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Dic Soschichte do Gl

Das Larmen in den Stral3en verstummte langsam in der Stadt Tanis, ein
Tag voller farbenprachtiger Umztige, feilschender Handler, zeternder
Kramer und larmender Volksmassen geht zu Ende. Dies war ein grof3er
Tag fur Tanis, denn zum ersten mal seit 153 Jahren haben sich die

Handelsfirsten der 21 Stadte zum GrofRen Gildenrat versammelt
und einen folgenschweren Beschlul3 gefaf3t.

Wahrend das Volk die zahlreichen Schankstuben der Stadt besuchte, hatten sich die
Handelsfursten im Palast der kristallenen Wunder, eingefunden. Gemal3 den Gesetzen
d

te Stadt in ein grof3es Fest verwandelte. Seit nunmehr 753 Jahren herrscht die Gilde tber
die Dschungel von Darfur, die Hocheben von Megana und das Meer der Winde.

er Gilde erfolgte der Einzug der Abgesandten der Stadte und Sténde, in einer langen
zeremoniellen Form, die den gesamten Tag in Anspruch nahm und die ganze geschmuick-

Wahrend dieser langen Zeit wurden Stadte erbaut,
Kriege gefuhrt und die Welt erkundet. Vor knapp
sieben Jahren jedoch wurde im Archipel von Tanur
ein seltsamer Nebel entdeckt, in dem Schiffe ver-
schwanden und niemals zurtckkehrten. So
beschlol3 der Gildenrat von Tanis dieses Geheimnis
zu entratseln. Das Kristallschiff, ein magisches
Wunderwerk der Vorfahren, wurde entstandt, das
Geheimnis zu luften. Am Tage des Griinen Mondes,
der gute Omen verhei3ende Griindungstag der Gil-
de, lag der Bericht der Furstin Tyrilla Drachmargon
dem grof3en Gildenrat vor.

»Edle Abgesandte, Handelsherren, Mitglieder der
Stadtrate, unglaublich mdégen meine Worte klingen,
doch seid gewil3, im Namen der Familie
Drachmargon, ich berichte die Warheit!

Der Nebel verbirgt ein mystisches Weltentor, einen
Ubergang zu einer anderen Dimension, so wahr
Tymora und Lyra mit uns sind. Nachdem die Nebel,
die wir durchquerten, sich lichteten, befand sich
unser Schiff in einem ruhigen, seichten Gewasser
nahe einer grof3en Insel. Auf ihr existiert eine Stadt,
die wie das goldene Sosaria von einem méchtigen
Zauberschild umgeben ist.« (Ein Raunen wurde im
groRen Versammlungsaal horbar.)

»Vor den Toren der Stadt wurden Banner gesehen,
Banner eines uns bislang unbekannten Reiches.
Durch unseren Kristall des Verstandnisses gelang
es uns, als Einheimische verkleidet, Information
Uber unseren Aufenthaltsort zu erhalten. Die magi-
sche Stadt tragt den Namen Audvacar und es muf}
sich um eine Stadt der Vorfahren handeln, der
Baustil und die Aura der Magie sind mit der von
goldenen Sosaria indentisch. Die Welt wird von
ihren Bewohnern Erkenfaragenanntund die Banner
auf der Insel gehéren zu einem machtigen Reich
Namens Rhin.«

(Erneutes Raunen zwischen den Reihen la3t die
Farstin kurz unterbrechen.)

»Wir erfuhren, dal3 die Welt Erkenfara reich an
Rohstoffen und fruchtbarem Land ist, viele Volker
leben dort und méchtige Reiche liegen in allen
Himmelrichtungen von der Stadt Audvacar aus ge-
sehen. So beschlossen wir diese Welt zu erkunden.
Mit Hilfe des Kristallschiffes suchten wir im Gehei-
men viele Inseln und Kisten auf. Zahlreiche Stéadte
gibt es dort, blihende Metropolen voller Leben, die
den Vergleich mit unserem geliebten Tanis nicht zu
scheuen brauchen. Mein Handlerherz schlug héher,
als ich solche eine Pracht sah, ideale Standpunkte
fur den Handel.
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In den stdlichen Gewéassern wurden wir Augenzeu-
ge von grofRen Seeschlachten, wie Burgen erstirmt
und grol3e Heere einander bekdmpfen. So scheint
das Volk von Erkenfara also nicht das friedlichste zu
sein, auch verwenden sie fortgeschrittene Techni-
ken in der Kriegstechnik, der Magie, aber auch im
StralRenbau und bei Ackerbau und Viehzucht. Es
gibt dort im Siden riesige Waldgebiete, fruchtbare
Ebenen und ertragreiche Fischgriinde.

Wenn ich hier zusammenfassen darf, handelt es
sich bei der Welt Erkenfara um eine reiche Welt, mit
der es sich lohnen wirde, eine gute Handels-
beziehung aufzubauen.

So sei mein Rat an Euch, ihr Edlen des Grol3en
Gildenrates, dalR ihr eine Gesandschaft flr eine
lange Reise in die fernen Gewasser um Audvacar
ausristet. Auf das wir lohnende Handelsbeziehun-
gen mit den Reichen von Erkenfara knupfen kon-
nen.«

So schlo der Bericht der Furstin  Tyrilla
Drachmargon ab, und kaum ein halbes Jahr spéter
erreichte die schnell, aber sorgféltig aufgestellte
Gesandtschaft die seichten Gewasser um die ewige
Stadt Audvacar.

Eine neue Welt liegt vor ihnen, bereit erkundet zu
werden.

\%}z/etynmo/yescéicéfe zur Gilde

Die Gilde ist ein Vielvolkerstaat, dessen Grindung
nach dem Zerfall der Zivilisation der Vorfahren ihren
Anfang nahm.

Um eine Basis zum Uberleben der zahlreichen Vol-
ker zu schaffen, schlossen sich vor mehr als 700
Jahren nach und nach zahlreiche Stadtstaaten unter
der Fuhrung ihrer machtigsten Handelshauser zu-
sammen, da sich die Handelshauser schon vorher
zur Gilde zusammen geschlossen hatten, wurde der
Name tUbernommen. Das Streben der Handler der
Gilde dient der Errichtung von Handelspunkte, der
Forderung der Handwerkskunst und natirlich dem
offenen Handel. Sie wird von einem Gremium von
Handelshauseren und Handwerksmeistern, dem
Gildenrat, gefuhrt.

Der Gildenrat benennt die vier obersten Amter der
Gilde, die da lauten:

r Handelsprinz Y
(][er?;céerj
Seemeister <= | => Sildenmeister
fge.r/uzzy‘réerr) (Stadthaller)
Schatzmeister
‘ muzyﬁerrj A‘

Einmal im Jahr tritt der Gildenrat zusammen, um
eventuelle Neuwahlen, wichtige Beschlisse, den
Jahresbericht, Neuaufnahme von Personen oder
Siedlungen und &hnliches abzustimmen. Innerhalb
der Gilde herrscht Gleichberechtigung zwischen al-
len Rassen, Volkern und Geschlechtern. Weder
Glaubensrichtungen, noch Magie sind verboten,
sofern sie nicht die Ziele der Gilde verdammen oder
schadigen.

Manche Kulte ziehen es jedoch vor, im Geheimen zu
wirken, wie die Bruderschaft der Schwarzen Hand
(ein Kult der Todesgdttin Kalur).

Die wichtigsten Gottheiten innerhalb der Gilde sind:
Tymora: Gottin  des Spieles, der Liebe
und der gewagten Reisen.

Khaal: Gott dertiefen Geheimnisse, des unergriind-
lichen Wissens und der Magie.

Lyra: Gottin der Gezeiten, der ewigen Winde
und des fernen Himmels.

Gormsch: Gott des Handwerks, der freien Kunst
und der festen Stadte.

Pabis: Gottin der Fruchtbarkeit,
und des heiligen Lebens.

Abrahus: Gott des Handels, der gepriesenen Zah-
len und der Gerechtigkeit.

der Heilung

Innerhalb der Welt Erkenfara hofft die Gilde, ein
neues Netz von Handelspunkten aufzubauen, um
auch in dieser Welt, mittels der Forderung von
Handel, Handwerkskunst und Wisssenschaft, die
Volker eines Tages zu den Glanzleistungen der
Vorfahren zu fuhren.
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Der ﬂa/{rfiey der Sorada Numir

Sorada Numir entstammt einer Familie berlhmter
Architekten. Darius Numir, ihr Gro3vater, entwarf
die berihmte Ratshalle von Tanis. Seit dieser Zeit
birgt der Name Numir fur die Erbauung phantasti-
scher Qualitatsbauten.

Auch Sorada Numir hoffte eine angesehene Bau-
meisterin zu werden, doch nach Abschlul® ihrer

man diese groRartige Moglichkeit nutzen sollte. Al-
lerdings riefen die von Tyrilla Drachmargon be-
schriebenen Gefahren doch einige Zweifel am Ge-
lingen dieser schwierigen Reise hervor. Es mufiten
sich mutige Handler, Seefahrer und auch Krieger
finden, die bereit waren, die neuen Handelsbezie-
hungen zu knupfen, und nattrlich mafite auch ein

Ausbildung, erwachte in ihr die Abenteuerlust. Da | Vertreter —des groBen  Gildenrates  diese
dies und die Baukunst nicht gut zusammen passen, | Gesandschaft anfiihren.
entSCh|ed sle S|Ch fur Mlm_ln_li‘Jqu.]Jm_l'JLL'JLLiJI_r.]J_H_r.]_mr.]_ml_'

eine andere Laufbahn.
Mit einigen Handels-

zugen ging sie auf See-

reisen und bewahrte
sich. lhr Sinn fur gute
Geschéfte war bald bei
allen Handlern von
Tanis bekannt. Die An-
erkennung ihrer Lei-
stungen liel3 nicht lan-
ge auf sich warten,
Sorada wurde als jing-
stes Mitglied in den
Gildenrat von Tanis
aufgenommen.

Aber als Kronung ihrer
Laufbahn betrachtete
es Sorada Numir, daf3
der Gildenratvon Tanis
sie als Stellvertreterin
Tanis in den grofRen
Gildenratder 21 Stadte
entsandte. Dieswar die
Chance ihres Lebens,
seit 153 Jahren hatte
der groRRe Gildenrat
nicht mehr getagt, es
mufdte bei der Zusam-
menkunft also um Din-
ge von hochster Wich-
tigkeit gehen.

Sie sollte Recht behalten, der von der Handels-
furstin Tyrilla Drachmargon verfal3te Bericht Uber
Absatzmarkte in einer neuen Welt rief im Gildenrat
freudige Erregung hervor. Alle waren sich einig, daf3

Unter den Mitgliedern des grof3en Gildenrates die
sich auf dieses Wagnis einlassen wollten, wurde
Sorada Numir ausgewahlt. Nach einer langeren
Vorbereitungszeit, war alles fur die gefahrliche See-
reise bereit. Und am Tag der Abreise wurde Sorada
Numir zur Handelsprinzessin ernannt.




€rkenfara Info 1995

Legenden von Der Gilde

Die Stimme des Sehers...

Der farbige Rauch aus der silbernen Schale des
Sehers erflllt den Raum mit dem suf3en Duft des
schwarzen Lotus. Seine Stimme klingt wie fernes
Rufen, sein Korper zittert. »Arcon ay’mhara, See-
krieger, Sohn des Darcon ay 'mhara, mein Geist
durchstreift die Welt der Schatten, deine Fragen
peinigen meine Seele. Ich weild von deinen Taten,
ich weil3 von deinen Kampfen gegen die Piratenbrut
von Baska und ihren schwarzen Zaubermeister, ich
weild vom Schwarzen Schwert des Ruhmes, dem
Cai-sach’mhara, ich kenne all die Legenden und
Prophezeihungen und ich weifld auch von all den
Sehern, Astrologen und Orakelmeistern, die du auf-
gesucht hast, so hdore meinen Rat:

Das Schwert, das du suchst, wird zu deiner Familie
erstdann zurtickkehren, wenn einer aus dem Hause
der Mhara die Nebel des Vergessens Uberschrei-
test. Such die Gestirne, die die fremd sind, deine
Reise wird lang sein, voller Gefahren. Beweise dei-

nen Mut und deine Tapferkeit, jedoch hite dich vor
dem Hochmut.

Dein UrgroRvater fihrte das Cai-sach, doch mit
seinem Tode kehrte es zu den Legenden
zurtck...nein,...fort ihr Schatten...NEIIIN...«

Stille herrscht im Raum, Farmet der Seher ist nicht
mehr am Leben, eine Wunde, die eines Schwertes,
brachte ihm den Tod. Arcon ay’mhara, Sohn des
Darcon ay’'mhara, ein Mann aus altem Kriegsadel,
erhebt sich und verla3t den Raum des Sehers. Nie
wirde er diesen Augenblick vergessen, keinen Tod
den er je sehen wirde, kdme diesem gleich.

Im Alter von neunzehn Jahren erlangt Arcon
ay’mhara die Wirde eines Kaptians der Seekrieger
von Tanis, denn seit mehr als zehn Jahre bekampft
er erfolgreich die Piraten von Baska. Der Tod des
Sehers Famet, geratimmer mehr in Vergessenheit,
bis zu der Stunde, als die Furstin Tyrilla
Drachmargon dem grofRen Gildenrat den Bericht
Uber die Welt Erkenfara tuberreicht und eine Flotte
ausgehoben wird, in diese neue Welt zu segeln.

So erfahrt Arcon von »neuen Gestirnen; die Erin-
nerung an den Tod des Sehers und dessen Worte
kommen zuriick und Ratlosigkeit zieht ein in sein
Herz. So meldet er sich als einer der vielen Freiwil-
ligen und wird aufgrund seiner Erfahrungen und
Fahigkeiten zum militarischen Oberbefehlshaber,
dem Seemeister, ernannt. Im Alter von einund-
drei3ig Jahren macht sich also als Sohn der 17.
Generation der Mheras auf, das Cai-sach”mhara zu
erlangen, die Farben und das Wappen seiner Fami-
lie, das Schwarze Schwert vor den ewigen Wogen
der See, die mit dem Feuer der brennenden feindli-
chen Schiffe bedecktist, mit Stolz in einer neue Welt
zu tragen. Und er versucht das fast unmaogliche, als
5. seiner Familie eine Legende Warheit werden zu
lassen, auf dal3 folgende Generationen mit Wohlge-
fallen auf ihn zurtckblicken.




Legenden von Der Gilde

€rkenfara Info 1995

Die Seschichle von Xavier

%ﬂfrayan

Xavier Pentragan,
Waffenmeister  aus
dem Hause Pentra-
gan, ist ein Sonnenelf
und lebt mit seiner Fa-
milie in der Stadt
Tanis.

Die Familie Pentragan
gehort zZu den
Waffenschmiedemeis-
tern der Stadt Tanis.
lhre hohe Handwerks-
kunst, die feingeschmiedeten Klingen, sind weit
Uber die Grenzen der Gilde hinaus bertihmt.

Xavieristder erstgeborene Sohn des Hauses. Er hat
sich schon in frihester Jugend fur Kampf und Stra-
tegie interessiert. Deswegen entscheidet er sich fur
eine Ausbildung als Waffenmeister.

Nach seiner Ausbildung kehrt er als ein berihmter
Waffenmeister nach Tanis zurtick. Seitdem hilft er
seiner Familie bei den Geschéaften. Eines Tages
horter von einer neuen Welt, die da heil3t Erkenfara.
Als er erfahrt, dal3 die Gilde mit einer Flotte aufbre-
chen wird, um in dieser Welt neue Handel-
beziehungen zu kniipfen, meldet er sich freiwillig zu
dieser gefahrvollen Reise, um mit seinem Kénnen
und Wissen zum Gelingen des Unternehmens bei-
zutragen.

Die Seschichle
der Samilie der %yyer

Uber die Herkunft der Fugger ist allgemein nichts
bekannt. Niemand weil3 woher sie kamen und wer
siewaren. Die einzigen, die dartiber Auskunft geben
kénnten, sind die Fugger selbst, aber sie schweigen
beharrlich.

Mit Tiberius Fugger beginnt die allgemein bekannte
Geschichte der Familie Fugger.

Tiberius Fugger war von unstetem Wesen. Es hielt
ihn nie lange an einem Ort, und stéandig zog er
umbher, auf der Suche nach Abenteuern und Reich-
tum. Nachvielen Jahren des Reisens kehrte er nach
Tanis, seiner Geburtsstadt, zurtick. Sein Reichtum
war das Wissen um die Volker und Stadte der Gilde.
Da er nun allmahlich alter wurde, beschlol er, sel3-
haft zu werden. Von seinen Ersparnissen kaufte er
sich eine kleine Goldmine, damit seine Frau und
seine Kinder ein Leben ohne Not fihren kénnten,
wenn er einmal nicht mehrwar. Er arbeitete hart und
sparte eisern zum Wohle seiner Familie, immer von
der Sehnsuchtder Abenteuerlust beherrscht. Leider
war es ihm nicht vergonnt, sein Lebenswerk zu
vollenden. Durch einen tragischen Unfall in seiner
Mine kam er ums Leben.

Im Alter von 13 Jahren wurde Sextus Fugger zum
Oberhaupt des Familienunternehmens. Nur kurze

Zeit konnte die Mine weitergefuhrt werden. Die
Goldreserven gingen zu Ende. Schliel3lich blieb ihm
nichts anderes ubrig, als die Goldmine zu verpfan-
den und in ein kleines Handelshaus, das in Zah-
lungsschwierigkeiten geraten war, zu investieren.

Schon in den frithesten Jahren seiner Kindheit hatte
er den Erzahlungen seines Vaters gelauscht und
dieses kam ihm nun zu Gute. Sein wahres Erbe, das
Wissen um die Handelswege der Gilde, verhalf dem
kleinem Handelhaus schnell zu Reichtum und
Macht. Dieser Reichtum machte es ihm leicht, sich
bei anderen Handelshausern als Partner einzukau-
fen. Auch diese Handelshauser wuchsen, und sein
EinfluR breitete sich von Tanis auf die anderen
Stadte der Gilde aus. Seinen Kindern verschaffte er
PostenindenHandelshausern, an denen er beteiligt
war. Doch auch sie muf3ten sich ihren Weg an die
Spitze erarbeiten.

Als Sextus stirbt und sein éltester Sohn Samuel das
Oberhaupt der Fugger wird, herrschen sie tber ein
groRes Handelsimperium mit Kontoren und Manu-
fakturen in mehr als ein dutzend Stadten. Samuel
Fuggerweild aus eigener Erfahrung, dal’ den einzel-
nen Handelsh&usern oftdie nétigen, flissigen Geld-
mittel fir anstehende Geschéfte fehlen. Deshalb
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beginnt er, Geld gegen Zins zu verleihen. Dieses
Geld stammt aus seinem eigenen Vermogen, und
oftmals leiht er es sich von anderen, natirlich zu
geringerem Zins. Aus diesen Geschéaftsbeziehun-
gen entsteht die Bank von Tanis. Esist die Geburts-
stunde eines neuen Handelszweiges. Diese Ge-
schafte mehren den Reichtum und Einflud der
Fugger innerhalb der Gilde betrachtlich.

Somit kénnte alles in bester Ordnung sein. Doch
Gotthilf Fugger, sein zweiter Sohn, bereitet Samuel
erhebliche Sorgen.

Zwar hat sein Sohn, wie alle seine Kinder, den
Handel und die Finanzen studiert, doch die Abenteu-
erlust, der Ruf der weiten Welt, das Erbe von
Tiberius, stecken in dem jungen Knaben. Erst als
Samuel Fugger nach vielen Jahren voller Sorge um
Gotthilf den Berichtder Furstin Tyrilla Drachmargon
im Gildenrat vernimmt, weil3 er zwei Fliegen mit
einer Klappen zu schlagen: Gotthilfs Neigungen zu

nutzen und die finanzielle Leitung der Expedition in
die wirdigen Hande der Familie Fugger zu legen.

Mit Hilfe seiner weitverzweigten Verbindungen fallt
es Samuel leicht, seine Vorstellungen beim Gilden-
ratdurchzusetzen. Als Samuel seinem Fohn Gotthilf
von seinem Planen mit ihm berichtet, ist dieser
Uberglicklich. Seine geheimsten Wiinsche werden
Wirklichkeit. Die Studien des Handels und der Fi-
nanzen erfillen seinen Traum von der weiten Welt.
Gotthilf legt eine Beharrlichkeit und Flei3 an den
Tag, dall Samuel zu Tranen gerihrt ist.

Ein halbes Jahr spater befindet sich Gotthilf Fugger,
einwenig mude von denlangen Studien, aber glick-
lich, auf der Flotte der Gilde zu sein, welche in die
neue Welt Erkenfara aufbricht. Eine neue Welt be-
reit, von ihm erkundet zu werden, breitet sich vor
seinem Blick aus.
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81
Nachstehender Vertrag wird zwischen der Gilde, im folgenden Anbieter genannt und

im folgenden Vertragsnehmer genannt, geschlossen.

§2
Der Anbieter wird von Herrn Gotthilf Fugger (Schatzmeister) vertreten.

83
Vom Anbieter wird auf dem Alcha-Eiland geboten:
1. Angemessenes Wetter 3. Ein kostenloser Trunk
2. Bequeme Lage 4. und noch Meer
84

Die Kosten betragen 1000 Goldmuinzen und sind vom Vertragspartner vor Antritt des Urlaubs an den
Anbieter zu entrichten.

85

Aufgrund des naturverbundenen Charakters dieser Reise ist der Vertragsnehmer verpflichtet, fur
seine angemessene Ausstattung Sorge zu tragen.

86

Der Anbieter wird fur nicht vorhersehbare Ereignisse und solche, die in den Handlungen der
Vertragsnehmer begriindet liegen, die Verantwortung nicht tbernehmen.

87
Dieser Vertrag ist fur beide Parteien (Anbieter und Vertragsnehmer) binden. Eine Auflésung des
Vertrages kann nur in beiderseitigem Einvernehmen erfolgen. In diesem Fall ist eine Bearbeitungs-
gebihr in Hoéhe von 500 Goldminzen vom Vertragsnehmer an den Anbieter zu entrichten.

88
Bei Nichteinhaltung des Vertrages durch den Vertragsnehmer, ist der Anbieter jederzeit berechtigt,
den Vertrag einseitig zu I6sen. Die Kosten sind trotzdem vom Vertragsnehmer in voller Héhe zu
entrichten bzw. vom Anbieter einzubehalten.

Vorliegender Vertrag wird vom Anbieter und Vertragsnehmer so zur Kenntnis genommen und durch
nachfolgende Unterschrift akzeptiert.

(Anbieter) (Vertragsnehmer)
Der Vertragsbeginn wird durch Herrn Fugger bestimmt sowie das Ende durch selbigen herbeigefuhrt. j
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Die Seschichlte der
Heralda A MacSKoth

Vor 25 Jahrenwurde ich als erste und alteste Tochter Heralda Kassiopeia des Herolds
Harald MacRoth geboren. Mir folgten noch drei Séhne und zwei Tochter. Als Alteste
unterwies mich mein schriftgelehrter Vater schon sehr friih in Schrift- und Wappen-

kunden, wann immer er neben seiner Berufung Zeit hierfur hatten. Harald
MacRoth war sehr stolz auf seine wil3begierige, hilbsche Tochter.

Aus diesem Grund beschlof3 er friih, das ich einmal seine Nachfolge antreten

sollte. Als ich mein 10. Lebensjahr vollendet hatte, begann mein Unterricht bei

ihm. Oft war mein Vater streng. Doch nach sieben Jahren hatte er mir den
groRRten Teil seines Kénnens vermacht.

Jetzt ging ich auf Wanderschaft, um bei anderen Herolden der anderen Reiche
der Gilde noch mehr zu lernen und deren Kenntnisse mit meinem zu verknup-

fen. Schon damals warich eine selbstbewul3te junge Dame, die wul3te, was sie
wollte.

Der22. Geburtstag bedeutete einen erneuten Einschnittin meinem Leben. Ich
wurde vom Gildenrat zur offiziellen Nachfolgerin meines Vaters bestimmt.

So war auch in den nachfolgenden drei Jahren mein Interesse fir Wappen,

Schriften und Mystik ungebrochen. Ich las sehr viel und traf interessante
Menschen.

Der bislang erfolgreichste Tag in meinem Leben war mein 25. Geburts-
tag. Ich wurde zum offiziellen Herold des Reiches »Die Gilde« ernannt.

Ein Ehrentag war es auch deshalb, weil ich als erste Frau nun eine der
wichtigsten Positionen im Lande innehabe.

Ichwerde versuchen, Kraft meines Wissens und meiner Fahigkeiten,
das Amt meines Vaters in Amt und Wurden fortzufihren.

10
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Iein @ey zur Gilde

Seit meiner frihesten Kindheit werden meine Trau-
me und Gedanken durch die Obsthaine Jahall be-
stimmt. Meine &ltesten Kindheitserinnerungen han-
deln von Ballspielen und Gesangen zwischen den
Orangenplantagen wéahrend der Erntezeit. Meine
Stiefeltern, die mich liebevoll aufgezogen haben,
sind Gaukler und Musiker, die durch die Lande

sucht habe. Doch was sollte ich machen, die Zeiten
waren unruhig und von politische Ereignissen ge-
pragt. Ich horte von der Gilde, nur Geriichte — aber
interessante Gerlchte. Ich horte, dal3 eine neue
Rasse von einer anderen Dimension gekommen
war, um unsere Insel zu erobern. Die Bevolkerung
war beunruhigt und niemand wul3te, wer diese We-

zogen und zu

Erntezeiten auf |
den Plantagen
gearbeitet ha-
ben. Das war
die schonste
Zeit im Jahr,
denn in den
kalten und ver-
regneten Win-
termonaten ha-
ben wir immer
sehr viel Hun-
ger  gelitten.
Wer meine
leiblichen El-
tern sind, ver-

senwaren. Man-
che meinten es

waren Damo-
nen, welche die
Welt erobern

und unterjochen
wollten. Es hiel3,
dalR diese Da-
monen  Kinder
zum Frihstick
essen. Als Frei-
zeitbeschafti-
gung Obstbau-
me ausreil3en,
um sie soweit

mag ich nicht |

wie moglich
wegzuschleu-
dern; dal ihre

zu sagen. Meine Herkunft ist mir unbekannt, aber
durch den Ansatz von spitzen Ohren vermute ich,
daf ich wohl einen elfischen Vorfahren haben. Mei-
ne Stiefeltern haben mich als Kleinkind zwischen
den Obstplantagen gefunden.

Meine Erziehung war gepragt von Musik und Ge-
sang. Gesungen wurde fast zu jeder Zeit: zur Ernte,
auf Reisen, bei Festen und natrlich in Dorfern, um
etwas Geld zu verdienen. Doch muf3 ich eingeste-
hen, daf3 ich die hohe Kunst meine Stimme perfekt
zu beherrschen, nie erreicht haben. Die instrumen-
tale Begleitung liegt mir mehr.

Als ichh das Erwachsenenalter erreichte muf3t ich
mich nach Sitte unserer Gauklertruppe entschei-
den, was ich mit meinem Leben nun anfangen will.
Ich war meinen Zieheltern dankbar fiir das Leben,
was sie mir geschenkt hatten und die Entscheidung
fiel mir sehr schwer. Aber ich wollte mehr von der
Welt sehen, andere Lander kennenlernen und mir
ein Platz in der Gilde schaffen, den ich mir aus~~

Musik das Schreien von sterbenden Kindern sei.
Aber all dieses waren nur Geriichte. Wirklichkeit
war, das Vir Vachal, die bisherigen Lehensherren
von Jahall, das Land der Gilde tberlassen hatten.
Doch damals wuf3te ich das alles nichtund als junger
Musiker wollte ich wissen, ob diese Geriichte stimm-
ten. So reiste ich zu unserer Hauptstadt Ellil, um die
Geschehnisse aus erster Hand zu erleben. Nichts
von den Gerlichten bewahrheitete sich, keine Mons-
ter, keine Frihstickskinder und keine Sterbenden-
Kinder-Symphonien. Nur Wesen, die wie normale
Menschen aussehen, normal frihstiickten und sin-
gen und tanzen wie alle Menschen. Doch anders
war, das sie eine junge aufstrebende Nation grin-
den wollten und wo sonst kann man sich am besten
behaupten und sich Platz in der Welt schaffen, als in
einer aufstrebenden Nation. So entschlof3 ich mich
zur Gilde zu gehen und mein Gluck zu versuchen.

Siacomo cSpez'one
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Ieine Fabhirf nach Gréezz/[ara

Geborenwurde ichin der Hafenstadt Tanis auf Mystara, Meine Muter verdingte sich als Hure in einer kleinen
schabigen Spelunke am Hafen. Die Herkunft meines Vaters ist mir bis heute verborgen geblieben. Wir
wohnten in einer kleinen Stube, oberhalb der Knei-
pe. Meine Kindheit verbrachte ich in den Hafenanla-
gen der Stadt. Dort verdiente ich mir durch kleine
Arbeiten meine ersten paar Kupfersticke. Im Alter
von 12 Jahren verlie3 ich meine Mutter und heuerte
unter Kapitdn Lingbart als Schiffsjunge auf der
Yeelen an, einer prachtigen Fregatte. Zehn Jahre
segelte ich unter seinem Kommando. In dieser Zeit
erkampfte ich mir unter Kapitan Lingbarts Fiihrung
den Rang des ersten Steuermanns an Bord der
Yeelen. Als wir endlich nach langer Reise wiederim
Heimathafen Tanis anlegten, erreichte mich die
traurige Botschaft, dall meine Mutter schon vor
einigen Jahren am gelben Fieber gestorben sei.
Nun gab es in Tanis nichts mehr, was mich noch
halten konnte. Nur wenige Tage nach meiner An-

kunft, heuerte icherneut auf der Yeelen an.

Aber diesmal gehort die Fregatte zu einer grof3en Flotte unter der Filhrung Sorada Numirs, die in eine neue
Welt Erkenfaras aufbrechen will, um dort Handelskontore zu eréffnen.

Cric Clba

cs,zzzuﬁes Nombiise

zIba und Giacomo Sperone verkinden in diesem
:ndigsten Schenke Erkenfaras.

Id Getréanke aus dem fernen Mystara.

1 wir sédmtliche Spielleute und Gaukler der Welt
sten dazubieten.

tung, stehen obengenannte Ratsherrn den Kinst-
der Zeche, werden von der Gilde in die Kiistenge-
1schiffe entsandt. Bei den Linienschiffe handelt es
aus einem Schiff und einem Heerfiihrer bestehen.
2n nur fur die finanziellen Abwicklungen zwischen
»s Kombilse« und den einzelnen Gésten.

s Jahres, geht den einzelnen Reichen, ein geson-
chreiben zu. Welches eine Preisliste und unser
enthélt. Vorab mochten wir schon einmal bemer-
3inunserer Schenke kein Geld der realen Welt als
raft genutzt werden kann. Unsere Pragemeister
teln an einer entsprechenden Wahrung.
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Die Geschichte des Handelshauses Drachmargon begann in der
Welt Sentikor, bei der Stadt der Handler, dem Stadtstaat Beliar.

Die Begrinderin Tyrilla Drachmagon, eine Dunkelelfin von furstli-
cher Abstammung, durchstreifte die Welt Sentikor nach Abenteu-
ern, Wissen und Reichtum.

Vielerorts wurde sie aufgrund ihrer Abstammung verfolgt und ge-
jagt. In Beliar, der Stadt der Handler, einem Ort von sagenhaftem
Reichtum und Gier, konnte sie das erste Mal, ohne sich verstecken
zu mussen, in den StraRen der Metropole offen umherziehen. Fur
viele Jahre brach sie immer von Beliar in alle Kontinente der Welt
Sentikor auf und suchte versunkene Stadte, sagenumwobene
Reiche und Kulturen. Immer wieder kehrte ihr Schiff, mit Schatzen
beladen, von den Reisen zurlck.

Oftmals wurde sie in ihren Abenteuern von den Schergen der
dunklen Gotter gejagt, denen sie einst dienste. Im Zeitalter des
Todes, in welchem Hungernéte, Seuchen, Birgerkriege und vieles
mehr die Welt Sentikor heimsuchte, gelang es der Firstin, wie sie
in Beliar genannt wurde, ein Weltentor in eine neue Welt zu finden.
Diese neue Welt heil3t Mystara und hier wurde die Furstin ein Mitglied des Handelsrates der Stadt Tanis.

Das Geschéft des Handelshauses Drachmargon war es, Expeditionen auszuriisten, neue Handelswege,
Rohstoffquellen, fremde Kulturen und andere Vdélker zu finden.

Diese Information wurde in Handelsberichten zusammengefal3t und gewinnbringend verkauft. So wurde
aus dem Streben der Furstin Tyrilla Drachmargon nach Wissen, ein eintragliches Gewerbe.

Be5ezzsfaz/ von de Ghambousie

Ich, Louis de Chambousie, binimmer rastlos gewesen; schon als Knabe hat es mich nicht bei meinen Eltern
halten kdnnen. Es gibt einen unglaublichen Lebens- und und Freiheitsdrang in mir, der befriedigt werden
will. So zog ich los, um die Welt kennenzulernen. Meine lustige Lebensart und mein Aussehen machten es
mir leicht, wo es mir gefiel, eine Herberge zu finden. Oft spielte oder
tanzte ich zur Belustigung der Leute und jedesmal wachte ich in einem
fremden Bett auf. Nichts konnte mich an einem Fleck halten. Die Frauen
konnten noch so schén sein, nach ein paar Tagen oder Wochen mufite
ichweiterziehen, um Neues zu erleben. Neue Sitten, neue Lander, neue
Landschaften, neue Frauen und neue Traume, die erlebt werden woll-
ten. Kurz gesagt, meine Abenteuerlust war und ist nur durch weitere
Abenteuer zu befriedigen. Ich ziehe nun schon seit einigen Jahren durch
die Lande und haben mir hier und dort einen Namen gemacht, wobei es
wohl auf den Standpunkt ankommt, ob ich als beriihmt oder bertchtigt
angesehen werde. Neuerdings ist mir eine ganz auRergewdéhnlich Ge-
schichte zu Ohren gekommen. Ich habe gehort, dafd sich ein Weltentor
nicht all zu weit von meinem jetzigen Standpunkt entfernt, aufgetan hat.
Eswerden Freiwillige gesucht, um die dahinterliegende Welt, ich glaube
sie soll sich Erkenfara nennen, zu erforschen. Glicklicherweise, gehort
eines der besten und schnellsten Schiffe, die »Elenora«, mir. Mit dem
Schiff und ihrer Besatzung habe ich mich natirlich sofort freiwillig
gemeldet, um mit anderen Handlern und Abenteurern die neue Welt zu
erforschen. Ich kann es kaum noch erwarten, in das grof3te Abenteuer
meines Lebens aufzubrechen.

Gezeichnet

Louis de Ghambousie
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Ich war am Hof des Elfenflrsten Armath A"dan angelangt. Das
Kristallschiff, meine Mutter und ihre Gefahrten durchquerten
weiter die Welt Erkenfara, immer noch auf der Suche nach einem
geeigneten Siedlungsort fir die Gilde.

In der Zwischenzeit verweilte ich in der Gesellschaft der lieblich
Celebriel Ap"Ranere, durchstreifte die tiefen Walder, weiten Ebe-
nen und hohen Gebirge. Es trug sich zu, dal3 ich von Grimbart
Bolzenschneider, dem Konig der Zwergenvolkes erfuhr. So
machte ich mich auf die lange Reise zur Hauptstadt Athibulus.

Noch wahrend meiner Reise erfuhrich, daf3 an der nérdlichen Grenze ein Krieg ausgebrochen sei, dessen
Auslaufer das ganze Reich erschiitterten. Ich spirte den Unmut des einfachen Volkes, die sich ein Leben
in Frieden wiinschten. Kaum in Athibulus angelangt, begab es sich, dal? die Unabhangigen Kénigreiche um
Djabalar Befehlshaber, Offiziere und Soldaten zusammen riefen, um die nérdlichen
Gebiete zu sichern.

Nach der Prifung meiner kriegerischen Fahigkeiten, wobei sich die langen Trainings-
stunden in der Kunst des Schwertkampfes mit meiner Ziehmutter Talena bezahlt
machten, errang ich den Rang eines Heerflhrers. Mit einer ansehnlichen Schar
junger Krieger machte ich mich auf den Weg nach Dir Nakaan.

Im Laufe dieser Ereignisse und meiner fast einjahrigen Dienstzeit im Heer, lernte ich
Land und Leute kennen, teilte ihr Leid und Freud. Schon bald stand fir mich fest, dal3,
wenn die Stunde kame, in der die Gilde ihre ersten Kontore erbauen wiirden, ich nicht
alleine diese Orte des Friedens und des Handels aufsuchen wiirde.

So wie ich es vorhersah, geschah es auch. Als die Gilde ihre ersten Besitztiimer in
Anspruch nahm, brach mit mir eine Schar mutiger Leute auf. Doch leider kam es zu einem Kireg, mit dem
neuen Nachbarreich Avallon, dessen Ende ich nicht mehr erleben werde.

Nachruf

Louis de Ghambousie

und

gm_qon @mcﬁmatyon

verstarben im Grindungsjahr der Gilde.

Sie erfullten ihre Pflicht, fochten fur die Freiheit des Gildenrates,
lieRen bereitwillig Ihr Leben fiur das Wohl der Anderen.

Der Gildenrat trauert um diese beiden Gefahrten
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SJare Aaridia -

Vor Aonenvon Jahren, als es noch keine Welten wie
Midgard, Erkenfara oder Mystara gab, wurde
Praganvon seinem Firsten Moromal erschaffen. Er
entstieg den Fluten des Arango-See’s, um seinem
Fursten im Kampf gegen die anderen Da-
monenflrsten, die Elementargeister und die Gotter
zu dienen. In Schlachten um die Vorherrschaft im
Damonenreich und gegen die Gotter und Elementa-
re entstanden die heute bekannten Welten.

Nachdem die Vorherrschaftim Damonenreich gefe-
stigt war und die Gotter sowie die Elementare ge-
genuber den Damonen ihre Grenzen zu den Rei-
chen gesteckt hatten, wurden die uns heute bekann-

Fragan Trafal

war vorhanden und die Kéder waren ausgeworfen.
Pragan lauschte den Rufen der schwarzen und
grauen Hexer oder Hexen, die die Da&monen anfleh-
ten, ihnen Wissen und Macht zu geben. Doch noch
war kein Hexer oder Hexe dabei, der oder die in
seinen Plan paldte. Es mufite schon jemand sein,
den er leicht genug fuhren konnte, ohne dal} er
merkte, dafd er nur ein Werkzeug fur seinen Plan sei.

Also horchte er weiter und es vergingen Jahrhundert
um Jahrhundert auf den Welten. Reiche entstanden
und verfielen wieder. In den Dadmonenreichen &an-
derte sich nicht viel, auf3er dal3 ein paar der Damo-
nen vernichtet wurden. Pragan schaffte es, seine
Gier und seinen Plan vor seinem Herrn und den

ten Welten als Schauplatz fur den Kampf der Gewal-
tigen verwendet. :

Die Gotter, Elementare und
Damonen suchten auf diesen
Welten nach Anhangern, um
ihre Krafte zu starken. Es ent-
standen Zirkel, Kulte, Geheim-
bunde etc., die den Gewaltigen
huldigten.

Auch Pragans Furst Moromal
starkte seine Krafte durch ei-
nen Orden, der ihm huldigte.
Aufgrund Pragans Verdienste
in den grofRen Kriegen, wurde
er von seinem Flrsten zum
Heerfuhrer der Skullreiter er-
nannt und bekam ein Lehen im
Reich des Flrsten Moromal
zugewiesen. Dieses Lehen
umschlof seine Geburtsstatte,

Konkurrenten um die Gunst des
Fursten zu verbergen.

Dann, eines Tages horte er den
Ruf einer Schwarzen Hexe Na-
mens lovara Trimora. Sie war es.
Sie hatte genau die Vorausset-
zungen, die er gesucht hatte. Er
erhorte sie und stellte sich mit
seinem auf Midgard verwende-
ten Namen »Trafal« vor. Er
schlie3t mitihr den Pakt und wird
ihr Mentor. Der erste Auftrag an
sie ist eine magische Streitaxt zu
finden, die extra fir den Kampf
. gegen Damonen geschmiedet
\ wurde.

\ lovara machte sich auf den Weg
und schlof3 sich einer Abenteu-
rergruppe an. Diese Gruppe zog

den Arango-See und die den
See umgebenden »Schwarzen Berge«. In diesen
Bergen baute er sich seine Feste und die Stallungen
der Skull's. Die Skull's sind Riesenflederméuse und
seine Krieger verwenden sie als Reittiere.

Seine Krieger @hneln humanoiden Gestalten, tragen
jedoch einen Geierschéadel als Kopf. Sie sind mit
Langbdgen bewaffnet und tragen eine Streitaxt und
ein Schild fur den Nahkampf. Trotz der Anerken-
nung durch seinen Fursten loderte in Pragan die
Flamme des Hasses. Er wollte sich von seinem
Fursten befreien und dessen Platz in der Hirachie
einnehmen. Danach wollte er einer der »Grof3en
Alten« werden und nach und nach die obersten
Damonen ausschalten bis er alleiniger Herrscher
Uber alle Fursten, Heerfuhrer, Heere und niedrige
damonische Wesen ware.

Noch war die Kraft seines Firsten zu grof3, um direkt
gegenihnvorzugehen. Doch er hatte Zeit. Sein Plan

Jahre durch das Land und erlebte
etliche Abenteuer. Dabei vernichteten sie einige
Kulte, die den Widersachern von Pragan huldigten.

Eines Tages, als die Gruppe einen Chaos-Kult ver-
nichten will, bekommt sie Hilfe von einem Krieger,
der genau die Streitaxt besitzt, die Pragan sucht. Sie
zerstorten den Tempel des Chaos-Kultes und ver-
nichteten seine Anhéanger. Das war genau die Waffe
die ihm helfen wirde seinen Plan zu erfullen. Er gibt
seinem Werkzeug den Befehl den Krieger zu téten,
die Streitaxt zu stehlen und sich von der Gruppe zu
entfernen.

Einige Tage spater ist der Zeitpunkt da, um die Tat
zu vollfahren. In der Nacht, als lovara Wache hat,
totet sie den Krieger mit ihrem vergifteten Dolch,
stiehlt die Streitaxt und verschwindet. Am néchsten
Morgen wird die Tat von ihren ehemaligen Kamera-
denentdecktund die Verfolgung aufgenommen. Die
Verfolger verlieren jedoch ihre Spur.
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Pragan gibt lovara den Befehl, den Meisterthauma-
turg Ras Galmachan auf dem Gipfel des Brak Dra-
gon aufzusuchen. Nach einigen Monaten der Reise
erreicht sie die Berge, in die sich Ras Galmachan
zuruckgezogen hatte. Dort klettert sie auf den Gipfel
des Brak Dragon und findet dort den Turm in dem
Ras Galmachan lebt.

GemalR des Befehls Pragans bittet sie Ras
Galmachan, die Streitaxt so zu verzaubern, daf3 ein
Damon den Stiel der Axt anfassen kann, ohne sich
zu verletzen. Nachdem man sich tiber den Preis der
Arbeit geeinigt hat, begibt sich Ras Galmachan an
die Arbeit. Es dauerte einige Monate, bis dieses
Werk vollbracht war und lovara nutzt die Zeit sich
neues Wissen anzueignen.

Nach Beendigung des Werks, befiehlt Pragan ihr,
sich auf den Weg zu machen und einen Damonen-
beschworer zu finden. Dieser Beschworer sollte
noch ziemlich unerfahren sein, jedoch die Kunst
beherrschen, Kaligine und Indruwale zu beschwo-
ren und sich gegen sie zu schitzen.

Nach etlichen Monaten intensivster Suche findet
lovara einen geeigneten Damonenbeschworer in
einer Hafenstadt. Sie heuertihn an, damit er sie auf
einer Reise zu einem altem, verborgenem Tempel
im Dschungel begleitet. Dort soll er einen Kaliginen
beschwdren, der sie beide im Tempel beschitzt.
Das Geld und das Wissen, das in dem Tempel zu
findenist, veranlaf3te den Beschwérer dazu, sich mit
lovara auf die Reise zu machen. Nach einigen Wo-

chen erreichten sie den Tempel im Dschungel. Dort
angekommen, macht sich der Beschwdrer ans
Werk und zeichnet die bendtigten Kreise auf den
Boden. lovara gibt ihm die Axt fur die Beschwoérung
des Kaliginen. Als der Kaligine erscheint, stof3t
lovara dem Beschworer ihren Dolch in den Riicken.
Der Beschworer bricht tot in seinem Schutzkreis
zusammen. lovara indes geht zum Bannkreis und
verwischt diesen mit ihrem Ful3. Der Kaligine, ein
Skullreiter, grinst, nimmt sich die Axt, verschwindet
und kehrt zu seinem Herrn zurtck.

Pragans Gelachter schallt weit Uber den Arango-
See. Damit war der erste Teil seines Planes ausge-
fuhrt. Diese Axt wird eines Tages Moromal vernich-
ten. Bis dahin wirde er sie in der Feste aufbewah-
ren.

Nun war es an der Zeit, den zweiten Teil seines
Planesin Angriff zu nehmen. Er gibt seiner Hexe den
Befehl, die Leiche des Beschwdrers verschwinden
zu lassen und sich zuriick auf den Weg zum Haus
des Beschworers zu begeben.

Dort angekommen, nimmt sie alle Bicher und
Schriftrollen mit, die Pragan braucht. Danach macht
sie sich auf den Weg ins ewige Eis. Dort wirde sie
in einer Eishdhle den Stern von Yakazar finden.
Einen achtrahligen Stern aus Kristall. Die Reise
dorthin zu finden ist. Sie nimmt ihn an sich, verlaft
das Ewige Eis und reist gen Stden. lhr Ziel ist eine
kleine Insel, die zum Reichsgebiet der Gilde gehort.
Aufdem Weg dorthin studiert sie die Blicher Giber die
Damonenbeschwodrung.

Sie nimmt ihn an sich, verlal3t das Ewige Eis und
reistgen Suden. lhr Ziel ist eine kleine Insel, die zum
Reichsgebietder Gilde gehort. Auf dem Weg dorthin
studiert sie die Bucher Uber die Damonen-
beschwdrung. Auf der Insel angekommen sucht sie
in den Tavernen einen jungen Krieger, den sie leicht
beherrschen kann. In Tare Karidia findet sie den
passenden Jingling. Dieser ist von der Schdnheit
lovaras bezaubert und l&a3t sich nur zu gerne von ihr
verfihren. Nach ein paar leidenschaftlichen Nach-
tenbittet lovaraihn darum, sie amfolgenden Tag auf
der Reise zu einem Vetter zu begleiten. Tare Karidia
laRt die Gunst der Stunde nicht verstreichen, um mit
seiner Angebeteten zu reisen. Er packt seine Sa-
chen und bricht mit lovara zu dieser Reise auf. Als
sie einige Tage spater ihr Nachtlager an einem
Waldesrand aufschlagen, betdubt sie Tare im
Schlaf und schleift ihn tiefer in den Wald. Auf einer
Lichtung angekommen, laf3t sie den Bewultlosen
zu Boden gleiten und geht zuriick zum Lager, um
dieses abzubauen und die Sachen zur Lichtung zu
bringen.

Dort beginnt sie, einen Beschwdrungskreis, unter
Anleitung von Pragan, fur einen Indruval zu zeich-
nen. Danach legt sie ihren Schutzkreis. Sie schleift
den bewul3tlosen Tare, seine Streitaxt und sein
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Kriegers und Ubernimmt
die Kontrolle des Korpers.

Er spdrt die Energie und
Macht des Kdrpers. Er ge-
niel3t es. Er macht sich mit
der Hulle vertraut und be-
fiehlt dem Korper, sich zu
erheben. Der Korper ge-
horcht. Er befiehlt dem
Korper, die Streitaxt und
das Schild zunehmen. Der
Korper gehorcht. Er be-
fienlt dem Korper, der
Hexe den Kopf zu spalten.
Der Korper gehorcht.
lovara bricht, nachdem sie
den Namen ausgerufen
hat, zusammen.

Sie merkt, dalR sie er-
schopft von diesem Ritual
ist. Doch sie weil3, dal sie
von nun an einen Beschiit-
zer haben wird, einen
machtigen Indruval. lhren
Fehler bemerkt sie erst,
als ein Schatten ihr Ge-
sichtsfeld einnimmt. Sie
sieht nach oben und blickt
den Krieger an. Sie sieht
die erhobene Axt, beginnt
zu schreien und reil3t den
einen Arm als Schutz vor
ihr Gesicht. Das letzte was
sie hort und spdrt, ist, als
die Axtihren Armundihren
Schadel spaltet. Danach
verldscht ihr Leben.

grolRes Schild in den Beschwoérungskreis und legt
aufseine Stirn den Sternvon Yakazar. Sie stellt sich
in den Schutzkreis und beginnt mit Hilfe von Pragan
das Ritual.

Der Beschworungskreis beginnt zu leuchten und sie
ruft den Namen des Lenkers: »Pragan, PRAGAN,
PRAGAN!«. In dem Beschwdrungskreis manife-
stiert sich ein Nebel, der einem Kraken ahnelt. In
diesem Moment gluht der Stern von Yakazar und
saugt den Nebel auf.

Endlich ist es geschafft. Ein Tor in die Welt Mystara
offnet sich und ein Teil seines Wesens |6st sich und
gleitet durch dieses Tor. Im Beschwoérungskreis
angekommen, gleitet er durch den Stern in das
Gehirn des Kriegers. Dort zerfetzt er das Sein des

Die Hexe, Pragans Werk-

zeug, bricht tot zusammen.
Pragan fangt an zu lachen und weif3, das der zweite Teil
des Planes hiermit erfulltist. Er ist auf der Welt Mystara
und kann nun alles in seine Hande nehmen.

Er verscharrt die Leiche der Hexe und macht sich
aufden Weg zu den Handelkontoren der Gilde. Dort
angekommen stellt er sich und seine Axt in den
Dienst der Handelsprinzessin Sorada Numir.

Nun ist der Weg geebnet, Moromals Kulte zu zer-
schlagen und seine Stelle einzunehmen. Und so
gelange der raffinierte Pragan Trafal in die Welt
Erkenfara an der Seite der nichtsahnenden Sorada
Numir.
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Das Geschlecht der Balzac, weist eine lange Ahnen-
reihe auf, unter denen sich viele méachtige Herrscher
und Fursten befanden. Trotz gegenteiliger Bemu-
hungen unsererseits, haben sich vor einigen Jahr-
hunderten die Stadtstaaten, welche damals noch
unter adeliger Fihrung standen, gezwungener Ma-
Ben zur Gilde zusammengeschlossen. Dies ge-
schah durch die Leitung der Handelshauser und sie
behaupten, dal3 es die Macht aller Stadtstaaten
starken wirde. Es sollte sich jedoch herausstellen,
daf der Handlerpodbel nur das Volk gegen die herr-
schende Schicht aufbringen wollte. Durch den fau-
ligen Einflul? der Handler, entwickelte sich unsere
wahre Staatsform der Monarchie, zur aufwiegleri-
schen Demokratie. Diese Veranderungen liefen
natlrlich langsam und schleppend, so dal3 es uns
erst richtig klar wurde, als es schon zu spat war.
Uber die Jahrhunderte wurde das Volk immer auf-
mupfiger und impertinenter, einfach gesprochen: es
verlor seinen Sinn daflr, wo es zu stehen hat. Als es
mehrund mehrabsehbarwurde, daf? der Pébel nicht
so wollte, wie er eigentlich sollte, grindeten die
bedeutensten adeligen Familien einen Geheim-
bund. Er nennt sich »Die Erneuerung« und wird die
Monarchie mit allen Mitteln wieder herstellen. Es

stellte sich allerdings heraus, dald es aus eigener

e
Sebir yeeérler Herr Uater!

Kraft nicht mehr zu schaffenist. Das Volk ist einfach
schon zu vergiftet. Benachbarte Lander stellten sich
inihren Kulturen als zu verschieden heraus oder sie
wollten nicht kooperieren, um uns gegen den Pébel
zu unterstitzen. Nun hat sich - vor nicht allzu langer
Zeit - eine neue Mdoglichkeit, wortwortlich »aufge-
tan«. Als die Kunde von der Entstehung eines
Weltentores sich wie ein Lauffeuer Uber unsere
Lande ergol3, wurden sofort die geeigneten Malf3-
nahmen ergriffen. Ich, Gerome de Balzac, wurde
auserwahlt, die neue Welt zu erkunden. Wennin der
neuen Welt eine monarchistische Gesellschafts-
form vorherrschen sollte, bestande durchaus die
Méoglichkeit einer Allianz zur Erneuerung der Monar-
chie. Es erscholl bald ein Ruf fur freiwillige Abenteu-
rer und Seemanner, sich bei der Flotte, welche die
neue Welt, genannt Erkenfara, erforschen sollte, zu
melden. Sich als Abenteurer auszugeben, ist zwar
nicht weiter schwer, allerdings mi3fallt es mir, mich
fur langere Zeit unter den Pdbel zu mischen. Nun,
die Sacheistwichtiger, alsowarich bereit, es zu tun.
Meine Bericht werde ich durch ein Schmuckstuick,
welches magische Fahigkeiten besitzt, direkt an
meinen Vater Gbersenden.

Wir lhr ja wil3t, brach ich mit dem Schiff Namens Elonora in Richtung der neuen Welt auf. Der Besitzer, ein
gewisser Louis de Chambousie, war recht umgéanglich, so daf3 ich nach einiger Zeit sein Vertrauen erlange.
Erwar einer der unwichtigeren Fuhrer dieser kleinen Expedition. Durch ihn erfuhr ich vieles von den Planen
der Gilde. Ich spreche von ihm Ubrigens in der Vergangheit, da er vor kurzem, bei einer gewaltigen
Seeschlacht im Kampf gegen ein Reich der neuen Welt, fiel. Dies stellte sich fur mich als Vorteil heraus,
denn ich vertrat ihn als Wagenlenker bei den groRen Spielen von Audvacar. Zu meiner Schande muf3 ich
gestehen, dal3 ich nur den zweiten Platz belegte. Aber dadurch stieg ich in der Hierachie der Gilde auf und
werde nun mitinihre Plane eingeweiht. Somit erhalte ich auch mehr Einblick in die Gesellschaftsformen der
Reiche Erkenfaras, da die Gilde beschlossen hat, mit allen Reichen regen Handel zu treiben. Ich werde in
naher Zukunft einen ausfuhrlich Bericht senden, bis dahin gehabet Euch wohl.

Cuer treuer Sohn

931’01229
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Oin /azzye Keise
nimm{ ihren ﬂn/[azzy

Geschlungen windet sich die alte Erzstrafl3e durch
das Hochland von Megana. Welcher Reichtum muf3
im Laufe der Zeit Uber sie zu den Siedlungen ge-
bracht worden sein.

Goldbach, Zweihammer, Felsenfurt, Hochhausen
und Glimhausen, all” diese Stadte verdanken ihren
Reichtum der alten Erzstral3e. Zwerge, Gnome und
die strahlenden Menschen des Nordens, mit ihren
blauen Augen, dem blonden Schopf, sie alle arbei-
ten hart zum Wohle der alten Erzstral3e und ihrer
Kinder in den Siedlungen der Gilde.

Auchich folge ihrin die Weiten des Siudens, Kilome-
ter um Kilometer, begleitet von ein Schar junger
Méanner und Frauen, die ein neues Zuhause suchen.

Vergal? ich doch mich vorzustellen: Engens
Runenfried ist mein Name.

In der Tasche trage ich den Brief meiner Mutter
Asgisia Runenfried, ein Empfehlungsschreiben fur
die Elementargeister. Genau hatte sie mir einge-
scharft: »Hore mir genau zu. Wenn Du Tanis er-

lich erreichen wir die Stadt Tanis. Welch ein Anblick,
die prunkvollen Paléaste, die Gildenhalle, der Turm
der Elementargeister, die Markte, der Handelshafen
und vieles mehr. Diese vielen Menschen, dieser
stetige Strom von Menschen, die Gerliche von Le-
ben, der Hauch der grof3en Welt.

Nachdem wir das nérdliche Stadttor passiert haben,
mufl} ich an die Worte meines Vaters denken. Ein
einfacher Bergmann mit der Kraft eines Ochsen,
dem Verstand eines Fuchses und der Geduld einer
Raubkatze bei der Jagd: »Wenn Du die grofen
Stadte aufsucht, halte Deine Borse versteckt, eben-
so Deine Talente. Prahle nicht mit Deinen Fertigkei-
ten, dennesgibtimmer einen, der besser ist als Du.«

Ach, Umron, Vater, wie vermisse ich dich jetzt
schon. Deine starke Hand, die du schitzend tber
mich hieltest, wie wird mein Leben verlaufen? Gehe
ich den richtigen Weg? In meinen Gedanken verlo-
ren streife ich durch die Stadt, ich werde der Wirk-
lichkeit gewahr vor den Toren des Hohen Turmes
der Hexenkunst, dem Heim

reichst, begebe Dich zuerst zum

Haus der Firstin Drachmargon,
Ubergebe ihr meinen Brief und al-
les weitere wird sich ergeben.«

Das Abendlager wird gerade auf-
geschlagen, als ich aus meinen
Gedanken um meine Zukunft ge-
rissen werde. Ein berittener Bote
hat unseren Zug erreicht. Er
stirmtdurch das Lager, verkindet
den Willen der Gilde und bevor die
Worte einenrichtigen Weg zu mei-
nem Ohr gefunden haben, prescht
er bereits davon.

Wie waren seine Worte? Eine
neue Welt, Abenteuer, Reisen,
Freiwillige werden gesucht. Auf-
ruhr im Lager!

Den ganzen Abend tanzt die Vor-
freude auf den Gesichtern meiner
Reisegefahrten, Hoffnung auf ein
neues Leben. Die néchsten drei
Reisewochen unserer Schar ver-
gehen wie im Flug; immer wieder
dringen Gerlchte zu uns, eine
Flotte wird gebildet, Handler,
Handwerker, Seeleute und vieles
anderes Volk sammelt sich. End-

der Furstin Drachmargon.

Meine Mutter sagte es mir
zwar nie, doch ich weil} -
heute Nachtwird es sich ent-
scheiden, ob die Machte
mich erwahlen oder, nein
kein, oder ich bin noch zu
jung zum sterben. Was dann
folgte, darf nicht an die Oh-
ren der Sterblichen dringen,
diese Macht, dieses Wis-
sen, alles bleibt versiegeltin
meinem Geist.

Dem Willen der Frstin fol-
gend befinde ich mich auf
der Flotte in die neue Welt,
ich Engens Runenfried, Be-
schworer der Winde und des
Meeres, Erster Elementar-
meister der Gilde, in die Welt
Erkenfara.

Mogen die Elemente mituns
sein.
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Tanis, westliche .%lropo/e der Gilde

Die Wogen des Meeres rauschen. Die Nacht hat sich herabgesenkt. Stille herrscht Uber der Stadt.
Ein Schrei durchbricht die Stille, ein Schrei aus dem Haus Drachmargon, ein Schrei aus Wut und Trauer.

Wenig spater weicht die Nacht. Hofbeamte in kostbaren Roben eilen umher, Diener und M&gde errichten
in den frihen Morgenstunden Baldachins und Pavillons,
schmicken die Gartenanlagen, Tafeln werden gedeckt.

Beim ersten Schlage des Morgengongs, beginnen Gesange,
aufflammende magische Kreise kiinden das Nahen der Fami-
lie Drachmargon.

Aus allen Ecken und Enden der Welt Mystara treffen sie ein,
die Vertreter des Hauses Drachmargon, Gelehrte, Astrono-
men, Priester, Stadthalter, Generale und viele mehr. Uber
neunzehn verschiedenen Stadtgardisten versammeln sich im
Innenhof — eines der méachtigsten Hauser der Gilde versam-
melt sich.

Ein uralter Mann, gebrechlich, bleich, vom Leben gezeichnet,
betritt den Hof. »Mein Name ist Temideus. Ich bin der Huter der Kammer der Lichter. Ich wache Uber das
Leben und verkiinde den Tod. Tragon Drachmargon ist tot, unsere Ahnen heif3en ihn willkommen.«

Wilde Schreie erfullen den Innenhof, ihr Klang ist weit zu horen. Klageweiber eréffnen den ersten Akt der
festgeschriebenen Zeremonien, sie schluchzen, schreien, weinen, verlassen das Haus Drachmargon, um
durch die Stadt Tanis zu ziehen, auf das alle es erfahren. Danach folgen die Werber, die alle zum Totenfest
laden. Drei Tage wird gesungen, getanzt und gefeiert. Zum Schlu wird der Leichnam Tragon
Drachmargon den Elementen tbergeben.

Soldbrun, Jempelburg des Abrakus

Melchor Drachmargon, Hoher Richter, Oberster Priester des
Abrahus, kehrt von den Trauerfeierlichkeiten zurtick. Umgehend
werden die Richter versammelt. »Brider, ich mufdte Euch zu so
spater Stunde versammeln, da unsrem Orden eine wichtige Aufgabe
Ubertragen wurde. Einem jedem von Euch ist bekannt , dal3 die
Farstin Tyrilla Drachmargon eine neue Welt entdeckt hat und daf3
eine Expedition aufgebrochen ist, dort die Gilde zu vertreten. Den
ersten Berichten zufolge, war es ein Erfolg, die ersten Handels-
niederlassungen wurden gegrindet. Leider kam es zum Krieg und
der Sohn der Furstin verstarb. Das Handelshaus Drachmargon
bendtigt einen Verwalter fir seine Geschafte in der neuen Welt
Erkenfara. Die Wahl fiel auf unseren Abgesandten Henry Goldpfennig. Wir missen die Zeremonien des
Grol3en Rufen umgehend einleiten, auf daf? alle Dokument und Vollmachte ihm Gbergeben werden.«
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97//74 \%up/si/z der Gilde in Gréen/ara

Die rege Betriebsamkeit der Stadt kommt selbst in den Nachtstunden nicht zur Ruhe. Unablassig werden
Baumaterialien herangeschafft. Die GroRe Gildenhalle wird erbaut, ein Tempelbezirk wird der Stadt
hinzugeflgt, Manufakturen und Lagerhallen werden errichtet, eine Metropole entsteht.

Im Gasthaus »Glick der Ferne« er-
wacht Henry Goldpfennig, Oberster
Priester des Abrahus in Erkenfara.
»Bruder, unsere Seelen sind zu Dir ge-
reist, das Haus Drachmargon hat Dich
zu seinem Stellvertreter erwahlt. Von
nun an hast Du das Recht, im Gildenrat
zu sprechen, mehre den Reichtum des
Hauses Drachmargon, trage unsere
Glauben in diese Welt.« Wenig spater
wird Henry Goldpfennig mit allen
Pflichten und Rechten in den Gildenrat
berufen.

ﬁeéensfau/[ des ﬂetuy go/o)/o/@nmy

Henry Goldpfennig wurde im
Alter von drei Monaten vor den
Toren von Goldbrun gefunden.
Seinen Vornamen erhielt ervon
dem Wéchter, welcher in fand.
Als er im Alter von drei Jahren
im Garten der Tempelburg ei-
nen Goldpfennig fand, stand
sein Nachname fur den Na-
menstag fest. Im Alter von sie-
ben Jahren wurde er in den Or-
den des Abrahus aufgenom-
men. Von da an begannen sei-
ne Studien der heiligen Schrif-
ten, der Handelsrouten und der
Gesetzbiicher. Nach dreizehn-
jahriger Ausbildung errang er
die Wirden einer Priesters, be-
kleidete dieses Amt in Ascon,
einer kleinen Provinzstadt, sie-
ben Jahre lang. Danach erfolgte die Beférderung zum Richter. In diesem Rang innerhalb der Hierachie des
Ordens des Abrahus, bereiste er fast alle Provinzen, Konigreiche und Stadtstaaten der Gilde. Als die
Versammlung der Gilde in Tanis beschlof3, die Welt Erkenfara aufzusuchen, wurde Henry Goldpfennig zum
Vertreter des Ordens in dieser neuen Welt erwéhlt. Durch den Tod von Tragon Drachmargon wird er in den
Gildenrat berufen.
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) Der Orden des Abrahus G

Geschichte des Ordens:

Der Gott Abrahus gehort zu den altesten Religionen auf der Welt Mystara. Bereits im
Ersten Zeitalter erfahrt er, im Buch der Wahrheiten, im Kapitel des Erwachens, eine
ausfuhrliche Beschreibung. Seine kultischen Handlungen bilden eine der ersten
Grundlagen der Zivilisation der Vorfahren.

Im Zweiten Zeitalter, der Zeit der Grol3en Katastrophen, werden auch seine Tempel
zerstort und seine Glaubigen in alle Himmelsrichtungen verstreut. Diese Zeitalter ist
gekennzeichnet von Verfall und Zerstérung. Die Welt der alten Vdlker vergeht im Zorn
der Gotter. Nur das alte Sosaria Ubersteht diese zeitliche Epoche der Welt Mystara, ist
aber von der AuRenwelt abgeschirmt und fur kein Volk mehr erreichbar.

Im Dritten Zeitalter, der Zeit der Erneuerung, entsteht die Goldbrun, die erste Ordens-
burg der neuen Lehre. Mitdem Zusammenschlul3 der einzelnen Stadtstaaten zur Gilde,
erlangt der Orden, innerhalb des Machtbereiches der Gilde, groen Einfluf3. In der Welt
Mystara gelingt es dem Orden, mit Hilfe von Samuel Fugger, die erste Bank der Welt
Mystara zu griinden. Ebenfalls gehort zu den gréf3ten Errungenschaften des Ordens,
ein besonderes Wunder, welches es ermdglicht, Geld von einem zu einem anderen Ort,
ohne Zeitverlust, zu transportieren. Innerhalb der Gesellschaft der Gilde, ist die
Priesterschaft als Berater der groRen Handelshauser, Huter der Gerechtigkeit (Richter)
und Verwalter zu finden. Durch die Entdeckung der Welt Erkenfara, hofft der Orden

seine Ausdehnung in bisher nicht geahnte Dimensionen filhren zu kénnen.

Slaubenslebre

Abrahus ist ein Gott des Handels, der Zahlen und der Gerechtigkeit. Je nach zeitlicher
Epoche steht einer der drei Aspekte im Vordergrund der Glaubenslehre. In Midgard
wirde seine Priesterschaft unter den Priestern der Weisheit und List zu finden sein.
Abrahus gehért zu den Gottern des Zwielichtes, einem Pantheon von Wesenheiten, die
weder auf der Seite des Lichts, noch auf der Seite der Finsternis streiten.

Ziele des Ordens in Gréen/ara

Wie alle Priesterschaften es so an sich haben, hofft der Orden in dieser neuen Welt,
zahlreiche Tempel errichten zu kénnen, um so die Worte des Abrahus in viele Herzen
zu tragen. Doch nicht nur Worte allein, sind die Wege des Abrahus. In der Welt
Erkenfara soll ein Verband von Tempeln errichtet werden, welche die Aufgabe haben
den Handel und Geldverkehr zu fordern. Diese Dienstleistungen des Ordens werden
kostenlos angeboten. Spenden sind natirlich gern gesehen. Diese Opfergaben sind
nicht dazu bestimmt in den Schatzkammern der Priesterschaft zu verschwinden,
sondern sollen Glanzleistungen Einzelner, kulturelle Beitrage, belohnen. Der Orden
hofft zahlreiche Persénlichkeiten fiir diese Idee gewinnen zu kénnen. Es ist nicht von
Noten, selbst ein Priester zu sein, um der Ordensgemeinschaft anzugehdren. Die
Ordensgemeinschaft setzt sich zusammen aus geistlich und weltlichen Persdnlichkei-
ten. Dem Orden steht ein Priester, im Rang eines Richters vor. Seine Aufgabe ist es,
die Organisation des Ordens zu fihren. Einmal im Jahr tritt der Orden auf Erkenfara
zusammen. Dort soll die Ordensgemeinschaft den zu wirdigenden Beitrag ermitteln
(einfache Abstimmung). Natirlich sind auch gerne Anregungen anderer gesehen z.B.
von der Minne, dem Ritterorden oder dem Konzil. Als Ansprechpartner des Ordners in

Erkenfara stehen Henry Goldpfennig als geistlicher Vertreter und Gotthilf Fugger als
weltlicher Vertreter zur Verfligung. ;

Jli!lﬂ-
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Aus der Ghronib des
HHandelshauses
»viq/'azzfe Yor Jierra y Yor Mar«

Begriindet wurde die Dynastie durch das aul3erordentliche kaufmannische Geschick des Handlers
Alejandro. Der aus einfachen Verhéaltnissen stammende Alejandro begab sich im Auftrage reicher Kaufleute
auf Handelsfahrt. Hierbei erwies er sich als talentiert in Verhandlungen und kaufménnischen Angelegen-
heiten. Erverstand sichin der Erzielung hohen Gewinnes. Er griindete eine Niederlassung in der Hafenstadt
»Puerto Plata«.

Da der Handelsfirst der Stadt keine Nachkommen hatte und um Alejandros Féhigkeiten wul3te, bestimmt
erihn zu seinem Nachfolger. Er verliehihm den Titel »Viajante Por Tierra Y Por Mar« (=Handlungsreisender
zu Lande und zu Wasser).

Oassandra viajazz/e Tor Tierra y Jor Mar

Cassandrawurde als viertes Kind des Handelsfirsten der Stadt »Puerto Plata« Manuel Viajante Por Tierra
Y Por Mar und seiner Frau Marissa geboren. Sie hatte drei altere Bruder: Marcos, Carlos und Francis.

Schon frih bemerkte Cassandra, dal3 ihr Vater in allem ihre Brider vorzog und ihre Existenz kaum
wahrnahm. Da sie ihn bewunderte, zu ihm aufblickte, versuchte sie etliches, nur um seine Aufmerksamkeit
zu erregen. Es war alles vergebens. Cassandras
Bruder erhielten von ihrem Vater eine Ausbildung zu
Handlern und wurden auf Kauffahrten geschickt.

Francis, zu dem Cassandra von Anfang an eine
innige Verbindung hatte, gab sein Wissen an sie
weiter. Thm war aufgefallen, dal3 ihre Interessen
ebenfallsin diese Richtung zielten. Sie lernte schnell
und konnte es jedesmal kaum erwarten, bis ihr
Bruder von einer Fahrt zurtickkehrte und wieder in
derLage war, sichihrzuwidmen. In der Zwischenzeit
versuchte sie sich, wo sie nur konnte, fortzubilden.

Zu der Zusammenkunft der Gilde in Tanis reiste der
Handelfurst selbst. Nachdem er den nahezu un-
glaublichen Bericht der Handelsfurstin Tyrilla
Drachmargon vernommen hatte, setzte er sich daftr
ein, dal3 ein Mitglied seiner Familie zu der Gesandt-
schaft, welche in die andere Welt segelte, gehort. Er
bestimmte Francis dazu.

Einige Zeit spater reiste dieser zusammen mit
Cassandra nach Tanis, um an den Vorbereitungen
teilzunehmen. lhr Vater hatte nichts dagegen einzu-
wenden, dafld seine Tochter die Stadt kennenlernen
wollte.

Cassandra bekniete ihren Bruder regelrecht, sie an
seiner Stelle fahren zu lassen. Nach langem Zdgern
stimmt er zu, weil ihm klar war, daf3 dies fir seine
Schwester eine einmalige Chance sei, um ihr Wis-
sen anzuwenden und um sich ihrem Vater zu bewei-
sen.
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