fiirst der
Weiteres Licht spenden die unzihligen Kerzen, die im Halbrund von Gatter' und rufen die Frevier zur Umkehr auf Viele der Einwohner unse-
Gliubigen geopfert wurden, und die geschickt im Gesims verborge- rer Stadt folgen ihnen und fallen in die Chorile ein.
nen Lichtschiichte, die die Sonnenstrahlen stets an besonders auffilli- [...] Mein Sohn, Mutter hat thre Seele schon verloren. 1hr untorer Korper
ge Stelen lenken. An den Wiinden des Kuppelsaales sind steinerne, steht des dfteren vor den Mauern, mit vielen, die wir Rannien und auch
zwel Schritt grobe Statuen der Hetligen der Pratoskirche autgestellt. liebten, rufen sie nach uns. Ich halte es bald nicht mehr aus ...«
Dic Winde dahinter sind mit vergoldeten, juwelenbesetzten Reliefs —Answin Tuchner, Weberzunfimeister
geschmiicke. Hinter dem Altar sind mehrere Tiiren zu erkennen, die
zu den Schlafgemichern der Geweihten, den Privatriumen der Ilu- Diejenigen, die in der Stadt sterben, karrt man zum Fischmarkt am
minierten und zu den Schreibstuben tiithren. Hafcn, wo dic Toten verbrannt werden. In Ermangelung cines Boron-
Dic Privatgemicher werden aber kaum noch genutzt: Seit Gwidthenna Geweihten kiimmert sich die Rahjakirche um das Scelenheil der Le-
zur Flirst-Illuminicrten ernannt wurde, ist sic in dic dem Tempel ge- benden und der Toten — der letzte Licbesdicenst, den sic den Mcenschen
gentiberlicgende markgrifliche Residenz gezogen. Die Mauer, die die- angedeihen lassen kénnen. Das verlassene Kontorgebiude Stoerre-
se Residenz umgibt, ist cher dazu angetan, die Biirger aus den Garten- brandts ist mit schwarz gestrichenen Brettern vernagelt und mit Borons-
anlagen fernzuhalten, denn militirischen Zwecken dienlich, und so ridern geschmiickt worden: Hier harren die Leichname auf ihre Ver-
oblicgt der Schutz GwidGhennas dem Banner der Sonnenlegion, das brennung, hier wird auch ihre Asche in kleinen Tongefilflen zur Ruhe
hier stationiert ist. (Momentan wird dic Anlage gerade mit den spirli- gchettet.
chen Baumaterialien der Stadt in einen besseren Verteidigungszustand Am Hafen, wo jetzt nur noch ein paar Fischerkidhne im Wasser diim-
versetzt cinige Stélle der Residenz wurden bereits abgetragen, um dic peln, liegen auch die Lagerschuppen, in denen ein groBer Teil der iiber
Mauer zu erhohen.) Die cigentliche Residenz ist ein kleiner, zweitli- 2.500 Flichelinge untergebracht sind. AuBBerdem sind hier — wie auch
geliger Bau, ganz nach tradinioneller Betlunker Bauart weill getiincht, 1 der Stammnicderlassung der Betlunker Reiter — die rationierten Vor-
mit farbigen Tlren, in diesem Fall in den Wappenfarben, und rotem rite untergebracht. Die ehrbarsten und ertahrensten Birger und Fliicht-
Zicgceldach. Auf dem davor gelegenen Praiosplatz befinden sich Richt- linge sind unter Fithrung der Bannstrahler zu einer Stadegarde ge-
block, Galgen und auch der Scheiterhaufen. formt worden, dic mit unnachgicbiger Harte gegen jeden Verstol vor-
Ebenfalls am Platz licgt dic Rechisschule, das ‘Rechtsseminar zum Grei- gcht, der auf diesen Lebensnerv der Stadt gerichtet ist.
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ben sich dem Lotsendienst und der Segnung der Blockadebrecher
verschrichen und berreuen auch dice Fliachtlinge, die auf provisori-
schen Hausbooten und in den Riimpfen ehemaliger Kriegsschiffe im
chemaligen Kricgshafen hausen. Den Abschiufl der Hatenbefestigung
hildet cin 30 mal 30 Schritt groBer, eckiger Turm, der dic Hafenein-
fahrt sichert und der neuerdings das Ordenshaus der Bannstrahler be-

herbergt.

»Bin mit einigen wagemutigen Fischern hinausgefahren. Hitte der Hun-
ger wns nicht getrieben, nimmer hitten wir'’s gewagt. Grofs war die Freude,
als das Nets prallvoll eingeholt wurde. Schrecken und Entsetzen machte
sich breit, als wir aber sahen, was wir herausgeholt hatten. Heimtiickische,
schuwarz funkelnde Augen eines jener Wesen, die man Hummerter nennt,
blickten auf uns, tief in uns.

Noch ehe ich mich aus meiner Erstarrung geldst hatte, schlugen die
Fischersteut, mit allent wus verfiighar war, auf die Bestie ein, so dafi von thr
bald nur noch ein stinkender, matschiger Haufen iibrig war, dessen schrilles
Kreischen erstarb. Ein befreiendes Lachen brach den Bann, der aufuns lag.

Mit einer Lobpreisung Efferds, gesungen aus rauhen Kehlen, licfen wir
wieder in den Hafen ein.«
—FEfferdi von Greefensteen, Lifferd-Geweihter

Gwidiihenna von Faldahon

Einc encergische und energiegeladenc sechzigjihrige Frau, dic in und
aus ihrem Glauben lebt und erwartet, dab jeder Geweihte versucht,
PRAios chenso inbriinstig zu dienen. Thr flammender Glaube und
dic Erfillung des géttlichen Willens stchen vor persénlichem Wohl-
crgehen oder cigenen Interessen.

Sic ist erzkonservativ und sicht jede Verinderung in der Kirche des
Gouerlirsten als Schwiiche an, das Arcanum Interdictum wiirde
sic gernc aul das gesamee Reich ausgedehnt wissen. Thren Predigren
kann sich ob ihrer fulminanten Glaubensfestigkeit kaum jemand ent-
zichen. Den Titel der First-Illuminierten, dic Vereinigung von lin-
kem und rechtem Zepter, sicht sie als von PRAIos gewollean, der sie so
in ihrem Glauben priifen will.

Zentrum des Widerstands — Kampferinnen und Kimpfer des Blutbanners in Isur
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DAS UNTER NAGRACHS FLUCH LIEGENDE

EISREICH GLORANIA

MIT DEN EINSTIGEN LANDERN DER NIVESEN
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Nagrachs ewiges Eisreich —
Das Konigreich Glorania

Das Eisreich fur den eiligen Leser :
Ausdehnung: nérdlich der Nordwalser Hohen bis weit in die Grimm-
frostdde hinein; vom Ehernen Schwert im Osten bis fast zum Blau-
en See im Westen, wobei Nagrachs Macht etwa ab Pekkaani nach
Westen hin stetig abnimmt.

Landschaften: Brydia-Steppe und Grimmfrost-Tundra, Auslaufer
der Eiszinnen, zerkliftetes Hugelland der Grimmfrostdde, Eher-
nes Schwert, Nornja, Packeisfelder der Brecheis-Bucht
Gewdsser: keine offenen auBer dem Kuri

Einwohner: um 10.000

Wichtige Ortschaften: Paavi (um 4.000), Eestiva (um 1.200),
Bjaldorn (um 700), Lettjaskaja, Norntal, Brydaborn (jeweils um
300), vielleicht ein Dutzend Ansiedlungen mit jeweils etwa 50 Ein-
wohnern, einige Nivesenlager, Siedlungen der Theriak-Graber
Méchtegruppen: Glorana (Nagrach-Paktiererin und Tragerin des
Nagrach-Splitters), Kyrjaka {unabhangige Damonin)

Garnisonen: keine reguldren Truppen; Glorana verlaBt sich auf ihre
Leibwache (Paavi, ca. 25 Krieger), auf beschworene Kreaturen
und Daimoniden; in allen relevanten Ortschaften wird die ‘staatli-
che Gewalt’ von jeweils etwa einem Dutzend Séldner ausgeiibt;
das Ifirnsrudel und Kyrjakas Brut haben jeweils vielleicht 50 Mit-
glieder

Unheiligtimer: keine bekannten (die Nagrachschlucht liegt inter-
essanterweise auBerhalb des eigentlich verfluchten Gebiets)
Sanktuarien und Basen: der Kristallpalast (Firun-Tempel) von
Bjaldorn, die Kristallgrotte der Trédnensucher (Firnelfen), einige
vulkanisch erwarmte Téler (vor allem am Rande des Ehernen
Schwerts und in den Eiszinnen); als Basen am Rande: Travingen
in der Grinen Ebene und das Boron-Kloster am Rabenpali3
Weitere seitsame Orte: der Vulkansee Kuri inmitten der Brydia,
das Gebiet von ‘falschem Wald und falschem Sumpf’ nordwestlich
von Paavi, das Eherne Schwert und seine Mysterien

Atmosphire und Stimmung

Die lfirnsschwine zogen gen Stiden. Wie silberhelle Pfeile durchschnitten
sie den hesindigoblauen Himmel tiber der Tundra. Hoinen blickte auf und
sundte thnen einen stummen Grufs und die Frage: “Briider und Schuwe-
stern, warum zieht es euch schon nach Siiden? Kaum st der Sommermo-
nat ungebrochen, der Winter ist fern! Kilte und Hungerszeit sind nur mehr
Sferne Erinnerungen der Firunsbiren und Schneedachse!”

Die Ifirnsschwiine schlugen die Schwingen und kreisten hernieder auf den
kristallhellen, klaren See, an dem das junge Mddchen mit den zweifarbigen
Augen und dem zweifarbigen Haar hockte. Der stirkste und schinste der
Schwiine aber schwamm niher und sprach: “Schwester, ach wire es doch
wie du sugst, und der Winter fern! Schnee bedeckt bereits wieder die Auen
der Seen und Fliisse, und so manches Jungtier fror fest im klirrenden Eis
und starb in Kilte und Schnee! Die Schneelaurer krauchen allerorten aus
den Hiigeln und schlagen Schneehase und Firnluchs, und die Karene und
Firnyaks spielen verriickt. Der grausame Schnee will uns nicht mehr wiir-
men, das Eis ist scharf wie eine Klinge, und Stiirme durchziehen das Land.
Wolf und Bar vergessen die alten Gesetze der Jugd und téten, was thnen
unter die Finge komme.”

Und er lief3 traurig den schonen Kopf hingen und bedugte die Géottertochter
fragend.

Fincallem Lebenden verteindete Landschaft aus triigenischem Schnee
und todlich ciskaltem Windsturm, schlcichendem Raub des Lebens-
willens und der Lebenskraft durch Kilte, Hunger und Hilflosigkeit,
ein Land, in dem alles Getier feindsclig und wahnsinnig die Gesetze
von Jiger und Gejagtem umdreht und das selbst der Jiger zu scin
scheint: das ist das Reich Nagrachs.

Endlose, weille Weite bestimmt das Bild, nur selten unterbrochen von
ebentalls blauweill aufragenden Bergketten, noch viel seltener von
irgendwelchen Anzeichen von Zivilisation. Und wo frither diese wei-

e Odnis erfiillt war von Firuns Grimm, ist sic heute Nagrachs Mord-
instrument. Wo schon die Umgebung, ja jeder Windhauch so tédlich
ist wic im Eisreich, tiberleben nur dic Starksten der Starken. Zu der
Gefihrlichkeit von Firuns Reich gesellt sich nun noch die Erbarmungs-
losigkeit seines Widersachers Nagrach, der den Landstrich fur sich
gewonnen hat. Keine giitige Ifirn mildert hier das grausame Urteil des
Herrschers oder schwicht seinen Zorn ein wenig ab — im Reich
Nagrachs herrschen ewiglich Frost und Kilte, und nur Dicener Firuns
oder Ifirns — und biswcilen Ingerimms Ungestiim — vermdégen hier
Oascn der Gnadce zu crschaffen.

Kurz gesagt: Das Eisreich ist nichts fir Anfidnger und Mocheegern-
Helden; wer sich hierher wagt, kimpft nicht nur gegen den Feind in
Menschengestalt, sondern auch gegen den, der allgegenwirtg ist und
nur darauf wartet, dal} seine steten Bemithungen, dem Helden Kraft
und Ausdauer zu rauben, erfolgreich sind und der Mensch sich eine
BlsBe gibt oder einen Fehler begeht, um dann mit aller Gnadenlosig-
keit und Hirte zuzuschlagen.

Trotz alledem lddt gerade cin solches Land dazu cin, cine Vielzahl von
Abenteuern zu bestehen, auch wenn die Bewohner meist recht un-
freundlich anmuten: Nagrachs eisiger Hauch firbt auch auf die Ge-
miiter ab, und wo keine Gnade gewihrt wird, begegner man auch nie-
mandem mit Gnade. Und doch haben sich viele Wesen der Bekdmp-
tung des Unheiligen verschricben = scien dics die verbitterten Firn-
elfen, die von heiligem Zorn erfiillte Tloinen Schwanentochter oder die
Schamancn der Nivesen mit dem uralten Kaildkinnen an der Spitze.

Glorana hat vicle Feinde, dic jedoch nicht nur aut Sciten der Géteer
stchen. Die Damoncenwdélfin Kyrjaka versucht erbittert, der Feindin die
Krone vom Haupt zu reifien, um sclbst iiber das Reich Nagrachs zu
herrschen — fiir die gepeinigten Bewohner dieser Lande jedoch macht
das kaum cinen Unterschied.
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Nagrachs Grauen

Hoinen strich die kupfernen und weifien Strihnen aus dem Gesicht und
wufSte, dafi der Schwan wahr sprach. Seit Monden, ja, seit Jahren spiirte sie
eine Kilte heraufzichen, die nicht von threm gétilichen Gr()ﬁuatfr/gcmndl
war. Firun war zwar ein strenger, doch ein gerechter Herr, dessen Herz sich
durch die Milde seiner Tocheer Ifirn erwirmte.
Zwer Augen, eines bernsteingelb und eines von der Farbe eines wolkenlosen
intertages, hoben sich nachdenklich zuim Himmel. Die Zeit war gekom-
men. Der Kampf war angesagt. Wie konnte Er es wagen, das Reich des
Herren Firun fiir sich zu beanspruchen? Wie konnte Er es wagen, die Krea-
turen der milden Ifirn und ihres Vaters verriickt zu machen und blind ge-
gen die Geserze der Gotter?
“Flieg’ weiter, schoner Schwan, und fithre deine Schwestern und Briider zu
gnidigeren Landen. Ich aber werde gen Norden ziehen, um den Wolfen die
alten Lehren zu bringen und den Menschen und Tieren berzustehen.”
Damit rolite sich Hoinen im Schnee und verwandelie sich in cine prache-
volle Ruuhwslfin. “Flieg, schiner Schwan, und griifie mir die Mutter!”
Und die Ifirnsschwiine versprachen es und flogen weiter nach Siiden, fort
von dem grausamen Winter.

Was chedem Firuns Macht unterstand und von Kilte und Gnadenlo-
sigkcit geprigt war, iibcrantwortete Borbarad mit dem Nagrachschwert
Hyrr-Kanhay seiner Dicnerin Glorana der Schonen, die ithrerseits mit
dem Herrn des unbarmhcerzigen Winters cinen Pakt schloB. Sett Bor-
barads Bund mit diesem Erzdamon fiel Schnee in dem Gebiet nérd-
lich der Nordwalser Hohen und 6stlich des Blauen Sees, pervertierter
Schnee, der nicht vom Herrn des Eises stammit, sondern aus Nagrachs
Domine sclbst. Das Eis ist nun triigerischer als zuvor, selbst wenn es
sicher und fest aussicht, und bricht man einmal ein, rciflen die messer-
scharfen Kanten blutige Wunden.

Schnee- und Eisstiirme peitschen aus heiterem Himmel auf und er-
fricren den arglosen Wanderer, Eiszapfen brechen von chrhéingcn ab
und erschlagen ihn, wihrend plotzliche Lawinen thn unter sich be-
graben. Fast scheint es, als besibBe die eisige Landschatt eine ganz ci-
genstindige Bosartigkeit ...

Weitaus schlimmer aber mag dic ewige Leere sein, in der man sich zu
befinden scheint. Ganz selten nur zichen Menschen oder Elfen durch

die Gegend, und wenn, dann sind sic so feindselig gesonnen, wie man
es in cinem solchen Land, wo jede Begegnung damit enden konnte,
zetrissen oder versklavt zu werden, erwarten kann. Ein jeder kimpft
hier fir sein Uberleben und das sciner Sippe oder Familie, dariiber
hinaus gibt es keine Verpflichtungen.

Zu vicle Geschichten hat man bereits gehért iber Menschen, deren
Haut sich langsam mit griinlich-weifiem Schneepilzgewichs iiberzicht,
bis sic schlieBlich als zombieihnliche Krearuren halb blind und wahn-
sinnig — aber vor der Kilte geschiitzt, von der sie cin "Teil geworden
sind — durch dic schnecbedeckten Weiten ziehen. Oder die Erzihlun-
gen iiber die Wilde Jagd Nagrachs, dic Menschen raubt und versklavr,
all ihren Willen und Geist von ihnen reilic und sie als leere, gehorsame
Hiillen in den Diensten des Eisigen Herrschers und der Konigin
Glorana zuriicklalt.

Zeugnisse fiir solche Angste stellen zum Beispicl Eisleichen dar, die
man bisweilen auf den kurzen Wandcrziigen findet, oder cinfach in
der Bewegung eingefrorene Menschen, die noch im Feuerentfachen
verharren, gleich den brennenden Holzscheiten wic von einem eisi-
gen WindstoB eingefroren. Bisweilen kann man Harpyien oder
Gletscherwiirmer erblicken, die solche ‘Eisstatuen’ dann rauben oder
sich um sie kurze, aber bittere Kimpfe mit Gloranas Schergen licfern,

dic sie iiblicherweise cinsammeln.

Falscher Wald und falscher Sumpf

Naauki-myrkkui-Kuuien, so eine der nivesischen Bezeichnungen fir
das etwa 150 mal 70 Meilen grofic Gebiet nordwestlich von Paavi, das
schon vor der Zcit des Nagrachschen Schreckensregiments ... scltsam
war (siche Rauhes Land im hohen Norden, S. 11).

Alle Beschreibungen des 8ligen Sumpfs mit scinen angeblich niemals
zufricrenden Wasserflichen, des widernatiirlichen Waldes, aus dessen
Biumen sich kein rechtes Holz schlagen 1dBt, und des fast drei Meilen
hohen, jih aus der Landschaft aufragenden Tafelberges lassen darauf
schlieBen, daB hicr nichr Belshirash, sondern Agrimoth das Szepter
fithrt — aber selbst Glorana konnte hier noch nicht den Beweis fithren,
denn von ihren Schergen und Theriak-Prospektoren, dic sie in das
Gebiet entsandte, ist keiner je zurlickgckommen ..

Gefahren und Kreaturen

Voinen aber tat, wie sie es gesagt hatte, und lief gen Mitinacht, so lange, bis
sie den harten, krachenden Schnee unter den Pfoten spiirte, und hier warte-
te sie auf die Nacht, in der das Zeichen von Madas Schande als Mahnmal
rund und hell ain dunklen Himmel erschien. Als das Madamal am hich-
sten stand, lief sie auf den hohen Hiigel, warf den Kopfin den Nacken und
stieft den Ruf der Rauhwélfe aus und klagte Mada immer aufs neue seiner
Schande an. Die Ruuhwélfe folgten Hoinens Ruf und scharten sich um den
Hiigel, krauchten auf den Biuchen nieder und warfen sich auf den Riik-
ken, denn hier war eine, die das Blut Reifsgrams des Jigers in ihren Adern
trug und mit devy der milden Ifirn, die sie alle liebten und verehrten, verer-
nigte, eine der méchtigsten der Wolfe, die das Land mit ihren Pfoten betra-
ten. Und Hoinen sah, dafi viele geckommen waren, doch vermifite sie den-
noch einen Gutteil der Kinder Gorfangs und Grispelzes, und ihr Herz blu-
tete fiir die, die ihrem Ruf nichr gefolgt waren.

Wihrend Biren, Rauhwolfe und Elche schon immer eine Bedrohung

fiir den Wanderer des Nordens darstellten, so kommen nun noch weit-

aus gravierendere Faktoren hinzu. Der Wahnsinn Nagrachs crgreift
nicht nur scine menschlichen, sondern auch die tierischen Bewohner,
die teils von dimonischer Hinterlist und Intclligenz erflle, teils von
niederhéllischer Besessenheit durchdrungen auf alles losgehen, was
sich bewegt.

Der Ruf der Schwanentochter erreichte vicle der Rauhwolfe, und thm
mag man Dank schulden, dal} diese Tierrasse als cine der wenigen grol3-
tenteils von Nagrachs Einflul} ausgenommen ist. Viclleicht Firuns Se-
gen, vielleicht Gorfangs Macht, viellcicht aber auch [loinens Rut sorg-
te dafiir, daB dic Rauhwdlfe den Dimonen und ihren Kreaturen den
Kampfangesagt haben und sic so méglicherweise eine unverhoffte Hilfe
darstelien konnen.

Nicht so jene Wolfe, dic den Ruf nicht hérten oder ihre Ohren ver-
sperrten. Gemeinsam mit den Biren, den Schneelaurern und den
Daimoniden (s.u.) bilden sic gerade fiir den cinsamen Wandcerer cine
grolie Gefahr, doch auch vor grifieren Gruppen schrecken sic entge-
gen der Vorsicht ihrer ‘normalen’ Artgenossen nicht zuriick. Vicle der
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reits die Diamonenwdélfin Kyrjaka (s.u.) um sich geschart und mit ih-
nen Uberfille auf Theriak-Nadeln gefithrt und sogar cinige erobert.
Sclbst Schnechérnchen und -hasen miogen sich hier als Raubticre auf
cinen Menschen stiirzen, und auch wenn sic sicherlich weniger er-
folgreich sind als cin herabstiirzender Blaufatke, mag sich der Vogel
doch auf die Seite sciner Beute stellen, um gegen cinen Diencr Firuns
zu kiimpfen.

Das Reich Nagrachs ist grof3, groBer sogar noch als Schwarz-Tobrien,
und umfaBit weitliufige Bereiche wie dic Eiszinnen und dic Grimm-
frostéde. Da das Ewige Eis nun viel weiter siidlich endet als zuvor,
gelangen natiirlich auch scine Kreaturen dichter an die von Menschen
und Elfen bewohnten Gebiete.

In Paavi munkelt man, daB sich Kénigin Glorana cin paar Frostwiirmer
hiclte, dic jeden verschldngen, der eine Flucht iiber das Eis wage. Dem
halten andere entgegen, daB die Frostwiirmer ganz allcin dazu dien-
ten, die schrecklichen Gletscherwiirmer der Elfengéttin Pardona fern-
zuhalten, die gemeinsam mit schneeweifien Harpyien (dic so weit nérd-
lich noch nie gesichtet wurden) bereits manche Theriak-Ausheute ge-
stohlen und die Fordertrupps niedergemetzelt hitten.

Des weiteren sind im Eisreich natiirlich simtliche Tierarten prisent,
dic hier auch vorher gelebt haben, so ctwa Silberfichs und Firnluchs,
das gigantische Mustodon, Schneeduchs, Firnyak und Blaufalke — mit Aus-
nahme der Karene und der Ifirnsschwiine. Erstere kommen nun sogar
noch hiufiger vor als zuvor, wie magisch in groficn Herden angezo-
gen, wihrend letztere nur noch an den wenigen ifirn- oder firunheiligen
Scen oder Witldern leben — alle anderen sind zum Alavisee oder weiter

in den Stiden, ins Bornland oder in dic Gegend von Riva gezogen.
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Madaykus, wic solche Wélte auch genannt werden, hat allerdings be- '

Auch die Firunsbiren scheinen sich tibrigens aus den nagrachschen

Breiten zuriickgezogen zu haben — in die Nebelzinnen und zu den
Yetis auf dic Insel Yetiland.

Daimonide

Mischwesen aus Diamon und fleischlicher Kreatur, gehéren Daimonide
nicht in diese und auch nicht so ganz in jene Welt — doch kénnen sie
auf Deres Leib leben wie jedes andere Tier.

Fast sprichwortlich geworden sind dic fleischfressenden Paaviponys,
deren Kristallhufe und —augen auf cine Vermischung mit dem
DimonenroB Yash’Natam hinweisen, oder die Schneclaurer, die schon
immer das dimonische Blut in sich trugen. Ganz gewiB zu den
Daimoniden mubB auch der getihrliche Fisigel gezihlt werden, der scine
messcrscharfen Stacheln sogar verschicBen kann, des weiteren die kiirz-
lich erstmals gesichtete Kristallibelle, in Gestalt und GroB3e der weiter
stidlich lebenden Drachenlibelle dhnlich. Taubengrof und in Schwiir-
men jagend, bieten sie mit den schillernden Fliigeln einen wundervol-
len Anblick — dic so zerbrechlich wirkenden Fliigel sind allerdings aus
ausgesprochen hartem, scharfem Kristall, was schon so mancher Nivese
zu spét bemerkte ...

Zwar keine Daimoniden, sondern waschechte Didmonen sind die
Thalonim und Karmanthi, dimonische Wiesel und Fléllenhunde, die
auf dem nagrachgeschindeten Eis weitaus linger existieren konnen
als 1 der restlichen Dritten Sphire, so dali man durchaus schon gro-
fere Meuten dieser Kreaturen beobachten konnte. Vermischungen die-
ser Kreaturen mit ‘normalen” Walfen und Wiceseln lassen zudem die

Grenzen zwischen den Welten wieder einmal verwischen.

Sanktuarien

Belshirashs Reich ist das Reich ohne Gnade — und da hier die Macht
des Erzdidmonen durch Pake und Splitter, vor allem aber auch durch
dic im wahrsten Sinne des Wortes flichendeckende Herrschaft des ver-
fluchten Eises gesichert ist, gibt ¢s auch nur ganz wenige Orte, an dic
sich Fluchtlinge aus dem Eisrcich (oder Helden auf dem Weg zu oder
von threr Queste) zuriickzichen kénnen.

Zucrst einmal scien hier die natiirlichen Zufluchtsstidtten genannt, dic
entweder gottlichem oder magischem Wirken entspringen und daher
Nagrachs Macht Widerstand entgegensetzen: Einige Téler im Eher-
nen Schwert, den Fiszinnen und angeblich auch in der Grimmfrost-
ode werden von heiflen Quellen oder an die Oberfliche tretender Lava-
glut erwiirmt und bieten damirt Ticren und Pflanzen eine Heimstatt —
allerdings sind dic meisten dieser Orte von Gloranas Schergen beserzt.,
Ebenfalls als Sanktuarium zu werten ist der Kuri, ein geheimnis-
umwitterter Vulkansee inmitten der Brydia-Ebenc (siche Rauhes Land
im hohen Norden, S.81), der jedoch momentan zwischen Glorana und
Kyrjaka umstritten ist, ohne dab cine von beiden Hand an dieses na-
titrliche Mysterium legen kénnte.

Das cinzige Firun-Sanktuarium, der Kristallpalast zu Bjaldorn, licgt
nur etwa cin Dutzend Meilen hinter der angenommenen Grenze, und
zudem ist Bjaldorn von den Schergen Gloranas besctzt — aber auf der
Flucht ist der Tempel sicherlich eine gern gesehene Zwischenstation
(denn zum daucrhaften Ausharren cignet er sich wahrlich nicht). Ni-
here Informationen zum Kristallpalast finden Sic in Rauhes Land im
hohen Norden auf den Sciten 23f und 52f. sowic im Aventurischen
Boten 71. Weitere Firun-Heiligtiiomer oder Sanktuarien finden sich im
Eisrcich nicht—selbst der Ifirn-Tempel zu Eestiva muBite vor der Macht

des Schwarzen Eises kapitulieren.

Ein Heiligtum der Nivesen, cinen Kultort der Himmelswélte, wird
man im Eisreich ebentfalls vergeblich suchen, denn die ersten Hand-
lungen von Gloranas Schergen war die Entweihung dieser Stitten —
nicht jedoch der Steinkreise, die aul magischen Kraftlinien liegen (sie-
he Rauhes Land im Hohen Norden, S. 32) — allcin, vicle dieser Orte
haben mit dem chaotischen Wandern der Kraftlinien seit Borbarads
Ende ihre Kraft verloren ...

Die Licska-Leddu, der grifite Stamm der Nivesen, und mit thnen der
oberste Schamane Kailikinnen, einer der ersten Mahner und auch
heute noch erbitterter Feind der Schinder des Tiises, haben ihr Lager
bei Ouvenmas aufgeschlagen und versuchen, das verfluchte Land so
weit wie moglich zu meiden, sind aber bisweilen auch gezwungen,
thren Karenen ins Eisrcich zu folgen. Thr Winterlager kann jedoch als
Startort fiir viclerlei Abenteuer diencen.

Basen — mogliche Ausgangspunkee fiir das Wirken der Helden — am
Rande des Eisreichs sind Travingen, der groBe Travia-Tempel inmit-
ten der Grinen Ebene (siche Rauhes Land im hohen Norden, S. 12)
und das von ciner Lanze Golgariten geschiitzte Boron-Kloster am
RabenpaB, dem Ubergang iiber dic Gelbe Sichel, auf dem Weg von
Norburg nach Oblarasim und damit dem Eisreich am nichsten gele-
gen. Die Siedlungen Farlorn, Nysjunen und Naaulok sind so abgele-
gen und schlecht versorgt, daB sic sich als Ausgangsbasis fiir Abenteu-
rer denkbar schlecht cignen, obwohl nach den gemeinsamen Plinen
der Rivaner und der Gerasimer Magicrakademicen Nysjunen in Zu-
kunft als Feste wider die Finsternis ausgebaut werden soll. Und Not-
mark unter der Tyrannis von Graf Alderich, dem man ohnehin cin ge-
fahrliches Lavicren zwischen den Fronten nachsagt, bictet sich besten-

falls als Notnagel an ...
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Nagrachs Wilde Jagd

»Mit einem Schlage wird es eisig kalt. Nicht die Kiilte, die sich in der Nucht
iiber die Lande legt, sondern eine Kilte, die dir das Herz g{fﬁ‘/;(.’rt. Fine
Kilte, dic deine Knochen klappern ldfst wie diirve Stocke im Wind. Und
der Wind hebt an. Mit Wucht und wirbelndem, eisigem Schnee, brausender
Sturm. Der Atem stockt, so schneidet der Frost in die Brust, und die Augen
sehen keinen Schritt weir. Erst, weil es so weif3 ist, und dann, weil die
Schwiirze tiber das Land fillr.

Fs ist selbse am Tag finsterste Nacht, das Heulen des Sturmes ist um dich
und die Kdlte lihmt dich. Und sie Rommen. Du weifst nicht wer. Du weifst
nicht woher, so wie du den Sturm kaum hast kommen sehen. Und wie der
Sturm sind sie fiber dir. Du dachrest, es kinnte nicht kiilrer sein, doch noch
viel stirkerver Frost ldfit die Luft klivren. In der Finsternis hirst du rasenden
Hufschlag, das Bellen ddmonischer Kreaturen, den eissprengenden Klang
eines Jagdhorns, Rufe aus niederhéllischen Kehlen. Die Furcht umbklam-
mert dein Herz, die Kdlte lihimt dich. Und als du die glithenden Augen des
damonischen Rosses erblickst und THN, dev auf dem glisernen Rof reitet,
den Eisigen Jiger, den Evzdimon, da zerspringt dein Herz und tibrig bleibt
von dir nur ein Hdiufchen gesplitterten, blutig roten Eises. Alleine, duas sag
ich dir; itberlebt niemand die Begegnung mit der Wilden Jagd des Ersigen
Jdgersle

—die Gartimpener Hexe Maline, neuzeitlich

Der Erzdimon Nagrach, auch Belshirash genannt, hetzt seine Wilde
Jagd ~ die Perversion von Firuns Jagdmeute — hdufig hinaus, sei es aus
schicrer Frcude am Teid der Gehetzten, sei es, weil die Wilde Jagd
gerufen wurde, um frisches Fleisch fiir Gloranas ehrgeizige Pline zu
sammeln. Selten einmal begleitet er sie selbst, dabei auf einem durch-
scheinenden Rof mit glithenden Augen, dem tleischfressenden
Yash’Natam reitend. Der gehtrnte Umdoreel, sein Jagdmeister, steht
meistens an sciner Stelle an der Spitze des Zuges, und seine Treiber
sind dic Usuzoreel, mindere Dimonen. Seine Meute besteht aus fahl-
weiBen, kalbsgroBien Hollenhunden, den Karmanthi, deren Ausdauer
niemals versiegt und denen kein gejagtes Wild entkommen kann. Auch
ash’Natams Kraft ist unerschopflich, so lange das RofS dber Schnee
oder Eis stiirmt.
Und begletten Firun auf seiner Heiligen Wilden Jagd die "Tierkénige,
so sind cs dic widernatiirlichsten Kreaturen, die das Gefolge des Erz-
didmonen bilden: Jagdfalken mit ledernen Schwingen und stachel-
bewehrtem Kopf, SpieBtriger, die gleich bleichen Sumpfranzen durch
den Schnee pfligen, das dimonische, blutsaufende Wiesel Thalon,
fellbewehrte Kreaturen, deren Pranken bet jedem threr michugen Sit-
ze ¢in schwarzes Mal im Schnee hinterlassen. Doch sicher ist das niche,
auch widersprechen sich die wenigen Augenzeugen in dem, was sie
geschen haben, da cine Begegnung mit der dimonischen Wilden Jagd
kaum jemand lcbendig und mit klarem Verstand dberlebe

Das Leben

»... “Séhne und Tochter der Himmelswolfe”, sprach loinen so zu den Rauh-
wolfen, “ihy, die ihr meinen Ruf gehort habr. Wisset, dafs der Unerbittliche
Jéiger die Macht des Winterherren gebrochen hat und sein Land und seine
Vilker fiir sich beanspruchr! Wisset, dafs ich, Hoinen, Tochter der milden
Ifirn, Grofitochter des Winterherven und des Jdgers ReiSgram, dagegen kdamp-
Jen werde. 1hr;, die thr gekommen seid, meine Worte zu hiren, lauft hinaus
tn die Welt und verschliefst eure Herzen vor der Macht des Feindes, geht

Sicherist nur, daBl jedesmal, nachdem der Wintersturm ohne jede Vor-
warnung iiber das Land hereingebrochen und voriibergezogen ist,
Menschen vermiBt werden, blutige Spuren im Schnee zu schen sind,
Biume und Wegzeichen wie Glas zersprungen sind und Wanderer mit
schreckensstarrem Gesicht totam Wegesrand aufgefunden werden. Und
hiufig sind es die Jungen und Starken, dic Hoffiung cines Dorfes, die
verschwinden, so als lasse der Eisige Jiger die Schonsten tiir den Hot-
staat der unbarmherzigen Glorana cinsammeln und entfiihre sic in
den cisigen Norden.

Meisterinformationen:

Dic Wilde Jagd des Erzdimonen hat in der Tat zur Aufgabe, starke,
‘reine’” Menschen zu entftithren und zu Glorana zu bringen. Sic
braucht Arbeitskrifte, gesund und in der Blite ihrer Lebenskraft,
die das Theriak schépfen kénnen, ohne es zu verderben. Dal} dabei
die Meute auch anderc Opfer auf ihrer Suche schligt und dal ums
Leben kommt, wer ihren Weg kreuzt, kimmert weder sie noch
Nagrach. Besonders schéne Menschen oder Elfen sammelt Glorana
in einer Menagerie von Eisstatucen, dic thren Palast schmiicken, aber
auch zuwecilen crweckt werden, wenn es ihr nach cinem Spielge-
fihrten verlangt oder Arbeiter gebraucht werden.

Da die Helden zumeist gesund, stark und hiufig auch schén und
frohen Herzens sind, sind gerade sie potentielle Opfer einer Wilden
Jagd. Die bevorzugten Jagdgebiete hegen im kithlen Nordaventurien,
besonders in Thorwal, wo die Menschen vor Gesundheit strotzen.
Im Winter dringt die Jagd allerdings auch weit nach Mittelaventuricn
vor, der Schneegrenze folgend.

Vor der Wilden Jagd ist nur der sicher, wer so weit von ihrer Route
fort ist, dal} die Karmanthi ihn nicht ricchen. Der Schneesturm kiin-
digt sich durch einen weiien Streifen aus Schneewolken am Hori-
zont an, der in rasender Schnelle heraneilt — “Ich sehe einen
Silberstreifam Horizont!” ist im Bornland zu einem Ruf des Schrek-
kens geworden. Dann fillt die Temperatur schlagartig. Bis zum Er-
scheinen der Meute vergehen nur wenige Minuten, in denen die
Menschen versuchen, sich in kopfloser Flucht oder durch inbriin-
stige Gebete zu den Géttern zu retten. Letzteres ist die sinnvollere
MaBnahme, wobei aber durchaus auch cin Stirkung des eigenen
Mutes und der Widerstandskraft gegen Magie scinen Nutzen haben
kann. Die offenc Konfrontation mit der Wilden Jagd wird sclbst eine
duberst hochstutige Heldengruppe nur mit Hilfe der Gérter Iebend
iiberstchen — schlicBlich erit sie hier gegen das Gefolge eines Erz-
dimons an! Im Abenteuer ist die Jagd daher das Instrument, um
den Schrecken in dic ‘freien” Lande zu tragen. Zudem kann jede
Entfihrung zum Beginn einer heldenhaften Expedition nach

Glorania werden.

in Glorania

hinaus und setd meine Kampfer in diesem Kampf. Vergefst nicht die Bande
zut Bruder und Schwester Mensch, und tragt die Gesetze der Himmelswilfe
hinaus in das Land. Ich aber will ein Rudel um mich scharen, um jene zu
vernichten, die den Séhnen und Téchtern des Himmelspaares schaden wol-
len!” Und sie heulte ihren Schwur in die Nacht hinaus, und die Rauhwilfe
heulten mit ihr, zum Zeichen, daf3 sie gehorchen wollten. Immer lauter
heulte sie den Gesang des Mondes, und man sagt, der Gesang der Wolfin sei
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bis Festum und Riva gedrungen, so laut sei er gewesen.
Und so liefen die Rauhwélfe in das Land hinaws, um dem Willen der

Schwanentochter zu gehorchen, Hoinen selbst wihlte sich ein Rudel aus

den michtigsten der Wolfe und nahm den Kampf auf gegen Jene, die es gewagt
hatten, dus einzufordern, was ihrem gottlichen Groflvater gehorie ..«
~—uus einer Erzihlung Kailikinnens

Jiingste Geschehnisse

Dic Menschen 6stlich der Letta, teilweise gar dstlich des Frisund, in
den Stidten Paavi, Bjaldorn und Eestiva, in den kleinen Wehrhéfen
und Sicdlungen der Wilder und Ebencn (darunter auch viele Nivesen
und so manche Wald- und Auclfensippe, im Norden sogar Firnelfen)
sind cingeschlossen vom Ewigen Eise Nagrachs, Grimwélfe, Schnce-
laurer und Biren drehen den Spicfl zwischen Jager und Gejagtem um
und benchmen sich wic toll, vicle Felder sind zugefroren und taucn
selbst im Praios nicht mehr auf,

Wer aber zu flichen versucht, dem ist cin schrecklicher Tod in Eis und
Schnee gewill, entweder als Futter fiir die Kreaturen Belshirashs oder
schlicht als Opfer von Erschépfung und Enthchrung. Gerade Paavi,
eine Sicdlung, in dic viele Goldgriiber im Frithjahr 1018 stromten, um
dort ein Vermégen zu machen, barst fast vor Einwohnern — in wenigen
Monden schwoll thre Zahl von etwa 1.500 auf mehr fast 5.000 an. So
mancher, der dort sein Gliick suchte, verlor bereits scin Leben, und
bevor dieser lange Winter zu Ende ist, werden noch viele folgen.
Denn Nagrachs Winter wihrt nun bereits viele Jahre. Als Kailikinnen,
der Geisterseher der Nivesen und
weit iiber die Stimme hinaus fir

Dic Lage in Eestiva und Bjaldorn ist kaum anders: Die Nahrungsmit-
tel sind immer knapp, trotz der immer wicder cintreffenden Karenc,
Inzwischen wird mit einer organisicrren Zuche dieser Ticre der generelle
Bedart gedeckt, Nagrach-Paktierer halten immer cinige Weideflichen
und Felder schnec- und eisfred, so dafy auch eine karge Getreideernte ein-
gefahren werden kann; auBerdem sind sie die erfolgreichsten — weil
tiberlebenden — Jager. Und dic Herrin dicser verfluchten Jager und
Nagrach-Paktierer ist Glorana —und damit auf allen Ebenen Herrin iiber
Leben und Tod.
Alle drei griBeren Orte, aber auch kleincre Weiler an den Wegen wic
Norntal oder Lettjaskaja, stchen unter der brutalen Herrschaft von
Gloranas Séldnertrupps, die sich meist aus chemaligen Gliicksrittern
und Goldsuchern rekrutieren, die durch den Goldrausch in den Nor-
den gelockt wurden und es nun zufrieden sind, einen leicht verdien-
ten Sold —~ in erster Linie Nahrung — in der Tasche zu haben. Dicse
Besatzung jedoch stellt sich eher als cine Schreckensherrschaft aus den
Schatten dar — hicr oben mull man niemanden einpferchen oder an
der Flucht hindern. Statt dessen

seinc Weisheit geriihmt, im Spit-
sommer des Jahres 1018 seine
Brider und Schwestern vor ei-
nem entbehrungsreichen, grau-
samen Winter warnte, da folgten
vicle scinem Wort und kehrten
nicht auf dic Winterwciden $st-
lich der T.etta zurick. So man-
che Sippen aber wuliten niche,
wohin sic sich wenden sollten, so
dafl cin Gutteil sich mit ihren
Karenherden an den Rindern
der Stiidee dort niederliefen.

Der Winter kam, und mit ihm
der grimmste Frost scit Men-
schengedenken. Viele Tiere und
Menschen verendeten aus Hun-
ger oder an der bitteren Kilee,
doch als man auf den Frithling
hoffte, auf dic tauenden Flijsse
und Buchten und die er-
griinenden Weiden und Felder,
da warteten sic umsonst. Schnee
und Eis riickten immer weiter
vor und licBen nur wenige In-
seln, von denen Mensch und Tier
leben konnten, so dafB genau ein
Jahr nach Kaildkinnens schick-
salhafter Warnung die Mcldung
nach auBen drang: Paavi war
vom Rest der Welt villig abge-

schnitten.

halten die Schlagerors cine
furchtsame Ordnung unter den
hungrigen Biirgern aufrecht,
und ab und an verschwindet
schon mal jemand. Manchmal
sieht man solche VermiBten spi-
ter mitleerem Blick aul dem Weg
zu einer Theriaknadel oder gar
an der Seite Gloranas wieder. Be-
sonders verhaft sind allerdings
solche, dic als Schliger zuriick-
kehren, um ihre eigenen Ver-
wandten und Freunde im Na-
men der Konigin zu befehligen.
Das gnadenlose Eis hat bereits
viele vernichtet. Doch entgegen
aller Betiircheungen a8t ¢s sich
trotzdem in diesen Breiten
(iber)lcben — und nichts ande-
res bleibt den Bewohnern von
Glorania ibrig. Die Herrscherin
mag grausam sein, die Schergen
gnadcenlos, das Land tédlich und
die Krcaturen darin irrsinnig —
doch trotz alledem kann man in
Glorania iiberleben. Auch Glo-
rana weib, dafy sic ohne Unter-
tancn ~ also Arbeitskriifte — nichr
lange tiberleben kann, und so
scheut sie den geringen Aufwand
nicht, der nétig ist, um gerade
den Stidrern das Leben zu er-

moglichen.
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Die Sammler

Das Gebiet zwischen dem Nuran Rudoc, dem Tylsen und dem Eher-
nen Schwert sowie die Packeisfelder der Brecheisbucht sind das Jagd-
revier verschiedenster Banden, die sich aus Halsabschneidern und
Halunken unterschiedlichster Rassen zusammensetzen — hiufig ehe-
malige Goldsucher aus dem Stiden, aber auch Nivesen, Norbardcen,
Eisbarbarcn und sogar der ¢in oder andere halb-irre Firnelf —, die ihre
Art des profitablen Uberlebens gefunden haben: Mit ihren kleinen,
schnellen Eisseglern jagen sie tiber dic endlosen Schinee- und Eistelder,
um all das ‘autzusammeln’, was Profit verspricht — entlaufene Arbeits-

sklaven,

Eindring-
linge, Erfro-

rene, Feuerholz,
verirrte Karene und
bisweilen Jagdwild. ‘Heimathafen” meh-
rerer dieser jewetls cewa zehnkdpfigen Banden st

Eestiva, aber auch in den dstlichen Ausliufern der Eiszinnen soll cin
‘Piratennest’ beheimatct sein. Zu fast jeder Bande gehirt cin Nagrach-
Pakticrer, der hiutig sogar der Anfuhrer des Trupps ist.

Im Spicl kinnen Sie die Sammler als gnadenlose (und deutlich leicht
verriickte) “Freibeuter des Eismeers’ einbringen, um den Helden span-
nende Verfolgungsjagden zu licfern oder sie mir stindigen “Nadelsti-

chen’ zu beldstigen — bevor die Sammler dann in einem GroBangriff

zuschlagen, denn Helden sind nattrlich lohnende Beute. Sie kénnen
Botschaften schnell tiberbringen, als Gloranas ‘Steuercintreiber’ fun-
gieren oder weitrdumig cinen Theriaktransport abschirmen.

Bislang haben dic Sammler das Eisreich noch nicht verlassen, aber es
ist durchaus moglich, dal} sie thre Raubziige im Winter bis zum
Oblomon oder gar in die Griine Ebene ausdehnen — die ‘weltliche Ver-

sion’ von

Nagrachs Wilder Jagd.

'»
2 %

, . ; NG -
‘ Beiden Eisseglern, einer wohl firnelfischen Ertindung, handeltes sich

um kleine Boote von maximal fiinf Schritt Linge und ctwa cinecm
Schritt Breite, dic in ctwa einem halben Schritt Hohe auf zwet ausla-
denden Kufen iiber das Eis gleiten. (GréBere Schiffe — bis zu zehn
Schritt Linge — wurden schon geschen, scheinen aber schr selten zu
sein.) Die Boote werden fast nur durch Scgelmandver mit cinem
havenischen Segel gelenke, besitzen aber auch Bremseisen, um bei ge-
ringer Geschwindigkeit die Richtung zu dndern oder das Boot zu ci-
nem Halt zu bringen. Eisscgler erreichen cine Geschwindigkeit von
maximal 60 Meilen pro Stunde (auf brettebenem Grund und bet pas-
sender Windstiirke; @blich sind jedoch ca. 20-25 Meilen) und fassen
dblicherweise vier Personen. Die Sammler sind
meist in ‘Geschwadern” von dret Seglern un-
terwegs, wobci die — oft

grellbunte — Bemalung des Bootes
und Farbe der Segel dic cinzelnen Ban-
den kennzeichnen; Gloranas Schiffe sind meist weill mit blutrotem

Segel.

Handwerks-Talent: Eissegler fahren (IN/GE/KK)

Mit diesem Tatent kénnen die Eissegler Gloranias oder der nordlichen Packeis-
Oden gelenkt werden; auch die Wartung, das korrekte Verankern, die richtige
Mischung fur das Schmiermittel der Kufen u.d. werden hiermit geregelt. Auf-
schl&ge auf die Probe sind stark von der Fahrgeschwindigkeit abhéngig: Eine
Haarnadelkehre bei Hichstgeschwindigkeit erfordert durchaus eine Probe+20,
{iblicherweise soliten die Aufschlage fir Mandver aber im Rahmen von +5 bis
+10 liegen.

Startwerte: Firnelfen, Seefahrer und Thorwaler 3, alle anderen entsprechend
ihrem Startwert im Talent Boote Fahren abzuglich 2 Punkten.
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Der Kampf der Kalten Herrinnen

Bereits frith hat Glorana die Macht in Nagrachs Land an sich gerissen,
noch ‘cingesetzt’ von Borbarads Gnaden. Mit einer geschickt ausge-
wogenen Mischung aus Waftengewalt, der Organisation der Lebens-
mittelverteilung und Verlockungen verschiedenster Art gelang es ihr,
dic Bewohner des Landstrichs zu unterwerfen. Die Nivesen waren noch
nic cin besonders heimatbezogenes Volk gewesen und dem cinem welt-
lichen Herrscher ebenso wenig untertan wic dem anderen. Die Elfen
zogen sich — wer hitte es anders erwartet — fauchend zuriick, und die
giildenlandstimmigen Bewohner waren durch die Herzoge von Paavi
bereits an Adcelsherrschaft gewdhne.

Schon bald begann Glorana damit, den chrgeizigen Plan thres Mei-
sters zur Theriak-Gewinnung umzusctzen, was ihr kriftige Sklaven
cinbrachte — und das unglaublich befriedigende Getihl, endlich dort
zu scin, wo sic schon immer hingchorte: an die Spitze eines Kénig-
reichs.

Im travia 1022 aber drangen dic ersten unerfreulichen Mcldungen an
dic Ohren der Konigin: ganze Theriaklieferungen scien gepliindert
worden — itberfallen von einer grofien Meute Wolfe unter der Fithrung
ciner prachtvollen Sitberwélfin mit dimonischer Ausstrahlung.
Aufklirungscrupps brachten nichts zutage, wenn sie Giberhaupt zuriick-

kehrten, und so schwand Gloranas kostbares Gut zu threm Entsetzen

Die Bewohner

In Glorania treffen viele auBerordentlich unterschicdliche Volker-
gruppen aufeinander, die sich aus den verschiedensten Griinden hier
authalten. Dic Nivesen, Norbarden und Elfen siedeln hier schon seit
Jahrhunderten, wenn nicht gar Jahrtausenden, leben mit und von dem
unwirtlichen Land und scinen Kreaturen. Withrend dic Firnelfen zih-
neknirschend zuriickweichen (s.u.), sind die Nivesen und Norbarden
geblieben, erstere meist wegen der hierherziehenden Karenherden, letz-
tere aus Verbundenheit mit den Traditionen ihres Volkes und der "Tat-
sache, daPb Handel alle Vilker verbindet. Manch eine Sippe zerbrach
unter diesem Konflikt — mit den unheiligen ncuen Herrschern zusam-
menzuarbeiten, oder licber in den Siiden, also ins Bornland, zu zic-
hen, wo man das Fahrende Volk miitrauisch bedugt und auch niche
mchr recht willkommen heiBen mag.

Victen Nivesen bleibt kaum etwas anderes iibrig, als diese unwirtli-
chen Gegenden bisweilen zu bewandern, denn nach anfinglicher Scheu
vor dem verfluchten Schnee scheinen sich die Karene nun nicht mehr
darum oder um dic getihrlichen Kreaturen zu scheren, die hier Ein-
zug gehalten haben. Die groBen Herden wandern sogar noch weiter
gen Norden als frither, zumindest als in fritheren Wintern. Stupide
staplen sie vor sich hin und miihen sich redlich, etwas Gras unter der
Schnee- und Eiskruste zu finden. Vicle crfricren oder verhungern auf
dicsem Zug, doch dic, die es schaften, erreichen die wenigen aufgetau-
ten Wiesen von Paavi, Eestiva oder sogar Orte noch weiter nérdlich,
als kiimen sic im vollen BewuBtscin, die immer knapperen Frischileisch-

vorrite aufzubessern.,

Die Stadte

Die meisten Bewohner der griBeren Stidee wic Paavi, Eestiva und
Bjaldorn versuchen sich chenso zu arrangieren, wic jene der Dorfer
und Weiler in ganz Glorania. Sie zahlen den kéniglichen Tribut und

und praktisch unter thren Fingern mehr und mchr dahin. Zusitzlich
berichteten verschiichterte Dorfler, daB Wélte ihre Hiuser iiberfallen
hitten und sich die Verletzten auBerordentlich seltsam gebirden wiir-
den, bis sic schlieBlich hinaus in die ewige Weite licfen und niemals
zuriickkchrten.

Wie in Weiden vor Jahren eine Vampirplage das Land verwistete,
scheint nun Glorania von einer Werwolfsplage erschiittert zu werden
(die hier jedoch aufgrund der niedrigen Bevolkerung geradezu harm-
los ausfallt).

Kyrjaka aber, die Riauberin des flissigen Goldes, schart mehr und mehr
Wolte und Werwdélfe um sich und har bereits schon dic Gegend nord-
lich von Pekkani unter ihre Schreckensherrschaftt gestellt — cine Land-
schaft, die Glorana eigentlich wegen ihrer hervorragenden Fignung
bald mit Theriaknadeln versehen wollte ...

Ganz besonders der Vulkansee Kuri (siche Rauhes Land im hohen
Norden, S. 8f) und dessen Umgcbung scheint ¢s der Dimonenwdlfin
Kyrjaka angctan zu haben, und Glorana turchtet zu Recht, daBl die
Feindin durch diese Beute nur erstarken und schlieBlich viclleicht so-
gar cinc ernsthaftere Bedrohung darstellen wird.

So sammeln die beiden Lager ihre Krifte, wihrend aus dem Ehernen
Schwert das bosc Lachen ciner elfischen Stimme hertiberdringt ...

von Glorania

bestellen die wenigen eisfreien Felder, die es dank Glorana noch gibr—
cine Taesache, die thr bereits fast gittinnengleichen Status unter thren
Untertanen cingebracht hat.

Viele Goldsucher kamen zu Zeiten des Goldrausches nach Paavi, und
gegen sie alle wendete sich das vertluchte Gold, das sic zwar herge-
lockt hatte, ihnen aber keinen dauerhaften Reichtum, sondern nur Un-
gliick und Armut bescherte.

Wihrend solche Strolche zu Gloranas Statthaltern in Bjaldorn ernannt
wurden, herrscht sic sclbst auf dem Eisthron ihres Schneepalastes in
Paavi, gestiitzt durch ihren Heerfihrer Halman von Gareth, den Gat-
ten der zukiinftigen Herzogin Geldana ILL, wihrend sein Schwicger-
vater, Herzog Dermot, krank darniederlicgen soll und faktisch entmach-
tet wurde. (Mehr zu den Stidten des Nordens (vor und wihrend
Belshirashs Attacke auf das I.and) finden Sie im Band Rauhes Land
im Hohen Norden der gleichnamigen Box, Scite 23-28 und 52-53.)

Meisterinformationen:

Herzog Dermot lebt noch — hauptsiichlich, weil Glorana sich nicht
ganz sicher ist, ob sic thn noch brauchen wird. Wihrend scine Frau,
dic Herzogin Amuri (eine Nivesin der Licska-T.eddu), cine Eisstatue
in Gloranas Sammlung ist, fiebert Herzog Dermot tatsidchhich an
cinem wahnsinnigen Ficber dahin. Man kann ihn durch scine Ge-
micher irren sehen, manchmal auch in anderen Teilen des Palastes
oder sogar in der Stadt. Glorana hat ihm alles genommen — die Ge-
mahlin, dic Tochter und sein Reich, das scit fast cinhundert Jahren
unter der Regentschatt seiner Familie stehr ...

Dermot verfiigt immer noch iiber alte Freundschaften und Bindun-
gen mit iber cinem Dutzend Nivesensippen, die er jedoch kaum zu
nutzen in der Lage ist. Seiner Tochter Geldana 11 stchen die Nive-
sen allerdings aus mchreren Griinden feindlich gegeniiber: Sic hei-

ratete entgegen der alten ‘Iradition keinen Nivesen, sondern cinen
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der Unterdriicker, Halman von Gareth. Deshalb geben sie thr auch ‘ Dic Minner und Frauen diescs Volkes sind ungemein grof3 (hdufig tiber

dic cigentliche Schuld fiir die Machtergreifung der Nagrach-Paktierer
— und damit die Schuld dafir, daB

werden.

Land und Leute ausgeblutet

Der Schneepalast

Gloranas Herrschaftssitz,
ostlich
nem kleinen Higel gele-

der Stadt auf ei-

gen, st bereits jetzt Gegen-
stand wildester Spekulatuoncen
und Geriichte: So soll sich das
bizarr-kristalline Bauwcerk bis-
weilen um mchrere Dutzend
Schiritt bewegen oder kleine Dupli-
katc sciner sclbst crzeugen, von beleb-
ten Winden, beseelten Fallen und
Eisgolems ist die Rede, vor allem abervon %
Gloranas Ssammlung besonders ansehnli- g
cher Minner und Fraucn, dic als eisige Sta- ,
tuen dic Hallen und Ginge tillen, um
wiederbelebt als Gespiclen und Ge-

spielinnen der Hexe zu dienen ..

Eisbarbaren

In den ravhen Weiten der
Grimmfrostdde, 1n einigen

Tilern 1in Eis- und Nebel-

zinnen und — angeblich — im
nérdlichen Ehernen Schwert le-

ben, weitab von jeglicher Zivili-

sation, cinige Sippen und Sip-

penverbinde cines Volkes, das vor
viclen hundert Jahren wohl aus gestrandeten Thorwalern entstanden

1st und sich seitdem cher noch zuriickentwickelt hat.

(AR - 5

7y .
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zwei Schritt), kriftig und z3h und dariiber hinaus in der Lage, Schncee-
sturm und Kilie zu trotzen. Sie tragen meist einfache Fellkleidung, or-
nihren sich von Jagd und Fischfang und tauschen in Paavi oder Frigorn
bisweilen Pelze gegen Objekte des tiglichen Bedarfs, die sie sclbst nicht
herstellen kénnen, und gegen Heilkrituter, die bei thnen nicht gedeihen.
Sie kennen die Schmicdekunst, sind aber wegen mangelnden Holzes nicht
in der Lage, viele ciserne Gegenstinde selbst herzustellen.
Die Eisbarbaren verehren Frunu als grimmen Herrn, der ihnen stiin-
dig ncuc Pritfungen auferlegt, und seine nicht minder grimme Ge-
mahlin Angara, dic Herrin des Feuers und der Schmicedekunst.
Ihre Sippen werden iiblicherweise von einem Kriegs-/Jagd-
* hiuptling und einer Schmiedin/Schamanin gefihrt, obwohl auch
| das umgckehrte Geschlechterverhiltnis bisweilen vorkommt.
Einige Sippen, wic dic des Hauptlings Tarrk, haben sich
in jiingerer Zeit zu einem dunkleren Frunu-Bild be-
kehren lassen, hinter dem sich niemand andcres als
Nagrach verbirgt. Diese Sippen stellen Konigin
Glorana als Tribut auch ctliche Krieger, die sie als
beeindruckende Leibgarde begleiten.

Typischer Eisbarbaren-Leibwéchter

MU16KL10 IN12 CH13 FFi1 GE15 KK17
AG6 HA2 RA1 TA2 NGS5 GG2 JZ6
ST 11 MRO LE70 AE-  AT/PA 17/14 (div. Axte)

GroBe: dber 100 Finger

Haarfarbe: rot, rotblond, blond und weif3

Augenfarbe: grau, griin oder blau

Herausragende Talente: Axte und Beile, Stumpfe Hiebwat-
fen, Wurfwaffen (Beile), Klettern, Selbstbeherrschung,
Fahrtensuchen, Fallenstellen, Orientierung, Wettervorher-
sage (Eisregionen), Wildnisleben, Sinnenschérfe; sie sind

natlrlich allesamt eiskundig.

{ :
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Das Ifirnsrudel

Im Frithling 1019 machte sich Iloinen Schwancntochter, die Vorstehe-
rin des Festumer Wintertempels, cinmal mehr auf eine Reise in den
Norden auf und iiberlich die Tempelarbeit, wie so oft, anderen Ge-
weihten. Mancher sagt, sie suchte Kaildkinnen auf, um scin Wort zu
horen, andere behaupten, sie sei zu Ifirn, ihrer géttlichen Mutter ge-
flogen und habc sich beratschlage, und wiederum andere behaupten,
dic Wolfe hiitten thr gesungen, was zu tun scl.

Als dic Schwanentochter des Frevels an Firun ansichtig wurde, rief sic
die Rauhwdélfc und befahl ihnen den Kampt, und cs mag sich so zuge-
tragen haben, wie die bercits zitierte Geschichte berichtet. Sie selbst
aber scharte eine Gruppe Wolfe und Woltsmenschen um sich und nann-
te ¢s das Ifirnsrudel, das gckommen war, Gnade und Frithling in die
verfluchten Linder zu tragen, wie es einst ihre Mutter getan hatte, als
sic thren Vater Firun anflehte, doch dem langen Winter ein Ende zu
sctzen.

So bleibt dem Tfirnsrudel zunichst, die Schrecken und Entbehrungen
der Bewohner des verfluchten Eisreiches zu mildern, immer jedoch
auf der Jagd nach den Michten im Hintergrund.

Das Rudel besteht neben Iloinen Schwanentocheer (deren Beschreibung
Sicin der Box Rauhes Land im hohen Norden im gleichnamigen Band
auf Seite 54 oder in der WunderWelten 42 finden kénnen, wo im iibri-
gen auch cine detaillierte Beschreibung des gesamten Ifirnsrudels ist)

aus diversen Wilfen, Menschen und sogar einem EIf. Der schlaue und
alte Leitwolf Luogror Kupferschweif, dessen SchuBl Schamanenblut da-
fiir sorgt, dal er von fast menschlicher Intelligenz ist, teilt das Lager
mit der Wolfsnivesin und Schamanin Kynned, die eine begabte Exor-
zistin und Geistertéinzerin ist. Ihre beiden halb wolfischen Zwillings-
tochter Margrim und Aryagra sind sich dulicrhich schr dhnlich, inner-
lich doch genauso verschicden. Margrim ist einc Kdmpfernatur und
bringt ihrem menschlichen Erbc ebenso viel Mifitrauen entgegen wic
ihr Vater Luogror, wihrend Aryagra nicht nur dic Schamanenkrifte
ihrer Mutter geerbt hat, sondern auch eine natiirliche Neugier allem
Menschlichen gegentiber.

Zwei rcin wolfische Rudelmitglieder stellen Rawgrir und Kerra dar, er-
sterer cin junger, zorniger Rauhwolf] letztere eine weitaus bedachtere
Silberwdlfin, die der Kénigin der Silberwdlfe aus dem Rorwhed, Larka,
Auge und Ohr in Norden ist und nach Zcichen der Feindin Kyrjaka
Ausschau hilt.

Hfundaél Eisherz ist der einzige Elf der kleinen Gruppe — cin Firnclf,
der unter Nagrachs grausamem Regiment seine Sippe verlor und des-
sen Herz dadurch ebenso kalt geworden ist, wie die seiner Gegner. Dic
letzten Mitglieder des Ifirnsrudels sind Yasi/ und Selgara, eine Hexe
der Verschwiegenen Schwesternschaft aus dem Bornmischen mit threr Ver-

trauten, einer Schnee-Eule.
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Die Elfen im Schwarzen Eis

»Duas Ers zerspringt vor Kilte. Unsere Herzen zerspringen mit ihin. Geh,

Feyiainu!s
—0iodin Schattentanz, berichtet von Ifirnianc Raskirsdottir, lfirn-
Geweihte aus Olport, neuseitlich

Nagrachs Reich erstreckt sich in der Grimmfrostéde und den Eiszinnen
Gber Gebiete, die man noch vor wenigen Jahren als Land der Firnelfen
kannte. Mit der ersten Ahnung der dimonischen Verdnderungen wi-
chen die meisten Elfen nach Westen aus, in die

Gebicte des Yert-Landes und der Nebel-

zinnen. Zwar st dic Besiedelung dortnun

immecr noch niedrig zu nennen, doch in

der Hirte des chrlclx:nskamptbs gibt ¢s
dort nicht geniigend Platz fiir alle Sippen

der Winterelfen. So sind viele der abge-
wanderten Sippen immer noch auf der Su-
che nach cinem Ort, der ihr Uberleben si-
chert, cinige Familicn sind schlicBlich weiter
nach Norden gezogen, wo sich in ewigem
Eis und Schneegestober ihre Spur ver-
liert.

Die meisten der zuriickgeblichenen
Eispaliiste sind, ob von den Elfen
sclbst oder von ddmonischen
Horden auf ithrer Suche nach
Lcben, zerstort worden. Bi-
zarre Eisspitzen, tiberhin-
gende Eisbriicken, die ins
Nichts fahren, und milige-
summte Windharfen tauchen
dort nur noch aus dem Schnee
auf, wenn cin Sturm das weille

Leichentuch von ihnen nimme,
Nur cinige wenige Bauten sind von
Gloranas Gefolgsleuten unverschrt cingenom-

men und besiedelt worden, zumeist nach blutigen Kimpfen mit den
letzten Wiichtern der Winterelfen.

Finem Gerticht nach soll es aber immer noch einen der majestitischen,
ciskristallenen Paliste geben, in dem cine Elfensippe ungebeugt und
bisher unbesicgt die Hexe auf dem Thron bekdmptt. Andere Geschich-

ten sprechen von ciner Elfenfestung weit oben im Norden, irgendwo
am Randc des nordlichen Ehernen Schwertes, wo selbst Gloranas Macht
cin Ende habe und die kriegerische Sippe der Lichthiiter ihren Kampft
gegen Pardona fortfithre.

Die cbenfalls in diesen Breiten lebenden Kinder des Windes, die Steppen-
elfen, haben das verfluchte Gebiet ibrigens ebenso verlassen wie dic
firneliischen Geschwister, reiten jedoch von ihrer Heimat in der Grii-
nen Ebene immer noch Angriffe in das Reich Nagrachs hincin, in der
Hoftnung, das Ubel bekimpten zu kénnen. Zumindest versuchen sic,
dafiir zu sorgen, daf von dort nichts herauskommt — zumindest nicht
lebend.

Meisterinformationen:
Vorher trat man sclten cinen Firncelfen in der Grimmfrostode an,
heute findct man cher einen clfischen Leichnam. Entweder ist es
cin Krieger, in schnecbedeckten Pelzen gleichsam zu Eis erstarrt,
von grausamen Wunden entseellt und von den

Uberresten seiner Feinde umgeben, oder

cin Jiger, gestorben auf der erfolglosen
Suche nach Nahrung, scheinbar un-
verschrt und noch das kristallenc Jagd-
messer und den Bogen aus Bein hal-
tend. Scin Gesichtist wic im Traum
gefangen nach Norden gewandt,
um noch 1m Tod dem cisigen Wind
und Pardona, der Verkérperung des Na-
menlosen, zu trotzen.
Wenn ein Mensch cinen Iebenden
Winterelfen trifft, dann weil dicser thn
treffen wollte — zumeist, um ihn zu 6-
ten. Denn wenn ein Mensch diese
niederhollische Eiswiiste iiberlebt, ist er
fast untriiglich cincr derjenigen, dic sich
den Didmonen verschworen haben. Die wenigen noch
hicr lebenden Firnelten sind zumeist ohne Sippe und allein, erbarmungs-
los im Kampfum ihr Leben und ihre Fretheit.
Dic Hilfe ¢ines solchen Elfen besteht kaum aus mehr als dem Ver-
zicht zu t6ten. Ein Held muB} cinen Firnelfen jencr Gegend zum
Freund gewinnen, um auch nur den rechten Weg gewiesen zu be-
kommen.

Die Sippe der Trinensucher und die Hallen aus Kristall

Es gibt aut dem verfluchten Gebict keine bewohnten Eispaliste mehr.
Der Palast, von dem dic Geriichte sprechen, ist eine uralte, elfische
Anlage aus Kristallgestein ticf im Herzen der Grimmfrostéde, umfan-
gen von schier endlosen, schnee- und gletscherbedeckeen Hiigeln, dic
auch in den lingst vergangenen Sommern nie Griin gesehen haben.
Aus zwel Griinden hat dic Macht Nagrachs und sciner Paktierer dic-
sen Ort nicht erreicht: Zum cinen sind dic in cinem Berg verborgenen
Hallen, ‘Treppentluchten und Kammern giinzlich aus dem Berg sclbst
geschlagen oder aus Kristallgestein erbaut. Hicer gibt es kein Eis, das
dem Verderber des Eises als Matcrial fiir scine Perverticrung niitzen
konnte. Zum zweiten liegt der gesamte Komplex unter cinem Zauber,
gewoben aus dem sulusandra der Trinensucher, der sowohl den Ort als

auch scine Magic vor den Augen Uncingeweihter verbirge. Und selbst
c¢in ‘Irdnensucher wird keinen der drei Eingiinge finden, wenn scine
Familic nicht nach thm Ausschau hiillt und ithm den Weg weist.

Dic Sippe besteht aus etwa anderthalb Dutzend Erwachsenen und halb
so vielen Kindern. Sie erniihren sich immer noch hauptsiichlich von
der Jagd, wenn auch zunehmend durch den Anbau von Hshlen-
gewichsen und von in Grottenteichen unter den Wohnkammern le-
benden Fischen und Amphibien. War die Sippe vorher wegen ihrer
Verarbeitung von Kristallen und Edelsteinen zu Nutz- und Zicr-
gegenstinden auch bei norbardischen Hindlern bekannt, ist ¢s nun
ihr Kampf gegen dic dimonische Verheerung ihrer Heimat, der ihrem
Namen cince neue Bedeutung verleiht. Mag ihre Wohnstatt auch noch
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so schr von threr Kunst der Steinverarbeitung und der Suche nach der
Geborgenheit und Harmonie ihrer Sippe kiinden, unter dem Himmel
des Eisreiches sind sie harte, ausdauernde Kampfer, dic nicht cher ru-
hen werden, bevor nicht der letzte Paktierer mit scinen Helfern ihre
Heimat verlassen hat. Thr Leben ist hiirter geworden, entbehrungsrei-
cher und selbst fiir Firnelfen cinsamer, aber ihre Stédrke ist ihr geschiitz-
ter Rickzugsort und ihre elfische Geduld.

Wenn Sic dic Begegnung der Helden mit cinem der Firnelfen gestal-
ten, ob Einzelginger oder aus der Sippe der Tranensucher, so denken
Sie daran, dali s auch vorher schon kein “Heiliges Gastrecht” unter
den Winterelfen gegeben hat. Nun scheinen diese Elfen selbst wie aus
gelrorenem Eis und von einer erschreckenden Hartherzigkeit gegen-
iber anderen Wesen. Der Verlust der Sippe, das sterbende Eis und die
wachsenden Wunden der Erde durch den Abbau des Theriak erfiille
sic mit Trauer und Wut, die die meisten nur 1n Einsamkeit ertragen.
Dennoch kimpfen sic weiter um ihr Uberleben.

Dic sippenlosen Elfen haben tberlebt, weil thre Zeit noch nicht ge-
kommen ist, und das wissen sic. Sie kénnten eine unschitzbare Hilfe
fiir dic Helden darstellen, wenn ste es nur wollten. Warum sich dann
cin Firnelf zur Hilte bereiterklirt, wird er oder sic niemals erkliren.
Sic sind wortkarg, cin ‘Teil des letzten lebenden Eises des Nordostens
und fiir jeden Feind cin nicht zu unterschitzender Gegner. Wovon und
wo sic leben, wissen nur sic sclbst. Thre Bestimmung ist selbst ithnen
mcist noch verborgen, und niemals werden sie jemandem blind ver-

Der Reichtum

»Dort oben im Eis, da gibt es doch nichis, was es sich zu holen lohnt! Nicht
einmal mehr Gold.«

——in einem Wirtshuus in Festum, neuzeitlich

»Dem Kostbarsien gleich jedoch ist das Lebenselixier der Sumu, so dein
Leib Schaden erlitten hat. Es bedarf fiirderst magischer Kraft, um es zu
binden, und zugleich einer reinen Seele, um es zu schopfen. Der Alchimist
nennt es Theriak, und iiberall, wo ein Tropfen des griinen Blutes auf Sumu
zurtickfillt, wéichst alsbald e¢ine Blume. Doch wehe di, wenn du mehr
nimmst, als dein Leib verloren, denn dann wird verdorren das Land, auf
dent du stehst!«

—aus Druidentum und Hexenkult — Dic Macht des cisernen Willens,
Festumer Ausgabe, 2 Hal

Das Gold der Letta

Wer crinnert sich nicht an die ersten Geriichte, die von sagenhaften
Goldfunden in den Gebicten der Letta und anderer nérdlicher Fliisse
im Jahr 1018 BF kiindeten? Viele Menschen und auch etliche Zwerge
machten sich in jenem Jahr auf den Weg in den unwirtlichen Norden,
um sich thren ‘Teil des Goldes zu sichern. Die Bevolkerung von Paavi
und Eestiva schwoll inncrhalb kiirzester Zeit auf das Doppelte an; es

trauen, nicht cinmal cinem anderen Firnelfen.

Dic Elfen der Trinensucher haben den allein lebenden Firnelfen den
Zugang in ihre Zuflucht nicht verwehrt, und einige haben ihre Hilfe
fiir kurze Zeit oder aus besonderem Grund auch angenommen. Aller-
dings ist ein Firnelf, der scine Sippe verloren hat, kaum mehr in der
Lage, sich in das Leben einer anderen Familic cinzugliedern. Es sind
die schénsten Lieder dieser Elfen, die von der Errettung cines Winter-
elfen durch dic Liche ¢ines anderen und der Geburt eincs neuen Sippen-
liedes erzihlen. Allerdings gibt es kaum mchr Orte, wo cine neue Firn-
clfensippe ihr Lied singen konnte.

Wenn die Trinensucher in den Helden Kimpfer wider das Didmoni-
sche und Freunde der Elfen crfahren, mag den notleidenden Fremden
ebenso der Schutz der Kristallthallen zuteil werden. Dort konnen Sie
den Helden dic Ruhe und die Zuwendung zukommen lassen, die sie
bitter nétig haben, um wicder auf dic Beine zu kommen. Die Elfen
verlangen keine Gegenleistung, werden sich aber diber jedes Gast-
geschenk freuen — schlicBlich st thr Handel vollig zum Erliegen ge-
kommen. Sollte c¢in Held allerdings thre Gastfreundschaft tibel mif3-
brauchen, werden die Firnclfen ihn erbarmungslos verfolgen und t6-
ten.

Jeitere Informationen zu den Firnclfen finden Sie in Dunkle Stidte,
lichte Wilder, S. 33 ft,, und eine Beschreibung der Elfen des Bornlandes
und ihrer Reaktion auf dic borbaradianischen Umtriebe in Das Land
an Born und Walsach, S. 148.

des Eisreichs

schossen Liden, Kneipen, Spiel- und Hurenhiuser aus dem sumpfi-
gen Boden, und wenn die Goldsucher auch im kurzen Sommer drau-
ien autithren Goldfeldern in Zelten lebten, zogen sic ¢s im Winter vor,
in den Stidten zu hausen. Doch dic Goldfunde waren auf Borbarads
Wunsch und Agrimoths verderbtes Wirken in die FluBnicederungen
der Litta gelangt und mitnichten cin natiirliches Vorkommen. Dic Plid-
nc des Dimonenmeisters in den Eislanden waren weitreichend, und
fitr die Durchfithrung bendtigte er Getolgsleute, Séldner und Arbetter.
Durch das Wirken des Verderbers der Vier Elemente wurden Hunder-
tc in den Norden gelockt. Auch storte es Borbarad wemig, dali dic An-
zahl der zuwandernden zwielichtigen Kreaturen die der ehrlichen Sce-
len weit {ibertraf.

Nun, da das Gold lingst erschopft 1st, und sich so mancher schon
damals die Reise nach Hause nicht mchr Icisten konnte und nun
kaum mchr cin Entkommen tiber die nagrachverderbten Lande
moglich ist (von der zugefrorenen Sce ganz zu schweigen), bilden
diese neuen Siedler auch fiir Gloranas Plince cinen brauchbaren
Nihrboden.

Dic geringen Vorkommen an Diamanten, grobere an Obsidian und
beinahe unerschépfliche an Schwefel in der Nihe der Vulkane der
Grimmtrostdde und insbesondere der Eiszinnen nutzt Glorana inzwi-
schen ausschlicBlich selbst und mit Hilte jener Betrogenen.

Das Elixier Sumus

Der wahre Reichtum des cisigen Nordens ist hingegen die Essenz, dic
das Elixier Sumus oder auch Theriak genannt wird. Dali es theore-
tisch moglich ist, aus Sumu sclbst Astral- oder auch Lebenskraft zu
zichen, wird wohl von kaum einem Magickundigen bestritten; die
Druiden kennen rituclle Verfahren, aus Sumu Astralenergie zu gewin-

nen, mit einer Dolchzauberei gewinnen sic sogar cinen Teil der Le-
benskraft direkt. Das Wissen, *Sumus Sikaryan’ in reiner Form nutz-
bar zu machen, ist dagegen seit den Magierkriegen verschollen. Alte
Quellen, wie dic iiberlieferte und in Druidentum und Hexenkult nic-
dergeschrichene, licBen eine Rekonstruktion der alren Thesis nicht zu.
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Dall Borbarad Gbcer jenes verborgene und verbotene Wissen verfiigte,

verwundert nicht. Glorana fand bereits gefordertes Theriak vor, erkann-
te seinen Wert und folgerte aus dem, was sic gefunden hatte, sehr schnell,
wic sic sclbst dic Gewinnung der Kostbarkeit fiir thre eigenen Zwecke
vorantreiben konnte. .

Die Erdkratt Sumus ist eine schr fliichuge, schwer zu fassende Es-
senz, dic der Uberfithrung in eine festere Form bedarf, bevor sic der
Frde entrissen werden kann. Die ddmonische Kilee des durch Nagrach
verderbten Eises gefriert den Lebenssaft der Urriesin gleichsam, so dafi
es als eine halb durchscheinende, smaragdgriin glinzende, gallertige
Substanz dem Boden entrissen werden kann. Das im Theriak enthal-
tene Sikaryan strebt aus diesem unnatirlichen Zustand fort und geht
sofort bet Bertthrung auf Lebewesen und Gegenstinde tiber, die nicht
voll threr Lebenskraft oder alchimistisch geldutert sind. Somit st The-

riak der stirkste Heiltrank, der auf Dere existiert. Er kann durchaus
auch permanente Verluste an Lebensencrgie zuriickgeben, cinen durch
cinen Blitz gespaltenen Baum ‘heilen” oder eine Holzschale Zweige
und Wurzcln treiben lassen.

Eine Zuriickgewinnung aus den Kreaturen oder Gegenstanden ist nicht
mdoglich. Daher benotigt Glorana kriiftige, reine Menschen, Elfen oder
Zwerge, die an den Forderstellen das gallertige Theriak mit ihren blo-
Ben Hinden in gelduterte GefiaBie schépfen, es reinigen und zum Trans-
port abfillen.

Dal3 der betriebene Raubbau an Theriak nicht ohne Auswirkungen
auf Sumu bleib, licgt in der Natur der Sache, ebenso, dal3 ein Druide,
Geode, Schamane oder eine Hexe mit ansehen mul3, wic so dic letzte
Lebenskraft der Sumu aus ihrem toten (schlafendcen, sterbenden) Leib
geraubt wird.

Theriak, Sumus reinstes Elixier — Zahlenwerte

An einem Tag werden an ciner Forderstelle etwa 20 Stein Theriak
gewonnen — insgesamt sind dies etwa 100 Stein im gesamten Eis-
reich. Ein Ort wird in etwa drei Monaten ausgebeutet, so daB bereits
ctliche verlassene ‘Férdertiirme’ existieren und die Alchimisten
Gloranas auf standiger Suche nach lohnenden Plitzen sind — das
Sikaryan ist bei weitem nicht gleichmiBig vertcilt. Der Gehalt des
Bodens hingt von vielen Faktoren ab, die selbst den Experten nicht
alle bekannt sind.

10 Unzen bergen 10 Lebenspunkte, von denen 1 Lebenspunkt per-
manent gewonnen wird. Somit verfiigt ein Stein tiber 40 LP ~ cin
Kilogramm Theriak enthilt die Lebensenergie eines erwachsenen
Durchschnittsmenschen!

Wunden schlieBen sich sofort und ohne Narben zu hinterlassen, der
Schaden von Vergifrungen und Krankheiten wird ebenso eins zu eins
ausgeglichen. Erreicht der vergiftete oder crkrankte Held nach der
Einnahme von Theriak voriibergehend eine Lebenspunktzahl, die
tiber seiner permanenten Punktzahl vor der Einnahme liegt, ist das
Gift neutralisiert oder die Krankheit iberwunden, etwaige Verinde-
rungen von Eigenschaftswerten kehren zumeist auf thren normalen
Wert zuriick.

Theriak ist von etwa zehnfacher Schwere wie Wasser (etwa halb so
schwer wie Gold), somit faBt ein tibliches Schank-Fldschchen (0,2
Liter) aus geldutertem Material 80 LP, von denen 8 permanent sind.
Das Flischchen wicgt dann zuziiglich zu seinem eigenen Material-
gewicht 2 Stein (2 Kilogramm). Die Gefifie bestehen aus gelduter-
tem Material - aus alchimistisch reinem Edelmetall wie Gold, Mond-
silber oder einem der magischen Metalle oder sind aus reinsten, un-
versehrten Edelsteinen geschnitten.

Die gallertige Form geht bereits knapp unter dem Gefrierpunkt in
einen fliissigen Zustand iiber, so daB es leicht getrunken oder auf
Wunden aufgetragen werden kann. Bei etwa 25 Grad (noch unter
Praiossommer-Temperaturen) wird es allmahlich gasférmig, was den

Transport natiirlich deutlich erschwert (eine Phiole mit Theriak an
einem Band um den Hals auf der Haut zu tragen, ist keine beson-
ders schlaue Idee ...},

Entladenes Theriak vérliert seine leuchtende Farbe und verfliichrigt
sich bei jeder Temperatur fast augenblicklich. Es bleibt nichts zu-
riick. Nach etwa ¢inem Jahristzudem auch in gelduterten Gefifien
aufbewahrtes Theriak entdaden. '

Betrachtet man das Elixier mit Hilfe eines ANALUS, werden die
dimonischen'Fiden sichtbar, die etwas zu um- und zu durchspinnen
scheinen. Die Lebensenergie selbst wird durch einen EXPOSAMI
sichtbar, wobei dann natiitlich die astralen Enéfgiczeichnungen nicht
zu erkennen sind. Theriak ist pures Leben, ohne selbst zu leben.

‘Theriak und sein Nutzen in den Schwarzen Landen
—Gloranabenétigt Theriak; um ihre Sklaven, Arbeiter und Verbiin-
deten unter solch. lebensfeindlichen Bedingungen bei krperlicher
Einsatzfihigkeit zu haleen. :

~—Theriak erleichtert ihr die Rickverwandlung der ‘eingefrorenen
Wesen, so dal} sie sich diese Art der Vorratshaltung an Arbeitern
tiberhaupt erlauben kann.

—Da sich, gerade in der borbaradianischen Magie, Lebensenergie
in Astralenergie verwandeln 146¢, ist das Theriak ihr ein stindig ver-
fugbarer Encrgiespeicher geworden.

—Theriak ist Gloranas wichtigstes Handelsgut; ihr Hauptabnehmer
ist-der untote Drache Rhazzazor in Warunk. Er hile auf diese Art
den ‘Blutzoll’ int seinen Landen in handhabbaren Grenzen, ohne eine
EinbuBe seiner Krifte hinnchmen zu miissen. Giorana 148t sich
Theriak zweifach mit Gold aufwiegen (1'LP zu 2 D) und tauscht
Arbeitskrifte, Lebensmittel und Luxusgiiter fiir die Essenz ein.
—Die Dimonenwolfin Kyrjaka benstigt die Essenz Sumus, um mit-
tels dieser Macht ihre derische Existenz verlingern zu kénnen —
cine Tatsache, die zu den erbitterten Kimpfen um die Forderungs-
stitten und ‘Transporte fiihrt.

Nadeln in

»Tag und Nucht kreisen sie. Unaufhirlich. Und sie singen. Sie singen ein
unaufhérliches Lied von Leben und Tod.«

—Qiodin Schattentanz, berichtet von Ifirniane Raskirsdottir, Ifirn-Geweih-
te aus Olport, neuzeitlich

Schon von weitem sind die Stellen zu erkennen, an denen Theriak
getordert wird. Dort stchen gigantische Eisnadeln, dic sich drchend in

Sumus Leib

den Leib Sumus bohren. Thre oberen Kanten, vielfach gebrochen und
das Licht in gleiBenden Farben auf die tote, weiBe Odnis werfend, ver-
ursachen sclbst bet Windstille ein horbares, in der Tonhéhe schwan-
kendes Pteifen. Da zumecist mehrere rotierende Nadeln nebeneinan-
der stchen, selbst wenn die meisten davon langst kein Theriak mehr
tordern, ergibt dies einen seltsam cinténige, auf und ab pfcifende Me-
lodie. Geht Wind, werden die Klinge schrill und unangenchm. Bei
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Sturm hort man sie gleichsam schreien, als klage und wimmere hier
Sumu sclbst vor Schmerz. Fiir cine fithlende Scele st diese Musik

schwer zu Cl’tl‘llg(_‘ll.

Meisterinformationen:
Hat cine "Expertengruppe’ (meist der bergbaukundige Zwergen-
¢

ingenicur Robax Sohn des Rogan mit ¢i-
nem Firnelfen als Fihrer und einem
Magicr, kundig in cinem speziell fir
dicsen Zweck modifizierten EXPOSA-
MI) cinc sich lohnend crseheinende —
verletzliche — Stelle gefunden, errichtet
c¢in niederer Dicner Nagrachs, ein
Kharz'oreel, wihrend einer Nacht cine
der an dic 50 Schritt hohen und an der
hichsten und breitesten Stelle etwa 6
Schritt durchmessenden Eisnadeln.
Dic Nadeln bestchen aus dimonisch
perverticrtem, verfestigtem Eis, dessen
Obcrfliche im unteren Drittel aus um-
lautenden, scharfen Kanten besteht. Die
Nadcln werden von cinem zweigehorn-
ten Dimoncn, cinem Yash oreel, beses-
sen, der sie in rotierende Bewegung ver-
setzt. Innerhalb von zwei Wochen griibt
sich die Nadel so aief ein, dals an threm
Fulb mit Eis und Erdrecich durchsctztes
Theriak hervorzuquillen beginnt oder
sich der Ort als Fehlschlag erweist. In-
nerhalb von drei Monaten entzieht die
Diamonennadel der Erde im Umkrers
von 30 Schritt jegliches Leben.
Danach fordert sic nur noch tote Schlak-
ke, Dennoch gribt sich die Nadel wei-
ter immer tiefer in den harten Boden,
bis sic endlich, kaum noch aus dem
Boden hervorschauend, nach einem
weiteren halben Jahr an den Scherkrif-
ten unter dem grausamen Gebrall des
Dimons zersplittert. Der Diamon ver-
schwindct aus der dritten Sphire; zu-
riick bleibt nur cin totes Areal, das mit
messerscharten, langgesireckien Eis-
splittern bersiit ist. Augenzeugen oder
gar Ausloser cines solchen Ercignisses
werden groBe Schwierigkeiten bekom-
men, den Splitterhagel beim Ende ci-

ner Fisnadel zu {iberleben.

Besiegen die Helden den Diamon, ganz gleich, ob sic thn toten oder
austreiben, zersplittert bei seinem Ausfahren dic gesamte Nadel, was
fir die Helden ohne weiteres gefihrlicher als der bisherige Kampf sein
kann: im Umbkreis von 5 Schritt: SW20+20 TP /10 Schritt: 2W20+10
TP / 20 Schritt: 1W20+5 TP / 50 Schritt: IW6+5 TP

Dort, wo sich die Nadcln in Eis und gefrorenem Boden bohren, quillt
unaufhorlich ¢ine Mischung aus griinem
Theriak, graucm Eis und schwarzer Erde
hervor. Nackee, zitternde Gestalten, zu-
meist Jugendliche und junge Erwachsene
in der Blite threr Kraft, schopten mit blo-
fen Hédnden die Mischung in goldene
Schalen. Die scharfen Kanten der drchen-
den Nadel und die gefrorene Erde zerrei-
Ben ihnen dabet immer und immer wieder
dic ITande, doch das Theriak heilt sie au-
genblicklich.

Die Schalen werden von den jlingsten der
Sklaven cin Stiick weit fort gebracht, wo sie
im gleiBenden Licht des Tages oder im

Schein von kalten Laternen und auf dem
eisigen Boden sitzend Steine und Eis-
briéckchen heraussammeln.

Das so grob gesduberte Gemisch wird in
behutsam erwidrmte Schalen gegeben, so
dalh das Thenak sich gerade verflisssigt.
Noch fliissig wird es in kostbar glinzende
Flaschchen und Tiegel abgetille, dic von
cinem in dicke Felle gehitllten Alchimisten
sorgsam gewogen und versiegelt werden.
Jedes Gefiali wird mit scinem Inhalt in ei-
nem Buch vermerkt, bevor sie in mit Fel-
len ausgepolsterten Transportkisten ver-
packt werden.

Meisterinformationen:

An jeder Theriak fordernden Nadcl ar-
beiten 2 mal 7 schopfende, 2 mal 7 sor-
ticrende und 2 mal 7 schmclzende und
abfullende Sklaven in zwei Schichten,
sowic zwel in der Alchimic ctwas ge-
schulte Schreiber und mindestens cin
Dutzend menschliche oder dimonische
Aufseher.

Die Sklaven sind vollig gefithlskale. Sie
gehen ihrer Arbeit ohne jede Regung
nach, spiiren bewuBt weder den Schmerz
einer Verletzung noch dic Kilte der di-
monischen Eiswiiste. Sic schlafen in ei-

ner kiinstlichen Eishéhle nicht weit der

Die Yash’oreel-Eisnadel

Sollten die Helden einer Nadel den Kampf
ansagen, legen sie sich dabet mit dem Di-
monen an, derin thr gebunden ist. Er wird
Teile aus ihr sclbst sprengen und als schar-
fe Splitter gleich ciner Handvoll nadel-
scharfer WurfspicBe gegen die Helden
schleudern. Scine Reichweite liegt bei ma-

ximal 20 Schrite.
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Forderstitte auf einfachen Decken und
crhalten morgens und abends bei
Schichtwechsel je eine Mahlzcit. Sic ha-
ben keine cigenen Wiinsche mehr, keine
cigenen Gedanken und keine FErinne-
rung. Sic tun das, was dic Schretber oder
Aufscher thnen befehlen - auch cinen
aussichtslosen Kampf werden sie nicht

verweigern.
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Dic cinzige Moglichkeit der Helden, solch einen bedaucrnswerten
Sklaven zu sich selbst zu holen, 1st cin BEHERRSCHUNGEN BRE-
CHEN —

ein Wunder der Gotrer.

als Stutc des Beherrschers gilt dic Stufe Gloranas — oder

Die Sklaven werden fortwihrend von ihren Verletzungen und Er-
fricrungen durch die Bertihrung mit dem Theriak geheilt — cin Ef-
feke, der fast die Hilfie der Ausbeute auffrifit. Aber die Berithrung
mit schiitzender Kleidung hitte einen weitaus héheren Verlust an
der leicht iibertretenden Substanz zur Folge ...

Erst wenn sich das Vorkommen allmihlich erschopft, crleiden die
Sklaven Schiden, die dann permanent werden, wenn gar kein
Lebenssaft Sumus mehr zu finden ist und dic Nadeln beginnen, die
Lebenskraft der Sklaven in die Erde zu saugen und als minderwer-
tiges Theriak zu fordern (nur cin Zchntel der eigentlichen Wirkung,
keine permanenten LP). Allerdings werden dic Sklaven zumeist da
schon zu ciner anderen Nadel gebrache, was einen Weg von zwei-
hundert Schritt oder aber auch zwethundert Meilen und den Tod
der meisten Sklaven bedeuten kann. Viele Sklaven sterben auf dem
Weg in das Eisrcich oder innerhalb der Etswiisten, seltencer sind (in
abnehmender Hiufigkeit) der Tod durch dimonische Kreaturen, wil-
de Tiere und Pardonas Ungeheuer.

Zu jeder Forderstiitte gehért ein Gebidude aus Eis und Schnee, das
mit Hilfe von Didmonen errichter und bei Bedarf verschoben wird.

Darin befinden sich je ein individuell hergerichtetes Zimmer pro
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Schreiber, ein Raum fiir leere und eines fir gefillte Theriak-
behiltnissc, dic Vorridte an Nahrungsmitteln, Brennmateriatien und
di¢ Klcidung der Sklaven fiir ihre Uberlandwanderungen.

Bei wirklich cinsam gelegenen Fundstitten ist ein oberes Stockwerk
aufgesetzt, in dem ein Dimonologe wohnt, der die Oberaufsiche fithre
und Glorana personlich verantwortlich ist. (Diese Aufgabe ist wenig
beliebt und wird als Strafversetzung verstanden.)

Zuginglichere Nadeln werden etwa cinmal in der Woche von c¢i-
nem Magier aufgesucht, der nach dem Rechten sicht und mittels
eines Eisseglers und ciner Handvoll Séldner das geforderte Theriak
zu Glorana bringt.

An cinem Ort lassen sich kaum mehr als cin Dutzend Nadeln zu
lohnendem Abbau errichten, meist sind ¢s nur dret. Durch die schnel-
le Erschéoplung der Fundstiitten wechseln die Orte, an denen gear-
beitet wird, zumeist schneller, als die Geriichte tiber cine Yash’oreel-
Eisnadel dic Helden erreichen kénnen. Allerdings haben sic alle
gemeinsam, daB sic auf dem Festland liegen, das von Eis und Schnee
bedeckte Land unter Nagrachs Einflufl stcht und die Erde in den
Jahren vor der dimonischen Vereinnahmung wihrend der Sommer-
monate Wachstum hervorbrachte. Vom Meer und titigen Vulkanen
sind alle Nadeln mindestens sechs Meilen entfernt. Jeder zweite als
lohnend eingeschiitzte Ort crweist sich als ein Fehlschlag, so dal
Helden durchaus hiufiger auf einzelne, nur Erde und Eis férdern-
dc Nadeln stoflen kénnen

Die Wunden Sumus

»Es ist, als singen die Vigel ein wenig trauriger, als wire dus Griin der
Béume cin wenig matter, als schmecke das Wasser der Quellen weniger er-
quickend. Und wenn ich hinzuschauen versuche, sehe ich doch alles unver-
dndert. Es ist nicht greifbar, aber jemand nimmt dem Wald seine Unbe-
schwertheit.«

—Bisminku von Jassula, Norburg, zu Madame Tamerlein, neuseitlich

Dort, wo mit dimonischen Mitteln Sumu ihr Sikaryan entrissen und
zudem riicksichtsloser Raubbau betrichben wird, entstcht unaufhaltsam
eine “gorisch” anmutende Grimmfrostode. Dort wird fiir sehr lange Zeit
nichts mchr wachsen. Sumus Fleisch istan jenen Stellen totwund. Doch
Sumu ist mchr als diese winzigen Flecken krankes Gebiet. Dic Le-
benskratt HlieBt auf verschlungenen Wegen, zumeist Adern der am und
im Boden befindlichen Elemente folgend, den von Sikaryan entleer-
ten Gebicten zu. Dieser Ausgleich mie Sikarvan wird mehrere Jahr-
zehnte dauern. Eine ausgebeutete Fundstelle konnte in etwa hundert
Jahren wicder gewinnbringend erschlossen werden. Diese Zeitverviel-
facht sich mit der Anzahl der an einem Ort grabenden Yash’oreel-Eis-
nadcln.

Das Sterben Sumus ist zudem fiir jeden der Erdriesin verbundenen
Zauberkundigen (besonders Druiden, Hexen und Elfen) im Umkrets
von 50 Schritt um cine Yash’oreel-Eisnadel deutlich wahrzunchmen,
im Umkreis von einer Meile erkennbar und innerhalb von sechs Mei-
len zu ahnen. Aber auch andere Helden werden in diesem Radius deut-
lich schlechter regencrieren (Regenceration durch 2, abgerundet) und
von entmutigenden Alptriumen geplagt werden. Mit zunehmender
Nihe zu ciner Nadel wird den empathischen Helden cine tiete Trau-

rigkeit befallen, die bei besonders intuitiv veranlagten Magickundigen

zu dem zwingenden Eindruck fihren kann, dal3 alles Streben und al-
les Leben vergeblich ist. Eventucll miissen die Geflihrten ihn davon
abhalten, sich unter dic Nadel zu setzen und dort auf den Tod zu war-
ten, der durch eine immer noch roticrende Nadel auch ohne dic cisige
Kilte innerhalb von wenigen Tagen eintreten wiirde.

Die von anderen Orten fort(licBende Lebenskraft Sumus wird von
Wesen, dic der Natur besonders verbunden sind, wahrgenommen. Dic
Kraft kommt aus dem Bornland, der Griinen Ebenc und den Nebel-
zinnen sowie aus dem Yeti-Land. Keiner der dort Lebenden kann sich
dies erkliiren, auch wenn der ein oder andere gut informierte sicher die
Erben Borbarads dafiir verantwortlich machen wird. Besonders deut-
lich wird das Schwinden des Lebens Sumus an Orten, dice thr vorher
gleichsam geweiht schienen: an cinem itm Wald verborgenen Versamm-
lungsort der Téchter Satuarias im Bornischen, ciner Heilige Quelle
der Nivesen, in einem geschiitzten Tal der Firnelten in den Nebel-
zinnen, cinem Druidenkreis am Oblomon und an cinem Heiligen Teich
ciner Goblinsippe in der Griinen Fbene. Da diese Orte zumeist auch
in jencn Gegenden liegen, aus dencn dic Wilde Jagd Nagrachs regel-
mifig ‘frisches Blut’ entfithrt, liegt fir diec Hiter des jeweiligen Hei-
ligtums der Gedanke sehr nahe, dal3 das Eisreich Glorania seine Nach-
barn unbarmherzig ausbluter, um dic geschwiichten Vélker schlieB-
lich zu tiberrennen und zu versklaven. Daher wird es von diesen Rand-
gebieten ausgehend immer wicder aufrechte Kimpter dicser Volker oder
auch Heldengruppen geben, die aus cigenem Antrieb oder im Auftrag
in die nagrachverderbten Eiswiisten ziehen, um dic Vorgange dort zu
crkunden, ¢ine relativ nahe errichtete Yash’orcel-Eisnadcel zu vernich-
ten, cin als Vorposten Gloranas vorgertcktes Eisgebiude zu zerstoren

oder auch, um VermibBte zu suchen.
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Theriak — die Rettung in der Not

Fir die Helden ist die Eiswiiste Gloranias eine der erbarmungslose-
sten und tédlichsten Gegenden der Schwarzen Lande. Schon vor der
Perverticrung weiter Gebiete und dem Auftauchen von Didmonen und
Borbaradiancrn waren dic Grimmfrostode und das Packeis der
Brecheis-Bucht lebensgefihrlich, nun kommt jede Expedition dorthin
einem Austlug in die Nicderhéllen gleich. Die Krifte der Helden wer-
den schon allein durch Kalte, Schneesturm und Eisbruch gefiahrlich
schwinden und dic Vorriite an Lebens- und Heilmitteln kaum fir ei-
nen VorstoB bis in das Herz Gloranias hinreichen. Somit kann eine
kleine Phiole Theriak tiber Erfolg oder MiBierfolg ciner Expedition ent-
scheiden. Wollen die Helden gar Sklaven oder Entfiihrte befreien und
mit sich nehmen, i1st das Elixier Sumus noch unverzichtbarer.

Und dennoch soliten Sic den Helden bewulBt machen, welchen Frevel
an Sumu sie da fir sich selbst zu nutzen gezwungen sind. Sumus
Sikaryan wird durch die Perverticrung des Elementes Lis in greitbare
Form gezwungen (das Theriak), wird durch dimonisches Wirken der
Erdc entrissen und mit dem Leben und dem Seelenheil Unschuldiger

bezahlt. Theriak selbst existiert nur durch dimonische Magie. Und es
ist im Norden 1n jedem Reisegepick cines Borbaradianers zu finden,
so dal} die gigantische Ausbeutung Sumus offensichtlich scin sollte.
Finige Skrupcl sollten dic Helden durchaus haben, wenn sic Theriak
zu sich nehmen. Und sie sollten sich hiiten, es zu vergeuden! Weder
die Gewinnung noch der Nutzen des Theriaks ist gottergefallig. Aller-
dings ist ein Erfolg gegen die Erben Borbarads, der chen nur mit der
Hilte der Essenz Sumus erziclt werden konnte, in den Augen der G-
ter ein mildernder Umstand — in Phexens Augen mechr, in Praios’ we-
niger.

Der Besuch eines Tempels mit einem ansehnlichen Dankesopfer sollte
tir einen Zwolfgottergliubigen nach einer erfolgreichen Riickkehr aus
den verfluchten Eiswiisten cigentlich selbstverstindlich sein.

Horten die Helden hingegen Theriak ohne Not, ist thnen der Zorn
der Gétter gewild —und wenn ein solches Verhalten ruchbar wird, wer-
den sic alle Hexen und Druiden sowic fast alle Elfen zum erbitterten
und todlichen Feind haben.

Szenariovorschlige

An crlebbaren Abenteuern in den dimonischen Eiswiisten gibt es si-
cher keinen Mangel, nur: Wie bringt man eine Heldengruppe dazu,
sich in jene lebensgetihrlichen Getilde zu begeben? Zufillig werden
sic sich kaum nordlich des Bornlandes aufhalten ...

—Nagrachs Wilde Jagd ist der einfachste Weg: Jemand, der den Hel-
den nahestcht oder aus cinem anderen Grunde wichtig ist, wird von
der Wilden Jagd verschleppt. Um die Helden nicht das gesamte Eis-
reich durchkimmen zu lassen, empfiehlt es sich, die Wahrscheinlich-
keit des spiteren Aufenthaltsortes niher einzugrenzen — entweder gibt
es Geriichte iiber den Weg der Entfithrer und ihr Ziel oder eine Beson-
derheit des Entfithrten, die nahelegt, wohin man ihn bringen wird: ein
tfriherer Gegenspicler oder auch Liebhaber Gloranas wird sicher zu-
erst an thren Hot gebracht, eine ganze Gruppe von kriftigen
Thorwalern zu einer Yash’oreel-Eisnadel, ein Gelehrter an einen Ort,
wo man scine Fihigkeiten braucht.

—Duas Theriak wird auf unterschiedlichen Wegen zu Rhazzazor ge-
bracht. Dic Helden erhalten hier von einer offiziellen Stelle des Mittel-
reiches oder des Bornlandes die Aufgabe herauszufinden, was hier
zwischen den beiden borbaradianischen Reichen mit solcher Regel-
mibigkeit ausgetauscht wird, wer Absender und wer Empfinger ist.
Wo und wie die Helden den ‘Transport untersuchen kénnen, sei Thnen
tiberlassen, aber aufgrund der relativen Einsamkeit bieten sich hier die
Randgebicte der Eiswiiste an.

—Die Verletzung Sumus bietet sich fir eine Heldengruppe an, die
mit den Sumu nahestechenden Vélkern oder Glaubensgemeinschaften
bekannt oder gar befreundet sind. Wenn eine Heilige Quelle allmih-
lich thre Kraft verliert und dic Hiter jener Quelle von einer in den
Leib Sumus gestofienen Eisnadel traumen, hiegt der Schlul nahe, dal3
dieses ‘Ding” Ursache des Ubels ist und zerstért werden mub.

~—Der Kampf der Kalten Herrinnen oder lloinens ‘Guerillakricg’ mag

dic Helden (wilientlich oder unwillentlich) auf der cinen oder ande-
ren Seite in das Ringen um die Macht in Glorania einbinden, wenn sie
sich bereits in der Nihe oder am Rande des Eisreiches authalten, denn
alle Sciten verfiiggen iber Spiher und Agenten.

—Die Magierakademien des Nordens (speziell Festum und Norburg)
sind natirlich stets an Faktenwissen tiber den Gegner im Eisreich in-
teressiert ... und in der Lage, blinkende Batzen in gréBerer Menge auf-
zubringen.

—Durch die Gezeichneten weili man, dafi Pardona ihre Finger bet der
Fleischwerdung Borbarads im Spiel hatte. Man vermutet auch, daB sie
thre Finger erneut nach dem Norden des Kontinents ausstreckt, aber
was sic genau im Schilde fihrt, weill niemand. Aber viellcicht licgen
die Hinweise nur gut genug verborgen im Eisreich?

—Ls ist gut moglich, daf} Firnelten-Sippen, die sich ins Bornland oder
in die Gegend von Riva zuriickgezogen haben, ihren Verwandten in
der nordlichsten Grimmfirostéde eine Nachricht zukommen lassen
wollen (und die Wege elfischer Fernkommunikation durch den dimo-
nischen Einflufy gestort sind) oder daB sie vermittels thres salasandra
ein Artefakt erschaffen haben, das ihren Verwandten den Kampf ge-
gen die Dimonen des Eises erleichtern soll. Allein, Nachricht oder
Artefakt missen von entschlossenen Elfenfreunden oder Elfen ande-
rer Volker in den Norden gebracht werden, denn die ausgewanderte
Sippe ist nicht kampfkriftig genug oder hat mit dem Absenden der
Nachricht oder dem Erschaffen des Artefakts ihr Lebensziel erreicht.
—Firnelfen neigen nicht dazu, Menschen um Hilfe zu bitten. Aber da
ist der firnelfische Halbwiichsige, der sich, befreit aus der Hand von
Borbaradianern, stllschweigend davon macht, um alleine nach Hause
zurickzukehren. Der Held, der den stillen, scheinbar so hochmiitigen
Knaben alleine zichen 1B, sollte noch einmal die grundlegenden Zicle

cchten Heldentums durchdenken ...
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“Machtgestalten

Glorana die Schone

‘Konigin® Glorana ist die neue starke Frau im Norden Aventuriens —
als Dimonologin scharte sie zunéchst auf dem Rorwhed, dann in To-
brien dic Hexen um sich, die ebenso wie sie die dunkle Scite Satuarias
verkorpern. Mit Borba-

rads Lirstarken und der
Nagrachprisenz im
Norden crgritt sie dic
Gelegenheir, nach mehr
Macht zu greifen, und
sammelte thre Krafte
und Getolgsleute, um
dic Herrschaft zu festi-
gen, Der Didmonen-
meister selbst profitierte
von der schénen und
michtigen Frau als sein
langer Arm im Norden,
withrend die Hexe sich
vor scinen Forderyngen
und Intrigen sicher
wihnte.

Nirgendwo sonst lassen

o=
G

sich die Diener Nag-

rachs so auberordentlich

cinfach rufen und binden, nirgendwo sonst ist seine Macht so greitbar
nahe. SchlieBlich triumte Glorana sogar davon, die grofie, mysterien-
umwobene Dunkelelfe Pardona auszustechen und zu vernichten, dic
hicr oben im ewigen Eis herrschen soll ... Und dann gibt es ja immer
noch den Mythos des Schwarzen Auges Pyrdacors, das einst im Eis
verschollen tst.

Mittel und Zcichen ihrer Herrschaft als Borbarads Statthalterin iber
das cisige Element crhiclt sie bereits: Hyr-Kanhay, das Schwarze
Schwert Nagrachs, das in Hinden cines Pakderers Entsetzliches an-
richten kann, immer jedoch eine niederhollische Kilte verbreitet.
Glorana iiberlibt das Schwert meist threm jeweiligen Gelicbten und
Beschiitzer, benutzt ¢s jedoch tir Anrufungen Nagrachs und seiner
Kreaturen. Alles das mit Nagrachs Hilte, nattirlich: Fir den Pake, den
sic cingegangen ist, hat sic ihre Scele teuer verkauft ... Wer braucht
schon c¢ine Secle, wenn er ewig leben und herrschen kann? Und mic
Hilfe des Erzdimons gelingt es ja viclleicht auch letztendlich, sich von
dem Diimonenmeister loszusagen und 1thn vielleicht sogar zu vernich-
ten, um scine Stelle cinzunchmen ...

Gloranas Pline kennen, chenso wic ihre Skrupellosigkeit, keine Gren-
zen, sic ist bestrebt, die Bewohner der von thr kontrollierten Landstri-
che geziclt in Angst und Schrecken zu versetzen, um sie zu unterwer-
ten, nicht jedoch zu verjagen. Ein Reich ohne Untertancen ist schlielh-
lich kein rechtes Reich, und das Eis wird den Bauern und Jidgern schon
genug zusctzen ...

Als dirckte Gegnerin wird Glorana allerdings kaum zum Einsatz kom-
men, cs sei denn, sie wollen die Helden so richtig frustricren, schliel3-
lich ist sic cine der machevollsten Hexen Aventuriens. In den Berei-

chen der Didmonologie und der Beherrschung ist sie auBerordentlich

versiert, zudem beherrscht sic den cin oder anderen cigentich verschol -
len geglaubten Spruch.

Das Diimoncenmal der Pakoererin sind langsam aber sicher zu Fis-
kristall verhiirtende Finger- und FuBindgel, die im waffenlosen Kampt
oder bei der Folterung Gefangener auBicrordentlich schmerzhafte Wat-
fen abgeben. Eins der Geschenke Nagrachs war, dabl er ihre Schéonheit
und ihr AuBeres so ‘cingefroren” hat, daB die Flexe de facto alterslos ist.

Glorana

MU18 KL15 IN14 CH17 FF13 GE12 KK11

AG 1 HAO RA2 TA1 NG4 GG8 JZ7

ST19 MR20 LES3 AE93 AT/PA 15/15 (Kampistab)

Geb.: 3. NT 969/970 BF Grofle: 86F.

Haarfarbe: rot Augenfarbe: giftgriin

Herausragende Talente: Fliegen 15, Menschenkenntnis 13, Betbren 12, Ligen
12, Pflanzenkunde 12, Tierkunde 10, Alchimie 12, Magiekunde 14, Sternen-
kunde 12, Heilkunde Gift 13, Malen/Zeichnen 12, Prophezeien 9
Herausragende Zauberfertigkeiten: GroBe Gier 18, Krabbelnder Schrecken 15,
Pandamonium 15, Zauberzwang 14, Levthans Feuer 13 (sie kennt auch eine
permanent wirkende Variante), alle anderen Hexenspriiche 10 — 12, Furor Blut
11, Heptagon 9, Imago Transmutabile 9, Tlalucs Odem 8, Last des Alters 8,
Hollenpein 7, Herzschlag Ruhe 5, Schwarz und Rot 5, weitere Spriche nach
MaBgabe des Meisters ...

Fliiche: Viehverstiimmelung, Kornfaule, Hexenschuf3, Mit Blindheit schlagen,
Todesfluch, Pech an den Hals, Angst vor Feuer

Als Belshirash-Paktiererin stehen ihr zudem noch einige weitere Moglichkeiten
offen. Die oben genannten Werte beinhalten bereits einige dieser Modifikatio-
nen.

Halman von Gareth

Als Beschiitzer dient Glorana derzeit der junge und auBerordentlich
anschnlich gebaute Halman von Gareth, nach eigenen Angaben Sprof-
ling cines Bastardsohns von Kaiser Bardo. Mittlerweile hat er seinen
Namensanspruch durch dic Heirat mit seiner UrgroBicousine Geldana
11, der Tochter Herzog Dermats und Tirbin seines ‘Thrones, tatsich-
lich besiegelt.

Halmans Kénnen im Umgang mit Waften war schon immer groBer als
sein verantwortungsbewuBter Umgang mit diesen Fihigkeiten, so dafl
er Glorana als gefundenes Fressen diente. Sie verfiithree ithn und tricb
ihn immer weirer in die Abhidngigkeit zu ihr, bis er schlieBlich in einen
Nagrach-Pakt cinwilligte, der es thm ermoglicht, das Dimoncenschwert
Hyrr-Kanhay mit grobter Etfizienz zu fuhren.

Scin Didmonenmal sind die langsam zu Eiskristallen erstarrenden Tris-
kreise, die ihn jedoch nicht beim Schen behindern. Das weizenblonde
Haar und der ausgesprochen muskulisse Korperbau tragen zu seinem
natiirlichen guten Ausschen bei, und wenn sein Gesicht Glorana nicht
mehr gefilly, sicht sich Halman schon mal ciner Imago-Operation un-
terzogen.

Halman ist zudem Gloranas Heerfithrer: Er fithrt mit kalter Gelassen-
heitdic von ihrangeordneten Malfinahmen aus, bevorzugt jedoch Grau-
samkeit vor Gnade. (Er war cs, der als Exempel das Dorf nicderbrann-
te, in dem Kynntiii — siche Das Ifirnsrudel — fast gestorben wiire.) Meist

befindet er sich in der Gesellschaft mehrerer Karmanthi,
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Was cr nicht weild (und thin wohl inzwischen kaum noch stéren \nrd)

1st dic "latsache, daB thn das damonische Schwert Hyrr-Kanhay lang-
sam von innen aushohlt, auch wenn dies ein auBerordentlich schlei-
chender Prozel3 ist (siche auch Pforte des Grauens).

Als Nachfolger cines ansehnlichen (und noch muskuléscren), aber lei-
der gliicklosen Eisbarbaren namens Tarrk, der als Wolfsfutter enderte,
1st Halman nicht der erste in der Gunst Gloranas. Und wenn dic Minne-
versuche eines der Soldner oder Entfihrungsopter fruchten, wird dem-
nichst vielleicht ein chemaliger Abenteurer aus dem Siiden scinen Platz
cinnchmen — ein Umstand, den Halman allerdings bis jetzt mit Bau-

ernschliue und durch glickliche Zufille abzuwenden verstand.

Halman von Gareth

MU15 KL10 IN11 CH14 FF12 GE14 KK17

AG 4 HA5 RA3 TA3 NG4 GG5 JZ4

ST10 MR18 LEG67 AE-  AT/PA 17/17 (Hyrr-Kanhay)

Geb.: 992 BF GrofBe: 96F.

Haarfarbe: weizenblond Augenfarbe: eisgrau

Herausragende Talente (die meisten davon Nebeneffekte des Nagrach-Paktes):
SchuBwaffen 16, Selbstbeherrschung 15, Fahrtensuchen 12, Fallenstellen 13,
Wettervorhersage 12, Wildnisleben 14, Gefahreninstinkt 15 (eher Verfolgungs-
wahn), Sinnenscharfe 13

Ansonsten stehen ihm als Nagrach-Paktierer des zweiten Kreises noch einige
Effekte zu, die vornehmlich mit Eis zu tun haben.

Hyrr-Kanhay, das Nagrachschwert

Nur von einem Paktierer Nagrachs ohne Gefahr f(ir Leib und Leben zu fiihren,
bewirkt das Ddmonenschwert in kundiger Hand jedoch Fiirchterliches (TP 2W+8,
TP+ KK-14, WV 8/8, BF unzerbrechlich, Gewicht 110; doppelter Schaden gegen
alle Tiere aus Tundren und Schneedden und jene Kreaturen, die entweder als
Wild oder Jager in den Kreislauf der heiligen Jagd Firuns eingebunden sind,
selbstverstandlich auch gegen Firun- und ifirn-Geweihte).

Hyrr-Kanhay dient zudem als Beschwdrungsfokus fir Diener Nagrachs (Beschwo-
rung -3, Beherrschung -3}, zieht dabei seine Krafte jedoch aus dem Trager, der
bei jedem Einsatz W6 Schadenspunkte erleidet. Kennt man den Wahren Namen
des Schwertes (wie Glorana und Halman), kann man versuchen, sich dessen
Kréfte untertan zu machen. Dazu ist eine Selbstbeherrschungs-Probe +30 né-
tig, um den unséglichen Schmerzen zu widerstehen, mit denen sich das Schwert
gegen unrechtmaBige Besitzer wehrt (und unrechtmaBig sind in diesem Sinne
jene, die das Schwert nicht von Glorana erhalten haben oder es ohne ihre Zu-
stimmung tragen), die dabei 3W6 SP erleiden. Diese Probe kann und darf nur
einmal abgelegt werden, danach besitzt das Schwert eine LO von 10, die bei
jedem Einsatz um einen Punkt sinkt. Um die LO wieder um 1 Punkt zu heben, ist
eine Selbstbeherrschungs-Probe +20 nétig, (die einmal pro Monat abgelegt
werden kann).

Jeder Einsatz der Waffe von seiten eines Unbefugten kostet den Trager W6+2
Lebenspunkte und 1 Punkt Sikaryan. (Letzteres muB der vorwitzige Trager aller-
dings nicht unbedingt wissen.) Auch versehentliches Beriihren des Griffs verur-
sacht 3W SP (durch die eisige Kalte, die das Schwert ausstrahlt).

Es ist unnétig zu sagen, daf das Schwert nicht fiir Spielerhédnde geeignet ist. Es
ist an Glorana gebunden, die es dblicherweise ihrem jeweiligen (muskei-
bepackten) Favoriten iberlaBt, und wie ein Segen (oder ein Fluch?) kehrt es am
Ende immer wieder zu ihr zur(ick.

Zu moglichen Ergebnissen einer magischen Analyse des Artefaktes ziehen Sie
bitte das Abenteuer Pforte des Grauens heran, wo auf S. 83f. vergleichbare
Details zu Yamesh-Aqam, dem Schwesterschwert Hyrr-Kanhays aufgelistet sind.
Mehr zur Loyalitét (LO) eines Artefaktes finden Sie auf Seite 194 der Mysteria
Arkana.

Kyrjaka, Madayraéel genannt, der Fluch der Wélfe,
Verderberin des Volkes Firuns

Gloranas Gegenspielerin Kyrjaka ist cinc waschechte Dimonin, die in
ihrer wahren Gestalt finf Horner triige. Es steht zu vermuten, dal sic
cinstmals unter Nagrachs Herrschaft stand, denn ihre Macht umtaBt
die Pervertierung des Elementes Eis auf ganz dhinliche Weise, wie es
den hohen Dicnern dieses Erzdimons moghich ist. Zudem zeigt ihre
bevorzugte Wahl der Gestalt — der ciner prachwvollen Silberwolfin —,
daf} sic dem Widersacher Firuns verwandt ist.

Tausdchlich ist diese “Tochter Nagrachs’ genannte Damonin allerdings
eine unabhingige Dimonin, die threm ‘viterlichen” Erzdimon schon
bisweilen scine Diener abspenstig macht, und in threr Verwandeschaft
zu den Waolfen erinnert sie an eine chenso unabhingige Dimonin:
Abhasmayra, dic Herrin der Katzen.

Von Kyrjaka (thr Zhayad-Name lautet Madayraéel) weill man, daf sie,
cinmal in der Dritten Sphiire manifesticrt, dort auch itiber lange Zeit
verwellen kann, sclbst wenn der Aufenthalt sie Kraft kostet, die sie aus
Heiligtimern Sumus zuriickzugewinnen versucht. Das Theriak des
Nordens also ist der Grund, warum sie nach ihrer Niederlage im
Rorwhed (siche das Abentcuer Das Levthansband) ins Konigreich
Glorania floh, wo Glorana bereits mit der Theriakforderung begonnen
hatte. Ein habBerfullter Kampt um Macht und Besitz entbrannte zwi-
schen den beiden Gegnerinnen, dic von dhnlicher Kraftfitlle und Ver-
schlagenhcit sind.

Dic Fihigkeiten Kyrjakas entsprechen denen einer mehrgehdrnten
Dienerin Nagrachs, auch wenn sic den Kreaturen des eisigen Jigers
blicherweise nicht freundlich gegentibertritt, wie dies auch umgekehrt
der Fall ist. Doch in der Not und gegen zwolfgittliche Feinde halten
sclbst teindliche Didmonen bisweilen zusammen ...

Thre cigenen Diener, Wolfsmenschen und Menschwalfe, crzcugt
Kyrjaka aus normalen Menschen {gerne Nivesen) und Wolfen.

Der ‘Allerweltsname’ dieser Dimonin ist naturgemil der nivesischen
Sprache entlehnt, da sic mit kaum cinem anderen Volk Kontake hatte —
sie scheint die unter Firuns Herrschatt stchenden Lande zu bevorzugen.

Kyrjaka

MU35 LE150 AT 15 PA13
GS 15/10 AU unendlich MR 25

*} Die Werte vor dem Strich gelten fir die Silberwolfsgestalt, die dahinter fir die
Menschengestalt.

RS* 3/1 TP* 3W+3/1W+2

Kyrjaka versteht sich auf allerlei Magie; orientieren Sie sich am besten an (fin-
steren) Hexen- und Druidenspriichen und Fliichen, und bedenken Sie dabei die
Eiskomponente.

Wahrer Name: unbekannt

Dienste: Kyrjaka ist eine Meisterin des Suchens und Vernichtens, erlegt ihre
Opfer jedoch nicht schnell und effektiv, sondern erst nach grausamer Hatz. Ein-
mal beschworen, vermag sie jedoch héufig, den Bann des Beschworers zu bre-
chen und in der Dritten Sphére ihre eigenen Ziele zu verfolgen. Als Einzigartige
ist sie nicht erneut von einem Magiebegabten zu beschwdren, solange sie in der
Dritten Sphare manifest ist.

Pardona

Finen weiteren Machtfaktor im Fisreich stellt die uralte Dunkelelfe
Pardona dar, die schon vor Jahrtausenden den Untergang der Firn-
elfen initierte. Sie war es mit threr Macht tiber dic Kraft des Lebens
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und das Fleisch, dic Borbarad zu Beginn sciner Wiederkehr einen sterb-

lichen Leib schuf.

Glicklicherweise wics der gefallene Alveraniar ithr Angebot einer Alli-
anz zuriick — man wagt nicht, sich auszumalen, um wieviel schreckli-
cher cine gemeinschafiliche Herrschaft dieser beiden Unsterblichen
gewesen wirce ...

Nuch Borbarads Fall jedoch kann Pardona wicder aus tiefster Scele
lachen, wenn sie diese noch besitzt — denn nun gebithrt ihr wieder der
Titel der machtvollsten Chimirologin Aventuriens. Nicht nur die
schrecklichen Harpyien sind ihre Kreaturen, von denen sic jiingst eine
schnectauglichere Art schuf; sondern auch die grausamen Gletscher-
witrmer und die Kristallibellen, dic in der letzten Zeit in Glorania aut-
tauchcen.

Was die durch und durch ciskalte Firnelfe im Innersten bewegt, mag
man jedoch kaum ahnen. Weder Territoriumsanspriiche noch Forde-
rungen nach der Krone Gloranias stellte sic — viclleicht aber ist sic da-
mit zufrieden, inzwischen nicht nur bei den Firnelfen als diistere Got-
tin gefiirchtet zu werden, sondern cinen dhnlichen Rufbei den mensch-
lichen und nivesischen Bewohnern des gesamten Landstriches inne-
zuhaben. Zudem munkelt man von ihr, ihr sei gelungen, was selbst
Borbarad schluBendlich verwehrt geblicben ist: die legendire
Dimonenzitadelle im Ehernen Schwert in Besitz zu nehmen und ihre
Macht zu nutzen — wie auch immer sich dies in Zukunft dulicrn mag.
Zu Pardonas Beschreibung und Geschichte nchmen Sie bitte Einsicht
in den Band Geheimnisse der Elfen in der Box Dunkle Stidte, lichte
Wilder.

Kreaturen natiirlicher und widernatiirlicher Art

Allgemeine Meisterhinweise

—Mchr zu den verschiedenen Dédmonen des Pandimoniums, zu threr
Beschworung und threm Auftreten finden Sie in der Mysteria Arkana
auf den Sciten 125 bis 185, einige weiterfithrende Hinweise im Kapitel
Der Vorhof der Niederhéllen in diesem Band. Dort finden Sic auch
dic Regeln zum Erschatten und dem Einsatz von Daimoniden.
—Weitere Informationen zu Kéite und Kélteschutz sowic zum Marsch
in winterlichem Gelinde tinden Sic im Band Rauhes Land im Hohen
Norden aut den Sciten 58 bis 63. Bedenken Sie hierberl auch, dal} das
Land in Belshirashs Griff fast stiindig mindestens ciskalt ist — und ge-
rade beim Thema Temperatur einige unliebsame Uberraschungen be-
reithilt.

—Dic Optionalen Kampfregeln fiir Tiere finden Sic im Heft Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos ab Seite 54.

Eisgolem (Golem)

Eine Variante der STEIN WANDLE-Formel erlaubt es, Eisfiguren zu
beleben, indem der Beschworer permanent Yash’oreelya in die Statuen
bannt und sic auf diese Art und Weise belebt; der Yash’orcel verliert
dadurch seine cigenstindige Existenz, weswegen er dem ProzeB auch
entsprechenden Widerstand entgegensetzt. Folgend die Werte fur ci-
nen typischen, ogergroBen Eisgolem:

MU 16 AT 10 (2/KR) PA5 LEY RS6

TP 2W+8 (Fausty GS4  AUS00 MR22 GW 15 KL4
Optionale Kampfregeln: Niederschlagen

Entsetzen: +0/—4

Eisigel (Seltsame Kreatur)

Dic Philcasson-Expedition berichtete vor mehr als zehn Jahren zum
ersten Mal {iber dicse seltsamen, kristallinen Lebensformen, stufte sic
jedoch als ausgesprochen friedlich ein, da sie zum einen aus cigencr
Kraft unbeweglich sind, zum anderen thre Stacheln auch nichtals Jagd-
walte o.d. cinsctzen. (Sie scheinen ohnehin keine Nahrung zu benéti-
gen.)

Eisigel weisen durchschnittlich cinen kugelférmigen Teib von etwa
zwei Spann Durchmesser auf, aus dem symmetrisch verteilt gut zwet
Dutzend cin Schritt lange Stacheln wachsen. ‘Altere’ Eisigel (etwa 15
Jahre alt), erreichen einen Rumptdurchmesser von vier Spann und cince
Stachellinge von vier Schritt.

Von ihnen geht jedoch cine scltsam bedrohliche Ausstrahlung aus, die
auf der Widerspiegelung der Angste des Betrachters beruht und die
Lebewesen von cinem ‘reifen’ (ausgewachsenen), zerplatzenden Eis-

igel fernhalten soll: Jeder Held, der sich einem Eisigel auf weniger als
10 Schritt ndhern will, mub fiir jeden Schritt cine MU-Probe gelingen
(erschwert nach meisterlicher Mafigabe, wenn der Held besonders hohe
Werte in AG, HA, RA oder TA aufweist).

Wenn Eisigel zu ihrer MaximalgréBe angewachsen sind, wird die Be-
lastung der langen, schweren Stacheln auf die AuBenwand des Rumpfs
so stark, daB dic Kugel Risse bekommen kann, was cine heftige Implo-
sion auslést. Auf diesc Art vermehren sich Eisigel, denn aus den Kern-
splittern wachsen neue Kristalle heran. (Das Zerplatzen des Kerns kann
auch durch Schlige oder Schiisse nach der Kernkugel herbeigefiihre
werden.) Jedes Lebewesen im Umbkreis von dret Mcetern um einen
zerplatzenden Eisigel erleidet 4W6 TP durch den Hagel aus bis zu
schwertlangen Kristallsplittern. Fiir je drei weitere Meter Distanz re-
duzicrt sich der Schaden um einen W6.

Es besteht eine Chance von 10 %, dal3 bei Verletzungen durch explo-
dierende Eisigel auch Splitter aus dem Kern in dic Wunde geraten und
nicht alle Riickstinde beim Sidubern der Schnittwundce entfernt wer-
den kénnen (Heilzauber, Heiltrinke oder cine Heilkunde Winden-Pro-
be +7 tun dies jedoch zuverlissig). In diesem Fall wird schr langsam
in der Wunde cin neuer Kristall zu wachsen beginnen. Er ist nur mir
ciner crfolgreichen Heilkunde Wunden-Probe+5 zu entternen.

Eisigel sind aul dem Packeis des hohen Nordens bisweilen in “Koloni-
en’ von 2W6 Wesen anzutreffen, dic tiber cine Fliache von etwa 100 x
100 Schritt verteilt sind. Der Wind singt in ithren Stacheln seltsame
Lieder, die bei Sturm zu cinem regelrechten Kreischen anschwellen
konnen. Andererseits nutzen die Eisigel auch bisweilen den Wind, um
ihre ganze Kolonie an einen anderen Ort treiben zu lassen.

Auf dem Festland sind sic fast nie anzutreffen; sie kénnen sich nur bei
firunswintcrlichen oder grimmtrostigen Temperaturen bewegen — ber
ticferen Temperaturen stellen sic alle Lebenszeichen ein und fallen in
eine Starre, bei héheren Temperaturen vergehen sic.

Es heiflt, die Firnelfen seicn in der Lage, aus den Stacheln bzw. deren
Splittern Dolche und Schwerter herzustellen, die sich auch bet héhe-

ren Temperaturen halten und die formidable Waften darstellen sollen.

Eisleiche (Untoter)

Vermittels einer nagrachgefilligen — und auf Nagrachs Land schr lan-
ge andauernden — Variante des SKELETTARIUS kisnnen Lebewesen,
dic durch Kilte zu Tode geckommen sind, zu wandcinden Eisleichen
wiederbelebt werden, die dann knarrend auf unsicheren Beinen durch
den Schnee tappen

(und aus deren grauweifiem Fleisch sich bei Beanspruchung biswei-

len kleine Brocken lisen und graurotes Fleisch fretlegen).
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Um sich ciner solchen Monstrositit auf Kampfentfernung zu nihern,
mul eine cinfache TA-Probe miBilingen. Ist man gezwungen, gegen
diese Wesen zu kiimpfen, und gelingt die TA-Probe, cricidet man cine
AT-Einbufic von 5 Punkten.

Eisleichen kdnnen nur durch vollstindige Vernichtung aufgehalten
werden, cin Abschlagen des Kopfes allein fithre zu nichts. Bisweilen
werden zwel Dutzend Eisleichen von Nekromanten oder Nagrach-
Pakticrern zu kleinen ‘militirischen Einheiten’ zusammengetalit, mei-
stens aber findet man sic entwedcer einzeln auf Beute lauernd oder in
Gruppen von dret bis sichen Exemplaren planlos iiber die endlosen
Eistlichen stolpernd.

Eisleichen kénnen dirckees Sonnenlicht nicht ertragen und erleiden
ansonsten tagsiiber cinen AT-Malus von 3 Punkten; in dichtem Schnee-
treiben haben sic jedoch auch tagsiiber ihren vollen AT-Wert.

MU25 AT7 PAO  LE 20+1W6 RS 1-7*
TP 1W+4 (Hande)* GS GST2 AU unendlich
gréBeren Gruppen aber leicht bis 20)

") TP/RS je nach Waffe/Rustung, die die Eisleichen in ihrem Vorleben trugen.
Optionale Kampfregeln: Ringkampf

Entsetzen: +1/-2

MR7 GW 3-5 (in

Frostwurm (Drache)

Mchr zu dicsen schneeweiBen Jiagern, ciner der ‘kleineren” Drachen-
arten, finden Sic im Bestiarium Aventuricum auf Seite 260f. Es heilt,
dal}y Sehirr'Zach, der wohl idlteste der Frostwiirmer, seinen eigenen
Kampt gegen Glorana, Kyrjaka, Pardona und Tloinen ausficht, aber
auch, dal zumindest Glorana ¢in oder zwei Exemplare dieser Art in

thre Dicnste gezwungen habe.

Gletscherwurm (Drache)

Dic miichtigsten von Pardonas Kreaturen, die bisweilen auch Orte im
Fisrcich terroristeren, ansonsten aber iiber dem Fismeer und neuer-
dings wohl den Gipteln des Ehernen Schwertes anzutretfen sind, sol-
len hier nur der Vollstindigkeit halber erwihnt werden. Nihere Infor-
mationen finden Sie im Bestiarium Aventuricum auf Scite 261f.

Kalter Wanderer (Daimonid oder Zauberkreatur)

Diesce tillschlicherweise auch als Eiszombic bezeichneten Kreaturen
sind das Endergebnis einer schleichenden Verwandlung, dic im Eis-
reich sowohl Menschen (Elfen, Zwerge ...) als auch Tiere betiillt und
dic Opfer langsam erblinden und wahnsinnig in die cisige Odnis zie-
hea Libe Es heiBt, dall Nagrachs Odem daran schuld sci, aber auch,
dal dic betrotfenen Wesen Pakticrer oder besonders Nagrach-getillig
gewesen wiiren. Wie auch immer der Ursprung ist, ¢s beginnt mit griin-
lich-weiBien, gleichermabien pilz- wic schneekristallihnlichen Flech-
ten auf der Haut, der langsamen Verminderung der Kérpertemperatur
und der Verhircung von Finger- und Zehennigeln, bis schlieBlich eine
ghulidhnliche, vollig kiltcunempfindliche Kreatur entstanden ist, stets

aut der Suche nach Wiirme — in der Form von Blut und Fleisch ...

MU22 AT9* PA9 LE 40+2W86 RS 3 AU 200

TP 1W+4 (Klauen)/2W+2 (BiB)* GS GST2 MR 18 GW 12

*) Fallt beim AT-Wurf eine 1, so ist dem Kalten Wanderer nicht nur ein Gezielter
Angriff gelungen, er hat auch méglicherweise (bei 5-6 auf W6) die schleichende
Krankheit ubertragen und sich einen Bruder (oder eine Schwester) in Kélte ge-
schaffen ...

Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Ringkampf

Entsetzen: +1/-1

Karmanath (Dimon, Mz.: Karmanthi)

Dicse etwa kalbsgroBien, reinweiBen Hundeddmonen mit spannlangen

ReiBzihnen, Hornfortsidtzen an den Gelenken und griinlich schim-
mernden, im Dunkeln leuchtenden Augen sind meist Teil der Wilden
Jagd, werden aber von nagrachpakderenden Beschwirern auch gerne
als Hetzhunde geruten.

Beschwérung: +18
Wahrer Name: bekannt
Dienste und Kosten: Suchen und Vernichten (17 ASP; als Rudel +1 ASP pro
zusétzlichem Damon), Kampf (11 ASP; als Rudel +1 ASP pro zuséatzlichem Da-
man), Wache (13 ASP/Tag)

Besondere Eigenschaften: Regeneration, Regeneration im Limbus

Beherrschung: +10

MU22 AT15 PA12 LE25 RS3
TP 1W+7 (BiB)  GS 12 AU unendlich MR 12 GW 10 (im Rudel
leicht bis 20)

Optionale Kampfregeln: Sprung/Niederwerfen
Entsetzen: +0/-4

Kharz’oreel, der Eishauer und Niederhollische
Alchimist, Eingehornter Diener Nagrachs (Didmon,
Mz.: Kharz'oreelya)

»Er ist nicht zu sehen, aber du wirst the spiiren! Denn er ist der hollische
Eiswind, der diiber die Eiswiiste Nagrachs streicht.«

AulBerdem ist er der ‘Baudidmon’ fiir allerlei bizarre und widernatiirli-
che Eiskonstruktionen (unter anderem dic Eisnadeln fiir den Theri-
ak-Abbau). Lr ist cigentlich korperlos (er ‘beseelt’ das zu formende
Eis) und vermeidet auch Kimpfe, ist allerdings in der Lage, als nieder-
hollisch kalter Hauch aus seiner Eiskonstruktion auszufahren (Ahn-
lich einem FRIGIFAXTUS) und eventuelle Angreiter zu verletzen oder
gar schlagartig einzufricren. Wenn er cinen solchen Angriff austthre,

ist er als blAuliches Schimmern in der Luft sichtbar.

Beschwérung: +20
Wahrer Name: vermutet
Dienste und Kosten: Formen und Verfestigen von Eis und Schnee und Perver-
tierung des Elementes (ca. 7 ASP pro Raumschritt Eis; je nach Art der Verfor-
mung bendtigt er dazu etwa eine Spielrunde pro Raumschritt)

Beherrschung: +10

MU 8 AT 12~ PA4 LE120 RS3

TP 7W6* GS 10 AU unendiich MR30 GW 20

*) Der Eishauch kann nicht pariert werden, eine Probe auf den halben Auswei-
chen-Wert funktioniert jedoch. Verursacht der Kharz'oreel Schaden, so werden
diese Punkte von seiner LE abgezogen; sinkt seine LE unter 15, so flieht er
zuriick zu seinem Beschworer.

Kristallibelle (Belshirash-Daimonid)

Auch diese Wesen — regeltechnisch als Daimonide zu behandeln — ge-
horen zu den von Pardona geschattenen Kreaturen, auch wenn sic nicht
threr Kontrolle unterliegen, sondern nur Zeichen thres bosartigen Spicl-
triebs sind: wunderschon anzuschen und fur einzelne Wandcerer tid-
lich. Die taubengrofen, den stidlichen Drachenlibellen dhnlichen Tiere
scheinen ginzlich aus feinem Kristall zu bestehen, und wer von ihrem
Stachel getrotten wird, dem wachsen schlagartig kleinste Kristalle un-
ter der Haut, die das Gewebe zerreifien und briichig wie diinnes Eis
werden lassen.,

Kristallibellen kéinnen nur bei Temperaturen unter dem Gefrierpunkt
existicren.
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MU18 AT10* PA16 LEB+1W86 RS 3

TP 1**SPGS 18 AU 200 MR25 GW SchwarmgroBe+5™*

*) abziiglich dem RS des betroffenen Helden, da die Libellen stets versuchen,
ungeschiitzte Stellen zu treffen; alternativ kénnen Sie auch von einer AT von 5
ausgehen, die dann nicht mehr vom RS modifiziert wird ’

**} Jeder Treffer einer Libelle erzeugt nach 10 KR einen Folgeschaden von 1W6
SP durch wachsende Eiskristalle. Bei einer guten Attacke der Libelle hat sie
sogar ein Ei in ihrem Opfer abgelegt, was dazu fihrt, daf3 der Betroffene W6+3
Tage lang nicht mehr regeneriert und am letzten Tag dieser Periode 2W6 SP
erleidet. (Gliicklicherweise kdnnen sich die Kristallibellen in lebenden, warmen
Korpern nicht vermehren.)

“**} Kristallibellen treten stets in Schwérmen von 2W6+3 Tieren auf.

Optionale Kampfregeln: Schwarm (2W6+3), Fliegende Gegner

Madayka (Zauberkreatur)
Dics ist cin von Kyrjakas Ddmoncnblut ‘infizierter” Wolf (meist ein
Silberwolf), auch Blutwolf genannt; siehe auch Seite 1221,

MU16 AT11 PA5 LE35 RS3

TP2W+2 GS12 AUBO MR8 GWS8

Optionale Kampfregeln: Rudel (W3+3), Gezielter Angriff, Kampfrausch {unter
10 LP)

Optionale Kampfregeln: Gezielter Angriff, Sprung/Niederwerfen

Myrkkeijanuan (Zauberkreatur)

Dies sind dic typischen Diener und Dienerinnen Kyrjakas, die diese
aus Menschen und Wolfen erzeugt — Kyrjakas Variante von Werwdlfen.
Haben dicse cinmal von threm Dimonenblut geleckt oder sind von
ihrem Geist erfiille, verwandeln sich die Nivesen langsam in cine
schreckliche Parodie der Wolfsnivesen — zunichst gemahnen sie durch
dic wilde Behaarung mchr und mehr an aufrecht gchende Wolfs-
menschen, wie die Madayka von dimonischer Blutgier getricben.
Nivesisches Erbe sorgt dafiir, dali diese Kreaturen sich hiufig in
Zciten von Madas Schande (Vollmond) besonders bestialisch verhal-
ten. Die infizierten Nivesen verwandeln sich dann Gber die Mondc
und mit jeder Bluttat mehr in das, was sie cigentlich sind: Werwdélfe
ohne jegliche Kontrolle tiber ithre Gestalt oder ihre wahnsinnige
Blutgier.

Bei der Vergabe der Werte orientieren Sie sich am besten am Abschnite
Werkreaturen im Bestiarium Aventuricum, S. 24411,

Myrkky-Nikku (Belshirash-Daimonid)

Im hohen Norden finden sich eigentlich nur zwei Wolfsarten: Rauh-
und Silberwdlfe. Rauhwalte haben sich bislang jeglichem diimonischen
Einfluf — sowohl der Macht Nagrachs als auch den Anfechtungen
Kyrjakas und chimirologischen Experimenten — widersetzt (bei letz-
teren gehen sie einfach zugrunde), aber Silberwélfe — die einzeln be-
trachtet sogar die gefihrlicheren Tiere darstellen — stellen ein beliebtes
Opfer tiir allerlei Verwandlungsexperimente dar. Und so, wic Kyrjaka
ihre Madaykas hat, so kennen wir aus Gloranas Umfeld die Myrkky-
Nikku, permanent von Usuzorcelya besessene Silberwolte — gliickli-

cherweise nur schr wenige.

MU 16 AT10* PA6~ LE40 RS3

TP2W+2 GS 11 AU 100 MR15 GWS8

*) Anstatt mit ihrem mérderisch scharfen GebiB3 zuzuschnappen, kann ein Myrkky-
Nikku auch einen BOSEN BLICK FURCHT einsetzen, der nur mit einer MR-
Probe ‘pariert’ werden kann.

“*) Anstatt einer Parade kann sich ein Myrkky-Nikku auch fir W6 KR ent-
materialisieren (gelingt automatisch); er erleidet dadurch aber W6 SP.
Optionale Kampfregeln: Rudel (W3+3), Gezielter Angriff, Hinterhalt (15), Kampf-
rausch (unter 15 LP)

Nagrachs Hauch (Erzdimonische Prisenz)

Es heiBt, daB bisweilen Nagrachs Hauch tiber die endlosen, vercisten
Oden fihre; cin verfluchter, niederhollisch kalter Wind, der nicht nur
Personen schlagartig zu Eis erstarren lassen kann, sondern auch ver-
schiedene Formen nagrachgefilligen Verderbens in sich trigt ..
Wenn sich die Helden im Eisreich aufhalten, kdnnen Sie ¢cinmal pro
Abenteuer an einer geeigneten Stelle mit W20 wiirfeln:

1-9  Ein kalter Hauch fahrt durch alle Betroffenen; der Dramatik halber wur-
felt jeder eine MR-Probe, bei deren Gelingen oder MiBlingen ... nichts
besonderes geschieht.

10-11 Die Temperatur fallt plétzlich und fir 2W6 SR auf Grimmfrostkélte.

12-13 Die Temperatur falit plotzlich fiir W6 SR auf Namenlose Temperaturen.

14-15 Die Temperatur fallt pl6tzlich und fiir W6 KR auf Niederhéllische Tempe-
raturen.

16-17 Alle Wesen im Wirkungsbereich werden von einem CORPOFRIGO-ahn-
lichen Effekt betroffen, der nur mit einer gelungenen MR-Probe abge-
wehrt werden kann.

18-19 Alle Tiere, denen eine MR-Probe mifilingt, werden vom Nagrachschen
Wahn angesteckt, der jederzeit ausbrechen kann, aber nicht muB.

20 Aile Wesen, denen eine MR-Probe-5 mifllingt, werden vom Schneepilz
befallen, der sie langsam aber sicher in Kalte Wanderer verwandelt.

Nagrach-Wahnsinn bei Tieren

Nagrachs Domine ist der vertluchte Ort, wo der Jager zum Gejagren
wird, und so 1st es auch bisweilen im Eisreich, wo selbst harmlose Tic-
re wie Schnechasen oder Mowen plétzlich zu blutgierigen Bestien
werden kinnen, ganz zu schweigen von den ohnehin hier hausenden
Raubticren. Solche Anfille dauern oft nur wenige Stunden, aber wenn
andere Lebewesen (namentlich die Helden) in der Nihe sind, kann
sich daraus schnell cine getihrliche Situation entwickeln.

Nehmen Sic in solchen Fillen eintach dic urspriinglichen Werte des
betroffenen Tiers, erhéhen MU und AT um je 3 Punkte, die TP um |
und senken dafiir PA um 2 Punkee.

Uhrigcns: Auch die Tiere der Helden sind nicht vor solchen lrrsinns-

anfillen geschiitze, wenn Nagrachs Hauch sie straift ...

Paavi’natam (Belshirash-Daimonid, Mz.: Paavi’natmay)
Sind dic gewdhnlichen Paaviponys schon durch ihre auBergewdhnli-
chen Ernihrungsgewohnheiten bekannt (sic fressen gerne Fisch), so
sind diese durch ‘Einkreuzen’ von Yash’Natmay entstandenen Mon-
strosititen reine Fleischfresser, was gliicklicherweise dazu fahrt, dafy
es von diesen Didmonenchimiren, die sogar vermchrungstahig sind,
nur recht wenige Exemplare gibt. Sic sind etwa sichben Spann hoch,
haben struppigweiBies Fell, unter dem die Innereien zu erkennen sind,
rot unterlaufene Augen und zwei Reihen scharfer Zihne im Maul.
Besonders mutige (oder irrsinnige) Beschworer und Nagrach-Pakuerer
verwenden dicse grotesken Pterdeparodien in der Tat als Reit- oder
Zugtiere.
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Paavi’'natmay kénnen nur auf Eis oder Schnece existieren und mudcn
instinktiv auch alle anderen Gebicete, in Fisregionen verfiigen sic je-

doch Giber eine wahrhaft dimonische Ausdaucr und Geschwindigkeit.

MUi16 AT13 PA10 LE45 RS2
TP 1W+4 (Tritt) GS 6/12 AU 20/18MR7 GW 38
Optionale Kampfregeln: Uberrennen

Schneelaurer (Belshirash-Daimonid)

Dicse seltsamen Wesen sind schon scit lingerer Zeit bekannt (siehe
Bestiarium 240), aber mit den neueren dimonologischen und chimi-
rologischen Kenntnissen mull angenommen werden, dalBl es sich um
frith entstandence Daimonide handelt. Diese dachsgrofien, {iberaus krit-
tigen Tiere, die sich im Schnee hervorragend verstecken kénnen, sind
zwar Einzelginger, doch munkelt man, Glorana besitze cinen Schlit-
ten, vor den dreizehn dieser Monstrosititen gespannt sind. Seiner
thalonischen Natur entsprechend verfolgt ein Schneelaurer scine cin-
mal gewihlte Beute oft unerbittlich und schligt dabei, so oft es gehr,
aus dem Hinterhalt zu.

MU 12 AT12 PA5 LE20® RS2

TPIW* GS8 AU20 MR12 GWS6

*) Fir jeden verlorenen LP erhdhen sich MU und TP um einen Punkt.
Optionale Kampiregeln: Hinterhalt (30); den ersten Angriff fiihrt der

Schneelaurer stets aus dem Hinterhalt.

Soldner (menschlicher Gegner)

Die typischen Schergen Gloranas sind chemalige Goldsucher oder
Walfinger, Soldner aus dem Siiden, tibergelautene Norbarden, Eis-
barbaren und andere Séldnerseelen, die meist nur ihr cigenes Uberle-
ben im Sinn haben — deswegen aber auch meist bereits im Ersten Kreis
der Verdammnis Belshirashs gefangen sind. Ob als Sammler, Palast-
wachen, Steucrcintreiber oder lokale ‘Ordnungshiiter’, sic sind zu un-
terschiedlich, um sie hier einhceitlich zu beschreiben. Allen ist jedoch
gemein, dald sie eiskundig genug sind, die Tiicken von Nagrachs Fle-
ment zu threm Vorteil zu nutzen.

Thalon, das Schwarze Wiesel, ein niederer Diener
Belshirashs (Diamon, Mz. Thalone)

Dicse Wesenheit, die in der Tat meist als ein schwarzes Wiesel von
etwa zwei Spann Schulterhéhe erscheint, wird von Nagrach-Pakticrern
meist gerufen, um Jagdbeute herbeizuschaffen, wenn die Gegend zu
6de und zu arm an Wild ist — also genau das richtige Wesen, um sich
im Eisreich Nahrung zu verschatfen. Es heifit, daBl ein Thalon keine
andere Flissigkeit trinken késnne als das Blut seines Beschwérers, doch
stammt dics daher, daB der Pakticrer beim Erteilen des Jagdauftrags
dem Didmon ctwas von seinem Blut geben muf}, damit der Thalon von
saanen (bisweilen tiber schr grofie Entfernungen fithrenden) Jagden
curtickfindet. Die Jagd cines Thalons dauert je nach Gegend W3 bis

W20+ 10 Stunden und erbringt 3W6 Rationen Fleisch als Beute.

Beschwdrung: +10 Beherrschung: +0
Wahrer Name: vermutet, Nagrach-Paktierern bekannt
Dienste und Kosten: Jagd (3 ASP + W6 LP)
Besondere Eigenschaften: Regeneration

MU15 AT16 PA18 LE15 RS2
TP 1W+4 (BiB)  GS 13 AU unendiich MR 10 GW4
Optionale Kampfregeln: Sprung, Gezielter Angriff

Thalonide (Belshirash-Daimoniden)

Neben dem Schneclaurer scheint es in letzter Zeir noch weitere Klein-

tiere (bis zu Fuchsgrific) zu geben, die nur noch teilweise derisch sind,
sondern der chimirischen Verbindung cines Thalons mit dem entspre-
chenden Kleintier entspringen. Soweit bekannt, sind diese Wesen je-
doch nichtin der Lage, sich zu vermchren. Modifizieren Sie die Kampt-
werte eines entsprechenden Daimoniden aut der Basis der Ursprungs-
werte des Tiers wie folgt:

MU+2 AT+1 PA+2 LE-5 RS+-0
TP+1 GS+2 AU+50 MR+5 GW 42
Optionale Kampfregeln: Sprung, Gezielter Angriff

Umdoreel, der Meister der Jagd, ein gehornter Diener
Belshirashs (Ddmon, Mz.: Umdoreelya)

Vom Tagdmeister’ (und meist Anfiithrer) der Wilden Jagd wurde be-
richtet, daf} er meist als cinc trollgroBe Gestalt mit vier klauenbewchrten
Armen, drei Augen (davon eines im Hinterkopf), scharfen, blutig aus
der Iaut ragenden Hornsplittern und cinem miichtigen, elchihnlichen
Gcehorn sowic drei Hornern auf seinem Riickenkamm crscheint. Scine
michtige Stimmc — cin nicderhollisch kalter Hauch — kommandiert
die Wilde Jagd, aber er soll auch schon als cinzclne Entitit beschwo-
ren worden sein.

Beschwdrung: +25 Beherrschung: +12

Wahrer Name: vermutet, Nagrach-Paktierern bekannt

Dienste und Kosten: Wilde Jagd anfihren (27 ASP), Suchen und Vernichten
(23 ASP)

Besondere Eigenschaften: Regeneration, Regeneration im Limbus

MU 50 AT 14 (2/KR) PA 10 (2/KR) LE70 RS4
TP 2W+2 (Klauen)} / 3W+5 (BiR3) GS 10 AU unendlich
MR35 GW20

Optionale Kampfregeln: Niederschlagen, Doppelangriff
Entsetzen: +1/-2

Usuzoreel, Der-dich-in-den-Tod-treibt, ein niederer
Diener Belshirashs (Dimon, Mz.: Usuzoreelya)

Die “Treiber” der Wilden Jagd sind meist kérperlose, grotesk verzerrte
menschliche Gestalten von der Farbe schmutzigen Eises oder gefrore-
ncn Fleisches, deren Anblick und Gekretsche alle auBier den Tapfer-
sten fliehen Iaft. Oft werden mehrere Usuzoreclya auch ohne den Rese
der Meute beschworen, um cin Opfer zu Tode zu hetzen.

Beschwérung: +12
Wahrer Name: bekannt
Dienste und Kosten: Beuie Treiben (11 ASP), Terror (7 ASP)

Besondere Eigenschaften: Regeneration, Regeneration im Limbus, héufig
Kérperlosigkeit

Beherrschung: +2

MU20 AT18* PA10 LE40 RS3

TP GS 12 AU unendlich MR 25 GW 5 (als Gruppe bis 15)

*} Die Angriffe der Usuzoreelya entsprechen einem BOSEN BLICK FURCHT
(bzw. bei einer guten Attacke einem HORRIPHOBUS); sie konnen nur mittels
einer gelungenen MR-Probe ‘pariert’ werden.

Entsetzen: +2/-1

Weille Harpyie (Chimaire)

Diese offensichtlich in neucrer Zeit von Pardona geschatfenen Krea-
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turcn unterscheiden sich von ‘gewohnlichen” Ilarpyien (Bestiarium

231) nur durch ihr weiBes Geheder und den dichten, weiflen Pelz an
den ‘menschlichen’ Teilen threr Anatomie, durch den bliuliche Adern
schimmern. Sic sind genauso irre und unberechenbar wie ithre weiter
stidlich lebenden Schwestern; es heifit jedoch, daB Pardona einige von

thnen als 'flicgende Leibwache” gebunden habe.

MU 18 AT15* PA10 LE45 RS2

TP 1W+4 (Klaugn) GS 15/1 AU70 MR 11 GW 8 (als Schwarm bis 20}

*) Falit bei der Attacke eine 1, dann fiihrt die Harpyie einen gezielten Sturzflug-
angriff aus, um ein Opfer in die Luft zu reien und dann aus gréBerer Hohe
einfach fallen zu lassen (Schaden je nach Fallhdhe, oft todiich) — wenn Sie als
Meister besonders gut gelaunt sind, entfihrt die Harpyie das Opfer auch in ihr
Nest.

Optionale Kampfregein: Fliegende Gegner, Schwarm (W6+1), Gezieiter An-
griff

WeiBlpelzork (Derischer Gegner)

Seit Mitte 1022 treiben in den westlichen Gebicten des Eisreichs im-
mer hiufiger weillpelzige Orks ithr Unwesen, meist nur als kleine Ban-
den von 3 bis 5 Kimpfern, die offensichtlich entschlossen sind, sich
thren ‘Teil des Kuchens zu sichern. Keiner weill, woher sie kommen
und was sic wollen, aber thre Unempfindlichkeit gegen Kiilte und ithre
ausgezeichneten Kampffertigkeiten machen sie zu formidablen Geg-

nern.

MU14 KL9 IN12 CH7 FF11 GE14 KK17

ST10 MR7 LES50 AE-  AT/PA 14/12 (vomehmlich Axte)
Herausragende Talente: Axte und Beile, Klettern, Selbstbeherrschung, Fahrten-
suchen, Fallenstellen, Orientierung, Wildnisleben, Sinnenschérfe

Wilde Jagd (Ddmonenmeute Belshirashs)

Nihere Informationen zu cinem Auftrite der Wilden Jagd finden Sic
aut Seite 124.

Einc Wilde Jagd besteht tiblicherweise (falls Sie nicht ohnchin auf cine
soleh todliche Begegnung als Kampf verzichten wollen, was wir deut-
lich empfchlen witrden ...) aus einem Umdoreel, 2W+4 Usuzorcelya,
IW+5 Karmanthi, W3 Yash’Natmay, 3W6 Thalonen, den heulenden
Seelen vieler Verdammter und unterwegs ‘aufgesammeltem’ Wild —
alles in chaotischer Bewegung, jaulend, um sich beiBend, den Boden
aufkratzend ...

Sollte die Wilde Jagd gar nicht beschworen worden scin, sondern von
Nagrach sclbst angefithrt werden, verdreifachen Sic die Zahlen und

fangen an, fir dic Helden zu beten.

Beschworung: +49 Beherrschung: +21

Wahrer Name: vermutet, wenigen Nagrach-Paktierern hoherer Kreise bekannt
Dienste und Kosten: Suchen und Vernichten (um 200 ASP), Terror (100 ASP),
Entfihren mehrerer Menschen (um 150 ASP)

Entsetzen: ja!

Yash’Natam, das Gliserne Klirren auf dem Eis, das Rof3
Nagrachs, ein eingehornter Diener Belshirashs (Di-
mon, Mz.: Yash’Natmay)

Ublicherweise erscheint der verfluchte Jager hchstselbst auf einem

solchen glisernen RoB von gut zwdlt Spann Stockmal, aber es scheint

sich trotzdem nicht um eine einzelne Wesenheit zu handeln. Das ‘Pterd’
ist sechsbeinig, durchscheinend und hat anstatt cines Schweifs cinen
Skorpionschwanz. Ein Yash’Natam ist in der Lage, aus scinen Augen
Blitze zu schlcudern und mit seinem niederhéllisch kalten Atem Geg-
ner auf kurze Entfernung zu gefricren.

Beschwoérung: +25 Beherrschung: +12

Wahrer Name: vermutet, Nagrach-Paktierern bekannt

Dienste und Kosten: Transport (1 ASP pro 10 Meilen ber Eis), Manifestation
(49 ASP}

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

MU21 AT 14* PA10 LE80 RS5

TP 2W+2 (Hute) GS 12/16 AU unendlich

MR25 GW 14

*) Anstatt einer AT mit seinen Hufen kann ein Yash’Natam Blitze schleudern
(Reichweite: 7 Schritt, TP: 3W) oder seinen kalten Atem gezielt ausstof3en (Reich-
weite: 3 Schritt, Wirkung wie CORPOFRIGO).

Optionale Kampfregeln: Uberrennen

Entsetzen: +0/-4

Yash’oreel, der Zermalmer, die Eiskalte Seele, die

Kristallene Mordlust, ein zweigehérnter Diener
Belshirashs (Dimon, Mz.: Yash’oreelya)

»Er ist ohne Kirper, aber denke nicht, dadurch set er ohne Macht! Denn er

fihrt in den Eisberg, der Dein Schiff zermalme, in den Huagelsturm, der

Dein Zelt zerfetzt, und in den Gletscher, in dessen Spalte Du zerquetscht
wirst.«
Dieser Dimon, der durchaus bisweilen auch ungebunden vorkommt
und nach Belieben eine Zeit lang seine Umgebung terrorisiert und den
dic Nivesen myrkkyaa-leiti, giftiges (d.1. ddmonisch besessenes) Eis,
nennen, wird hauptsichlich geruten, um die Fisnadeln tir den
Theriakabbau zu drehen.
AubBerdem mull man vermuten, dal3 viele magische Fallen in Gloranas
Eispalisten auf einer Yash’orecl-Bescelung beruhen, ebenso wie die
kristallcnen Golems ihrer Leibwache.
Nchen dem durch die Btséclung des Fises eventucll entstchenden Scha-
den (fallende Eiszapten, plotzliches Festrieren, abgehende Lawinen
...) ist cin Yash’oreel in der Lage, ein massives Eisgeschol} durch die
Luft zu werfen.

Beschwoérung: +35 Beherrschung: +20

Wahrer Name: unbekannt

Dienste und Kosten: Beseelen von Eis- und Schneegebilden (1 ASP pro Wo-
che und Stein Gewicht), stationdres Bewegen von Eis- und Schneegebilden (3
ASP pro Tag und Quader), Bewegungshilfe Uber, im und unter dem von Nagrach
verfluchten Eis {entsprechend einer Elementaren Bewegung, je 8 ASP pro Tag),
Manifestation (37 ASP)

Besondere Eigenschaften: Prasenz (wenn manifestiert), Korperlosigkeit

MU4 AT 14" PA2 LE150 RS4

TP 2W20+10 (EisgeschoB)* GS 25 AU unendlich MR 45 GW
50

*} Das EisgeschoB kann nicht pariert werden, um 2 erschwertes Ausweichen ist
jedoch mdglich.

UNTER DER DAMONENKRONE

141




Der folgende Index gilt far beide in der Box Borbarads Erben enthaltencn Biicher.

Das Kirzel "DK” stchr fiir den Band Unter der Dimonenkrone, das Kiirzel “BM” fiir Blutrosen und Marasken.

Adrenstein K28, DK30
Abuw Terfas K28
Abudijian Theater BMI33
Achaz auf MacskanBNE0O- 112, BM127
Achorhobai DKoo, 72

Adaon von Guarlischgrit-Veliris TIM 38

Adebar vou Hsur DKI1S
Adel in Aranien INY
Adiniralsinsel DRA5-40
Adram von Aschenteld DR9S
Alteninsel BMOS, BMA1
Agha, Aghi BA4Y
Agribual K72
Agrimothiium DR66O
Agrimothische Mutationen K72-73
Aprimothsehwert BAM125
Aimar Gor BAM63
Akrabaad BMB2OBNTTO-111
Al Sarial Salin BM2S

Al'Dabar
Al'Gorton

DK36, BMI17
siche Algorton

Al'Hang DR48
Alabasterner Rat BNMI31, BMI132
Alabastrien BAKS
Al BAHY
Alfare Firduvon K30
Aldifriedyica BM13E

Algorton BM73.BNMI20, BM126-127
Alhanien DRAS, K63
Allaventurischer Konvent DK32, DK35

DK13-20

Allgememes zu Diimonen

Allschéne BM39
Allvogel K35
Alprraum (Diimonendicnst) DKI15
Alptraumschlofy DR
Alrurdan BNR2
Al DK26
Alte Kehala BMoY
Altkinder siche Feilscher
Altoum K26
Alzoll DR33, DRSIL
Aluris Mengreyth K94
Ahverunstreu DK31
Alwidya saba Mhirija DM

BMIS 10
DKIi4, DK18&

Amaryd

Amazeroth

Amazonenieste
Kurkum
Lowenstein
Yeshinna

DR24, DKR29, DRIl
DK29, DK10g, DKL
DKIT3-114

Amuzonensiibel BM13
Amdeggynmassiy BM&1
Amene Toras DR24

Amcthystliwin

BMIS-10, B9, BM49, BAMS4
Amran Anji DK27, BAII6
Amran Gerbald BME1
Amran Thjalgyn BM&L
Amran Thjemen BMET, BAM1E22
Amran Thurak BARI, BMI122

Amrifas DK73
Amt BMI13
Amuri D127
Anchopal DRI DK38BMS3
Anconiten DK42
Ancorium von Mantrash'Mor DKI11S
Andalkan BM&E, BMILO
Angara DKI28
Anistafiida von Yerschoggyn BMI108
Answin von Rabenmund DK24
Antiarna DKIT4
Apep DKS6, DRS7, DRI, DK11S
Apeps Situle DKI113
Arachnor von Shoy'Rina - BM63S, BM74
Arancex DK1Y
Aranicer BM7
Aranmischer Fxodus BM1o, BNMS]
Arcanum DKoS

Architektur, maraskanische BM104-1606

Archon Megalon DRK26
Arcthin von Jergan BM&3
Arcthiniden BMS3

K73
. DK6Y
Arkhobal DK73-74

Arkos IL Schah von Aranien
DR37.BMI6, BM17.BM1Y, BMSH
Arkos Schah (Einheit) BN48, BMS3

Arngrimm von Ehrenstein

DR3E DR30, DRO¥-69
DK25-20
DRI
DK36

Arras de Mon
Arve von Arvepald za Alezoll
Arvepall

Aryargra DKI128
Arzuch DKY5
As'Haima BMYS

DK26, BM&6
BMI127-128
K37, DKS7

Asboran
Asfaloths Wandlungskralt
Askushaar

Asmodeus von Andergast DKGY
Aspyrdagg BMI134
Asqgarath DK74
Assarbad DHK23
Astraltluktwationen (Regeln) DKI13
Athai-Nug BMI125
Athavar Friedenslied DK36

Ayla von Schattengrund
DK30, DK32, DK35
Avarnil Scharlachkraut
DR24, DKI103, DK109

Azila von Awallubad BM49
Az DK74
Badchauas BMI10-11
Budilakaner DK39
Balatravis du Shoy Rina BM84

Balkha'bul DKI105, DK1Y
Baltriia, Zweite Offenbarung von DR27
Bannbulle zum zwélth. Blute K32
Bannschwert als magische Wadle DK16
Bannstrahl Prajos DR39, DK118-119

Biirbriick BMS3
Biirfried von Aarbinge DKI115
Baruun BM109
Jashar, Basharn BM48
Basis DK17
Bastrabun BM#§2
Bauern (Werte) DK22
Befehl der Lamijuh BM+1-42
Begriibnisse aut Maraskan  BMI00-101
Beherrsehungsprobe (Regeln) DKI5

Beilunk DK30, DR35S, DK117-119
Beilunker Reiter K31
Bel Gor BM27
Bel'Khelel siche Belkele!
Belharion Menning BMET3, BM126
Beli BM20
Beliyet BM20
Belshirash DK124
Bent Borarech BM132
Beni Erilia BMS1
Beni Reich BMR7
Beni Rurech BMR2

Heilige Schrittrollen der
K25, BM&3, BM94-05
Benisa wl BM&7, BM131
Beni-Shila-Sekte BM&06
Bergkonigreich Lorgolosch DKI01-102
Sergkristallowin DK4Y
Berniried von EhrensteinDK36, DK11S

Beschworerkreis des Karasuk DK91
Beschwiorung (Regeln) DKI121F
Besessener Magierstab DK7
Besessenheit (Diimonendiensty  DKIS
Beskan BM6S, BMS1
Bey, Beysa BM47
Bevbashar, Beybashan BM48
Bevroun, Beyrount, Bevrounat BM47

Bsiche Borbaradianischer Gefulrenieert
Bicr, Jerganer BM1u3
Binden von Dimonen DK15
Bialdorn

DK30, DK32, DKI123. DK125, DK127
Blakharaz DKo63
Blauc Pteile BM19-50
Bluthunner  DK30, DK39, DK105-116

Blutmagic DKI¥
Blutrichter BMIL3
Blutrote Festung DEK6S

Bluvower Tempel des GroBlen Vier-
BMI112-113, BMI130
BNT12, BM113, BMI130
BM39-60
DK33, BME2,BMI15-116
Borbaradial DK102. DK10S
Borbaradiancrspriiche nach Borbara
Tod
Borbaradianischer Gefahrenwert DK13
Borbaradianismus DK18
Borbaradkirche
DRK70, DK102, DK103-104

schlingers
Blatempler
Bodenlose Grube
Boran

Borbarads Bibliothek KOS
Enthillung DKIn3
Intriickung DKINO3

ads Testament DK23, DK103

Borbarads ‘Fodestluch DKI12-13

Borbarads Totenrat DKRYI

Botbarads Verkérperung DK103
Borgis BM82
Bornischer Trutzbund DK31
Boronanger in der Warunkei DK&6
Borondria K40
Boronis K39
Boronsichel BMI3
Bose Charaktere DKo

Bosper von Bergenhus
DK31. DKol DK70

Bote der Lohe K61
Bote des Lichts DR26, DK27, DK37

Gegenbote DK2sS, DK26
Braggu DKo+
Bregelsaums, Mumicn der DKo
Brillantzwerge DK37. DK10]-102
Brin von Garcticn K37
Brin von Rhodenstein K30, DK32
Brogurs Blut DKI101
Bronn DK56-57
Braderloser BM9

Bruderschalt des Zawciten Fingers Tsas
DK206, Bm136-137
Bruderschatt von Wind und W DK39
Buch der Abwesenden DK30, BM9]
Buch der Anwesenden DR300, BM91

Buchdruck. Erfindung BMaS
Buli BMRT
Bund der Grauen DK+41

Bund der Schwarzen Schlange

DKI102. BM65
Bund des wahren Glaubens DR41
Bund von Greif, Wolt und DracheDKI113
Bundler K41
Burg Drachenhaupt DK41, DK116
Burg Klippenstein DKI10S-116

Burg Lowenstein DKH0
Burg Mersingen DK40
Burg lulbruck DK104
Burnus BM12
Buskur BM109
Canilaraun BM40
Cuarolun Schlangenstah K35
Cedraion IR+
Chababicn, Wurm von DK30
Chalukand BMS3

Chaotische magische Eifekte DKI12-13
Charyb'Yzz BM39. BM110
Charyptoroth-Insanctum

DK27, DKI0T, BMS9

Charyptoroth-Schwert K27
Charyptoroths Szepter K27
Charyptoroths Umarmung BRM74
Cherzak BMI108-109
Cherzak von Thaluzan BM8&S
Chimiiren DKI&-19
Codex Argelionis DK41
Cuanu ui Bennain DK24
Dabla BMI106
Daimonide DKI9, DK111-112
im Eisrcich DK123
Dajmn L BMS3
Dajin 11 BMs3
Dajin IV, BMB3-84
Dajin VL BMS8+4
Dajin VII. der Fromme IMR4
Damaris BM&S
Dimonen
binden DKI6
Dicnste DKIS
Eigenschaiten DKI15-16
und gewethie Waftfen DKI17
und Geweihte DKI16
und geweihter Boden DKI16
und magische Watten DK16-17
und Tempel DK17
und Wunder DK16
Verbreitungsgebicte DKi4
Wahre Namen DK+
Dimoncnarche siche M hay'ram
Gestrandere DKot
Diimoncenhiiget DRS8N
Diimonenkaiser Galotta siche Galorta
Dimoncenkrone DK37
Bimonenlohe DK63
Dimoncennamen DKI3, DKI14
Diamoncnpakt DK6-7
Dimonenpakticerer DK17-18
Diimonenpriisenz im Limbus DKI12
Diimonenschlacht, Dritte DK37
Dimoncenschmied DK71
Dimonenzitadelle K34
Diimonisch belebte Planzen DK72-73

Dimonologic und Gesetze  DK19-20
Diimonologische Etikete DKI13-14
Darion Paligan DK24. BM6>, BM73
Darium von Finstermoor DK28, DK104
Darjin BM91-92
Delian von Wicdbriick DK26-27, BM86
Declo von Gernotshorn DKELS, DKI116
Denderan DK33, BM&S

Dermot DK127
Dexter Nemrod DK31, BM&6
Dharai DDK74-75
Diamantenes Sultanat BM14
Diamantenthron der Echsen BMR2

BM48, BMS3
BM48, BM33

Die Furchtlosen
Die Getreuen

Dicnste von Diimoncen DKIS
Dictrad von Ehrenstein DK31
Difar DK75

PYimiona von Zorgan DK36, DK37,
BM16. BM17, BMI8, BM30

Dyiskus als Watle BM134
[erim Yaleth BMIS, B20
Bjurmold von Tuzak BM3#3
Donperorden BM52
Daostherrschafe BM47
Doracnwall BM19, BB20
Dornrosen BM39
Drachen von Llanka DK36, BM63
Drachenci-Akademic BM51

DK87, DKY3
DK41, DKI116

Drachengarde
Drachenhaupt, Burg

Drachenschildkrote BM69
Drachensteine DKI113
Drachensteinrat DKI115
Drachenstein-"Turnicr DK36
Drachenwatte BM134

Dracodan von Misaqucll
DKI113, DKLLS, DK1t6-117

Draconia DKS6
Draconiter DR4t, DKo
Dragenteld DK25
Drakned-Hicroglyphen BMIS

Dritte Diimoncenschlacht
siche Damonenschlacht, Dritte

Drol DR27
Druide vom Schwarzen Wald DK58-59
Dschadra (Einheit) BM43
Dschadra (Wafte) BM13
Dschambularaan BM40
Dschindziber von C. BMS83, BM106
Dschunkar BM109
Dunkle Verfithrerin BM39
Ebclried DKI119

Ecclesta Borbaradianis Alveraniaris Ra-

tiologiac Ult.  siche Borbaradkirche

Echsenmenschen siche Achuz
Echsenwesen aut Maraskan BMILI
Ecstiva DKI25, DK127
Ettendi BM48
Ehcrne Wache DK

Eigenschatten von Didmonen DKI15-16

Eilund der Zuversicht BM67
E.ish: n DKI128
Eisengolem DK75
Eisenwald (Karracke) DK36
Eiserne Tiger BM48, BMS2
Fisgolem DK1i37
Eisigel DK123, DK137
Eisleiche DKI122, DK137-138
Eisnadel DKI31-133
Eisrcich siche Glorania

reich, Torror im DKY
Cissegler DKi2o
Eissegler ihren (Talent) DKI126
Fiszombic DKI138
El ke DK24

wrial BM32
Eiburum BMI18, BM32-35, BMo63
Elburumer Satrapengarde BM21

Flementare Gawalten, Konzil derDR24
Elementenwandler DK26
FElenvina, Orakel von DR26
Fleonora (Einheit) BM48

lllconora Shahi von Aranien
DK37, BM17. BM34

Elexicr Sumus siche Theriak

Eltenspicpel RS9
Elgor von Wickrath DKI110, DR111
Emir, Emira, Emirat BM47
Endloser Heerwurm DK93
Endurium in Watfen DK16-17

Enduriummine DK27. BM116
Eno KariolinnenDK41, DK1t5, DK116
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Entsctzen (Regeln) DK10-11
Folan Sustermond DK3s
DKS8I

tordheiligtum von Altzoll

Frtabrene Freischitrer (Werte) DR21
Frm Senn DK1Ui3
Erolijida, dic Scharlachrote BMI31
Eschin vom Quecll DK26
Eslamsbriick

Pandiimonium DRo1

Schiacht von K31
Eternium in Wailen DK16-17
Etikerte, Ditmonologische DK13-14

BM67, BMO68, BM#1
BM92-93 BM123

FEtlaskan
Eukolizana

Exilantenstidee BMEG
Existenz (Diimonencigenschaty) DKI1S
Exodus der Zwertausend BM&6
Fahrende der Triiume DKR7
Fajlaraan BM0
Famerlin K44
Farviriol Krithenschwinge BM37-3%
Fiuste des Lichts DR44-45
Fedaji ben Nurbad K48
Feilscher DK106-107
Felsknacker BMI1t
Fenvarien DK24
Ferrunginion DR4+4
Feste Donnersturm BMS2
Feste Tobelstein DR>7
Fez BM12
Finsterblitz K80
Firisa Tortstecher BM120
Firun

Geweihte DK39

TLingender Gletscher DRS7

Tempel zu Bjaldorn DK30, DR32
Fischer (Warte) K22
Flicgender Bornliinder BM63
Flicgender Tobricr BMo63
Flofifeute BM68-69
Flotte von Oron BM603
Frankwart Gerdenwald DKI11S
Freibeuter BM70-72
Freie Untote DKY6
Freischiirler (Werte) DRK21
Freischirter in Transysiticn DKo
Fremdijikiichen BMI103
Fren'Chira Marustazzim BMI35
Frevel, Letzeer DKI104

Fricdhof der Sceeschlangen
K27, BM59, BM6+, BM86, BM 110
Fricdliche Schwestern, Heerbann der
BM122-123

Frostwurm DKI38
Frumajai BM92
Frumold II. BMHS
Frunu DKI28
Fuldigor K35
Funken der Nicderhéllen BM61

DKI1E7-119
Farstlich Aranische Handelscompagnice
DK38, BM49
G'ib-Gulk'z BM63
Gadang, Sultanat BMIH4
Gaius Cordovan Exlum G.siche Galonta
Gal'kzuul BM74-75
Galotta
DR24, DK36, DK37,. DKol DRK67-08

Furst-llluminierec

Gapuzza BMO1
Guralor von Tuzak BMS#3
Gardisten (Werte) DR21
Garcether Zeit BM16
Gebicterin der Ekstase BM25
Gebieterin der Schwarzfaulen Lust
BM25
Gebicterschait BM20
Gegen-Bote des Lichts DK25

Gehornter Gott, Orden des
BM27-28, BM+41
BM62-63

Geisterschilte

Geldana I1. DK127
Gemeinschaft der Sterne HK39
Gepanzerte Spinne BM76
Gero von Hartheide DK36
Geschuppter Berg BMI69-110
Geschwisterloser BMYO
Geserze und Diimonologic DK19-20
Gewethte und Diimonen DKo

Geweihte von Rur und Gror BM90-92
Geweihte Watfen und Diimonen DK17
Geweibtenschadten DK41-42
Gewethter Boden und Diimonen DK16
GezeichneteDRK25, DRK26, DK27, DK37
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Ghazelaraan [BRYEIE
Ghumai-Kal DKYo
Gilia von Kurkum siche Theste Gilia
Girte Sargnagel K106
Girtes Haute DR106
Glaube m Maraskan BMR7-96
Gletscherwurm DKI13S
Globom.n Guiyek DK1Y
Glorana dic Schine DR2K,

DR30.DR36, DR37.DRI27, DKI3S

Glieklicher Tetrarch BALSIL
Gliicksriteer (Werte) DKo
Goldene Drachen BNHE. BAS3
Goldene Floue BMOR

Goldene Pyramide DKY0, DKY6
Goldenes Haus DR102, DK10S, DK110
DK, DRITo-117
Goldrauseh an der Lerta K27
DKIS 19, DK75, DK137
DR2E DRA0

IK4R

BN

Goldmiulchen

Golems
Golgariten
Gorbanor

Goren, Sultanat

Gorische Wiiate
DR24 DR DKL, DK32, K37

G K73
Grab Herzog Kunibalds DKIno
Grakvadoth DK2S
Graue Garden K42
Graue Stibe  1IR42 44, BAISL, BAMS3
Graumaden DKYS

siche Feitscher
siche Rur und Gron
Grobie Hummerian BAM70
Grohie Watienwerhe DK17
Grobiter Portalittner s Portefex Mavinus

Grolme
Gror

Groliwesirin BAM47
Groszes Elementariam DR2S
Grube, Bodenlose BASO
Gryphona von Arkenguel! DKIIH
Giilden Geflivgeler A Yo

Gwendion von Nevelung DR32, DRR6
Gwidihenna von Faldahon
DK36, DKIZ-119

Hain der Peraine BNIS3
fal DR24
Hadbfrew BNY
Ialdoran von Anchopal BMIo
Talle der Rache K66
Hallen aus Keisali D129

Flalman von GarcthDKI123, DKR135-136

Halshand der Fhargunitoth DR93
Hlalva BMU
Hammam BAMI0-11
Hanaesul B39
Hand Borons DK39
Iandwerker (Werte) K22
Hingender Gletseher K57
Hlannilsalt BMI12
Haran, Haram BAMK BANA7
Haran ga-Haran I3MR4
Haranydad BNIT35-136
Harlijin 1. BMRS
Flarpyie, Weilie [RINEIRES
Hartholzharnisch BN 34
Hasrabal von G DK37, DK38, BAS3
Elauka Wéltincocheer K30
Haus der Feuerwerker K46
Hiivter, der DR
Havena DR300

Heerbann der fricdlichen Schwestern
BMI122-123
siehe Apep
Heerwurm, Endioser DRYS
Heilige Kirche Unseres Herm Borbarad
siche Borbaradgirche
Herlize Quedlen der Peraing DKNIvo

Heilige Schrittrolfen der Beni Rurech
DK25.BAMSE3 BA94-95
Heitliges Testament des Borbarad DK103
Hela-oras N7

Helme FLadtax von Wehrhenn

DR28, DR33, DRK34, DR37. BAMSY-

Gl BM730BNRT B3, BM12S
Hemandn BN BMLULO

Heerwart Tobeiens

Heptagonakademic DKo67
Heptarchen DR37
Herden des Todes DR&3
Ierdin BAIRS
Herrin der Blungen Ekstase 1BNI2S
Fleshtor DK75
Hestndagida BMI33
Heside-Kirche 1YK39
Hexen

Aranten BN

Schwarzmaraskan  BMi23, BAH128
Lhlbertan Grimm DR25, DK26, DK37
Hira DBAIKI
Hochgeschwister BAMYT-92
Hotheteranten des Drachen zu Warunk

DR+
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Hohe Schwester BM91
Hoher Bruder BM91
Honinger Geschichren BNT07-108
Horasproklamation DRK24
Horn von Mendena DK116
Horror
Blunige See DRY-10
Diimonenkaiserreich DR9
Eisreich DKY
AMaraskan DKI0
Oron DKY
Warunkei DKY
Nernien DKR-9
Fatsetzen DK10-11
TTuka-Fley BMo6Y
Hummerier DRII-E1L BN75-76
Gralic BAM76
Hiiter des Lebens DK36

DKI122, DK135-1306
DIK30, D128

Hyrr-Kunhay
Iiirnsrudel

Tgnatzius Darbelstein DKI11S
lderasch DK1n2
Htandaél Eisherz, DK128

Hoinen Schwimentochter
DK30, DK122, DK123

sur DR29. DK105-100
Tngerimm- Kirche DK3Y
[ngolt Notmarker DK2%
[nsanctum des Tyakraman DKoo
Inseln im Nehel K24
Iphemia von Narhuabad BA3R
Iriadhzal DK73-76
Iribaar DKI18
Irrhatk K37, DR74

Irrhalkengurde DR62.DR76

Istaleon von Rommilys DK91
Ishyatrakin BMI1o
Isiviel DRA8, DRo
Isphanil BM39
Isyahadin DR29. DKoo, DK111
Ithome BAI1S-16

fandon Bluugh DK31
Jandraskan BANG7, BMOS, BNIK]
Jandrim Sohn des Andraschb K26, 1KY
Jariel Heliodan DR26, DK27. DK37

farkak der Waidmann DR49
Je-Chrizlayk-Ura DK76
Jenaqy Khatul BA126
Jendesa von Tuzuk DR93

DIK33.BAB2, BNMILT4-115
BM103

Jergan
Jerganer Bier

Jerganjanker BMO7
Jerganlicd BAMI06
Jergenheim BAE2

Jitaskan BMO7-08, BM&IL, BAL8S
Kabash, PliickeraufstandDK25, DK10Y

Kadi BNE, BA47
Kiterpanzer BMI134
Kah-Thurak-Arta DK76
Kailikinnen K27, DK123. HhK125
Kaltda Niolas DK
Kaltenstein K6
Kalter Winderer DK138
Nampt (Diimoncndiensy) DKIS

Narakil DK76-77.13M:M124

Karusuk, Beschworerkreds des DKR91
Karawansere BAM1a
Karfunkelspaleer DEA4R

Karlofi mit der silbernen Hand
DKY6. DR108

Karmanath DKI23, DKI124, DK138

Karmanthi von Sokramor DRK62
Karmoth DK35
Karmoth-Garde BMII3, BAMI28

irakt des Todes [P N

) A2
RNehala, Alte BNM6Y
Nehata he BN6R

Keiderin-Dijin von Khunchom BA 131
K24, DK35

Kelehe, Sichen magische

Kerra DKI128
Kerry saba Bechtila BMIH
Keshal Rohal BAIS3
Keshal Faret DK37,BM19, BM35-36
Khadil Okharim BAMSI
Khariziber von Syneggyn BAMBS
Kharz orecel DKI32, DK138
Khidma'kh.'bul DKI11n
Khol BAM12
Khorena Mondreios BMI8, BMSI
Khorim Uchakbar DR31
Khunchom, Stadt A7

Sudtinat BM14
Khunchomer BM13
KNibrom DK1n2
Kinder des Windes D129
Kinderraub von Ruthor DK25, DK108
Kirche der Travia DK39
Kirche des Borbaradsiche Borburadkirehe
Kirche des Tastareled BN3L

Kirchen der Zwéligiter DK39
Kirchen tn Aranien BNBU-51
Klady BAN9Y
Kleinwardstem DK37
Klippenstein DR105, DK186
Knappen des Kinigs BAL4X
Knochenkiiter DKY7
Knochenotta BAO6O
Rodnas Han BAN68
Rompendiom Drakomagika BMIS
Komuur BMI13
Komturci BAMIT13
Konch BMI103
Konigliche Skorpione BAf2]
Konigsknappen B4R

Ronzil der Elementaren Gewalien

DRK24. K33
Rorclkin BA6Y
Rorobar K95
Karperlosigkeit (Dimonencig)  DKI16
Krak-al-Shah BAS2
KNrake BM706
Krakonier BM70. BN
Kricg der Magicr DK23
Kricgsdiskus BN134
Kricgshaden von Perticum DKR45-406

Rricgs-WezyradimDR34, DK37. BA10Y

Kristallhallen DK129
Kristallibelle DKI123, DKI13%
Kristallpalast zu Bjatdorn DKI123
Kronen DK6O
Krsh Tssh'Ke DKivd
Kunibatd K29
Nunibalds Grab DK 100

DKI123, DK127

DRK24, DK29, DK10]
DKI128

DR123, DR127. DK1306
BA29-31. BAI41-42

Kuri
Kurkum
Kynntti
Ryrjaka
Lamijah

Landschaft in Aranicn BMoO-7
Laraun BNI40-41
Laraanshrut BM45
Lederschwinge BAMT76
Leg-ga-Leg BMO9S

Legion von Yag-Monnith
DR2S, DR3LDKI0R, DKI11-112
DR29
DK33, K360, DK7]
DK36. DR70

Leomar vom Berg
Leonardo
Lessankan der Goldene

Letzter Frevel DKIo4
Leviatan BMIT1
Levthansyiinges BM29 BA4I
Lichthiiter DKIi29
Licska-Leddu DKI23
Lilicngrund DR4Y
Limbus, Didmonenprisenz im DKI2

Liscom Ghosipar DK24, DK25, DRK104
Llanka K36, BMI8, BAM3S
Llezean Yvottryn -Thama
DKIn6, DK11S
Loge der Hotlicleranten des Drachen zu
Wirunk DRY4
Lorgolosch
K30, DK37, DKIni-102, DK107
Lowenstein DR29, DKoo, DK
Lowinnentempel zu Kurkum  DKI101
DK34-35
DK94, DRYS

Lowangen
Lucardus von Kemet

Lucco de Guhnd DKI11S
Ludelbert von Bregelsanm K96
Ludolt von Wertlingen DKol, DK69
Lumpensammler BAMO4
Luogror Kupferschweit DKi2%

Luusana von Perricum
DK31. DKo2, DKov- 70
Luzelin DR26
Mahay tam
DK27. BMo4- 67, BAT70-77. BNM129
Mazakaroth Schamaschiu DKo>
Mactaleiinata
DKo, DRIt DRI, DK
Mactans BMoL, BMT76
Mada Basari
DYR38DRKAY. BMA9-50, BAISS
BAMI67
BN A4S
DK122, DK139Y

Mudahajida die Blawdingige
Madarestra
Madavka
Magic
in Aranicn BAISI
in den Schwarzen Landen (Regeln)

DKI12-13

Magierakademic
zu Elhurum BN34
zu Khunchom BNIST
zu Perricum DR44-45
zu Sinoda BAMI33
zu Warunk DRY1
zu Lorgan BAST.BAS2
Magicrmogule BMI4
AMagnissimum Opus DRI

Mahlstrom BNol
Malmer K37, BNR
Manitestation (Dimonendiensty DK1S
BN29 BMA2

BM73

D41
BMS1.DMN55

Munnwidder

Mantel der Charyptoroth
Mantrashianer

Mara ay Sumra

Maracello BA06
Maran BNIL3S
Marandoling BALTHG
Marastladen BM103
Maraskanabtetlung der KGIA - BMS6
Maraskani BAB4 BAMI0L-102
Maraskinkette BRI
Marbiden DR39, DR41
Margrimm K128
Marksauger DRY7
Maru BMITT BAMI129
Marumba BM107
Marustan [INIR2
Maryan di Shumir BM37
Marzipan BM1L
Meleher Dragendot DR2E
Mendena DR2Y.DKI-105, BAMG3
Mendrina BAK]
Mengbilan BAE3
Menghillar DK30
Menschengiiger DKY6
Merisa von Elburum BM17. BA36-37
Merishja K48
Mersingen, Burg DR+
Metamorphodonen DK73
Metaspekubative Diimonologic DRK63S
Mhaharan Schah BAMA7
Mhaharani Schihi BA47

BAMIL3
BAY2BAMT32

Mberweggyn
Mithibethjida

Miralay BN
AMirona ya Menario DK93-94
AMisanthropische Ruinen BMIny
Moghulat Oron siche Oron
Moghuli BM20
Molchenberg DKy
Mondkontor BAM49
Mondsilberhadiin BMSH
Mondsilberne Zeit BAMI15
Mondsilbersultana BMS0
Mondsilberwesin BAISO
Morcan DK96
Morlu BM77
Muakim al Assarbad DK70
Mujabor BA135
Muitipode BAM79

Mulziber von Neu-JerganBAMB7, BALT3)
DRY6

DK48
DK31, DRY3
BAMI23-124
DRK72-73

Mumicn der Bregelsaums
Miinzcnberg

Murak i Zetorika
Mutanten

Mutationen, Agrimothische

Muwaltaraan BMA0
Muzaraban BML6
Muzzek bin Sarhidi BMI20, BM126
Mylenyscha von Boran BATKS
Myrkketjanuan DK13Y
Myrrky-Nikku DKI139
Naauki-myrkkui-Kuuien DK122
Nachtbuhler BMA2

Nachudiimon
DRK24. DK35, DK76. DKI08

Nachtschatiensturm DK26
Nachtwind BMI34
Nagrach DK124
Nagrachs Grauen DKI122
Nagrachs Hauch K139

DKI124. DK141
siche Hyre-RNunhay

Nagrachs Wilde fagd
Nagrachschwert

agrach-Wahnsinn bet Tieren DK139
Nahema DK24, DK28
Natra Kageja DK56-57
Naira Kubuch DR2s
Namen. maraskanische BAMI0]
Numenloser aut Maraskan BAton
Nanduiei Walsajew BG4
Nandus, Sshne des DK23
Nanayd BAMIL]
Narniel von Nebachot DR4Y
Nasir Malkid BAES3
Nebachot (Einheit) BAT4R
Nebachot (Stadi} BMI4
Nebehwald DR+

BMITE3, BMI20

Neorurechistische Gartenbewegung

Nedimajuda

BME4
Nephazz DKYo
Neuendeich DRKI06
Neu-Malkid BNMS3
Neunaugensce K25
Nicola de Mou K26

PR9%-99
DR29, DRY6-97

Nicdermoore
Nirraven

Nivalis Burkherdall DK4S
Noioniten DK39
Obertelser DRAL
Obogyn BAIR]
ODIL DRA2-44. BAIS)
Ofienbarung der Zawillinge BAMIO3

Oftenbarung von Bulirlia, Zweite DK27

Offenbarungen des Nayrakis DK65
Oger (Werte) K77
Ogerbusch DIK10n
Ogcerschlachtdenkmal K66
Ogerzug D24
Oktagon (Admiralsinsely DK45
Oktagon von Hemandu BMIE2
Okrtilianische Horde [ENERE
Okzurna BMI07
Oleana von Bregebaum DRY6
Olorand von Gareth- Rothentels DR4+4
Olrong DK102

Omegatherion DR31, DR34. DKS6,
DKS7. DK3Y, DR%2, DKY1

Onchalaraun BA40
Ondinai dic Grindige [N
Orakel vom Purpurberg DR36-57
Orakel von Elenvina DKo

DRK39-41
Orden des Blutroten Tempels des Grolien
BMEL2-113
Orden des Gehisrnten Gottes
BN2T,B2K-29, BAM4!

Orden der Zawéltgiuer

Versehlingers

Orden des Heiligen Hiiters DK3Y
Orden vom Donner BAMS2
Orden zur Sanften Ruhc DKA1
Ordensland Hemanda BA113
Ordo Defensores Lecturia siehe ODIL
Ork, Weilipelz- DKI141

Orkensturm DRK24. DK2S

Oron DK36, BAM3
Orta BMA4%
Ostdarpaticn DRx1
Ostenklotz K]
Otajin BA91.92
Ot der Sceschlangen BM6S
Paavi DKI125, K127

Goldrausch DR27
Paavinatam DKI23. DK1Y

Puavipony, fletsehtressendes

siche Pawer natam

Pakatai DR107
Pakt mit Diimonen K67
Pakticrer DKI7-18
Palastwesir BANH7

Pandimonium von Edamsbriick DKol

Pardona DR26. DK20, DR136-137

Parel Notgelt DRY4
Pashar BAM2Y
Pashurim-Pashar BA2O

Pelmen Grimwult von Ehrenstein
DRI DRSS, DR116
Pelganan BA36
Peraine,
Heilige Quelten der DK1U3, DK106

Hochgewether des K36
Peraincturten DK

Zavolteimiger Fluch DK#®2, DK115
Perilax Sohn des Pogolosch DK71
Perishan Yezeminsunyara al J. BALS1L
Perjin [ B4
Perjin 11 BNR4
Perjin 1L [EASE 52
Perdenmecr, Baronice BASY
Perlstein, Festung DKiol
Perrcum, Kricgshaden von DKA3 46
Perzinazikas BA103
Pestadem Mol
Ptetle des Lichus K42

Ptetlgewitcer DIK1U3-106
Pilanzen, diimonisch belebte DRK72-73
Piliickerautstand DK2S. DKo%
Ptorte des GrauensDK27, BMS9, BN 86

Pher Dradont BAMI1S
Philcasson Foggaull K24
Pidda BMII
Piraten (Were) DR21

in der Blutigen See BNI63

Neraans BM63
Plagenbringer BAMOS, BAMT3
Platz des Zorns K66
Port Rulat BAG3
Porta Aithericea K65
Portitex Maximus siche Xeraan
Portifikale Garde DKII1
Pratoskirche K39
Pritla DK103
Priifaturen in Xeraanien DKl1o2
Priivenz (Diimonencigenschatt)  DKI1S
Prinzessin Emer-Brivcke K36
Proband DKI183
Prophet DKIn3
Protektoren des Ostens BAIXS
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Purpurbergorakel DKS6-57
Pyrder di Ariarchos DK3s
Qatt BAIL
Qal'tLamin BAT9Y
OivZar BT
Riche titr LLinka BM71
Richerinnen Lycosas  BNMI123 BA12R
Rahja-Kirche DR39

BMIS-16. BAMT9
K24, DK3S
BA107

DR&Y, DRY3
DR, DRK28

Rahja-Khnge

Raidit Conchoba
Rujdegga

Rukolus der Schwarze

Rakorium

Raschiud-Kandscharot DK3S
Roschrulswall BAL4S
Rasmus Hilkerin DK106
Rateral Sanin K37, BAM71-72
Raugrir [BINRA
Raul von Gareth DR48

Ravo Brabaker
Regeln za
Beherrschung von Diimonen DKIS

BNITLES, BAMI25-120

Entscrzen DKI0-11
Magic in den Schwarzen Landen

DKI12-13

Totenangst-Proben DK1Y

Regeneration (Didmoncneig) DKo

im Limbus (Dimonencip.)  DKIS
Retehstorst (Karracke)

DIR30,BMoU, BAM63

Reichsturnier, Diimonenkaiserl, DR6T
Rerchszauberschule [BINR
Reojian BMI31
Reto BNRS

Rhuzzazor

DR2N DKAL DRSS, DR37, DRY2
Rheshomin sab’saba MerisaBM IS, BA37
Richter der Nache BRI, BMY3

Richter des Thgs BAM93
Richuer 11MU3
Riesenkakerliken DKY7
Ring Satinavs DK25

Riveo
Ritter der Rose

BM77-7%
BA8 40, BNISH

Ritwal der Erncuerung DK35
Ritval des Eawig Eebenden BA120
Roub BMS1
Roburcon DK43
Rohaja von Gareth DK37
Rohal DK35

DR24, DK35
DK32, DKso

Rohezal
Rondradan von Strenizag

Rondra-Geweihie DK39

von Shamaham DK27:28. DK29
Rondrasil Liswenbrand K30
Rendra Tempel zu Kurkum DK
Rondriane Braken DKI11S
Ronkhold, “Trollkinig DK43
Rosendiame BM49
Rosenkénig BAM4Y
Roscnorden BA48-49
Rosenpaladin BMA9
Rosenntter BAL4%-44
Rostratten DK1Y

DKIuL-102
BNTT3, BMI30

siche Roter Tod

Rostzitadedle
Rote Frind
Rote Keuehe

Rote Legion BMIL3
Rote Plage BAL3S
Rote Richer DR62, HK77
Rote Schwesternschalt DRA41L
Rote Wacht DIK3Y
Roter Huse BALI03
Roter Maran BM32
Roter Ritter vom Lecren Schild B34

Roter Tod
Rotmiinte!

DR27, DK28, DK3o
BN2TOBNM37-3%, BA42-43
Ruhalla [BYER]
Ruban dee Ricslandiaheer DK35
Rulat D28, DK29, DKio0-to]
Rur und Gror BNE7-90

Pricsterschatt BA90.92
Sckien BM92-94
Tempel BN1O-117
Rurs Daumen B2
Rurs Rache BAT1O3

Ruthor, Kinderraub von DK25, DK10K

Ruuz BNTLO1-102
Sadrak Whassot DK23
Sahib B4R
Satjana BASL
Saldor Foslarin DR31
Sammler DKi2o
Samthandsehuhe BT
Sangulmeon D4
Sankiuaricen DK17

Sargassomect BA6L-062
Sassandra Sitdwall
DRI0L, DK106, BAM63

Satrapu BAM20

Satrapen BAMI4
Satrapengarde, Elburumer BA2]
Satrapengarde, Yashualayer BAL21
Satrapic BAL20

Savadi Zetorika
DRK20, DRK27, DK30, DRK32, DK93

Schidetbohrer DRY7
Schitdelturm des Rakolus DRyY
Schalljarh DR48. DK4Y, DR1O
Scharlachkappentanz DKo7
Schatodor DK30. DKIE-102
Schattenreiter DK
Schatzkammer, UnermeBliche DRK103
Scherenwurm BM7%
Schkichterinnen der Téwin DKl1oo

Schlachean der Trollptorte
siche Dreete Dimonenschlache

Schilacht aut den Silkwicsen K25
Schlacht aul den Vallusanischen Weiden

DK35
Schlacht bet Viercichen DK31
Schlacht von Eslamabriick DK31
Schlacht von Hemandu BAMSS
Schlacht von Ochs und Eiche DK33

Schlachefeld der Drivten Dimonen -
schiacht K8
Schlagetots (Werte) DR2n
Schlanpenbrut BMI20 BAMI129
Schlangenkultisten BA120-12]

Schlangenmensch BM:M129
Schlangennest BAMI121
Schleier BAMI12
Schneclaurer DKI122, DKo
Schnecpalast DKI12%

Schniuer DKI8, BNT34
Schrttieollen der Beny Rurech
DR25. BME3, BAMY4-93
Schule
der Austreibung DRA44-45
Jder Schmerzen DKA7, B34
der Vierfachen Verwandlung BA133

des Scienden Seheins BANIST
Schwarze Amazonen K111
Schwarze Foste DR23.BA21
Schwarze Geier BMo4
Schwarze Gattin DKI104
Schwarze Muateer K103
Schwarze Rondra von Karkum DK+

Schwarze Schlange, Bund der
DKI102, BM65

Schwarze Schwerter DK27
Schwarze Sichel DKS6
Schwarzer Marschall DK25
Schwarzer Palast DKoS

Schwarzer Wald, Druide vom [DKS8-59
Sehwarzer Wein BMA3-44
Schwarzes Schitt DRI10g
Schwarzgesichtige Kénigin der dunklen
Schluchten des Yaleth BA4S
Schwerter Borbarads
DKI01, DKo DKL
Schwertzug DR30, DK32, DR33, DK34
Sceadler von Beilunk DK37, BM71.72

Scoschlachtder Vier Volker DKo

schlange BM73
Scetetrarchin BMI31
Scherin Sharamylar BM3H

Sckten des Rur-und-Groe-Glaubens

BA92

Selaara DRKi2%
Sclava Moriani DR43
Sephir al-Tarel BM25
Septahengon DK31 DK5Y
Shadifriit BA44-45
Shatfir DK30
Shakalaraan BA40
Shamaham DR29 DKo}
Rondra-Gewerhie DR27-28, DR29
Shavamylar, die Scherin BM34
Sharika ay Mada Basari BA49
Shariwan B30

Sharizad’chadida saba Belhalhar DK110
Shazmanyad siche Shas-Muan-Yar
Shaz-Man-Yat

DIR37, BMI5-10, BAIT9, BA4S
Shedrah Al-ban-Ehro Ibn DordaDK115

Shevka BM20
Shik BM10Y
Shikunydad DK37, BM87
Shintroid BMI129
Shruut DRI B30

Sichen Kelehe, die Magischen
DK24, DK28, DK35
SichenstreichDK24, K28, DR35S, K38

Sichte Sphire, Verbindung zur - DKI2
Stisch Zillik BATGS
Silberne Siiued BAMAR
Silbersterne BMI3
Sildroyan der Schmied DK48
Silkwicesen, Schlachtaut den DK2s

DKiis
DK33, K37, BAME3,
BNIN7 BM132-133

Silvan Efferdan
Sinoda

Sippe der Tritnensucher DKI129
Siviom Grim der Schinder DR94
Skorpionkricge BA4
Skorpionsgardist BALES
Skrechu siche Ssikhrsechu
Snriardur DR29, DHRY6
Sohne des Nandus DK23
Sokramor DRS6
Soldner (Werte) DK2o-21
Sonnenlegion DKI113%
Sorp Sanderwik K33, DKoo
Spicgelpalast BAS2
Spitze. Eslamsbriicker DK50
Sprache in Arunicn BMI14

ingwellen BAfo]
Srf"Set BAMI123
Ssel'Althach DK27
Ssrkhrsech. Kleiner BAt129

BAMITO-121
DRO62, DK6S
BMo1 BMO4-63

Ssrkhrsechu
Stab der usend Augen
Stadtaus der Fete

Stadihiirger (Werte) K22
Stihlerne Schildkréte DK77
Ghilerne Zitdelle DK
Stein des Woisen DR230DRK32, DK3S
Stern von Betlunk (Schivone) DK2Y
Sterne BASG
Sternenhéhle BASH
Sternenturm DKo3S
Sternschateen BAISH
Stictel der Reisenden BA{97
Storke von Gareth DK36
Suchen und vernichten (Diensty DRIS
Sulmim al'Venish DK93, DRY6-97
Sulman al-Nassori DK23
Sulman al-Nissort (Schifh) BM70
Sultan, Sultana BAMA47
Sultanat BMA7
Diamintences BMI4
Gadang BAI4
Gorien BMI4
Khunchom BAT4
Nebachot BA4
Oron BALLH

siche Theriak
siche Theriak
DK31, DR48, DK39-611

Sumus Blut
Sumus Elixicr
Sumus Kate

Sumus Keleh DK32
Svellischer Stiidiebund DK
Sybiwal-Nabab von Zorgan K37,

BAMT6, BM1Y, BMA49-50, BM54-55
Szimitarra BMIS-16,BM19

Taha-Tawa BAGE
Tal der Finsternis K37, DK57
Tal der Tiirme DKI113
Tatbruck DK+
Taluedwasser BAYS
Tamariskentempel BAMS3
Tangtelder BAo6L
Taphirels Furm DRKYY
Tar Honak DK24
Tarlisin von Borbra

DK28, DK32, DK37, DR43

Turrk DK128, DK136
Tasluelel BM3I
Taubenturm K46
Taubrimora K36
Tausendogersehlacht DK24
Tavern'uuzak BMI103
Teelador DK24
Tempel in Aranien BMII
Tenrpelklister DK103

Tempelkricger der Schwerter Borbarads
DKI101, DKL
Templer von Jergan

[DR33, DRAL BN

Tern BAM20
Tetrarch BMI0Y, BM131
Tetrarch, Gliicklicher BAM131
Thalon DKI23. DKI124. DK140
Thalonid DRI140
Thamaos Nostriacus DR24
Thargunitoths Anger K92
Thargunitoths Halshand DK93
Tharguniteths Hauch K97
Tharlcon von Donnerbach DKI106
Tharsonius von Bethana DK23
Thaz-Laraanji BA45
Theater des Unheils BMIos

DK49-50
Therbaniten [DR39. BAS3
TheriakDR36, DK38, DRY4, DK130-134
Thesia Gilia von Kurkum
DRI, DKI117
DK31DK33
DKI15
BAT64

Theaterorden

Thesia von llmenstein
Thiomar Thioleg
Thorga Blutfaust

Thorstor ibn Thorwult BALSI
Throndwig von Warunk DK24
Thurm, Tobrischer DKS2
Tierkinige BNETL BM135
Tiger von Miraskan BAM68
Tigergarde BMIo
Thsal K29, DKI10oo, DR101
Titanium in Waften DKI16-17
Tiwalaradel in Aranien BAMA7
Theika von Noumark K31, DK32
Tobelstein DK>37
Tobimora DK>Y
Tobricr, derypische DR36
Tobrischer Thurm DK52

BMO8-0Y
siche Ryraka

Tocamuyue
Tochter Nagrachs

Todesdiener der Taubrimora DR62
Todestluch, Borbarads KI12-13
Torxes von Freigeist DK70-71
Totenangst (Regeln) D19
Triinensucher-Sippe DK129
Transport (Diimonendiensy) DKIS
Transpropriatorium DRK26
Trauben des Todes 1DKR3
Trollburgen DKS8I
Trollteste DK48
Trollprorte DK24
Trollzacken DKS1
Trontir von Alfz BAGT7-08
Trontron {Licdtest) DRSS+
Trutzbund des Nordens DRK31
Trutzenburg DR8]
Tsakirche DK3Y
Tschauseh, Tschauscha BA4R
Tscha'on’tak BN
Turban BMI12
Tuur-Amash DK78
Tuur-Amash-Kelch DK73
Nuzacken B\ &2
luzak [XK33, BAR2, BA115
Tuzaka BMID3
Tuzaker Autstand BMY6
Tuzaker Drachenblut BA103
Tuzakmesser BAMI134
Tuzakwurm BAIR2

Tvakradane von Falkenstein

DK57, DKol DK70

Bakraman DKo3

Insancium DKoo
Ucuriaten K39
Ulchuchu BAI7R

DRI103-104
DKI124, DK140
BAISH

Ulomare Ratiologen
Umdoreel
Umradpda L
Unbesiegbare Legion
siche Legion von Yag-Monnith

Unermebliche Schatzkammer  DK103
Unireic in Oron BA22
Ungezicter DR97
Unsichtbarer Turm DK35
Untote in der Waranked DKE3
Untote, Freie DKY6

Cricl von Notmark
DK31,DK32, DK33, DK3S
DK124. DK13Y, DK140
K57
DK35, DKo

Usuzoredd
Vajhar
Nallusa
Vallusanische Weiden

Schlacht aul den DR35S
Wallstau DRy
NVampirplage, Weidene D25
Nerbindung zur Sicbten Sphiire DKI12
Verbotene Pforten DKIB
Verbotenes Wissen DKI&

Verbreitungsgebicte von Diimonen D14
DRI0o3- 104
BAIOS

Vereinte Borbaradianer
Verfluchte Honinger

Aerlorener Turm DRYY
Vermis Gulmakiar BA6S, BM73
Verschicierung (Didmonencig.)  DKI16
Versuchung cines Geweihten DKlo

BAO6S, BA73
BNMT8-79

siche Omegatherion
Vier Regeln Wihrer Kunst BM00
Viercichen, Schlacht bei DK31
Vierundsechzig Fragen des Seins BAMBR

Vespertiho Organo
Vhatacheor
Vielleibige Bestie

Vildromtal DKt
Vrak, Kapitin DKI02, BM74
he (Diimonendienst) DKIS

Wiichter Rohals von den Grauen Stiben
DR34. DRA2

Watten, maraskanische BAT134

Wattenlose Attacken als magische

Angrille DK17
affenweibe DK17
Wagenhalt DK3S
Withotricd von Ask DR31
Wahre Namen von Diimonen DRI+
Wihrung in Transysilien DK66

144

Waldemar von Weiden DK35
Waldeneek DR48
Wall des Todes D36, DK37. HR79-80
Wallmir von Stiringen DK31

Wallstatt aut’ den Vallusanischen Weiden

DRYY
Walmir von Richeshott DK23
Walpurga von Weiden DK31
Wanderer, Kalwer DRKI3%
Waqqit BAL3. 122
Warunker DK#3
Wirunker Wicheel K89
Wasserleiche BAL7Y
Wehrheim DK36
Werdener Vampirplage K25
Weidener Wiistenei DK2S
Weihe von Watten K17

[ENSERERRS
DKI40-141

Wein, Schwarzer
Weilie Farpyic

Weilier Munn DK32
Weilipelzork DR14]
Wellen, Spring- und Wiirge BAMOL
Wenir BNA7
Westerklotz, DKS1
Wezyradim BNITOU, BML31-132
Widhareals Wahn K78
Wilde Jagdd  siche Nugrachs Witde Jugd
Wildgrimm DKY6
Wirtshiiuser in der Waranke K84
Woltsiihrte DRon, DKIITS
Waulthelm Kilfenoris DKI11S
Wiirgewellen BAot
Wurm von Chababicn DK30
Xanmuanoth DK1Y
Xcnos DR37
Neraun DR24 DR25, DK3ILL

DK TOX-109, BN73
BAIG3
BM2L B9, BA37
DK&3. DHK97
Yalaiad DR37, BNR7
Yamesh-Aqam DRK27
Yandelind von Spogelsen-Ysilia: DK115S
Yaq-Monnith
siche Legion von Yuy-Monnith
DK37, BM36, BMo3
DRK132, DK137, DK14]
BNTLO

Xeraans Piraten
Yibman Pasha

Yak-Hai

Yasarabad
Yiush'Orect
Yash Hualay
Yash ™ Natam
DKi123, DK124, DKI39. DRI

Yashualayer Satrapengarde BAI2)
Yasil DK%
Yasmina von Darbonia DK104
Yel'Arizel DK78
Yelnan von Dunkelstein DK34. DK6Y
Yerodin der Grole DKA49
Yeshinna DKI13-114
Ykkandil DKo
Yo'Nahoh K27, BAM59, BA179
Yoghurt B

Yol-Ghurmak
DR34. DK36, DKS6, DR63-00

Yppolita von Garceth DR37
Yppolita von Kurkum DK28, bK2Y
Yacheorn BMo4

Yeuil'elah
Ysitia

DRA%. DRK63
DK34, DRAS4Y, DKOS

Yasilia (Licduexo) DK33
Yslihéhen DK3T, DKSY
Yalisce DRsY
Yslistein DR49

Zaboron von Andalkan
Zaboroniten

BMA3, BAO3
BNY3, BAMT22

Zadisab BNO2
Zajida BAT92
Zant DIKTI2OBAL30

Zauberschule des Seienden Scheins BN 52

Zehnteler siche Feilseher

Zeitder ot Vélker BAT4
Zendajian der Stille BASR3, BNO2
Zharr B3
Zhimitarra BALS, BAMSH
Zholvaris DR66
Zorgan K30, BMS2
Zorgan-Pocken BALT6
Zorn der Gliubigen BM90
Zug der Elden DK31-32
Zug der tausend Oger DR24
Zum Algenpluhl DKo

Zweite Oftenbarung von Baluiia DR27
Zweiter Finger Tsas DR20, BAM136-137
Zwillinge
Zwilteiniger Fluch von Peruineturten
DK82, DKIT5

siche Rur und Gror

Zwbligeschwister BMyy
Zwilipouerglaube in Oron 32
Zwalfgoter-Kirchen DR3Y
Zawbligbueryoste DK35
Zwisltgouliche Orden DK 39-41
Zwoltgouliches Konzil DKI1S

UNTER DER DAMONENKRONE
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